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WyobraZcie sobie takq scene: pusty-
nia, jak okiem siegng¢ nie widac¢ nic tyl-
ko piasek. W tym morzu piasku jedynym
cywilizowanym elementem jest budka te-
lefoniczna z malerikq satelitarng antenqg
na dachu. Zasilanie — oczywiscie z bate-
rii stonecznej. Do budki podjezdza Bedu-
in, wyjmuje z bagaznika swdj przenosny
komputer i podtacza go do telefonu. Po
uzyskaniu potrzebnych informacji z po-
tozonego gdzies na innym kontynencie
banku danych, i po zapisaniu ich na dys-
kietkach, pakuje komputer i odjezdza.
W tym konkretnym przypadku Beduin
przyjechat samochodem, ale rownie
dobrze mogt przyjecha¢ wierzchem, na
wielbtgdzie...

Nie jest to Zadna sytuacja wydu-
mana, tylko prawdziwy obrazek, jaki
w swych wedréwkach po Swiecie napo-
tkat profesor Witadystaw Turski. Opowie-
dziat o nim pani redaktor Bozenie Ka-
story, a ta zamiescita go w wywiadzie,
z Profesorem zamieszczonym w ,Zyciu
Warszawy". Poniewaz ,,Bajtek” od chwili
swego powstania wiernie kibicuje utarcz-
kom Profesora o spozytkowanie w Polsce
przewag, jakie innym juz od dawna daje
informatyka, wiec odnotowanie publicz-
nych wystapieri Profesora uwazamy nie-
jako za swdj statutowy obowiqzek.

Otéz gtéwna teza profesora Turskiego
(pomirimy zawartq w wywiadzie celng,
lecz niestety od lat niezmienng diagno-
ze stanu naszej informatyki) brzmi
nastepujqaco: nic sie nie zmieni, dopoki
nie bedziemy mieli w Polsce oficjalnego
programu rozwoju informatyki. Ma taki
program polska elektronika (nie jest to,
dodajmy, Zaden program rewelacyjny,
ale jest i nie pozwala zdechngé naszej
elektronice do korica), nie ma takiego
programu skoli- gacona z niq catkiem
niedalekimi powiqzaniami rodzinnymi
informatyka.

My sie strasznie kochamy w infor-
matyce — ironizuje Profesor — tyle, zZe
romantycznie. Nikt nie prébuje nawet
dokonac¢ wyboru, gdzie da sie jq zasto-
sowad, a gdzie jeszcze przez dtugie lata
bedzie to niemozliwe. Czy bedzie sig sto-
sowac¢ komputery w bankach czy w za-
rzqdzaniu, a moze w stuzbie zdrowia,
w edukacji czy w projektowaniu inzy-
nierskim. Natomiast niech nikt mi nie
mowi, ze we wszystkim bedziemy stoso-
wac informatyke harmonijnie — bo nas
po prostu na to nie stac. Ani finansowo,
ani organizacyjnie.

Rezultatem tego braku koordynacji
dziatan, czy tez, moéwiqc inaczej, braku
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programu rozwoju informatyki, jest sy-
tuacja, panujqca na przyktad w polskim
przemysle. Odwiedzajac polskie fabryki
wszedzie spotkaé mozna dzisiaj jakie$
komputery. Tylko, ze zazwyczaj sq to
komputery samotne i bezradne, bo kupo-
wano je korzystajac z nadarzajqcych sie
okazji z myslg o tym, ze bedq sterowac
procesami produkcyjnymi, zautomaty-
zowang produkcjq itp. Nikt z kupujqcych
nie wziagt pod uwage, ze aby zaczq¢ mo-
wi¢ o zautomatyzowanych fabrykach,
o rtobotyzacji z prawdziwego zdarze-
nia, nalezy najpierw mie¢ podstawowe
urzqdzenia automatyki, nie mowiqc juz
o robotach. Inaczej komputer czyli jed-
nostka centralna, mozg catego uktadu,
pozbawiony jest mies$ni i nie ma czym
sterowac! A tych urzaqdzeri automatyki
jak nie byto tak nie ma...

Pisze o tym w ,,Bajtku” nie gwoli na-
rzekania — bo jest to akurat cecha zdecy-
dowanie obca mojej naturze. Wychodze
po prostu z zatozenia, Ze skoro zaniedba-
nia w naszej informatyce mierzq sie lata-
mi (moze nawet kilkunastoma), to i ich
odrabianie troche potrwa. Robote te beda
musieli wiec przede wszystkim wykonac
dzisiejsi Czytelnicy ,Bajtka"! A skoro
tak, to lepiej jak najwczesniej o tym
wiedziec i na serio sie do tego przygoto-
wywac. A to znaczy: nie tylko zdobywac
wiedze informatyczng i umiejetnosci
postugiwania sie komputerem, ale réw-
niez, poprzez dyskusje w gronach réwie-
sniczych, poprzez spotkania z tymi, kto-
rzy juz sie w bojach o polskq informatyke
nieco zahartowali, tworzy¢ pokoleniowy
program zmian, pokoleniowy potencjat
modernizacji naszej gospodarki i, jesli
okaze sie to niezbedne, pokoleniowy
program modernizacji naszych instytucji
spoteczno-politycznych. Temu wtasnie
celowi podporzadkowane sq m.in. obozy
LSAwangarda XXI", wsréd uczestnikéw
ktorych Czytelnicy ,Bajtka” stanowiq
przeciez przewazajacq wiekszosc.

Mam uzasadniong nadzieje, Ze jest to
wigkszos¢, ktora nadaje ton obozowym
dyskusjom. Bo szanujqc wszystkie dzie-
dziny wiedzy, wszystkie rodzaje twdrczej
aktywnosci, trzeba zawsze starac sie wy-
raznie widzie¢, gdzie znajduje si¢ sedno
sprawy, ogniwo decydujgce na danym
etapie rozwoju. Wszystkie rozwiniete
kraje swiata — w tym réwniez te, ktore
do tej grupy niedawno doszlusowaty, —
zgodnie juz od dawna uznaty, Ze ogni-
wem tym jest obecnie informatyka.

Waldemar Siwiriski
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ZA MIESIAC

We wrzesniowym ,Bajtku” znaj-
dziecie m.in.:

® komputer w szkole, czyli recen-
zje polskich programéw edukacyj-
nych, dyskusje o problemach kom-
puteryzaciji rodzimej oswiaty, wiesci
ze szkét amerykanskich

poprzez ankiete czytelnicza.
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® nowa edycja konkursu o ,,Ziota
Dyskietke Bajtka"
® nowe i stare wyroby ze znakiem
Commodore

® Atari Mega St
® Pyramania
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GRA O JUTRO

ASTUSZKOW

roczmowa z
Wojciechem
Mannem,
dziennikarzem
muzycznym

— Czy w audycji?, ktorg Pan
prowadzi réwnolegle z nasza roz-
mowa bedzie ,kawatek” muzyki
komputerowej?

— W pierwszej chwili chciatem po-
wiedzie¢ — nie. Ale jesli dajemy mu-
zyke nagrang w tym roku na nowych
ptytach, to ,kawatek” ten jest nieunik-
niony. Zawsze gdzies tam komputer
sie odezwie. Na przyktad na jednej
z ptyt, ktérg bede grat dzisiaj jest
komputerowy perkusista. Wiele na-
grywanych obecnie albuméw to kom-
binacje twérczosci zywego cztowieka
i maszyny. Nie méwiac juz o tym, ze
gramy ptyty kompaktowe, gdzie kom-
puter zamieszany jest z racji sposobu
rejestraciji.

— Ale tak naprawde — Panie
Wojtku — czy widziat Pan grajacy
komputer?

— Widziatem, owszem, urzadze-
nia, ktére wydajg jakie$ tam zapro-
gramowane dzwigki. Moze jestem
zbyt konserwatywnie nastawiony, je-
$li chodzi o catkowite oddawanie sie
technice — ale taktycznie, to co sly-
szatem, graniem nie byto.

— Uscislijmy zatem, co kryje sie
pod rozpowszechnionym juz poje-
ciem ,muzyka komputerowa"?

— Rzeczywiscie, daleko do pre-
cyzji w tym sformutowaniu, ktére su-
geruje, iz jest to muzyka tworzona
przez komputer. Odpowiednio za-
programowany, nafaszerowany ol-
brzymig iloscig danych dotyczacych
harmonii, nastepstw nut, itd. czy tez
jaki$ olbrzym science fiction, ktéry
po przeanalizowaniu dziet wszystkich
wielkiego kompozytora wyciagnatby
z tego uniwersalny wniosek — rodzaj
muzycznego algorytmu i nastepnie
stworzyt co$ zupetnie nowego.

— Cazyli precyzujac...

— ,Muzyka komputerowg” potocz-
nie okresla sie utwory, ktére powstaty
przy pomocy réznorodnych urzadzen
elektronicznych przetwarzajacych
dzwigk.

— Jeden z amerykanskich pro-
ducentow stwierdzil niedawno, ze
jeszcze pie¢ lat temu znat wszyst-
kich, ktorzy uprawiali ten rodzaj
twoérczosci. Dzisiaj natomiast —
ubolewatl — zna kilku, ktorzy jesz-
cze nie podiaczyli sie do mikropro-
cesora. Skad ten ped artystow ku
elektronice? Koniunktura?!

— Nie jestem muzykiem; moge tyl-
ko jako obserwator i $wiadek wymie-
ni¢ pare przyczyn, z ktérych na pierw-
szym miejscu stawiatbym lenistwo
i niedouczenie. Wielu ludzi, ktérzy nie
potrafig dobrze gra¢ na klasycznym
instrumencie, oszukuje sie podpiera-
jac sie tym, co im technika podsuwa.

— Sa tez zdolni?

— | dodatbym — ambitni twércy
poszukujacy nowych brzmien, innej
formy muzycznej wypowiedzi. Wie-
dza jak brzmig

Po pewnym czasie prawdziwy kompozytor

zaczyna traktowa¢ komputer
jako jeszcze jeden instrument

Po pewnym czasie prawdziwy
kompozytor zaczyna traktowaé kom-
puter jako jeszcze jeden instrument
skrzypce, fortepian, gitara i prébujg
to przetwarzaé. Publiczno$¢ czasem
dobrze przyjmuje takie proby — cze-
$ciej jednak z rezerwa. Poza wszyst-
kim zas, jest to ped cztowieka ku
nowemu, do eksperymentu, do uzy-
skania nowych jakosci. My$le, ze jest
to w porzadku, bo z tego bataganu
co$ tam w koncu sie stworzy nowe-
go, pieknego, cennego... Z polskich
muzykdéw najwczesniej chyba Michat
Urbaniak stosowat najrézniejsze przy-
stawki do swoich instrumentéw.

— Wspomniat Pan o publiczno-
$ci, ktora nie zawsze ma ochote na
eksperymenty. Moda na ten rodzaj
tworczosci nie daje jej wielkiego
wyboru?

— Mimo to jestem przekonany, ze
to publiczno$¢ w koncu decyduje wy-
najdujac swoim 6smym zmystem to,
co najwartosciowsze. | na przyktad
— obecnie w Stanach duza grupa
stuchaczy, przewazajgca nawet, sig-
ga po rozwigzania konserwatywne.
Dlaczego tam tak swietnie sprzedaje
si¢ Sting, Bruce Springsteen, Bruce
Hornsby — to sg ludzie, ktdrzy wcale
nie szalejg na punkcie techniki.

— Przesyt?

— Tak — chociaz jest co$ takiego
jak New Age; tak okres$la sie nagrania
rejestrowane przy uzyciu tych wszyst-
kich nowomodnych wynalazkéw. Jest
taka stacja w Los Angeles, ktéra na-
zywa sie The Wave nadaje te muzyke
na okragto. Ale okazuje sie, ze zjawi-
sko to stato sie juz tym, co okreslamy
jako ,muzali” — tto. Nie jest to muzy-
ka, ktérg sie ludzie fascynuja; istnieje
gdzie$ tam w drugim planie: uprzy-
jemnia jazde samochodem, czekanie
w kolejce...

— Ale przeciez znane sa utwory,
ktore fascynuja, nazwiska muzy-
kow, ktore przyciagaja!

— Ci, ktorzy pojeli na czym polega
wspotpraca z, ogoélnie méwigc, kom-
puterem, korzystajg z niego jako z bar-
dzo nowoczesnego warsztatu kompo-
zytorskiego. Na poczatku i oni przeszli
okres fascynacji mozliwosciami sprze-
tu, ktéry daje nieod- kryte dotad moz-
liwosci. Po pewnym czasie jednak
kazdy prawdziwy kompozytor zaczyna
traktowa¢ komputer jak jeszcze jeden
instrument. Najwazniejsze jednak jest
to, co tworzy sie przy jego pomocy.
Jesli elektronika wspomaga go w tym,
co on sam mysli, to wszystko jest O.K.
Styszymy tutaj na przyktad, z drugiego
pokoju, muzyke Uriah Heep. To jest
poczatek lat 70, kiedy nie byto jeszcze
tych wynalazkéw. Do czego zmierzam
— ot6z istnieje taka teoretyczna moz-
liwo$é, ze dobry programista kompo-
zytor sigdzie do maszyny i uzyskujac
takie same brzmienia zrobi to samo.
Jedli tak, to tu zaczynam sig buntowac.
Jezeli uzywa sie czego$, co imituje
dzwieki mozliwe do uzyskania drogg
naturalng, klasyczng, to oznacza, ze
zaczynamy kreci€ sie w kétko.

— Warto tu chyba jeszcze wspo-
mnie¢ o pewnej wygodzie, ktora
pozwala artyscie angazowac¢ do
nagrania via komputer najlepsze
smyczki, gitary, ba, cala nawet or-
kiestre — do znudzenia, za darmo,
nie liczac wartosci sprzetu.

— W tym momencie wchodzimy
w sfere produkcji komercyjnej, kto-
ra moze by¢ doskonata, nagrana na
kompakcie — ale wtedy ja prosze
0 mozliwo$¢ wyboru. Jezeli nie intere-
suje mnie piosenka stworzona w dru-
tach i kablach, tylko chce ustysze¢
zywych ludzi, to musze mieé taka
mozliwos¢.

— Dodatbym do tego jeszcze
te denerwujaca niektérych hiper-
jakos¢ nagrania elektronicznego,
ktora wrecz odczlowiecza wraze-
nia.

— Mam kolege muzyka, kt6-
ry twierdzi, ze kompaktu nigdy nie
kupi, bo dla niego caty smak i rado$¢
stuchania ptyty to sg te lekkie znie-
ksztatcenia, trzaski, szumy...

— Roéznie stucha sie muzyki.
Jednym wystarcza samo wraze-
nie, innym do petnego odbioru ko-
nieczna jest wizualizacja muzyki,
orkiestry. A jesli wiadomo, ze gra
komputer?

— WSrdd ludzi stuchajacych mu-
zyki zauwazytem rézne formy podej-
$cia do jej odbioru. Sa tacy, ktorzy
chcieliby sobie wizualizowac¢ i uzmy-
stawiaé, ze to gra mistrz, ktérego sie
zna lub pozna. Inni koncentrujg sie
na stuchaniu muzyki jako takiej; za-
ktadajac, ze jest dobrze wykonana,
szukajac w niej tego co znalez¢ moz-
na w dobrej literaturze, ksigzce bez
ilustracji: wtasnych obrazéw, nastro-
jow. Wtedy ich wyobraznia jest pobu-
dzona najbardziej. A sg tez wreszcie
tacy, ktérzy w ogdle nie stuchajg mu-
zyki, niczego sobie nie wyobrazaja,
a tylko sprawdzajg, czy nie trzesz-
czy, zgrzyta i czy jest przenoszone
cate pasmo.

— Czy fachowiec od razu roz-
pozna te muzyke?

— Mozna jg podrobi¢. Zdarzajg
sie tez sytuacje odwrotne: niedawno
jeden z moich redakcyjnych kole-
gow stuchajac nagrania rockowego,
w ktorym byta rozbudowana sekcja
smyczkow, stwierdzit: ,idealnie zrobi-
li to na samplerze!” Dopiero pézniej
dowiedziat sig, ze grali to prawdziwi
— jak to $miesznie brzmi — muzycy.

— Ostatnio Japonczycy wy-
myslili rodzaj instrumentu elek-
tronicznego z wygladu przypo-
minajgcego flet z czternastoma
klawiszami. Jak twierdza, wynalaz-
cy tego urzadzenia, mozna na nim
zagra¢ wszystko. Czy nie obawia
sie Pan, ze przy takim tempie ewo-
lucji, a raczej rewolucji w tej dzie-
dzinie, za kilka lat straci Pan prace
na rzecz malej czarnej skrzynki
z jednym tylko przyciskiem z na-
pisem ,,MANN", ktéra na zyczenie
stuchaczy zagra, zaspiewa, powie
cos od serca i do rozumu...

— Bytbym za tym, zeby te japon-
skie flety rozda¢ pastuszkom. A co
do reszty — wie pan — to tak, jak
oglada sie kosmonautéw jedzacych
befsztyk z tuby, satate z tuby i zupe
pomidorowg z tuby. Niech oni sobie
to jedza. Ale na prawdziwy, porzadny
befsztyk zawsze znajdzie sie amator;
kto$ kto go zechce przyrzadzié i ktos,
kto go zje ze smakiem. | bedg praw-
dziwe flety i sztuczne flety; gteboko
wierze w to, ze ludzko$é utrzyma tu
wtasciwg proporcje.

— | jest Pan przekonany, ze nie
dojdziemy do momentu, kiedy za-
cznie sie dzieli¢ muzyke na te do-
bra, zta i komputerowa?

— Mam nadzieje; gdyby tak sie
stato, to ja s € zewszad wypisze.

rozmawiat:
Franciszek Penczek

) — rozmowa odbyta sie w trakcie (prze-
rwach) cosobotniej audycji radiowej Woj-
ciecha Manna pt. ,RadioMann"
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Mimo nienajgorszych mozli-
wosci dzwigkowych komputerow
serii Atari, niewiele do tej pory
pojawito sie w ,Bajtku” (a takze
w innych rodzimych czasopi-
smach) programéw wykorzystu-
jacych ten fakt. Bywalcy gietd
wiedzg, ze spotka¢ tam mozna
duze programy umozliwiajace
tworzenie wtasnych melodii
korzystajac z zapisu nutowego
(np. SoundMachine), czy tez
generujace dzwigki przy poru-
szaniu joystickiem. Program,
ktéry chciatbym dzi§ zaprezen-
towac¢, zamienia nasz komputer
w klawiature syntezatora (co
prawda o do$¢ ubogich mozli-
wosciach). Klawiatura ma uktad
podobny jak w kazdym instru-
mencie, z tym, ze podzielona
jest na dwie czesci.
Przyporzadkowanie jest
nastepujace: — klawisze
najnizszego i drugiego od

dotu rzedu — to oktawy wielka

i czes¢ matej (klawisz ,Z2” —C,
.S  — Cis, ,X”—D, itd.)- — Kkla-
wisze rzedéw najwyzszego oraz
drugiego od gory (poczynajac
od tabulatora) — oktawy mata
(ponownie) i

razkreslna ("Tab"—c, ,17 —

cis, ,Q” —d.,... i dalej: ,U" —c1,
I” —d1, itd.). Program wyko-
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rzystuje dwa rodzaje przerwan:
przerwania klawiatury, nalezace
do grupy maskowalnych (IRQ)
oraz tzw. opdznione przerwania
synchronizacji pionowej (nie-
maskowalnej — NMI). Z tego
powodu nie angazuje on pro-
cesora catkowicie, mozliwe jest
wiec wykonywanie réwnocze-
$nie innego programu, chociaz-
by napisanego w Basicu (np.
dodatkowe efekty perkusyjne).
Efektem ubocznym jest fakt, iz
po wywotaniu bezposrednim
(USR(16909)) na ekranie poja-
wia sie komunikat READY, ktéry
kontrastuje z powstatym rysun-
kiem klawiatury. Aby tego unik-
nac zalecatbym uzycie krétkiego
programu: 1 X=USR(16909) 2
GOTO 2 Powrét do normalnej
obstugi klawiatury mozliwy jest
po wcidnieciu kombinacji klawi-
szy: SHIFT+CONTROL + ESC.
Natezenie dzwieku jest
przedstawione na ekranie w po-
staci stupka pojawiajacego sie
w miejscu odpowiadajagcym wci-
$nietemu klawiszowi. Korzysta-
nie z programu juz po krotkim
treningu nie powinno sprawiac
zadnych kiopotow.

Andrzej Biazik

— LISTING 1 —

10 A=16384:FOR 1=0 TO 68
20 S=0:FOR J=0 T0 9:READ B:POKE A+],B:SeSHB:MENT J
30 READ 5K:IF SCO8K THEN 40

40 AeAHONENT T

507 * GOTOHE":END

807 * BLAD W LINIT ";100+10¢1

70 LIST 100+081:E0D

100 DATA £5,8,128,0,0,0,0,0,138,0,359

110 DATA 6,97,22,735, 238,284, 3,0, 1210, 986

120 DATA 0,183,177, 131,235,0,0,4,0,219, 349

130 DATA 128,65, 193,0,214,209,0,89,0,0,958

SB 140 DATA 219,0, 11,84, 193,253, 40,214, 44,0, 1038

UF 150 DATA 0,0,130, 161,118, 109,0, 182,255,0,955

S 160 DATA 0,215,130,0,25,30,22,0,0,0,422

¥ 170 DATA 0,0,10,0,10,13,7,11,8,7,8

AR 190 DATA 40,0,42,0,0,35,47,3, 18,0,235

VB 190 DATA 0,15,0,16,22,5,26,0,23,31,158

KT 200 DATA 0,28,21,0,17,0,20, 14,26, 15,141

UF 200 DATA 21,3,11,0,0,0,7,12,9,8,81

TH 220 DATA 0,33,44,0,0,37,50,0,13, 10,187

15 230 ATA 15,0,0,0,0,0,28,0,29,24,%

BB 240 DATA 35,26,31,35,5,0,4,0,0,7, 141

YH 250 DATA 2,0,18,0,0,22,0,20,15,13,90

EU 260 DATA 12,0,14,9,0,11,1,0,19,0,81

VA 270 DATA 17,3,12,21,16,14,27,0,0,0,130

1 280 DATA 34,25,30,32,0,8,3,0,0,, 138
o
K
A
L

DEEfEceESsSRARsE=

290 ATA 1,0,138,72, 152, 72,174,9,210,224, 1052
300 DATA 220,208,9, 169,0, 141, 14,212, 149,25, 1207
310 DATA 141,8,2,149, 252, 141,9,2, 149, 138, 103t
320 TATA 141,35,2, 169, 194, 141,37,2, 148,255, 1146

10 330 DATA 141, 14,212, 149,724, 141,284,2,32,32, 1211

PV 340 DATA 244,169, 140,141, 1,200, 141,3,210,56, 1355

FI 350 DATA 176,39, 169,064,240, 40, 141,0,210, 1099

IR 340 DATA 169, 54,54, 141,2,200, 169, 178, 4,135, 1184

06 370 DATA 203, 149,80, 141,8,210, 169,160, 141, 1, 1282

M 390 DATA 210,169,175, 141,3,200, 168, 1, 141,24 1450

IF 390 DATA 2,104,148, 104, 170, 104,64, 168,0, 141, 1026

HB 400 DATA 241,2,56, 165,89, 176,240, 149,013, 1271

IF 410 DATA 203, 133,206,169, 24, 133, 204, 149, 128, 13, 1701

B 420 DATA 206, 162,3,160,0, 177,203, 145,205,200, 141

WK 430 DATA 208,249,230,204, 730,206,202, 16,242, 149, 1956

O 440 DATA 128, 141,284,2, 133,206, 169,0, 133, 205, 1341
NB 450 DATA 10,8, 169,127, 145,205,200, 192, 16,208, 1430
B 460 DATA 249,169,254, 145,205,200, 192, 24,208, 249, 1695
SU 470 DATA 169,731, 145,205,200, 192, 32,208, 249,149, 1600
Nl 480 DATA 0,145,205, 73,255,200, 192, 40,208, 247, 1565
IU 450 DATA 32,2,244,24, 165,88, 105, 128, 133, 203, 1154
TY 500 DATA 165,89, 105,2, 133,208, 169,197, 133,205, 1402
W 510 DATA 169,645,133, 206,32, 149,45, 169, 53, 135, 1374
FV 520 DATA 205,169, 45, 133,208, 162,3,160, 35,177, 1315
FY 530 DATA 205,145,203, 135, 16,249, 24, 145, 203, 105, 1451
EB 540 DATA 40, 133,203, 165,204, 105,0, 133, 204,202, 1389
V0 550 ATA 16,231,9%,1,0,128,0,2,1,0,478

AL 540 DATA 128,0,128,0,2,1,0,128,0,2,389

ET 570 ATA 1,0,128,0,128,0,2,1,0,128, 358

AV 580 DATA 0,2,1,0,128,0,128,0,2,1,262

WS90 DATA 3,128,3,2,1,3,128,3, 128,3,402

0L 600 ATA 2,1,3,128,3,2,1,3,128,3, 774

IN 610 ATA 128,3,2,1,3,178,3,2,1,3,774

B 620 ATA 128,3,128,3,2,108,32,51 45,169,485

WU 630 DATA 0,141, 14,212,149, 192, 141,8,2, 149, 1048

NI 640 DATA &4, 141,9,2, 169,61, 141,36,2, 169, 94

PF 450 DATA b6, 141,372,169, 255, 141, 14,212, 149, 1206
FE 640 DATA 0,141,198,2, 169, 160,141, 1,200, 141 1163

I8 70 DATA 3,210,%,173,241,2,240,4, 169, 15, 113

BL 490 DATA 133, 204,24, 165,204, 20,2, 198, 204, 105, 1479
DU 690 DATA 160,141,3,200,28, 165,205,101 B8, 05, 1202
NF 700 DATA 40, 133,207, 165,89, 105,0, 133,208, 160, 1240
PL 710 DATA 0,162, 14,169,0,145,207,24, 145,207, 1093
Y0 720 DATA 105,40,133,207, 165, 208, 105,0, 133,208, 1304
XU 730 DATA 202,16, 256, 166, 204,240, 37,24, 145,203, 1453
XY 740 DATA 101,88, 105,88, 133,207, 165,89, 105,2, 1083
A TS0 DATA 133,208, 160,0, 169, 4,145, 207,56, 165, 1247
JU 780 DATA 207, 733,40, 133,207, 165,208, 233,0,133, 1559
KL 770 DATA 208,202, 16,236,165, 203, 133,205, 76,98, 1542
17 780 DATA 228,0,0,0,0,0,0,0,0,0,28

— LISTING 2 —

0100 *#= 16384

0110 KEBCODE = 53749

0120 NMIEN = 54284

0130 VEEYED = 520

0140 WELKD = 548

0150 CHBAS = 736

0140 CLEARS = 42496

0170 EXITVELE = 58466

0180 AUDF1 = 53760

0190 AUDCL = 53761

0200 AUDF2 - 53762

0210 AUDC2 = 53763

0220 AUDCNTL = 5’768

0230 KEYDEL = 733

0240 Fl = 203

0250 P2 = 204

02460 I o= 205

0270 F4 = 206

0280 EERAN = 207

0290 FF2 = 710

0300 SCREEN = 88

0310 3

0320 3 FREXXXXREEEEEEEEEEEEEREERREER
0330 3 # Instrument klawiszowy

0240 3 ¥ dla Atari BOOXL/&JXE/IKOXE*
0350 ; * #

0360 3 % (c) 1988 Andrzej Biazik #
0I70 § FEEREREREERREEEEEREEEERRRRRRRR
0380 3

0390 3 tablica nut @ MB i BE

0400 3 F=B96000/<MB+25&6%8B: (Hz)
0410 3

0420 TAB1L

0430 .BYTE 65,8,128,0,0,0,0,0
0440 BYTE 159,0,6,97,22,2¢q,h38,k44
04350 .BYTE 23,0,121,0,0,183,177,131
0440 -BYTE 235,0,0,4,0,219,128,65
0470 BYTE 193,0,214,209,0,89,460,0
0480 -BYTE
219,0,11,44,193,233,60,214

0490 BYTE &64,0,0,0,130,161,118,109
0500 LBYTE 0, 182,255 0 O,EIJ,I 0 Q
0510 TABZ

0520 LBYTE 25,30,22,0,0,0,0,0
0530 LBYTE 10,0,10,13,7,11, E 7
0540 .BYTE 40,0 42,0 O,Tq,47,q7
0550 BYTE 18,0,0,14,0,16,22,25
0560 -BYTE 26,0,23,31,0,28,21,0
0570 -BYTE 17,0,20,14,26,15,21,23
0580 LBYTE 11,0,0,0,7,12,9,8

0590 -BYTE 0,33,44,0,0,37,50,0
0600 TABZ

0610 LBYTE 13,10,15,0,0,0,0,0
0620 -BYTE 28,0,29,24,35,26,31,34
04630 .BYTE 5,0,4,0,0,7,2,0

0640 BYTE 18,0,0,22,0,20,15,13
04630 BYTE 12,0,14,9,0,11,16,0
06460 BYTE 19,0 17,‘? 12,21 16,14
0670 BYTE 77,0,0,0,34,hu,h0,g2
04680 -BYTE 0,8,3,0,0,6,1,0

0690 3

0700 3 procedura obslugujaca

0710 3 przerwanie klawiatury

0720 3

0730
0740
0750
0760
0770
0780
0790
0800
0810
0820
0830
0840
0850
0860
0870
0880
0890
0900
0910
0920
0930
0940
0950
0960
0970
0980
0990
1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080
1090
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170
1180
1190
1200
1210
1220
1230
1240
1250
1260
1270
1280
1290
1200
1310
1220
1330
1240
1350
1360
1370
1280
1290
1400
1410
1420
1430
1440
1450
14460
1470
1480
14790
1500
1510
1520
1530
1540
1550
1560
1570
1580
1590
1600
1610
1620
1630
1640
14650
16460
1670
1680
146790
1700
1710
1720
1730
1740
1750
1760
1770
1780
1790
1800
1810
1820
1830
1840
1850
18460
1870
1880
1890
1900
1710
1920
1930
1940
1950

KLAW
TXA
FHA
TYA
FHA
LDX
CPX
BNE
LDA
STA
LDA
S5TA
LDA
S5TA
LDA
STA
LDA
STA
LDA
8TA
LDA
8TA
JSR
LDA
STA
STA
SEC
BCS

ET1LDA
BEG
8TA
LDA
S5TA
LDA
S5TA
LDA
S5TA
LDA
S5TA
LDA
5TA
LDA
STA

ETZFLA
TAY
FLA
TAX
FLA
RTI

ETZLDA
STA
SEC
LDA
BCS

D T

LDA
STA
STA
LDA
S5TA
LDA
S5TA
LDX
LDY
L1 LDA
STA
INY
BNE
INC
INC
DEX
BFL
LDA
S5TA
STA
LDA
8TA
LDy
LDA
L2 8TA
INY
CPY
BNE
LDA
L3 STA
INY
CrY
BNE
LDA
L4 STA
INY
CrY
BNE
LDA
LS 8TA
EOR
INY
CrY
BNE
JSR
CLC
LDA
ADC
8TA
LDA
ADC
5TA
LDA
5TA
LDA
STA
JSR
LDA
S5TA
LDA
S5TA
IAFLDX

YSUNEK,

sodlozenie
;na stos
swartosci
sindeksow
KECODE
#220 ssprawdzenie
ET1 sczy woisnieto
#0 s SHIFT+CNTL+ESC
NMIEN
#25
VEEYED
#252
VKEYED+1
#1328 sdesli tak,
WBLED sto powrot
#1794 {do typowych
VVBLED+1
#255 swartosci
NMIEN szmiennych
#224 ;systemowych
CHEAS
CLEARS
#160 swylaczenie
AUDCL sdzwieku
AUDCZ
ET2
TABL, X sjezeli nie,
ETZ sto wozytaj
AUDF1 smlodszy bajt
TABZ, X sokresu dzwieku
AUDFZ
TABZ, X sgdy rowny O,
Pl sto kasuj KEYDE
#80
AUDCNTL
#160 sgdy rozny od O
AUDCL ;to ustaw KEYDE
#175 1i wpisz okres
AUDC2 sdzwieku do
#1 yAUDFL i AUDFZ
KEYDEL
szakonczenie
sobslugi
spreerwania
sklawiatury
#0
KEYDEL
SCREEN+1
ET2

podprogram przepisujacy
i modyfikujacy generator
znakow oraz tworzacy
rysunek klawiatury

#0 sprzepisywanie
FI sgeneratora

P3 sznakow -

3 NOWY

F2 jadres -32768

P4
#0

P3

48
#127
(F3),Y

stworzenie
sznakow
spomocniczych
#1646 sdo rysunku
L2 sklawiatury
#254

(F3),Y

#24

L3
#231
(F3),Y

#32

L4

#0
(F3),Y

#255

#40

LS
CLEARS sczysc ekran
SCREEN

#128

Fi

SCREEN+1

szapelnianie
F3 sekranu
jobrazem
F4 sklawiatury



1960 L& LDY #33

1970 L7 LDA (F3:,Y

1980 STA (F1),Y

1990 DEY

2000 BFL L7

2010 CLC

2020 LDA FI

2030 ADC #40

2040 STA FI

2050 LDA F2

2060 ADC #0

2070 STA F2

2080 DEX

2090 BFL L&

2100 RTS

2110 3

2120 3 dane dla obrazu klawiatury
2130 3

2140 TAB4

2150 .BYTE 1,0,128,0,2,1

2160 .BYTE 0,128,0,128,0,2
2170 .BYTE 1,0,128,0,2,

2180 .BYTE 0,128,0,128,0,2
2190 .BYTE 1,0,128,0,2,1

2200 .BYTE 0,128,0,128,0,2
2210 TABS

2220 BYTE 1,3,128,3,2,1

223 BYTE 3,128,3,128,3,2
2240 BYTE 1,3,128,3,2,1

2250 BYTE 3,128,3,128,3,2
2260 BYTE 1,3,128,3,2,1

2270 BYTE Z,128,3,128,3,2
2280 ;

2290 3 procedura inicjujaca

2300 3 opoznione przerwaie VBLE
2210 3 1 zmieniajaca wektor

2320 3 obslugi przerwania

2330 3 klawiatury

2340 3 wywolanie : X=USR{14%909)
2350 3

23460 START

2370 FLA

2380 JSR RYSUNEE

2390 LDA #0 sustawienie
2400 STA NMIEN swektorow
2410 LDA #192

2420 STA VEEYBD

2430 LDA #b64

2440 STA VKEYBD+1

2450 LDA # <VBLANK

2460 STA VVBLED

2470 LDA # *VELANEK

2480 STA VVBLED+1

2490 LDA #235

2500 STA NMIEN

2510 LDA #0

252 STA FF2

2530 LDA #160

2540 STA AUDCI

2550 STA AUDCZ2

2560 RTS

2570 3

2580 ; program obslugi przerwania
2590 3 synchronizacji pionowej (VBLE)
2600 3

2610 VBLANE

2620 LDA KEYDEL sSprawdzenie,
2630 BEQ Wl sczy zaistnialo
2640 LDA #15 sprzerwanie
2650 STA P2 sklawiatury
2660 W1 CLC

2670 LDA P2 ymodyfikacija
2680 BEQ W2 snatezenia
2690 DEC P2 sdzwieku
2700 W2 ADC #160

2710 STA AUDCZ

2720 CLC

2730 LDA F3

2740 ADC SCREEN

2750 ADC #40

2760 STA EKRAN

2770 LDA SCREEN+1

2780 ADC #0

2790 STA EKRAN+1

2800 LDY #0

2810 LDX #14

2820 W3 LDA #0

2830 STA (EKRAN) ,Y

2840 CLC skasowanie
2850 LDA EKRAN spoprzednio
2860 ADC #40 1narysowanego
2870 STA EKRAN 3Slupka
2880 LDA EERAN+1 snatezenia
2890 ADC #0 sdzwieku
2900 STA EKRAN+1

2910 DEX

2920 BFL W3

2930 LDX P2

2940 BEQ W3

2950 CLC

2960 LDA FI

2970 ADC SCREEN

2980 ADC #B88

2990 STA EKRAN

2000 LDA SCREEN+1

3010 ADC #2

3020 STA EKRAN+1

3030 LDY #0

3040 W4 LDA #4

3050 STA (EKRAN) ,Y

3060 SEC jrysowanie
I070 LDA EERAN sslupka nad
080 SEC #40 sklawiatura
3090 STA EKRAN

3100 LDA EKRAN+1

3110 SEC #0

3120 STA EKRAN+1

3130 DEX szakonczenie
3140 BFL W4 sprocedury
I150 WS LDA PI : (skok do
3160 STA P2 sEXITVBLE)
3170 JMF EXITVELE

3180 .END

Podstawowym zatloze-
niem konstruktoréw Atari
1040 ST bylo opracowa-
nie komputera bazuja-
cego nha sprawdzonym
juz modelu 520 ST, lecz
0 znacznie lepszych pa-
rametrach technicznych
i uzytkowych. Wprowa-
dzono kilka istotnych
zmian, ktore spowodo-
waly poprawe walorow
sprzetu.

Najwazniejsza cecha nowego kom-
putera jest prawie dwukrotnie wieksza
pamiec. Zastosowanie 1024 KB RAM
znacznie przyspiesza dziatanie licz-
nych programéw uzytkowych, ktére
moga w ten sposéb korzystac¢ z bez-
posredniego dostepu do danych bez
czestego zapisywania odczytywania
ich z dysku. Oszczednos¢ jest szcze-
goblnie widoczna w przypadku duzych
baz danych. Sortowanie rekordéw
umieszczonych w RAM moze skrocié
sie nawet o kilka minut. Oprécz uzyt-
kownikéw traktujgcych komputer jako
narzedzie pracy zyskali takze amato-
rzy zabawy. Udoskonalenie techniki
animacji uzyskiwane dzieki buforo-
waniu kilku obrazéw w pamieci, oraz
znacznie lepsze mozliwosci syntezy
dzwieku wptyng na atrakcyjnosé gier.

Druga powazng zmiang jest wbu-
dowanie napedu dyskdéw elastycznych
i umieszczenie zasilaczy pod obudo-
wa komputera. Wyeliminowano w ten
sposob platanine kabli powstajaca
po zmontowaniu wszystkich urza-
dzen wchodzacych w sktad zestawu
520 ST, co jest nie bez znaczenia dla
wygody obstugi. Dwie gtowice stacji
dyskéw o podwojnej gestosci pozwa-
laja na zaformatowanie 3,5-calowej
dyskietki do 720 KB. System opera-
cyjny pozwala na zorganizowanie za-
pisywanych zbioréw w 40 katalogach
I podkatalogach zagniezdzanych na
8 poziomach. Bardzo mato prawdo-
podobne przekroczenie tego limitu
moze skonczy¢ sie skasowaniem
niektérych danych lub nawet catego
dysku. TOS nie sygnalizuje bowiem
faktu zatozenia zbyt wielu katalogéw.
Oprécz podstawowego, wbudowa-
nego napedu mozna dotgczy¢ do-
datkowg stacje dyskéw elastycznych
lub dysk twardy. Najpopularniejsze
sg dysponujgce pojemnoscia 20 MB
twarde dyski SH204 i SupraDrive,
lecz produkowane sg réwniez wersje
0 pojemnoséci do 60 MB.

Kupujac Atari 1040 ST musimy
zdecydowac sie, ktory z dwdch ofero-
wanych monitoréw bedzie lepiej spet-
niat nasze wymagania. Dwie nizsze
rozdzielczosci, 320 x 200 punktéw
w 16 kolorach wybieranych z palety
512 i 640 x 200 punktéw w 4 barwach
wymagajg zastosowania monitoru
barwnego SC 1224. Najwyzsza roz-
dzielczosé 640 x 400 punktow jest
osiggalna tylko na monitorze mono-
chromatycznym (SM 124).

Klawiatura obstugiwana jest przez
oddzielny procesor, zawiera ona wy-
dzielony blok klawiszy numerycznych
i sterujgcych kursorem oraz decydu-
jace o charakterystycznym wygladzie
komputera klawisze funkcyjne.

Sterowanie przebiegiem programu
jest mozliwe nie tylko z klawiatury.
Bardzo polecanym urzadzeniem jest
mysz. Dzieki niej uzytkownik efektyw-
nie wykorzystuje mozliwosci GEM,
okna, technike menu rozwijanych,
ikony. Upraszcza to postugiwanie sie
programami graficznymi, edytorami
tekstu, kalkulacyjnymi i wieloma in-

nymi.
(.J)

ATARI 1040ST

DANE TECHNICZNE ATARI 1040 ST

PAMIEC
1024 KB RAM
192 KB ROM

STRUKTURA WEWNETRZNA
Mikroprocesor 16/32 bitowy Motoro-
la 68000, czestotliwos¢ 8 MHz
Osiem 32 bitowych rejestréow da-
nych

Dziewie¢ 32 bitowych rejestréow ad-
resowych

16 bitowa szyna danych

24 bitowa szyna adresowa

Siedem pozioméw przerwan

56 rozkazéw, 14 trybow adresowa-
nia, 5 typéw danych

PRZECHOWYWANIE DANYCH
Ztacze do przytaczenia twardego
dysku

Bezposredni dostep do pamieci
1,33 MB/s

Wbudowane gniazdo cartridge-
'a Wbudowana 3,5 calowa dwu-
stronna stacja dyskéw elastycznych
0 pojemnosci 720 KB

ZLACZA

Ztgcze réwnolegte drukarki RS 232
(V24)

Ztacze DMA dla drukarki laserowej
i dysku twardego

Gniazdo do przytaczenia dodatko-
wego dysku elastycznego

2 gniazda joystickéw

Wyjscie video dla monitora RGB lub
monitora monochromatycznego
Interfejs MIDI sprzegajacy z urza-
dzeniami syntetyzujacymi dzwiek

KLAWIATURA

Klawiatura typu qwerty

Blok 18 klawiszy numerycznych
Klawisze sterujace ruchem kursora
Oddzielny procesor obstugujacy
klawiature

Dostepne wersje klawiatury angiel-
skiej i niemieckiej

DZWIEK

3 generatory dzwieku

Czestotliwosé generowanego
dzwigku od 30 Hz do 16 kHz 3 kanaty
Czestotliwos¢ i gtosnosé dzwieku
kazdego kanatu odrgbnie regulo-
wana

Dynamiczna kontrola  obwiedni
dzwieku (ADSR)
GRAFIKA

Pamieé obrazu 32 KB
3 tryby rozdzielczosci:
320 x 200 punktéw w 16 kolorach
(najnizsza rozdzielczo$¢)
640 x 200 punktéw w 4 kolorach
(8rednia rozdzielczos¢)
640 x 400 punktéw monochro-
matycznych (najwyzsza rozdziel-
cz0$¢)
512 koloréw
SYSTEM OPERACYJNY TOS
z GEM
Mozliwo$¢ jednoczesnego otwarcia
do 4 okien
Menu rozwijane
Biblioteka procedur
GEM
Zegar czasu rzeczywistego

uzytkowych
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TARGl MUZYCZNE

WE FRANKFURCIE

Jak co roku odbyly sie we Frank-
furcie nad Menem targi muzyczne, na
ktorych 890 wystawcow z 38 panstw
pokazywato wszystko, co wigze sie
posrednio i bezposrednio z dziedzing
sztuki zwang muzyka. Nie zabrakto na
wystawie komputera ATARI serii ST
— maszyny, ktéra moze symulowac
studio muzyczne bez koniecznosci
korzystania z dodatkowych instru-
mentow, bez urzagdzen muzycznych.

Na tegorocznych targach nie wystawiono niczego,
co bgo.by wczesniej nieznane z opisow w fachowej pra-
sie. Pojawito sie natomiast bardzo duzo nowego opro-
?ramowama przeznaczoneglp do tworzenia muzyki. Do-
yczy to zwtaszcza ATARI ST.

irma C-Lab zademonstrowata program pod nazwa
,Notator". ktéry jest kombmaga istniejacego juz se-
kwencera ,Creator” i programu drukujacego nuty. Cechg
szczegolng tego softwaru jest nadzwyczajna szybkos¢.
Wprowadzone z tzw. notesu nuty natychmiast pojawiaja
sie na ekranie. To samo dZ|eJ§ sie z tekstem i specjal-
nymi znakami muzycznymi. Rzeczy niepotrzebne lub
Zle brzmiace usuwa sie przy pomocy myszy. ,Notator”
moze by¢ uzywany tylko do edycii lub tez moze poka-
zywag na ekranie monitora réwnocze$nie i nuty i edytor.
alezy to wytgcznie od woli uzytkownika. Przy pomoc
tego progi(ramu mozna kompleksowo opracowac dowol-
ng muzyke, dobra¢ wtasciwe otoczenie dla wybranych
uz nut, a na koniec wydrukowac efekt wtasnej cPracy.
irma C-Lab pokazata réwniez rozszerzenie Midi-Out-
put dla, opisanego sekwencera. Program oparty jest
na nowej” metodzie edyqi, ktéra umozliwia korzystanie
z czterech Sciezek réwnoczesnie.

Konkurencjg dla w/w programéw moze by¢ nowa
wersja Twenty Four Sequencer bardzo znane] firmy
Steinbers. Ma ona mozliwosci niezwykte. Dotychcza-
sowy edytor nut i generator dzwiekdw zostaty wzboga-
cone o edytor instrumentow perkus¥1n_ych korzystajacy
z trzech zestawOw mogacych zdetfiniowa¢ 96 instru-
mentéw. Program moze czytac i zap|s¥wac kazdy utwoér
muzyczny w formacie zbioru Midi. Stuzy to wymianie
roznych sekwencji. Firma pokazata réwniez ,Switcher",
ktéry pozwala na réwnoczesne trzymanie w pamieci
komputera do dziesigciu réznych programéw muzycz-
nych i dowolne korzystanie z nich. = .

Nieliczne nowinki przedstawita firma Hybrid Arts.
B%ia to znana juz, lecz poprawiona wersja programu
EZ-Score Plus oraz Hybri-Switch” potrafigcy trzymaé
w pamigci do 16 programéw i szybko je przetaczac
w razie potrzeby. o !

Po raz pierwszy wystawita sie amerykanska fir-
ma SONUS. Pokazata ona bardzo dob(rjy program do
druku nut pod nazwa Super Score Sktada sig on z 32
$ciezkowego sekwencera umozliwiajacego aranzuacje
24 r6znych sekwencji. Dochodzi do tego opcja edycji
i transponowania poszczegélnych dzwiekéw. Software
umozliwia stosowanie specjalnych znakow muzycznych
i tekstu, ktéry mozna wstawi¢ w dowolne miejsce nut.
Wad% programu jest fakt, ze moze on korzystac tylko
z drukarki 9-igtowej. SONUS pokazat takze sekwencer
Masterpiece I SST. Interesujace jest to, ze we wszyst-
kich produktacn firmy daje sie wykorzysta¢ mozliwos¢
dotaczenia drugiego réwnolegtego wyjécia Midi.

irma Dr T's pokazata nowa wersge Keyboard Con-
trolled Sequencer (KSC 1,6). Przedstawiono takze so-
ftware przeznaczony do komponowania muzyki (m.in.
Programmable Variations Generator, ktéry tworzy mu-
zyke z podanego materiatu melodycznego, posiada
opcje pozwalajacq doktadnie okreshcd)arametry_zm]an_).
akze program drukujaﬁy nuty ,The Copyist” pcc)JawH sie
w rozszerzonej wersji. Moze wspotpracowac z drukarkg
laserowg i podawac informacje n_a{xvazme ssz progra-
mom Desktop Publishing takim jak PageMaker, Ventu-
ra-Publisher | Publishing Partner Pro. )

Francuska firma Di wystawita software do tworzenia
kompozycji na orkiestre pod nazwg B’Ilg Band. Moze on
dowolnie generowac r){(t_m i poszczegoine dzwigki wyko-
Wstumc rozne kierunki stylow i tendencji muzycznych.

programie zawarty jest takze prosty 24-Sciezkowy
sekwencer. i i )

Na koniec ciekawostka dla wszystkich zaintereso-
wanych tematem Midi. W Berlinie powstat klub Midi.
wy ag'qcy wlasng gazete pod nazwag ,,Bits Music".
Koszt uczestnictwa 45 DM rocznie.

Adres klubu: Midi e. V. Postfach 440308,1000
Berlin 44. i . o

Czytelnikow, ktérzy chcg dowiedzie¢ sie wigcej
o] wsPomnlanych w tekscie programach muzycznych
dla ATARI ST odsytam do wskazanych firm. Zaznaczam
jednak, ze koszty opisanego oprogramowania ksztattujg
sie w granicach 1000 DM, a potrafig dochodzi¢ do Kil-
ku tfysngcy. Oferta ta jednak moze zainteresowac osoby

profesjonalnie zajmujace sie tg dziedzing sztuki.
Na podstawie ST Computer
Sergiusz Piotrowski
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czyli jeszcze o zabezpieczaniu programow

O zabezpieczeniu programow nha
Atari pisano juz na tamach ,,Bajtka”
(wyd. specjalne, artykut Piotra Adam-
czewskiego) i ,,Komputera” (nr 11/ 87,
artykut Piotra T. Grabczynskiego). W
zadnym jednak z artykutéw nie po-
stawiono przystowiowej kropki nad
»i- Dzi$ chciatbym poda¢ kilka bar-
dzo konkretnych porad i wskazéwek
dotyczacych tego tematu.

Po co zabezpieczamy programy? Na swoj uzytek
jest to i uciagzliwe, i niepotrzebne. Uzasadnionym na-
tomiast powodem tego zabiegu jest publikacja progra-
mu na kasecie lub dyskietce. | tu wlasciwie nie mozna
uchroni¢ sig przed ,piratami-kopiarzami", jednak moz-
na skutecznie uniemozliwi¢ ztodziejski proceder plagia-
torom. Przypomneg na poczatek ogolne zasady zabez-
pieczania programu napisanego w Atari Basic:

1) wytgczy¢ dziatanie klawisza BREAK,

2) przeprogramowa¢ RESET,

3) zabezpieczy¢ program przed btedami (TRAP),

4) uniemozliwi¢ uzytkownikowi listowanie programu.
Jesli chodzi o klawisz BREAK, to najlepszym wyj$ciem
jest umieszczenie POKE 566, 158 na poczatku progra-
mu, a POKE 566, 146 na koncu. Klawisz RESET najta-
twiej przeprogramujemy przez POKE 580,1 na poczat-
ku i POKE 580,0 na koncu. O klawiszu RESET pisano
na tych tamach juz sporo i w zasadzie mozna wybraé
inng metode. Ja jednak hotduje ,zimnemu startowi”
(moze troche ze ztosliwosci). Granice jednak ztosliwo-
sci powinny nakazaé, aby nie zapomnie¢o wpisaniu do
komorki 580 zera na koncu programu. W przeciwnym
wypadku mozemy sprawié¢ uzytkownikowi niezbyt mitg
niespodzianke! Nie bede tez pisa¢ o ochronie przed
btedami, bo jest to w zasadzie zalezne bardzo od kon-
kretnego programu. Pamietajmy jednak, ze instrukcja
TRAP w Atari Basic istnieje!

| wreszcie czwarty problem, a zarazem meritum
tego artykutu — zabezpieczenie przed listowaniem.
Sprawa listingu jest wtasciwie najwazniejsza, bowiem
ani przeprogramowanie klawisza BREAK, ani RESET
nie pomoze, jesli wydamy zlecenie LIST przed uru-
chomieniem programu. ,Mapping the Atari” podaje
(przedrukowany juz kilkakrotnie w r6znych miejscach)
podprogram, ktérego wynikiem jest skutecznie i nieod-
wracalnie zabezpieczona przed listowaniem wersja za-
bezpieczanego programu. Podprogram dopisuje sig na

koniec (koniecznie) zabezpieczanego programu i wy-
wotuje sie przez GOTO. Na nosnik zostanie zapisany
wéwczas zabezpieczony juz program. Wada tej metody
(zwhaszcza dla posiadaczy magnetofonéw) jest to, ze
jedynym sposobem uruchomienia programu jest RUN
,C:". Ktdz by wezytywat program kilkakrotnie dtuzej, niz
to jest potrzebne? | tu chce postawic te kropke nad ,i"...

Oto nowa wersja znanego juz podprogramu (za-
miast SAVE ,C:” jest CSAVE):

N 31000 FOR VART=PEEK(130)+PEEK(131)%236 TO
PEEK(132)+PEEK{133)#2536:POKE VART, 155:NEXT VARI

W 31100 POKE PEEK{13B)+PEEK(139)#256+2,0:CSAVE :NEW

1) linie 31 000 i 31 100 to ostatnie linie programu,

2) chcac nagra¢ zabezpieczong wersje piszemy
GOTO 31 000,

3) w tresci programu nie powinno by¢ instrukgji LIST
(efekt nieciekawy, mozecie sprawdzic),

4) program powinien konczy¢ sie NEW.

Tak zabezpieczony program nie bedzie reagowat
ani na RUN, ani na LIST, ani na RUN ,C:". Bedzie jed-
nak wspaniale dziata¢, jesli napiszemy dla niego spe-
cjalny program tadujacy.

A oto ogdIny schemat takiego programu:

BN O ?ﬂgESHSM,lﬂ:FﬂKE 368, 1:REN PRIEPROGRAMOWANIE BREAK

CE 1 TRAP 100:REM IABEIPIECIENIE PRIED BLEDANI LADDHANIA NT
2 DIM X$(40):POKE 764,33

gU 3 BOSUB 50:REM PODPROGRAN RYSUJACY STRONE TYTULOWA

B 4 X="ELAFRHHATHEH &FELL4A
WA 5 Y=USRIADR(XS))

PH 50 7 $V:7 "LOADING.. .":RETURN

5 100 GRAPHICS 0

A5 101 7 "ERROR IN LOADING: *;PEEK(195)

YR 102 POKE 580,0:POKE 5b, 14b:NEW

W programie tadujacym nalezy wyrzuci¢ komenta-
rze i ewentualnie (w zaleznosci od potrzeb) rozbudo-
wac¢ podprogram strony tytutowej. W samym zabezpie-
czanym programie mozna na poczatku nie umieszczac
jeszcze POKE 580,1 i POKE 566, 158 (cho¢ lepiegj
umiesci¢ — na wszelki wypadek), a takze nalezatoby
wyrzuci¢ wszelkie komentarze (sg zbedne, bo ewen-
tualne poprawki mozna bedzie dokonywac¢ juz tylko na
niezabezpieczonej wersji — trzeba sobie takg zosta-
wi¢!). Pamietaé nalezy o zakohczeniu programu se-
kwencjg POKE 580, 0:POKE 566, 146:NEW.

Andrzej-Piotr Szyndrowski

DESZYFRATO

Przedstawiony program umozliwia
udzwiekowienie wiasnych progra-
mow napisanych w Basicu.

Przy pomocy programu SOUND-MACHINE pi-
szemy muzyke, ktora pozniej bedziemy chcieli wy-
korzysta¢ we wtasnym programie. Zapisujemy jg na
tasmie funkcja CREATE. Nastepnie uruchamiamy
zamieszczony obok program i wczytujemy zapisa-
ng muzyke. Po odczycie melodii komputer automa-
tycznie zaczyna grac.

Po odpowiedniej modyfikacji zamieszczonego
programu mozna dotgczy¢ go do wtasnego progra-
mu. Muzyka rozbrzmiewa niezaleznie od wykony-
wania programu w Basicu. Na koniec jeszcze jed-
na wazna informacja: program nie dziata ze stacjg
dyskdéw. Konflikt wynika z uzywania przez program
tego samego obszaru pamieci co DOS.

Opis programu:

Linia 60

Woczytanie 15 bajtéw pilotujgcych. We wlasnym
programie w Basicu sg one zbedne.

Linie 70-80

Woczytanie wtasciwego programu i melodii. Linie
100-120

Obstuga ewentualnych btedéw.

Linia 130

Whpisanie rozkazu PLA, ktéry jest niezbedny dla
prawidtowego dziatania instrukcji USR.

DO SOUND
MACHINE

Uruchomienie wczytanego programu oraz wig-
czenie melodii. Zatrzymanie melodii uzyskujemy
przez POKE 79661, a catkowite wyciszenie przez
FOR I=0 TO 3:SOUND 1,0,0,0:NEXT L.

Jacek GOorski

10 REM *  BITels #
20 REM # ACC SICIECIN #

30 POKE 82,0:POKE 752,1:7 CHR$(125)
4 7:7:7° LADOWANIE®
50 OPEN #1,4,0,°C:"

&0 FOR I=1 TO 15:GET #1,Z:NEXT I

70 TRAP 100:A=7944

80 A=A+1:BET #1,X:POKE A,X:GOTO 80
100 IF PEEK(195)=136 THEN 130

110 7 :? :? CHR$(125)

120 7 "  BLAD NR ";PEEK(195):END
130 POKE 7944,104:REM PLA

140 P=USR(7944) :POKE 794,0




Chciatbym zapro-
ponowaé¢ wszystkim
uzytkownikom kom-
puteréw Atari 800 XL

drobng  przerdbke
umozliwiajacg swo-
bodniejsze  opero-
wanie kursorem na
ekranie monitora.

W chwili obecnej dla przesuniecia kursora
bez wymazywania tekstu konieczne jest po-
stuzenie sie jednoczesnie dwoma klawiszami
— CTRL oraz do wyboru jednym z klawiszy
z rysunkiem strzatki okreslajacej kierunek
ruchu. W zwigzku z tym konieczne jest uzy-
wanie obu rak jednoczes$nie. Moja propozycja
dotyczy zamontowania 4 dodatkowych klawi-
szy umozliwiajgcych zrealizowanie tej funkcji
przy pomocy jednej tylko reki.

Zamieszczone szkice wyjasniajg miejsce
zamontowania dodatkowych klawiszy oraz
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Ptytka drukowana dodatkowych klawiszy (rysunek bez
skali) — widok od strony druku. Dwie ciagle linie — zwo-
ry: A, B, Ci D — wyjscia.
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KLAWISZE KURSORA
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Widok komputera wraz z dodatkowymi klawiszami.

widok plytki drukowanej, do ktérej klawisze
te sg montowane. Nie podawatem na tych
szki cach wymiardw, poniewaz zalezg one
od ksztattu i wymiaréw posiadanych klawiszy.
Przy przerébce swojego komputera postuzy-
tem sie klawiszami z uszkodzonego sumato-
ra. Kolejny rysunek to widok ptytki drukowanej
klawiatury komputera (widok od strony druku)
oraz widok, czy raczej przekroj, wspornika do
montazu ptytki drukowanej z klawiszami.
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Schemat potqczeri elektrycznych ptytki drukowanej klawiatury komputera (widok od strony druku) i ptytki dodat-

kowych klawiszy. Potaczenia: A-8, B-10, C-S, D-17.

Kolejnosé czynnosci przy przerébce kom-
putera jest nastepujaca:

1. Wykonanie ptytki drukowanej i zamontowa-
nie na niej klawiszy.

2. Wykonanie otworéw w pokrywie gornej
komputera po uprzednim doktadnym pomia-
rze rozstawu klawiszy na ptytce drukowane;.
3. Toczenie i montaz wspornikéw ptytki dru-
kowanej klawiszy — zywica ,Distal” lub ,Epi-
dian".

4. Lutowanie przewoddw zgodnie ze schema-
tem.

Tak przerobiony komputer uzytkuje juz od
kilku miesiecy i bardzo chwale sobie wprowa-
dzone przerobki. Przyznaé réwniez musze, ze
nie jest mi znany autor tej zmiany, podpatrzy-
tem to rozwigzanie na gietdzie komputerowej
we Wroctawiu, a przerobiony tak komputer zo-
stat przywieziony z RFN.

Bogustaw Kornafel

I
) |
1

M3

R —

210

Wspornik do montazu ptytki drukowanej z klawiszami
(wymiar L nalezy tak dobraé, aby klawisze wystawaty
okoto 6 mm ponad obudowe komputera).
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Czes¢ po raz ostatni!

W dzisiejszym odcinku mamy zamiar zaja¢ sie
odkodowywaniem zakodowanych blokow typu
»,Bytes” (brzmi to troche jak masto maslane, ale
cozrobié?), oraz niepublikowanymi instrukcjami
mikroprocesora Z-80. Na zakonczenie — gars¢
krotkich i prostych, lecz czesto uzywanych za-
bezpieczen.

Na wstepie jednak niewielkie uzupetnienie do poprzedniego odcinka. Opi-
saliSmy w nim sposéb uruchamiania sie blokéw kodu maszynowego przez
wczytanie w obszar stosu maszynowego. Aby taki blok sie uruchomit, wystar-
czy jedynie wpisa¢ instrukcje LOAD ,, ,CODE, ktéra go zataduje. Aby przeko-
nac sie o tym w praktyce, wpisz i uruchom program z listingu 1.

Nagra on na tasme krotki blok kodu maszynowego, ktéry bedzie sie sam
uruchamiat. Po nagraniu tego bloku wykasuj pamie¢ przez RANDOMIZE USR
0 lub RESET (ewentualnie przestaw RAMTOP na normalng warto$¢ przez
CLEAR 65367) i wczytaj go wpisujac LOAD ,"CODE. Jego zadaniem jest
poinformowanie o tym, ze sie uruchomit — robi to wysytajac kilka dzwiekow.
Ustyszysz je natychmiast po wczytaniu programu, gdy tylko z ramki znikng
granatowo-zo6tte paski. To tyle tytutem uzupetnienia.

Co to znaczy, ze program lub jego blok jest zakodowany? Zakodowanie
jest to rodzaj bardzo prostego szyfru uniemozliwiajgcego poprawne dziatanie
programu Do jego uruchomienia stuzy specjalna procedura odkodowujaca,
ktéra jest umieszczona w tym programie oraz — co najwazniejsze i chyba
oczywiste — nie jest zakodowana. Czemu wigc stuzy kodowanie? — Jest to
po prostu utrudnianie dostepu do tekstu programu wtedy, gdy ztamane zosta-
ty wczesniejsze zabezpieczenia i program jest wczytany bez uruchomienia,
bowiem to, co znajduje sie w pamieci nie jest programem, lecz jego ,potpro-
duktem", kt6ry dopiero po przetworzeniu przez procedure odkodowujaca staje
sie wlasciwym programem. Moze to polegaé np. na zanegowaniu wszystkich
bajtéw programu, a wiec — jesli w grze bedziemy szukaé disasemblerem kodu
instrukcji DEC A lub podobnej, aby znalez¢ ,niesmiertelnosé”, to nasze po-
szukiwania spetzng na niczym, bo instrukcja ta zamiast kodu 3Dh bedzie re-
prezentowana przez kod C2h. Dobrym przyktadem jest znany wam zapewne
program ,Art Studio". Jego cze$é BASIC-owa nie jest praktycznie w zaden
sposob zabezpieczona, lecz gtéwny blok programu ("studio-mc¢” CODE 26000,
30672) jest wiasnie czesciowo zakodowany. Co zrobi¢, aby go odkodowaé? —
po prostu znalez¢ adres, od jakiego blok ten jest uruchamiany. W przypadku
LArt Studia” jest to adres 26000. Tam znajduje sie instrukcja JP 26024, ktéra
skacze do procedury odkodowujgcej. Oto jej tekst:

26024 21C165 LD HL,24049 slapisanie adresu
26027 ES PUSH HL 326049 na stos.
26028 ZICIAS LD HL,26049 sAdres poczathu.
26031 11474C LD DE,27719 ;Adres konca.
26034 7E LD A zHE_) ;Pobranie bajtu z
26035 D622 SUB 34 spamieci, przeko-
26037 07 RLCA jdowan i e an po-
26038 EECC  XOR #CC ;grzez SUB, RLCA,
26080 77 LD (HL},A ;X0R i odeslanie.
26041 23 INC HL ;Nastepny adres.
26042 B7 OR A ;Sprawdzenie wa-
26043 EDS2  5BC HL,DE srunku konca;skok
26045 19 ADD HL,DE jdo petli  lub po-
26046 20F2 IR NZ,ééOE‘t jwrot pod adres
26048 €9 RET jzapisany na sto-
26047 BZEDFi... jsie,czyli 26049,

Najpierw procedura umieszcza na stosie adres 26049. Wrocimy zaraz do
tego. Teraz zaczyna si¢ wtasciwe odkodowywanie: do rejestru HL ponownie
tadowany jest adres 26049 — jako poczatek zakodowanego bloku, do DE —
27719 jako adres ostatniego zakodowanego bajtu. Nastepnie w petli odkodo-
wywane sg kolejne bajty — instrukcje SUB 34, RLCA i XOR #CC sg kluczem,
wedtug ktdérego odszyfrowywana jest ta cze$¢ programu. Wreszcie — spraw-
dzany jest warunek osiagniecia adresu 27719 (zawartego w DE), kt6ry konczy
odkodowywanie. Wykonywana jest instrukcja RET, ale ostatnim zapisanym na
stosie adresem nie jest adres powrotu do BASIC-a, lecz zapisany na poczatku
przez PUSH HL adres 26049, czyli adres dopiero co odkodowanego bloku,
nastepuje wiec jego uruchomienie.

Zwréccie uwage na to, jakie instrukcje dokonujg deszyfracji; zadna z nich
nie gubi ani jednego bitu. Odejmowanie przeprowadzane jest modulo 256 i dla
dwdch réznych danych wejsciowych wyniki tez musza by¢ r6zne, RLCA zamie-
nia wartosci bitéw 7., 6., 3., i 2. na przeciwne. Innymi instrukcjami majacymi te
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witasnos$é sa np. ADD, INC, DEC, RRCA,

NEG, CPL ale nie OR ani AND. W jaki spos6b wiec nalezy odkodowac ten
blok? Najprosciej — wpisujac w BASIC-u:

POKE 26027,0 (kod instrukcji NOP)

likwidujac tym samym instrukcje PUSH HL (RET na koncu procedury po-
wréci do BASICA) i wykona¢é RANDOMIZE USR 26000. Warto jednak pamie-
ta¢ o tym, ze procedura odkodowujaca moze by¢ sprawdzana przez inny frag-
ment programu. W , Art Studiu” tak istotnie jest. Oto dalsza cze$¢ programu:

26289 &7 LD H, A ;W A znajduje sie
26284 &F LD L,A 3 juz wartosc 0.

26285 ES PUSH HL ;Zapisanie jej na
26292 3AABAS LD A, (26024) jstos i sprawdze-
26795 FE?1 CP #21 jnie  zawartosci
26297 €O RETNZ skomorek o adre-
26298 2AA965 LD HL,(26023) sach 26024-26027
26301 B7 OR A ;i jesli sa one
26302 11C145 LD DE,26049 ;inne, nie powin-
26305 EDSZ2  GSBC HL,DE jny byc, to wyka-
26307 €O NZ ;-SOwWanie pamieci
26308 3AABAS LD A, (26027} ;poprzez N
26311 FEES CP #85 ; {pod adres 0).

26313 CO RET NI ;2dy wszystko jest OK
26314 El POP HL ;to zdjecie adresu O
26315 €9 RET 31, normalny powrot.

Fragment ten sprawdza, czy procedura odkodowujgca na pewno urucho-
mita caty program, a jesli nie — przez RET NZ kasuje pamie¢ (bo na stosie
zapisany jest adres 0).

Céz wiec robi¢? Mozna kolejno likwidowac te zabezpieczenia, ale w niekté-
rych programach jest to bezcelowe. Wtedy pozostaje inne wyjécie: ponownie
zakodowac program, tzn. postagpi¢ doktadnie odwrotnie niz procedura odkodo-
wujgca. W naszym przypadku nalezatoby wykonywac:

XOR #CC

RRCA

ADD 34

W ,Art Studiu", nie wiadomo po co, zostata umieszczona procedura koduja-
ca. Znajduje sie ona pod adresem 26003, a wyglada w ten sposob:

26003 21C165 LD HL,26049 ;Adres poczatku.
26006 U476C LD DE,27719 ;Adres konca.
26007 7E LD A, (HL) ;Pobranie bajtu z
26010 EECC  XOR #CC spamieci, zakodo-
26012 OF RRCA jwanie go za po-
26013 C622 ADD 34 ;moca  XBR, RRCA,
260153 77 LD (HL),A ;ADD i odeslanie.
26016 23 INC HL sNastepny adres.
26017 B7 OrR A ;Sprawdzenie wa-
26018 EDS5Z2  SBC HL,DE srunku konca,skok
26020 19 ADD HL,DE jdo getli lub po-
26021 20F2  JR nz,ée.w? jwrot (do Basica)
26022 €9 RET

Jak wida¢ — jest ona zbudowana analogicznie, jak procedura odkodowu-
jaca. Jesli takiej procedury nie ma — mozna jg szybko i prosto napisa¢ na
podstawie procedury odkodowujacej (np. ATIC ATAC, NIGHT SHADE, THE
LAST WORD).

W zabezpieczeniach programéw stosowane sg takze mato znane, a nie pu-
blikowane w katalogach firmowych rozkazy mikroprocesora Z-80. Dzigki ich
zastosowaniu dziatanie programu staje sie mato czytelne, a i ogladanie go
disasemblerem jest utrudnione.

Zacznijmy od poczatku. Najczesciej spotykanym rodzajem instrukcji niepu-
blikowanych sg rozkazy operujgce na potéwkach rejestréw indeksowych IXilY
w grupie rozkazoéw nie poprzedzonych zadnym innym prefiksem (tzn. CBh lub
EDh). Polegaja one na prefiksowaniu kodem DDh lub FDh rozkazu dotycza-
cego rejestru H lub L. Wéwczas zamiast tego rejestru brana jest odpowiednia
potéwka rejestru indeksowego. Przez hX oznacza sie zwykle starszg czes¢
rejestru IX, przez IX — mtodsza. Analogicznie hY i lY. Oto przyktady:

kod istrukcia

4 INC H DD24 INC hX FD24 INC hY
ZDDEC L Db2h DEC 1X FD2D DEC 1Y
4C1D C,H Db4c LD C,hX FD4C LD C,hY
&41D H,H DD&64 LD hX,hX FD&4 LD hY,hY
2601 LD H,1 DD2601 LD hi,1 FD2601 LD hy,1
BSOR L DDBS orR 1Y FDBS OrR 1y

Prawdziwe jest to dla wszystkich rozkazéw przestan jednobajtowych mie-
dzy rejestrami i o$miobitowych operacji AND, OR, XOR, ADD, ADC, SUB,
SBC i CP — wykonywanych w akumulatorze.

Prefiks FDh lub DDh dotyczy wszystkich rejestréw H, L lub HL wystepu-
jacych w rozkazie, a wiec nie |est mozliwe uzycie w jednej instrukcji komorki
adresowanej przez (HL), rejestru HL, H lub L réwnoczesénie z hX, hY, IX, 1Y,
IX lub 1Y, (w dalszej czgsci ograniczymy sie do rejestru IX, cho¢ wszystko to
dotyczy takze rejestru 1Y) np.

&6 LD H, (HL) DD&dd LD hY, (IX+d)
75 LD (FL),L DD75dd LD (IX+d),IX
&5 LD H,L DD&5 LD hX,1X

Nieco inaczej przedstawia sie sprawa rotacji komorki adresowanej przez
rejestr indeksowy, tzn. instrukcji rozpoczynajacych sie kodem DDCB. Instruk-
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cje typu RR (IX+dd) itp. sg szczegétowo opisane we wszelkich dostepnych
materiatach o mikroprocesorze Z-80, mato kto wie jadnak o instrukcjach typu
RR (IX+dd),r itp., gdzie r oznacza dowolny rejestr mikroprocesora. Polegajg
one na prefiksowaniu kodem DDh lub FDh instrukcji typu RR r. Podobnie rzecz
sie ma z instrukcjami SET n,(IX+d),r oraz RES n,(IX+d),r (ale dla BIT — juz
nie). Dziatanie takiej instrukcji polega na wykonaniu ,normalnego” rozkazu RR
(IX+d) (lub podobnego), SET n,(IX+d) lub RES n,(IX+d) a nastepnie prze-
staniu wyniku zaréwno do komorki (IX + d) jak i do odpowiedniego rejestru
wewnetrznego mikroprocesora. Np.:

CB13 RLET

DDCB0113 RL(IX+1),E

powoduje rotacje komorki o adresie IX+1 w lewo o 1 bit i odestanie tego
wyniku do rejestru E. co w ,konwencjonalny” sposéb nalezatoby zrobi¢:

DDCBO0116 RL(IX + 1)

DD5EO1 LDE,(IX+1)

Na zakonhczenie omawiania tego typu instrukcji nalezy jeszcze przypo-
mnie¢, ze nie ma rozkazu EX DE,IX czy EX DE,IY. Prefiksowanie rozkazu EX
DE,HL nie daje zadnego skutku. Podobnie — prefiksowanie rozkazow, ktérych
kody rozpoczynaja sie od EDh oraz tych, w ktorych nie wystepuje zaden z re-
jestréw H, L lub pary HL (np. LD B,n, RRCA itp.).

Kolejnym ciekawym rozkazem jest SLI (Shift Left and Increment), ktérego
dziatanie jest analogiczne do SLA, z tg réznica, ze najmtodszy bit jest usta-
wiany na 1. Zachowanie wskaznikéw jest identyczne, jak przy SLA lub innych

obrotach:
CB37 SLI A
CB36 SLI (HL)
DDCBdd36 SLI (IX+d)
0DCBdd57 SLI (IX+d),A

Czasem nieco probleméw stwarza budowa rejestru flagowego, szczeg6lnie
wtedy, gdy wykorzystywany jest on w do$¢ nietypowy sposéb, np.:

PUSH AF

POP BC

RLC

JRNGC,...

Jego budowa jest przedstawiona na rys. 1. Dodatkowg wtasnoscig rejestru
F jest to, ze bity 3. i 5. (0znaczone jako F3 i F5) doktadnie odzwierciedlajg stan
3. i 5. bitu wyniku ostatnio wykonywanej o$miobitowej operacji arytmetycznej
lub logicznej albo operacji IN r,(C) i IN F,(C). Np. po wykonaniu:

XOR A ;zapisanie wartoéci 0

ADDA.15 ;wynik — %00001111

wskaznik F5 zostanie skasowany, F3 — ustawiony.

Ostatnig, chyba ostatnig tajemnicg Z-80 (kt6z zareczy ze nie ma ich wie-
cej?) jest rejestr odéwiezania pamieci R, a doktadniej — to, ze gdy po kolej-
nym cyklu maszynowym mikroprocesora inkrementowana jest warto$¢ tego
rejestru, to jego najstarszy bit pozostaje nienaruszony, moze by¢ wiec wyko-
rzystany do pamigtania dowolnej, oczywiscie jednobitowej, informacji. Wazne
jest takze to, ze instrukcja LD A,R, za pomoca ktérej moze byé odzyskana ta
informacja, ustawia rowniez wskaznik S, a wiec nie jest potrzebna dodatkowa
instrukcja sprawdzajaca warto$¢ tego bitu.

Na zakonczenie kilka krétkich, ale do$¢ czesto uzywanych zabezpieczen.
Ich likwidownie polega zwykle na postgpowaniu odwrotnym do zabezpiecze-
nia. Najczesciej pod tym wzgledem eksploatowane sg zmienne systemowe.
Np. zmienna DFSZ (23659) okresla 0$¢ linii w doInej cze$ci ekranu (potrzebng
do wydrukowania komunikatu o btedzie lub do wprowadzania danych). Pod-
czas dziatania programu warto$¢ ta wynosi zwykle 2, lecz wy- = :;'czy wpisaé
tam wartos$¢ 0, by program zawiesit sie przy probie przerwania (bo drukowany
jest komunikat, na ktéry nie ma miejsca). Jezeli w programie znajduje sig in-
strukcja INPUT lub CLS, to ma ona podobny skutek.

Dos¢ czestym zabezpieczeniem, uzywanym nawet w bardzo powaznych
programach jest zmiana wartoéci zmiennej BORDCR (23624), ktora okresla
kolor ramki i atrybutéw dolnej czesci ekranu. Znaczenie poszczegélnych bitdéw
przedstawia rys. 2. Zabezpieczenie polega na_tym, ze kolor atramentu jest

listing 1.

10 CLEAR 45361: LET s=0
20 FOR n=43362 TO 45395: READ
a: POKE n,a: LET s=s+a: NEXT n 30 IF

5¢>3437 THEN PRINT "Blad w linii
STOP

40 SAVE "beep"CODE 45362,34

50 DATA 88,255,3,19,0,62,221,229,4,8,197,

DATA":

17,30,0,33,112,5,205

40 DATA
181,3,33,0,8,43,124,181,32,251,193,
16,235,221,225,201

Rys. 1
716543210
S| Z|FS| H|F3|P/V| N|C
Rys. 1

7016|595 4|3|2|1]0
A S !
FLASH BRIBHT BORDER INK

taki sam, jak ramki, a wiec po zatrzymaniu programu mozemy odnie$¢ wraze-
nie, ze program sie zawiesit (nie wida¢ komunikatu). Odbezpieczenie tego jest
wrecz trywialne — wystarczy wpisa¢ BORDER 0 (lub inny kolor).

Kolejnym prostym zabezpieczeniem jest zmiana warto$ci zmiennej ERRSP
(23613-14) lub dna stosu maszynowego (zmienna ta wskazuje wtasnie dno
stosu) gdzie znajduje sie normalnie adres procedury obstugujacej btad BASIC-
-a (wywotywanej przez RST 8). Zmniejszenie wartosci ERRSP o 2 powoduje
zabezpieczenie programu przed BREAK i kazdym innym btedem — program
ponownie sie uruchamia od miejsca, w ktérym wystapit btad. Zmiana zawarto-
$ci dna stosu maszynowego lub inna zmiana wartosci ERRSP moze powodo-
wac zawieszanie sig¢ badz ,resetowanie” komputera w wypadku btedu.

Znanym zabezpieczeniem jest rowniez wpisanie wartosci wigkszych od
9999 do komérek pamieci oznaczajacych numer linii BASIC-a (Pierwszy baijt
starszy!). Gdy miesci sie on w granicach 10000 — 16383, na listingu wyglada
to np. :000 (zamiast 10000) i linie te nie dajg sie poprawi¢ (EDIT), jesli nato-
miast przekracza 16384 — dalsza cze$¢ programu uznawana jest za nieistnie-
jaca. Mozna tez spotkaé zabezpieczenie polegajace na wpisywaniu minimal-
nych wartosci (tzn. 1) do zmiennych REPDEL (23561) i REPPER (23562) co
w efekcie utrudnia prace z komputerem, ale do jego zlikwidowania potrzebny
jest tylko szybki refleks (wpisz przez POKE-i normalne wartosci: 35 i 5).

Warto jeszcze wspomnie¢ o zmiennej NMIADD, ktora nie jest uzywana ze
wzgledu na btagd w ROM-ie. Miata ona zawiera¢ adres obstugi przerwania NMI
(przyjmowanego zawsze!), btad polega na tym, ze mikroprocesor skacze tam
tylko wtedy, gdy wynosi on 0. Gdyby jednak dorobi¢ do Spectrum odpowied-
nig) przystawke z pamiecia EPROM (np. Bajtek 7/87), droga do zatrzymania
dowolnego programu stataby otworem.

| to juz wszystko. Jezeli zainteresowat cie ten temat, a masz jaki$ ciekawy
problem zwigzany z odbezpieczaniem programow, napisz do redakcji (zazna-
czajgc na kopercie ,,Od $rodka"). By¢ moze probleméw tych jest jeszcze na
tyle duzo, ze powstanie dodatkowy odcinek tego cyklu.

Tomasz Surmacz
Robert Dudzik

Czytelnikom korzystajagcym z programu ,Weryfika-
tor” z 6-ego numeru Bajtka proponuje jego nowszg wer-
sje, znacznie ulepszona.

Pierwsza cze$¢ programu stuzy do wydruku na
ekranie lub drukarce tresci programu w jezyku BASIC
wraz z sumami kontrolnymi kazdej linii. Sumy te two-
rzone sg oczywiscie w ten sam sposob, co starszym
weryfikatorem. Ta cze$¢ uruchamiana jest przez RAN-
DOMIZE USR 65269; numer kanatu transmisji przecho-
wuje komoérka 65270. Wydruk kierowany jest na ekran
— POKE 65270,2 lub - drukarke — POKE 65270,3.

Czes$¢ druga wykorzystuje system przerwan ma-
skowalnych Spectrum i drukuje w prawym gérnym rogu
ekranu sume kontrolng linii, w ktérej znajduje sie kursor
edycji Podglad ten uaktywniany jest przez RANDOMI-
ZE USR 65519. Caly program zajmuje obszar od adre-
su 65269 do 65535 i jest nierelokowalny.

Piotr Strzelczyk

100 CLEAR 45268: LET nrlin = 256:LET adres=43249 EX=

105 READ a$: LET I=LEN a: IF 1=0 THEN PRINT
*OK.":  STOP
110 LET sus=0
115 FOR i=1 70 1-4 5TEP 2
120 LET licz=(CODE a$(i)-48-7#(a$(i)>":"))#16+{CODE
afli+1)-48-T#{aflisl) 21"
125 POKE adres, licz: LET susesumtlicz: LET
adres=adres+! 130 MEXT i E 5|
135 LET sump=(CODE a$(1-2)-48-T+(a$(l-

20317 ¥256+{CODE a${1-1)-48-T#(ak(l-
132":%) 1 #16#{CaDE a${1)-B-TH{a${1}2":*)) ==
140 IF sum{>sump THEN PRINT "blad w lini nr.";nrlin:
BEEP 1,0:5T0P
130 LET nrlin=nrlin+l: 60 70 105 (==
256 DATA "3E02CD01162A535CE50D55183E 20073858
257 DATA "20073E14D73E01D70DELESDDSEOZDDS6849 BB
238 DATA "031313131306002100000D4E0009002320R"
259 DATA *1B7AB320F52B2BZB2B2B2B2B2B2BE5D1S9A" BT
260 DATA "7BCB3FCBIFCBIFCBIFCAOFE3ATBOZCATDI®
261 DATA "07D77BEROFCAIOFEIA3BOZCA0TDTIEI46AC"
262 DATA °D73EQ0D73EODD7EIDDZ14BSCTDDDBECO7AC BB
263 DATA "20947CDDBEO1 2090C9DDESFSCSDSESTTD”

264 DATA "2R495CCDAE19204C23335E23562B782B42D"
255 DATA *13131313E5D0E1 210000DDAE0009DD23544"
266 DATA " 1B7AB320F52B2R2B20282B20202BESD1596"
267 DATA "ZE1C7BCR3FCRIFCRIFCASFCA30FEIATETRI"
248 DATA “02C607CDDOFT7BEGOFCA30FEIASBOZ06B09"
269 DATA "07CDDOFTELDICIFIDDEIFFCIDS265836B14"
270 DATA 47264057 1600EB292929ED4B3A5C0TERS46"
271 DATA “060B1A77241C10FADI 2CCF EDALFBCS 799"
272 DATA "C3AEFFF33E3BEDATEDGEFBIATE"

313 DATA ®*

WERYIKATORII

HEHAEHEEEE
i na o @/n

\o
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Podczas ostatnich porzadkéw natknatem sie w swoje bibliotece na nieznang
chyba w Polsce ksiazke witoskiego autora Roberta Rigo ,Spectrum Tool", w kié-
rej odkrytem bardzo ciekawy program. Jest to procedura wykrywajgca obecno$c
sygnatu na zigcu EAR i odzwierciedlajgca go na ekranie. Po wpisaniu programu
pozostaje tylko podtaczenie magnetofonu do komputera, wykonanie RUN i juz
mozna analizowaé kazdy sygnat. Jednym z ciekawszych zadan jest analiza po-
ziomu nagrywania programoéw z komputera na magnetofon i umozliwienie przez to
znalezienia jego optymalnego poziomu.

MUZYKA ?

Komputer ZX Spectrum po-
Tomasz Cieslik

siada jeden generator dzwieku
1/8 oktawy. W dodatku ma on
zamontowany delikatny gtos$ni-
czek z cienka membrang. Jest
wiec niemozliwe uzyskanie tu
prawdziwe] muzyki kompute-
rowej. A jednak istnieje kilka
programoéw  przeznaczonych
do tworzenia muzyki, a bardzo
wiele gier posiada wrecz zdu-
miewajaca oprawe dzwiekowa.

Przypatrzmy sig blizej niektérym z nich. Na przy-
ktad ,, Music Composer” — umozliwia on tworzenie
melodii poprzez zapis nutowy na pigciolii. Do wybo-
ru sg nuty od petnej do 1/16, ewentualnie z bemo-
lem lub krzyzykiem. Pigciolinia to nie tylko gtéwne
piec linii, lecz i po dwie linie dodane, na goérze i na
dole. Na raz mozemy ogladac tylko jej cze$é, ztozo-
na z 32 znakéw — nut lub odstepow.

Po pracowitym wstukaniu melodii, mozemy po-
stucha¢ jej w wybranym tempie. | to juz wszystko,
co potrafi ten program. Trudno chyba wymagaé od
niego wiecej — napisany jest bowiem w Basic-u.

Podobny, lecz nieco bardziej rozbudowany jest
program ,Musie Typewriter". Pozwala on na two-
rzenie muzyki na dwéch réznych pigcioliniach i od-
twarzanie obu melodii rbwnoczes$nie. To wspotbrz-
mienie jest oczywiscie symulowane, lecz efekty sa
zadowalajgce.

Jednak najlepsze efekty uzyskuje sie stosujac
+~Wham! The Musie Box". Program ten pozwala na
tworzenie muzyki o oszatamiajacej jakosci. Sa wen
z géry wpisane cztery piosenki zespotu Wham, ja-
kos$¢ ich niewiele odbiega od muzyki otrzymywanej
z syntezatora. Dobrze jest wzmacnia¢ dzwiek (wy-
prowadzajac go np. przez MIC), gdyz gtosniczek
Spectrum brzeczy bardzo cicho. Trudno jest jednak
pisa¢ takg muzyke, sam zapis nutowy nie wystar-
cza.

Wiadomo, ze nawet $rednio dopracowana gra
na Commodore jest ,lepsza” niz podobna na Spec-
trum. Istniejg wprawdzie wyjatki (np. Turbo Esprit),
lecz nieliczne. Mimo to stuchajac oprawy dzwig-
kowej gier na Spectrum czesto doznajemy mitych
wrazen. Oczywiste jest, ze stosujgc BEEP nigdy
nie uzyskanoby podobnych dzwigkéw. Zaintereso-
wanym tworzeniem muzyki w asemblerze odsytam
do ,Bajtka” nr 1/86.

Ale — do rzeczy. Po dtugich i zazartych dysku-
sjach udato sie nam wytoni¢ dziesigtke gier, ktére
— naszym zdaniem — posiadajg najlepszg muzy-
ke. Oto ona:

1. DYNAMITE DAN
2. PING PONG

3. AGENT X

4. MIKIE

5. FAIRLIGHT

6. TOPGUN

7. TURBO ESPRIT
8.B.C. BILL

9. TAPPER

10. HEARTLAND

Spectrum nie moze tez da¢ sobie rady z synte-
za mowy. Istnieje, co prawda, program ,LMOWA”
(polski!), ktéry mimo zajmowanych 36 KB potra-
fi wyraznie wypowiedzie¢ jedynie niektére cy-
fry. | tu zndéw przoduja producenci gier. Ostatnio,
przed rozpoczeciem gry, stychaé jej tytut lub kroki
$miech. Tak jest w GHOSTBUSTERS, NODES OF
YESOD, ROBIN OF THE WOOD, E.T., czy 007. Ale
np. w ROBIN OF THE WOOD na wypowiedzenie
zdania ,now you as Robin must run for the silver
arréw” potrzebuje ok. 7 KB pamigci.

Marcin Przasnyski
10 BAJTEK 8/88
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< 18ada CLEAR 31999: GO SUE S9@2@dEF
181lda LET =x==@: LET 4Jd=USR =Z03dRA
N 182 FOR n=a TO 255 STERFP 2 7 =)
1a46a LET L=USR IZ2@@d: FLOT o, L
I IS
18a5a DRALW =-n , =-L4+d: LET x=n
I
186@ LET J4d=L: HKKEXT n E 2|
1a7vEa CLS @ GO TO 18la EE
SRR FOR F=3Z200@a TO S2Aa1c:
RERC a: POEKE [ ,a:®HEXT F 15
S@l1la DATAH 2435, 1, &, 175, &2,
127V, 219, 254 , 2853 , 119 32
1, 12 , 1& , 245 , 251, 28l
EE
< S92 RETURHR =)

TIMEX

—164 KOLUMNY —

Przy rozszerzaniu mozliwosci
graficznych TIMEXA w stosun-
ku do SPECTRUM zapomnia-
no o tak waznej rzeczy, jaka
jest prawidlowe wykorzystanie
zwiekszonej rozdzielczosci do
drukowania tekstow w formacie
dwa razy zageszczonym.

Po przejsciu komendg OUT 255,6 w tryb zwiek-
szonej rozdzielczo$ci, teksty drukowane na ekranie
zapisywane sg co prawda mniejszymi znakami,
lecz w co drugiej kolumnie. Wynika to z roztgcze-
nia gtéwnej pamigci ekranu z tzw. drugim ekranem,
0 wiekszej rozdzielczosci, ktéry powinien dopetnia¢
ekran gtowny. W zasadzie nie uzyskujemy wigc nic
nowego — nadal w wierszu znajdujg si¢ 32 miejsca
na znaki.

Jedynym wyjsciem z tej sytuacji jest uzycie
jednej ze standardowych instrukcji — na przyktad
LPRINT — dodrukowania tekstéw w 64 kolumnach.
W tym celu nalezy strumien 2, zwykle wychodzacy
na drukarke, skierowa¢ do kanatu obstugujacego
ekran. Ponizsza procedura zrobi to wszystko za
nas.

Program zajmuje pamieé od adresu 64975 do
65535 i nie jest relokowalny. Wywotanie nastepuje
przez RANDOMIZE USR 65512. Powoduje to prze-
suniecie obszaru programu w BASIC-u powyzej
drugiego ekranu i przedefilowanie kanatu drukarki.
Od tej pory, w trybie zwiekszonej rozdzielczosci,
teksty drukowane przez LPRINT bedg ukazywaty
sie w 64 kolumnach. Sktadnia instrukcji pozostaje
taka, jak przy normalnym PRINT, tylko OVER i IN-
VERSE dziatajg globalnie i po uzyciu w LPRINT na-
lezy je wytgczyé. Dodatkowg zaletg jest podstawie-
nie procedury czyszczacej ekran pod nie uzywany
znak kontrolny CHR$ 5.

Rafat Cegieta

1 DATA £4975,18

2 DATA "D9ESCOD52AS15C22FBoF32FISF21FCSFC
BA&C26BFECBAEC2T 2FECBSAC27 2FECESA”

3 DATA "SECZ39FFCBAAC24DFFFEIBDATEFEFEASD
2COFF3AFFSFAF3AFESF473E1890470D16°

4 DATA "9BOECB3930041100201906000922845C1
10AOAEDS3BBSCIAFASFCDOL 1621FCOF7E"

5 DATA "CBAEZB043E14D73E01D7CH7628063E15D
73E01D73AFDSFD721FFoF 342AFB3F2218"

& DATA "515C3E4021FFSFBEDCTCFE2IFESFIELIGE
EDCBSFEDICIEIDC32FESF 21FCSFCRTT®

7 DATA "BA1BD932FFSF21FCOFCBOEIBCF2IFFSF
60021FESF340921FESF 361 3AFBOFTEAF®

8 DATA "OOCCDAFFCDBIFFCDFEODZ2IFBSF3SCIFED
6282CFE0SCAROFFTEODZB4AFE(B2B4CEE"

7 DATA "FE092B4FFEOAZBS2FEOBZ2B55FE1 428607
E15286EFE162850FE172856C34BFE3AZE"

10 DATA "FFoF2iFFSFFE]13B0EFE21300FFE3L381
OCD7CFEC34BrES610C34BrESL20C34B18"

11 DATA "FE34630C34BFECDTCFECI4BFE2FFSF3aC
J4BFE21FFar 34C34BFE21 FESF34034R02"

12 DATA "FE2IFESF35C34BFE2IFCorCBCACRCECSA
BFE2{FCSFCBCECI4BFE21FCSFCRDECITE"

13 DATA "4BFE2IFCSFCBESCI4BFE21FCSFCHIECEA
E3AFDSFTEGOCA4BIECBEECIABFE2IFCST"

14 DATA "oFCBAGCBBAZAFDSFTEGO2B0ZCEFAC34BF
ECD&B0D2100401 1006001001 BEDBO3EEA"

15 DATA "O032FToF32rESr32FCor3EI632FBOFC34
BFE0&18C5CO9BOE1 100201 9EBCICS7824"

16 DATA "D&0147D5CDIBOEDI002009DICDARFTCIO
S78FE01C818DDIECBO1 2000ESDSEDBOBE"

17 DATA "D121000119EBE1010001093DFECOCBIBE
H2AFB5F 2251 5C3AFISFDAAST 19500CDBA"

18 DATA "130CC34BFEIE1632FBIFCDBEQZTRIEFF2
BFEFE202002CF0CCT21CASC014461ECDSD"
GAil)l‘? DATA "351621CFFD22CS503E0232FASFCT423
7990 REM "PRINT 464" \# R.Cegiela
9991 REM {przy przenoszeniu do B
ASIC-a zostal uzyty HeToBa z “Ko mputera®
12/86)
9992 CLEAR 64974
999S READ A,S: FORF=1 TO 5
9994 READ L$: LET L=LEN L$: LET 5=0: LET k=2
9995 LET A$=L${K-1): LET B$=L$K)
9996 LET C=( CODE A$-4B-(T#{A$3"\B")))#14+
CODE B§-48-(7#(B$>"\@"))
9997 IF K<L THEN POKE A,C: LET S=5+(: LET
K=K+2: LET A=A+1: GO TO 9995
9998 IF 5-256%INT (5/256){3C THEN PRINT
“BLAD W LINII ";F+1: STOP
9999 NEXT F




Komponowanie wiasnych
utwor6w muzycznych jest
praca dos¢ skomplikowana,
zwtaszcza jezeli uzytkownik ma
zamiar dokonac¢ tego w BASIC
Commodore 64; nieco szyb-
ciej da sie to zrobi¢ stosujac
dyrektywy BASIC Commodo-
re 128; cho¢ szczerze méwiac
BASIC nie jest tu najlepszym
rozwigzaniem. Sytuacje te wy-
korzystato wiele firm profesjo-
nalnych produkujac programy
uzupetniajace te luke.

Programéw muzycznych, podobnie jak graficz-
nych opracowano dla Commodore bardzo wiele.
Doktadny opis wszystkich — jest oczywiscie nie-
mozliwy z prostego powodu — brak nam na to miej-
sca. Przewazajg wsrdd nich dwa typy gtéwne: duze
procesory muzyczne umozliwiajgce dowolne prze-
twarzanie dzwieku, zapis skomponowanych utwo-
row i oczywiscie ich odtwarzanie z wykorzystaniem
do maksimum wszystkich mozliwo$ci uktadu 6581
SID oraz elektroniczni perkusiéci powtarzajacy cy-
klicznie zadany wcze$niej rytm, ktory uzytkownik
moze zaprogramowac¢ i dowolnie zmieniaé wedle
wtasnych potrzeb. Jako dodatkowe oprogramowa-
nie dostepne na rynku warto wymieni¢ programy
wiasciwie profesjonalne umozliwijaja- ce nam ste-
rowanie kilku przytaczonych do C-64 syntetyzeréw
poprzez interfejs MIDI oraz potezna ilo$¢ progra-
moéw demonstracyjnych typu WE MUSIC, GAME
MUSIC, ROB HUBRADO DEMO, itp.

Ostatnig grupe stanowig programy wyspecja-
lizowane typu GUITAR wspomagajace nauke gry
na gitarze poprzez wys$wietlanie uktadu chwytéw
gitarowych, automatyczne tunery-stroiki generuja-
ce czestotliwosci wzorcowe czy monitory SID uka-
zujgce co sie dzieje w poszczegolnych rejestrach
ukfadu dzwiekowego podczas odtwarzania danej
melodii. Pojawito si¢ kilka programéw symuluja-
cych lepiej lub gorzej syntetyzery. Ze wzgledu na
ilos¢ miejsca w ponizszym artykule postaram sie
omowi¢ pokrétce dwie pierwsze grupy oprogramo-
wania oraz wspominane syntetyzery.

MUSIC PROCESSOR

Program wytgcznie dyskowy umozliwiajacy za-
pis, odtwarzanie i edycje utworéw muzycznych.
Podczas odtwarzania na ekranie ukazuje sie pie-
ciolinia, gdzie wszystkie dzwigki sg reprezento-
wane w normalnym zapisie nutowym. Program
pozwala na regulacje parametréw dzwieku, korzy-
stanie z akompaniamentu (jeden generator odtwa-
rza zapisany wczesniej akompaniament, pozostate
dwa sg do dyspozycji uzytkownika) Na dyskietce
zapisano kilkanascie utworéw demonstracyjnych.

MUSIC SHOP

Podobnie jak MUSIC PROCESSOR. Dodatko-
wg zaletg tego programu jest mozliwo$é wydruku
na drukarce zapisanego utworu w normalnym zapi-
sie nutowym. Wydruk przyktadowy przedstawiony
jest ponizej. Program dyskowy.

MUSIC CONSTRUCTION SET

Program w zasadzie dyskowy, cho¢ widziatem
jego wersje zapisang na tasmie. Ukiadanie utwo-
ru polega na nanoszeniu za pomocg joysticka po-
szczegOblnych nut na przesuwajaca sie na ekranie
pieciolinie. Obstuga programu jest do$¢ wygodna
i przypomina troche program GEOS.

RHYTM ROCKIER KAWASAKI

W zasadzie jest to juz program — syntetyzer
przeznaczony dla uzytkownikéw miodej genera-
cji. Dolng potowe ekranu zajmuje klawiatura, kt6-
rej klawisze sg pods$wietlane w chwili naci$niecia
odpowiedniego klawisza na klawiaturze kompu-
tera. Gorna potowa to ekran graficzny, na ktérym
wyswietlane sg rozmaite figury geometryczne.
Uzytkownik ma do dyspozycji rozbudowany edytor
dzwieku, umozliwiajacy zapamigtanie np. podkiadu
perkusyjnego czy gitary basowej i nastepnie ich
ciggte odtwarzanie. Podczas odtwarzania mozna
zmieni¢ klawiature w syntetyzer i improwizowac.
Mozliwy zapis i odczyt programéw, w tym takze
i grafiki. Dodatkowo uzytkownik moze generowacd

wiele ciekawych efektéw dzwiekowych przypisa-
nych niektorym kla-wiszom. Ciekawe efekty audio-
wizualne. Program dyskowy.

SONGWRITER

Program przypominajacy nieco pozytywke. W
$rodku ekranu umieszczona jest klawiatura, na
ktérej weisnigcie klawisza powoduje pozostawienie
jasnego punktu na przesuwajacej si¢ pod nig ,ta-
$mie"; odtwarzanie polega na automatycznym badz
recznym przesuwie ,tasmy". Program dyskowy.

MASTER COMPOSER

Rozbudowany edytor muzyczny. W programie
stosowany jest zapis nutowy. Mozliwe programowa-
nie faz ADSR, zapis i odczyt utworéw, synchroni-
zowanie generatoréw miedzy soba, filtrowanie, itp.
Program wytacznie dyskowy.

THE MUSIC SYSTEM

Jest to réwniez bardzo rozbudowany edytor mu-
zyczny. Umozliwia petne przetwarzanie dzwigku
z filtrowaniem synchronizacja, zapisem i odczytem
zbioréw (sg takze demontracyjne). Sterowanie pro-
gramem jest do$¢ skomplikowane, co nie utatwia
pracy poczatkujgcym. Program dyskowy.

THE MUSIC-STUDIO

Bardzo przyjemny program — edytor muzyczny.
Cho¢ sterowanie nim nie nalezy do najprostszych
(zwtaszcza przechodzenie menu — menu), to daje
on w zamian petny zapis nutowy oraz sterowanie
joystickiem w trybie pracy edytora. Mozliwa regula-
cja wszystkich parametréw. Wizualnie uzytkownik
przesuwa jedynie tadnie wykreslone potencjometry
co daje takze natychmiastowg zmiane dzwieku. Na
dyskietce zapisano ustawienie odpowiadajace wie-
lu instrumentom muzycznym. Program dyskowy.

MUSICALC

Chyba najbardziej rozbudowany (na 3 dyskiet-
kach) edytor muzyczny. Umozliwia on stosowanie
wielu rzadko spotykanych w innych programach
mozliwosci — m.in. uzytkownik moze wybrac¢ sobie
odpowiednig skale i game od najbardziej podsta-
wowych do raczej egzotycznych i szczerze méwigc
rzadko potrzebnych. Mozliwe jest takze przypisy-
wanie poszczegoélnych dzwiekéw do klawiszy wy-
branych przez uzytkownika i wiele innych.

DIGITAL DRUMS (DIGI-DRUMS)

Jest to program bardzo ciekawy, symulujacy
(catkiem niezle zresztg) elekironiczng perkusje.
Aby nie ograniczy¢ uzytkownika, jest on zapisany
jako rozszerzenie jezyka BASIC — dzieki temu
operator moze stosowac specjalne polecenia daja-
ce w zamian dzwigk poszczeg6lnych instrumentéw
perkusyjnych. Do dyspozycji uzytkownika pozosta-
wiono ok. 12 KB pamieci, w czym mozna spokojnie

PROGRAMY
SPOD NUTKI

zapisa¢ caly podktad perkusyjny do dtugiego na-
wet utworu. Program dyskowy, cho¢ po niewielkich
przerébkach mozna go przenie$¢ na tasme.

FUNKY DRUMMER

Takze elektroniczny perkusista. Programowanie
odbywa sie na ekranie, gdzie kazdy instrument per-
kusyjny ma swojg linie (przypomina to do ztudze-
nia zapis nutowy dla perkusji). Poszczegdine frazy
mozna powtarza¢ w wielu kombinacjach i zapamie-
tywac. Dzwigk jest catkiem nieztej jakosci i rzeczy-
wiscie przypomina perkusje — znam niestety takie
programy, ktére majg z perkusjg wytacznie wspdlng
nazwe. Mozliwy do zapisania na tasmie.

DIGITAL RECORDING STUDIO

Program ten wyraznie odbiega od pozostatych
i moze stuzy¢ jako wysmienity edytor do efektéw
specjalnych. Na ekranie pojawia sie konsoleta mik-
serska (graficznie wykonana niestety dosé stabo),
na kitérej mozemy zmieniaé parametry kazdego
z dzwiekéw. Mozliwe jest wczytywanie catych se-
kwencji (opcja SEQUENCE) zapis, taczenie i od-
czyt pojedynczych dzwiekdéw, cofanie i przewijanie
(tak jak w magnetofonach wielosladowych), zapa-
migtywanie, itp. Program dyskowy.

3001 A SOUND ODYSSEY

Zdecydowanie najlepszy program symulujacy
syntetyzer, jaki miatem okazje do tej pory spotkacé.
Oprécz rzeczywiscie dobrej szaty graficznej i Swiet-
nego programu demonstracyjnego obrazujacego
mozliwos$ci programu, jest on takze wyposazony
w cze$¢ pomocnicza, z ktérej uzytkownik moze
nauczy¢ si¢ terminologii stosowanej w muzyce
elektronicznej. Program umozliwia oczywiscie ste-
rowanie wszystkimi parametrami dzwigku, synchro-
nizacje i wzajemng modulacje, zapamietywanie ca-
tych sekwencji i pojedynczych dzwigkdw, oraz wiele
innych. Program dyskowy.

SYNTHETIZER 64

Program — syntetyzer. Moim zdaniem ustepuje
on programowi 3001 A SOUND ODYSSEY. Nieco
mniejsze mozliwosci, cho¢ takze moze by¢ to pro-
gram interesujacy. Zapisano w nim kilka przygoto-
wanych wczesniej sekwencji dzwigkdw, sterowanie
jest dosé proste. Na dyskietce zapisano takze kilka-
nascie utworéw demonstracyjnych.

SYNTHIMAT 64

Program na poziomie 3001 A SOUND ODYS-
SEY. Mozna regulowa¢ wszystkie parametry dzwig-
ku, cho¢ sterowanie nie jest najprostsze z mozli-
wych. Program dyskowy.

Klaudiusz Dybowski

Rys. 1. Fragment Inwencji XIII J.S. Bacha zapisanej za pomocq programu Musie Shop
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CH'P NA PIECIOLINII

Od dos¢ dawna otrzymywatem od Czytel-
nikow listy z prosbg o publikacje opisu re-
jestrow uktadu dzwiekowego Commodore 64
I 128; korzystajac zatem z tematu przewod-
niego tego numeru ,,BAJTKA” wychodze na-
przeciw zyczeniom Czytelnikow.

W obu modelach COMMODORE
— C-128 i C-64 — ukfad dzwiekowy
zajmuje doktadnie te same obszary
pamieci. Posiadacze C-128 moga
oczywiscie korzysta¢ z odpowied-
nich polecen jezyka BASIC V7.0,
cho¢ nie umozliwiajg one wykorzy-
stania wszystkich waloréw uktadu
6581 — przyktadowo programowa-
nie dzwieku i przerwan musi odby-
wac sie juz w jezyku maszynowym.
Posiadacze Commodore 64 muszag
niestety postugiwac sie instrukcjg
POKE, co po pierwsze wymaga
wigkszej wiedzy, a po drugie jest
dosy¢ ucigzliwe.

Uktadowi SID przypisano adresy
pamieci 54772 do 54300, w czym
zawarte sg takze dwa rejestry obstu-
gujace przetworniki analogowo-cy-
frowe. Poniewaz uzytkownik ma do
dyspozycji trzy generatory dzwieku,
wypadatoby po 9 komoérek na jeden
generator, co jest iloscig znikomg
w poréwnaniu do mozliwosci tego
uktadu. Podobnie jak w grafice wy-
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korzystano wiec do sterowania tym
uktadem poszczegdlne bity tych
rejestrow; ich omowienie przedsta-
wiam ponizej. Adresy podawane na
poczatku kazdego z opiséw odno-
szg sie do generatora nr 1 (pierwszy
adres), generatora nr 2 (drugi ad-
res) i generatora nr 3 (adres trzeci);
w przeciwnym wypadku wyjasnienie
funkcji pojedynczego rejestru poda-
ne jest w samym opisie. Komorki
54272, 54279 i 54286 Do rejestrow
tych wpisuje si¢ mtodszy bajt cze-
stotliwosci dzwieku. Liczba ta musi
by¢é wartoscig w przedziale 0-255.
Obliczanie czestotliwosci dzwieku
jaka chcemy uzyskaé, polega na
podzieleniu jej przez 0.06097. Na-
stepnie odrzucamy reszte (np. za
pomocg funkcji INT) i dzielimy po-
wstatg liczbe catkowitg (nazwijmy jg
HI) przez 256. Otrzymang warto$¢
(jest to starszy bajt czestotliwosci
dzwieku) wpisujemy do komorki
54273, 54280 lub 54287 w zalezno-
$ci od tego z ktérego generatora ko-

rzystamy. Mtodszy bajt otrzymujemy
Ze WzOoru:

LO = HI — (256 x Starszy BAJT)
Komérki 54273, 54280 i 54287
Starszy bajt czestotliwosci dzwieku.

Zmiana warto$ci tu wpisanej po-
woduje znaczne obnizenie lub pod-
niesienie odtwarzanego dzwieku.
Im wieksza wartos¢ liczbowg wpisu-
jemy do tych komorek, tym wyzszy
bedzie uzyskiwany ton.

Komérki 54274, 54282 i 54288
Mtodszy bajt szerokosci (czasu
trwania) impulsu, jezeli wykorzystu-
jemy prostokatny ksztatt fali (patrz
komérka 54276).

Komorki 54275, 54283 i 54289
Starszy bajt szerokos$ci impulsu (je-
zeli przebieg ten wykorzystujemy).
Na uwage zastuguije fakt, ze bajt ten
okres$lajg tylko 4 mtodsze bity tego
bajtu (0 numerach 0—3), natomiast
bity 4—7 sg nieuzywane. Oba te re-
jestry nie majg wptywu na dzwiek,
jesli wybrano inny ksztatt fali niz pro-
stokatny.

Komérki 54276, 54284 i 54290
Rejestr kontrolny. Kazdy z bitéw
tego rejestru petni inng funkcje. Je-
zeli dany bit przyjmie stan logiczny
1, to oznacza to wybranie danej
funkcji.

Bit 7 — Ksztatt fali: szum (noise).

Bit 6 — Ksztatt fali:  prostokatny
(pulse).
Bit 5 — Ksztatt fali: pitoksztattny

(sawtooth).

Bit 4 — Ksztalt fali: tréjkatny (trian-
gle).

Bit 3 — Bit testowy, powoduje wytg-
czenie odpowiednio gene-
ratora nr 1, 2 lub 3.

Bit 2 — Zastapienie fali tréjkatnej
modulacjg kotowg genera-
tora nr 1 z wyj$ciem gene-
ratora nr 3.

Bit 1 — Synchronizacja generatora
nr 1 z generatorem nr 3.

Bit 0 — Ustawienie tego bitu po-
woduje rozpoczecie faz
narastania, opadania i wy-
brzmiewania dzwieku (fazy
A, DiS), gdy jest on w sta-
nie logicznym 0 rozpoczyna
sie faza zanikania dzwieku
(faza R).

Nalezy pamieta¢, ze obwiednie wyj-

Sciowe (ksztatty fali) nie dodajg sie.

Jezeli wybrana zostata wiecej niz

jedna obwiednig dla danego genera-

tora, to w wyniku otrzymamy dzwiek
powstaty przez przeprowadzenie na
tych obwiedniach operacji logicznej

AND. W celu uzyskania modulaciji

kotowej nalezy wybra¢ obwiednie

tréjkatng ustawic¢ czestotliwosé dru-
giego generatora na warto$¢ ré6zng
od zera. Synchronizowanie i modu-
lacja kotowa sg przeprowadzane na
ré6znych generatorach, stad tez od-
powiednie sterowanie musi by¢ wpi-
sane do witasciwego rejestru kontro-

Inego. W poszczegdlnych rejestrach

sg synchronizowane (modulowane)

nastepujace generatory:

Rejestr 54276 — Generator nr 1 z ge-

neratorem nr 2.

Rejestr 54283 — Generator nr2 z ge-

neratorem nr 1.
Rejestr 54290 — Generator nr 3z ge-
neratorem nr 2.

Komorki 54277, 54284 i 54291

Jest to rejestr kontrolny umozliwiaja-

cy sterowanie czasem trwania, na-

rastania i opadania dzwigku (fazy A

i D — Attack i Decay).

Bity 0—3 Regulacja czasu trwania

fazy opadania (Decay).

Bity 4—7 Reguiacja trwania fazy na-

rastania (Attack). Komorki
54278, 54285 i 54292

Jest to rejestr kontrolny umozliwiaja-

cy sterowanie czasem wybrzmiewa-

nia i zanikania dzwigku (fazy Si R

— Sustain i Release).

Bity 0—3 Regulacja czasu trwania

fazy zaniku (Release).

Bity 4—7 Regulacja czasu trwania

fazy wybrzmiewania (Su-
stain).

Na tym rejestrze konczg sie row-
niez funkcje uktadu wspoélne dla
wszystkich trzech generatoréw.
Komoérka 54293
Miodszy bajt okreslajacy czesto-
tliwosc¢ filtra. Nalezy pamietac, ze
wykorzystywane sg w tym celu tylko
trzy pierwsze bity tego rejestru — 0,
1i2.

Komérka 54294

Starszy bajt okreslajacy czestotli-

wos¢ filtra.

Komérka 54295

Rejestr ten decyduje o rezonansie

wybranego filtra i umozliwia okresle-

nie generatora, ktérego sygnat wyj-

Sciowy bedzie poddawany filtracji.

Bity 7—4 Rezonans filtra.

Bit 3 — Filtrowaniu poddawany be-
dzie sygnat zewnetrzny



(wprowadzany przez linie
AUDIO IN), jezeli bit ten
przyjmie stan logiczny 1.

Bit 2 — Filtrowaniu bedzie poddane
wyjscie generatora nr 3.

Bit 1 — Filtrowaniu bedzie poddane
wyjscie generatora nr 2.

Bit 0 — Filtrowaniu bedzie poddane
wyjscie generatora nr 1.

Komorka 54296

Rejestr ten decyduje o gtosnosci

dzwieku oraz o wyborze jednego

z trzech typéw filtréw: dolnoprzepu-

stowego, gérnoprzepustowego lub

pasmowego.

Bit 7 — Filtrowanie czestotliwoscig
podawang na wyjscie gene-
ratora nr 3 (wybor tej funk-
cji jest mozliwy, gdy bit ten
przyjmie stan logiczny 0).

Bit 6 — Typ filtra: goérnoprzepusto-
wy.

Bit 5 — Typ filtra: pasmowy.

Bit 4 — Typfiltra: dolnoprzepustowy.

Bity 3—0 Gto$nosé (natezenie)

dzwieku. Im wiekszg war-
to$¢ tu wpiszemy (maksy-
malna = 15) tym gtosniej-
szy bedzie dzwiek.

Komérki 54297 i 54298

Przetwornik analogowo-cyfrowy 1 i 2.

Za ich pomocg mozliwy jest od-
czyt popularnych swego czasu ,wio-
setek” (paddles).

Komorka 54299

Rejestr ten jest bardzo czesto wyko-

rzystywany jako uniwersalny gene-

rator liczb losowych i bazuje on na
wartosciach wytwarzanych przez

generator nr 3.

Komorka 54230

Jest to dodatkowe wyjscie gene-

ratora nr 3 umozliwiajace nam np.

modulowanie wyj$¢ pozostatych
generatoréw w celu otrzymania cie-
kawych efektow dzwiekowych, filtro-
wanie, itp. Nalezy pamietaé, ze aby
uzyskac jakikolwiek efekt konieczne
jest uprzednie witgczenie generato-

ra nr 3.

Na zakonczenie pare uwag. Jak
wiadomo, uktad SID umozliwia nam
niezalezne programowanie kazde-
go z generator6w co oznacza, ze
kazdy z nich moze wytwarzaé zu-
petnie inny i niezalezny od pozosta-
tych dzwiek. Jedynie gtosnosc¢ jest
ustawiana dla wszystkich trzech ge-
nerator6w razem.

W wypadku C-128 istnieje maty
problem, gdyz jak wiadomo kom-
puter ten moze pracowaé w oparciu
o dwie czestotliwosci zegara— 112
MHz; stad tez, gdy wykorzystujemy
zegar 2 MHz wzér na obliczanie
czestotliwosci zmienia sie — nale-
zy wtedy zastosowaé wspotczynnik
0.12159 zamiast 0.06097.

Obstuga i uzyskiwanie dzwieku
w trybie pracy C-64 czy w ogodle na
C-64 jest dosy¢ ucigzliwa; niecier-
pliwym proponowatbym wiec zasto-
sowanie jednego z wymienionych
obok programéw umozliwiajacych
petne przetwarzanie dzwieku w je-
zyku maszynowym, €O znacznie
zwigksza szanse na uzyskanie ta-
kich brzmieh czy efektdéw, o jakie
nam chodzi. Poczatkujacym po-
lecatbym doktadne prze$ledzenie
i przerobienie podstawowego kursu
podanego w instrukcji obstugi kom-
putera.

Dominik Falkowski

USA KONTRA EUROPA

W chwili, gdy to pi-
sze wiele oséb zapew-
ne siadzie niebawem na
walizkach udajac sie na
wywczasy czy to do kra-
jow europejskich, czy za
Atlantyk. Przypuszczal-
nie wielu naszych roda-
kéw zamierza wykorzy-
sta¢ swoj wyjazd miedzy
innymi w celu zakupu ja-
kiegos taniego kompute-
ra 8-bitowego: takim wia-
$nie zakupom chciatbym
poswieci¢ ten artykut.

Wyjezdzajacy do krajow europejskich
maja w zasadzie problem z gtowy, gdyz
komputery tam kupione nie wymagaja
zadnych przerobek (moze z wyjatkiem
wmontowania dekodera systemu PAL do
telewizora). Zgota inaczej ma sie spra-
wa z tymi wszystkimi, ktoérzy zneceni
znacznie nizszymi cenami jadg do USA
czy Kanady. Zakup komputera w tych
krajach jest zwykle nieco tanszy niz
w Europie lecz sa to tylko pozory.
Kazdy Commodore kupowany w USA
czy Kanadzie pracuje w systemie tele-
wizyjnym NTSC (z wyjatkiem kompute-
row sprzedawanych w duzych centrach
handlowych, gdzie moze zabtgka¢ sie
niechcacy turysta z Europy). Oznacza
to, ze jesli uzytkownik nie zakupi (lub nie
posiada w domu) telewizora czy monito-
ra, ktéry umozliwiatby odbior sygnatow
w tym systemie, to moze sie od razu
pozegnac z kolorami. Wiele firm elekiro-
nicznych w Polsce przestraja telewizory
z systemu PAL na SECAM (stosowany
w Polsce) i odwrotnie, za NTSC w zasa-
dzie nikt nie chce sie bra¢ a jesli juz, to
koszty takich przerébek sg odpowiednio
wysokie. Proponowatbym rowniez upew-
nienie si¢ w sklepie w jakim systemie TV
pracuje kupowany komputer.

Z NTSC wigza sie jeszcze dwie mato
przyjemne sprawy. Po pierwsze kompu-
ter generuje sygnat wizyjny w zakresie
fal VHF (a nie UHF jak to jest w kom-
puterach europejskich) na kanale 3 lub
4, co odpowiada mniej wiecej nasze-
mu pierwszemu programowi TV, Dzie-
ki temu obraz jest znacznie bardziej

,miekki” i rozlany w przeciwienstwie do
ostrego obrazu generowanego przez eu-
ropejskie wersje Commodore. Po drugie
wystepujg tu pewne problemy zquane
z uruchamianiem niektdrych programéow
komputerowych, o czym pomowie za
chwile.

Druga niemniej wazng sprawg jest
zasilanie. Wyobrazmy sobie, ze przy-
wozimy z zagranicy kompletny system
— drukarke, komputer, stacje dyskow
i monitor. Poniewaz, USA napiecie
sieci wynosi 110V/60Hz (w Polsce
220V/50Hz), nasz zestaw bedzie wy-
magat zastosowania solidnego trans-
formatora o odpowiedniej mocy, co
znowu wigze sie z ekstra wydatkiem
czy to za granica, czy to w kraju.

Dotyczy to zresztg wszystkich kom-
puteréw kupowanych w USA czy Kana-
dzie, chyba, ze uzytkownik kupi od razu
sprzet o parametrach europejskich, co
jest jednak nieco drozsze niz ceny poda-
wane w reklamach (obejmujacych gtow-
nie sprzet na rynek amerykanski).

Trzecia sprawa to oprogramowa-
nie. Amerykanskie i kanadyjskie wersje
Commodore pracujg nieco szybciej niz
ich europejskie odpowiedniki, gtownie ze
wzgledu na nieco wiekszg czestotliwosé
zegara, co by¢ moze jest bardzo wygod-
ne w programach uzytkowych lecz moze
przeszkadza¢ w grach. Do tego nalezy
doda¢ niemoznos$¢ uruchomienia niekto-
rych programéw czego gtébwna przyczy-
ng jest... system NTSC. Problem ten be-
dzie wystepowat w tych grach, w ktérych
kontrola programu w czasie jest oparta
na zliczeniu linii rastra. NTSC pracuje
w oparciu 0 525 linii generowanych na
ekranie podczas gdy systemy PAL i SE-
CAM generujg ich 625. Do odpowied-
nich rejestrow uktadu VIC wpisywana
jest w wypadku NTSC maksymalnie
warto$¢ 262 natomiast w PAL i SECAM
312. Jezeli teraz gra jest uruchamiana
w momencie gdy raster osiggnie linie
0 numerze 312, to na wersjach amery-
kanskich Commodore jej uruchomienie
jest niemozliwe, gdy w rejestrach tych
tak wysoki numer nie pojawi sig nigdy —
po 262 zliczanie rozpoczyna si¢ od zera.

Najgorszy kiopot wigze sie jednak
z serwisem. Gdy spali sie jakis$ drob-
ny element, powiedzmy rezystor czy
kondensator nie ma jeszcze wieksze-
go problemu; kitopoty zaczynaja sie
od bezpiecznika (znacznie wigkszy
gabarytowo) wzwyz i obejmuja nie-
ktore diody, tranzystory oraz ukla-
dy scalone. Przyktadowo C-64 z RFN
pracuje w oparcia onieco zmieniony
uktad kontrolera wizji niz Commodore

amerykanski; stad tez, w wypadku jego
uszkodzenia potrzebna bedzie wersja
amerykanska tego uktadu co wigze
sie z koniecznoscia jej zakupu w USA.
Oczywiscie ukfad taki bedzie nam réw-
niez daleko trudniej zdobyé na warszaw-
skiej gietdzie, gdzie od czasu do czasu
mozna je kupi¢ (przede wszystkim do
komputeréw europejskich). O cenie nie
wspomne...

Nie nalezy sie rowniez nastawiac, ze
wszystkie pozostate urzadzenia dostep-
ne na tamtych rynkach beda pracowaty
w warunkach europejskich. Dotyczy to
niektérych przystawek specjalnych, mo-
demow, interfejséw, itp. Przyktadowo
POWER CARTRIDGE nie chciat zadng
miarg wspotpracowaé¢ z C-64 z USA,
podobnie jak niektére programy zapisa-
ne w EPROM. Oprécz tego nie zawsze
mozna kupi¢ sprzet akurat przez uzyt-
kownika pozadany; na przyktad w USA
stacja 1570 jest dos¢ mato znana, gdyz
w rzeczywistosci wersja ta zostata opra-
cowana w Europie i jest (od czasu do
czasu) importowana do USA oczywiscie
w wersji amerykanskiej.

Na zakonczenie kilka uwag dotycza-
cych cen. Warto pamietaé, ze wiek-
szo$¢ rzeczywiscie stosunkowo ni-
skich cen w porownaniu np. do RFN
oferuja spotki zajmujace sie sprze-
dazag wysytkowa. Na taki zakup moga
wiec pozwoli¢ sobie osoby pozostajgce
za granicg dtuzej, powiedzmy 3-4 mie-
sigce. Dodam tez, ze nie zawsze firmy
te godza sie akceptowaé czeki z podang
w ogtoszeniu ceng — cenniki zmienia-
ja sie dos¢ czesto, niektore zawierajg
nawet date waznosci ("expired date"),
a 6-8 tygodni w ciggu ktérych odbiorca
ma otrzymac towar to kupa czasu.

Zanim wiec zaczniesz zastanawiaé
sie czy nie kupi¢ Twego wymarzonego
komputera wtasnie za oceanem, usigdz
na chwile z kalkulatorem w reku, prze-
licz sobie ewentualne koszty jakie po-
niesiesz kupujac komputer np. w USA,
w RFN i na gietdzie. Po doktadnej anali-
zie przekonasz sie, ze ,.tanio$¢ sprzetu
na rynku amerykanskim dla polskie-
go kupca jest dos¢ enigmatyczna
i jakby nawet miejscami mglista. W
wigkszosci wypadkow okaze sig praw-
dopodobnie, ze zysk wyniesie tu kilka,
maksymalnie kilkadziesiat dolaréw, na-
tomiast straty typu kolor, jako$¢ obrazu,
zasilanie przez transformator i znacznie
utrudniony (a przy tym drozszy) serwis
zamienig go w strate. Decyzje jednak

zostawiam juz Tobie...

Klaudiusz Dybowski

DASMUSIKBUCH

ZUM COMMODORE 64

Ksigzka ta wydana przez opisywa-
ne swego czasu w Bajtku wydawnictwo
DATA BECKER jest matym kompen-
dium wiedzy dotyczacym programowa-
nia i uzyskiwania ciekawych efektow
dzwiekowych na Commodore 64 (i 128
w trybie pracy C-64). Na 208 stronach
zawarto w niej informacje podstawowe
dla poczatkujacych, zasady programo-
wania dzwieku w czasie, omowienie
uktadu SID i jego rejestréw oraz przykia-
dy stosowania przerwan w muzyce. Na
uwage zastuguje tu fakt, ze w jednym
z zalgcznikbw zamieszczono maly lek-
sykon dotyczacy terminologii muzycznej
stosowanej w muzyce elektronicznej.

Ksigzka porusza takze wiele pro-
bleméw przeznaczonych dla bardziej
zaawansowanych programistow — przy-
ktadem moze by¢ modulacja dookrez-
na, filtrowanie, pare stéw o wspétpracy
Commodore z syntezerami polifoniczny-
mi. Autor ksigzki, Dachsel byt i jest mito-
$nikiem grupy THE BEATLES, stad tez
prawie wszystkie programy przez niego

proponowane, to wtasnie melodie znane
szeroko na catym $wiecie. Ma to row-
niez swoje dobre strony, gdyz mozemy
sie bez probleméw przekonaé czy pro-
gramowana interpretacja konkretnego
utworu jest wierna i doktadna — tematy
takie jak MICHELLE czy LET IT BE sg
wszystkim doskonale znane.

Programisci zaréwno poczatkuja-
cy jak tez i zaawansowani znajdg w tej
ksigzce wiele przyktadéw demonstru-
jacych opisywane zagadnienia. Sporo
listingéw jest podanych w asemblerze,
co moze takze stuzyé mniej wprawnym
jako dobra ,Sciagawka” do ukfadania
wtasnych programow.

Jak wspominatem na poczatku, jest
to podrecznik przeznaczony dla progra-
mistéw zaawansowanych, cho¢ omawia
on zagadnienia zwigzane z dzwigkiem
od podstaw. Mysle jednak, ze i ci obec-
nie poczatkujacy dojda kiedy$ do wpra-
wy, a wtedy ksigzka ta moze okazac sie
bardzo przydatna i pomocna.
DASCHEL
DAS MUSIKBUCH ZUM COMMODO-
RE 64
Wydawca: DATA BECKER GmbH

Merowingerstrasse 30
4000 Dusseldorf, West
Germany
Stron 208, cena 39 DM, rok wydania
1984 ISBN 3-89011-012-6
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PRZEDSTAWIAMY WARSAW BASIC (7)

PRZETWARZANIE
WIELU PROGRAMOW
Z PODZIALEM PAMIECI

Rozwigzanie zagadnienia automatycz-
nego dotgczania procedur do programu
gtébwnego z pamieci zewnetrznej wymaga
stworzenia mechanizmu podziatu pamieci
na poziomy. Poziom zerowy, w tej orga-
nizacji, zajmuje program gtéwny i jego
zmienne. Bezpos$rednio za nim jest miej-
sce na poziom i dla procedur wywotywa-
nych przez program gtéwny. Poziom 2, zaj-
mowany przez procedury wywotywane na
poziomie 1, utworzy si¢ bezposrednio po
zbiorze zmiennych poziomu 1, itd.

W przedstawianym w tym odcinku pro-
gramie przewidziano mozliwo$¢ utworze-
nia 5 pozioméw. W Warsaw BASIC-u pro-
cedury mozna zagniezdzi¢ siedmiokrotnie
(przewidziano 8 pozioméw — od 0 do 7).
Liczbe zagniezdzeh ogranicza Ob]QtOSC
stosu, na ktorym nalezy zapamietac kon-
f|guraCJQ pamieci operacyjnej BASIC-a po-
ziomu, z ktérego sie przetaczamy, aby méc
przypisa¢é zmiennym systemowym TXT-
TAB (adresy $2B/$2C), VARTAB ($2D/
$2E), ARYTAB ($2F/$30) i STREND ($31/
S32) warto$ci okreslajace organizacje pa-
migci nastepnego poziomu. Przed przeta-
czeniem interpreter odczytuje te wartosci
ze stosu.

Jesli przetaczenie nastepuje po raz
pierwszy, to nalezy przed jego wykona-
niem umiesci¢ na stosie odpowiednie infor-
macje. Stuzy temu procedura obstugujaca
stowo kluczowe £n (por. program 1, adresy
$C5A1-$C5B3 oraz $C5EF- $C635). £n
musi odczytaé, gdzie znajduje si¢ koniec
tablic poziomu wywotujacego, wstawi¢ $00
do PW, czyli pierwszej wolnej komorki pa-
mieci po bloku zmiennych tego poziomu,
zapamieta¢ na stosie adres PW+1 jako
warto$¢ TXTTAB i PW + 3 jako wartos$é
VARTAB, ARYTAB oraz STREND poziomu
wywotywanego. Dodatkowo £n zeruje dwie
nastepne po PW komérki pamieci,czyli ini-
cjuje pierwszy wskaznik listy zawierajacej
tekst programu. Wyzerowanie pierwszego
wskaznika tej listy wskazuje, ze w pamigci
na poziomie wywotywanym nie ma progra-
mu.

Wykonanie £n przed przetaczeniem
bedzie réwniez konieczne zawsze wte-
dy, gdy objeto$¢ poziomu wywotujacego
zmieni sie od ostatnio wykonanego prze-
taczenia (por. program 1, adresy $C65C-
-$C685). Zmniejszenie lub zwigkszenie
objetosci poziomu nastepuje na skutek
zmian w programie na poziomie wywotu-
jacym lub na skutek utworzenia nowych
zmiennych na tym poziomie. Powoduje to
dezaktualizacje danych o TXTTAB, VAR-
TAB, ARYTAB i STREND poziomu wywo-
tywanego umieszczonych na stosie.

£n pozwala wykona¢ w trybie bez-
posrednim te dziatania, ktére interpreter
Warsaw BASICa wykonuje automatycznie
przed zatadowaniem wywotywanej proce-
dury, jesli nie znajdzie jej w pamiegci ope-
racyjnej za poziomem wywotujagcym lub
w RAM-dysku. Réwniez automatycznie
interpreter WB przetacza sie na nastepny
poziom i powraca zen na poziom wywotu-
jacy po wykonaniu procedury.

W czasie wykonywania procedury
przetaczen tych jest wiele wtedy, gdy uzy-
wa sie przekazywania parametréw przez
nazwe. W zbiorze zmiennych procedury
znajdujg sie wtedy zmienne lokalne i pa-
rametry formalne. Nazwy zmiennych lo-
kalnych procedury moga nie r6zni¢ sie od
nazw zmiennych lokalnych w innych seg-
mentach, a mimo to ich warto$ci moga by¢
rézne. Parametry formalne w polu zmien-
nych procedury przechowujg tylko nazwy
zmiennych, tablic i funkcji i z segmentu
wywotujacego. Aby pobraé lub przypisaé
wartoéci parametrom formalnym interpre-
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ter WB przetacza sie na poziom wywotuja-
¢y, gdzie odszukuje odpowiednie zmienne,
tablice lub funkcje bedace parametrami
aktualnymi odpowiadajacymi odpowiednim
parametrom formalnym.

Za pomocg programu 1 przetgczenia
pozioméw mozna wykonywa¢ w trybie
bezposrednim. Stuzg temu procedury ob-
stugujace stowa kluczowe £p (por. program
1, adresy $C57D- $C59E oraz $C638-
-$C65B) i £0 (adresy $C5B6-$C5EC oraz
$C68B-$CO6A9). £p przetacza na poziom
nastepny. £0 umozliwia powroét.

Dokonanie podziatu pamieci w trybie
bezposrednim pozwala umiesci¢ w pamie-
ci operacyjnej jednoczesnie wiele nieza-
leznych programéw. Np., jesli w pamigci
komputera znajduje sie program, to aby
zatadowac skorowidz dyskietki, nalezatoby
program ten najpierw zapisa¢ w pamigci
zewnetrznej, aby zatadowanie skorowidza
go nie zniszczyto. Uzytkownik C-64, kt6-

ry cierpliwie rozbudowuje interpreter
w oparciu o publikowane w kolejnych od-
cinkach tego cyklu programy, moze w tej
sytuacji odstgpi¢ od nagrywania. Rozbu-
dowany interpreter pozwala mu utworzyé
nowy poziom (£n), przetaczy¢ sig nan (£p),
zatadowaé katalog (LOAD"$".8), wyswie-
tli¢ go (LIST), a po obejrzeniu powrocic¢
do programu na poziomie 0 (£0). Numer
téiezacego poziomu sygnalizuje komenda

m

Czytelnicy, ktorzy ,wpalcujg” program
2, dotagcza go do poprzednich czesci
i uruchomig cato$¢ moga teraz,po wyko-
naniu dowolnego programu na poziomie
0, utworzy¢é poziom 1 i przeliczy¢ sie
nan (Cn Cp), zatadowa¢ lub wprowadzi¢
z klawiatury drugi program, wykonaé go
i po ponownym wywotaniu Cn przetaczyé
si¢ na poziom 2. Tutaj rébwniez mozna
umiescic i wykona¢ dowolny program.
£m pokaze ile jeszcze pozostato wolne-
go miejsca. Jezeli jest miejsce, to mozna
powtérzy¢ poprzednie czynnosci. W ten
spos6b mozemy doj$é na poziom 4 i tym
samym mie¢ w pamigci 5 programow.
Préba przejécia na poziom 5 zakonczy sig
sygnalizaqa btedu ILLEGAL QUANTITY
(por. program 1, adresy $C589 $C58D
oraz $C575-$C57A). Po wykonaniu pro-
gramu na poziomie 4 mozna powrdcic¢
(£0) i wykona¢ powtdrnie dowolny pro-
gram spos$rod wczesniej umieszczonych
na poziomach od 3 do 0. Teraz przy
przechodzeniu od programu na poziomie
0 numerze nizszym na poziom wyzszy
wystarczy uzywac £p.

Czynnosci zwigzane z przechodze-
niem od wykonania jednego z programéw
do wykonania dowolnego drugiego moga
byé wielokrotnie powtarzane pod warun-
kiem niewprowadzenia zmian do zatado-
wanych programéw. Wyjatek stanowi za-
wsze program umieszczony na ostatnim
z wykorzystywanych poziomow.

W Warsaw BASIC-u do podobnych
celéw stuzg komendy NEW PROC (Cn),
PROC (Cp), PROC OFF (Co)i dodatkowo
OFF. ktora umozli- wa powr6t z dowolne-
go poziomu (od 1 do 7) bezposrednio na
poziom 0.

Ze wzgledu na dydaktyczne walory
wykonywania przetgczen w trybie bezpo-
$rednim w nastgpnym odcinku pokazemy
zastosowanie Cn, Cp i Co do symulacji
wywotywania procedur. Symulacja w trybie
bezposrednim bedzie wstgpem do zrozu-
mienia organizacji i zaprogramowania au-
tomatycznego w trybie programowym

Krzysztof Gajewski
Bogustaw Radziszewski
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PROGRAM
400 PRINT"CZESC 4n
402 X=50547: N=310: C=0
404 FOR I=0 TO N: READA: POKEX+I,A: C=C+A: NEXT
406 IF C<>41967 THEN PRINT®BLAD W CZESCI 4":END
408 PRINT"CZESC 4 OK"
410 Y=50267: I=197: POKEY+1,Z: POKEY+3,Z: POKEY+5,Z
417 POKEY,160: POKEY+2,182: POKEY+4,174
414 7=53248: POKEZ-3,160: FPOKEZ-2,207
414 DATA 182,197,206,202,196,162,14,108,0,3,32,92
418 DATA 198, >2,56 198,238,202,196,173,202,196,201,5
420 DATA 144,3,76,117,197,32,74,198,177,95,149,43
422 DATA E?E,EUO 236,251,207,208,245,108,115,197,169,8
424 pATA 32,123,198,32,56,198,238,202,196,17%,202, 194
424 DATA 201,5,144,60,76,11?,197,96,173,202,196,240
428 DATA 250,32,157,198,32,139,198,32,54,198,173,252
430 DATA 207,240,34,72,173,251,207,201,8,240,7,104
432 DATA 56,233,4,24,144,1,104,56,233,1,168,174
434 DATA 251,207,177.95,149,42,134,202,208, 248,206,202
436 DATA 196,108,115,197,1460,0,152,145,49,165,50,141
438 DATA 130,2,133,94,165,49,141,129,2,24,105,1
440 DATA 144,2,230,94,133,95,133,43,165,95,133,44
442 DATA 173,251,207,201,8,208,20,145,95,24,105,2
444 DATA 144,2,230,94,133,95,144,%96,132,46,133,45
444 DATA 32,161,198,169,0,168,145,43,200,145,43,32
448 DATA 191,197,108,115,197,32,74,198,140,252,207,181
450 DATA 43,145,95,232,200,236,251,207,208,245,96,173
452 DATA 202,194,10,10,10,148,1462,2,189,252,207,149
454 DATA 94,202,208,248,96,172,202,196,185,241,207,201
454 DATA 8,208,32,200,152,32,77,198,136,177,95,197
458 DATA 50,208,20,136,177,95,197,49,208,13,169,8
460 DATA 141,251,207,172,202,196,200,153,240,207,96,162
442 DATA 21,108,0,3,172,202,196,185,240,207,141,251
464 DATA 207,96,145,55,164,56,1353,51, 132,52, 165,45
466 DATA 144,46,133,47,132,48,133,49,132,50,96




KLAN AMSTRAD-SCHNEIDER

PROGRAN
— FORMA | TRESC

Uzytkownicy sprzetu i oprogra-
mowania profesjonalnego awno
juz spostrzegli, ze kierunek roz-
woju rynku informatycznego cha-
rakteryzuje sie coraz wiekszymi
»,ustepstwami” na rzecz poten-
cjalnego nabywcy.

Pojawia sie coraz wigcej programéw, nie wymagaja-
cych szczegdlnie specjalistycznej wiedzy i studiowania
grubych instrukcji. Programy tworzone sa w taki spo-
s6b, by umozliwialy prace nieomalze od razu, podajac
alternatywnie wybierane polecenia w jednoznacznej,
zrozumiatej dla uzytkownika formie. W konsekwencji
zasadnicza tre$¢ programu staje sig tylko niewielkim
fragmentem ,przyjaznej dla uzytkownika” konstrukcji,
poniewaz forma zaczyna decydowaé o konkurencyjno-
$ci i walorach uzytkowych. Staje si¢ wigc rownie wazna
jak tresc.

Ponizszy program, nie pretendujac oczywiscie
do czotéwki Swiatowej, ma za zadanie zilustrowanie
przewagi formy nad trescia, ale przewagi koniecznej
dla zapewnienia minimum komfortu uzytkownikowi
i jednoznacznos$ci w sposobie prezentacji wynikdw.
Przy konstrukcji programu postuzytem sie przyktadem
czesto wystepujacych w elektronice obliczen wartosci
rezystorow, ktére w odpowiedniej konfiguraciji potagczen
majg za zadanie ostabi¢ okreslong ilos¢ razy przycho-
dzacy sygnat elektryczny. W dodatku uktad taki, zwany
thumikiem, w pewnych przypadkach powinien charakte-
ryzowac sie jeszcze jedng cecha: nie moze, poza osta-
bieniem sygnatu, narusza¢ swoistej réwnowagi w ob-
wodzie elektrycznym zwanej dopasowaniem.

Przyktadem dopasowania jest kazda instalacja an-
tenowa: przewdd antenowy musi by¢ dopasowany do
anteny i do gniazdka w odbiorniku telewizyjnym. Jezeli
w pewnych sytuacjach sygnat ze stacji jest zbyt silny, to
mozna go ostabi¢ korzystajac z jednego z typéw tlumi-
kéw prezentowanych i obliczanych w programie. Wy-
bér ttumika zalezy od rodzaju przewodu antenowego:
dla przewodu ptaskiego (280) wybieramy konstrukcje
symetryczne, a dla okragtego (75) — konstrukcje asy-
metryczne.

Oczywiscie mozna korzysta¢ z programu do ob-
liczania ttumikéw przeznaczonych do dowolnych za-
stosowan i innych zakreséw rezystancji. Na 56 linii
programu jedynie cztery realizujg obliczenia i 2 stuza
do komunikacji z uzytkownikiem. Pozostate linie (poza
komentarzami utatwiajgcymi zrozumienie organizaciji
programu), a wiec az 401, sg ,nadbudowg” stuzaca do
ksztattowania formy, czyli graficznej prezentacji wyni-
kéw. Wprawdzie mozna sie jeszcze pokusi¢ o pewne
skrécenie ,nadbudowy"”, ale preferujac czytelnos¢ pro-
géamﬁ, zostawiam to zadanie pilniejszym Czytelnikom
.Bajtka".

W liniach 300, 320, 340 i 360 zdefiniowano pod-
stawowe elementy graficzne potrzebne do konstrukgji
grafiki. W linii 10 zdefiniowane zostaty tablice wspot-
rzednych ekranu graficznego x i y, oraz tablice pomoc-
niczych wskaznikow (g) skokéw do podprograméw de-
finiujacych elementy i wskaznikéw wydruku elementéw
(r). Korzystajac z mozliwosci definiowania poczatku
uktadu wspétrzednych x, y i wskazniki g, rysujac odpo-
wiednie elementy w odpowiednim miejscu ekranu. Po
wprowadzeniu przez uzytkownika informacji (linia 130
i 140) program oblicza warto$ci rezystoréw, nanoszone
nastepnie w odpowiednich miejscach schematu pota-
czen przez petle w liniach 200 do 280. Wykorzystujac
te same tablice x, y wczytywane sg wspotrzedne lokali-
zacji wartosci rezystoréw oraz wskaznika, wys$wietlane
na ekranie w przewidzianym miejscu, dzieki poleceniu
TAG w linii 180 (mozliwos$¢ lokalizacji tekstu z precyzja
rozdzielczosci ekranu graficznego).

Niewtajemniczonym winien jeszcze jestem wyja-
$nienie tajemniczych jednostek ttumienia — decybeli,
w skrocie dB, powszechnie stosowanych w elektronice
réwniez dla okreslania wzmocnienia. W naszym pro-
gramie jest to 20 logarytméw ze stosunku dwoch na-
pie¢ — wejsciowego i wyjsciowego. Nie trzeba wgte-
bia¢ sie w skomplikowane obliczenia, by korzystaé
z programu. Wystarczy zapamigta¢, ze 6dB odpowiada
thumieniu =2, 10dB =3, 12dB =4, 14dB =5, 20dB = 10,
34dB =50 i 40dB =100 razy. Potrzebna bedzie jednak
forma, by przebrna¢ przez tres¢...

Woijciech Ziotek

10 CLS:MODE 2:DIM x (31),y(31),g{ [2177]
30 ,r i)

20 'Tworzenie rysunku [17421
30 FOR i=1 TO 31:READ x(1),y(i}, [1497]
gii}

40 DRIBIN x{i),y{i} [2483
50 IF g{i)=1 THEN BOSUB 300 [17561
&0 IF g(i)=2 THEN BOSUB 320 [17401
70 IF g(i)=3 THEN GOSUB 340 [16411
80 IF g(i)=4 THEN BOSUB 360 [9271
90 NEXT 1 [3751
100 ORIBIN 439,222:DRAWR 36,34 [12591
110 ORIGIN 440,206:DRAWR 37,-34: [20631
ORIGIN 0,0

120 ‘Obliczanie rezystorow [2094]1
130 PRINT ®"Jaka rezystancja prac [3889]
y (";CHR$(191)5%) ®;: INPUT rchar

140 INPUT “"Jakie ma byc tlumieni [2237]
e (dB) 7 ",tlum

150 ne=2.7183:w=tlum/17.4:ai=ne™ [26469]
wiaZ=i/al:kori=(al-a2)/{al+a2)

160 korZ=1/kori:w3=tlum/B.7:a3=n [5046]
e*wirad=1/ad: kor3={a3-ad) /2: kord
=i/kor3

170 ri=CINT{rchar*kor1):r2=CINT{ [39021
rchar#kor2) :r3=CINT {rchar*kor3):
r4=CINT {rchar*kord)

180 riZ2=CINT{rchar®kori/2):r32=C [2857]
INT{rchar*kor3/2): TAG

170 ‘Nanoszenie opisu [14471
200 RESTORE S00:FOR i=1 TO 19:RE [30721
AD x{i),yli),r{i)

210 MDVE x(1),y{1) [6361
220 IF r{i)=1 THEN PRINT ri; [10521
230 IF r{i)=2 THEN PRINT r2; [1235]1
240 IF r(1)=3 THEN PRINT r3; [10883
250 IF r(i)=4 THEN PRINT r4; [14051
260 IF r{i)=12 THEN PRINT ri2; [4H3]
270 IF r(1)=32 THEN PRINT r32; [2298]
2B0 PRINT CHR#(191);:NEXT 1:TABD [30231
FF:LOCATE 1,23:END

290 ’'Rezystor poziomy [1664]

300 DRAWR 0,2:DRAWR 2,0:DRAWR 0, [116031
-4:DRAWR -2,0:DRAWR 0,2:MOVE 2,0

:DRAWR 8,0:DRAWR 0,5:DRAWR 20,0:

DRAWR 0,-10:DRAWR -20,0:DRAWR 0,

S:MOVER 20,0:DRAWR B,0:DRAWR 0,2

:DRAWR 2,0:DRAWR 0,-4:DRAWR -2,0

:DRAWR 0,2:MOVE 2,0:RETURN

310 ‘Rezystor pionowy [18711
320 DRAWR 2,0:DRAWR 0,-4:DRAWR - [123731

10,0:DRAWR 0,20:DRAWR 5,0:MOVE 1
s—32:DRAWR 0,-B:DRAWR 1,0:DRAWR
0,-4:DRAWR -2,0:DRAWR 0,4:DRAWR
1,0:RETURN

330 'Linia pozioma dluga [18271
340 DRAWR 0,2:DRAWR 2,0:DRAWR 0, [49161
-4:DRAWR -2,0:DRAWR 0,2:MOVE 2,0
:DRAWR 74,0:DRAWR 0,2:DRAWR 2,0:
DRAWR 0,-4:DRAWR -2,0:DRAKR 0,2:
RETURN

330 'Linia poziona krotka

360 DRAWR 0,2:DRAWR 2,0:DRAWR 0,
-4:DRAWR -2,0:DRAWR 0,2:MDVE 2,0
:DRAWR 16,0:DRAWR 0,2:DRAWR 2,0:
DRAWR 0,-4:DRAWR -2,0:DRAKR 0,2:
RETURN

370 'Dane rysunku [1232]
3B0 DATA 100,300,4,118,300,1,156 [18711

[19223
[663551]

53200,4
390 DATA 118,302,2,1536,302,2,100 [15911
260,35
400 DATA 100,1B0,4,118,180,1,156 [18143
,180,4
410 DATA 118,182,2,156,182,2,100 [780]
,140,4
420 DATA 118,140,1,156,140,4,260 [985]
$500,1
430 DATA 298,300,1,298,302,2,240 [10401
$260,3
440 DATA 260,180,1,298,180,1,298 [14971
,182,2
450 DATA 260,140,1,298,140,1,420 121043
300,84
450 DATA 438,300,1,476,300,4,438 [17061
3302,2
470 DATA 475,302,2,420,220,4,438 117831
3220,1
480 DATA 476,220,4 [964]
490 ’'Dane opisu elementow [2054]

500 DATA 120,320,3,250,320,1,306 [1094]
,320,1

510 DATA 440,320,1, £0,285,2,165 [15891
,285,2

520 DATA 240,285,4,380,285,2,485 [1386]
,285,2

530 DATA 120,200,32,250,200,12,3 [10831
06,200

540 DATA 12,440,212,1,60,167,2,1 [2086]
£5,167

550 DATA 2,240,147,4,120,132,32, [1713]
250,132

2,0:DRAWR 0,4:MOVE 1,-4:DRAWR 0, 560 DATA 12,306,132,12 [7771
-B:DRAWR 5,0:DRAWR 0,-20:DRAWR -
Jaka rezystancfa pracy (Q) 7 268
Jakie ma hyc tlumienie (dB) 7 6
143 g 660 660 66 0
683 Q 683 o 268 0 683 Q 683 Q
75 g 130 330 i 1
683 o GB3a 268 n
5a da 33q
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URBAN UPSTART

Oto polska wersja, dos¢ starej juz i pewnie
troche zapomnianej gry ,Urban Upstart". Uwa-
zam jednak, iz pojawienie sie polskiej wers;ji
spowoduje powrét ,Miejskiej Eskapady” do
task.

Gra ta jest w sumie bardzo prosta i nie pochta-
nia tak ogromnych ilosci czasu jak chocby ,Sher-
lock” czy ,Hobbit” (nie méwiac juz o ,Wtadcy Pier-
$cieni"), a jednoczesnie ciekawa.

Rozpoczyna ja krétkie wprowadzenie w czas
i miejsce akcji. Znajdujemy sie w matym miastecz-
ku, do ktoérego co roku przyjezdzaja setki turystow.
Szkoput w tym, Ze tatwo jest dostac¢ sie do miasta,
lecz nieporownywalnie trudniej jest sie¢ z niego
wydostaé. No i oczywiscie naszym zadaniem jest
uciec z tej miesciny wszelkimi dostepnymi meto-
dami. Jest piekny, stoneczny poranek i... rozpoczy-
namy zabawe.

Na poczatek znajdujemy sie na pietrze duzego,
opuszczonego domu. Pierwsza rzecza, ktora nale-

zy zrobi¢, to zatozy¢ lezacy na podtodze kombine-
zon (niestety nie jest powiedziane jak wygladamy
przy rozpoczeciu gry, wiec rownie dobrze mozemy
by¢ w garniturze, jak i w samych kapieléwkach).
Po ubraniu sie¢ schodzimy na parter. Tu znajduje
sie gtowna brama. Klucz do niej lezy w salonie. W
domu mozna znalez¢ jeszcze nozyczki (w spizarni),
a takze butelke ptynu (w kuchennej szafce). Pierw-
sza z tych rzeczy jest raczej nieprzydatna, druga
natomiast ma dos¢ ciekawe ,efekty uboczne", wiec
lepiej tez ja zostawi¢ na swoim miejscu...
Zabieramy klucz i wychodzimy na ulice (trzeba
pamieta¢, ze drzwi najpierw sie ,odklucza", a po-
tem otwiera). Jestesmy wiec na ulicy (polska nazwa
to ulica Zielona). Przed nami stoi ksiegarnia. Wcho-
dzimy do niej i zabieramy ksiazke. Po wyjsciu, kie-
rujemy sie na przy stanek autobusowy, gdzie znaj-
dziemy parasol (a dla ciekawskich nawet numer
,zegarynki"). Z przystanku jest tylko kilka krokéw
do smietnika. Tu lezy list, a w nim karta kredytowa
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klub spor:

ciemna aleja

cment

debowa ale

przystane

@

i numer do naszego kumpla
jaki jest numer naszego kon
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nia. Pokrzepieni, z nowymi sitami, kierujemy sie¢ na
budowe. Tam wsrod rur ukryty jest ubiér lotniczy.
Zabieramy go i zaktadamy. Teraz wygladamy jak
prawdziwy pilot.

Szybko, by nie ugrzezngé w btocie, dostajemy
sie na pobliskie lotnisko, dajemy oficerowi dyzur-
nemu papiery oraz ptacimy za przelot i wychodzi-
my na pas startowy. Wchodzimy do samolotu, tu
czytamy zabrang uprzednio ksiazke (jest o nauce
latania). Wktadamy kluczyk do stacyjki i... wreszcie
jestesmy wolni!

Ale to nie wszystko, przyda sie pare dobrych
rad, ktore umozliwig ukonczenie gry:

1° — ,nie $mieci¢ na ulicach!” — tutejsze wtadze
maja bzika na tle czystosci (to zreszta bardzo do-
brze).

2° — nie radze interesowac si¢ zbytnio porzucony-
mi samochodami, zreszta nimi i tak sie z tego mia-
sta nie ucieknie.

3° — tatwo dosta¢ w tym miescie po gtowie,
gdyz Scieraja sie tutaj dwie druzyny, ktérych ki-
bice sa z grubsza biorac nieodpowiedzialni...
Proponuje wiec nie ubiera¢ sie¢ w barwy zadnej
z druzyn, a takze nie zbliza¢ sie do kibica w Ciem-
nej Alei.

4° — jesli dostaniemy sie do szpitala (co jest bar-
dzo prawdopodobne) to musimy przebra¢ sie za
lekarza (biaty fartuch), gdyz inaczej nigdy juz ze
szpitala nie wyjdziemy...

5 — pobyt w wiezieniu (dos¢ czesty w tej grze)
mozemy spozytkowa¢ na przeczytanie ksiagzki.
Proponuje tez byé uprzejmym i cierpliwym, gdyz
tamtejszy sie rzant to typowy stuzbista. Wyjscie
z wiezienia jest prostsze niz by mogto sie na po-
czatku wydawaé. Trzeba tylko troche poczekac.
Jesli to nie daje skutku to nalezy czekac, az wresz-
cie zadzwoni telefon i uda nam sig zwiac...

Po skonczeniu gry mamy mozliwos$é rozpocze-
cia jej na nowo, ale jest to zadanie o wiele trudniej-
sze (trudno przejsé ulice bez wyladowania w wie-
zieniu...)

Na koniec podpowiedz: w angielskiej wersji gry
wystarczy wpisaé¢ ,*551117” aby zatrzymaé pro-
gram komunikatem STOP. Wtedy mozna dokonacé¢
dowolnych modyfikacji programu i nagraé¢ go po-
przez GO TO 9999.

Autor oryginatu: Richard Shepherd
Komputer: ZX Spectrum 48

Adam Niewegtowski

SZPITAL




SPLITTING IMAGES nadal trzyma sie w czotéwce,
walczac z nacierajgcymi symulatorami lotu. Niespo-
dziewanie pojawity sie cztery nowosci: — Secret Dia-
ry of Adrian Mole (znany takze z telewizji i literatury),
Renegade — hit stycznia 1988 roku, trzecia juz czes¢
Drogi Eksplodujacej Piesci i troche juz

zapomniany, ale wcigz dobry Stealth.
Na to notowanie otrzymaliémy az
4250 propozycji, gtosy uzyskaty 204 gry.
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DETECTIVE

Na WIOSNE 1874 roku caty Londyn byt podnie-
cony, a elegancki swiat wstrzaéniety, nadzwyczaj
tajemniczym morderstwem popetnionym na czci-
godnym Angusie McFungus.

Angus McFungus byt drugim synem hrabiego May-
nooth, ongi§ gubernatora jednej z australijskich
kolonii. Jego matka wrdcita z Australii, by poddaé¢
sie operacji katarakty. Zamieszkiwali razem przy
Park Lane numer 427. Sir McFungus obracat sie
w najlepszym towarzystwie. Po $mierci matki nie
zmienit miejsca zamieszkania. O ile wiadomo, nie
miat zadnych wrogéw. Zycie jego, z natury cichego
i beznamigtnego, ptyneto spokojnie w matym kétku
znajomych. A jednak na tego beztroskiego arysto-
krate miedzy godzing 10 a 11 wieczér 21 marca
spadfa tajemnicza i niespodziewana $mieré. Dodaé
nalezy, ze tego dnia skonczyt 72 lata.

Tragicznego dla siebie wieczoru McFungus wrécit
do domu punktualnie o siédmej. Zjadt obiad i po-
szedt do swego gabinetu. Okoto jedenastej poko-
jowka wchodzac tam, zobaczyta go lezacego na
podtodze.

Po szczegdlnym zbadaniu okoliczno$ci zbrodni po-
licja doszta do nastepujacych wnioskow:

— zbrodnie popetnita ktéra$ z oséb przebywaja-
cych w domu,

— McFungus zostat zabity nozem,

— nie zginely Zadne papiery ani pienigdze,

— nie odnaleziono testamentu zmartego,

— nie odkryto motywu zabéjstwa.

W czasie morderstwa w domu przebywali:

Wielebny Wrinklebum - miejscowy  proboszcz,
jego zona znikneta w ta-
jemniczych okoliczno-
Sciach.

Bentley - stary stuga pana McFun- gusa.
Hilda Crumble - powszechnie znany jest jej maka-
ron z serem.

Gabriel — dziewczyna mita i postuszna, lecz zu-

petnie bez poczucia humoru.

Major Sludgebucket — major w stanie spoczynku.
Lubi wszystkim dokuczagé,
ale w sumie jest nieszko-
dliwy.

Cynthia Sludgebucket — jedyna coérka majora,

arogancka i zuchwata.

Profesor Bull — stary przyjaciel McFungusa. Roz-

targniony, ma fiota na punkcie
ksigzek.

Mr Dingle — adwokat sir McFungusa. Catkowicie

lojalny.

Doktor Mortem — krétkowzroczny i troche tatwo-
wierny. Od lat jest lekarzem ro-
dziny McFungus.

Ty, jako nastepca, Sherlocka Holmesa, masz za

zadanie zdemaskowa¢ przebiegtego zabdjce. Nie

badz jednak beztroski, zdarzy sie jeszcze wiele
morderstw ktérych mozna uniknag.

Oto kilka wskazéwek dla poczatkujacych detekty-

wow:

— naprzeciwko sejfu znajduje sie sekretne przej-

Scie,

— w zakiecie Bentley'a znajdziesz klucz do pra-

cowni profesora,

— staraj sie przeszkodzié spotkaniu kucharki i Ben-

tley?,

— nie zwracaj uwagi na zrzedzenie majora,

— dowody rzeczowe umieszczaj w kopertach,

— nie pij ptynu z matej butelki,

— nie otwieraj bomby, ktdrg znajdziesz w tézku,

— doktadnie przeszukaj sprzety,

— nie no$ ze sobg zbyt wielu przedmiotéw naraz.

Firma: A.P. Software
Komputer: Commodore 64/128

(fc)

Prosze o pomoc w grach: AZTEK, FINAL LAGACY oraz CO-
LOSSAL ADVENTURE. Szukam tez opisu do gry DIMEN-
SION X w wersji na Atari.

Michat Spychalski Al. Mickiewicza 19/50 Lodz

O co chodzi w grach na Spectrum: RED MOON, THE BOG-
GIT, PRINCE OF MAGIC, KOBAYASHI NARU. Wymienie
opisy, mapy i informacje.

Artur Lewandowski ul. Kaliska 9/3 02—316 Warszawa
Nie wiem, jak bawi¢ sig grg HYDRAULIK na Spectrum. Licze
na Waszg pomoc.

Dariusz lwanski ul. Opolska 42 47—312 Rogow Opolski
Bardzo prosze o informacje, jak w grze TRAP DOOR zdoby¢
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THE SECRET DIARY OF ADRIAN MOLE

Tego jeszcze nie byto. Ani tak $wietnej ,kompu-
teryzacji” filmu, ani tak dobrego pomystu. Czyz moz-
na wymysle¢ co$ wspanialszego? Lubie tekstowki,
ale jeszcze nigdy nie przesiedziatem nad jedng tyle,
co nad tg. Polecam jg kazdemu, kto cho¢ troche zna
angielski i dysponuje co najmniej dwudziestoma
czterema wolnymi godzinami.

Jest to gra tekstowa bardzo rézna od przyjetego
standardu. Jej tekstowo$¢ polega przede wszyst-
kim na badzo rozwinietej fabule i ogromnej ilosci
informacji w postaci tekstu. Fabuta przekazana
jest w formie dziennika czternastoletniego chtopca
Adriana Mole. Dziennik rozpoczyna si¢ pierwsze-
go stycznia ktéregos roku i jest prowadzony do 31
grudnia. Urodziny Adriana przypadaja 2 kwietnia.
Gra podzielona jest na cztery czesci po trzy miesia-
ce; kazda z czesci zajmuje catg pamiec jest wgry-
wana po skonczeniu poprzedniej. W odrdznieniu od
innych gier, rola gracza polega na wciskaniu ktére-
gos z SHIFT-6w w celu przewijania tekstu. Jest on
ilustrowany wieloma réznorodnymi rysunkami.

Dlaczego wiec pozostaje gra? Otéz w pewnym
momencie akcji narrator (Adrian) zatrzymuje sig py-
tajac, co ma zrobi¢ lub ktdrg z czynnosci powinien
wybra¢, do wyboru sa trzy warianty, uruchamiane
wcisnieciem klawisza 1, 2 lub 3. Po wcisnieciu klawi-
sza 4 mozna wydac jednag z komend: LOAD, SAVE,
DEMO, PRINTER ON/OFF, PICTURES ON/OFF
lub HELP. Mozna tez poda¢ nazwisko lub przezwi-
sko jednej z oséb, by otrzymac wyczerpujace infor-
macje na jej temat. Podanie ktérej$ z cyfr powoduje
powr6t do gry.

Akcja toczy sie w dwoch angielskich miastach.
Przeplata sie bardzo wiele watkéw. Witasciwym
celem gry jest osiagniecie 100% podobienstwa do
oryginalnego Adriana. Aktualny wynik podawany
jest co kilka dni.

Tekst napisany jest prostym jezykiem angielskim,
zrozumiatym prawie dla kazdego. Nie jest to jezyk
kwiecisty, oddaje jednak wiernie wszystkie sytuacje
i humorystyczne zaj$cia. Prawie nie ma idiomoéw ani
zwrotdéw specyficznych jezyka, dziennik czyta sie
lekko i z przyjemnoscia.

Nie moge powiedzieé, jak konczy sie pamietnik,
by nie psu¢ zabawy. Podam tylko gars¢ najpotrzeb-
niejszych informacji o gtéwnych postaciach.

Nigel jest najlepszym przyjacielem Adriana. Ma jed-

nak pstro w gtowie, nie warto chodzi¢ do niego na
prywatki.
Pandora to nowa uczennica trzeciej D, pali papiero-
sy. Na geografii siedzi z Adrianem , ktéry sie w niej
podkochuije. Jej ojciec nie jest mleczarzem.
Ojciec Adriana jest chorowitym mezczyzna, lubi
narzekac i leze¢ w tézku jedzac witaming C.
Matka Adriana wykorzystuje syna jak moze, gtow-
nie w pracach domowych. W pewnym momencie
przeprowadza sie do Sheffield z panem Lucasem.
Lucas uwiodt ja, lubi dawacé Adrianowi prezenty,
dobrze gotuje.
Scrunton jest dyrektorem szkoly Adriana, namiet-
nym palaczem. Nie lubi spdznialskich.
Dock uczy angielskiego, ma stary samochod.
Kent jest szkolnym kolegg Adriana, czesto sie spdz-
nia i bije kolegéw, pali papierosy Benson & Hedges.
Lepiej na niego nie skarzyé.
Baxter jest niedoteznym staruszkiem, ktérym Ad-
rian musi sie opiekowa¢ z ramienia Klubu Samary-
tanéw. Chetnie pozycza pienigdze.
Brat Ludowic to przedstawiciel sekty Purple Pe-
ople. Lepiej z nim nie rozmawiaé, za wszystko zada
zaptaty.
Babcia zyje w innym miescie, zawsze stuzy rada
i pomoca.
Sproxton to nauczycielka angielskiego, czesto
skarzy dyrektorowi.
Ciotka Susan siedzi w wigzieniu Holloway, pali cy-
gara Panama.
Grace Pool jest znajomg ciotki Susan, lubi otrzy-
mywac listy
Gray to doktor Adriana, nie wierzy w jego dolegli-
WOSCi.
| garé¢ informacji o Adrianie: nie lubi sportu,
uwielbia pisaé i czytac wiersze, kocha sie w Pando-
rze, lubi czekoladki Mars i motocykle, uwaza sie za
niedocenianego intelektualiste, nie znosi palaczy,
dentystoéw i egzamindw, jest uczulony na plastik.
Nalezy jeszcze nadmieni¢, ze film pod tym sa-
mym tytutem jest tak popularny, ze zakupito go 70
krajow. Czy gra powtorzy jego sukces?

Firma: Level 9 & Mosaic
Komputer: ZX Spectrum 48/+

(mp)

Kochany Bajtku!

Bardzo lubie Wasze czasopismo i zawsze czekam nie-
cierpliwie na kolejny numer. Z duzym zainteresowaniem
Sledze rowniez Liste Przebojow Gier Komputerowych.
Do moich ulubionych gier nalezq: Panama Joe, Boulder
Dash i Miss Pacman, a moim marzeniem jest posiadanie
gry Barbarian na ZX Spectrum.

Chciatabym réwniez opisac¢ krotko na czym polega
gra Miss Pacman. Posiada ona bardzo proste zasady i jest
stosunkowo tatwa, dlatego gra sie w niq dtugo i chetnie,
po prostu nie denerwuje. Nasz bohater przypomina sym-
patyczng piteczke-kuleczke, ktéra wedruje przez labiryn-
ty zjadajac wszystko co napotka p o drodze. Kiedy nasza
kuleczka zje wszystko co znajduje sie w labiryncie wtedy
,przechodzimy” do nastepnego etapu. W zamierzonym
celu przeszkadzajq nam ,,duszki-potworki", ktdre czyha-
ja na nasze zycie. Na pewien czas mozemy sobie obtaska-
wic duszki, jezeli zjemy jednq z czterech duzych kulek,
ktore znajdujq sie w rogach labiryntu. Od czasu do czasu
w labiryncie pojawiaja sie owoce, ktére warto zjesc, otrzy-
mujemy wtedy dodatkowe punkty (za zjedzenie banana
nawet 5000 punktow), wiadomo, owoce to zdrowie!

W trakcie gry, poznajemy réwniez matq historie na-
szego ,,cztowieczka', jak poznat swojq narzeczona i zato-
zyt rodzine. Akt 1: poznanie narzeczonej. Akt 2: wesote
zabawy. Akt 3: zatozenie rodziny (bocian przynosi mate
dziecko!). I na tym w zasadzie koriczy sie gra. Aha, za
10.000 punktow otrzymujemy dodatkowe Zycie. Nalezy
jeszcze zyczyc grajqacemu, w te gre, aby zawsze ,,doszedt”
do 3 aktu, kiedy to wszystko koriczy sie dobrze.

Teresa Gajda

Zabelkoéw, ul. Diuga 13 47-460 Chatupki
lat 11, klasa IV

posiadany komputer ZX Spectrum +

Monika Mieleszkiewicz, lat 13

Szkota Podstawowa nr 6 w Sopocie
Posiadany komputer: Timex

Ulubiona gra: Eskimo Ellie

Hobby: tenis, rower, narty, nauka angiel-
skiego
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Szymon Staszko, lat 15

od wrzesnia Liceum OgdInoksztatcace im.
N. Zmichowskiej w Warszawie posiadany
komputer: Commodore 128.

Ulubiona gra: Defender of the Crown.
Hobby: muzyka, w szczegolnosci gra na
perkusji. Chciatby doskonali¢ swe umie-
jetnosci perkusisty przy pomocy swojego
komputera i programu Microrythm

i usmazyé jajka oraz jak ugotowaé btotniaczki. W zamian stu-
z¢ opisami do gier: PYJAMARAMA, COBRA STALLONE i in.
Dawid Michatowski ul. Zatorska 35 51—215 Wroctaw
— Zakrzow

Jak uzyskac¢ nie$miertelno$¢ w grze DRUID? Nie wiem
tez, jak zakonczy¢ gre JACKAL i przej$é do czwartego po-
ziomu w grze SIGMA 7. Wszystkie na C64.

Mariusz Grosiak Wezyki 96—514 Rybno woj. skiernie-
wickie

Mam wielki ktopot z grami GHOSTBUSTERS | WAR-
HAWK NA ATARI 800 XL. Prosze o przystanie mi opisow
do nich.

Grzegorz Podsedek Ul Malczewskiego 19/54 93—154
Lodz

Nie moge poradzi¢ sobie z grg ,GHOSTBUSTERS i bar-
dzo prosze o pomoc.

Marek Schaffardzik Hlucinska 831; Sudgecovice 80;
Okres Orawa: CSSR, PSC, 747 14.

Mam Timex 2048. Prosze o opisy do gier: SILENT SE-
RVICE, ELITE, V—VISITORS, INDIANA JOE, STAR FOX.
Poszukuje tez gier: EXOLON, SABOTEUR I, WAR, DAN
DARE. W zamian oferuje¢ wiele gier. Maciej Kuszkik ul.
Kazimierza WIk. 37/57 92—700 Bochnia

Moze kto$ przysle mi opisy do gier: BIGGLES. TERMI-

NUS, MONTY TAP, TOP GUN w wersji na Amstrad-
-Schneider 464.
Robert Orlinski ul. Marzanny 10 A 30—828 Krakow
Prosze o pomoc (doktadny opis) w grze PLANETARY DE-
FENSE. Odwdzigcze sig instrukcjami do wielu innych gier.
Robert Domzalski ul. Stalowa 14 84—230 Rumia
Pilnie potrzebuje gry RAMBO i opis do niej. W zamian stu-
z¢ opisami do: MONTEZUMA'S REV., ZORRO, PITFALL
Il. Jestem niepetnosprawny — trudno mi samemu co$
zdoby¢. Mam Atari 65XE.
Stawomir Wuj
ul. Krucza 82 A/10 40—756 Katowice 19
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KLAN AMSTRAD-SCHNEIDER

MINI-PAKIET GRAFICZNY NA KOM

Celem artykutlu jest dostarczenie uzyt-

kownikowi

Amstrada PCW narzedzi

po-

zwalajacych na wykorzystanie mozliwosci
graficznych sprzetu przy pisaniu wtasnych
programow w jezyku Turbo-Pascal.

W pierwszej czesci artykutu
przedstawiono nastepujace zagad-
nienia:

1. realizacja, przy pomocy RSX'a,
zwigzanej ze sprzetem procedury
PLOT — zapalenie i gaszenie do-
wolnego punktu ekranu,

2. wspétpraca RSX'6w z Turbo-
-Pascalem.

Uzupetnieniem tego materiatu
jest, umieszczony poza Klanem
Amstrada, artykut zawierajgcy omé-
wienie ogdélnych algorytméw gene-
racji krzywych na ptaszczyznie.

Druga cze$¢, ktéra ukaze sie
za miesigc, ma charakter bardziej
zwigzany ze sprzetem a konkretniej,
z zastosowanym w 8-bitowych AM-
STRADACH, mikroprocesorem Z80.
Oméwione zostang w niej nastepu-
jace tematy:

1. assemblerowa realizacja pro-
cedur kreslacych proste i okregi,

2. RSX umozliwiajacy graficzny
zrzut ekranu na drukarke

3. spos6b dotgczenia omawia-
nych rozszerzen do pierwszej wers;ji
minipakietu.

PLOT

Woprowadzenie na réznych kom-
puterach tego samego systemu
operacyjnego CP/M pozwolito na
korzystanie na nich z tych samych
programow. Niestety, z powodu
ré6znorodnosci w realizacji funkgji
graficznych na kazdym praktycznie
sprzecie, powaznym problemem
okazato sie przenoszenie progra-
moéw graficznych. Z tego powodu
wiekszos$¢ translatoréw pracujgcych
w CP/M nie ma zadnej grafiki. Do-
tyczy to np. Basic'a Mallarda czy
Turbo-Pascala. Pewnym rozwigza-
niem tego problemu jest standard
graficzny GSX'a (ang. Graphics
System eXtension). Niestety pakiet
ten, dostepny takze na AMSTRA-
Dzie, zajmuje duzo pamigci, zosta-
wiajac niewiele miejsca na program
uzytkownika. Celowe jest niekiedy
stworzenie wtasnego systemu gra-
ficznego, na pewno o mniejszych
mozliwo$ciach, ale za to mniegj
pamieciochfonnego. Ze wzgledu
na bliski zwigzek ze sprzetem, ko-
nieczne jest zastosowanie kodu ma-
szynowego. Turbo-Pascal posiada
instrukcje INLINE, ktéra pozwala na
dotgczenie fragmentéw w kodzie do
tekstu programu. Jest to rozwigza-
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nie bardzo zwarte w zapisie i czesto
bardzo wygodne. Jednak w przy-
padku Amstrada PCW, z powodu
jego organizacji pamieci, wygod-
niej jest skorzysta¢ z assemblera
tworzac tzw. RSX'a (ang. Resident
System eXtension), czyli rezydent-
ne rozszerzenie systemu operacyj-
nego. Taka konstrukcja oprogra-
mowania ma te dodatkowg zalete,
ze ze stworzonego w ten sposo6b
RSX'a mozna korzysta¢ w innych je-
zykach np. w Basic'u. Fortranie, itp.

Na listingu 1 przedstawiono zbior
PLOT.MAC realizujgcy, w formie
RSX'a, dostep do dowolnego bitu
pamieci ekranu. Program ten wzo-
rowany jest na RSX'ie przedsta-
wionym w artykule ,Komenda Plot
w Basicu” ("Komputer” 6/87). Nowa
wersja jest rozszerzeniem poprzed-
niej o mozliwo$¢ dotaczenia as-
semblerowych procedur kreslacych
proste i okregi (DRAW i CIRCLE).
Zmieniono takze sposob przekazy-
wania parametréw, a catos¢ zapi-
sano w mnemonikach assemblera
Z80. Dodano doktadniejszg kontro-
le wspétrzednej X (zakres 0...719)
i odwrécono kierunek osi Y (0 na
dole, 255 na goérze ekranu).

WSPOLPRACA
RSX 6w Z TURBO-
-PASCALEM.

Opisany wczesniej zbior PLOT.
MAC potrzebny jest do generaciji
zbioru typu RSX. Najprosciej mozna
to wykona¢ przy pomocy krétkiego
zbioru wsadowego o nazwie MA-
KER- SX.SUB:

M80 = $1

LINK $1 [OP]

ERA $1.RSX

REN $1.RSX=$1.PRL

Komenda:

A>MAKERSX.SUB PLOT <CR>

utworzy zbiér PLOT.RSX. Na
dysku A: musi znajdowaé sie as-
sembler M80 i dwa zbiory syste-
mowe: SUBMIT.COM, LINK.COM.

Postugujac sie programem syste-
mowym GENCOM.COM, otrzyma-
nego RSX'a mozna wykorzystaé na
rézne sposoby:

1. A>GENCOM TURBO.COM
PLOT. RSX<CR>

tworzy kompilator Pascala po-
zwalajacy, w trakcie kompilacji do

pamieci, uruchamiaé programy ko-
rzystajac z funkcji PLOT (doskonate
przy pisaniu programu).

2. A>GENCOM DEMO.COM
PLOT. RSX <CR>

dotgcza RSX'a do zbioru DEMO.
COM.

3. AGENCOM PLOT [NULL]

generuje zbiér PLOT.COM, ktéry
musi by¢ uruchomiony bezposred-
nio przed programem korzystaja-
cym z PLOT'a.

Nie polecam nikomu operaciji:

A>GENCOM BASIC.COM PLOT.
RSX <CR>

wykonanej na Basicu Mallarda,
bo okaze sig, ze zamiast rozszerzo-
nej wersji translatora, bedzie miat
zubozong. Interpreter ten ma dota-
czone przez producenta inne RSX'y,
a powyzsza komenda odtgcza je.

Kolejny problem to kwestia ko-
munikacji programu uzytkownika
z RSX'em. Turbo-Pascal, dzieki
funkcjom BDOS (takze procedura)
i ADDR pozwala na bardzo eleganc-
kie rozwigzanie.

W zbiorze GRAPH.SYS (patrz
artykut ,Algorytmy generacji krzy-
wych na ptaszczyznie") znajduje sie
deklaracja:

var GPB : array (.0..4.) of integer;

VEr, 1.0

Frocedura dostepu do
dla komputerow AMSTRA

gkranie.

parametry:

rejestr ¢ = 76

numer nazwa
1 Fflag

AT
2,3 x-

de s e s e sk e sl e s e sk o sk e sk ok

CHIEE I I SIS SIS SHE U I WII MIN CIN SN SHN B B WEE G cam can

.z80
scrrun egu OEH
cseq

;OREEEERERR
ds &
jE start
next:db OC3H,0,0,0
db ‘GRAPHICE’ ;00,0
start: ;
ld a,c
cp 74
ip z,plt
cp 73
ip z,drw

ip
74

tp
ip z,crc H

un

(C) Jaroslaw Miodzki Luty 1988
amieci ekranu

Procedura zapala lub gasi punkt na

rejestr de - adres bloku
przekazywanych z programu uzythkownika:
znaczenie

=} zgaszenie pktu
=1 zapalenie
wspolrzedne pktu
s e Es

0,0,0FFh, 0

Na zmienng GPB podstawiane
sg parametry (w przypadku PLO-
T'a sg to wspétrzedne punkiu X,Y
i zmienna Pflag). Wywotanie proce-
dury:

BDOS (76, ADDR (GPB));

spowoduje wys$wietlenie lub zga-
szenie punktu na ekranie, zaleznie
od wartosci zmiennej Pflag.

W tym miejscu warto wspomnieg¢,
ze podstawowg czescig systemu
operacyjnego CP/M jest wiasnie
BDOS (Basic Disk Operating Sys-
tem) i ze wszystkie konieczne ope-
racie, nie tylko dyskowe, BDOS
realizuje w postaci wywotan o okre-
$lonych numerach. Przyktadowo:

BDOS (2,48);

spowoduje wyswietlenie na ekra-
nie znaku 'O' o kodzie ASCII 48.
Nie wszystkie numery funkcji BDOS
zostaty wykorzystane przez twor-
cow CP/M'u. Zostato sporo wolnego
miejsca, wtasnie na RSX'y, pozwa-
lajgce na przechwycenie odwotania
do systemu operacyjnego. W ten
sposdb, oprdcz dotgczenia nowych
mozliwosci mamy takze sposob-
no$¢ modyfikacji odwotan systemo-
wych.

Jarostaw Mtodzki

s ey e e s
Ibior PLOT.MAC

FCW

236/8512.

parametrow

¥
¥
¥
¥
¥
¥
¥
¥
%
¥
¥
%
¥
¥
%
ktu  #
¥
¥

naglowek R5X'a

sprawdzenie nr funkcji BDOS a
: skocz do miejsca przeslania
; parametrow FLOT a

: skocz do miejsca przeslania
; parametrow DRAW a

skacz do miejsca przeslania
parametow CIRCLE a



KLAN AMSTRAD-SCHNEIDER

PUTER AMSTRAD PCW 8256/8512

ip next )
FEEERERRRRREHEE Erzeslanle parametrow procedury
) LOT do wspolnej  pamieci
1t: cali evadr

1d hl. PFlag,

1d  bec, &

ex de, hl

ldir

1d  bc,plot

1d  hl,{yl) 1d

de, (x1)

call jphl

dw  scrrun

ret
} OEREREEREREREEE Brzeslanie parametrow procedury
H RAW do wspolne) pamieci
H { assemblerowa realizacja procedury kreslace]
H linie )
drw: cali evadr

1d hl, FFlag

T ancan

1d  bec, 10
ex de, hl
ldir
1d  bec,draw
call jphl
dw  scrrun
ret
FEEFFERRRFERES Brzeslanie parametrow procedury
JCIRCLE do wspolne) pamieci

{ assemblerowa realizacia Eracedury kreslacej
okrag - odpowiednik BCIRCLE )

rc: call evader
1d  hl,FFlag

[} oun oan wan an

1d  bc,B
ex de,hl
ldir
1d  bc,circle
call jphl
dw  scrrun
ret
D RRRRRRRREEREEE
jphlzdb 0c3h
adr: dw O

; FEEXRERRERRERX pomocnicza procedura wyznaczenia

H adresu funkcji BIOS o numerze 30 (USERF)
evadr:

1d  hl, {(0001)

id  bc,87

add hl,bc

1d {adr).hl

ret

R e
: procedura PLOT ( de=x, hl=y, pflag)
plot: 1d b,l
1d a, 3
and d
1d d,a
1d hl,719

a
shc hl,de

: % W zhiorze (0..1023)

siesli %:719 - nie ma plot’a.

. : v od dolu do gor

id h,0 : v wprzedziale (g..ESSB
add hi,hi

1d  bc,0b&00h
add hl,bc

1d ¢, {hl}
inc hi

Ld b, {hl)

id a, C

and 0+Bh

1d 1,a

1d h,b

add hl,hl

add hl,de

1d a,l

and 0+8H

1d 1,a

id a,c

and 7

or 1

1d 1,a

1d a,e

and 7

inc a

1d b,a

Hor a

sct
luupirra

dinz lxup

id c,a

id a, (FFlag)

ip nz,reset

id a,c : zapalenie pktu
or (hl)
1d (hl),a
ret
reset: :  zgaszenie pktu
id a, ¢
cpl
and (hl)
1d (hid,a
ret
P EEREEEEERREEEEEE obszar zmiennych roboczych
FFlag: ds 2
ul: ds 2
B ds 2
w2 ds 2
y2: ds 2
fus ds 2
fy: ds 2
dus ds 2
dy: ds 2
val ds 2
2 ds 2
vy: ds 2

R

: procedura DRAW kreslaca linie z pktu

: ul,yl do pktu x2,y2

draw:

; miejsce na assemblerowa wersje procedury DRAW ret
s e
ey sy

: procedura CIRCLE kreslaca okrag (x0,vy0,R)
circle:

: miejsce na assemblerowa wersje procedury CIRCLE
ret
R

end
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NASTEPNY KROK

(czesc¢ druga, w ktorej wszystko dobrze sie konczy)

CZY KOMPUTER UMIE LICZYC?

Miesigc temu przekonaliSmy sie, ze jesli nie
wymagamy cudow, nie prébujemy wykonywac
obliczen, ktorych wynik jest za duzy i nie daje
sie poprawnie zapisa¢ w pamieci maszyny, to
nie ma podstaw do kwestionowania arytmetycz-
nych zdolnosci komputera. Przynajmniej w cze-
Sci, bo jeszcze nie wszystkie problemy udato

sie rozwigzac.

Jeden z probleméw, ktére powstaty, to
zapisanie w pamieci bardzo duzych liczb
— ilo$¢ potrzebnego miejsca wzrasta
z wielkoscig liczby.

Szukanie rozwigzania chciatbym
znowu zaczg¢ od przypomnienia me-
tody tradycyjnej, uzywanej przy zapisie
liczb na papierze. Przy bardzo duzych
(lub bardzo matych) liczbach, aby unik-
na¢ pisania dtugich ciagéw zer, uzywa-
my tzw. czynnika skalujacego. Zamiast
1521000000 piszemy 1521*10°. Zauwaz-
my, ze mozna to zapisa¢ réwniez jako:
1.521*10%) lub jako 0.1521*10. Inaczej
moéwiac, czynnik skalujacy wskazuje
przez jaka potege dziesieciu trzeba po-
mnozy¢ to co przed nim stoi, aby otrzy-
mac¢ petng postac liczby (jej tradycyjny
zapis). Moze jeszcze kilka przyktadow:
0.00000182 = 1.82*10¢ = 0.18210°
4823198.221 = 0.4823198221*107
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-119750000000 = -0.11975*1012
10000000 = 0.1*108

1=0.1*10"

0.1 =0.1*10° (pamietamy, ze 10°=1)

Ostatnie dwa przyktady majg nam
uswiadomic¢, ze podany sposéb pozwala
zapisywac wszystkie liczby, nie tylko bar-
dzo duze lub mate.

Wprowadzmy nastepujace nazwy:
wyktadnik potegi to cecha, za$ czg$é
mnozona przez potege, to mantysa.

2168943 * 10"
1 1
mantysa cecha

Jedli juz uméwimy sie, ze stosu-
jemy te posta¢ zapisu (zwang takze
postacig wyktadnicza), to nie musimy
pisa¢ ,*10", wystarczy poda¢ dwie licz-

by, np. 0.2168943;11. Wtajemnicze-
ni natychmiast rozumiejg, ze chodzi
0 0.2168943*10'". Mozemy nawet by¢
jeszcze bardziej oszczedni. Umawiamy
sie dodatkowo, ze cecha (wyktadnik),
bedzie zawsze wybrana tak, aby man-
tysa byta utamkiem z pierwsza cyfrg po
kropce niezerowg. Wtedy mozemy po-
dac tylko 2168943:11. Oznacza to dalej
to samo: 0.2168943*10"!, gdyz potrafimy
sie domysle¢ gdzie postawi¢ zero i krop-
ke.

Co mozemy uzyskaé dzieki takiemu
zapisowi? Wszystkie liczby i bardzo duze
i catkiem malutkie zapisujemy na takim
samym kawatku papieru, np. raz na za-
wsze przeznaczmy dziesie¢ kratek na
mantyse, 3 kratki na ceche. W sumie
13 kratek, a pozwoli to zapisaé nawet:
3460000000000000000000000000,

bo mamy np. 0.346%10%, czyli nasza
mantysa to 0.346, za$ cecha 28. Okazu-
je sie, ze nawet nie przyblizylismy sie do
granicy dopuszczalnych wielkosci (grani-
ce te okresla z grubsza liczba sktadajaca
sie z jedynki i tysigca zer!).

Czym musimy zaptaci¢ za takie
mozliwos$ci. Niestety stratg doktadno-
Sci. Liczba sktadajaca sie z kilkunastu
cyfr wcale nie musi mie¢ na koncu zer.
Np. 3261524232652 zostanie zapisa-
ne u nas jako: 0.3261524232:13 (czy-
li 0.3261524232*10'%). Wida¢, ze trzy
ostatnie cyfry (652) nie zmiescity sie

(mamy tylko 10 kratek) i zostaty straco-
ne. Aby sie o tym upewni¢ wykonajmy
z powrotem przejécie z naszej reprezen-
tacji na petng postac: 0.3261524232*1013
=3261524232000. Tym razem jednak nie
wyciagne z rekawa zadnego cudownego
sposobu na ominigcie tej niedogodnosci.
Tak musi by¢, pokazana wyzej strata jest
nieunikniona, jesli chcemy na ograniczo-
nej przestrzeni zapisywac bardzo duze
liczby.

Mozna by znowu prébowaé przezna-
czy¢ wiecej miejsca na mantyse, ale to
niestety nic nie da. Sprébujmy podzieli¢
na papierze np. 1 przez 3. Otrzymuje-
my: 0.3333333..... Dzielenie to nigdy sie
nie konczy, zawsze otrzymujemy wynik
3 i reszte 1, ktdra po podzieleniu daje 3
i 1, itd. Po prostu utamek 1/3 nie da sie
dokfadnie zapisa¢ na ustalonej liczbie
pozycji. Jego reprezentacja dziesigt-
na (i oczywiscie takze dwojkowa, czy
w ukfadzie o jeszcze innej podstawie)
jest nieskonczona, wiec sitg rzeczy kaz-
da kartka bedzie za waska na to, aby
te reprezentacje zapisa¢ doktadnie. Nie
mozemy mie¢ réwniez ztudzen, ze 1/3
jest jedyna tak ztosliwag liczba. Liczb o ta-
kich, nigdy nie konczacych sie zapisach
jest ogromnie duzo (nawet nieskoncze-
nie wiele) i zawsze bedg one wystepo-
waty w naszych rachunkach.

Tak wiec ze stratg dokltadno$ci musi-
my sig pogodzi¢ i juz, o tym ze nie jest
to strata bardzo bolesna powiemy so-
bie za chwile. Teraz musimy nauczy¢
si¢ wykonaé dziatania arytmetyczne na
liczbach zapisanych w postaci wyktadni-
czej. Dla utatwienia wezmy skromniutkg
reprezentacje: mantysa 5 cyfr po kropce
(inaczej méwiac 5 cyfr znaczacych), ce-
cha 2 cyfry. Zeby zwigkszy¢ czytelnos¢
bedziemy zapisywa¢ czynnik skalujacy
w petnej postaci. Dodajmy 0.58321*107
i 0.83181*10".

0.58321*107
0.83181*107

Wystapito to samo co miesigc temu —
przeniesienie na najbardziej znaczacej
pozycji. Pamietamy sprzed miesiaca, ze
w takiej sytuaciji, przy klasycznym zapisie
pozycyjnym, wynik jest zupetnie bezwar-
tociowy (tracimy najbardziej znaczaca
cyfrel) i komputer przerywa obliczenia
z sygnalizacjg btedu. Popatrzmy co sta-
nie sie w zapisie wyktadniczym. Zapisz-
my wynik w tej samej postaci co argu-
menty (zero przed kropka): 0.141502*108.
Poniewaz jednak nasza kartka na zapi-
sywanie mantysy ma miejsce tylko na 5
cyfr po kropce musimy to zapisa¢ tak:
0.14150%108. Tez straciliSmy jedna cyfre
(ostatnia 2 znikneta), ale tym razem jest
to cyfra najmniej znaczaca, nasz wynik
ma sens. Przeniesienie w dodawaniu
spowodowato tylko zwigkszenie cechy
i nieznaczng strate doktadnosci.

Popatrzmy raz jeszcze. ZrobiliSmy
rzecz nastepujaca: gdy otrzymalismy
mantyse 1.41502, to przesunglismy
kropke dziesigtng w lewo, tak aby do-
sta¢ 0.141502. Wtasnie to przesunigcie
pozwolito nam ocali¢ w miare poprawny
wynik. Stad pochodzi nazwa takiej aryt-
metyki — zmiennopozycyjna lub zmien-
noprzecinkowa (ang. floating-point).

Przejdzmy teraz do komputeréw, aby
przekonag sig, ze nie na prézno meczyli-
$my sie z tym nienaturalnym dla cztowie-
ka zapisem. Arytmetyka zmiennoprze-
cinkowa jest podstawowym sposobem
wykonywania w komputerach obliczen
na liczbach rzeczywistych. Oczywiscie
mantysa i cecha zapisane sg dwdjkowo,
cecha okresla potege dwdjki, przez ktorg
nalezy pomnozy¢ mantyse. Jednak poza
tymi réznicami wszystko przebiega do-
ktadnie tak samo jak przed chwilg opisa-
lismy dla systemu dziesigtnego.

Tak jak kazda kartka, réwniez kompu-
ter ma skonczone wymiary i skoriczong
pojemnos$¢. W takim razie zawsze przy
wykonywaniu obliczer nalezy liczy¢ sig
ze stratg doktadnosci. Méwimy, ze pod



PRZECZYTALISMY TO DLA WAS

czas obliczen wystepujg btedy zaokra-
glen.

Nie jest to problem wystepujacy tylko
w teorii. Sami spotykali$my go w prakty-
ce, przy poréwnywaniu réznych progra-
mow obliczajgcych warto$é wielomianu.
Poniewaz kazdy program obliczat war-
to$¢ za pomoca innego zestawu operacji,
to i btedy zaokraglen byty inne w kazdym
z nich. Stad witasnie niewielka réznica
pomiedzy wynikami. Dodajmy od razu:
réznica na jedenastej cyfrze znaczacej,
wigc chyba bez wiekszego znaczenia
w praktyce.

Zapamietajmy teraz bardzo wazng
rzecz: to co powiedzieliSmy o wystepo-
waniu btedéw zaokraglen dotyczy abso-
lutnie wszystkich komputeréw. Tych, kté-
re byé moze macie przed soba na biurku
i tych wielkich maszyn, uzywanych juz od
wielu lat, takze do bardzo waznych obli-
czen, od wynikéw ktérych zalezy bardzo
wiele. Wszystkich bez wyjatku elektro-
nicznych maszyn cyfrowych, bo wszyst-
kie dziatajg na tej samej zasadzie i tak
samo reprezentuja liczby.

Jak w takim razie jest mozliwe, ze
komputery, tak niedoktadne, od wielu lat
sg z powodzeniem stosowane w prakty-
ce, mato tego, staty si¢ w mowie potocz-
nej symbolem dokfadnosci.

Pierwsza odpowiedz jest ilosciowa:
dtugo$é pola na zapis danych w kom-
puterze, cho¢ ograniczona, jest zwykle
tak duza, ze pozwala uzyska¢ w razie
potrzeby do kilkunastu doktadnych cyfr
znaczacych. Ludzie liczacy recznie, czy
na suwaku logarytmicznym zwykle nie
mieli mozliwosci lub cierpliwosci aby uzy-
skac taka doktadnos$é, szczegdlnie jesli
dziatan do wykonania byto wiele tysiecy.
Przed komputerami tez wykonywano
obliczenia, robili to np. wyspecjalizowa-
ni rachmistrze. Oni tez musieli zaokra-
glaé. Komputer, dzieki swej szybkosci
jest w stanie zaokragla¢ na dalszych
pozycjach po przecinku, czyli uzyskiwaé
wiecej cyfr znaczacych, dlatego wprowa-
dzenie komputeréw stanowito ogromny
postep.

Nie jest to jednak wyjasnienie w petni
wystarczajace. Choéby dlatego, ze dzieki
duzej szybkosci komputer moze wykony-
wac duzo diuzsze procesy obliczeniowe,
a wiec moze wystgpi¢ bardzo wyraznie
tzw. akumulacja (odktadanie sig) btedu™.

Dlatego wszystkie metody oblicze-
niowe stosowane na komputerach sg
bardzo skrupulatnie badane przez na-
ukowcdw. Zajmuje sie tym analiza nu-
meryczna — wielka gataz nauki z pogra-
nicza czystej matematyki i informatyki.
Dzigki jej wynikom mamy w tej chwili
bardzo dobre rozeznanie, pozwalajgce
do konkretnych zadan dobiera¢ metody
gwarantujgce otrzymanie, mimo wyste-
powania btedéw zaokraglen, wynikow
odpowiednio doktadnych.

Ostatecznie wiec, mozemy chyba
stwierdzi¢, ze komputer w dobrych re-
kach potrafi liczy¢é bardzo dobrze. A je-
$li trafi w rece ignoranta? Coz, jesli kto$
przyttucze sobie paznokie¢ przy wbijaniu
gwozdzi, nie powinien chyba mie¢ pre-
tensji do mtotka. Wydaje mi sig, ze tak
samo nalezy podchodzi¢ do uzywania
komputeréw.

Miesiac temu i dzi$ zajmowali$my sie
raczej teoretyczng strong zapisu liczb
i operacji na nich. Za miesigc postara-
my sie mocniej powigza¢ nasz dorobek
z praktyka.

*) Zgodnie z panujacym w informatyce zwy-
czajem czes¢ utamkowa od czesci catko-
witej liczby dziesietnej oddzielam kropka,
a nie przecinkiem.

**)Jesli wynik jednej operacji jest nastepnie
argumentem nastepnej, to btad moze na-
rasta¢. Przy wykonywaniu wielu operacji
zjawisko narastania bledu staje sie bar-
dzo niebezpieczne.

Andrzej Pilaszek

Nasza redakcja codziennie otrzymu-
je listy i telefony, w ktérych uzytkownicy
Atari dzielg sie z nami swoimi spostrze-
zeniam lub zwracajg sie z prosbg o rady.
Najwieksze zainteresowanie zwykle bu-
dzi wykorzystanie funkcji PEEK i POKE,
dzieki ktérym mozna czasami zaskaku-
jaco wplyna¢ na przebieg programu. Od
eksperymentowania z nimi zaczyna sie
prawdziwa przygoda.

Pewne informacje o systemie kontro-
lujgcym prace Atari XL/XE oraz og6lna
mapa pamieci znajduja sie w ksigzce W.
Miguta ,Atari BASIC". Pozwalajg one zo-
rientowac sie w funkcjonowaniu kompu-
tera, nie wystarczajag jednak, gdy docie-
kliwy hobbysta zacznie zadawaé sobie
bardziej szczego6towe pytania.

Stad wiasnie zrodzit sie pomyst
napisania ksigzki wnikliwie analizuja-
cej prace systemu operacyjnego Ata-
ri XL/XE. Ukazujaca sie wiasnie nowa

publikacja SOETO, ,Mapa pamieci
Atari XL/XE” Wojciecha Zientary, jest
pierwsza z czterech ksiazek opisu-
jacych oprogramowanie systemowe
tego komputera.

Zaciekawi ona wszystkich POKE-rzy-
stow, ktérzy teraz na pewno nie beda
musieli na $lepo poszukiwa¢ adresow
i odgadywac znaczenia wazniejszych
komarek pamieci.

Ksigzka nie tylko utatwia wymyslanie
sztuczek do programu. Przeznaczona
jest przede wszystkim dla tych, ktorzy
zamierzajg gruntownie pozna¢ funkcjo-
nowanie Atari i wykorzystaé¢ te wiedze
do pisania dobrego i ciekawego opro-
gramowania. Umozliwia natychmiastowe
zastosowanie gotowych procedur z pa-
mieci komputera, ktérych samodzielne
poszukiwanie zajetoby mnostwo czasu.

Pierwsza cze$¢ ,Mapy pamieci Atari
XL/XE” zawiera opis procedur inicjuja-
cych prace systemu oraz przerwan ma-
skowalnych niemaskowalnych. W drugiej
znajdziemy informacje o procedurach
wejscia i wyjscia: obstudze urzadzen
zewnetrznych (w tym klawiatury, ekranu,
drukarki, magnetofonu i stacji dyskéw).
Dowiemy sie z niej takze, jak zarzadza-
na jest grafika graczy i pociskow oraz
jak tworzony jest dzwiek. Trzeci tom
przeznaczono dla uzytkownikow stacji
dyskéw. Omawiane sg tu rézne dys-
kowe systemy operacyjne (DOS 2.05,
DOS 2,5 DOS XL) z uwzglednieniem
procedur inicjujacych i procedur wej-
Scia i wyjécia. Ostatnia cze$¢ bedzie
bardzo pomocna wszystkim postuguja-
cym sie BASICem. Dokfadne poznanie
dziatania intepretera, sposobu realizacji
funkgji i gospodarowania pamiecia daje
ogromne korzysci. Znajomo$¢ BASIC-
-a od podszewki jest wrecz niezbedna,
gdy zalezy nam na szybkosci dziatania
programu lub oszczednosci pamigci.

"Mapa pamieci Atari XL/XE” jest
ksiazka, ktéra pogtebia wiedze uzyt-
kownika Atari. Szczegdlnie cenna be-
dzie dla os6b powaznie mys$lacych o sa-
modzielnym pogramowaniu. Podobne
materialy znajdujg sie zawsze pod reka
w firmach piszacych oprogramowanie.
Producenci sprzetu dbajg o zagwaran-
towanie fatwej ich dostepnosci, publi-
kujac je czesto przed ukazaniem sie na
rynku nowego modelu komputera.

Procedury zamieszczone w ksigz-
ce majg format przyjety w asemblerze
MAC/65. Niezbedne jest wczesniejsze
poznanie i zrozumienie zasad progra-
mowania w tym jezyku. Do nauki asem-
blera polecitbym Ksiazke Jana Rusz-
czyca ,Asembler 6502” wydana réwniez

przez SOETO.
(G.j.)

Wojciech Zientara, ,Mapa pamieci
Atari XUXE". ,,Podstawowe procedu-
ry systemu operacyjnego”, SOETO,
Warszawa, ul. Hoza 50, 1988, wyd. |,
naktad 5000 egz., cena 920,- zi.
Wojciech Zientara, ,Mapa pamieci
Atari XL/XE". Procedury wejscia/wyj-
$cia", SOETO, Warszawa, ul. Hoza 50,
1988, wyd. I, naktad 5000 egz., cena
1100,- zi.

Wojciech Zientara, ,Mapa pamieci
Atari XL/XE. Dyskowe systemy ope-
racyjne”, SOETO, Warszawa, ul. Hoza
50, 1988, wyd. I, naktad 5000 egz.,
cena ok. 1000,- zi.

Wojciech Zientara, ,Mapa pamieci
Atari XL/XE". ,,Procedury interprete-
ra Basi- ca". SOETO, Warszawa, ul.
Hoza 50, 1988, wyd. I, nakiad 5000
egz., cena ok. 1000,- zi.

PROGRAMY KOMPUTEROWE KRAJOWEJ AGENCJI WYDAWNICZEJ

Od grudnia 1986 r. Krajowa Agencja

Wydawnicza w Warszawie produku-

je programy komputerowe do maso-

wego uzytku. Wszystkie programy

wydawane sga w wersjach kaseto-

wych na komputery ZX SPECTRUM,

ATARI serii XL i XE, Commodore 64.

Dotychczas nakladem Agencji uka-

zaly sie nastepujace pozycje:

* BIORYTMY/NUMERY  SZCZE-
SCIA — programy rozrywkowe

* NIM II/TIXO — mato znane gry lo-
giczne .

* KOLKO | KRZYZYK

*HEXAN — gra labiryntowa pota-
czona z konkursem

* FUNKCJA KWADRATOWA — pro-
gram edukacyjny

* RACHUNEK PRAWDOPODO-
BIENSTWA cz. | — program edu-
kacyjny

*BASIC TEST — program eduka-
cyjny dla poczatkujacych progra-
mistow

* ATARI BASIC — programy z ksigz-
ki ATARI BASIC wydanej réwniez
przez KAW (takze w wersji dysko-
wej). Pozycje tylko dla komputera
ATARI.

W najblizszym czasie spodziewane

s na rynku nowe programy:

* CZARNY PONIEDZIALEK — gra

gieldowa dla wszystkich. Symulo-

wane sg tu transakcje zawierane

na gietdzie. Uczestnicy gry maja
za zadanie uzyska¢ maksymalny
zysk z kupna i sprzedazy akcji zna-
nych firm. Gra peina jest zabaw-
nych niespodzianek, zwtaszcza dla
szczegolnie wytrwatych graczy. Gra
posiada réwniez pewne walory dy-
daktyczne.

* MLYNEK — jedna z najszybszych
gier zreczno$ciowych, zrealizowa-
nych kiedykolwiek na komputerze.
Zadnemu z zaproszonych do te-
stowania specjalistéw nie udato sie
przej$¢ wszystkich jej etapdw. Ta gra
sta¢ sie moze prawdziwym przebo-
jem.

* HANDEL ZAGRANICZNY — gra
operacyjna. Grajacy stajg sie dyrek-
torami przedsigbiorstw handlowych,
kierujacymi przy pomocy kompute-
ra dziatalnoscig swoich firm. Mimo
znacznego stopnia komplikacji pro-
wadzonych dziatan, gra pozostaje
atrakcyjna dzigki m.in. doskonatej
grafice, przemy$lanej organizacji
i zaskakujgcym, zabawnym zwrotom
sytuacji. Mozna jg poleci¢ wszystkim
mitodnikom niebanalnej rozrywki
w wieku od lat 11 do 100.

* RBACHUNEK PRAWDOPODO-
BIENSTWA — cz. Il — kontynuacja
cyklu programéw edukacyjnych,
zdobywajacych rynek doskonatg
koncepcja dydaktyczng, atrakcyjng

grafikg i niezawodnoscia. Programy
tej serii dostosowane sg do wyma-
gan programu nauczania matematy-
ki w szkotach podstawowych i $red-
nich.

* SEOWNIK — program uzytkowy
dla os6b korzystajacych z angloje-
zycznych tekstow z zakresu elek-
troniki. Zawiera wiele potrzebnych
stéw i wyrazen, pozwala réwniez na
wprowadzenie wtasnych. Wydatnie
skraca czas ttumaczenia tekstow.

* FAC — niekonwencjonalna gra
zrecznosciowa, wymagajaca réw-
niez umiejetnosci logicznego my-
Slenia. Zabawny stworek — Fac
prowadzi nas przez wiele komnat
tajemniczego labiryntu, po przejsciu
komnaty pojawia sie nastepna i gra
zdaje sie nie mie¢ konca...
Programy Krajowej Agencji Wydaw-
niczej zakupi¢ mozna w Salonach
Wydawniczych KAW oraz w sieci
KMPIK zajmujacych sie sprzedaza
programéw komputerowych. Statg
sprzedaz kaset i dyskietek prowa-
dzi réwniez wspotpracujgca z KAW
i znana niemal wszystkim fanom
informatyki Ksiegarnia ,Elektronika”
w Warszawie przy ul. Mokotowskiej
51/53.

(szar)
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TROMYNMIAROWE

W ostatnim czasie w roz-
nych czasopismach pojawia-
ty sie publikacje poswiecone
trojwymiarowym wykresom
funkcji. Poczatkowo ograni-
czaly sie one do samego wy-
druku, z dopisana informacja
do czego stuzy zamieszczony
program, nie tlumaczac jak
jest to realizowane. Ostatnio
w MIKROKLANIE zamiesz-
czono cykl artykutow na ten
temat, ale z punktu widzenia
programisty — amatora byt
on chyba zbyt trudny, a juz
nha pewno nie dawat gotowej
odpowiedzi na pytanie ,jak".
Mam zamiar odpowiedzieé¢
na to pytanie wszystkim tym,
ktorzy zechca przeczytac
i zrozumiec ten artykut w ca-
tosci.

Zeby méc uporaé sie z tym zagadnieniem
potrzebne nam bedg podstawowe wiadomosci
na temat funkcji trygonometrycznych, troche
wyobrazni przestrzennej i jakikolwiek komputer
z grafikg wysokiej rozdzielczosci, bo chociaz za-
mieszczony program byt napisany na Spectrum,
da sie go uruchomi¢ na wigkszosci uzywanych
w Polsce mikrokomputerdw.

Zacznijmy od najprostrzego zadania — nary-
sujmy ptaszczyzne (mozemy sie¢ umowic ze jest
to kartka papieru). Zeby obraz byt czytelniejszy,
zaznaczmy na nim jeszcze trzy osie — X, Y, z.
Na takim rysunku nie widaé niestety, czy gdzie$
na $rodku nie ma jakiej$ wypuktosci — zeby sie
o tym przekonaé dorysujmy jeszcze kilka pozio-

mych odcinkéw. Mamy to wszystko na rysunku
nr 1. To co zrobili§my, mozemy opisa¢ w naste-

A

z

Rys. 1

pujacy spos6b — powierzchnie, ktdérg chcemy
narysowaé, pokroiliSmy w paski i naniesliSmy
na rysunek $lady przecie¢. Gdyby $lady te byly
krzywymi, mieliby$my obraz jakiej$ powierzchni,
innej niz ptaszczyzna (obejrzyj zamieszczone
wydruki).

Teraz zblizamy sie do pierwszego z dwéch naj-
istotniejszych punktéw catego artykutu. Musimy
sobie postawi¢ pytanie — skad mamy wiedzie¢,
w ktérym miejscu nalezy zaznaczy¢ kolejny $lad
przeciecia? Obliczanie jak ma on wygladac¢ jest
proste, sa to doktadnie takie same rachunki, jak
te potrzebne do narysowania wykresu jednej
zmiennej. Ale gdzie narysowac ten wykres? Jak
znalez¢ miejsce, w ktorym ma sie on zacza¢ —
czyli, innymi stowy, jak znalez¢ wartosci, o ktére
nalezy przesuna¢ kazdy jego punkt wzgledem
miejsca, w ktérym narysowalibySmy go gdyby
nie byt fragmentem wykresu tréjwymiarowego?
Spoéjrzmy na rysunek nr 2. Jezeli przypomnimy
sobie odrobine matematyki, okaze sie, ze zada-
nie nasze polega na wykonaniu rzutu — musimy
znalez¢é sposob rzutowania punktéw majgcych
wspétrzedne (x, y, z) na ptaszczyzne wyznaczo-
ng przez osie x i z. Innymi stowy, musimy znalez¢
sposéb obliczenia na podstawie znanych warto-
&ci (x, y, z) wartosci nowych wspotrzednych — xi
i y1, odnoszacych sie do ptaszczyzny, na ktérej
ma sie znalez¢ wykres (w naszym przypadku o0$
X, pokrywa sie z osig x, a 0§ y, z osig z). Jak
to zrobi¢? Rzecz w tym, ze juz to zrobilismy, i to
wcale o tym nie wiedzgc! Przeciez zaznaczony
przez nas intuicyjnie punkt P na rysunku nr 2 ma,
oprécz wspdtrzednych (x, y, z), rowniez jakie$
wspotrzedne (x1, y1 ), trzeba sie tylko zastanowi¢
nad tym, jak je z tego rysunku odcyfrowac. Zeby
byto tatwiej zrozumie¢ jak to sie robi, spéjrzmy na
rysunek nr 3, na ktérym jest zaznaczone wytacz-
nie to co bedzie nam potrzebne. Mozemy na jego
podstawie, korzystajac z definicji sinusa i cosinu-
sa napisac nastepujace wzory:

X1 =X+Y*COSO
y1 =Z+y*sino

Na podstawie tych dwoch zalezno$ci mozemy
teraz kazdy punkt z przestrzeni x, y, z nanies¢
na ptaszczyzne xi, y1, a co za tym idzie, jeste-
$my gotowi do rysowania $ladéw przecie¢ w tych
miejscach, w ktérych powinny si¢ one znalez¢.
Woprawdzie nie uwzgledniliSmy perspektywy, kto-

A

z

) P (x,y,2)

X (X,)

Rys. 2

ra powinna ,skroci¢” odcinek o dtugosci y, ale —
jak wida¢ na wydrukach — nie ma to ,wielkiego
znaczenia, chociaz uwazny obserwator moze
kreci¢ nosem, ze ksztalt przedstawiony na wy-
kresie jest nieco zdeformowany. Mozna to z ta-
twoscia poprawié¢, mnozac warto$¢ y przez odpo-
wiednio dobrany wspétczynnik, réwny okoto 0.7.

Umiemy juz narysowac wykres trojwymiarowy,
lecz nie potrafimy jeszcze doprowadzi¢ do tego,
zeby te jego czesci, ktdre powinny byc¢ zastonigte,
byty rzeczywiscie niewidoczne. Na ogét artykuty
konhczg sie w tym miejscu, uwaga o tym, ze jest
to trudne lub bardzo trudne zadanie. My sprébu-
jemy péjs¢ dalej i zgtebic rowniez ten problem.

Musimy znalez¢ sposéb na okreslenie tego,
czy dany punkt ma by¢ zaznaczony czy tez nie.
Pierwszg rzecza, na ktérg warto zwroci¢ uwa-
ge jest fakt, ze $lad przeciecia najblizszy nas
mozemy narysowaé w catosci, gdyz na pewno
nie bedzie przez nic zastonigty. Ale co bedzie
przy rysowaniu nastepnych? Pomo6zmy sobie
rysunkiem 4. Sg na nim dwie krzywe — a to
ta najblizsza nas, b to nastepna, lezaca tuz za
nig. Nietrudno zauwazyé¢, a jest to druga rzecz
istotna dla rozwigzania problemu, ze zaznaczo-
ne moga by¢ wszystkie punkty krzywej b lezace
poza zakreskowanym obszarem. Wynika z tego,
ze gdybysmy potrafili dla kazdego punktu leza-
cego na krzywej b sprawdzi¢, czy znajduje sie
on w zakreskowanym polu, czy poza nim (czyli
czy znajduje sie ,w cieniu” rzucanym przez usta-
wiong pionowo ptaszczyzne ograniczong z goéry
$ladem naszego ciecia a), mielibyémy problem
rozwigzany. A jak to zrobi¢? Popatrzmy jeszcze
raz na rysunek. Punkty A i B lezg na krzywych
aib, przy czym maja te samg wspotrzedna x1 ,
arézne y1 . Punkt A znajduje sie nad punktem B,
i ta wtasnie informacja oznacza, ze punkt B znaj-
duje sie w zakreskowanym polu, podobnie jak
dla punktéw A, i B, to, ze punkt B, lezy powyzej
punktu A, oznacza, ze B, nie nalezy do zakre-
skowanego obszaru. Innymi stowy — zanim za-
znaczymy kolejny punkt, musimy sprawdzi¢, czy
w rzgdku, w ktérym ma sie on znajdowac nie ma
juz powyzej jakiego$ punktu. Jesli jest — nie za-
znaczamy, jesli nie ma — zaznaczamy. Ot i cala
filozofia. Jezeli bedziemy rysowaé w ten sposéb
wszystkie kolejne krzywe lezgce coraz dalej od
nas, to uzyskamy pozadany efekt, czyli naryso-
wany wykres tréjwymiarowy z zastonietymi odpo-
wiednimi fragmentami.

v, 4

-Z
1
1
y o
e ysina
1
o |
\- A J L
Y Y X
X ycosa 1
Rys. 3

24

BAJTEK 8/88

http://www.t2e.pl/reduksy



PROGRAMOWAC MOZE KAZDY

WYKRESY

Sposobdw realizacji tego pomystu jest sporo,
poczynajac od najbardziej dostownych, korzysta-
jacych z funkcji POINT (x, y) lub jej odpowiedni-
ka, a konczac na bardzo prostym rozwigzaniu,
ktére zaproponuje.

Oto program:
10 DIM M(Z33)
20 FOR Y=1 70 141 5TEP 5
JOFOR ¥=1 70141
40 LET I=B0#EXP{-1E-03-((Y-70)#{Y-70}+{X-70}-
{{-7001)
30 LET X1=X+Y#CO5(P1/4)
&0 LET Yi=I#Y+SIN(PI/4)
70 IF Yi=RXL) THEN LET MOXD=YE: PLOT X1,V
B0 NEXT X
90 NEXT Y

Uwaga! Zanim wprowadzisz i uruchomisz ten
program, Przeczytaj artykut do konca!

ZastosowaliSmy nastepujacy algorytm — dla
kazdego pionowego rzadka pikseli zapamietuje-
my w tablicy M wspotrzedng pionowg najwyzej
zaznaczonego punktu. Wspétrzedne kazdego
kolejnego punktu sg testowane — czy punkt ten
miatby by¢ zaznaczony powyzej dotychczas naj-
wyzszego w danym rzadku, czy ponizej,

od wyniku testu uzaleznione jest jego zazna-
czenie zapamietanie potozenia jako nowego naj-
wyzszego. Jest to realizowane w lini 70. W linii
40 obliczana jest warto$¢ funkcji, ktérej wykres
rysujemy, w liniach 50 i 60 nastepuje przeliczenie
wspbtrzednych (x, y, z) na (x1). W liniach 20 i 30
otwieramy petle, ktére ,krojg” powierzchnie na
paski. Jako wartos¢ kata alfa przyjatem 45° —
mozna oczywiscie poeksperymentowac z innymi
wartosciami, chociaz wydaje mi sie, ze biorac
pod uwage rozdzielczo$¢ ekranu i wynikajace
z niej ktopoty z czytelno$cig obrazu, kat 45° jest
najlepszy (przynajmniej na Spectrum).

Kazdy, kto chociaz raz zajmowat sie pisa-
niem programu, kiéry nalezato zoptymalizowac,
zeby dziatat mozliwie szybko, zazgrzyta zebami
ogladajac zamieszczony wydruk, ale prosze o ta-
godny wymiar kary — program jest tak napisany,
zeby tatwo byto go przeanalizowaé i zrozumieé.
Teraz zaproponujg¢ zmiany, ktére przyspieszg
jego wykonanie, chociaz przy okazji wydatnie
zmniejszg jego czytelno$¢. Nalezy zmienié lub
dodac¢ nastgpujace linie:

Rys. 4

15 LET A=COS(PL/4)

23 LET E=A¥Y

27 LET C={Y-70){Y-70)

34 LET D=X-70

40 LET Z=EXP{-1E-03#(C+D#D})
30 LET Xi=X+£

60 LET Yi=I+

(linie 27 i 34 stuza do przyspieszania oblicza-
nia wartosci funkciji i nie sg potrzebne, gdy w linii
40 znajdzie sie inna, zaprojektowana przez uzyt-
kownika funkcja; skorzystalismy réwniez z réw-
nosci:

cos 45° = sin 45° co oznacza, ze jesli kto$
chce zastosowac inny kat a musi postapi¢ troche
inaczej).

Teraz mozna juz spokojnie uruchomi¢ pro-
gram. Dziata on oczywiscie dtugo — efekt kon-
cowy bedzie widoczny dopiero po kilkunastu
minutach, ale trudno sie spodziewac lepszego
rezultatu — warto$¢ wyrazenia w lini 40-tej jest
liczona ponad 4000 razy!

Uwazny czytelnik na pewno zauwazyt, ze
w poréwnaniu z rysunkiem nr 1 zrezygnowalismy
z ramki, ktéra otaczata deformowang ptaszczy-
zne. Nie ma to oczywidcie zadnego znaczenia,
a utatwia napisanie czytelnego programu.

Jesli kto§ ma watpliwosci, czy zastanianie
niewidocznych partii wykresu jest rzeczywiscie
potrzebne, niech zmieni w programie linie 70 na

70 PLOT X1, Y1

Teraz chyba nie ma watpliwos$ci, ze warto
zwiekszaé czytelno$¢ rysunku tak prostym chwy-
tem!

Zaproponowany program moze czasem da-
wacé dziwne efekty — niektore fragmenty po-
wierzchni moga by¢ narysowane tak, jakby byto
widac ich spodnig strone, zwtaszcza, gdy funk-
cja, ktérej wykres rysujemy, rosnie dla zwiek-
szajacych sie wartosci x. (Proponuje sprébowac
narysowa¢ wykres funkcji Z=70*EXP(-0.05 *
(142-X)). Mozna da¢ sobie z tym rade przyjmujac
kat alfa=90°, albo obracajgc wykres o 180° —
np Z=70%(-0.05*X). Mozna zapewne zastosowaé
réwniez inne rozwigzania, ale to pozostawiam juz
inwencji Czytelnikow.

Uwagi dla uzytkownikéw innych komputeréw
niz Spectrum:

a) jezeli po uruchomieniu programu wystepuje
btad w lini 70 nalezy dopisac linie
51 LET X1=INT(X1)

b) jezeli wykres rysuje sie na ekranie do gory
nogami, nalezy zmieni¢ instrukcje PLOT w linii
70 na PLOT 175-X1, Y1

c) jezeli Twoj komputer nie ma zdefiniowane;j licz-
by PI, nalezy dodac linie
11 LET Pl = 3.14159
lub zmieni¢ w programie nazwe Pl na 3.14159
we wszystkich miejscach gdzie ona wystepuje;

d) wystepujace w programie wartosci 255, 141,
80 i 70 sg dobrane dla Spectrum, totez jesli
Twéj komputer ma wigkszg niz 176x256 punk-
tow rozdzielczos¢, jego mozliwosci nie beda
wykorzystane do konca.

Marcin Borkowski
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JAK TO ROBIA INNI

Z COMMODORE
~NAMTP -

Jak juz informowali$my, podczas tegorocznych

Miedzynarodowych Targdw Poznariskich swoje

stoisko miat réwniez Commodore. Goscit na nim
oczywiscie ,Bajtek” ze swoim specjalnym wydaniem,
ktére, jeszcze ciepte, wpro st z drukarni powiezlismy
do stolicy Wielkopolski. Jak wida¢ na zdjeciu zainte-
resowat sig¢ nim szczegodlnie Paul Moloney, dyrektor
generalny Commodore Electronics Limited. A my mie-
lismy okazje raz jeszcze, tym razem juz bez ewident-
nych btedow w sztuce fotograficznej, uwieczni¢ na-
szego interlokutora z 3 strony ,Tylko 0 Commodore".

(go)

— TWORC2E KOMPUTERY ——

Sztuka komputerowa oznaczala do niedawna
poszarpane wizerunki, za§ muzyka komputerowa
— kakofonie przypadkowych dzwiekow. Dzi$§ jedna
tworczos¢ wspomagana komputerem stata sie juz
trendem dominujacym. Muzycy zatrudnili do swej
pracy komputery nie marnujac ani jednego bita.

— Pig¢ lat temu znatem wszystkich ktérzy zajmowali sie
muzyka komputerowa — twierdzi John Chowning, dyrektor
amerykanskiego Centrum Badan Komputerowych, Muzyki i Aku-
styki. Dzi$ moga to robi¢ wszyscy. Muzyka komputerowa wy-
szta na ulice.

Chowning sam jest czeSciowo odpowiedzialny za ten stan
rzeczy: chociaz z wyksztatcenia kompozytor, jest autorem nie-
ktc’)rﬁ/ch klubowych poje¢ uzywanych w syntetyzatorach muzycz-
nych.

Obecnie za pomocg standardowej wtyczki tanie syntetyzatory
mozna podtaczy¢ do kazdego PC i juz komputer zaczyna gra¢ —
jakos$¢ zaiezy od zastosowanego programu.

Tak wigc nawet muzycy, ktérzy nie mieli do czynienia z kom-
puterem moga komponowaé, wykonywaé i zapisywaé utwory
z pomoca tego urzadzenia. Na przyktad kalifornijski muzyk Dawid
Grisman jest znany ze swoich kompozycji jazzowych na mandoli-
ne. Jednak i on uzywa do komponowania komputera podtagczone-
go do matego syntetyzera. Piszac na swoim komputerze Grisman
mogt przestucha¢ wszystkie partie komponowanego kwartetu.
Jednoczes$nie, zamiast wyobrazaé sobie jak one brzmig razem.
Efekt jest niezly: pianino lub flety, ktére udaje syntetyzator brzmig
jak ,prawdziwe” instrumenty muzyczne.

Nastepny krok do przodu w tej dziedzinie jest jeszcze wigk-
szy: komputery zamiast muzykéw! W programie komputerowym
z Broderbund, ktéry zdobyt juz wiele nagréd, mali animowani mu-
zycy graja na ekranie jazz, rock i utwory klasyczne. Operator gra
razem z nimi uderzajac w klawisze komputera i program idealnie
integruje sie z muzyka animowanych postaci. Prawdziwe jam
session solisty z zespotu muzycznym.

Programista i trebacz Roger Dannenberg z Uniwersytetu Car-
negie Mellon, wynalazt komputerowego akompaniatora dla po-
waznych muzykéw. Program Dannenberga gra na przyktad cze$é
orkiestrowg ,Btekitnej Rapsodii” na syntetyzatorze, podczas gdy
solista — cztowiek swoja partie na ,normalnym” fortepianie, Kom-
puter ,stucha” muzyka jak prawdziwy akompaniator — to zwalnia-
jac, to przyspieszajac — by utrzymaé tempo; radzi sobie nawet
wtedy gdy pianista opusci

takt lub dwa. na podst. Newsweek opr.

(pen)

brzmiat po polsku ostrze-
a gawczy hapis umiesz-
czony na gtowicy kazdej

~—== drukarki mozaikowej. Naukowcy, in-
= — formatycy, matematycy i inzynierowie
stoczyli prawdziwg batalie o obnizenie
o temperatury i poziomu emitowanego
hatasu, a jednak nieostrozne obcho-
dzenie sie z drukarke ciegle grozi po-

o parzeniem palcow.

Wigkszo$¢ gtowic drukarek mozaikowych
ma bardzo niska sprawno$¢, ktéra wynosi od
1 do 6 proc. Tarcie, promieniowanie elektroma-
gnetyczne, prady wirowe, rezystancja, zjawiska
mechaniczne i akustyczne powoduja, ze 94
do 96 proc. dostarczanej energii zamienia sig
w ciepto, powodujac nagrzewanie gtowicy pod-
czas pracy oraz obnizajac jej zywotnosé.

Specjalisci pracujacy nad problemem wyeli-
minowania tych niekorzystnych zjawisk siegneli
po najnowoczesniejszg metode pracy tworczej;
komputerowe wspomaganie projektowania
CAD. Pomogto ono w udoskonaleniu gtowicy
drukarki i przystosowaniu do ogromnej szybko-
$ci druku, ktora wynosi 200 do 300 znakow na
sekunde.

Zastosowanie komputera pozwolito
wszechstronnie przeanalizowaé prototypowy
model gtowicy i zoptymalizowa¢ go przy uzy-
ciu skomplikowanych metod matematycznych.
Inzynierowie z amerykanskiej firmy Newbury
Data Recording postuzyli sie programem AN-
SYS oraz specjalnie opracowanym programem
Sheba, co umozliwito przejrzyste, graficzne
opisanie zachowania sig¢ wszystkich waznych
elementéw gtowicy. Specjalistyczne programy
CAD zaprzegnieto do opracowania technologii
produkcji na podstawie prototypowego modelu.
W ten sam sposéb przygotowano rowniez ry-
sunki detali i ztozeniowe, zestawienia materia-
téw oraz skomplikowane tréjwymiarowe prze-
kroje pozwalajgce oceni¢ technologiczno$¢
konstrukcji.

Nowa gtowica wykorzystuje efektywnie juz
7.4 proc. dostarczanej energii. Wiedza zgro-
madzona przy jej opracowywaniu umozliwi
w przysziosci dalsze polepszenie parametrow.
Naukowcy zapowiadajg zwigkszenie szybkosci
druku, obnizenie temperatury oraz przedtuze-
nie trwato$ci catego zespotu. ( ] ] )

HONKURS MATEMATYCZNY

ZADANIE NUMER 1

Tréjkatem pitagorejskim nazywamy tréjkat prostokatny
o diugoéci wszystkich bokéw wyrazonej liczbg catkowitg np.
3:4:5 lub 5:12:13, itd.

W matematyce istnieje caty dziat, oparty na tym pomysle.
Dzisiaj proponuje utozenie programu, ktéry w ciggu dwéch minut
znajdzie wigksza liczbe takich trojkatéw. Oczywiscie NIE nalezy
bra¢ od uwage tréjkatéw o bezposrednim statym mnozniku, kté-
rych boki sg proporcjonalne do bokéw mniejszego tréjkata np.
6:8:10 lub 15:36:39. Do rozwigzania nalezy dotaczy ¢ program
wraz z opisem oraz podac liczbe i otrzymane tréjkaty pitagorej-
skie. Program musi by¢ napisany w jezyku BASIC. Dopuszczo-
ne sg nastepujace instrukcje i funkcje: PRINT, GOTO, GOSUB,
RETURN, IF...THEN, LET, DIM, FOR...NEXT...STEP, AND, OR,
NOT, RND, ABS, INT, SQR, EXP, ATN, COS, SIN, TAN, LOG
(logarytm naturalny), Pl (liczba pi), SGN, +, -, *,7, *, >, >=, <,
<=, =, <>. UWAGA! Przy podstawianiu nalezy postugiwa¢ sie
rozbudowang instrukcjg LET. Ponadto od programu wymaga sig:
1) program ma zaczynac¢ sig od linii 1 z przyrostem linii co 1
2) program zawiera po jednej instrukcji w linii.

3) obliczone boki tréjkatéw winny by¢ przechowane w jawnie
okreslonej tablicy
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4) czas dwdch minut mierzy sie od momentu wykonania pierw-
szego obliczenia (nie jest brany pod uwage czas potrzebny na
zadeklarowanie tablicy, dlatego Redakcja prosi 0 umieszczanie
takich deklaracji na poczatku programu i zaznaczenie poczatku
obliczen przez np. PRINT"START ->"

Jedyng wigc instrukcja dopuszczong przed instrukcjg
PRINT"START -->” jest DIM.

UWAGA!'! Wszystkie programy pretendujace do wygranej
beda wpisane na |jeden komputer, by jak zwykle zwycigzyta
metoda rozwigzania problemu, a nie szybszy komputer. Zache-
camy wigc do wzigcia udziatu w konkursie i przysytania swoich
rozwigzan.

ZADANIE NUMER 2

Dzi$ pytanie bedzie bardzo krétkie, cho¢ pewnie przyspo-
rzy najwiecej ktopotéw. Pytanie brzmi nastepujaco:

Z jaka doktadno$cig zostata policzona liczba Eulera, je-
$li suma wszystkich cyfr po przecinku data w rezultacie 4091
(cztery tysiace dziewiec¢dziesiat jeden)???

Liczba Eulera definiowana jest jako granica ciggu (1 + (1/
n))"n przy n dazacym do nieskoriczonoséci. Z doktadnos$cig do 6
miejsc po przecinku liczba ta wynosi: 2.718281.....i jest uzywa-

na miedzy innymi jako podstawa logarytméw w komputerach.
Tym ktérzy nie pamietajg wyzej poruszonych tematéw (granica)
proponuje siegnaé do podrecznikédw matematyki z ostatnich
klas szkoty podstawowej i z pierwszych dla szkét Srednich.

Do rozwigzania nalezy dotaczy¢ program (obliczajacy licz-
be E z doktadnosécig do n miejsc po przecinku? Wraz z opiem
poda¢ doktadno$é oblczenia liczba yw jezyku basic.

ZADANIE NUMER 3

Prosze napisa¢ program, ktéry znajdule dwa takie utam-
ki proste, ktérych iloraz daje w wyniku liczbe Pl (Pi) obliczong
z jak najwiekszg doktadnoscia. Wystarczaigca doktadnoscia
niech bedzie tym razem doktadno$¢ z jaka przechowywa-
na jest liczba Pi w komputerach. Oczywiécie wykluczone sg
utamki, w ktérych mianownik ma posta¢ m*10*n gdzie n jest
liczba naturalng a m jest liczba (chodzi o liczby typu 100, 3500,
1200000, itp.)

Do rozwigzania nalezy dotaczyé program wraz z opisem
oraz podaé otrzymany utamek. Program musi byé napisany
w jezyku BASIC.



GIELDA | PEWEX | RFN
BAJTKA | BALTONA | (éred.)
(tys.zl) | (USD) (DM)
SINCLAIR
ZX Spectrum 48KB 120 115 90
ZX Spectrum Plus 155 - 99
TIMEX 2048 150 146 =
ZX Spectrum + 2 250 - 150
ZX Spectrum + 3 325 - 280
COMMODORE
Commodore 64 230 219 299
Commodore 128 290 299 399
Magnetofon 1531 50 48 30
Stacja dyskietek 1541 240 - 355
Stacja dyskietek 1571 300 299 465
C128D 800 - 888
Drukarka MPS 801 190 = =
AMIGA 500 1.2 min - 999
C-16 110 = 90
C-116 90 - 75
C+4 170 - 150
ATARI
ATARI 65 XE 170 125 100
ATARI 130 XE 210 199 230
Stacja dyskietek 1050 250 185 300
LDW 2000 300 199 -
XC 12 45 48 49
AMSTRAD
464 mon. monitor 450 - 350
6128 z monit. monochromat. | 510 - 580
64 kolor monitor 620 - 450
6128 z mono. monitor 870 - 689
6128 z kolor monitor 1,0 min - 988
Stacja dyskietek do 464 300 - 389
PC 1512 SD MD 1,1 min - 998
Dyskietki 3" & - 4-9
Dyskietki 5.25" 0.9 - 0.65
Dyskietki 3.5" 3-4 - 4-55
Sklep Bajtka ul. Koniewa 6
w BYTOMIU tel. 81-57-01
ZX-81 30.000
ZX-Spectrum 48 KB 110—120.000
ZX-Spectrum plus 150—-160.000
SeikoshaGP50 100—110.000
Joystick 7—14.000
c64 260—270.000
Cc128 350—400.000
Magnetofon 1531 55— 60.000
Stacja dyskietek 1541 250—260.000
Stacja dyskietek 1571 330—360.000
Drukarka MPS 803 200—250.000
Dyskietki 5.25 1—1. 600
Dyskietki 3.5 3-3. 500
Atari 65 XE 170—180.000
Atari 130 XE 260-270.000
Atari 1050 260—270.000
ATARI 520 ST+SF354 990.000

INDYWIDUALNY

BANK

DANYCH

Barttomiej Szelerski, uczen — 17 lat. Posiada kom-
puter Atari 65 XE, magnetofon XC 12, stacje dyskow
1050 Oprogramowanie: okoto 100 gier oraz programy
uzytkowe. Proponuje wymiane doswiadczen, oprogra-
mowania i literatury. Adres: 62—600 Koto, ul. Wojcie-
chowskiego 23/32.

Wiadystaw Kyryluk, lat 17. Posiada mikrokomputer
butgarski Pravetz-80, nawigze kontakt w celu wymiany
dos$wiadczen i oprogramowania. Korespondencja w jg-
zyku polskim. Adres: ZSRR, Lwéw-13, ul. Szczorska
8/9, 290013.

Tomasz Macki, posiada mikrokomputer Commodore
16. Proponuje wymiane gier i programéw graficznych.
Adres: 78—400 Szczecinek, ul. Sienkiewicza 2.

Dariusz Zych, lat 15. Posiada ZX Spectrum 48 kB.
Oprogramowanie: okoto 500 gier oraz programy uzyt-
kowe. Proponuje wymiang oprogramowania. Adres:
05—400 Otwock, ul. Szenwalda 2/4.

Tomasz Swiatek, uczeri — 19 lat. Posiada mikrokom-
puter Schneider CPC 464. Oprogramowanie: programy
do nauki matematyki. Proponuje wymiane oprogramo-
wania oraz doéwiadczen. Adres 56—200 Goéra Sl., u
1 Maja 48/ 14.

SKRYTHY P-254
200 _SOSHOWIESD

EmEoSE

aferuge, l’ ownmz WysY WONQ*PDI..'.Z"SG

PR

RETRUE IE,
DF’“S‘l’ l Sf‘HENﬂTY TEPH!{!CZNYCH
SKONALEN  KOM EROW

ACORN AMSTRAD ATARI

COMMODORE iBM SHARP

EaTaloG! IMFORMRCT. IHNE-BEZFLATHE

Marek Lisowski, uczen 16 lat. Posiada mikrokompu-
ter Atari 65 XE, magnetofon XC 12 oraz stacje dyskéw
1050. Oprogramowanie: gry, programy edukacyjne
i graficzne. Proponuje wymiang oprogramowania na
dyskietkach. Adres: 19—300 Etk, ul. G. Zapolskiej 11.

Woijciech Flak, lat 12. Posiada Commodore C-64, sta-
cje dyskéw VC 1541 oraz organy. Oprogramowanie:
programy muzyczne, matematyczne, graficzne oraz
160 gier. Adres: 42—600 Tarnowskie Goéry, ul. Aleja
Kwiatéw 27/ 41.

Mariusz Wascinski, lat 12. Posiada Atari 800 XL, sta-
cje dyskéw 1050, pidro Swietlne. Oprogramowanie: 120
gier oraz programy uzytkowe. Adres: 37—450 Stalowa
Wola, ul. 25-Lecia 6/52.

Mariusz Juskowiak, lat 16. Posiada mikrokomputer
Atari 520 ST wraz z monitorem. Oprogramowanie: gry,
programy muzyczne, graficzne i narzedziowe. Pragnie
nawigzac kontakt z uzytkownikami komputeréw serii ST
w celu wymiany do$wiadczen i oprogramowania. Adres:
78—400 Szczecinek, ul. Zukowa 5/3.

Grzegorz Morgiel, lat 17. Posiada ZX Spectrum+. Inte-
resuje sie informatyka oraz fantastyka. Proponuje wy-
miang oprogramowania, literatury oraz do$wiadczen.
Adres: 56—400 Olesnica, ul, Klonowa 12/20.

Krzysztof Dega uczen szkoty $redniej, lat 15. Posia-
da ZX Spectrum + z magnetofonem. Oprogramowanie:
Biogramy muzyczne, matematyczne oraz gry. Proponu-
je wymiane programéw.

Waldemar Siwinski, student Ill roku Zarzadzania. In-
teresuje sie matematyka, informatyka oraz telekomuni-
kacja. Posiada mikrokomputer Amstrad PC 1640 oraz
drukarke Amstrad DMP 4000. Nawiaze kontakt z uzyt-
kownikami tego typu komputera. Adres 02—532 War-
szawa, ul Akacjowa 10/3.

V=21

PROGRAMY. Wojciech Biawinski
wl. Burgaska 5 m 11
02-758 Varggavwas

Tel. 8825641  tix 182888 MEGA

UZYSKAC W SIEDZIBIE FIRMY:

Ssystem

Przedsiebiorstwo Wielobranzowe ,,System”
dziafa jako wytaczny przedstawiciel serwisowy firmy:

MEGA

KURFURSTENDAMM 202 1000 BERLIN 15

KTORA DOSTARCZA SPRZET ELEKTRONICZNY WYSOKIEJ KLASY
W TYM: PC/XT/AT/RT; 16 | 32 BITOWE, DRUKARKI, PLOTERY, DIGI-
TIZERY, MAGNETOWIDY DYSKIETKI, TASMY BARWIA
MACJE TECHNICZNO- HANDLOWA (KATALOGI I CENNIKI) MOZNA

WARSZAWA, UL. WOLSKA ROG MLYNARSKIEJ (PRZEJSCIE POD-

"SYSTEM”
ZIEMNE OBOK PDT WOLA)
TEL. 32-80-93 tle 817819 pws pl

CE ITP. INFOR-
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WSZYSTKO DLA WSZYSTKICH

WOJEWODZKIE
PRZEDSIEBIORSTWO
HANDLU WEWNETRZNEGO
ODDZIAL W TYCHACH

IDEOBIT

43-100 Tychy, aleja ZMP 77

tel. 27-69-75

— minikomputery 8-bito-
we (Atari, Commodore,
Schneider-Amstrad)

— minikomputery 16-bitowe
kompatybilne z IBM PC

OPISY
—drukarki 10” i 15” firm

LITE RATU RA STAR, EPSON, AMSTRAD
Szkoly i Kluby — Znizka ~ Karmery vides
Katalogi — Cratis Z aparature . badawczona
Co piaty program — Gratis ukowa
Wysyjfka na Cajfy kl’aj Zapewniamy o atrakcyjnych
Wypozyczalnia programow cenach.

D.H. ,Sezam” Il p. ¢. 16.00-19.00
00-849 Warszawa UPT 66, skr. p. 14, | | SPECTRAVIDEO SVJ 328

Osoby posiadajgce programy
uzytkowe i gry proszone sg o kon-
takt

ATARI
ZX SPECTRUM

INSTRUKCJE

Najnowsze oprogramowania ATARI, AMSTRAD,
COMMODORE, SPECTRUM oferuje ,ATARES”

ASTRO — KOMPUTER STUDIO « PROGRAMY
SHARP 700/800 - ATARI - SPECTRUM

78 e B O o e ot D Wroctaw S.D.H. ,ASTRA’ w godz. Waldemar Tymoszuk
rzemiosta i przedsiebiorstw oprogramowanie ,pod 15.00—-18.00 00-844 Warszawa

uzytkownika". Kupno — sprzedaz sprzetu kompu-
terowego i audiowizualnego — niskie ceny. Dla
instytucji rachunki.

oraz w sprzedazy wysytkowej
54-515 Wroctaw, Gdacjusza 39

ul. Grzybowska 90 m4

GRY PROGRAMY UZYTKOWE, PROGRAMY
NA ATARI! XL/XE

OFERUJE NA MIEJSCU LUB ZA ZALICZE-
NIEM POCZTOWYM

"STUDIO — 8"

39-300 MIELEC ul. GAGARINA 1A
(informacje + koperta + znaczek)

Froarams
na ATARI i SPECTRUM
pisz do:

STUDIO ATHREIT
skr., poczt, 7
42-5950  SOSHOMIEC 18
Co 18 erogram GRATIS

Kataloai - koperta
zwrotna + zZnaczek .2

JAK REKLAMOWAC SIE W BAJTKU?
Reklamy przyjmuje Mtodziezowa Agen-
cja Wydawnicza (Redakcja Wydawnictw
Poradniczych i Reklamy), 04-028 War-
szawa, Al. Standéw Zjednoczonych 53,
pokoj 313, tel. 10-56-82. Cena reklamy
biato-czarnej wynosi 300 zt za 1 cm?. Do
ceny podstawowej doliczane jest 30% za
dodatkowy kolor i 100% w przypadku re-
klamy wielobarwnej. Ogtoszenie drobne
kosztuje 200 zt za jedno stowo.

28  BAJTEK 8/88
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ELEFEFTRHRIOEIT 5p. = 0.0.

oferuje:

zwyklego magnetofonu do ATARI

27-400 OSTROMIEC ul.Tetmajera 35, Skrytka 40, tel. 27937

Komputery,Magnetowidy,Kserokopiarki
Oprogramowanie IBM,AMSTRAD,COMMODORE
Multifunction Cartridge do COMMODORE
Interfejs COMMODORE-drukarki STAR
Interfeijs AMSTRAD,COMMODORE-IBM
Interfejs umozliwiajacy podlaczenie

COMMODORE 16,116,4/PLUS
ATARI XE, XL, ST, SHARP

STUDIO KOMPUTEROWE

,CANON”

Proponuje bogata oferte opro-
gramowania.
Koperta zwrotna

41-506 Chorzow
ul. Kartowicza 23/12

COMPUTER
SERVICE

IBM® PC XT/AT

KOMBATYBILNE

ZX-Spectrum

Amstrad
Schneider

® Reg. Trade Marks of IBM Corporation.

TIMEX
Sharp

78 37-76-65

PMS ELEKTRONIK

WARSZAWA
ul. LEGIONOWA 23,<01-343

/

AU

Drogr

k

’

ow

i
odpowiada
igors

Na listy Czyteln
Marcin Wal

Swego czasu — wecale nie
tak dawno — pisaliscie w ,,Bajt-
ku” szeroko na temat produkcji
sprzetu komputerowego w na-
szym kraju. Trzema wiodgcy-
mi tematami byty: produkcja
»,Mazovii", drukarka D-100 oraz
wprowadzenie do szkél masowo
produkowanego komputera Elw-
ro 800 ,,Junior”. Z drobniejszych
zapowiedzi wymienie tylko pro-
dukcje krajowych dyskietek
i stacji dyskow. Po reportazach
i komentarzach w optymistycz-
nym tonie zapadfa cisza. Pol-
skich komputerow jak nie byto,
tak nie ma; teraz dodatkowo tak-
Ze nikt o nich nie mowi. Co sie
dzieje z ,,Mazovig", ,,Juniorem”
i innym sprzetem komputero-
wym, ktory miat by¢é w Polsce
produkowany?

(nazwisko i adres
do wiadomosci redakcji)

Losy trzech najgtosniejszych
wyrobow naszego przemystu mi-
kroinformatycznego (o ile o takim
mozna w og6le moéwié) przedsta-
wiajg sie w telegraficznym skrécie
nastepujaco:

O spétce ,Mikrokomputery”
powotanej w celu produkcji Ma-
zovii mozna dzi§ powiedzie¢ tyle,
ze gobra urodzita mysz. Pomimo
uczestnictwa w spétce najwiek-
szych potentatow naszego prze-
mystu elektronicznego i wielo-
letnich juz zapowiedzi o rychtym
rozpoczeciu produkciji, spétka za-
demonstrowata jak dotad nieliczne
egzemplarze Mazovii 1016 i 2016
przy okazj réznych wystaw i tar-
goéw. Produkcja seryjna tych odpo-
wiednikéw IBM PC/ XT i AT idzie
opornie, gdy na Swiecie standard
przemystowy ustalaé poczynajg
komputery z procesorem 80386 —
a wiec o dwie generacje miodsze.
Wtasciwie mozna stwierdzié¢, ze
wobec silnej konkurencji daleko-
wschodnich ,klonéw” Mazovia ma
teraz niewielkie szanse na zdoby-
cie krajowego rynku.

Drukarka  D-100  produkciji
przedsiebiorstwa Mera-Btonie
przez ostatnie dwa lata stata sie
konstrukcjg przestarzatg pod kaz-
dym wzgledem. Szansg na utrzy-
manie produkcji jest jednak ciggle
zainteresowanie tym produktem
krajow RWPG. Swiatowi potentaci
w produkcji drukarek wytwarzajg
obecnie modele, ktére pod wzgle-
dem jakosci, szybkos$ci pracy i wy-
ciszenia (oraz ciezaru!) bijg D-100
na gtowe.

Produkcja ,Juniora” zostata roz-
poczeta. Jest to na pewno przed-
siewziecie najbardziej z wymie-
nionych zaawansowane i majgce
najbardziej ustalone widoki na
przysztod¢. Wszyscy sg bowiem
zgodni co do tego, ze polski kom-
puter szkolny musi by¢ produkowa-
ny w kraju. Elwro boryka sie jednak
z problemami jakos$ci oferowanych
komputeréw — za$ zamawiajacy
ktérym jest Ministerstwo Eduka-
cji Narodowej — nie kwapi sie do
ptacenia za sprzet nie dajgcy gwa-
rancji dtugowiecznosci. Spor trwa,
a czas ptynie szybko do przodu.

O krajowej produkcji dyskietek
mowi sie nadal w kategorii zyczen.

W zwigzku z cyklem artyku-
fow ,,0d Ssrodka” chciatbym
przedstawic¢ prosty sposob za-
bezpieczenia programu przed
wczytaniem przez MERGE. W
programie w BASIC-u, ktory ma
by¢ zabezpieczony, np.

10 LOAD ,"CODE: LOAD ,"CODE:
RANDOMIZE USR 25000

wpisujemy przed pierwszym
rozkazem cztery spacje. Na-
stepnie przy pomocy instrukcji
POKE umieszczamy w komor-
kach 23755 do 23762 wartosci 0,
0, 0, 0, 17, 8, 16, 8. Po wprowa-
dzeniu tych wartosci programu
nie wolno juz zmieniad, nalezy

OE :
% KLUB KSIAZKI - SOETO

przy Stotecznym Osrodku Elektronicznej

Techniki Obliczeniowej ,SOETO"

Nazwisko 1 imi€ ..........coeeeiiiiiiiiiiiiiciieee,

(pisa¢ drukiem)

Doktadny adres ..........cooeeevieiiiiiiieiiiiiieeen,

(pisa¢ drukiem)

Nrkodu i poczta .......coevvvvvieiiiiiiiiiiieees

Zgtaszam swoje przystapienie do Klubu Ksiazki — SOETO i zamawiam na-

stepujace ksiazki: . . .
(postawic krzyzyk lub ilos¢ egzemplarzy w pierwszej rubryce przy wybranej
pozyciji)
Zamawiam

Autor Tytut Cena
................................. Ttumaczenie Instrukcja obstugi mikrokompu- 2000,

-tera AMSTRAD CPC 6128. (t. 1i2)

................................. K.Dybowsk Commodore — BASIC 960,-
................................. J. Ruszczyé Poznajemy FORTH 950,-
................................. J. Ruszczyé ASEMBLER 6502 910,
................................ W. Zientara MAPA PAMIECI ATARI XL/XE 820,-

Podstawoweprocedury systemu operacyjnego

................................. W. Zientara MAPA  PAMIECI  ATARI  XL/XE  71000,-
Procedury wejscia — wyjscia
................................. W. Zientara MAPA PAMIECI ATARI XL/XE ~1100,-
Dyskowe systemy operacyjne.
................................. W. Zientara MAPA PAMIECI ATARI XL/XE ~1000,-
Procedury interpretera BASICa
................................. S. Nawrocki Oprogramowanie ATARI ST w 900,-
GFA— BASTICu.
................................. R. Tadeusiewicz  Edytory tekstowe ATARI 890,-
................................. W. Bar Wprowadzenie do mikrokompu-
-terow — sprzet i oprogramowanie. ~1000,-

REGULAMIN

adresem:

ETO"

1. Cztonkiem ,Klubu Ksigzki” — SOETO moze zosta¢ kazdy, kto za-
moéwi co najmniej 3 z przedstawionych do wyboru ksigzek. Karte
uczestnika czytelnie wypetniong i podpisang (w przypadku dzieci
— podpisang przez rodzicow lub opiekunow) — nalezy wystac¢ pod

Stoteczny Osrodek Elektronicznej Techniki Obliczeniowej ,SO-

00-682 Warszawa, ul. Hoza 50.
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go od razu nagrac na tasme.
Kejni

Zastosowanej metody nie bede
komentowat, natomiast pozwole
sobie tylko na uwage, ze dobér
adresu 23755 jest prawidtowy, o ile
nie zmienialiSmy uprzednio warto-
Sci zmiennej systemowej PROG.
W przeciwnym przypadku, np. gdy
ponizej pamieci programu prze-
chowujemy program w jezyku ma-
szynowym, nalezy podane warto-
$ci umiesci¢ w pamieci poczawszy
od komorek zawierajacych numer
pierwszej linii programu.

Poniewaz jestem w progra-
mowaniu przedszkolakiem, wiec
maéj program jest z natury rze-
czy prymitywny. Niemniej umoz-
liwia on rysowanie schematow
elektronicznych. Program wy-
ciggnatem z szuflady wskutek
napotkania w rubryce ,,Tylko dla
przedszkolakow” materiatow po-
Swieconych jezykowi Logo. Zda-
je sobie sprawe z wlasnej niedo-
skonatosci, niemniej program
sprawdzifem w niezbyt zreszig
skomplikowanych zastosowa-
niach.

Program uruchamia sie proce-
durg SPIS

To SPIS

PR R — rezystor K — kondensa-
tor

PR T — tranzystor D — dioda PR
B — bezpiecznik M — masa

PR D — :n — drut atugo$¢ :n

PR N — nagraj schemat na
tasmie

END

TOR

FD 3 LT 90

REPEAT 2 FD 2 RT 90 FD 10 RT
90FD 2

RT90PU10PDFD 3

END

TOK

FD 3 LT 90 FD 3 EK 6 RT 90 PU
FD 2 PD

LT 90 FD 6 BK 3 RT 90 FD 3
END

TOB

FD 3 LT 90

REPEAT 2 FD 2 RT 90 FD 10 RT
90FD 2

RTt 90 FD 13

END

TOM

FD3RT90FD5LT 90
REPEAT 2 FD 5 RT 90 FD 1 RT
90

FD 5

RT 90 BK 5 LT 90 BK 3

END

TOD:n
FD :n
END

TOT

FD 2 LT 90

REPEAT 36 FD 1 RT 10

RT 90 FD 4 LT 90
FD3BKFD 3 RT 90 FD 1

LT 45FD 8 BK8 RT 90 FD 8 LT
45

END

TON
SAVESCR FIRST RL
END
TOO
LOADSCR FIRST RL
END
Marek Jaglarz
ul. Okdlna 28/119
30-669 Krakow

Kazdy, kto miat cho¢ troche do
czynienia z jezykiem Logo dostrze-
ze od razu trywialno$¢ powyzsze-
go programu — z tego powodu
skrécitem go, gdyz zamieszczenie
wszystkich zamieszczonych w nim
przez autora symboli przekracza
mozliwosci ,Sprzezenia zwrotne-
go". Dlaczego jednak list 6w trafia

na tamy tej rubryki, a nie , Tylko dla
przedszkolakow"?

Ot6z prosze zwroci¢ uwage, ze
tylko program jest banalny — po-
myst nie. Otéz wielokrotnie spo-
tykatem sie z pytaniami od oso6b
uczacych sie jezyka Logo, do
jakich praktycznych zastosowan
moze on stuzyé. Oto jedna z mozli-
wych odpowiedzi na takie pytania,
a jednoczes$nie ilustracja zasady,
ze najpierw trzeba mie¢ problem,
a potem szuka¢ sposobu jego
lepszego rozwigzania przy pomo-
cy komputera — a nie odwrotnie.
Jest to réwniez ilustracja faktu, ze
uzywac trzeba zawsze narzedzia
w danej chwili najwygodniejsze-
go. Nie ma sensu siega¢ po Or-
CAD, jezeli mamy tylko wykresli¢
schemat instalacji elektrycznej
w mieszkaniu!

Bardzo dziekuje, za opubliko-
wanie listow p. A. Szyszki (1,88)
ip. R. Lipskiego (5/88) w sprawie
CHUCKIE EGG. Pierwszy z nich
zdopingowat mnie, po stagnacji
na 16 poziomie do osiagniecia
poziomu 24; drugi dat wiare, ze
po poziomie 24 sg nastepne.

Istotnie, po Kilku probach i za-
stosowaniu odpowiedniej taktyki
(Srubowanie wyniku punktowe-
go na kazdym poziomie) udafo
ml sie stracic¢ ostatnie, 49 zycie
na 33 poziomie (wersja Spec-
trum) z dorobkiem 440180 punk-
tow! Zajeto mi to okoto 50 minut.
I jeszcze kilka spostrzezen:

1) Za kazde zebrane jajko przyby-
wa 100 pkt, za kupke ziarna —
50 pkt. Warto zbierac co tylko
sie da, bo w wersji Spectrum
nie ma takiego ograniczenia,
jak w Amstradzie i nie zdarza
sie przedwczesne zakorcze-
nie gry po zebraniu ostatniej
kupki ziarna.

2) Dobrym treningem jest granie
przez jedng osobe za czterech

graczy.

2) Dodatkowe Zzycie uzyskujemy
po uzbieraniu kazdych ko-
lejnych 10000 pkt. Pierwsze
mozna uzyskaé juz po przej-
sciu 3 poziomu bez utraty zy-
cia. Moj rekord na 1 poziomie
— 2670 pkt, po 2 — 5980 pkt,
po 3 — 10510 pkt, facznie —
Z premiami.

4) Premia od 1000 pkt na 1 po-
Ziomie wzrasta do 9000 pkt.
na poziomie 9 i potem juz sie
nie zmienia.

5) Limit czasowy do 16 poziomu
wynosi 900, od 17 do 32 —
800, a od 33 juz tylko 700.

6) W wersji na Spectrum od 25
poziomu pojawiajg sie dodat-
kowe kury i lata kaczka. Od
poziomu 33 wszystko jest tak,
jak od 25, ale przy skroconym
do 700 limicie czasowym;
w szybszym tempie poruszajg
sie kury i lata kaczka, zas tem-
po poruszania sie farmera po-
zostaje bez zmian. Przypusz-
czam, ze tak jest do poziomu
40, co dalej — nie wiem.

Grazyna Bfaszczynska
ul. Tarczynska 8 m 14
02-025 Warszawa

Zabawne, ile spostrzezen moze
przynies$¢ jedna gra, i to w dodat-
ku tak stara i prosta, jak CHUCKIE
EGG. Sam, co prawda nie dosze-
dtem nigdy nawet do 10-poziomu,
ale za to dla potencjalnych chet-
nych do zobaczenia ,co jest dalej”
mam dobrg rade. Zamiast wielo-
krotnie prébowaé¢ dokonaé¢ tego
przy pomocy joysticka, wystarczy
jednokrotnie obejrze¢ i zanalizo-
waé kod programu. Liczy on nie-
wiele ponad 20 KB wraz z danymi,
zatem pracy niezbyt duzo, zas
efekt gwarantowany — dowiedzie¢
sie mozna doktadnie wszystkiego.
A teraz koncze, bo musze przeciez
w koncu dojs¢ chociaz do tego 10-
go poziomu.

Marcin Waligorski

towym.

nabycia w n/w placéwkach:

1. Centralna Sktadnica Harcerska
Warszawa, ul. Mokotowska 24.

2. Ksigzki do ,Klubu Ksigzki — SOETO” zostaty wybrane z planow
wydawniczych na rok 1988. Uczestnicy Klubu bedg je otrzymywac
w miare ich ukazywania sie, czyli w ciggu catego 1988 roku (a jak
podpowiada praktyka — réwniez i w 1989 roku).

3. Ksiazki beda wysytane cztonkom Klubu za tzw. pobraniem pocz-

4. Naleznos¢ za zamowione ksigzki oraz koszt pobrania pocztowego
ptaci sie listonoszowi przy odbiorze przesyiki z ksiazkami, nie trze-
ba wiec wnosic¢ zadnych przedptat z gory.

5. Obowigzkiem odbiorcy ksigzek jest sprawdzenie, czy paczka jest
nienaruszona. W wypadku watpliwosci nalezy odmowic przyjecia.
Po odbidr przesytki nalezy wtedy zgtosi¢ sie do UPT, w ktdérym
otwarcia jej dokona pracownik pocztowy i ewentualnie sporzadzi
protokot. Tylko wtedy reklamacja moze zostaé uwzgledniona.

6. Informacje dotyczace ,,Klubu Ksiazki — SOETO” bedg co pewien
czas ukazywaty sie tamach ,,Bajtka".

Wyszczegolnione na odwrocie ksiazki sg lub beda rowniez do

Szczecin, ul. M. Buczka 24c¢

Wroctaw, ul. Swidnicka 8

5. P.P. ,,Dom Ksiagzki” ksiegarnia

6. P.P. ,,Dom Ksigzki” ksiegarnia
Watbrzych, ul. Stowackiego 1

7. P.P. ,.Dom Ksiazki” ksiegarnia
Legnica, ul. Rynek 16/22

8. P.P. ,Dom Ksigzki” ksiegarnia

9. Sklep firmowy , Bajtek"
Bytom, ul. Koniewa 6

10. Biuro Handlowo-Techniczne
"TARNOPOL” S.A.

2. Centralna Sktadnica Harcerska

3. Centralna Skfadnica Harcerska
Bydgoszcz, ul. C. Sktodowskiej 26

4. P.P. ,,Dom Ksiagzki” (ksiegarnia techniczna)

Jelenia Gora, ul. 1 -go Maja 16

Bydgoszcz, ul. Stary Rynek 15

Tarnobrzeg, Pl. Bartosza Gtowackiego 27
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NUTKI

10 rem FEEERRRERERRERREREEREEEEE R R
20 rem #EEEEEEEd  Nubki  FEERRREEREEE
30 rem FEEFEEREREREEEEEEEEEEREREEREREER
99 REM ®xxxx¢% dane poczatkowe #REEEEEE
100 €IS

110 LET r=0:LET s=0

120 DIM n#(5,4)

130 DIM £(32)

140 FOR w=1 TO 4

150 FORn=1TO S

160 READ n#¥in,h)

170 NEXT n
180 NEXT w
190 MTA # ! ";H !"II’H !"Il," !'Il,ll !'ll
zﬁﬁ DATA 8 E ll’ll E SI,B E u,u E’Ii,ll !’Il
210 DATA # E !I;I! E !I;H ! i!!ﬁ ! I!'ﬂ !‘I!
226 m‘rn Ho ll;ﬂ* ll’l'l* II’“* Il’ll* #

299 REM #¥#%% rysowanie planszy ¥e¥ess
300 CLS

JIOFOR w=1 TO 4

320 FOR k=1 1O r

330 PRINT n#(tlk),wl;

340 NEXT k

350 PRINT

360 NEXT w

370 PRINT

380 PRINT "Co wybierasz?®

390 PRINT * 1 - polnuta®

399 REM #xexx% ruch zawodnika ¥e¥Ees
400 PRINT * 2 - cwiercnuta®

410 PRINT * 3 - osemka®

420 PRINT ® 4 - szespastka®

430 PRINT * 3 - trzydziestodwojka®

500 IF s»=1 THEN BOTO 700

510 INPUT n

920 LET r=r+l

530 IF n<:INT(n} OR n»5 OR n{l THEN BOTO
300
540
550
560
570

IF n=1 THEN LET s=s5+1/2
IF n=2 THEN LET s=s+1/4
IF n=3 THEN LET s=s+i/8
IF n=4 THEN LET s=s+1/14
580 IF n=53 THEN LET s=s+1/32
583 IF n=6 THEN CALL LAGOO
390 LET tirl=n

&00 GOTO 300

499 REM ##¥¥¥¥¥¥¥¥ koniec gry HHEHHEEE

700 IF s>1 THEN PRINT "Przegrales, to
wiecej niz cala nuta!®:END
710 PRINT “"Wygrales'®

r — ruch, numer ruchu

w — wiersz, numer wiersza druku nut

n — numer kolejny nuty

k — kolejna nuta drukowana

0 — odpowied?

S — suma wartosci nut

t(32) — tablica przechowujqca informacje o kolejnych
ruchach

n$ (5,4) — nuty, tablica przechowujqca elementy nut

Czesc¢ Maluchy!

Prawie kazdy komputer moze za-
mieniac sie w instrument muzycz-
ny. Jednym udaje sie to lepiej, np.
Commodore 64, inne zaledwie popi-
skujq jak Spectrum. Muzyke progra-
muje sie na kazdym mikrokompute-
rze inaczej, dlatego w naszej rubryce
przeznaczonej dla uzytkownikow
wszystkich mikrokomputeréw znaj-
dujecie wytqcznie programy bez
dZwieku. Pomimo to zajmiemy sie
dzisiaj naukg muzyki.

Kazdy z przedszkolakéw poczutby sie zapewne
obrazony, gdybym zaczat mu ttumaczy¢, ze dzwigki
zapisujemy za pomocg nut. Przypomne tylko — tak
na wszelki wypadek — ze w zaleznosci od czasu
trwania dzwigku uzywamy nut o réznej wartosci.
Najdtuzszy dzwiek, to cata nuta, ktéra dzieli sie na

dwie potnuty lub cztery éwierénuty, osiem ése-
mek, szesnascie szesnhastek albo tez trzydziesci

/

5 TYLKO DLA PRZEDSZKOLAKO

dwie trzydziestodwdjki. Z kolei pétnuta, to dwie
céwierénuty, cztery osemki, osiem szesnastek
albo szesnascie trzydziestodwojek.

Proste i logiczne. Nie powinniécie w takim razie
mie¢ najmniejszych trudnosci ze zrozumieniem
zasad naszej nowej gry. Dwéch zawodnikéw sta-
ra sie z nut o wartosciach od trzydziestodwéjki od
pétnuty utworzyé takt o tacznej diugos$ci catej nuty.
Wygrywa ten, ktérego nuta zakonczy takt. Nie moz-
na wiec rozpoczyna¢ gry od wybrania potnuty, bo
woéwczas przeciwnik wybierze réwniez pétnute i za-
konczy gre.

Tym razem macie do dyspozycji dwa rézne pro-
gramy tej samej gry. Jeden napisany jest w LOGO,
drugi w BASIC-u. Program w LOGO moze by¢ uru-
chomiony na kazdym mikrokomputerze bez Zad-
nych modyfikacji. Natomiast z programem w BA-
SIC-u beda mieli kiopoty uzytkownicy ATARI, gdyz
ten komputer nie posiada tablic tekstowych. Amato-
rzy Commodore muszg jedynie zastgpi¢ instrukcje
CLS odpowiednimi komendami kasowania ekranu.
Zwolennicy Spectrum i Amstrada moga przepisa¢
program bez zadnych zmian.

Na pierwszy rzut oka wydaje sie, ze strategia
tej gry jest banalna. Sprébujcie sami, czy tak jest
naprawde. Przy okazji mozecie poréwnaé, ktéry
z programéw jest bardziej przejrzysty, zwigzty i ele-
gancki, ktéry tatwiej modyfikowac i rozwijaé. Bardzo
interesujg mnie Wasze wnioski..

Romek

to kolko
repeat 12 [1t 30 #d 31
end

to kropka

412t 45
repeat 36 [1t 170 +d 201
{g 151218135
en

to D?unek
rt 1354d b
It 35 4d 13
rt 356
bk 61t 35
bk 13rt 35
bk 6 1t 135
end

to golnuta
kolko

fd &0

nowa.nuta

make "suma :cuma + 1/2
test

end

to cwiercnuta

kropka fd 60 nowa.nuta
make "supa :cuma + 1/ 4
test
end

to osaka

kropka

4 &0

ogonek

nowa.nuta

make "supa cuma + 1/ 8
test
end

to szesnastka
krogka
fd 30
onek
4 10
ogonek

nowa.nuta

make "suma :suma + 1/ 16
test

end

to trzydziestodwojka
kropka

fd 40

oaunek
fd 10
ugnne&
fd 10
ogonek

nowa.nuta

make "suma :suma + 1/ 32
fest
end

to nowa.nuta

gu

k &0
rt 90
£d 40
ig 90
p

end

to test
if :suma = 1 [wygranal
ié :supa > 1 [przegranal
En

o start
s ort

1]
?g 90 +d 300 rt 90

make "suma 0
pg [Wybierz i wpisz wartosc nuty.]
En

to wygrana
pr (ﬁygralesf)
end

to przegrana
pg [Przegrales, to wiecej niz cala nuta'l
En
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LINEAR EXPRESSEM

Na anglojezycznym Zacho-
dzie mowi sie o nim The Bullet
Train, czyli pociag-pocisk. U
nas rozpowszechnito sie okre-
Slenie Hikari. Japonczycy za$
wszedzie tam, gdzie uwodza
cudami swej technologii umy-
sty ttuméw postuguja sie sto-
wem shikansen.

Kazda z tych nazw wywoluje jednak u milio-
néw ludzi na calym swiecie jednoznaczne sko-
jarzenie - bialty waz wagonow o starannie zapro-
jektowanej aerodynamice, lokomotywa bardziej
przypominajaca nos pasazerskiego odrzutowca
niz pojazd szynowy, a wszystko to przemieszcza-
jace sie w niewiarygodnym tempie wsrod typowe-
go japonskiego krajobrazu. Shikansen nie jest juz
czyms$ nadzwyczajnym nawet dla nas, Polakéow.
Ekipa telewizyjna, towarzyszaca Wojciechowi Ja-
ruzelskiemu w jego podrozy po Nipponie, poka-
zata kazdemu Kowalskiemu jak mija czas we wne-
trzu pociagu-pocisku. Uswiadomita tym, ktorzy
codziennie dojezdzaja do pracy zdezelowanymi
granatowo-zottymi sktadami, ze rozmowa telefo-
niczna z automatu zainstalowanego w Hikari jest
czyms absolutnie normalnym.

Japonczycy zdazyli sie juz do niego przyzwy-
czai¢, a nawet znudzi¢. Nic w tym dziwnego. To
juz przeciez 24 lata shikansen wozi ich na trasie
Tokio-Osaka. Od momentu kiedy wyekspediowa-
no w przestrzen ograniczong torami pierwszy po-
cisk zelaznych szlakéw, w 1964 roku, cata japon-
ska superszybka sie¢ kolejowa przewiozta prawie
100 min ludzi. Mowi sie i pisze na Wyspach Ja-
ponskich, iz Hikari powoli sie starzeje. Technolo-
gie transportowe z poczatku lat szes¢dziesiatych
nie moga by¢ dzisiaj uznane za nowoczesne i wy-
starczajace (co na to PKP?). Coraz bardziej oble-
zone sa shikanseny kursujace na newralgicznej
dla gospodarki i handlu Nipponu trasie miedzy
stolicg a Osaka. Coraz czesciej padaja opinie, ze
Hikari jest za wolny w stosunku do fantastycznie
podkreconej szybkosci zycia japonskich miast
konca XX wieku. A przede wszystkim energo-
chtonny, co dla zreprywatyzowanych japonskich
kolei zelaznych ma dodatkowy wymiar.

W XXI

Skoro sa ludzie interesu gotowi ptaci¢ wiecej
za szybszg podroz, a majace swoje lata pociagi-
-pociski pekaja w szwach, trzeba pomysle¢ o ich
nastepcach. Taka zapewne konstatacja stata sie
poczatkiem decyzji o praktycznych prébach sys-
temow, jakie dotychczasowy symbol kolejnictwa
— dwie stalowe szyny, maja okazje odesta¢ do
muzeum techniki.

Nipponowi czesto zarzuca sie swoistg rekor-
domanie. Ale przeciez projekt pociaggu, ktory na
diugie dziesieciolecia bedzie znéw najszybszym
na Swiecie, powstat z konkretng mysla o zaspo-
kojeniu rosnacych potrzeb, a nie po to, aby wy-
dziera¢ innym uzyskane w eksperymentalnych
warunkach rekordy. Shikansen w 3 godziny po-
konuje 300 mil dzielagce Tokio od Osaki. 300 mil
to okoto 480 km. Srednia predkos¢ Hikari na
tym dystansie wynosi wiec 100 mil na godzine,
a wiec okoto 160km/h. Cho¢ na prostej potrafi
on dojs¢ do 150 mil na godzine, ok. 240km/h., to
jednak przy uzyciu konwencjonalnych materiatéw
technologii nawet niewiarygodnie zmodernizo-
wanych, nie uda sie z niego wiecej wycisnaé. A
przeciez Japonczykom $ni sie kolejowy wypad ze
stolicy do Osaki, ktory nie zabratby im wiecej niz
godzine.

Palme pierwszenstwa wydart shikansenowi
francuski TGV. 370km/ha to juz spore osiagnie-
cie dla pojazdu wciaz niewolniczo przywigzane
do zmienionych wprawdzie, ale wciaz obecnych
stalowych prowadnic.

Jeszcze w latach szesédziesigtych Japonczycy
postanowili zerwac ostatecznie z szynami i w wal-
ce z przestrzenig oraz czasem postawi¢ wagony
przysztosci na... poduszce magnetycznej. Idee
pioniera profesora Erica Laithwaite z londynskie-
go Imperial College na Dalekim Wschodzie zde-
cydowano przetransportowa¢ na lokalny grunt.
Sercem wszystkiego miat sie sta¢ tak zwany silnik
linearny — urzadzenie bazujace na zjawisku zna-
nym nawet uczniom szkoty podstawowej — odpy-
chaniu sie jednoimiennych biegunéw magnesu.

Pozornie wszystko wydawalo sie dziecinnie
proste — wzmocni¢ owg site, ktéra sprawiata, iz
dwa magnesowe krazki odpowiednio odwrécone
pokonywaly grawitacje. A nastepnie niby konia
pociagowego zaprzac ja do niewidzialnych dyszli
lokomotywy. Nikt oczywiscie nie wyobrazat sobie
fabrykacji tak gigantycznych statych magnesow.

WIEK?

Nad owa instalacja nalezalo przeciez panowac
w kazdej chwili. Do akcji wkroczyly wiec odpo-
wiedniej konstrukcji elektromagnesy. | wowczas
Japonczycy przekonali sie, dlaczego swiat nie
rzucit sie na nieskomplikowang w teorii zasade
silnika linearnego.

Eksperymentalne urzadzenia dziataty wedle
powszechnie znanych regul. Prad ptynal przez
stosy cewek, a mimo to wytworzone sity nie byly
zdolne udzwignagé nawet polowy masy projek-
towanych wagonow i zapewni¢ im jakiejkolwiek
rozsadnej szybkosci. Powszechne ciazenie z ta-
twoscia zwyciezato elektromagnesy. Grawitacja
wygrywata ze sztuczng lewitacja. Niepowodzenia
na dilugie lata zatrzymaly entuzjazm konstruk-
torow Nippon Railway. Nie zrezygnowali jednak
i w ten sposob dociagneli elektromagnetycz-
ny pociag do czaséw zasadniczego przelomu
w technologii produkcji materiatéw stosowanych
do przesytania pradu elektrycznego.

Dopiero elektromagnesy wykonane ze zwo-
jow nadprzewodowych przyniosty rozstrzygnie-
cie w latach osiemdziesigtych. Niewielki, prawde
mowiac nieefektowny wagon ustawiony ni to na
metalowej tasmie, ni to na czyms w rodzaju ram-
py pokazany na zewnatrz japonskiego pawilonu
podczas wystawy EXPO-86 w kanadyjskim mie-
$cie Vancouver, nie wabit ttumow. Uwaznego wi-
dza w ostupienie wprawi¢ powinien jednak model
calej tej maszynerii, ozywiajacy i dziatajacy zupet-
nie tak samo jak wiekszy pierwowzér, na zycze-
nie zwiedzajacego. Miniaturowa kolejka mknaca
bez styku z podtozem po réwnie matej trasie — to
byta zapowiedz wielkiego sukcesu Japonczykow.

Pézniej byly juz proby z pasazerami — wago-
ny unosity sie pod obciazeniem i przemieszczaly
trzymajac ,,wysokosé¢” 10 cm nad stalowym pa-
sem. Techniczny korespondent brytyjskiego ,,Ti-
mesa” uzyl nawet okreslenia ,,niewidzialne gasie-
nice". | wreszcie nadeszta pora walki o szybkos¢.
Prawdopodobnie juz wkrotce dowiemy sie, Zze su-
premacja Francuzow zostata przetamana.

Przy okazji przekonano sie, iz nadprzewodni-
kowe elektromagnesy — nieporéwnanie silniej-
sze od dotychczas znanych, maja jeszcze jednag
kolosalna zalete — pobierajg do pracy znacznie
mniej energii. Znaczenie tego wniosku mozna
bedzie oceni¢ dopiero w przyszitosci, bo gdy na-
stanie era nadprzewodnikow, metale superprze-
wodzace, jakie zastosowali Japonczycy w swych
linearnych silnikach umozliwig przesytanie elek-
trycznosci na odlegtos¢ ze znacznie mniejszymi
stratami niz do tej pory. Miedz musi wiec ustapic
ze swego pola.

Wréémy wszakze do pociagu, jaki w Japonii
zdazyl juz wejs¢ do obiegowego jezyka Linear
Express. Fachowcy z Japan Railway oszacowa-
li ostatnio, iz dzieki nadprzewodnikom wydatki
energetyczne na jednego przewiezionego z pioru-
nujaca szybkoscig docelowa 300 mil na godzine
(ok. 480 km/h) pasazera beda nizsze niz w przy-
padku nowoczesnych samolotéw matego zasie-
gu, czy autobuséw, lub samochodéw (mniejsza
masa pociggu nie jest tez bez znaczenia). Takie
kalkulacje sa dodatkowym argumentem sklania-
jacym prywatnych inwestoréw do przyspieszenia
prob i zatwierdzenia planu ekspansji elektroma-
gnetycznych, catkowicie wyciszonych linii na cate
terytorium Nipponu. Stworzenie superszybkiej
sieci potaczen bedzie mialo ogromne znaczenie
dla kraju, ktérego pierwszoplanowym srodkiem
komunikacji jest nadal, na przekdér wszystkim,
wiasnie pocigg. Wyglada na to, iz tak niegdys
romantyczny Kraj Wschodzacego Stonca wije-
dzie Linear Expressem w XXI wiek z predkoscia
zapierajaca po prostu dech w piersiach. Wszyst-
ko bowiem wskazuje na to, ze pierwsza linia ma-
gnetycznego tamacza rekordow ruszy juz za dwa
lata, a budowa systemu ogodlnokrajowego ma by¢
ukonczona do 1997 roku..

Woijciech t.uczak
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Seria ,Reduks’ ma na celu
przetworzenie - peine zdigi-
talizowanie prasy komputer-
owej z poczatkow okresu in-
formatyzacji naszego kraju.

W odrdéznieniu od plikéw w formacie djvu i cbr
gdzie format papierowy jest tylko zeskanowany
i potaczony w jeden dokument, reduks polega
na ponownym przetamaniu dokumentu,
wraz z ponowng obrobka graficzna - czesto
z ich ponowna kreacja. Tam gdzie to mozliwe
zachowana jest grafika z pierwowzoru, jednak
jesli materiat jest zbyt ztej jakosci - zostaje on
podmieniony (oczywiscie jesli jest dostepny) na
rébwnowazny. Jezeli uda sie odnalez¢ btad w za-
mieszczonych listingach sa one poprawiane tak,
aby mogty zosta¢ uruchomione na emulatorach
lub mikrokomputerach.

Rozpoczatem ten cykl od ,Bajtkow”, jednak
mam nadzieje, ze uda mi sie wzbogaci¢ kolekcje
zdigitalizowanych i ponownie przetamanych peri-
odykow takze o inne wazne tytuty z lat ubiegtych,
o ktorych powoli zapominamy, a bez ktorych
wspofczesny obraz komputeryzacji wygladatby
zgota inaczej.

Wydania ,Reduksowe” sa bezptatne, nie
roszcze sobie zadnych praw do zawartosci
przetwarzanych magazynow, jednak ilos¢
czasu i pracy jaka wkiadam aby mogly
one trafi¢c w Twoje rece jest na tyle spora,
ze pozwole sobie napomknac¢ iz mozesz
wesprze¢ mnie przekazujac dotacje w do-
wolnej wysokosci.

Jesdli posiadasz materialy fotograficzne lub
edytorskie, ktore sa lepszej jakosci niz prezen-
towane w numerach, daj znac.

! ramach wolnego czasu odtwarzam
stare magazyny komputerowe i prowadze
serwis emulacy jny tryZ2emu. Jdezeli uwazasz,
Ze mo ja publiczna dziatalnosc mozesz
postawic mi kawe, a kawe lubie;)

L

https://buycoffee.to/t2e

Osoby, ktore wspierajg serwis datkami*
ma jg dostep do reduksow w wysokiej
rozdzielczosci z usunietymi reklamami.

W zaleznosci od wysokosci datku kazdy otrzymuje czasowy dostep do redukséw w petnej
rozdzielczosci na miesiac, 3 miesigce lub 6 miesiecy.
Osoby, ktére aktywnie wspierajg projekt maja dostep nieograniczony.
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Jeans24h.pl - autoryzowany sklep online. Znajdziesz u nas
ubrania znanych na catym $wiecie producentow odziezy dzin-

sowej - Lee, Wrangler, Mustang Jeans, Cross Jeans, Tom Tailor.

Kupujac u nas odziez tych marek masz pewnosc¢ iz pochodza

one bezposrednio od producenta, sq oryginalne i w I gatunku.

www.jeans24h.pl

Lee wusting Wrangler

W@ CROSS JEANS (T TOMTAILOR


https://www.jeans24h.pl?ref=pdf



