ﬁ% . e
g =
$1 Ik " .

®

L

WESIECZNY DOD# 'SZTANDARU M0DYCH NR4(16)  KWIECIEN1387  CENA100Zt
...:4" jﬁbp | t

-

- 4

ELEKTRON

L e s R

W STUDNII



WIELKICH IDEI

Odrabiajgc nasze zalegtosct informatyczne warto
przyglgdac si¢ stale, jak poczynajq sobie w tej dzie-
dzinie sgsiedzi. Dzis kilka uwag na femat Zwigzku
Radzieckiego.

Otéz, specyfika radzieckiej informatyki polega na
tym, Ze komputery sq i jednoczesnie ich nie ma. Sg
w placowkach naukowych, w przemysle, w wyz-
szych uczelniach. Sq tam, gdzie byé powinny i w ni-
czym albo niewiele ustepujq najnowszym kompute-
rom wyprodukowanym w innych czesciach sunata.

Ale jednocze$nie komputery nie sg jeszcze w
Zwigzku Radzieckim masowo dostepne. Nie ma zbyt
wielu komputerow osobistych w domach, biurach,
placowkach ustugowych, klubach... Jest informaty-
ka profesjonalna — nie ma informatyk: popularne;.
Ale bedzie, gdyz jest to konieczno$cig gospodarczg i
takie sq aspiracje spoleczne.

Odrabianie zapéznien na polu informatyki rozpo-
czelo sie w ZSRR juz kilka lat temu. W 1983 r., =z
inicjatywy akademika Jewgienija Wielichowa, po-
wotano w Akademii Nauk ZSRR nowy organ majgcy
koordynowac od strony naukowej rozwdaj elektroni-
cznej techniki obliczeniowe): Wydzial Informatylks,
Techniki Obliczeniowej i Automatyzacii.

Od wrzesnia 1985 r. wprowadzono do szkot przed-
miot: , Podstawy informatylki i techniki obliczenio-
wej”. I cho¢ efel:ty z wprowadzenia tego przedmiotu
bedzie mozZna ocenié dopiero po kilkunastu latach,
to juz stworzyt on nowaq sytuacje w Zyciu radzieckie-
go spoleczenstwa — sytuacje nieodwracalnosci, nie-
moznosci powstrzymania szerokiej edukacji kompu-
terowej.

W 1986 r. utworzony zostal, a wilasciwie zreorga-
nizowany rzqgdowy Komitet ds. Techniki Obliczenio-
wej t Informatyki, majgcy za zadanie zorganizowac i
rozwingé szeroki krajowy przemyst informatyki: od
wytwarzania najpoteiniejszych komputerow po or-
ganizacje siect korzystania z ustug informatyki i sy-
stemu szkolema.

Jednoczesnie, aby stworzyé wilasciwe warunki dla
szybkiego nadrobienia zaleglosct w zakresie kompu-
terdw osobistych, powotano Miedzybranzowy Kom-
pleks Naukowo-Techniczny ,Komputery osobiste”.
Jednostkq wiodgeg tego Kompleksu zostal Instytut
Problemow Informatyki Akademii Nauk ZSRR, a
Lgléwnym konstruktorem” akademik B. Naumow,
dyrektor tegoz instytutu.

Zgodnie z decyzjq XXVII Zjazdu zostanie wypro-
dukowanych w pigciolatce 198690 ponad 1100000
komputeréw osobistych. 40 proc. z tej produkcji tra-
fi do szkol. W nastepnej pieciolatce liczby te znacz-
nie si¢ zwiekszq. Giéd informatyki popularnej zosta-
nie zaspokojony.

A informatyka profesjonalna? Akademik Nikotaj
Basow, laureat Nagrody Nobla w dziedzinie fizyki
za rok 1964, potrafi diugo opowiadac o przygotowy-
wanych w Instytucie Fizyki AN ZSRR nowych kon-
cepcjach budowy superszybkich komputerdiw.
Zmarty w 1986 r. akademik Leonid Kantrowicz,
laureat Nagrody Nobla w dziedzinie ekonomii za rok
1975, zaproponowal nowg architekture maszyn cyf-
rowych... Ciekawe rozwigzania przygotowali uczeni
z kijowskiego Instytutu Cybernetyki im. W. Glusz-
kowa... Natuka radziecka nie ma najmmejszych kom-
pleksow jesli chodzi o nowe, fundamentalne idee
umozliwiajgece zbudowania komputeréw kolejnych
generacjit! A nadszedl teraz w Zwigzku Radzieckim
dobry czas na realizacje wielkich idei!

Waldemar Siwinski
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Bardzo mnie niepokoi powaolne tempo
wprowadzanta podstaw informatyki do
szkol. Zdaje sobie sprawe z rézZnorod-
nych trudnosci, ale u nas trudnosci byty
zawsze... Dlatego trzeba przestac w kot-
ko sig na nie powolywaé, tylko posuwac
sprawe komputeryzacji do przodu.
Szkola jest od tego aby uczyé moje dzie-
ci tych wszystkich umiejetnosct, kiore
bedg dla nich w zyciu niezbgdne. Niech
wige uczy t umiejetnosci korzystania =
komputerow a nie czaka., az rodzice
to za nig zrobig!

Jan Kokoszka
Szezecin

Blagam was — pomdzcie! Mam 14 lat,
mteresuje sie informatykqg. Niestety, moi
rodzice uwazajq, ze komputer moze stu-
zyc do gier, ewentualnie jeszeze do nau-
ki jezykow obeych. Nie pomogly przeko-
nywania o korzysciach zastosowania
edytorow tekstow itp. Dopoki rodzice
nie zmienig zdania, nie mam co marzyé
nawet 0 ZX Spectrum. Dlatego prosze
was, abyscie wigcej miejsca poswigcali
na opisy programow usytkowych.

Marcin Kwictowicz
Ostrow Mazowiecka
ul. Kosciuszki 42B/22

Prosze o przyjecie moich gorgeych
gratulacii za pozyteczng dzialalnosé
prowadzong na tamach ,Bajtka®”. Dzie-
ki waszemu pismu zaczglem intereso-
wad ste informatykq @ pod pozorem zro-
bienia przyjemnosct dziecku, w domu
znalazlo ste najpierw Spectrum 48, a na
stepnie SHARP MZ-700. Powodzema w
1987 roku!

Andrze) Koscicki
Warszawa
ul. Miedzynarodowa 52/54A m 41

Nie mam do was zadnych zastrzezen,
z wyjgtkiem jednego — DYSTRYBUCII
Przykladowo: nr 3-4 — kupilem w czer-
weu, 5-6 w lipeu, 8 przy koncu wrzesnia,
a 12 trafil do mnie dopiero 30 stycznia
Tymczasem byl w nim interesujqcy kon-
kurs, ktorego termin myatl 31 stycznia.
Mialem wigc jeden dzien na rozwigzanie
konkursu t wystanie go. A wiee, jak
dziata w Polsce ta kaleka instytucja
zwana niestusznie pocztg, od razu wi-
dac, ze nte moglem miec w tym konkur-
ste zadnych szans. Prosze was, dopro-
wadzcie dystrybucje do porzqdku, zeby
wszyscy czytelnicy mieli rowne szanse.
Witold Buczynski
Katowice
ul. Chopina 11/11

Jestem uczniem [ klasy LO w Radom-
sku. W programie mojej klasy wprowa-
dzono przedmiot ,podstawy informaty-
k1", Ale wwadomosct podawane na zaje-
ciach juz mi nie wystarczajq. Dlatego
postanowitem skompletowae wszystkie
numery , Bajtka”. Niestety, pomimo usil-
nych poszukiwan nie udato mi sig zdo-
byc numerow 1, 2, 3, 4/85. Jezelr posia-
dacte te numery — pomozcie mi je zdo-
byec.

Piotr Barariski
Radomsko
ul. Jagiellonska 13/31

Czy mozliwe byloby wznowienie czte-
rech numerow ,Bajtka”™ z 1985 roku?
Proponowatbym nie wprowadzanie do
ntch zodnych zmian (z wyjgtkiem oczy-
widcte poprawienia bledow). Sgdze, ze
nie tylko ja chcoaltbym wzupelnic sohie
komplet ,,Bajtka”

Piotr Wolochowicz

Warszawa

Ul Wiolinowa 8m 101
Od red.. Poniewasz takich listow z proé
bg o pomoc w zdobyciu piertwszych ezte
rech numerow , Bajtka” otrzymujemy
wiele, wige sprobujemy te numery
WENoWIc
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Uwazam, ze Bajtek
moze zatozyc firme
ktéra powtorzy
kariere Apple’a

Rozmowa

z Aleksandrem
Kwasniewskim
— ministrem

d/s miodziezy

Z KOMPUTERA

Czy poslugujesz sie w swojej
pracy mikrokomputerem?

Staram sie g ywa

A grasz w trakcie pracy, czy po
jej zakonczeniu?

Oswajanie sie z kompulerem za

zatem jak inni poprzez Staratem sig

rac te najbardziej ksztalcace a
b 0 |::(‘J.'r;'--'r:1| wigCzorami e paru
moim pracownikom, ktorzy grali w godz
nach pracy zagrozic musiatem sankcja

mi. Teraz «w Biurze d/s Micdziezy potrafi

B e

my Juz wykorzystac kompuler lakze i w
pracy. W czym nam on pomaga? M.n
przejat na siebie prowadzenie banku da-
nych. Stuzy takze jako najnowoczesniej-
maszyna do pisania, przydatna
szczegolnie wowczas, gdy trzeba przy-
gotowac kilkanascee lub kilkadziesial po-
dobnych pism do roznych adresatow
Teraz marzymy 0 potaczeniu uzywanych
przez nas komputerow w siec
Jestes jednym =z animatorow
komputerowej mody w Polsce. Czy
nie czujesz czasem frustracji wynika-
jacej z tego, e obudzono wielki zapait
i wielkie nadzieje, kiorym na razie tru-
dno jest sprostac?
- Mie tylko nie jestem sfrustrowany,
a przeciwnig, czuje wielka satysfakce z
tego, co zrobilismy dla rozwoju kompu-
teryzacji. Popieram ,Bajtka”, popieram
nne pisma tego typu. Bez ciemia watpli-
wosci wykladam srodki na rozwo) klubow
mikrokomputerowych. Przy moim udzia-
le uruchomiono sprzedaz komputerow w
Centralne] Skiadnicy Harcerskie]. Na
obrone tego co robie mam dosyc argu-
mentow. Po pierwsze sadze, ze ogrom
nie cenng wartoscig |jest zanleresowanie
miodych ludzi nowoczesnoscig. Napraw
de dla kraju jest istolniejsze to, czy mio
dzi ludzie begdg potrafili postugiwac sig
komputeram ,Od kotejne) kampanii publi
cystycznel na temat straconych szans
powslania listopadowego, czy nawet
okresu . Solidarnosci”
Fo drugie elektronika 1 informatyka
wchodza w nasze zycie znacznie szyb
e] niz nam sie na pozor wydaje. Jestem
przekonany, ze wysoki stopien kompute
WZal JI « ‘_\.Iag:'] emy duzo WCZesn ] niz
wierdza sceptycy
W jaki sposob?
Rozny. Bedzie to najprawdopodo
komputeryzacja po polsku”. Ze
sprzetem od Sasa do Lasa, bez zintegro
wanego systemu, z duzym udziatem im-
portu prywatnego. Komputery pojawig sig
ednak szypbko w naszym Zyciu, lak jak
pojawi sie wideo 1 kilka innych rzeczy. A
m.in. poprzez dziatalnosc , Bajtka” stwa
rzamy podstawy do koniecznego skokl
W nowoczesnosc, klory musi byc przez
Polske i nas wszystkich wykonany
Komputeryzacja po polsku jak
sie wyraziles opiera sie dzis w wiel-
kim procencie na firmach zagranicz-
nych badz prywatnych, zatrudniaja-
cych przewaZznie ludzi miodych |
przez miodych kierowanych. Spoty-
kaja sie one z roZnymi, czesto bardzo
negatywnymi ocenami. Jak ty pa-
trzysz na te firmy?

bruej

ytycyzm tych, kiorz wazaja
zdy kt rabia duze pieniadze nadaje
€ do m Z L F= [ala ]t
e ; " 2 e
W ¥ a
d
lie zaopatrzeniem ksluzywne
perfumy czy tym podot CZ \
produkty najnowsze| techrniki wspom
gajace gospodarke. Jakby 1o dziw
zabrzmiato trzeba tez 7z szacunkiem

niasc sie do tych, ktorzy przywiezli kom
.-!:1:"\_\.' Z .J'r'!:_il'!' [ ". :.I"g.';l,'\.|a-'_. '-,“|£_1'__1l|i,- pie
Dlaczego nie moglismy wypro-
dukowac tych komputerow w kraju?
Qczywiscie powinnismy produkc
wac duze ilosc komputerow persona
nych. Przyczyn odmiennego stanu rze
czy jest wiele. Elektronika zawsze byla w
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cieniu przemyslow ciezkich a na dodatek
na poczatku lat osiemdziesiatych embar-
go Ze strony krajow zachodnich odcieto
ja dosc skutecznie od najnowszych roz
wiazan Swiatowych. Zeby nasycic rynek
komputerowy potrzeba zarowno rozpo
czecia produkc)i w skall masowej, jak i
umozliwienia dalszego swobodnego roz
woju matych firm, elastycznych i spraw-
nych, przynoszacych dochod swym wias
cicielom 1 satysfakcje pracujgcym tam
osobom | klientorm. Wielkie] elektroniki
bez wielkiego przemystu nie zrobimy,
ale to co zdziataly mate przedsigbiorstwa
|est warte podkresienia.

Jesli twoj poglad nalezy do
wieckszosciowych w rzadzie nie nale-
Zy sie spodziewac powrotu do cef na
mikrokomputery ani kolejnych podat-
kow nalozonych na firmy komputero-
we.

— Dowodem na wspieranie elektroni-
ki przez wladze bylo samo zniesienie cla
na je wytwory. Jesh przedsiebiorstwa
panstwowe beda produkowaé wystar
czajaco duzo sprzetu, by mogty sie oba
wiaC konkurencji importy, do problemu
cla by¢ moze trzeba bedzie | wrocic. Jest
to jednak piesn dalekie] przysziosci. To
samo dotyczy matych firm. Warunki ich
dziatalnosci moghyby byc pewnie lepsze,
ale jak widac obecne dajg im tez warunki
rozwoju. Jesh jednak zgodnie z progra
mami 1 zamowieniami rzgdowymi do
1990 roku rozpocznie sie w naszym kra-
Ju prawdziwie wielkoseryjna produkcja
mikrokomputerow, zmusi to te firmy do
elastyczne| reakcji, poszukania nowej
formuty dziatalnosci

- By rozstrzygnac na naszg ko-
rzysc bitwe o komputeryzacje irzeba

miec nie tylko armaty-komputery, ale
i kanonierow-informatykow, elektro-
nikow itd. Tymczasem, na nadmiar
wyksztalconej kadry w tefj akurat dzie-
dzinie nie narzekamy. A poza tym naj-
lepsi rzadko wybieraja wielki prze-
myst.

- Konkurencja ze strony malych firm
|jest i tu rzecza dobra. By¢ moze zmus
ona dyrektorow do wczesniejszego niz
na pigtym etapie reformy gospodarcze)
zwrocenia uwagi na kadry. Przez lata
nauczylismy sie traktowac kadre jako do-
syC tanie i ogolnie dostepne dobro. Ludzi
do pracy racze) niebrak — jestesmy na-
rodem ludnym. Jednak juz ludzie kom-
petentni, innowacyjni, nie tylko w Polsce
sg wartoscia wyjatkowa. A my nigdy nie
stworzylismy systemu, ktory by tym lu
dziom pomagat, promowat ich. Pracujg-
cych moga by¢ miliony, ale tych, ktorzy
tworza prawdziwy postep techniczny za-
ledwie setki lub tysigce. Zdajemy sobie
sprawe Z tego, ze nalezy prowadzic bar-
dziej aktywna polityke kadrowa, a najlep-
szych wykorzystywac jak najlepiej, ale
stuszne zalozenia | programy z trudem
przebijaja sie do praktyki

— Era komputerow kojarzy nam
si¢ powszechnie z latwoscia, lekka
praca itd. Jak wskazuje jednak przy-
klad poteg przemysfowo-informacyj-
nych postep, przynajmniej dla ,.nie-
bieskich koinierzykow"”, przyniost
zwigkszenie obciaZen. Ta grupa po-
dejmuje olbrzymi wysilek ale jedno-
czesnie pracujgc wydajnie jest u
szczytu spolecznej drabiny docho-
dow, prestizu itd. Stworzenie takiej
~kasty” u nas nie wydaje sie jednak

mozliwe tak diugo dopoki termin ,,cie-

Zka praca” kojarzyc sie bedzie wyia-
cznie z gorniczymi sobotami.

Jestesmy ciggle pod wplywem ste
reolypu pierwszych lat uprzemystowie
nia. Owczesnym synonimem postepu
byly dymigce kominy m wigce] tym
epiej. Podobnie z praca. W duzej mierze
rozumie sig |a jako wysitek miesni. Praca
intelektualina, cierpienie tworcze, kiare
opisywal Witkacy czy Gombrowicz od
bierane s3 jako neurasternczne klopoty
poetow czy malarzy, ktdrzy majg klopoty
z weng badz po prostu poprzedniego
dnia za duzo wypili 1 meczy ich uczucie
znane nie tylko intelektualistom. Jest to
stereotyp, klory wciaz jeszcze pokutuje

Dzis§ w wyobrazeniach wielu ludzi
komputer jest maszyna, ktora spetnia na
sze polecenia po nacisnieciu jednego
guzika. A przeciez zaprogramowanie
tego komputera czy jego obstuga tez sa
cigzka, czasem zmudng pracg. Dlatego
dla zwalczemnia stereotypu, o ktorym mo
wilismy tak wazna jest powszechna edu-
kacja informatyczna. Trzeba pokazac, 7e
z ta nowoczesng technika sprawa nie
jest taka fatwa. Komputer to zmyslne
urzgdzenie ale stawia wysokie wymaga-
nia swojemu czlowieczemu partnerowi
Kazdy musi sig o tym jednak przekonad
osobiscie — sama publicystyka nie zda
sie tu na wiele. | cieszeg sie, ze w licznie
powstajacych klubach mikrokomputero
wych ogromne rzesze miodziezy prze
konuja sie o tym

— Czy wierzysz w naszej syluacji w
mozliwosci kariery nowych przedsie-
biorstw komputerowych np. powto-
rzenie przez jakas firme, takZe pan-

stwowa, na rodzimym gruncie kariery
Apple'a?

Oczywiscie, ze tak. Malo tego
Uwazam, ze firme, ktora moze powto-
rzyc kanere Apple’a moze zalozyc ..Baj
tek”. Tworzycie nowa jakosc, wraz z
wami dojrzewa generacja komputerowa
Sprobujcie skrzyknac waszych czytelni
kow pod haslem polskie] Krzemowe| Do-
liny. Bedziemmy myslec, jaka powinno to
przyjac forme organizacyjng. Sprobujmy
to zrobic razem! Wykazmy wszystkim,
ktorzy sg zbyt Konserwatywni, sfrustro-
wani, zmeczeni, ze mozna sitami facho
wymi miodych ludzi zrobic firme, ktora
produkowac bedzie kilka tysiecy mikro-
komputeréw rocznie. Nie mowig tego
wcale zartobliwie. Niech zacznie sie od
programowania

- Trudno jednak dzis czytelnikom
powiedziec, Ze nasza szansa na mi-
krokomputer to skrzykniecie sie i zro-
bienie tych komputerow.

Komputerow juz jest sporo. Bedzie
uruchamiana produkcja, beda one relaty
wnie taniec. Beda w szkolach, sa juz w
klubach. Natormiast wsrod waszych czy
telnikow jest duzo osob, kiore mysla o
rodzime] Krzemowe| Dolinie. To moie
by¢ hasto ,Bajtka”. Niech sprobuja. Je
stem gotow w ramach Panstwowego
Funduszu Miodziezy udzielic im kredytu
na rozwo] te] dzialalnosc. Moze w ten
Sposob szybcie) spetmimy marzenia mio-
dych o komputerze | nowoczesnosci.

Rozmaw:iat
Grzegorz Onichimowski
Roman Poznanski

POLSKIE

STACJE DYSKOW

o te pory wszystkie komputery
Dmumc'.l.-\;ar-(: W naszym kraju byty w
posazone w napedy stac)i dyskietek
portowane z pierwszego lub drugiego
obszaru ptatniczego. Podczas gdy nasi
sasiedz Wegry 1 NRD dorobili sie
juz wlasnych konstrukcji, my ciagle je-
stesmy zmuszeni siggac do dewizowej
sakiewki

Specjalisci z Krakowskie] Fabryki Apa
ratow Pomiarowych MERA-KFAP opra

produkcji

cowali | przygotowujd si¢ do
polskiej stacji dyskietek elastycznych
Slacja pracuje z najbardziej obecnie roz
powszechnionym w Polsce typem dys
kietek o srednicy 5 1/4 cala

Przy okazji warto zwrocic
fakt, ze produkcje takich wlasnie dyskie
tek zamierza uruchomic gorzowskl St
on, 0 czym pisaliSmy w trzecim numerze
.Bajtka” z tego roku. Od pewnego czasu
ten standard dyskietek chot niestely
jakosci produkowany
RWPG przez Bulgane
stato, ze inZynierc
Krakowa wzieli te fakty pod uwageg

Parameltry stacp zalezg od zast
v. Glowica jednostronna zape

enajlepszej
amach
518 Wig

est w

wig 7

Daobrze

wa

nej glow
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wria 40 sciezek, a dwustronna {.ﬂ.(,!
Sredni czas dostepu do informacji wyno
00 milisekund. Cata jednostka
wazy 1,5 kilograma.

si okoto 2

MNajprawdopodobnie) jeszcze w tym
roku firma wyprodukuje serie inturmacyj
na, 2zeby w 1988 roku juz wytw ac sta-

ED 501/502 na skale mas: ..3. Naj
pewniej nie bedzie ich mozna ¥ C 050
bno. Planuje sie montowac te dnostki
pamiect w komputerach, rowr w 16
bitowym KRAK-u 86, skonsiru nym w
MERA-KFAF

Jaka bedzie ich cena” Na e za
miast konkretng liczbg operu poro
wnaniem. Mikrokomputer 0s MK-

45 (8-bitowy) produkowany cnie w
zakladzie |est wyposazony w icje B-
calowych dyskow elastyczny Catosc
kosztuje 1,5 min zt. Cene KRAI 46 (16
bitowego) z dyskami 5 1/4 c: SZace
wWaTr a 1.2 min zt. Jak lw 1 kor
struktorzy, nowa. wielokrotn e|sza
stacja dyskow jest znacznie n mate
Tiaf hi na | w Ko W
Bolestaw B zicz

FOT. JACEK BEDNARCZYK



DUSZKI (2)

W poprzednim numerze ..Baj-
tka” pokazatem., jak uzyskac

duszka w Atari i obiecalem go
uruchomié. A wiec do dzieta.
Zaczniemy od rzeczy najprost-
szej jaka jest...

"~ RUCH POZIOMY

Wspomniatem poprzednio, ze istnieja w Atari re-
jestry poziomych pozycji graczy i pociskow. Teraz
DTWJTZYW}’ sig im blizej. .

ilemy juz, ze nalezy wpisa¢ tam potozenie du-
szka w poziomie. Ale w jakich jednostkach? Jedno-
stka stosowana w tym rejestrze jest tzw. ,cykl ko-
loru”. Odpowiada on dwom punktom ekranu. Po-
niewaz normalny obraz ma 160 cykli koloru, a do
rejestru HPOS mozna wpisac liczby z zakresu 0—
—255, to powstaje pytanie, kiedy duszek bedzie wi-
doczny na ekranie. Zalezy to od wielkosci duszka |
wielkosci obrazu na ekranie telewizora. Doktadne
wartosci trzeba okresli¢ samodzielnie.

Dopiszemy teraz do naszego programu ponizsze
linie. Po ponownym uruchomieniu duszek uzyskat
mozliwos¢ przesuwania sig w poziomie. Linie 1501
160 zapobiegaja wpisaniu do rejestru HPOSPO blg-
dnych wartosci. Jezeli chcemy, aby duszek po
opuszczeniu ekranu z lewej strony pojawiat sig z
prawe] | odwrotnie, musimy w linit 150 zmiemc X=0
na X=255, a w linii 160 X=255 na X=0. Linia 500
powoduje zapetlenie programu i umozliwia jego
ciagte wykonywanie. Aby przerwac pracg programu
nalezy nacisnac BREAK.

20 H=122 =121 FPEM POLOZEHIE POCZATEOW
E
1736 Z=STICK{O) EEM FOLDZEHIE JOVSTICKA

Lot w=px4a 24 AHL 2 ANL Z< 123 FE
M ZMIANA FOLOSEMIA FOZIOREGD

S =N -

150 IF < THEH =@

158 IF X255 THEN =255

178 POKE S2245, 5 FEMN HOMA POZYEIR FOZIO
HMH

S GOTo 134

Oczywiscie ruch duszka moze byC uzalezniony
od dowolnych parametrow programu, niekoniecz-
nie od potozenia joysticka: Pozostawiam to inwen-
cji Czytelnikow. Nalezy jednak pamigtac, ze war-
tosé wspotrzedne) poziomej musi miescic sie w za-
kresie 0—255.

Dotad wszystko bylo stosunkowo proste. Znacz-
nie trudniejszy do uzyskania jest...

RUCH PIONOWY

Najprostszym rozwigzaniem jest wpisywanie da-
nych duszka z linii DATA w nowe miejsce pamigci.
Prosze pamietac o wpisywaniu na poczatku i na
koncu zer. W przeciwnym wypadku duszek bedzie

zostawial za soba .slad”. Oczywiscie mozna le
zera dopisac do linii DATA, zmieniajgc jednoczes-
nie wartosci graniczne w petlach FOR/NEXT w li-
niach 301 228

136 Y=y+¢2=5 OF 7=9 OR Z=13)-(2=€ DR 7=

169 OF Z=140 FEM JHIAHA FOLOSEHIH P LOHOW

EGD
198 IF % .d THEH V=1
296 IF V>234 THEH V=234

210 FESTORE 9@ FOKE PHMBRZSE+1073+7,0
ZMA FOR I=u TO 20:READ A-FOKE FHEEZSE+]
Bz44¢+1, A HEXT 1
2T PORE PMEEZSE+10454% .3 FEM HOWA FOZY
CIH FIOHOHA

tatwo zauwazymy; ze uzyskany ruch jest powol-
ny i niezbyt ptynny. Wynika 1o z nieduze| szybkosci
pracy interpretera BASIC-u. Narzucajgcym sig roz-
wigzaniem jest zastosowanie procedury w jgzyku
maszynowym. Musimy zastosowac dwie nieco roz-
nigce sig procedury, jedna dla ruchu w gére, a dru-
ga dla ruchu w ddt. Przyktad takich procedur jest
podany ponize|.

RUCH W DOl

194 FLH
104 FLA
135 2Zud STH 284
1694 FLH

33 24l STA 263

| 7 5 ) | LDy #21

Fr 293 LA c2a30, %
pys s ] IHY

145 207 STA (283:.%
136 DEY

12k CES

a2 255 CPY #2755
a2 245 EHE -11

95 FTS

FEUCH 1 GORE

14 ELA

1@ FLHAH

30 204 STH 2644

1634 FLH

133 263 STH A%

160 1 LDY #1

1?7 283 LOH «2@AZs, Y

136 DEY

145 a7 STH 220930,

Sk (2N}

pREIE] IHY

192 z CPY #23

282 245 BHE -11

QL FETS

128 B=1:2:%=121 GOSUE 1860 FEM FOLOZENT
O AT R OWE

188 DY=i2=5 DR Z=9 0OR Z=1312-i2=k Ok Z=1

OF Z=14» FEM ZMIANA FOLOZEHIA FIOHOHEGD

19 1F v+04<0 OF Y+Dy: 2254 THEH V=@

515
1824455
218 IF byv<a THEH A=USFCALEOGE « PFHBEZSE4+
1244+ s

IF vxd THEH R=UsSRECADECLE ) . FRBXZ56+

T2l =yl FEM HOMA POZVCIA FIONOWH
S GOT0 178

joaa DIM OFc210 . G802 REM CIAGI DLA FE
DCELUR MAS.S YHOMYCH

1618 FOR I=1 TO 21 FEARDC A-D3c1, [a=CHRES:
HY HEAT I FEM FPUCH W DOL

128 FOF I=1 TO 21 REACD A:GF I, 1=CHE¥#
Hr HEXT 1 FEM FUCH 1 GORE

1o RETUEH

tadea DATA 194,104,175, 204 104, 1375, 205,11
B, 2,177, 263,200,145, 203,136,136, 192. 2
55,285, 245,96

taso CATA 1ad. 164, 133, 2604, 164, 133, 263 1

6. 1,177, 783, 136, 145, 263, 280, 288, 192,23
, 208, 245, 96
Linte 228 z poprzednieao wadrukua tezeba

EL A,

Powstaje pytanie, czy konieczne jest stosowanie
procedur maszynowych do uzyskania ptynnego |
szybkiego ruchu duszka w pionie. Ot6z nie. Aby to
wyjasnic,konieczna jest pewna dygresja.

Kazdy wie, do czego stuzy instrukcja PRINT.
Lecz kio zastanawiat sig, jak ona dziata? PRINT
umieszcza pewne dane wSamiecE obrazu, czyli ze
dziata jak seria instrukcji POKE, ale znacznie szyb-
ciej. To jest rozwiazanie naszego problemu! No
tak, ale PRINT wpisuje dane do pamigci obrazu, a
nie do pamigeci P/MG. Elastycznosc systemu ope-
racyjnego Alari pozwala uporac sig rowniez z tym
ktopotem. Na stronie zerowej pamigci w komor-
kach 88 i 89 znajduje sie adres poczatku pamigci
obrazu, ktory jest wykorzystywany przez system
operacyjny do obliczénia miejsca w pamigci, W kto-
re majg by¢ wpisane wartosci z instrukcji PRINT.
Wystarczy zmieni¢ ten adres i wpis zostanie doko-
nany w pozgdanym przez nas migjscu (wyglad
obrazu nie zmienia sig, poniewaz adres poczatku
RJamecn obrazu do odczytu jest w innym migjscu).

iestely to jeszcze nie wszystko. Kody znakow
wpisywane do pamieci obrazu sa wewnetrznymi
kodami Atari, a nie kadami ASCII (blizsze informac-
je w artykule , Polskie znaki” w ,Bajtku” nr 3/87).

rzeba wiec dobra¢ odpowiednie znaki w celu uzy-
skania zadanego efektu. Koncowy rezultat jest
przedstawiony w ponizszym wydruku (nalezy dopi-
sac go do pierwszego wydruku).

120 ©=122:Y=121 FEM POLOZENIE FOCZATEOMW
E

122 POKE 7SZ,1:0BI=PEEK (283> OBZ=FEEK' &R
REM USUHIECIE KURSORH I ADRES DBERRIU
124 ST=PME+4:FEM STRRESZY BAJT ALRESU GE
ZH 9 W FAMIECI

120 v=y+({Z2=5 OR Z=3 OR Z=13>-(Z=t OR Z=

189 0R Z=140:FEM ZMIANA FOLOZEMIA P IOHOW
ELo
193 IF W<a THEH V=i

Zoa IF v 234 THEM WV=274d

21A POKE 25,5 POKE 89.5T FEM HOWY RORES
A FEIMT

220 POSITION G.a PRINT * .2 le | Hx-edNl

P o S, "
W el )

230 FOKE £2,081:FPOKE 53.0B2 REM ODTHORZ
EMIE ADPESI OERAZU

Predkoscé nadal nie jest imponujaca, ale mozna ja
zwiekszy¢, przesuwajgc duszka o dwa lub trzy linie
na raz (pamietaj o zwigkszeniu ilosci spacji na po-
czatku i koncu tekstu w instruckji PRINT). Kazdora-
zowe odtwarzanie wartosci w rejestrze SCRN-
START (88 i 89) jest konieczne, jesli chcemy ryso-
wac cos w tle. Gdy to pozostaje niezmieniong mo-
zna te instrukcje pomingc. Prosze takze zZwrocic
uwage na znak EECAPE w instrukcji PRINT. Nie
jest on drukowany, Ieczgest niezbedny dla uzyska-
nia wydruku znaku DELETE.

Wojciech Zientara
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NIE BOJ SIE PRZERWAN (4)

Przerwani nchroniza-
ji pionowej (VBLK) opisane
oprzednio byto wykonywa-
ne w calosci tylko raz na 50
wywotlan. Odliczanie czasu
rzeprowadzane bylo w pro-

cedurze. Jest to dodatkowy 1 ;3 200

kiopot i nalezy przerzucic @ .

ny przez system operacyjny i ingerowanie
w |ego prace wymaga bardzo dobre| znajo-
mosci systemu, do naszej procedury wyko-
rzystamy TIMER2
KROK 1 (linie 10—20)

Piszemy przykiadowa procedure, kiora
co jedna sekunde bedzie zmieniata kolor Ha
I umieszczamy |3 W pamigeci

2 LDA COLBAKS
CLC

18 GRAPHICS B:FOR I=1536 TO 1553:KEAD H
‘POKE 1.A:HMEXT 1

20 DATA 173,208,2,24,1605,2,141,289,2, 14
1,26.268,169,5/,141,26,2,36

38 POKE 539,0:FOKE 538,500

48 POKE 552.0:FPOKE 553.6:PUOKE 34286.&4

ADC #2

go na barki komputera.

System operacyjny Atari posiada pigc ze
garow odliczajgcych wslecz, tzn. zmmiej-
szajacych swojg zawartosc o 1 po kazdym
przerwaniu VBLK. Wyzerowanie zegarow
NMER1 1 TIMERZ2 poweduje wywolanie
procedury przerwania, a wyzerowane ze
garow TIMER3-5 ustawia na 0 wskazniki Tl
MERSIGnal. Poniewaz TIMER1 jest uzywa-

141 200 2

STA COLBAKS
141 26 208

STA COLBAK

169 50 LDA #50
141 26 2 STA TIMCOUNTZ
96 RTS

Procedura taduje zawartosé rejestru kolo-
ru tta do akumulatora, zwieksza ja o 2 i po-
nownie zapisuje do rejestru koloru. Naslep-

nie odtwarza wartost cpoznienia (50) w re-
jestrze TIMCOUNT2 (538) Teraz zamiast
instrukcji RTI — powrot z przerwania — na
stepuje RTS powrol z procedury. Jest to
spowodowane tym, 2eé obsiuga przerwan
zegarow jest wywolywana jako procedura z
przerwania synchronizacyi (VBLK)
KROK 2 (linia 30)

Ustawiamy wartosc poczalkows Zegara w
obu komarkach TIMCOUNT2 (538 i 539).

KROK 3 (linia 40)

Zmieniamy wektor procedury obstugi
przerwania TIMER2 tak, aby wskazywat na
naszg procedurg (TIMER2VKT - IMER2
VeKTor, 552 i 553) | zezwalamy na przer-
wanie VBLK (bit 6 w rejestrze NMIEN —
54286)

Caty program w BASIC-u powyzej.

(ziew)
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KLAN ATARI
-~ STARY

Ten m _ma j cze wiel

niespodzianek dla__nieostroznych.
Wpisz program i wejdz do domu — je-
sli sie odwazysz.

Znalaztes sie nagle w starym domu | musisz sie z niego
wydostac, lecz przed wyjsciem musisz znalezé hasfo |
100 $. W drodze do wyjscia napolkasz wiele przeszkod,
|ak ciemne pokoje, zamkniete drzwi lub pokoje bez podio-
gi. Dom ten zamieszkuje rowniez wiele dziwnych stworow,
ktore nie lubig, gdy zakloca im sig spokoj. To na razie wy-
starczy — wiece] informac) znajdziesz w programie. Kaz-
dy wyswietlany przez komputer raport (w dowolne] czesci
ekranu) wymaga potwierdzenia; nalezy nacisnac dowolny
klawisz

Przypominam o koniecznosci bardzo dokladnego prze-
pisywania programu, szczegolnie nalezy zwracaC uwage
na znaki przestankowe, znaki z CONTROL i| INVERSE oraz
na ilos¢ pustych odstepow w instrukcjach PRINT. Wydruk
programu jest napisany zgodnie z podang w ,Bajtku” ko-
nwencjd. Poniewar wielu Czytelmkom nasze programy
sluza oprocz zabawy — takze do nauki programowania.
podaje krotk opis te) gry. Zycze przyjemne| zabawy

LUZYTE ZMIENNE
D DT — T A ST T BT T

P$ Potwory — 30 nazw potworow

B$ Bron — 10 rodzajow broni

S$ Skarby — 5 rodzajow skarbow

Of Obiekty — rzeczy, ktore mozesz znalezc
H% Hasla — jedno z nich zolaje wybrzne.

I3 Inwentarz — przedmioty, klore niesiesz.
AHS Aklualne hasto.

NBS Miesiona bron

AS Ciag pomocniczy

118,728 Teksty uzywane w grze,

138,748

Y Wspalrzedne pozyc)i gracza

ZXZY Zmiana wspotrzednych pozycji

B Kod niesione] broni

P Wartosé posiadanych skarbow w $

R llosé ran otrzymanych w walce

E Aktualna energia gracza

S Sita gracza (zalezy od E, Ri B)

SP Sita napotkanego potwora

M Kod pokoju, w kiorym jestes

L Kod pokoju, do klorego choesz wesc

K Kod ASCIl nacisnigtego klawisza

WYN Wynik gry

CHB Adres zestawu znakow

DL Adres programu ANTIC-a

AF.G.I Zmienne pomocnicze

av.z

STRUKTURA PROGRAMU

Line Funkcja

10 Zmiana RAMTOP. blokada BREAK, otwarcie
klawiatury do ooczylu

20 Odczyt znaku z klawiatury

30—70 Wydruk aktalnego stanu gracz:

80 Kasowanie linii raportow

100—-270 Ruch gracza i uzycie miotka lub klucza

280—410  Konuola pomieszczenia i uzycie deski lub
kaganka

420—690  Wypadki losowe

700—760  Spctkanie polwora | okup

770—830 Walka z potworem

840—950  Znajdowanie obiektow i broni

960—1040 Uzywanie posiadanych obieklow

1050—1130 Wyjscie, sprawdzenie hasfa | pienigdzy,
koniec gry.

1500 Odczyt hasia

2000—2050 Plansza tytulowa gry

2060—2130 Plan domu — plansza gry

Inicjowanie zmiennych

nicjowanie tabiic | odczyt danych z linii
4000—4040

Dane potworaw, broni, skarbow 1 obiektow
nstrukce.

Wstrzymanie wydruku instrukcy

2500
3000—3080

4000—4040
5000—5170
6000

29000 Tworzene nowego zeslawu znakow
29030

29040— Dane znakow do nowego zestawu

—29100

Wojciech Zientara
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199 POKE 1O . FEEN  Jins s 2 Ikl Y, 150
EM HS. 4.8, "k " -0G0OT3 D60

19 FEM FROCCDURY FORaCi e

20 FOFE Fed.25% LET 85.¢ - FCTI

i [F O THEH £z

40 FOSITION oo WEMHERIG I =», S, " v "
By =".F:" *:2=E-R IF 270 THEN i

S8 FOSITION 2.13 MCEAREY =" P o

DEJELETY =".11

60 POSITION 2.0 “JAEO EPOLI] PSS *.

HEE. "

c S=2% 1R, 250 POSITION 2, 21 Sl

Ll =%:%5:" FETURH

@ FOSITION Z2.22 7 CHE$OLSE T HESC1SED

FE TR

W4 FEM FEOGRFOM Gl OWHY

106 GOSLE S0-POSITIoN Yo, 20 “"CLOEEpiNIE
CZ¥ RUCH 7" .A=0

118 osUe 29 oW K232 AHD F L IR S §
@nnsUE S5 JF k=52 THEH 159

1280 IF F<5 THEH E=E+ut 'v QT 140

178 P=F-5:E=E+Z

1dd H=1 GOOUE Ja COTo 400

158 POSITION 7,22 "LEWO . FREHED GLOJE
H. DEOJLCL] =°

1EQ GOSUE 2@ IF o076 AlD K220 HND K<

71 AHLD k< = THEH LEn

1V8 GOSUE 20 Zx=ik=30 - b =0 =0k =R2)
- =71

175 LOCATE S425:W+Z7, 2 POSITION 3+320, %4
0T CHEFCZ» - IF Z4-183 RHD <5124 THEH 2
(514

189 POSITION 2,227 "HUE, UDERZVLOLIECID

STCKD W HOS. " 7 "TCEIGY NIE PRIEILTIC

198 GOUE M GOsUE S8 goTo Jew
208 IF Z=3Z2 THEH POSITION 2. 22
TE RIWI, FRIECHODZIIZZ, " GOGUE
20 GATO 2280
218 O 2442 GOTO 258 - POSITION 2.22:2
ZAHMEHNICKEITE DRZWYL. . FOoR I=1 T 4 1IF 1
F I, 03="K" THEH FOP GOTO 236
22 HEAT I-7% T24,"KLUCZA. " - GOTO 130
258 7 T4, "KLUCZ. "
J4a noelE Sa E=E-a.5 gosul
WAZML WY " " GOTO 284
258 POSITION 2.22 7 "CIEHKH CTICIHHEH.
“,F0F I=1t 70 4:7F I#01.13="M" THEW FOF
GOTO 7@
e HEST 1 TZE,"MOLIOTER, " -GOTO
27a T 723 "MOLIOTEE. " GOTo 240
290 LOCATE WS+2420L+242V. L POSITION S+ 2
E2E.WHZEZY ™ CHEECL Y -0OH L=195 GOTO 3736
O L=2a2 GOTo 226 [F L=215 THEH 1850
290 D=IHTIRHD @ 47 IF H=8 AHL 0= HHE
Vo AHD REHDw a3 THEN T2
A A=IHNT FHO< G ¢E: IF A=0 THEH 1206
318 POSITION X.4% 7 CHREEM: : X=x5+2425 =Y
+2%8Z%-POSITION X.%: 7 "&":HM=L:E=E-8.5 0D
TO 423
T2 IF o0 THEH Zon
IS0 POSITION X4287K. V4252
FOSITION 2,227 "W FOkOJIu
48 FOR I=1 TO 4:.1F I&1.1>
F onTo ZEd
IS0 HEAT I TZE: "ERGANEA. " .
TED T ToF. "KROHHEE. ",
I7H E=E-0,.5 GOSUE 20 nosUs o oaTo 3la
SR POSITION H+2820, V24620 2 "B L=283
POSITION Z.22:7 "W POEOTY HIE MA FOGLLD
UGI .

COOTHHE
on OsuUE

RO T TIOH

=%}

» Wy Lzl"‘_'l
TEST CIEMHD. "
THEH F0O

ng"

GOTO L<ns

392 FOR I=1 70 4:IF I$<1.1:="D" THEH FO
F GOTO 410

4ot HEXT I:7 TZ3."0ESKIL ™, LoTo 199
418 7 T2%:"DESELKD.Y, GOTO 7@

419 FEM WYPADKT LOSOME

4200 ASIHTORHE- @23 15:+1 OH A GOTO 450,45
B.480,5008, 50,540,560 . 520,600, 70,500 . &
SHOGOTO e

430 FOF I=t TO 4 1IF I§1.1 < -"M" THEH H
ExT I GoTo s

449 POSITION 2,277 "MLLIOVER <UCK] ZLL
JAMACLI":TL1E

456 7 Ti&; GOSUE 20 GooUe =a I$C7, 1
vonGUE oo oonTo Tem

460 FOF I=1 TO 4:1IF TEol.D--"0" THEH H
ExT I:607T0 7odg

470 POSITION 2,22:7 “W KAkl SKOCHIC?
YOLIA SICKI OLIWA, ™ GOTo 458

430 FOF 11 TO 4:IF I&<1.03<."K" THEH H
EAT I:00TE Taw

J9f POSITION 2,227 "ELUCZ JEST 0L FORET
EFTAHL. " 50Tl 456

ol FOF T=1 ToO 4:IF 1% [.3:<-"D"
E<T I:iaaTo vl

Sta POSITION 2, 00
EI. " 00T 458
So6 FOR I=1 T 4 IF
EXAT [ o0To 769

THEH H
"H DE3E SCE] FOPHI
THEH H

LEL L, DIy Er

S28 POSITION 2. 22 7 "PROWMIANT ZEPSULL]

SICKD, ™. LOTo 450

S40 FOR 1=1 T 4:IF I#<L,01.<;"H" THEM H
EXT I -GOTO T30

S50 FOSITION 2. 22 "HRFCO1T IEST STLCE]
CHOL]Y. " GOTO 450

S0 FOR I=1 TO 4:IF 1&1.1><>"B" THEH H
EXNT 1 GoTo o

Sqa FOSITION 2.22:7 “"BRHODHACU] PODRFCL]
SICE], ", G0TO 450

Se0 FOR I=1 TO 4:-1F I#<1.1+7:"L" THEH H
EST 1:ooTo Jon

S90 POSITION 2. 00 — “CLIUFETD ZCLIAMACL]

W OSICKD, "5 GOTa 45a

0@ IF FHCCD:>E,5 THEH POSITION 2,227
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518 FOR I=1 TO 1aa@:-HEXNT [ GOSUBR 59 00T

0 Sen
628 POSITION 2,.22:7 "ZOLJAMALCLIECI] ";H
Bf:".";

43 B=E-4:IF B<1 THEHN E=1

55 HEF=E$ E+2-7,B4+Z HEf=HE¥: 1,LEH HE¥
650 POSITION 2,25:7
578 GOTO B9a

sEd POSITION 2,207 "Z0STHCOLIECLI] PRZEH
IESIONY HA STARRT.":POSITION ».% 7 CHREEC
M) M=32: H=6: V=2

638 POSITION H.,%:7
Heonsue o

93 FEM SFOTEARHIE POTHOFR

JEA A=sINTORMD £ 0N H=1 QUTO 5248 =]

HTCFHD O 450 +1 SP=THT FHD: 3§ 2. 5585 s +1
H=5<P

71 PE=FF019-3, 0410 AF=AF 1. LEHRF> "
Td$0t1 =" CICE] ":IF D=1 OF 0=23 0OF O
=2% THEH T4F«11s="H CICK] "
voir POSITION Z.22-7 T4%5.A%

SPL"HWALKR CZYV OKUFE 7,

"ZNALAZLLIECI] ", HE

LY GOSUE Ze-GOSUB 3
LY

* “SICLIA=",

TIR GOSUB Z6-0H K-SST AHD KOS TS GOTO 73
e noslE =4 IF E=27 THEH Teb
T P=IHT F—WERHD G [F P GO THEH P=n@

JON OUSHE D9 GOTo =570

7ed IF =0 OF F-4 THEM FOSITION .22 7
“"JESTELID] 2R SLLIAEY, MUSISZ FOLIACIC, 2
"LGOSUE Z8:G0SUE S84 oaTo T4

9 FEM WALMA

S8 F=B"BTB:IF 1, 2&SF
THEH F=F+1

FER SP=THT(SP-c o (RHD A2 2041 0§00, 5702
GISlE T JF SPa=a O csel.otelF AND FHIDe
1.5 THEN S04

vo0 POSITION 2,22 AF." MA SICLICK]
SF:? * WHLEH CZ% gkup UTe TR
200 A=INT FHDO O S+ POSITION .22 T R

S HHD FHODo v @ 4

£.," ZODSTACL]"; : IF =16 OF 9=23 Oar Q=25
THEH ™ "H FOKOHAHA. " - GOTO =204

S1a 7 " POkONAHY "

c22e 7 "ZDOBYLLIECI] " =S8 (R%S-7.pt=r. LD

SUE 20 P=F+IHT<RE L, 254 1+

o GOSUE SO GOEUE T8

SI0 A=INT RHG OB 211 o+

H L=

239 FEM ZHALEZISERA

240 0H G oOTo 928, 600,950 FOSITION 2. 20
"ZHRALAZCLIECI] " .04 A%S--7.Rksy 7 " B

IERZESZ CZ2Y ZOSTAWIASS 7*;

ShE GIsUE 2a0H K oreR HHD b

g:IF ¥=90 THEH 916
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B-HEST 1

are POSITION 2,23:7

i s "5

228 GOSUB 26:0H K<BS OF k28 GOTo g80-F

R I=1 TO 4:IF ASCOI$CI =k THEH Gua

899 HEXT 1:POSITION 2.23:7 "MIE MASZ."™

CHE$ R » " "L GOEUE 290070 2074

S [=AE3-7: 1801, 1 =08 A. A IF A=9 THEH

I#c1,10="0"

965 IF A=57 THEH I#.1.I,="L"

41 GOSUE =20 GoOsUE 3o
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GOTO 96
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1a7a POSITION 2,227
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1asa 7 "STREROVIMIE

K.
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CALKOWANIE

NUMERYCZNE

Sadzac z t i wiek i ku-
téw w niektérych pismach komputer
stuza przewaznie do gier. Oczywiscie
nie jest to prawda. Wielu Czytelnikow
uzywa komputera do pracy lub nauki

i wiasne, proste programy.

Wychodzac naprzeciw tej grupie naszych Czyteinikow
zamieszczamy krotki program stuzacy do catkowania nu
merycznego. Po usunieciu z niego poczatkowych lini (10-
-70) pozostata czes¢ moze byc dotaczana jako procedura
do wlasnych programow. Mozna rowniez rozbudowac
czesc poczatkowa wzbogacajac ja o instrukcje obhiczajgce
wartosci lunkcji (zamiast wprowadzania ich przez INPUT)

Program wykonuje catkowanie dowolnych Kkrzywych
przy uzyciu czterech podstawowych metod numerycz
nych: wzoru trapezow, wzoru 5-8 oraz | | || wzoru Simpso
na. Odpowiedni wzor jest wyblerany przez program w Za-
leznosc: od losci dostepnych danych. Procedura calkujgca
wymaga nastepujacych danych

liczba rzednych catkowane| krzywe
M liczba krokow catkowania (musi byé mniejsza od
liczby rzednych co najmniej o 1)

H odstep miedzy rzednymi

L numer rzednej, od ktorej rozpocz, 1a sie catkowa

ne

S(1) wartosci odcietych dla poszczegolnych rzednych

Jezeli podamy dwie rzedne. to zostame zastosowany
wzor trapezow, tzn. catkowana krzywa zostanie przyblizo-
na odcinkiem proste). Dia wiekszej ilosci rzgdnych krzywa
jest przyblizana odcinkami parabol. Przy trzech rzednych
jedna z nich moze znajdowac sie poza zakresem calkowa-
nia — stosowany jest wtedy wzor 5-8 W pozoslalych
przypadkach procedura wvzywa Wwzorow Limpsona
Wszystkich zainleresowanych doktadmejszym poznaniem
podstaw teoretycznych odsytam do literalury specjalisty-
czZne| jak korzystatem z ksigzki Chengi Kuo , Kompute-
rowe metody projektowaria powierzchm okrgtu” (uprze
dzam jednak, ze zamieszczone s3 tam lylko podstawowe
procedury w FORTRAN-ig).

Linie 10-70 stuza tylke do przygotowania danych dia
procedury catkujace| | przy wykorzystaniu procedury we
wiasnych programach nalezy je usungc, zwracajac jednak
uwage na spetmanie przez dane odpowiednich warunkow.
Trzeba rowniez pamiglac 0 wczesniejszym zadeklarowa-
niu tablicy S (linia 40), ktora sluzy do przechowania warto
soi odoietych catkowane] krzywe|. Po przygotowaniu od-
powiednich danych wywoluje sie procedure instrukcia

GOSUB 1000. (Zie'u.))

|46 TRAP 48:7 "PODAJ "il;"

12 TRAP 19:GRAPHICS 9:7 7 “PODAY LILZEB
E RZEDNYCH “; : INPUT M:IF M<2 THEMN 19

28 TRAP 28:7 “PODLAJ LICZBE KROKOW *. :IN
PUT H:IF H<1 THEN 29

39 DIM SC(M):FOR I=1 TO M

ODCIETA i :IN
PUT RA:SCI>=A:MEXT I:IF H»=M THEH HN=M-1
59 TRAP S@:7 7 "PODAJ ODSTEP MIEDZY RZ
EDNYMI ";:INPUT H

60 TRAP 68:7 "PODAJ HUMER POCZATKOWES R
ZEDHEJ ™;:INPUT L:IF L<1 OR L>M-1 OR L+
H>M THEN 68

78 TRAP 4960@ GOSUB 1006:7
ST ROWNA *,;CALKA:END

1908 ON N GOTOD 1050.1088,1896: 1F H=0 OR
H=8 THEH 1100

1918 SUMA=0:J=2

1820 SUMA=SUMA+(S{J+L—2)+445(J+L-1)+5C]
+L)2¥H-3: IF JON AND N-J=1 THEN J=J+Z:0
oT0 1628

1938 IF J<N THEN CRLKA=SUMA+(3¥S(J+L+1
P+IESCTHLI=-S(I+L-1) 2¥H 12 RETURN

1048 CALKA=SUMA: RETURN

1058 IF M=2 THEN CRLKA=(SC(L)+S(L+1)3H-
2:RETURN

1958 IF M-L=1 THEN CRLKA=(-S{(L-1>+8¥SL
I+SES(L+1))¥H-12: RETURN

1970 CALKA=(SXSC{L>+3%xS{L+1>-S{L+2Z))xH-1
2:RETURN

1986 CALKA={S{L3+4XSC(L+1)+5(L+2))%H 3R
ETURN

1098 CALKA=(S(LY+3IX(S(L+1D+S(L+2) )+5(L+
33 2XHX3 -8 : RETURN

1180 ? :? “CALKOWANIE NIEWYKONALNE".CHR
$(253):7 "N = “;N,"H = ",H ' RETURH

? “CALKA JE

BAJTEK 4/87 {
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JESZCZE O STACJI DYSKOW

Z kazdym miesiacem
zwieksza sie liczba szcze-

sliwych posiadaczy stacji
dyskow. Nadal jednak

trudno jest zdobyé¢ infor-

macje na temat petnego
jej wykorzystania. Orygi-

naine_instrukcje obstugi

nie sa najlepszymi podre-
cznikami, poza tym za-

wieraja wytacznie podsta-
wowe informacje. Z kolei

literatura fachowa jest

droga i niedostepna.
Mam nadzieje, ze ten i na-

stepne artykuly dotycza-
ce stacji dyskow pomoga

czytelnikom w __pisaniu
wilasnych programow wy-

korzystujacych  pamiec
dyskows3.

MNa wstepie kilka informac)i o same|
stacji dyskow. Stacja pamieci maso-
we| na dyskach elastycznych, bo tak
brzmi peina nazwa tego urzadzenia,
sklada sie z dwoch podstawowych
czesci, kontrolera | napedu. Kontroler
to uklad elektroniczny (zawierajacy
mikroprocesor | pamiec) odpowiedzia
Iny za zapis, odczyt, transmisje da-
nych oraz rozne funkcje ,domowe”,
jak porzgdkowanie zajetych sektorow,
wynajdywanie wolnych sektorow dia
zapisywanych danych, sprawdzanie
poprawnosci zapisu itp. Naped to
uktad elektromechaniczny obracajacy
dyskietke, przesuwajgcy glowice itp
Czesto jeden kontroler wspotpracuje
z kilkoma napedami )

W  przypadku najbardzie| rozgo-
wszechnione| stacji typu VC 1541
kontroler | naped pofagczone sg w jed-
no urzadzenie | zamknigte we wspol-
nej obudowie. Kontroler tej stacji za-
wiera mikroprocesor 6502, 16 KB pa-
mieci ROM, w ktorej zapisany jest Dy-
skowy System Operacyjny, czyli DOS
(ang. Disk Operating System), oraz 2
KB pamieci RAM (mogace|] stuzyc
jako pamigc uzytkownika). Dyskowy
System Operacyjny w pewnym sensie
zastepuje komputer, przyspleszajac w
ten sposob prace systemu.

Oprocz przyjmowania rozkazow,
DOS moze rowniez informowac kom-
puter o wynikach swojej pracy. Wysy-
tane sg zarowno komunikaty potwier-
dzajace wykonanie rozkazu, jak | ra-

porty o bledach. Przykladowa rozmo-
wa komputera ze stacjg dyskow moze
wygladac nastepujaco:
Kymputes INTALES d

Fowyzszy dialog jest moze pozba-
wiony gtebszego sensu, ale za to do-
brze ilustruje sposob komunikac) z
DOSem. Zamieszczony program poz
wala na prowadzenie wlasnie takich
rozmow” ze stacjg dyskow. Zamm
jednak zaczniemy zmuszac DOS do
wykonywania roznych komend, jesz-
cze kilka stow teorii. Mamy do dyspo-
zycjl nastepujace komendy:
INITIALIZE — inicjalizuje stacje dys-
kow. Jezeli komend
DOSu takie jak NE
wykonywane sa zZ pro-
gramu, warto uzyc tego
rozkazu. Zapobiegnie
to ewentualnemu ,za-
wieszeniu" stacji.
po wielokrotnym nagry-
waniu | kasowaniu zbio-
row na dysku czesto
pozostaje pewna ilosc
niepotrzebnie zajelych
seklorow {blokow).
Funkcja VALIDATE po-
woduje ich odzyskanie.
Funkcji te) nie wolno
uzywac, gdy na dysku

VALIDATE —

T
i

D0 PAMIECI TEGO
MIKROKOMPUTERA
MozNA WRZUCIC
WSZYSTKIE MAMUTY
LZ NASZE) OKOLICY

’ o o fH—O— -« “

\ \I'lf

znajduja sie zbiory typu
REL

SCRATCH

lista nazw kasowanie
Wmie.nroﬂych zbiorow

nazwach programow

mozna uzywac znakow
* oraz ?. Znak = (gwia-
zdka) ma nastepujace
dziatanie: nazwa ABC#
odnosi sie do wszysl-
kich zbiorow, ktorych
Nnazwy zaczynaja sie od
liter ABC, np. ABC,
ABC1, ABCD itp. Znak
? zastepuje dowolng li-
tere, np. A?B odnosi
sie do zbiorow AAB,
AXB, A1B itp
ID — formatowanie ca-
tego dysku z nadaniem
nazwy NAZWA | dwuz
nakowego identyfikato-
ra ID. Funkcja ta bez
powrotnie kasuje
wszelkie dane (jesli
byly wczesnie] zapisa-
nej.

NEW: NAZWA — reformatowanie dy-
sku przy zachowaniu
starego identyfikatora
Mozliwe jest odzyska-
nie skasowanych zbio-
row, lecz jest to o wiele
trudniejsze niz po ska-
sowaniu przez
SCRATCH, gdzie aby
odzyskac skasowany
zbidr, wyslarczy zmie-
nic jeden bajt na 18
sciezce dyskietki.

REMNAME: nowa nazwa=stara nazwa

— Zmiany nazwy zbioru

NEW: nazwa,

COPY: nowa nazwa=stara nazwa —
powielerne zbioru pod

INnng Nazwa.

COPY: nazwa=lista nazw — potacze-
nie kilku zorow w je-
den

g odnie z kolejnoscia nazw)
D g zawiera jeszcze wiele innych
komend, ale postugiwame sie mmi to
juz ,wyzsza szkola jazdy". Rozkazy
te zostang opisane w nastepnych arty-
kutach
Znamy juz komendy DOSu, mozna
wiec zaczac posfugrwac sie poniz-
szym programem. Sam program do-
datkowo oferuje nam rozkazy $ oraz
@. § to directory, czyli spis zbiorow
Nie jest to samodzielna komenda
DOSu, gd]\r(.i komputer musi dane o
programach odebraé, przetworzyc |
wyswiethc. Rozkaz § daje nam dosyc
duze mozhwosci, np.:
& — pelen spis
$:nazwa==+ — informacja o zbiorze
NAZWA
$:.«=SEQ informacja o wszysl
kich zbiorach typu SEyQ
Rozkaz @ powoduje wyswietlenie
aktualnego stanu dysku. Zazwycza)
otrzymujemy raport 00,0K,00,00. W
wypadku btedu pierwsze dwie cyfry to
numer bledu, nastepnie odbieramy
tekst (wiadomosc) okreslajacy rodza)
btedu, zas koncowe dwie liczby to nu-
mer Sciezki | sektora, gdzie btad wy-
stgpit. Liczby 00,00 oznaczajg, ze btad
dotyczy stacji, a nie dyskietki. Wyjat-
kiem jest raport 01 FILES SCRA-
TCHED,XX,00 gdzie XX oznacza ilosc
skasowanych zbiorow oraz 73, (wersja
DOSu), 00,00, ktory to raport jest za
rowno zgloszeniem systemu, jak 1 in-
formacja o niemozliwosci zapisu na
dysku sformatowanym w innym syste-
mie. Wszystkie rozkazy | raporty o
btedach przekazywane sa przez kanat
15, zarezerwowany do tego celu. Ka-
nat ten otwieramy w nastepujacy spo-
sob
OPEN numer logiczny, numer dysku
(zazwyczaj 8), 1% Numer logiczny to
numer odniesienia, wszystkie komen-
dy typu INPUT, GET, PRINT odnosza
sie do danego kanatu poprzez identy-
fikacje numerow logicznych. Numer
|1og|?3r;y maoze byc liczbg w zakresie
Przy pracv z programem obstugi
dysku radze zachowac pewng ostroz-
nosc komendy NEW czy
SCRATCH moga spowodowac utrate
wszystkich zapisanych danych! Aha,
jeszcze jedno — aby oszczedzic so-
ie trudu, nie musimy wpisywac pet-
nych rozkazow — wystarcz% Rierwsza
itera, np. S:jakas gra lub N:PROGRA-
MY, MS.

Michat Silski

FAVS=CHRESC 150
HE=CHRSE (3
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POWER CARTRIDGE

Commodore 64 jest jed-
nym z najlepiej oprogramo-
wanych komputeréw domo-

ch. Dotyczy to nie tylko

rogramow_dostepnych na
tasmach czy dyskach, ale
rowniez rozszerzen BASIC-

a i podobnych usprawnien,
zawartych w__pamigciach
statych (cartridge’ach). Dzis
pragniemy _zaprezentowac

jedno z rzadziej spotyka-
nych rozwiazan, POWER

CARTRIDGE firmy KCS.

POWER CARTRIDGE to 16 KB EPROM,
zawierajacy wiele przydatnych rozkazow i
procedur. Tworcy lego rozszerzenia pomy-
sleh o wszystkim: przyspieszona wspu+p.'a
ca ze slacja dyskow, system TURBO dia
tasmy, mozliwosé ,zdejmowania ekranu”
przy uzyciu drukarki, monitor jezyka ma-
szynowego, zestaw ponad 20 dodatkowych
narzedziowych" rozkazow BASIC-a oraz
wykorzystane klawisze funkcyjne oto
przeglad oferowanych mozliwosc, Po
chwali¢ nalezy dobra organizacje wspotpra
Cy Z pamigciami masowymi Uzytkownik ma
do wyboru typowe instrukcje LOAD, SA-
VEA i VERIFY, w ktorych tylko odpowiedn
0 wyborze urzadzenia i
sci transmisji, lub tez znane z innych

paramelr decyduje
szybkoé

ko :‘.-..I(.-r:'-.‘._ szybkie DLOAD, DSAVE
DVERIFY. Istnieja rowniez instrukcje poz
walajgce +3l Zye p amy (MERGE) i ogig-

dac lub drukowac katalog dysku bez kaso
vania programu znajdujacego sie aktualnie
w pamieci (DIR | HARDCAT). Kolejne op-

cje, jak np. monitor czy hardcopy” dostep

ne s3 w kazdej chwili po nacisnigciu przyc
ntowanego w obudowie modutu
c A anu, Z kKt

IOZYCje

rego wybieramy inte

Oprogramowane klawisze funkcyjne osz
czedzaja palce kazdego programisty, likwi-
dujac konieczno$é ciaglego wypisywania
LIST, RUN, DIR, DLOAD, DSAVE (oslatnie
trzy rozkazy nalezg do repertuaru POWER
CARTRIDGE). Utatwiajg zycie rowniez do-
datkowe rozkazy BASIC-a, takie jak AUTO,
COLOR, DUMP, FIND, HEX$, TRACE, UN-
NEW czy para DEEK | DOKE (Double pEEK
i Double pOKE, szesnastobitowe cdpowie-
dniki tych instrukcji).

Przeglad mozliwosci POWER CARTRID-
GE pozwala stwierdzi¢, iz moze to byé do-
bry nabytek dla osob piszacych wiasne pro
gramy, pod warunkiem, 1z osoby te nie ze-

chca uzywaté dodatkowych rozkazow BA-
SIC-a w programach, a tylko podczas ich
plsre-".m. Chodzi tu o mozliwosc uruchomie
nia programu na x.,[1[..LJ1E rze, ni

zonym w POWER CARTRIDC
raczej zdecydowana wigkszosc) g
«ale" 1o fakt, iz POWER CART HLaL Er
kazdym egzemplarzem C-64 dobrze xumh.

przed kupnem polecamy wigc spraw-
dzenie!

Jarostaw Jaworski

BLOK NUMERYCZNY (128

Klawiatura Commodore 128 rozni
sie znacznie od klawiatury C-64 i za-
wiera m.in. wydzielony blok numery-
czny. Kiopot w tym, ze blok ten nie
dziata gdy komputer pracuje w trybie
C-64. Podobnie zreszta jak i oddziel-
ne klawisze kursora

Przedstawiony ponizej program au-
torstwa Paula Deleo (magazyn AHOY!
1/86) pozwala nam zlikwidowac te

niedogodnose. Po uruchomieniu pro-
gramu (SYS 976) caly blok numerycz-
ny | poszczegolne klawisze kursora 53
dostepne takze i w trybie C-64. Wyko-
nanie SYS 64738, lub kombinacja
STOP i RESTORE powoduja skaso-
wanie programu.

opracowat: (kd)

108
118 :
128 REM
138

148
152
160
172
182
198
288
219
228
239
242
250
268
27
Z58
290
283
319
328

AUTOR °
B =328

IFB <> 989 THEN1&®
PRINT"SPRAWDZ DANE !

DATAH
DARTHAH
DATA
DATA
DATA
DATAR
DATA
DATA
DATAH
DATAH
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

348
350
368

REM #%% BLOK MHUMERYCZHY DLR C-64 ¥&¥

FRAUL DELED

READ A% A=VAL CA$) : POKEB, A:B=B+1:C=C+RA
IF B=974 THEM B=B+1 'GOTOD1&8

IFC=18512THENSYSS?76 : PRINT"TMCZYTANY. "
:STOP

169,003, 872, 169,075,072, 088,072, 165, 157,072
072,075,049, 234, 128, 169, 808, 165, 203, 201, 264
288, 0898, 169, 255, 141,008, 228, 149, 847,208, 173
021,220,201, 255,240,973. 134, 197, 169, 254,872
162,008, 141,847,209, 173,001,229, 205, 001, 220
208, 248,074, 176,089,872, 135, 193, 693, 249, 092
133,203, 194, 220, 202, 203, 249, 184, 056,042, 152
P23, 144,219, 165,203,281, 864, 240, 626, 162, 129
150,000, 144,003,041, 127,133,203, 162,194, 160
291,169,235, 149, 141,802, 134, 245, 133, 246,832
224,234, 169,255, 141,047, 208,032,966, 235,876
129,234,000, 827,016,000, 855,911,824, 856, 8089
040, 043, 000,001,019, B32, BD3, POD, 035,044, 135
827,130,002, 000, 129, 169, 860, 141,820, 803, 163
293, 141,0821.,003,058,0565

: HEW

LACZENIE PROGRAMOW

Systemy operacyjne kom-
puterow Commodore 64 i 16
(a takze C plus/4 i C 116) nie
pozwalaja na {aczenie ze
soba programow w BASIC-
-u. Taka funkcja jest bardzo
przydatna, gdyz umozliwia
tworzenie wiasnej biblioteki
procedur i dolaczanie ich

do programu w _miar 0-
trzeb.

MNiedogodnosc te da sie jednak omingc.
Przyjmijmy, ze mamy w pamigci nastepuja

Cy prograrm

1M0X=5:¥=3

20 GOSUB 1000

30 PRINT X, Y : END
i ze do tego programu chcemy dotgczyc na
stepujaca procedure zapisana uprzednio na
tasmie czy dysku

1000 X =X + Y
1010 = XaY
1020 RETURN

Aby polaczyt dwa programy, musimy po
wpisaniu czescl pierwsze] zmienic zawarlo
sci komaorek pamieci 43 i 44 na zmniejs2o
ny o dwa adres zawarty w komorkach pa

mieci 45 i 46. Sztuczka polega tu na ,,0sZu
kaniu” komputera i wpisaniu do pamieci
drugiej czesci programu doktadnie na kon-
cu pierwsze| czesci oraz ustawieniu adresu
poczatku pamieci dla BASIC-u na wartosci
poczatkowe

Pierwsza czynnoscia jaka musimy wyko-
nat jest sprawdzenie zawartosci komorki
45.

PRINT PEEK (45)

Jezeli zawiera ona liczbe rozna od zera

czy jeden, to nalezy wykonac

POKE 43, PEEK (45) — 2 : POKE 44,
PEEK (4€)
W przeciwnym przypadku

POKE 43 , PEEK (45) + 254 : POKE

44, PEEK (4B) 1. Po wykonaniu tych
operacji wczytujemy do pamieci zapisang
uprzednio na tasmie badz dysku procedu-
e

LOAD
dla dysku)

NAZWAPROCEDURY" 1 (,8

DLA COMMODORE

116

Po wczytaniu musimy w komdrkach 43 i 44
przywrocic poczatkowe wartosci:

POKE 43 .1

POKE 44 , 16 dla Commodore PLUS/
/4,161 116

POKE 44 , 8 dla Commodore 64
Jezeli teraz checesz sie przekona¢, ze oba
programy zostaly potaczone wykonaj LIST i
RETURN

MNalezy pamietac, aby numery hinii proce-
dury byly wyzsze niz numery linii programu
glownego.

Oczywiscie korzystanie z podanego tu
sposobu ma sens dopiero przy diuzszych
programach; ilos¢ dotgczanych do progra
mu procedur jest limitowana tylko pojemno-
scig pamieci. Nalezy jednakze zaznacCzyc,
e lakie faczenie powoduje kazdorazowo
wyzZe anie wszystkich zmiennych zade
klarow ch w programie gltéwnym — po
.,x,icguer.u program musi by¢ od nowa urt
chomiony. Warto tez zwracac uwage uehy
taczna diugosc tgczonych programow nie
przekraczala ilosci woinej pamigci RAM.

Fulgenciusz Gltowinski

OD REDAKCJI:

Biorac pod uwage wygode uzytkowni-
kow, podajemy krociulki program maszyno-
wy realizujgcy pierwsza | oslatnig operacjg.
Program nalezy wgrac i uruchomic PRZED
przystapieniem do taczenia; nadaje sie on
takze do wszystkich wymienionych typow
komputerow firmy Commodore. Pierwszy
wyswietlany SYS dotyczy operacjl przesu
niecia poczatku pamieci na koniec pierw-
szej czesci programu; drugi zas do ponow-
nego ustawienia oryginalnych wartosci w
komarkach 43 i 44. Przykiadowe laczenie
dwoch programow bedzie wiec wygladato
nastepujgco (zaktadamy, ze pierwsza czgsc
|est juz w pamigci).

SYS A
LOAD
SYSB

Uzytkownicy innych komputerow niz C
64 moga takze, zamiast wpisywania tego
programiku przypisa¢ poszczegolne opera-
cje klawiszom funkcyjnym

NAZWA PROCEDURY"

1688
118
115
128
138
135
148
158
166
178
188
199
288
212

HEW

POKESE ., PFEEK(S6»~1 CLR:PRINT CHR$<1473
AD=<FEEK(55>+PEEK {56 #256>+1 : CK=R

FORI=ADTOI+3% :RERD D:PNKE 1.0 :CK=CK+D :NEXT
IF CK <> 4293 THENFRINT"SPRAWDZ DANE

PRINT "SYS";AD;"DO PRZESUNIECIA FPOCZATKU RAM"
FRINT "MSYS";AD+31; "D0 PRZYWROCENIA FOCZATEU RAM"

DAETA 166,045,224, 000, 240, 004,224,001, 208.812, b24
DATA 138,105,254, 123,19843, 164,046, 136, 132, 944, 836
DATR 202,202, 134,043, 164, 846, 132,844,856, 169,081
DATA 133,043, 169,083, 133, 944,096

END
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Jak przeniesc obraz
do pamieci kompute
ra? Bezposredma me-
toda jest zastosowanie
kamery, Kktora prze
twarza cbraz na sy
gnaty cyfrowe. Fosre-
dnioc mozna to zrobic
fotografujgc obiekt, a
nastgprie stosujac
czytnik optyczny (ang.
scanner) do prze
ksztatceria informacji
na zdjeciu w informac
je cyfrowa. Obraz za-
pamigtany w posltaci
cyfrowe) moze byc na-
stepnie anahizowany |
zmieniany np. dia pod-
kreslema kontrastu,
wydobycia malo wido-
cznych szczegotow, a
takze do rozpoznana
obiektow przez porow
nywanie ich z zapa-
miglanym wzorcenn

Uzytkowrnikom
komputerow  SPEC
TRUM, ktorzy przewa
znie nie posiadajg ka
mer cyfrowych lub op

tycznych cZyInikow
proponujemy pro
gram, Ktory umozliwia

przetwarzanie zdjec
Oczywiscie rolg czyt-
nika w lym wypadku

> przejmuje cziowiek
= Wybrane zd|ecie
powinno byc jak naj-
wieksze 1 zawierac mato drobnych szczegolow. Najlepig
jesh jest to zdjecie czarno-biate. Nalezy je podzielic na
kwadraty (program przyjmuje zdjgcia o szerokosci do 64 i
wysokosci do 42 kwadralow. Analizujgc zdjecie nalezy de
cydowac jaki stopien szarosci (cien) przyznac kolejnym

Fotografia dziewczyny widziana przez obektyw i
przez komputer

10 BAJTEK 4/87

kwadratom. Program pozwala na uzycie 7 cieni (od czar
nego do malego)

Rysowanie poszczegolnych kwadratow na ekrame od-
bywa sie na zasadzie wyswietlania znakow graficznych
(ang UDG). Jeden kwadrat stanowi matryce o wymiarze
4x4 punkty. Liczba 1 roziozenie zapalonych punktow w tej
malrycy decyduje o odcieniu danego kwadratu

Po uruchomieniu programu, na ekranie wyswietlane jest
menu z szeregiem opcjp. Aby wybrac jedng z nich, nalezy
naciskajac spacje ustawic wskaznik na wybranej opcj. Wy
bor potwierdza sie klawiszem ENTER

Opis opcji menu

TWORZENIE wpisywanie danych o fotografi do kom
pulera. Po wybraniu lej opcji nalezy podac szerokoSc (w
kwadratach) i wysokosc fotografi. Na dole ekranu wy-
swietlane sa wspotrzedne defimowanego kwadratu. Defi-
niowanie odbywa sie kwadral po kwadracie przez nacis
niecie klawisza od 1 do 7. Jesl przy wpisywaniu nastapi
pomytka, wowczas mozZna Sig cofnaé naciskajac spacje
Po zdefiniowaniu wszystkich kwadratow program powraca
do menu
CIENIE
Program pyla kolejno o to, |akim cieni
ien. Np. mozna wszystkie ciemne cienie zaslapic czar
nym a jasne iatym, uzyskujac w ten sposob wigkszy kon
trast. Aby uzyskac negatyw fotografii, nalezy zastapic cien
1przez 7, 2przez 6, ... . 6przez 2i 7 przez 1

KOLORY — defimowanie nowych kolorow ekranu
RYSOWANIE — odtwarzanie obrazu na ekranie z uwzgle
dnieniem nowego przyporzadkowania cieni | nowych kolo-

zmiana przyporzadkowania cient do kodow
m zastapic dany

row
MINIATURA — odtwarzanie na ekranie obrazu w pomnigj
szeniu (3 rozre skale, przy czym 1 to najmnie|szy mozliwy
do uzyskania obraz). W pomniejsze niu obraz jest rysowa
ny lylko za pomoca odcieni czarnego | bialego. Nalezy
wiec podac, jakie cienie maja byc odtwarzane jako biate a
akie jako czarne. Gdy program pyta o granicg, nalezy po-
daé¢ kod cienia (1—6). Cien ten oraz wszystkie nizsze
kody zostang przedstawione jako kolor czarny. Opcja uwz
glednia zmiane przyporzadkowania cieni. Najlepsze efekty
uzyskuje si¢ przy normalnym ustawieniu cieni podajac
granice 3 lub 4.
LUSTRO — po wybraniu tej opcji program wyswietla pyta-
e . LUSTRO? (0—1)" Wpisanie |edynk: wiacza opc|g
zero wylacza ja. Po wlaczeniu tej opcji obrazy rysowane w
opcjach RYSOWANIE | MINIATURA sg lustrzanym odbi-
cierm normainego cbrazu
WYDRUK sfuzy do utrwalenia efektu nasze| pracy na
pierze. Wydrukowany stanie ost braz. jaki byl
tworzony 2a | a TWORZENIE, RYSOWARNIE
lub MINIATURA Nalezy pamietac. ze punkly bgdace na
ekranie w kolorze atramentu, na wydruku beda czarne

OBRAZ imozlwia obejrzenie na ekranie ostatniego
obrazu (tak jak w j WYDRUK

SAVE SCREEN zapamielanie obrazu cstatniego
ekranu na tasmie

SAVE — zapamietlanie na tasmie obrazu w postaci kodow
POPRAWKI poprawianie zdelimowanego uprzednio
nbrazu

MNajpierw na ekranie 1 wany jest zdefiniowany przez nas

obraz. Polem w jego gornym lewym rogu pojawia sig kur

r. Mozna nim sterowaé za pomoca klawiszy Q. A O. P
Macisnigcie klaw 1—7 powoduje odpowiedrig zmianeg
kwadc kazywanym przez kur N

podawane sa aktuaine wspitrzedne oraz kod cienia kwad

ratu wskazywanego przez kursor. Nacisniecie klawisza 0
woduje powrot do menu

UWAGA opcja POPRAWKI wylacza opcje LUSTRO

oraz powoduje powrol przyporzadkowania cien do stanu

normalnego

KONIEC — zakornczenie programu

Michat Szuniewicz

10 RESTORE

20 BORDER O: PAFER O: INK 7: C
LS : DVER O

30 PRINT AT 1,13 "MOMENT..."

40 PODKE 2346%58,8B

S50 REM DEFINICJA ZMIENNYCH

&0 LET K=1: LET LUS=0: LET SUM
=0: LET ADR=40000: LET LOC=ADR:
LET RLOC=ADR: LET POP=0Q

70 LET KT=7: LET KA=0

80 DIM S(7)

90 FOR T=1 TO 7: LET S(T)=T: N
EXT T

100 DIM M$(13,11)

110 LET M$(1)="LDAD"

120 LET M$({Z)="SAVE"

130 LET M$(3)="TWORZIENIE"

140 LET M$(4)="RYSOWANIE"

150 LET M$(S)="MINIATURA"

160 LET M$(&)="FOFRAWKI"

170 LET M$(7)="SAVE SCREENS"
180 LET M$(8)="CIENIE"

190 LET M$(9)="KOLDRY"

200 LET M$(10)="WYDRUK"

210 LET M8(i1)="0OBRAZ"

220 LET M$(12)="LUSTRO"

230 LET M8 (13)="KONIEC"

240 DIM B(2.2): DIM Q(2,.2)

250 LET B(1,1)=5; LET Q(1,1)=2
260 LET B{1,2)=0: LET Q(1,2)=1
270 LET B(2,1)=15: LET Q(2,1)=8B
280 LET B(2,2)=101 LET Q(2,2)=4
290 REM - ——
300 REM DEFINICJA ZINAKOW GRAF.
310 FOR T=144 TO 144

320 FOR N=0 TO 7

330 PDKE USR CHR® (T)+N,O

340 NEXT N

350 NEXT T

3650 LET A=144; LET B=148B: LET C
=0: LET D=3: LET E=1: GD SUB 189
o

I70 LET A=14%9: LET B=153: LET E
=16 GO SUB 1890

X80 LET A=154; LET B=1%8:1 LET C
=4; LET D=7 LET E=1: GO 8SUB 189
0

390 LET A=15%: LET B=1&3: LET E
=16: GO SUB 1890

400 GO SUB 2440

410 REM —
420 REM MENU

430 BORDER O: PAFER Or INK 7: C
LS

440 PRINT AT 0,13 BRIGHT 13 INV
ERSE 1:"SSEZMENUSEEE"™

4350 FOR T=1 TOD 13

4560 PRINT AT T,1: INVERSE (T=K)
sMS(T)

470 NEXT T

480 FOR T=0 TO 13: PRINT AT 14,
TsCHRS 1401 NEXT T

4%0 FOR T=0 TO i4: PRINT AT T,0
tCHR$ 133: PRINT AT T,13:CHR$ 13
B:r NEXT T

S00 LET As=INKEYS$: IF AS="" THE
N GD TO S00

510 IF As$=CHR$ 13 THEN GO TD S
70 / ,
520 LET P=K: LET K=K+1: IF K>13 1
THEN LET K=1
530 PRINT AT K,13 INVERSE 1t1M$(

S40 PRINT AT P.1jMS(F)
990 FOR T=1 TO 10: NEXT T
5640 GO TO 500
o570 IF K=l THEN GO SUBP 1050
380 IF K=2 THEN GO BUB 1000
590 IF K=3 THEN GO SUB 710
400 IF K=4 THEN GO SUB 1220
610 IF K=5 THEN GO SuUB 1420
620 IF K=& THEN GO SUEB 1980
&30 IF K=8 THEN GO SUB 1080
&40 IF K=% THEN GO SUB 1150
&50 IF K=10 DR K=11 DR K=7 THEN
60 SUE 1810
&60 IF K=12 THEN GO SUE 14610
&70 IF K=13 THEN GD SUP 2500
&80 CLS
&90 GO TO 420 i
700 REM TWORZENIE
710 PAPER 7: INK O: BORDER 7
720 LET LOC=ADR
730 CLS : INPUT "SZEROKOSC="i;MA
RG
740 IF MARG>&4 OR MARG<=0 THEN
60 TO 710




730 INFUT "WYSOKOSC="3;WYS
760 IF WYS>42 OR WYS<=0 THEN G
O TO 750

770 INFUT “ZIMIENIC SZER./WYS. (
T/N) ?"31AsiIF AS="T"OR As="t"THE
N GO TO 710

780 CLS

790 LET MARG=MARG-1: FPOKE LOC.M
ARG: LET LOC=LOC+1

800 LET WYS=WYS—1s FOKE LOC.WYS
: LET LOC=LOC+1

810 FOR Y=0 TO WYS

B20 FOR X=0 TO MARG

B30 PRINT #1zAT O,03"

B40 PRINT #13AT 0,03"X="yX+13AT
0,5;" Y="3Y+1;AT 0, 105" MARG="3
MARG+111AT 0,205 "WYS="jWYS+1
B3SO LET AS=INKEYS$: PLOT Xx4+2,1
75-¥$4-2: LET A=CODE As—-48: PLOT

OVER 13;X%4+2,175-Y%4-2:1 IF A=
" THEN GO TO BSO

B&6O IF As=CHR® (32) THEN GO SU
B 950: GO TO 830

B70 IF A<Q0 DR A>7 THEN GO TD 8
S50

BBO FPOKE LOC,A: LET LOC=LODC+1
B90 GO SUB 1&40

§00 PRINT #13AT O,03"

210 NEXT X %

920 NEXT Y

930 GO SUB 1770

940 PRINT #031AT 0,03 "OBRAZ ZDEF
INIOWANY": BEEF 1,1: PAUSE 100z
CLS : RETURN

250 LET X=X-11 IF X<0 THEN LET
X=MARG1 LET Y=Y-=11 IF ¥<0 THEN
LET Y=0i1 LET X=03 RETURN

60 LET LOC=LOC-1: LET A=FEEK L

oc
970 GD SUB 1440
980 RETURN
990 REM ————S8AVE

1000 GO SUB 1710: IF WDEF=1 THEN
GO SUE 17403 RETURN
1010 CLS : PRINT AT 21,0 "PODAJ
NAZWE (MA&X. 10 LITER)™: INFUT N%
: IF LEN N$>10 OR Ns="" THEN GO
TO 1000
1020 CLS : SAVE N$ CODE ADR.FEEK
ADRIFPEEK (ADR+1)
1030 CLS : RETURN
1040 REM ———L0OAD
1050 CLS 1 PRINT AT 21,03 "PODAJ
NAZWE LUB WCISBNIJ ENTER": INPUT
N$
1040 CLS 3 LOAD N$ CODE ADR
1070 CLS ¢ RETURN
1080 REM ————-CIENIE-——
1090 CLS
1100 FOR T=1 TO 7
1110 PRINT AT 20,03 "CIEN #"3T3"
ZMIENIC NA CIEN W7 (1-7)"
1120 INPUT S{(T): IF S{(T)>7 OR 8¢
T)<1 THEN GO TO 1120
1130 NEXT T
1140 CLS : RETURN
1150 REM ———==—KOLORY
1160 CLS
1170 INPUT "KOLOR TLA (0O-7)"31KTa
IF KT>7 OR KT<0 THEN GO TO 117
0
1180 INFUT "KOLOR ATRAMENTU (0-7
Y"3KA: IF KA>7 DR KAKO THEN GO
TO 1180
1190 IF KA=KT THEN FRINT AT 21,
O3 "TLO MUSI BYC ROZINE OD ATRAMEN
Tu*: BEEF 1,1: PAUSE 100: GO TO
1160
1200 CLS : RETURN
1210 REM RYSOWANIE
1220 GO SUEB 171031 IF NDEF=1 THEN
G0 SUB 1740: RETURN
1230 LET RLOC=ADR: PAFER KTi: INK
KAt BORDER 71 CLE
1240 LET MARG=PEEK ADR: LET WYS=
PEEK (ADR+1)
1250 LET RLOC=RLOC+2
1260 FOR Y=0 TO WYS
1270 FOR X=0 TO MARG
1280 LET A=FEEK RLOC: LET RLOC=R
LOC+1: IF A>7 OR A<l THEN LET A
=7
1290 LET A=S(A)
1300 IF LUS=1 THEN LET LX=Xi1 LE
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T X=MARG—X:1 GO BUB 1640: LET X=L
X
1310 IF LUS=0 THEN
1320 NEXT X
1330 NEXT Y
1340 IF POP=1 THEN GO TO 1380
1350 GO SUB 1770
1340 PRINT #03AT 0,03 "NACISNIJ D
OWOLNY KLAWISZ™
1370 PAUSE ©
1380 PRINT #O03AT 0,03 "

"

1390 REM

1400 RETURN

1410 REM MINIATURA

1420 GO SUB 1710: IF NDEF=1 THEN
GO SUB 1740: RETURN

1430 PAPER KTi: INK KA: BORDER 7

1440 CLS

1450 LET RLOC=ADR

14460 LET MARG=PEEK ADR: LET WYS=

PEEK (ADR+1)

1470 LET RLOC=RLOC+2

1480 INPUT "GRANICA CIENIA (1-&)
“3C8: IF CS>4 DR CS<1 THEN GO

TO 1480

1490 INPUT "SKALA (1-3) ";5K: IF
BK>3 OR SK<1 THEN GO TO 1490

1500 FOR Y=0 TD SKE¥EWYS STEF SK

1510 FOR X=0 TD SKSMARG STEP SK

1520 LET A=PEEK RLOC: LET RLOC=R

LOC+1s IF a>7 OR a<1 THEN LET a

=7

1530 LET a=s(a)

1540 IF A<=CS AND LUS=0 THEN FO

R V=) TO BK-13y PLOT X+V,175-Y: D

RAW O,-SK+11 NEXT V

1550 IF A<=CS AND LUS=1 THEN FO

R V=0 TD SK=1: PLOT (SKEMARG-X)+

V,175=Y: DRAW 0,=SK+1: NEXT V

1560 NEXT X

1570 NEXT ¥

1580 GO SUB 1770

1590 PRINT #O03AT 0,0;"NACISNIJ D

OWOLNY KLAWISZI™: PAUSE 0O: CLS =

RETURN

1600 REM LUSTRO

1410 CLEB 1 INFUT "LUSTRO (0-1)"3

LUS: IF LUS>1 OR LUB<O THEN GO

TO 1610: GO TO 1410

1420 RETURN

1430 REM PODPROGRAM RYSOWANIA

15640 LET PX=2: IF X/2=INT (X/2)

GO SUB 1440

THEN LET PX=1
1450 LET Py=2) IF Y/2=INT (Y¥/2)
THEN LET PY=1

1660 IF NOT (A=i0OR A=7) THEN PRIN
T AT INT (¥/2),INT (X/2)3;0VER 13
CHRS (144+A-2+B(FY,PX))}

1670 IF A=7 THEN PRINT AT INT (
Y/2), INT (X/2)3 OVER 13;CHR$ (128
)

1680 IF A=1 THEN PRINT AT INT (
¥Y/2),INT (X/2); OVER 13:CHR$ (128
+B(PY,PX))

1690 RETURN

1700 REM DBRAZ ZDEF INIOWANY 7
1710 IF PEEK ADR>&3 OR FEEK ADR<
1 OR PEEK (ADR+1)>41 OR PEEK (AD
R+1)<1 THEN LET NDEF=1: RETURN
1720 LET NDEF=0: RETURN

1730 REM KOMUNIKAT

1740 CLS : PRINT AT 21,0:“DBRAZ
NIE ZDEFINIOWANY": BEEP 1,1: PAU
SE 100

1750 RETURN

1760 REM OBRAZ DO PAMIECI

1770 RANDOMIZE USR &0000: POKE S
9999, 1: RETURN

1780 REM OBRAZ NA EKRAN

1790 POKE &000Z,195: POKE &000S,
&4: RANDOMIZE USR 600001 POKE &0
002,564: POKE &000S,195: RETURN
1800 REM WYDRUK/OBRAZ/SAVE SCR.
1810 IF PEEK 59999<>1 THEN CLS
: PRINT AT 21,03 “OBRAZ NIE ZDEFI
NIOWANY": BEEF 1,1: FOR T=0 TO 1
00: NEXT T: RETURN

1620 CLS 1 BORDER 7

1830 IF K=7 THEN INPUT "PODAJ N
AZWE (MAX. 10 LITER)“:N$: IF Ns$=
“» OR LEN N$>10 THEN GO TO 1830
1840 GD SUB 1780

1850 IF K=7 THEN SAVE N$ SCREEN
: ]

1860 IF K=10 THEN COPY

1870 PRINT #03AT 0,03 INK KA; PA
PER KTi"MNACISNIJ DOWOLNY KLAWISZI
"3 PAUSE O: RETURN

18680 REM PROCEDURA DEF INIOWANIA
ZNAKOW GRAF.

1890 RESTORE

1900 FOR T=A TO B

1910 FOR N=C TO D

1920 REM

1930 READ Q:FOKE USR CHR$ (T)+N,
QxE

1940 NEXT N

1950 NEXT T

1960 RETURN

1970 REM POPRAWIANIE

1980 CLS : GO SUB 1710: IF NDEF=
i THEN GOD SUB 17403 RETURN

1990 FOR T=1 TO 7: LET S(T)=T: N
EXT T

2000 LET LUS=0

2010 LET POP=1: GO SUB 1220

2020 LET X=0: LET Y=0:

2030 LET EX=X: LET EY=Y

2040 LET As=INKEY$: IF As="" THE
N GD TD 2110

2050 IF A$="D" OR As="o" THEN L
ET X=X-1

2060 IF AS="F" OR As$="p" THEN L
ET X=X+1

2070 IF A®="Q" OR A$="gq" THEN L
ET y=y-1
2080 IF As="A" OR A$="a" THEN L
ET y=y+1

2090 IF %<0 OR y<0 OR y>wys OR x
>marg THEN LET x=ex: LET y=ey

2100 IF a#="0" THEN LET FOF=0:
RETURN

2110 LET a=1: GD SUB 1440: GD SU
B 1640

2120 LET ELOC=ALDR+ (MARG+1) 8Y+X+Z
: LET SH=CODE A%$-4B8: IF SH>0 AND
BH<E8 THEN LET A=FEEK ELOC: GO
SUB 1640: LET A=SH: POKE ELOC,SH

H
GD SUB 1440
2130 PRINT #O:AT 0,0;"

"
2140 PRINT #0:AT 0,03 "X="sX+1;"
Y=":¥+1:" CIEN=";FPEEK ELOC:" SF
ACE—-MENU"
2150 GO TO 2030
Z140 REM —— == ——=——=—
2170 REM DEFINICJA CIENI
2180 DATA BIN 0111
2190 DATA BIN 1111
2200 DATA BIN 1101
2210 DATA BIN 1111
2220 REM XX¥EXEXEEEX
2230 DATA BIN ©O111
2240 DATA BIN 1101
2250 DATA BIN O111
22560 DATA BIN 1101
2270 REM XXX EXXXXX
2280 DATA BIN 1010
2290 DATA BIN 0101
2300 DATA BIN 1010
2310 DATA BIN 0101
2320 FREM ¥XXEXKEREXE
2330 DATA BIN 1000
2340 DATA BIN 0010
2350 DATA BIN 1000
2360 DATA BIN 0010
2370 REM ¥5XXRXEXNEX
2380 DATA BIN 1000
2390 DATA BIN 0000
2300 DATA BIN 0010
2410 DATA BIN 0000
2420 REM XX¥XXXXXXEXX
2430 REM WFISYWANIE KODU MASZ.
2440 FOR T=0 TD 11: READ A: POKE
&0000+T,A: LET SUM=SUM+A: NEXT
T
2450 IF SUM<>951 THEN : CLS : FR
INT FLASH 1:"BLAD W LINI 2480":
STOP
2460 RETURN
2470 REM KOD MASZIYNOWY
2480 DATA 33,0,64,17.0.195,1.0,2
7:237.176.201
2490 REM KONIEC
2500 CLS : FPRINT AT 21.03;"JETES
FEWIEN 7 (T/N)": BEEF .2,30
2510 LET AS=INKEY$: IF A$="" THE
N GO TO 2510
2520 IF NODOT (A$="T" OR A%$="t") T
HEN CLS : RETURN
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Jak poznaé problemy mechani-
ki kwantowej, mechanizm absorp-
cji i emisji Swiatia, linie widmowe
strukture energetyczno-prze-
strzenna atomu wodoru, nie zasy-

piajac nad podrecznikiem fizyki?
Wystarczy uwaznie wpisac do

komputera ponizszy program.

Na poczatek przypomnijmy sobie kilka naj-
prostszych faktéw dotyczacych budowy ato-
mu.

Elementarny atom mozna wyobrazi¢ sobie
jako uktad dwdch, zwigzanych ze soba cza-
stek: ciezkiego protonu, stanowigcego jadro.
oraz lekkiego elektronu, kitory porusza sig wo-
kot protonu. Tak zbudowany jest atom wodoru
Sita odsrodkowa wywierajaca na elektron dzia-
tanie skierowane na zewnatrz, oraz sita przy-
ciagania elektrycznego rownowaza sie wzaje-
mnie, podobnie jak sita odsrodkowa bezwtad-
nosci | sila grawitacji dzialajace na Ziemie
utrzymuja ja na orbicie okotostoneczne;. W
swiecie atomow panujg jednak inne prawa niz
w swiecie cial niebieskich, mianowicie prawa
kwantowe. Nie wszystkie dajace sie pomyslec
orbity sa mozliwe; dozwolone sa tylko Scisle
okreslone tory kwantowe™. W atomie wodoru
elektronowi wolno przebywac tylko w odlegto-
sci 0.529x10 7 mm albo w odlegtosci 4-krot-
nie, 9-krotnie, 16-krotnie itd. wigksze]. Na to-
rze podstawowym, w odleglosci 0.529x10 7
mm predkos¢ elektronu wynosi 2188 km/s,
obiega on wiec proton 6.579x10'% razy na
sekunde.

Elektron jest zwigzany z protonem sitg przy-
ciggania elektrycznego. Aby na zawsze odda-
lic elektron biegnacy po torze podstawowym
od protonu, a wiec catkowicie go wyzwolic, po-
trzebna jest energia rowna 13.598 eV. Do
oderwania elektronu, ktory znajduje sie na
~Wyzszym", bardzie] oddalonym torze, po-
trzebna jest, oczywiscie, znacznie mniejsza
energia, poniewaz przycigganie elektryczne
maleje ze wzrostem odlegtosci.

Wzajemne wiazanie dwoch czastek mozna
przedstawic w postaci dotu energetycznego, w
ktorym znajduje sie jedna z nich. Czgstka nie
moze sama wydostac sie z dotu, podobnie jak
nie moze sama zerwac wigzania. W przypadku
elektronu w atomie wodoru ,gtebokosc” dotu
wynosi 13.598 eV (wysokosc ponad lini¢ zero-
wego potencjatu ma znak plus, gtebokosc —
minus). Po uzyskaniu wiasciwej linii energii,
elektron moze uirzymac sie przez pewien
czas na jedne] z orbit wzbudzonych. Nastep-
nie moze opasc nizej, oddajgc energig w po-
staci fotonu — jest to tzw. emisja wtorna
(spontaniczna), albo co jest mniej prawdo-
podobne — pochtonac nastepny kwant | pod
niesc sie na wyzsza orbite. Jezeli pochtoniety
kwant mz ogpowiednio duza energie. moze
dojsc do ogerwania elektronu od protonu czyl
jonizacji

12 BAJTEK 4/87

» REM wartosci PO at bkowe
Zmiennych:
DIiM al&l: FOR n=1 TO &= FEEA
iy ainl: NEXT nz ki
» Liaia 1O 5 i 51 B P
L B
ET 2=127: Li =l LET Ll=18: Lt
T o=d: LET a#=CHRE 1LH4CHRE O+CHR
£ 17+C v IR
H iHitE 17 vCHRY yEUHRE S2+CHKRT
*FCHREE 1 7+0CHRE 4+0HRS 3 i
FCHIRE: 17+ 0CHRET 54
CHEF SZ2+0CHRF 2HCHRE L7 HCHREE 5+
UV " U HRE 1A+CHRE S+CHRE | L
F 1
S REF # % g OB % b b W ¥
zawartosc ekranu (UKASGEA RMA
SFACJILT s N
10 FPHEIMT "WODUR HOTE P LD
FOTENCITALOWNseria
e 1 &t LY TR
§[a BALMERS FPaSHENS I
r L il LU 151 2
&3 "1
r L - i R B o WV L .
9 v"'TAE 1@0:""""TAR 4312.1 TR
7310.2°"TAB 173"e
misja swiatlas =
eria PASHEMNA" "TAB 17;a$ "™ PURET
¥ A.a48 &
VBT rTAaEBE 173 "seria RBALMERA" Y £
ERGLA: ";aF ' TAR 193;"1.89,2
oot " TABR 13§ e
G e e er-ia LYMAMS
® Mg ® 12.7 "saE" " EEEEE
S faV/s 1@.2
J12.1.12.7"
20 FOR n=146 10 %2: PLOT n,32:
=AW [MNE 25 BRIGHT 1;0,7: MEXT
n: PLOT 1@8,73: ¢
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Na rys. 1 widzimy dot energetyczny (zwany
rowniez studnia potencjatow) elektronu w ato-
mie wodoru. Pionowa 0s to 0$ potencjatu elek-
trycznego, pozioma to promien orbit. Elektron
w stanie niewzbudzonym znajduje sie na sa-
mym dnie, na orbicie podstawowe] (numer
zero). Linie poziome w gornej czesci dotu oz-
naczaja kolejne dozwolone orbity wzbudzone
(1,2,3,...). Orbity te zageszczaja sie im blize|
zerowego potencjalu | w rzeczywistosci jest
ich nieskoniczenie wiele. Jak widac, jest to
wiec pewien rodzaj wykresu umozliwiajgcego
dobre przedstawienie zaleznosci energetycz-
no-przestrzennych dwoéch zwiazanych ze
soba czasteczek.

Jest jasne, ze przeniesienie elektronu z jed-
nej orbity na inng, wyzsza, wymaga ilosci
energii rownej wtasnie réznicy energii obu po-
ziomow. Aby przeprowadzic elektron ze stanu
podstawowego w pierwszy stan wzbudzony,
potrzebna jest energia 13.598-3.400 = ok
102 eV. Jezeli elektron znajduje sie juz w
pierwszym stanie wzbudzenia, to trzeba do-
starczyc tylko 3.400-1.511 = ok. 1.9 eV w
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Rys. 1. Dol energetyczny elektronu w atomie wodoru

celu przeniesienia go na nastepna, wyzsza or-
bite.

Warto przypomnie¢, ze promieniowanie
swietlne powstaje podczas skokow powrot-
nych elektronu. Uwolnione przy tym kwanty
maja energie rowng réznicy energii elektronu
przed i po przeskoku. Woddr moze emitowac
kwanty tylko o okreslonych energiach, dlatego
tez widmo emisyjne tego pierwiastka sktada
sie z pewnej ilosci waskich prazkow. Wyroznic
mozna trzy najwazniejsze serie prazkow w
widmie wodoru zwiazane z paowrotami elektro-
nu na trzy najnizsze orbity.

Jak gra¢?

Mamy oto przed sobg schemat energetycz-
ny najprostszego atomu w postaci dotu ener-
getycznego. Jestesmy uzbrojeni w zrodio po-
jedynczych kwantow o dowolnie regularnej
energii w zakresie od utamkow elektronowolta
(podczerwien) do kilkunastu eV (nadfiolet).

Po lewej stronie ekranu widzimy czerwony
pasek bedacy licznikiem energii, jaka zostata
nam |jeszcze do dyspozycji. Ponizej mamy
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Rys 2 Zawartosé ekranu w trakeie gry
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il ==+ kwss RHEF Frrrerasssn OB FOREE ZZaEY9T.141:=: PRINT &1 12
Od Rl GAE Aam ET aw: ania LAier gl ) ATz GO TO 7210
jantu: Bl HEM #eddr® REM ¥rrerrdrnisss
“a ParekR 7 LiNE = HPRIMV Al & I awny podprogeram mechani ki
s 122 (BTR#$ (.1l®z)+" Tl &) 2 HanTtowe ) elektr
‘AFER iz | - anw W atomie wodoru:
iF . 1%z aid AN . 1=z all THE AL RETURN
i GO TO 106 LR, i ) k
1 IF - i E7 A i HE M LET 1 LEUT RETLNW
wa(h) s I I e L E | LET r
2 LET 2 Vika L 5)r i e v ] = ETLiRRM
S BEM #eersrrssr RHEP 2FrrnEFErses FZ27B LET 1=2: LET = S
podprogram drukujacy elektron na &RG RETLIER
ehkranie: Fa9@ s0 0 Fzi@
00 PRINT OVER 13AT 1,133"%®";A 759 RETURRN
T 11,13:"#": LET 11=1: RETURN 7758 GO T 7270
IET REM ##sra®s REM BBE6HY RETURN
AEARREARAEISDrawazanie e 3@7A GO TO F27@

nergll:

929 RETULRN

wskaznik aktualnego rekordu uzyskanego w
poprzednich grach, a powyzej licznik punktow.
Po prawej natomiast widzimy trzy barwne pas-
ki, wyobrazajgce widma swiatta. Na nich w
trakcie gry nanosic sie beda prazki odpowiada-
jace kolejnym emitowanym przez atom liniom
widmowym. W chwili poczatkowe| elektron
jest na dnie dolu energetycznego, w stanie

niewzbudzonym i przedstawiony jest w posta-
ci gwiazdki.

Kroétko o programie
Po uruchomieniu programu komputer nada-
je wartosci poczatkowe zmiennym (linie 3 i 5),
buduje obraz (linie 10 i 20), a nastepnie po sy
gnale dzwiekowym, przechodzi do czesci pro-

——————_

T e

SPECT

gramu sprawdzajace] klawiature (linie 100
110, 120). Za pomoca klawiszy ,|" (minus)
oraz k" (plus) mozna ustawic odpowiednia

energie kwantu, a ENTER powoduje jego emi-
5@

Linie 130 1 140 sa odpowiedzialne za emisje
spontaniczng fotonu; chwile jego emisji i diu-
gosc skoku ustala zmienna losowa r. Linie 150
| 160 wykrywajg wykonanie przez gracza zada-
nia i koncza wykonanie programu. Wszystkie
pozostate linie to podprogramy. 200, 2101 220
kontroluja i drukuja energie kwantu, nie poz-
walajgc ustawic zbyt duzych lub zbyt matych
wartosci. Linia 300 to podprogram drukujgcy w
odpowiednim migjscu elektron.

Miedzy liniami 1999 a 5000 znajduje sie glo-
wny podprogram realizujgcy powrdt elektronu
na nizsze orbity, zaznaczajacy, ktory przeskok
zostat wykonany | wpisujacy odpowiednie linie
widmowe.

Pozostate linie poczawszy od 7019 to giow-
ny podprogram realizujacy prawa mechaniki
kwantowe] w atomie. Pozwala ona na aktualna
lokalizacje elektronu, okreslenie jego skoku
oraz wykrywanie absorpcji kwantu. Minimalna
llosc energii niezbedna do emisji wszystkich
zadanych prazkow widmowych wynosi 40.2
eV co odpowiada 248 punktom.

Zmienne

a(n) — wartosci réznic energii miedzy dowol-
nymi poziomami,

a% — widmo — jego wydruk,

e — catkowita energia zuzyta przez gracza,

| — nr linii aktualnego wydruku elektronu,

Il — poprzedni nr linii wydruku elektronu,

m — maksymalna ilos¢ punklow uzyskana w

poprzednich grach,

n — zmienna pomocnicza petl,

0 — wskaznik poziomu, na ktorym aktualnie
jest elektron,

pn — aktualnie uzyskane punkty,

r— zmienna losowa = RND,

z — aktualnie ustawiona energia kwantu.

ROZSZERZANIE
TABLIC

W ZX SPECTRUM

Operowanie tablicami w ZX-
Spectrum wigze sie z pewnymi
niedogodnosciami. Przed zade-
klarowaniem tablicy trzeba okre-
Slic jej maksymalny rozmiar, po-
niewaz BASIC nie przewiduje in-
strukcji dopisywania dodatkowych
elementow. Prowadzi to do nieo-
szczednego gospodarowania pa-
miecia, deklarowania rozmiarow z
nadmiernym zapasem, a w przy-
padku koniecznosci rozszerzenia
tablicy zmusza do zadeklarowania
drugiej o wiekszym rozmiarze |
przepisywania zawartosci stare|

Wszystkie te kiopoty likwiduje
prezentowana tu procedura ma-
szynowa. Przed je] uzyciem wy-
starczy nada¢ zmiennym syste-
mowym odpowiednie wartosci:

POKE$23681,CODE”B$“ bgldzie
ad oznacza nazwe tablicy S099: LET 45059
POKE 23728,x-256+INT(x/256) | 0 ELEAR 89797 LE1 As¢
POKE 23729,INT(x/256) gdzie x ;0 LET E:—«'} .
oznacza ilos¢ dodatko- T .
wych elementéw pierw- 40 FOR L=1 70 10 ‘ ..
szego wymiaru i x#0. 5C¢ LE1 A=Atl: READ B: POKE A.P2 LET S=3¢Bz NEXT L
Ze wzgledu na koniecznos¢ za- 40 READ M: IF M{)S '1HEM PRING "BLAD MW “§¥
chowania struktury danych zwiek- 70 MEXY K
szamy tylko pierwszy wymiar. Oz- 100 DATA S8r129992y 230050 v 2409 128r24» 72 564 1003
nacza to, ze po uzyciu procedury | 449 paya 129,92,230531r 24651925501 1291929 50124
dla tablic wielowymiarowych ilos¢ = o e e _J,{,_'_‘;',,._. 1260230 1'1"_, g e -,'—,“
elementow zwieksza sie zgodnie 102 BAIA-110055% ¢ 42+ 732 il r L 2apRC AIECEEIRNE Lo wien
zza'e?_noscla: 1'3:,]] ]:'l:!-lﬁ ‘flF“fO-}!t’:]f‘l.‘:!{lfif’u)'QGT'f'.“l.{'hl! 194y ;.1:’9-
e=X%N,% N.%. %N, gdzien oz- | 104 DATA 235y24y23B:205s 184,259 255,229, 1Yy 25/ 2 164)
nacza zadeklarowane war- 105 DATA B3¢33r2550 1912213192279 03,55:+9%6
" dlosm koleiinych wymiarow 106 DATA 25553014- 205692950420 174:92:24%551310C
rocedure wywotujemy: - - " 34 . 0 T T T
RANDOMIZE USR 65100 dia e L
tabllc ﬂUmEWCZHYCh _H L‘tu,f‘-_.lj“0':},?"*"?,“.",f"..’}’:lu“-:-‘-'_.‘_, (] -
RANDOMIZE USR 65109 dla 109 DATA 35,197 235522 v 12801 v 2000 244 206+ 23 291731
tablic alfanumerycznych 110 DATA 2212128925205 2649238y 2002542162103, 14628
_Ponowne wywotanie procedury 111 DATA 432355193904+ 228921380 1F3v 2078082 3301433
nie wymaga okreslania parame- 112 DATA 2559225205085 72, 355300 2249205 69 1292
Irow a8 | x. Jesli sprabujemy za- | 113 DATA 2651198+31,237, 75,31 2551855 LA 351300
{‘"’a?,‘;fﬂ";’ﬁﬁc';’,’,D,%epé‘,;ew‘?;%?éeﬂgﬂfgii: 114 DATA 11512011775 3203047 1237 75031y 285y 020, 1408
nikat VARIABLE NOT FOUND. 115 DATA 42:33,2552205217 2005051542200y DO0 11060
Jesli obszar pamieci potrzebny do 116 DATA. 2377591769529 205:17: 209520 s bstin L2272
pomieszczenia nowych elemen- 117 DATA 17:0:02 319 48: 4y 23525, 216,108 0088
wwtprzekra&z% ﬁhﬁiggégexgd_? 118 DATA 49235941-161244,201:585102% .92 00453043
wyslgepuje q ) Qe &2 12:1r1, 201222 a 4 74
I S T e
miejsca OUT OF MEMORY b e MR et T e
J h 121 DATA 201+50+050:050:0¢Gy050,201
anusz Jarmoc
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TEST

SPECTRUM 128-2

Test przeprowadzono na komputerze ofiarowanym przez pana Andrzeja Eukomskiego, szefa brytyjskiej firmy wysytkowej POLANGLIA Lon-
don W5 5EX 58 St. Mary's Road, tel. 018401715. Serdecznie dzigkujemny.

Komputer Spectrum 128-+2
jest rozwinieciem znanego juz
z wielu publikacji, rowniez w
Bajtku, Spectrum 128.

Przypomnijmy w skrocie jakimi zaletami charakte-
ryzuje sie rodzina Spectrum 128 w stosunku do
Spectrum +;
128k pamigci RAM, 32k pamigci ROM
wyjscie RGB, RS5232, wyjscie MID!, trojtonowy ge-
nerator dzwieku z mozliwoscia prostego programo-
wania obwiedni, 2 rodzaje pracy: BASIC 48 — nie
zmieniony | BASIC-128 z poprawionym edytorem,
zainstalowanym BAM-DYSKIEM wz acony o
nowe rozkazy pozwalajace na obsiuge generatorow
oraz RAM-DVSC-u.

PIERWSZE WRAZENIE

Po wilgczeniu komputera pierwsza niespodzianka, na
dole exranu zamiast znanego Sinclair Research pojawia
sie napis. C 1986 C 1982 Amstrad Consumers Electronics
plc

W pierwsze| kolejnosc wykonalismy standardowe testy
sprawdzajace szybkosc dziatarma BASIC-a. W porownaniu
ze zwyklym Spectrum 48 nie stwierdzilismy zadnych roz-
nic. Wedtlug wczesniejszych zapowiedzi, nowy Spectrum
miat mie¢ wbudowany mikroprocesor Z-80H, taktowany
zegarem 8 MHz. Nieslety zrezygnowano z te] zmiany i Za-
stosowano sprawdzony Z-80A (4 MHz). Testy wykazaly
rowniez, ze bledy istniejace w ROM-ie starego Spectrum
zostaty powielone
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KLAWIATURA

Uktad klawiatury ZX Spectrum + zostal zachowany (58
klawiszy w uktadzie QWERTY) Wprowadzono jednak
nowy, bardzie) ergonomiczny 1+ wygodny prohl klawiszy
Mowy producent zalozyl, ze bedziemy programowac w
BASIC-u jedynie w opcp 128 1 nie umiesclt na klawiszach
stow kluczowych (') Wyrdzniono jedynie klawisze LOAD
CODE i RBUN

Mechanizm klawiatury rozwigzano podobnie jak w sta
rym Spectrum. Jest to wigc tradycyjna klawiatura foliowa
lecz — tym razem — czlerowarstwowa. Dzigk: zastosowa
niu sprezynek amortyzujacych klawisz po nacisnieciu nie
wywiera bezposredniego nacisku na folig kontaktowg co
przedtuza jej zywotnosc. Klawiatura +2 nie bedzie jednak
tak trwata 1 . pewna” jak chociazby Commodore 64

Podobnie jak w modelu 128 istnieje mozliwosé podia
czenia dodatkowe| klawialury numeryczne]. Nie stanowi
ona jednak standardowego wyposazenia komputera | nie
mielismy mozliwosci je] przetestowania

MAGNETOFON

Magnetofon uproszczono do granic mozliwosc. Stanowi
on najstabszy element nowego Spectrum. Zadziwiajacy
jest brak hcznika obrotow lub chociazby podsiuchu przy
przewijaniu. Wyeliminowanie regulacy poziomu glosnosc |
barwy zmusza uzytkownika do korzystania jedyrie z pro-
gramow firmowych badz nagrywanych na wbudowanym
magnelofonie. Proba weczytania programu zapisanego na
innym magnetofonie w wielu przypadkach konczyla sie
niepowodzeniem. Zdrowy rozsadek nakazywatby podia
czenie magnetofonum zewnetrznego. Takie] mozliwosci
nie ma, gdyz producent zapomniat (') o wyprowadzeniu
gniazd EAR | MIC. Gniazda te uzywane byty rowniez jako

wejscia sygnatu w wielu programach Spectrum 48 np
FRQ — muernik czestotiwosci, Sound Scanner, oraz poz
walaty dolaczyc pioro swietine

Przewijanie tasmy jest bardzo wolne, dia przykladu ka
seta C-60 przewija sie 0 60 proc. wolniej niz np. w Amsira
dzie 464 Brak Auto-Stopu przy przewijaniu moze spowo-
dowac uszkodzeme silnika, mechanizmu prowadzacego, a
nawel doprowadzic do zerwania tasmy. Rolka dociskajaca
lasme jest dos¢ mata 1 wymagac bedzie regularnego czy
szczenia. Pamiglajmy, ze programy dla wersj 128, wyko-
rzystujgce calg pamiec komputera, beda wymagaty 10 mi
nut mezawodnej pracy tego urzgdzenia

WEJSCIA/WYJSCIA

Poza gniazdam magnetofonowymi (z ktérych producent
zrezygnowat) Spectrum 128+2 zachowuje wszystkie wyj|
scia starego Spectrum 128: RGB (wy). monitorowe), RS-

232, MIDI, wyjscie AUDIO, ziacze krawedziowe | wyjscie
dla klawiatury cyfrowe)

Nie tudzmy sie jednak, Zze interface MIDI umozliwi nam
petna wspolprace z instrumentem muzycZnym posiadaja
cym te opcje. Po zdjeciu pokrywy | dokdadniejszym przy)
zeniu sig phtylce me dostrzeglismy transoptora, charakle
rystycznego elementu tego interface’'u. Przy takim rozwig
zaniu nie mozemy doprowadzac | przetwarzac w kompule
rze zadnych sygnatow wysylanych na wyjscie MIDI przez
nstrument muzyczny. Mezgodne z normg |est rowniez
samo griazdo MIDI

W odroznieniu od wszystkich poprzednich wers) nare
szoe wyprowadzono wejscia dia drgzkow sterowych. Nie-
stety nasz stary wystuzony Quickshot 1l nie zadziatal Na
pis na obudowie wyjasnit nasze watpliwosci. Brzmial on
UZYWAJ TYLKO DRAZKOW STEROWYCH SINCLAIR
SJS1. Sprzedaz wigzana? Koszt specjalnego drazka 13£
Ma szczescie instrukcia obstugi ir muje jakich zrmian do
konano, co pozwolito nam wykonac odpowiedni kabe
przejsciowy. Drazki sterowe pracuja w opcji SINCLAIR 2

N 61438, IN 63486) Wiekszosc programow, szczegolnie
starszych. nie ma zdefiniowanej te] opcji | po wybraniu
funkcp ,Joystick” ustawia opcje KEMPSTON

Zamontowanie interface'u RS-232 pozwala nam teore
lycznie na wspotprace ze sprzetem peryferyjnym przysto
sowanym do tego standardu. Niestety kolejne niestandar
dowe griazdo uniemozliwito nam sprawdzenie tych mozli
WOSCI

W nowym Spectrum zachowano nie zmienione zigcze
krawedziowe, niestety, drukarka Seikosha GP-50S, ktorg
podiaczylismy, pracowata poprawnie jedynie w opcji ., BA-
SIC 48

CO NOWEGO POD OBUDOWA

W Spectrum +2 zastosowano nowe pamigci 0 pojem
nosci 64K (4164) zasilane napieciem +5 V. Wyeiminowa
nie pamieci 16K (4116} zasilanych trzema napieciami (-5
+5, +12) z pewnoscig poprawi Zywolnosc komputera
gdyz glowng przyczyna uszkodzen Spectrum byly awarie
przetwornicy napiecia pracujace] na granicy przeciazenia
Uktady ULA oraz ROM umieszczono na podstawie. Spec
jalizowany uktad ULA zaopatrzono w oddzielny radiator za
bezpieczajacy Kcsic przed przegrzaniem

Nowym ukladem w stosunku do wersji 48 jest ge
nerator dzwigkow AY 3-8912. Ma on mozhiwosc wyprowa
dzenia sygnatu STEREO (rozwigzanie takie przyjeto juz w
CPC 484) niestety w +2 wyjscia trzech generatorow zo
staty zwarte | doprowadzone jako sygnat monofoniczny do
griazda . SOUND"

Podobnie jak w Spectrum 128 zrezygnowano z gtosni
ka, co sprawi nieco kiopotdw posiadaczom lelewizorow
niepracujgcych w systemnie PAL.

INSTRUKCJA OBStUGI

W odrozrmeniu od kilkustronicowe) instruke) do Spec
trum 128, do nowego modelu dotaczony jest podrgcznik o
objetosci 200 stron. zawierajacy m.n. nowa liste zmen
nych systemowych oraz opisy | wartosci sygnalow na po
szczegolnych ztaczach. Nie ustrzezono sig jednak przed
starymi btedami. Podobnie jak w instrukc) do Spectrum
48, w opisie zlgcza krawedziowego podano nieistniejace
napigcie -12 V na pinie 22

PODSUMOWANIE

Spectrum 128+2 nie prezentuje zachwycajgcych, no-
wych rozwigzan technologicznych, zachowujac niestety
stare bledy Sinclaira. Podstawowym atutem tego kompu
tera jest dos¢ niska cena (135£ w firme POLANGLIA)
Wazna rowniez jest kompatybilnos¢ z najpopularniejszym
dotychczas w Polsce mikrokomputerem | rzeczywiscie
wygodniejsza klawiatura.

Stawomir Polak
Tadeusz Szudrawskti



10 DATA cdbibb011b00090507eb01160009eb36
0123732372c947cdaebbd04e20c07Beb03fe0328
2a010003e5c5110039ebedblciel fe01dB280cTe
ch3$a477230b79b02045c97eckIfb677230b7F00
20¢5c52b110B0006601936¢410fbcy

20 SYMBOL AFTER 256:MEMORY HIMEM-91

30 s=0:READ a$

40 FOR k=1 TD G1:b=VAL("&"+MID$(a$.28k-1
.21 :POKE k+HIMEM,b:s=s+b:NEXT

50 IF s{»9773 THEN PRINT "Blad w DATA '"
:END

b0 CALL HINEM#1:SYMBOL AFTER 32

ZMIANA KROJOWPISMA | s

Chyba kazdy z Was widziat pracujgcg drukarke kompu-
terowa, a jesli nawet nie, to moze zajrze¢ do numeru
9/1986 naszego pisma, gdzie znajdzie artykut — test dru-
karki. Jedna z najwazniejszych cech opisanej tam GEMINI
10X — jak zreszla prawie kazdej — jest mozliwosc uzys-
kania réznego ksztattu i grubosci liter. Pozwala to na zaak-
centowanie w tekscie tytulow, cytatow czy innych istot-
nych fragmentow lub na wydrukowanie ogloszenia, kiore
wymaga przeciez atrakcyjnej szaty graficznej.

Z pewnoscig cheielibysmy miec taka mozliwose rowniez
przy pisaniu na ekranie monitora. Daje ja nam oczywiscie
komenda SYMBOL pozwalajaca zmieni¢ ksztalt dowolne-
go znaku. Stosowanie jej ma jednak bardzo powazng
wade: zmiana jedne] litery wymaga zwykle dziewigciu pa-
rametrow. Pomnozmy to przez 52 (ilos¢ matych i duzych
liter) | okaze sie, ze aby uzyskac inny wyglad alfabetu mu-
simy wprowadzic 468 liczb. Rowniez umieszczanie w pro-
gramie 52 instrukcji SYMBOL nie wydaje sig eleganckim
rozwiazaniem.

Nie pozostaje nam nic innego, jak zrzucic catg robotg na
komputer. Oczywiscie bedzie to mozliwe tylko przy bardzo
prostych zmianach ksztattu znakéw. Zastosujmy trzy kroje
pisma: normalny, gruby i cienki. Przy kazdym z nich moz-
na bedzie wtaczyé podkreslanie. Kroj normainy to oczywi-

*4cie ten zawarly na state w pamieci komputera. Krgj gruby
uzyskujemy nastepujgco: kazdy znak pamigtany jest w os-
miu bajtach — po bajcie na jedna linijke; kazda linijkg zna-
ku przesunmy o jeden punkl w prawo i nastgpnie natozmy
ja na siebie sama nie przesunigty; efektem bedzie wilasnie
zwiekszenie grubosci litery w poziomie. Kroj cienki otrzy-
mamy analogicznie, jesli naktadajac bajt przesunigty na
nieprzesuniety nie bedziemy brali tak jak poprzednio
wszystkich punktow (funkcja logiczna OR), lecz tylko te,
ktore pokrywaja sig¢ w obu bajtach (funkcja AND). Podkre-
slenie pojawi sig¢ wtedy, gdy do bajtu najnizszej linijki kaz-
dego znaku wpiszemy liczbe 255 czyli ,wszystkie punkty
widoczne”.

Program zamieszczony obok faduje do pamigci krotka
procedure w jezyku maszynowym, kiora realizuje opisane
wyze| funkcje. Instrukcja SYMBOL AFTER 32 zapewnia jej
mozliwosc redefinicji wszystkich liter, cyfr | znakow spec-
jalnych. Po uruchomieniu programu rozkazem RUN i
otrzymaniu komunikatu ,Ready” mozna skasowac pro-
gram w BASIC-u komenda NEW | zatadowac inny. Proce-
dura maszynowa pozostanie w pamieci. Jej dziatanie uru-
chamiamy za pomoca znaku sterujgcego o kodzie 27:
PRINT CHRS (27); CHRS (1), wiacza tryb grubych liter
PRINT CHR$ (27);CHR%(2); wiacza tryb cienkich liter
PRINT CHRS (27).CHR$(3); wiacza podkreslanie
PRINT CHRS$ (27),CHR$(0); przywraca standardowy zbior

Znakow

Znaki sterujgce mozemy umieszczac rowniez wewnglrz
tekstow np. PRINT "[1"; odpowiada PRINT CHR$
(27);CHR$(1); 2

PRINT ,[3"; odpowiada PRINT CHR$ (27),CHR$(3);

[ — symbolizuje znak uzyskiwany przez nacisnigcie ,[" i
h klawisza CTRL

Procedura redefiniuje wszystkie znaki o kodach od 32
do 127 i diatego nie nalezy uzywac do nich instrukcji SYM-
BOL wewnatrz wtasnych programow, gdyz przy najbliz-
szym uzyciu procedury dziatanie tej instrukcji zoslanie i tak
zniwelowane. Mozna naturalnie zmieniac wyglad znakow o
kodach 128 — 255.

Uzycie instrukcji SYMBOL AFTER z parametrem innym niz

32 blokuje dziatanie procedury.

Sergiusz Wolicki

Bagtek Ba.tek X .3t =31
Baitek Ba.itek XEEos .3 = R
Bajtek Bajtek o .5 a=Ec
Ritek BaJtek a1
Bastel Eaatek E o= it = 3}

itk Ba.it=k = = it =1

[Co piszczy pod klawiatura?

TABELA

ADRESOW

| Nr i Adres

wektora |
t | e
| | BHSF
|
22 BB42
23 | BB45
i
| 24 BB48
i
25 BB4B
26 | BBA4E
27 BB51
|
|28 | BB54
|
| 29 BBS7
|

| Wej: H

PROCEDUR
YSTEMOWYCH

C.D.

Adres rzeczywisty/opis

464 | 664 6128

1CeD 1D0F6 1DF6
Ustawia czas opoznienia przed pierw-
szym powlorzeniem, jak rowniez czas
przewidziany migdzy dwoma powtorze
niami.
zawiera opoZnienie przed
pierwszym powtorzeniem. L Za
wiera predkosé powtarzania. Cza-
sy wyrazone s3 w pigcdziesigtych
czesciach sekundy
Wyj: bez zmian
1C69 10F2 1DF2
Odczytuje predkosc powtarzania i czas
przew:dz1an\,-"r,=megj plerwszym powlo-
rzeniem B
Wej: nie ma
Wyj: H zawiera opoznieme przed
pierwszym powtorzeniem (w 1/50
sekundy) a L zawiera predkosc

powtarzania.
1CT1 1DFA 1DFA
Ustawia mechanizm procedury BREAK.

Wej: DE zawiera adres procedury ob-
stugi BREAK. C zawiera adres pa-
mieci ROM wybierane| dia tej pro-
cedury.

Wyj: AF, BC, DE i HL sa modyfikowa-
ne.

Uwaga: Mechanizm ten moze byc zne

utralizowany przez wywolanie ponizsze)

procedury:

1CB2 1E0B 1E0B
Neutralizuje  mechanizrm  procedury
BREAK.

Wej: nie ma

Wyj: AF | HL sa modyfikowane.

1C90 1E19 1E19
Generuje przerwanie BREAK, jesh
BREAK zostat ustawiony procedura
BB45
Wej: nie ma
Wyj: AF i HL sa modyfikowane

Oblsuga trybu tekstowego.
1078 1070

Inicjalizuje tryb tekstowy.

Wej: nie ma

Wyj: AF, BC, DE i HL sa modyfikowa-

1074

ne

1088 1080 1084

RESET trybu tekstowego.

Wej: nie ma

Wyj: AF, BC, DE i HL sa modyfikowa
ne.

1451 1455 1459
Umozliwia lokowanie znaku/litery na
ekranie w trybie tekstowym
Wej: nie ma
Wyij: AF sg modyfikowane.

1448 144E 1452
Zakazuje lokowania znaku/litery na

ekranie.
Wej: nie ma

\ (qz. 1V)

Wyj: AF sa modyfikowane. |

1400 13FA 13FE |
Wysyla na ekran w trybie tekstowym
znak lub interpretuje kod sterujacy (sa

to wszystkie znaki od 0 do 1F). |

| | Wej: A zawiera znak wysylany na |

|

| 30 | BBSA

ekran.

Wszystkie rejestry sa zabezpie-

czone.

1344 1331 1335

Wysyta na ekran w trybie tekstowym

| znak lub symbol graficzny odpowiadaja- |
| cy kodowi sterujagcemu.

Wej: A zawiera znak wysylany na

ekran

AF, BC, DE i HL sg modyfikowa-

ne

13AB 13A8 13AC

Odczytuje znak pochodzgcy z ekranu

na biezace| pozycii kursora.

Wej: nie ma

| Wyj: jezeli znak jest rozpoznany, wska-

zniki CARRY jest 1" | A zawiera

ten znak. W przypadku przeciw-

nym CARRY jest ,0" i A zawiera

Wyj:

31 BBS5D

Wyi:

32 | BBeO

0.

13A7 13A4 13A8

Ustawia ON lub OFF mechanizmu ob-

stugi znakow graficznych.

Wej. A=0 jezeli zapis graficzny jest
niedozwolony (OFF). W przeciw-
nym przypadku (ON) A jest rozne

| od zera.

| Wyj. AF sg modyfikowane.

BBE6 120C 1204 1208

Ustawia rozmiar aktualnego okna tek-

stowego.

Wej: H zawiera kolumng dwoch lewych

rogow. D zawiera kolumng dwdch

prawych rogow. L zawiera linie
dwoch gornych rogow. E zawiera
linie dolnych rogow.

AF, BC, DE i HL sa modyfikowa-

ne.

1256 124E 1252
Odczyltuje rozmiar aktualnego okna.
Wej. nie ma
Wyj: Jezeli ockno obejmuje caty ekran,

wskaznik CARRY jest .0". W in-
nych przypadkach CARRY jest
,1". W obu sytuacjach H zawiera
numer lewej kolumny, D numer
prawej kolumny, L zawiera numer
garnej linii a E numer dolnej linii. A
jest modyfikowany.

1540 154B
Czysci aktualne okno (CLS).
Wej: nie ma
Wyj: AF, BC, DE i HL sa modyfikowa-

ne.

115E 1156 115A
Okresla pozioma pozycjg kursora.

Wej: A zawiera numer kolumny kurso
ra.

Wyj: AF i HL sa modyfikowane.

1169 1161 1165
Okresla pionowa pozycie kursora
Wej. A zawiera numer linii kursora
Wyj: AF i HL sa modyfikowane.

1174 116C
Okresla pozycje kursora.

Wej: H zawiera numer kolumny kurso
ra, a L numer jego linii

Wyj: AF i HL sa modyfikowane

a3 l BBE63

Wyj:

35 | BBE9

BB&C 154F

BB6F

37

38| BB72

BB75 1170

Wojciech Zidtek
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ODIN Computer Graphios Lid.
ZX-Spectrum 48k/+,
Commodore 64/128

Gdy Charlie stanal juz na powierzchni ksigzyca,
pierwsze o czym pomyslal bylo:

— Czy mapa otrzymana od Paula jest prawdziwa?
Czy to nie jest znowu dowcip jak wtedy, gdy poszuku-
1ac ztotego cielca polecial az na Sanotuary do groz-
nych Maulow.

Teraz otrzymalt plan jeszcze starszy niz przed lotem
do Maulow, ale to nie gwarantowalo jego autentyczno-
8ci.

Przed lotem na ksigzyc Paul objasnil Charliemu
wszystkie szczegoly natury technicznej, ale nie powie-
dzial jak czytac mape. Charlie przez caly czas trwania
lotu glowit sig: jak interpretowac zgrubienia na scia-
nach korytarzy, dziury w powierzchni ksiezyca czy li-
terki ,T", od ktorych az rojno byto u dolu mapy. Przy
uzyciu pokladowego komputera odpowiedzial na nie-
ktore nurtujace go pytania. | tak:

Literki ,T" to tajemnicza sila przenoszaca w naj-
mniej spodziewane miejsca, lecz niekiedy przydatna w
podziemnej podrozy:

Dziury to wiazy do podziemi ksiezycowe] budowli.
czyl drzwi do wymarzonego skarbu;

zgrubienia na scianach to mozliwe przejscia, ktére
trzeba pokonac samemu albo racze] przy pomocy
KRETA".

— Kreta? — zdziwit sie Charlie — skad Kret na
ksiezycu? To dobre na Ziemi lub Herkulesie w mgtawi-
cy Kraba, ale nie tu.

Myslal duzo na temat Kreta | doszukal sie nawet
wzmianki o nim na mapie, ale nadal cos bylo nie tak.

— Znalez¢ Kreta na te] kamiennej pustyni to nie ta-
kie proste. Tu z pomoca przyszedl mu pokiadowy
komputer informujac o istnieniu malych kretopodob-
nych stworkow zamieszkujacych i zywiacych sig pod-
ziemnymi skalami krystalicznymi.

Charlie pomyslat:

— Taki stworek moze byC przydatny. Wypuszcze
go pod ziemia, a on wygryzie mi przejscie do nastep-
nej komory. Niezle, tylko trzeba zlapac tego skrzata, a
to nie takie proste. )

Myslat i mysial az wymysiit (akurat wymyshil: prze-
czytal to w teletekscie wydawanym przez kosmicz-
nych mysliwych) Pulapke na te male zwierzaki.

Wysiadajgc z rakiety rozmyslal jeszcze jak znajdzie
osiem krysztalkow, ktore musi doniesc do Monolitu,
aby ten stal sie¢ najwigkszym skarbem w galktyce.
Zeby tylko nie zapomniec. ze wszystkie diamenty mu- |
sza byc takie same.

— Jak teraz zlapac Kreta — pomyslal — mimo pu-
tapki, to tez nie jest bagatela.

Po krotkim treningu doszedt do wniosku, ze ustawi
sig u stop krateru i skoczy, gdy tylko zwierzatko wy-
chyli lepek.

Ziapal jednego Kreta i oswoil. Nazwal go Zarlokiem,
bo maly stworek zjadat wszystko co bylo kamieniem i &
lezato w zasiegu zwroku.

Z nowinek technicznych, Charlie zabral ze soba an-
teng antytepolertacyjna jako bron przed nieznana sifa.
Oczywiscie nie zapomnial tez o dezintegratorze jako
skuteczne] broni przed wszystkim co mialoby ochote z
nim powojowac.

Przed wyprawa przyjaciele mowili:

— Charlie, wielu juz tego probowalo, ale nikt me
wrocl zywy. Kraza wiesci o ,Duchu Starego Kosmo-
nauty” pilnujacym skarbu.

Charlie nie stluchal plotek, ale gdy bedac tam, na ~
dole zobaczyt zjawe, zmienit zdanie o od te] chwili mial

4 -
sie na bacznosci. g

Zaczgl uwazac na kwiaty", .glisty”, ,misie”, .ptaki’ | ? R

inne straszydla mieszkajace tam, na dole i nie zwaza- R p(_‘]t |‘< | PR th S{ | E

jace na dezintegrator czy antyteleport. . =3 - : : —— s }
Po pierwszych zmaganiach z podziemnymi widma- FREE &t ‘s 4 _gee— i "-f: Pyes

mi Charlie doszedl do wniosku, ze znalezc¢ osiem je
dnakowych krysztalkow to btachostka, zebrat je, odna-
lazlt Samotny Monoll | odleciat z ksigzyca jako najbo-
gatszy android w galaktyce

| Wy, choc jestescie tylko ludzmi, tez macie szanse
Radze sprobowac
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Czwarte tegoroczne nicicwanie Bajtkowej L| ty
Przebojow cieszylo sig najwieksza w hisicril hsty
popularnoscia. Nadestano az 8521 propozycji. Pod-
liczeme wynikow doprowadzito do przegrzama na-
szego wysluzonego Spectrum.

273l

z|5| 25!

S HEIH

BOULDERDASH [ x| =
SPY Vs SPY Il el sl

BEACH HEAD ”* x| x| x| x

CAULDRON L 4 x| |

TIGERS
IN THE SNOW x| |

GREAT ESCAPE = | |x

L
2
3
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S
6
7
8
9

UR|D|UM - x| x
SEVEN CITIES

OF GOLD & | x =
JACK

THE NIPPER ! x| |[x
SILENT

SERVICE Vx| |=|x

Nagrode, bezptatng prenumerate ,Bajtka” wylo-
sowata Matgorzata Polinska zamieszkala w Dgbach
Szlacheckich koto Kola.

Sfawek

L

» BRITEK
Ul' L-:)a—;,,l\n-l. G‘

Nadaiweca: Damian Dec, 37-450 Stalowa Wola, ul

Wojska Polskiego 14/32
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&&%&& ah RASH:

JACK THE NIPPER

K10z z nas nie ptatat roznych figli jako dziec-
ko, a to polozyl na krzesle pineske, rozpalit w domu
ognisko pod firanka, czy tez ,przypadkiem” wybil
szybe sasiadowi

Bohater gry to na pierwszy rzut oka potulnie wy-
gladajacy maty chlopiec, a w rzeczywislosci ur
wis jakich mato. Maty Jacek ma duzo ciekawych
pomystow: poczawszy od straszema kotow, a
skonczywszy na psuciu wszystkiego i... uwalmaniu
wigzniow. Do zrealizowama swoich niecnych za-
miarow potrzebne mu s3a rozne przedmioty, kiore
musi najpierw znalez¢, a nastepnie w odpowiedni
sposob uzyc. Czasami wystarczy, ze jakis przed-
miot rzuci na ziemie, czasami musi jeszcze cos 2
nim zrobi¢. Jak wida¢ pomyst gry nie jest oryginal-
ny (Three Weeks in Paradise, Pyjamarama
znajdz przedmiot i odpowiednio go uzyj) ale re
kompensuje to doskonata grafika: zarowno animac-
ja postaci jak tez tlo. Akcja przedstawiona jest w
gorne] czesci ekranu, natomiast w dolnej czesci
znajduja sie nastepujace informacje: zawartosc kie-
szeni, ilosc istmen, miernik twoje] nierozwagi poka-
zujacy jak czesto wchodzites komus w drogeg, oraz

chuliganomierz czyli miernik zaawansowania w
grze. Manipulacja postaciag w ZX Spectrum odbywa
sig Z klawiatury (Z — lewo, X — prawo, K — dol, O

gora, @ — fire, ENTER — otwieranie drzwi, 1.2
— branie | wyrzucanie z kieszeni, H — pauza, Q
koniec gry) lub drazka sterowego (joysticka). Oto
schemat postepowania, kiory pozwoli zakonczyc
gre z oceng ,little horror” (bez tlumaczema). Oczy-
wiscie, ci ktorzy lubia liczyc na wilasne sity niechaj
tego opisu nie czytajg (moga zerknac na mape, kto-
ra na pewno nie zepsuje zabawy a nieco |a utatwi)

Wez z potki rurke do strzelania z ryzu (E6)
Strzelajac z niej do duszkow mozesz uzyskac 129
(1% za kazdego zabitego duszka). Niszczac przed
mioly (zrzucajac z pewne] wysokosci) otrzymasz
rowniez 1% za kazdy przedmiot, Idz do D5, wy-
rzuc rurke, wejdz do sklepu z zabawkami (TOY
SHOP — C5). We? dwa misie i zniszcz je. 1dz do
chinskiego sklepu (CHINA SHOPPE — C6). Rozb
dwa talerze, ktore sie tam znajdujg, a nastepnie 1dz
do pralni (LAUNDERETTE C9). Wez klej, idz na
policie (C7), wyrzucajac po drodze (D7) klej. W C7
znajdziesz baterie, a w C8 odwaznik

pojoé
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Do 67
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Idz do muzeum (C2), wyrzucajac po drodze (B4)
baterie i odwaznik. W C2 znajdziesz posazek, a w
C1 statuetke. Rozbij obydwa przedmioty. Idz do D4
podnies baterie. Wejdz do sklepu z komputerami
(JUST MICRO C4). Dotknij matego okienka w
lewym rogu (spowodujesz spigcie, kiore zniszczy
komputery), zniszcz baterie i uciekaj. Idz do fabryki
kleju (GUMMOS — A7), po drodze pednoszac od
waznik (D4) 1 klej (D7). Wskocz na tasmociag (za
blokujesz go), a potem rozbij klej. Wejdz do HUM-
MO SOCKS (AB). Wskocz na tasmociag (zabloku-
jesz go) i zniszcz odwaznik. I1dZz do sklepu ogrod-
niczego (| BLOOM) i wez srodek chwastobojczy

Idz do G7, gdzie zostawisz srodek chwastoboj-
czy. Poruszajac sie w prawo dojdziesz do G3. Znaj-
dziesz tam klucz. Wez go, a nastepnie wejdz do
banku (F2). Wyrzu€ klucz | przejdz przez sekretne
przejscie do E2. Wez proszek do prania. Wycho-
dzac z tego pomieszczenia znajdziesz sig na szafie
w sypialni (E4). Wez karte kredytowa.

Idz do D5 i tam wyrzué obydwa przedmioty ktore
posiadasz. Podnie$ rurke i idz do G7, gdzie zosta-
wites srodek chwastobojczy. Podnies go | idz do
ogrodu (G5). Po drodze na cmentarzu (GB) zabij
duszka. W G5 potdz srodek chwastobojczy (caftoro-
czna praca ogrodnika pojdzie na marne) i szybko
wyjdz do G6. Zabij teraz wszystkie duszki (zrob to
trzy razy) | wez torebke z nasionami. Zanies jg do
ogrodu (G5) i potéz ja na ziemi (chcesz sig jakos
zrehabilitowaé w oczach ogrodnika). Podnies sro-
dek chwastobojczy i idz do G1, gdzie zostawisz rur-
ke. Wejdz do banku (F2). Wez klucz | potdz go w
GZ2. Wejdz do banku i rozbij Srodek chwastobojczy
To samo uczyn z torebka z nasionami. (Famigtaj,
e za kazde zniszczenie przedmiotu otrzymujesz
1%).

Wejd? do przedszkola (PLAYSKOOL — F1). W
E1 znajdziesz chinska filizanke i plasteline. |dz do
chinskiego sklepu (CHINA SHOPPE CB6) i rzuc
tam filizanke (jak mozna deptac chinska porcelane
na oczach Chinczyka). Nastgpnie rozbij filizanke.
Idz do D5, podnies proszek do prania | wejdz do
praini (LAUNDERETTE — C9). Wiacz wszystkie
pralki. Zniszcz proszek.

Wro¢ do D5. Podnies karte kredytowa | idz do
GZ2. Wskocz na mala skrzyneczke zawieszong na
scianie (ta mata skrzyneczka to automatyczny
punkt wyptat, ktory zostanie przez ciebie zniszczo-
ny). Wejdz do przedszkola PLAYSKQOL F1) i
rzuc plasteline (teraz dzieci beda miaty prawdziwe-
go potwora do zabawy). W E1 zniszcz karte kredy-
towa

Idz do G2, wez klucz i wejdz do banku (F2). Wez
dysk (uwazaj tylko zeby nie wejsc¢ do E2). |dz do fa-
bryki (TECHNOLOGY — A9), wskocz na stolik z je-
dnym komputerem (komputer w trakcie produkcji
nie nadaje sie¢ do uzycia), zniszcz dysk i uciekaj.
Wroc do G1, gdzie zostawite$ rurke. Podnies ja i
idz do muzeum (C1). Przez sekretne przejscie
wejdz do B1. Zniszcz klucz i idz do A1, po drodze
zabijajac duszki. WeZ bombe. Wroc¢ do A3, rozbij
rurke, wez trabke.

Idz na policie, do wiezienia (C8). Rzu¢ bombe
(wypuscisz wszystkich wigZniow) | uciekaj. Wy-
strasz kota (bgdac w lewym dolnym rogu nacisnij
fire) w C7 i F3. Rozbij dwa talerze w F5, wyslrasz
kotaw E1i...
ukonczyles gre z ocena little horror”.

PS. Dla tych, ktorzy lubia oszukiwac: wez rurke,
klucz, idz do muzeum, przejdZz przez sekretne
przejscie, zostaw klucz, wez trgbke, idz na policjg
i... strasz kota.

Komputer: Amstrad 464/6128, Commodore 64/

128, Spectrum 48 k/+
Firma: Gremlin Graphics

(pp)

WINTER GAMES

Winter Games czyii sporty zimowe jest
gra podobna do Decathlon'u czy Sports Heros
Gracz staje sie sportowcem uczestniczacym w
siedmiu konkurencjach. Gra skiada sie z dwoch
czesci. W pierwsze] umieszczone sa nastepujace
dyscypliny sportowe: skoki narciarskie, hot dog
czyli skoki akrobatyczne, oraz szybka jazda na lo-
dzie na dystans 250 m. W czesci drugiej: biathlon,
bobsieje, oraz jazda figurowa na lodzie, ktdra po-
dzielona jest na obowiazkowa (1 min.) i dowolng (2
min.). Duza rozmaitosc dyscyplin, doskonata mu-
zyka, oraz grafika (dobra animacja | pickne alpejs-
kie widoki) sprawiaja, ze gra zdobyta wielu zwolen-
nikow. Do powodzenia Winter Games przyczynit sig
rowniez fakt, ze ocena konkurencji cdbywa sig
zgodnie z przepisami sportowymi. | tak w skokach
narciarskich brana jest pod uwage odlegltose, oraz
styl skoku. W biathlonie czas, w ktarym pokona sig
okreslony dystans, liczba celnych strzatow do lar-
czy. W hod dog'u i jezdzie figurowe| na lodzie se-
dziowie z roznych krajow obserwuja wysitki sporto-
wcOw, a nastepnie oceniaja je w odpowiednich
skalach (hot dog 0—10 punktow). Natomiast w
bobslejach | jezdzie szybkie] na lodzie o zwycie-
stwie decyduje czas.

KROLOWA GIER!

Nowa Krolowa Gier jest Matgorzata Polinska (12 lat), za-
mieszkala w Debach Szlacheckich pod Kotem. Uczegszcza
do VI Kl. szkoty podstawowej, rowniez w Degbach Szia-
checkich
— Powiedz nam, Malgosiu, jak doszlo do zdobycia
przez Ciebie tego tytufu?

— Zainteresowzaly mnie gry komputerowe. Mo koledzy
maja komputer, spotykamy sie czesto i gramy w roZne gry
Gdy przeczytatam w ,Bajtku” o nowym konkursie, posta-
nowitam sprobowac szczescia, no i udato sie

— Od jak dawna czytasz ,Bajtka"?

— Od kilku miesiecy kupuje to pismo moj brat. Czytamy
e v-,;gulnlc ) —_—— p— :

— Zapewne ucieszylas zgc, e tej pory
,.Bajfpek" przychodzic bgdzﬂ?a do Ciebie regularnie po-
czl

— ?ak. bo nie zawsze mozna go dostac w Kiosku.

— Co na twoje zainteresowania mowia rodzice?

— Rodzice twierdza, ze dopdki nie przestaje sie zajmo
wac nauka, nie ma w tym nic zlego. Interesuje sie folo
grafika, duZzo czylam, probuje recytowac. Po szkole pod-
stawowej mam zamiar zdawac do technikum chemiczne
go, NO | oczywiscie zamierzam kupic komputer.
;a?asramfe pytanie: jaka gra Ci si¢ najbardziej podo-

Oczywiscie Boulder Dash we wszystkich jego wers-

jach (SpO)

Prowadzenie zawodnika odbywa sig za pomoca
klawiatury (klawisze definiowane) lub drazka stero-
wego. Gracz moze wystepowat we wszystkich kon-
kurencjach na raz lub tez bra¢ dowolne. Istnieje ro-
wniez mozliwose przegladniecia rekordow swiala,
czyli najlepszych wynikow uzyskanyoh w danej
grze. Niestety, w zawodach moga uczestniczyc |e-
dynie cztery osoby.

Na koniec, dla poréwnania, podam swoje najlepsze
rezultaty jakie uzyskatem w poszczegoinych kon-
kurencjach:

skoki narciarskie 214.3 punktow

66.1 m),

hot dog 10 punktow,

jazda szybka na lodzie 38.5 sek.,

jazda figurowa na lodzie (wstyd sig przyznac).

obuwiazkowa 1,2 punkta, dowolna 2,8 punkta,
biathlon 2 min. 58 sek.,

bobsleje 25,17 sek.

(odlegtose

Komputer: atari 800 XL (130 XE, commodore
64/128, spectrum 48 / +, amstrad 464/6128
Firma: US Gold EPYX.

(rp)
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MALPIA ZRECZNOSC

NIE WYSTARCZY

Nie ma sensu

dawacé

ieniedzy na osa-

zenie klubow — twierdzit na | Wojewodzkim Sej-

miku Kad

Inzynieryjno-Technicznej Piotr Laba-

nowicz z KWK .. Staszic” — skoro mikrokompute-

traktowane sa wylacznie jako bardzo nowo-

czesny bilard. To samo dotyczy szkoét. Pomyst

zakupienia 100 tys. mikrokomputerow, aby byty

w kazdej szkole mija si

z celem. b

rzezZnaczo-

ne beda giownie do zabawy i gier.

Czy zawsze i wszedzie?

Negatywne wyobrazema o grach — 53dzi
dr Marek Styczen, sociolog z Uniwersytetu
Warszawskiego — wazigle 53 z salonow,
gdzie pokazuje sig dzieciom le najgorsze,
najprymitywniejsze, typu ,zastrzel — jezeli
sie pofawi ”. Ale lo kweslia czasu polrzeb-
nego do nauczema sie programu. Do salo-
nu dzieclak przychodzi na godzing czy pof
— zaleznie od tego, ile uzbieral pienigdzy.
Za ten czas (i pieniadze) woli zrobic cos
bezposrednio, atrakcyjniejszego od prob —
poczagtkowo nieudanych — pisamia czy ry
sowania

— Moim zdamem — twierdzi dr Sty-
czen nie jest wazne czy dzieci graja czy
nie — wazne jest ich zethkmecie z klawiatu
rg. z moniforem, zaistrwerve tego w ich
swiadomosci. Z tego punklu widzeria gry
53 pozyleczne, a jesh bedzie wigcef: ZarOw-
no komputerow jak | gier, o sadze problem
ten rozwigze sie sam. Z drugiej strony nie
przeceniatbym negatywnej roli salonu gier:
faktycznie, zawsze przy komputerze siedzi
tam dziecko, ktore siedzi tam caly czas, co
stwarza zludzenie, ze w Polsce dzieci zaj-
muja sie komputerami. Uwazam, ze mikro-
kompulery sa lepsze niz lelewizory, gdyz
wymuszaja jakas akiywnosc — nawetl jesli
ich uzytkowanie sprowadza sig do gier, Z
ktorych nie wszystkie sg infantylne i wyma-
gaja jedymie naciskania guzika. Gry plan-

szowe na przyklad wymagaja refleksu, stra-
tegicznego myslenia, znajomosci olaczajg-
cego swiala | procesow w mim zachodza-
cych”

Innego zdama jest major dr inz. Wiodzi-
mierz Gogotek z Osrodka Obliczeniowego
WAT. Doslrzega on gry, kitére trudno posg-
dzic 0 nauczanie rzeczy wartosciowych: Na
ekranie pojawia sie kolorowa panorama ulic
miasta widziana z kabiny bojowego samolo-
tu. .Zabawa” polega na niszczeniu wszysl-
kiego co .obce” Na ekranie pojawiaja sie
kolejne cele. Amunicyi jest pod dostatkiemn
Wybuchom zas fowarzysza elekly dzwigko
we

— Tresc i zasady takich gier — zdaniem
majora W. Gogotka — sz czeslo uderzaja
co podobne do audycy wprost zza Oceanu
— inny jest fjedynie posrednik — auforzy sa
cf sami.

Nie zgadza sie z tak postawiona teza dr
Andrzej Milanowski. politclog z UW twier-
dzge, iZ jego zdaniem problem czy gry od
dzialywuja na swiadomosc czy podswiado-
mosc nie istnieje z uwagl na stosunkowo
waskie grono mitodych ludzi do ktorych one
docieraja. Sg znacznie silniejsze srodki od-
dziafywania na swiadomaosc, klore ksztaftuja
w gruncie rzeczy te same stereolypy my-
slowe. Telewizja, ktora wyswietlata w sobo-
te rano .Jazona z gwiezdnego pafrolu” po-
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kazywala identyczny stereotyp jak w tych
najprostszych najprymitywniejszych grach
Identyczne sa tu przeciez kody kulturowe,
ktore tworza obraz | schemat tej akcyi. Row-
nmiez znaczna czesc literatury miodziezowey
powiela te schematy

Rowniez dalekie od jednoznacznie nega
tywne] oceny wplywu gier na osobowose
mitodego czlowieka sa wnioski mgr Ewy Ja-
szunskiej — psychologa ze szkoty podsta-
wowe] z warszawskiego Ursynowa, gdzie
m.in. prowadzi ona zajgcia szkolnego kotka
mikrokomputerowego

— Ocenia sie — twierdzi Ewa Jaszuniska
— 2ze w Polsce w domach prywatnych jest
juz ponad pot miliona mikrokomputerow
Znacznie wigcej miz w instytuciach 1 szko-
fach razem. Sigd tez nacisk na szkole by
wprowadzic do zajec komputery. A tu do-
chodzimy do programow. Te, ktore — jak to
sie mowi — chodza, nie dosc, Zze s3 kra-
dzione to jeszcze w wigkszosci, Zle przelfu-
maczone. Wsrod nich pojawilo sie sporo
programow rnarzedziowych | uzytkowych.
Poki co jednak w modzie i... w sprzedazy
dominuja gry. Prowokuje to rodzicow do ta-
kiego stawiania sprawy: kupimy dziecku
komputer plus zeslaw gier | bedziemy mieli
swiely spokdy. 2 reguly rodzice popelmiaja
jeszcze jeden blad: kupujac dziecku gry,
kiore w gruncie rzeczy s3 lakie same
Zmienia sig jedynie scenogralfia i obiekt ata-
ku

— Wiegkszos¢ z nich stamowig gry przy-
godowe.

— Zgoda, sa lo gry, ktorych ideologia
pomysiana jest juz mieco inaczej. Nie cho
dzi w nich o bezmysine naciskanie klawi-
sza, a daje jakies mozliwosct wyboru, decy-
2y. Choc 1 lu oprawa jest pomyslana bar-
dziej w stylu zachodnim. Wystepuja w nich
przerazajgce malpoludy, smoki, itd. W
gruncie rzeczy jest lo ksztaltowanie, fgcznie
2 komiksarm kullury obrazkowef. Sa 1 tu
oczywiscie wyjalki, takie jak , Hobbitx Tol
kiena”, ktorego ideologia jest bardzo dy-
daktyczna.

— QO ile pamigtam lo w ksigzce trup Scie-
le sie gesto.

— Owszem. | krew lez sig leje. Ale sg
lik scisle okreslone ideaty | postawy, ze
chyba nie mamy specjalnych zastrzezer do
lego. Zreszlg — przed dziecmi nie ukrywa-
my lego, gdzie krew sie leje. Wazne jest
wytlumaczenie im o co w lym wszystkim
chodzi. Moim zdaniem ta gra jest bardzo
pouczajgca. Do grup | dydaktycznych”, za-
liczylbym rowniez gry typu ., Bankrut ", ktore
Z pozoru wygladaja nienajmadrzey. Sa to je
dnak gry decyzyjne i w gruncie rzeczy
ksztalcace Oczywiscie, jezeli programista
umieszcza w grze opryszka handiujgcego
whisky, opium | haszyszem to nie jest to
najwlasciwsze skierowanie uwagi dziecka
nawel fesli ten czarny charakter ginie. Z
drugiej strony nie jestem za tym, zebysmy
przerabiali na komputer sierotke Marysig

— Wyboru jakosciowego jak widac nie
mamy wielkiego. Moze przynajmnie) to co
oferuje rynek pozwoli dzieciom w wiek
szym stopniu osSwoic sie z komputerem?

Nie sadze. Obserwuje dzieci, ktore
maja komputer w domu. Na prerwszych za
jectach w kotku mikrokomputerowym, kiedy
dziecko usiadio przed monilorem, stwier-

dzito, Ze ,przeciez sprzet jest niekomplet
ny bo nie ma programu” | bylo szalenie z2a
skoczone tym, ze z kompulerem cos moz-
na zrobic jezeli me jest do niego podiaczo
na slacja dyskow czy magnetofon. Malo
lego wigkszoscC dzieci nudzi sig grami
tak samo jak swego czasu grami lelewizy]
nymi i elektronicznymi. Nudne dia wiekszo-
sci dzieci jest psirykanie w joystick, ktory
przezorni rodzice dokupili tylko dialego,
Zeby dziecko nie rozwalifo klawiatury. Gra
jac dzieci nie oswoyg sie z komputerami, bo
jest to dla nich kolejna zabawka. w ich swia
domosci nie powsltaje obraz teqgo czym jest
komputer. Ciekawg zrmiang obserwuje na-
lomiast u dzieci, klore uczeszczaja regular-
me na zajecia kotka mikrokomputerowego

okazuje sig, Zze dla nich najbardziej inte-
resujace od gier jest to, ze potrafig same
zrobic rysunek. Ponadto wykazuja zaintere-
sowanie matematyka, maja tendencje do al
gorytmizacji, porzgdKku, cierpliwosci, praco-
wilosci | wspofpracy nie mowigc juz o
skfonnosci do uczenia sie jezykow obeyc!

— Ale poki co kotka, kota | kluby mikro
komputerowe nie rownowazg dochodo
wych salonow gry, gdzie za 200 zotych
mozna przez godzing rozsirzelaté potowe
galaktyki

— Nie przecenialabym lego zjawiska
Gry fascynufa na poczatku podobnie jax
swego czasu aulomaty czy kaczki do buja-
ma. Istmigje oczywiscie klan zapalencow
ktorzy specjalizowac sie beda w grach
komputerowych. Jesli natomiast chodz: o
nnych, o wigkszosc, to uwazam, Ze jesl 'c
sprawa przejsciowa. Za dwa lata przerzuca
sie na cos innego. Moze bedzie to wigkszy
kompuler.

— Z wodotryskiem

— Na przykfad W kazdym razie, Z2wiasz
cza, Ze gry zaczynaja sie powielac, nie je
stem tym zjawiskiem przerazona

A ja styszalem o przypadkach omdien
dzieci po kilku godzinach siedzenia przed
maonitorem

— [ ja slyszafam od rodzicow o lakich
przypadkach. Procz tego duze szkody —
pomiajac biedy meryloryczne programow
— moZe przZyniesc pozorne opanowane
wiedzy, kiore w Zyciu moze okazac sig Zu
pefnie nieuzyteczne, moze zabic tendencje
do uczenia sie, spowodowac biernosc i za
nik aktywnosci w poszukiwaniu nowych do
swiadczen. Obawiam sie lakze odhuman
zowania procesu nauczama. Mowi sie, ze
komputer moze zindywidualizowac proces
nauczarna, a ja bope sie o wyizolowarnie
dziecka. O stresy i frustracje spowodowane
zZle pojela konkurenca.

— Na ile te pani cbawy potwierdzaja sie
w prakiyce. A jesli tak, 1o jakie jest antido
tum?

— Antidotum s3 fakty, ze po pierwsze
komputerow w szkole, poki co, duzo nie
mamy, a po drugie: w krggach nauczycieli,
metodykow | fachowcow duzo dyskuluje
sig nad tymi problemami. Znamy zle do-
swiadczenia innych, na przyktad brytyjczy
kow przy wprowadzaniu programu kompu-
lerowego | mamy jeszcze czas wyciggnac z
tego okreslone wnioski. Bardzo dobrze sla-
fo sie, ze nie ma przymusu wprowadzania
informatyki do szko! Mamy w zwiazku z
tym czas na to, by przeprowadzic szerokie
szkolerie nauczycieli w tym zakresie wybo
ru programow, zakresu ich stosowania oraz
uswiadomienie w jakim celu. Mamy jeszcze
czas na to by przygotowac te programy.

A do tego czasu, pani zdaniem, gry
nam nie zaszkodza?

— Generalnie me, chog, zaslrzegam,
moga sprowadzic swiadomosc dziecka o
komputerze do tego, Ze jest to droga zaba-
wka do gramva. Kiedy poZniej w szkole, spo-
tka si¢ z informatyka, to lrzeba bedzie prze-
lamywac pewne zakorzenione juz nawyki
stereotypy. Malpia zrecznosc nie wyslar-
czy.

Franciszek Penczek



»Wszystko co cztowiek
potrafi sobie wyobrazid,
innt potrafia wcieli¢ w
zZycie.”

Jules Verne

Pofantazjujmy! Wyobrazmy sobie,
ze jest juz rok 2001 — pierwszy rok
Trzeciego Tysiaclecia. Jakie wtedy
beda komputery? Na jakiej zasadzie
beda dziataty? Jak beda skonstruo-
wane? Jakimi mozliwosciami beda
dysponowac¢? Jak beda wykorzysty-
wane w praktyce? — Chcemy w kilku
kolejnych numerach ,Bajtka” zasta-
nowi¢ sie nad tym. Zaprosilismy do
wypowiedzi wybitnych specjalistow.
Ale chcemy réwniez zacheci¢ do po-
fantazjowania Was — naszych Czytel-
nikow. Czekamy na listy z projektami
komputerow przysziosci. Najcieka-
wsze z nich opublikujemy.

A dzisiaj przedstawiamy projekt
komputera przysztosci — BTE 2000,
zaprezentowany przez francuski mie-
siecznik SOFT MICRO. Chociaz pro-
ponowane urzadzenie nalezy raczej
potraktowac z przymrozeniem oka, to
jednak kto wie, moze opisany pomyst
doczeka sie realizacji?

BTE 2000

Na pierwszy rzut oka ostatnie dziecko koncernu
Bull-Thomson-Europa, BTE 2000, nie rozni sig ni-
czym od zwykiego odbiornika TV o ptaskim, wisza-
cym na scianie ekranie: przekatna obrazu 55 cm,
dwa umieszczone w gornych rogach gtosniki stere-
ofoniczne. W dole ekranu, znajduje sie okienko
zdalnego sterowania na podczerwien oraz mikro
fon. Jednak to, co odrozmia ten komputer od zwy-
ktego odbiornika TV, to umiejscowiona na prawo od
ekranu miniaturowa stacja nosnika danych, zwa-
nych soft-pakietami. Sercem komputera jest silnie
zintegrowany zespot mikroprocesorow, ktaory umo-
zliwia komunikowanie sie z zewnegtrzng siecia cyf-
rowego przesylania danych, a takze tadowanie do
komputera roznorodnych pakietow informatycz-
nych.

Oprocz przewodu sieciowego | wideo, jedynym
przewodem lgczgcym komputer z pozostatym
urzadzeniami zewnetrznymi jest podwojny swiatto-
wod, umozliwiajgcy w niedalekie) przysziosci po-
dlaczenie do sieci przesytajgce| dane z szybkoscia
384 Kbodow lub Mbodow — jakie w niedtugim cza-
sie maja by¢ oddane do uzytkowania

W chwili obecnej mozna jedynie — dzieki zasto-
sowaniu odpowiedniego wtyku przejsciowego —
podtaczyc wspomniany przewod do gniazdka au
diomatycznego, najczescie] — do gniazdka najbliz-
szego telefonu

Uktad logiczny urzadzenia jest standardowo wy

posazony w odpowiedrig przystawke umozliwiajg
a bezposredm dostep do linii transmitujacych
dane z szybkoscia 64 Kbodow lub urzadzen tele

komunikacyjnych, pracujacych 2z szybkoscig 16
Kbodow. Tak wiec — nic nowego, ale wspolne zin-
tegrowanie zespoldw audio-video-przetwarzanie
danych, komunikowanie rzadko kiedy byto propo-
nowane za tak atrakcyjna cene: podstawowy ze
staw jest oferowany za... 985 Talarow!

Promocja BTE-2000 na rynku |est tym bardzie
atrakcyjna, ze obejmuje nie tylko sam komputer,
ale rowniez dwa inne ciekawe, wspoipracujgce z
nim urzadzenia: wysokie] jakosci syntezator muzy-
czny oraz wyszukany komputer szachowy

Dane techniczne
Sekcja audio: 2 kanaly stereofoniczne pracujace
wg norm HI-Fl; syntezator mowy — 2 gtosy mes-
kie, 2 gtosy zenskie,8 kanatowy syntezator muzy-
czny
Sekcja wideo: ptaski ekran, 1125 linii (kompatybilny
z 625 liniami); czestotliwosc wigzki 50 Hz, super-
stata przy 66 Hz; 16 koloréw, uklad logiczny inkru-
stacji obrazu wideo. Dodatkowo — slerowanie ptyta
wideo
Sekcja informatyczna: procesor RISC o mocy obli-
czeniowe] 10 Mbitow/sek; pamigc RAM 1 MB do-
datkowo 2 1 4 MB; pamiec ROM — 16 MB.
Zdalne sterowanie: sterowanie za pomocq standar-
dowego sterownika na podczerwien
Sterowanie glosem: pojemnosc do 200 stow dla je-
dnego programisty; dobra identyfikacja gtosu w
obecnosci sZumow otoczenia.
Urzadzenia zewnetrzne: interface do podtgczenia
do sieci telefoniczne|, wbudowana funkcja wizjofo-
niczna, dostep do pozostatych urzadzen zewnetrz-
nych; drukarka, picro swietlne, klawiatura zewngtrz-
na

SOFT-PAKS

Nawet tak nowoczesny komputer jalam jest BTE-
2000 nie mogiby pracowac bez wprowadzenia od-
powiedniego programu ktory PO raz plerwszy —
umieszczony jest na zupetnie nowym rodzaju nos-
nika

Soft-pakiet miesci sie w obudowie wielkosci ma-
tej. kieszonkowe] ksiazki. Przyjecie takiego formatu
opakowania miato na celu to, aby soft-pakiety, ni-

czym ksigzki, mogty fatwo stanac na potkach biblio-
tecznych

Na zewnetrznej stronie opakowania znajduje sig
okiadka: tytut programu, ilustracja, informacje tech-
niczne. Ta wlasnie strona jest widoczna w momen-
cie, kirdy program jest zatadowany do gniazda
Oczywiscie, tytul programu jest rowniez wydruko-
wany na grzbiecie pakietu — tak jak na ksiazce.

Wszystkie pakiety maja jedna ceche wspolng —
specjalny ukiad scalony, ktory petni rolg posrednika
w przyjmowaniu | przesytaniu danych migdzy ukia-
dem logicznym scft-pakietu a jego cdpowiednikiem
w komputerze. Transmisja ta odbywa sie miedzy
dioda wysylajaca promienie podczerwone a odpo-
wiednia fotokomorka. Szybkosc przekazywania in-
formacj zostata znormalizowana na drodze dlugo-
trwatych negocjac)i miedzy gtdéwnymi producentami
soft-pakietow

Soft-pakiet posiada jeszcze jedna, wazng wiasci-
wosc — jest praktycznie nie do skopiowania (jak na
razie — przyp. red.). Wszystkie firmy zajmujace sie
oprogramowaniem wymyslity prawie jednoczesnie
podziat programu na dwie czesci: pierwsza czesc,
,bubliczna” (dostepna dia ogotu), jest tadowana do
pamieci komputera, ktory nastepnie tg¢ czesc pro-
gramu wykonuje; druga czesc, .prywatna”, znaj-
duje sie w pakiecie i jest obrabiana przez jego wia-
sny procesor.

Program zatadowany do pamigci komputera nie
umiatby nic zrobi¢ bez porozumienia sig z ukrytymi
w soft-pakiecie podprogramami. Nastgpuje tu kla-
syczny proces wymiany danych: pytanie — odpo-
wiedz, bez dokladne] dokumentacji tego procesu

Nie nalezy rowniez probowac zagladac do wne-
trza pakietu. Chyba, ze jest on popsuty, ale do
swiadczene pokazuje, ze pakiety te sg praktycznie
nie do zdarcia.

Producenci przescigaja sie w wymyslaniu coraz
wyszukanszych zabezpieczen; otwarcie pakietu
bezpowrotnie niszczy jego zawartosc na skutek ro
znych reakcji chemicznych z powietrzem i swiat-
tem. Zabezpieczenia te sa stale ulepszane, aby je-
szcze skutecznie] odstraszy¢ potencjalnych pira-

tow opracowat:
Jerzy Zawadzki

BTE 2000
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NAJTANSZE KOMPUTERY W KRAJU
PRZEDSIEBIORSTWO
ZAGRANICZNE

-GALLECH-

oferuje:

kompleksowa dostawe sprzetu dostosowa-

nego do uzywania w ofertowej LOKALNEJ

SIECI KOMPUTEROWEJ kompatybilnej z

IBM PC NETWORK oraz IBM PC TOKEN-

RING NETWORK

Komputer kompatybilny z IBM PC/XT w ce-

nie od 1698 tys. zt. w dowolnej konfiguracji.

Komputer kompatybilny z IBM PC/AT w ce-

nie od 6381 tys. zt. w konfiguracji zestawio-

nej na zyczenie klienta.

Urzadzenia peryferyjne:

@® bogaty wybor drukarek STAR 15"

@® pamieci tasmowe (streamer) 60 MB

@ digityzer 12" firmy SUMMAGRAPHICS

@® myszy elektroniczne typu MICROSOFT
MOUSE

® piora swietlne

® plottery A-3 firmy ROLAND

Na naszych klientow czeka rowniez bogata :

oferta oprogramowania. !

Na zakupiony u nas sprzet dajemy 12 mie-

sieczna gwarancje a takze zapewniamy od-

ptatny serwis pogwarancyjny.

Zamowienia prosimy kierowac na adres:

Przedsigbiorstwo Zagraniczne GALLECH

Miechow ul. Ractawicka 31 tel. 304-57.

K-37

YU A e Y

DOMY TOWAROWE
CENTRUM ,,WARS”

antresola \
tel. 27-72-11 w. 242

PROGRAMY LITERATURA

SERVICE
® ATARI @ SPECTRUM @ COM-
MODORE @ AMSTRAD

Programy, literatura, instrukcje
POCZTA

katalogi i informacje bezplatnie.
Termin realizacji 5 dni.

Wysytamy rachunki.

ART-SOFTWARE
66-542 Zwierzyn P-1

ZAKLAD ELEKTRONIKI—

*‘RYNTRONIK-®

KATOWICE, ZAWADZKIEGO 10/9

oferuje do sprzedazy

— rewelacyjny INTERFEJS, program ,,OPEN OPEN" do
pracy krokowej i skokowej mikrokomputera SPECTRUM z
,rednoczesn ym podgladem wykonywanegQ rozkazu i zawar-
tosci rejestrow mikroprocesora. Dzieki niemu mozna podgla-
dnac co robi mikrokomputer realizujac dowolny program —

cena kpl 1950 zf.

— przystawe ,, TAPE COPY” do taczenia dwoch magnetofo-
now w celu regeneracji i kopiowania programow — zapew-

niamy efekt — cena kpl 3750 z1.

— INTERFEJS plus programy do wspofpracy mikrokompu-
tera SPECTRUM z dalekopisem RFT jako drukarka.
Ponadto oferujemy programy gier z polskimi napisami.

Cena kasety plus 5 programow 1600 zi. Jednoczesnie prosi-

my o listy jakie programy chcieliby parnstwo miec¢ w jezyku
polskim. Beda one opracowywane przez nasza firme w

pierwszej kolejnosci.

Zamowienia realizujemy poczta za zaliczeniem pocztowym.
Dla instytucji rachunki, przelewy.

G-13

'INTERFEJS CRI, TURBO

montowany na zamowienie przez firmeg

IBS — electronic
umozliwia wspotprace zwykiego magnetofonu
jako pamiegci kasetowe] do komputerow

ATARI

zapis, odczyt, start-stop magnetofonu, gwarancja
Warszawa, tel. 34-16-06 w g. 10.00-14.00.
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OKAZJA

kaaﬁx PAL-SECAM do SPEC-

Przystawki do wspolpracy ATARI

z dowolnym magnetofonem, pidro
swietine itp.

INFORMACJE: Krzysztof Kubinski,
Botaniczna 3/26, 39-300 MIELEC
TAA!E;‘IKSZ — ZAOSZCZEDZISZ DO-

o

Programy na
ATARI i SPECTRUM
tanio wypozZyczysz na miejscu lub
za zaliczeniem pocztowym. Informa-
cje za zataczeniem koperty | znaczka.
MICROMAN
40-181 Katowice, ul. Osikowa 66,

tel. 585-106.
D-43

Programy na:
ATARI | SPECTRUM

tanio wypozyczysz na miejscu
Lub za zaliczeniem pocztowym.
Informacije za zalaczeniem
koperty | znaczka
. MICROMAN — Katowice 40-181
ul. Osikowa 66 tel. 585-106

G-14

L3

— AMSTRAD CPC —

programy uzytkowe, gry poczta
— programy na zamowien:2
INFORMAX 02-791 Warszawa
ul. Meander 21 m. 20

10-56-82
Cena ogtoszen: 200 zt za 1 cm plus dodatki za kolor

JAK REKLAMOWAC SIE W BAJTKU?

Reklamy przyjmuje Miodziezowa Agencja Wydawnicza
(Redakcja Wydawnictw Poradniczych i Reklamy)
Warszawa, Al. Stanéw Zjednoczonych 53, pokoj 313. tel.

STRUKCJE. W-wa, 42-54-26.

ATARI, SPECTRUM, COMMODO- KASETY KOMPUTEROWE

RE. AMSTRAD, PROGRAMY, IN-

MIKRO SERVICE

, 04-028 STRAD

Dos programatory Eprom’o

COMMODORE SPECTRUM AM-

Firma JACEK KONSKI 05-815 Cpacz
k/Warszawy
ul. Centraina 10 C przy stacii kolejki
WKD

D-194

— naprawy interfejsy Centronics,
RS 232, Kampston Sound Bo: Digi-
tizer Cartridge Final, Power, Ege

w r-

szawa 01-911, An ersena 3/M103. D a0

ZX SPECTRUM
,L:,fru.l';r_,lc nowosct korz ystnie otrzy-
masz pod adresem: SPEKTRA, Z21-
426 Wola .“u‘;,-:':‘uu'.'.'k'u.

Programy, in-

D-192 i '-1



NASTEPNY KROK

Szybkos¢ dziatania
programu_zalezy prze-
de wszystkim od przy-
jetej przez autora meto-
dy rozwiazywania pro-
blemu (zamiast metoda
bedziemy raczej mowili
ALGORYTM — na_po-
ziomie naszych rozwa-
zan _siowa te znacza
wiasciwie to samo).

Zaczniemy od przykladu dwoch algo-
rytmow rozwigzania tego samego pro
blemu. Mamy tablice T, jgj elementy to li
czby catkowite, 1 zapisany w niej tekst
jeden element tablicy zawiera jedna licz-
be. odpowiadajgca wartosci znaku w ko-
dzie ASCIl (.. Bajtek” 8/86). Zmienna N
zawiera diugosc tekstu, tzn. liczbe zna
kow. Trzeba, nie postugujac sie¢ pomoc
niczymi tablicami, usunac z tekstu wszy
stkie spacje (znaki odstepu), tzn. na wyj-
sciu w tablicy T ma byé tekst bez spacy,
w zmiennej N jego diugosc. Przykiad (we
wszystkich przykiadach zamiast kodow
liczbowych bede uzywat znakow).

[ Ta blc[ [a] Te] |N=11

wyk T.[a[b[c[d]e [ T ]n=5

Zanim przejdziemy do rozwigzania
zwrotmy uwage na roznicg migdzy algo
rytmem a programem. Algorytm jest to
sposob (metoda, recepta) na rozwiaza-
nie zadania. Moze byc podany w rozny
sposob, np. opisem stownym, graficzme
(np. schematy blokowe), moze tez byc
zapisany w jednym z wielu 1stmejacych
jezykow programowania. W tym ostatrim
przypadku otrzymujemy program reali-
Zujacy dany algorytm. Bede u:nikat poda-
wania golowych programow, gdyz
~wkiepanie® gotowego tekstu nie |est
specjalnie ksztaicace. Programista musi
umiec¢ zakodowacé podany, np. stownie,
algorytm w jezyku programowania, ktory
zna. Oczywiscie nastepny krok, to umie-
jetnosc ukladania wiasnych algorytmow

Przechodzimy do naszego zadania:
Metoda 1:

Zaczynajgc od pierwszego znaku wy-
konujemy: jesh znak me jest spacja,
przesuwamy sie o jeden znak (na rysun-
ku w prawo), jesli jest spacja to: przesu-
warny wszystkie znaki, kiore s3 na prawo
od niego o jeden w lewo (znak, klory byt
prawym sasiadem badanego zajmie jego
miejsce), zmniejszamy N o 1. Sprawdza-
my, czy teraz znak jest spacja, jesli tak,
przesuwamy wszystkie znaki, ktore sa
na prawo o jeden w lewo, itd., itd., dopo-
ki nie pojawi sie znak rozny od spacy lub
nie skonczy sie tekst. Po napotkaniu
zZnaku Innego niz spacja przesuwamy sie
0 jeden znak w prawo, itd., az do konca
tekstu Gdy dojdziemy do konca tekstu
zadanie jest wykonane.

Konia z rzedem temu, kto to zrozumiat
bez klopolow, dlatego proponuje napisac
to |@szcze raz, nieco Inacze|
Ustaw sie na pierwszy znak tekslu;
DOPOKI nie koniec tekstu WYKONUJ:

JESLI znak nie jest spacja przesun sig

do nastepnego znaku

W PRZECIWNYM PRZYPADKU

DOPOKI badany znak jest spacia i

nie koniec tekstu WYKONUJ
Przesun wszystkie znaki, leza-
ce na prawo od badanego, o je
dng pozycje w lewo (prawy sg-
siad badanego zajmie |ego
migjsce), zmniejsz N o 1

KONIEC DOPOKI badany znak
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KONIEC DOPOKI nie koniec tekstu
STOP
Sformulowanie
logiczny WYKONUJ" nalezy rozumiec
nastgpujgco. sprawdzamy, czy warunek

.DOPOKI warunek

jest spetniony (ma wartosc logiczna
PRAWDA), jesii tak, wykonujemy wszy-
stkie instrukcje, az do odpowiedniego
KONIEC DOPOKI, ponownie sprawdza-
my warunek, wykonujemy, itd. az do mo-
mentu gdy warunek bedzie miat wartosc
FALSZ. Wtedy przechodzimy do wyko
nywania czynnosci wystepujacej po KO-
NIEC DOPOKI. W sumie mie jes! o nic
innego, jak opis petli, ktore] wykonanie
sterowane jest wartoscia warunku. Dwie
uwagi. warunek moze byc niespelniony
juz W MOomMencie wejscia, | wtedy zawar-
tosc peth nie wykona sie ani razu. Dwa:
petle moga byé zagniezdzone, tzn. (tak
|ak w naszym algorytmie), jedna z instru-
kcji wewngtrz peth moze byc petla. Petla
wewngirzna musi sie skonczyé przed
koncem petli zewnetrzne|, co pozwala
jednoznacznie ustalic, ktory koniec jest
do ktore| petli, Irzeba sie tylko uwaznie
przyjrzec. W naszym przykladzie wyste-
puja dodatkowe komentarze ulatwiajace
identyfikacje.

Powyzszym przykiadem chce rowniez
rozpoczac przekonywanie Was, ze w
przekazywaniu informacy liczy sie nie
tylko tresc, ale rowniez postac, np. szata
graficzna

Przesledzmy teraz na przykladzie
dziatanie naszego algorytmu (gwiazdka
wskazuje na badany znak)

-

T |a bic| |d |e N=11
S &1

Tlal | [ole] [d] e N=10

L 3

Tla| |bjc| |d]| |e] . | N=10
s MR | I b

T:jalbic d [ | N=9
e I l

Ilajbjc| [d| |e| ' N=9ild

Mam nadzieje, ze dalej poradzicie so
bie sami. Chciatbym zebyscie doktadnie

zrozumiel dziatane algorytmu, gdyz za
raz bedziemy go dalej analizowac. Moze
rowniez wartc go zaprogramowac —
oczywiscie zamiast gwiazdki trzeba uzyc
Zmienne| okreslajgce) potozenie w tabli
cy badanego znaku

Analizg algorytmu najtatwie| zaczac od
przypadkow krancowych. Popatrzmy co
sig stanie gdy nasz tekst bedzie sie skia-
dal z samych spacji: w plerwszym kroku
Na nowe miejsce Zostanie przepisanych
N-1 znakéw, w drugim N-2, nastepnie
N-3. ., w przedoslatnim 2 znaki w ostat
nim 1. Czyl w sumie bedzie N-1+N-2
+N-3+..+2+1 operacj przepisania zna-
ku. Wartosc te] sumy wynosi Ns(N-1)/2

(N2-N)/2, czyli jest proporcjonaina do
kwadratu ilosci znakow w lekscie Jakie
to ma znaczenie? Popatrzmy na kilka
wartosci N i N7:

N Il 100 10000 20000
N9 000 1000000 100000000 4000000

Oczywiscie nie liczby s3 najwazniej
sze, tylko szybkosc, z jaka wzrasta liczba
operacji potrzebnych do otrzymania roz-
wigzania — jesli teksl wydtuzymy 10 razy
to czas dziatania programu lrzeba pom-
nozy¢ przez sto!! Co prawda wybralismy
przypadek najmnie] korzystny, ale dla
wielu, duzo bardzie] prawdopodobnych
danych, koszt wykonania algorytmu row
niez |est proporcjonalny do kwadratu ilo
sci znakow w tekscie, czyli bardzo zna
CzZny

Jak w takie) sytuacp napisac szybko
dziatajgcy program? Zadne kombinacje |
drobne usprawnienia nie pomoga nam
wiele, gdyz juz mewielki wzrost rozmiaru
danych zniweluje osiagniety efekl. Jedy-
ng rozsadng metoda jest znalezienie lan-
szego algorytmu. Sprobujmy nasze za
danie rozwiazac inacze;:

Metoda 2:

(Bedziemy w nig] korzyslall z dwoch
wskaznikow: wi, w2)
Ustaw wskazniki w1, w2, na poczatku

tekstu

Przesun wl. w2 az do pierwsze| spacji

DOPOKI nie koniec tekstu WYKONUJ
przesun w2 o jeden znak w przod;
JESLI w2 wskazuje spacje nie rob nic

W PRZECIWNYM PRZYPADKU
przepisz wskazywany przez w2 znak
i miejsce wskazywane przez wl |
przesun wl o jeden znak w przod
oraz zmniejsz N o 1
KONIEC DOPOKI
STOP
Znow przyklad dziatania (» oznacza
wl, +w2)

+
T [a] T [blc] [d] [e] |N=1
-
r[ Ta] T [blc] [d] [e] |n
. 1“
ljajal] | |bjc| |d| |e| |N=10
L
+
I'la|a bic d |e N=10
o
+
l.lala blc d e N
L
+
T:lala blec d el [N=10
o
_l.
Tlajb| | |bjc| |d| |e| |N=9id

.

(Jak widac przepisujgc znak w lewo nie
mMusSimy wpisywac w jego miejsce spac
za to po zakonczeniu algorytmu w kon-
cowej czesci tablicy pozoslaje czesc sta-
rego tekstu —— na pozycjach wigkszych
miz ostateczna wartosc N).

W tym algorytmie spacje nie 53 przepi-
sywane w ogole, kazdy z pozostatych
znakow jest przepisywany tylko raz — od
razu na wlasciwe miejsce. Wniosek: licz-
ba operacji przepisania znaku nigdy nie
bedzie wieksza niz liczba znakow w tek-
Scie. Postep |est ogromny. Dla danych
wielkosci N koszt wykonamia algorytmu
jest rzedu N operac), a nie |ak poprzed-
nio N° — popatrzcie jeszcze raz na la-
belke warltosci N | N-1

Przedstawione zadanie nie ma wielkie-
go znaczenia praktycznego®' jednak pro-
blem, ktory ilustruje jest problemem ty-
powym | ma ogromne znaczenie. Prakty-
cznymi wnioskami wynikajacymi z zapre-
zentowanego materiatu zajmiemy si¢ Za
miesiac, w drugie| czesc: tego artykutu

Na zakonczenie obiecane w poprzed
nim miesigcu wyjasnienia.

Czy warlos¢ zmiennej catkowite] A%
jest parzysta

POM% = A%/2

IF POM%# = A% THEN PRINT  War-
tosc A% jest parzysta’

Konwersja z systemu dziesietnego na
szesnasikowy przebiega analogicznie do
opisane) (.Bajtek” 12/86) konwers)i z
dziesietnego na dwojkowy. Dzielimy licz-
be dziesietna przez podstawe systemu
— w tym przypadku przez 16. Otrzymu-
jemy iloraz | reszle, klora jest wartoscia z
przedziatu 0-15. Reszla jest pierwsza od
prawe] cyfra wynikowej liczby szesnast-
kowe|, iloraz ponownie dzielimy przez 16
itd

Andrzej Pilaszek

+) Mozna sobie wyobrazic wiele mutacji po-
danego algorytmu, najprostsza to usuwanie
znakow innych niz spacja. Inne moga dzia
tat nie na poziomie przepisywania znakow
lecz catych blokow informacyi, gdy czesc
blokow usuwamy, a reszta musi tworzyc
spojna catosc



Nadchodzaca nowa generac-
ja_ pamieci masowych kryje w
sobie olbrzymie mozliwosci, ta-

czac niespotykane dotychczas
pojemnosci rzedu setek mega-

bajtow oraz kilkusekundowy
czas dostepu do tych informac-
ji w matej obudowie. Kompak-
towe odtwarzacze laserowe po-

zwalaja juz na zapisanie na 4.7-
calowym dysku 21 tomow en-

cyklopedii, a jest to dopiero po-
czatek nowej ery ...

Odtwarzacze dyskow kompaktowych zostaty obda-
rzone przez producentow nieskazitelng jakoscia
dzwieku w dostarczanych na rynek domowych zesta
wach stereofonicznych. Obecnie jest juz mozliwe dota-
czanie lekko zmodyfikowanych odlwarzaczy kompak
towych do domowych komputerow. Mozliwosci sa
prZzeogromne.

Zdarzyto sie to juz prawdopodobnie niejednemu po-
siadaczowi sprzetu stereo. Masz swoja ulubiona piose-
nke nagrana na ptycie wigc stuchasz jej w kolko, az pe
wnego dnia igfa zaczyna przeskakiwac. By¢ moze jest
to dzieto Twojej mlodszej siostry, Kiara zadrasnegla wi-
nylowe rowki ptyty, czy tez moze Ty sam sluchaies jej
600 razy i diamentowa igta wyzlobita w nie| gigbszy ro-
wek. Bez wzgledu na przyczyne, zdarcie ptyty konwe-
ncjonalnej i ronienie nad nia fez jest nieuniknione.

Odtwarzacze kompaklowe uzywaja do odczylywania
nie igly lecz miniaturowych laseréw co rozwigzuje ten
problem. Jakos¢ dzwigku uzyskiwanego z takiego od-
twarzacza jest znacznie lepsza niz jakosé z konwen
cijonalnego sprzetu stereofonicznego. Wielofunkcyjne
odtwarzacze CD moga kosztowac nawet do 2000 dola
row, jednakze mozna rowniez dostac takie urzadzenia
(o takie] same| jakosci dZwieku) wraz z paroma dodat
kami za mniej niz 300 dolarow.

Technika dzieki ktorej taki postep byt mozliwy zna)
duje obecnie zastosowanie w Swiecie komputerow w
formie kompaktowej pamieci ROM — CD ROM (Com
pact Disk Read Only Memory). Poniewaz urzadzeniz
CD uzywaja cyfrowego zapisu informacj oraz laserc
wo-optycznych mechanizméw odczytujacych, moga
one w rzeczywistosci przechowywac na dyskach grafi
ke, muzyke, czy jakikolwiek inny rodzaj informacy
Niektdrzy oczekuja bardzo daleko idacych zmian w za-
stosowaniach komputerow, po ich sprzezeniu z tym
nowym rodzajem pamigci masowych.

Sercem odtwarzacza CD (zarowno audiocfonicznego
jak | komputerowego) sa nowe mechanizmy laserowo-
optyczne. Miniaturowy laser matej mocy ,odczytuje”
malenkie wglebienia wypalone w powierzchni dysku,
pokrytego nastepnie specjalng bezbarwna emulsjg.
Oprocz swiatla nic powierzchni nie dotyka, nie ma wiec
mozliwosci |ej zadrasnigcia. Nie ma takze sykow, gwiz-
dow, czy innych zmieksztalcen.

Korzyscl plyngce z zastosowania te] metody do
przechowywania danych komputercwych sa oczywi-
ste. Stacja dyskow elastycznych wyposazona jest w
gtowice zapisujaco-odczytujaca, ktora jednakze styka
sig z powierzchnia dyskietki za kazdym razem gdy cos
na niej zapisujesz badz odczytujesz. W wypadku bar-
dzo czestego korzysiania z dyskietki warstwa magne-
tyczna moze sta¢ sie w pewnych obszarach znacznie
ciensza

Kiopoty te nie wystepuja w przypadku stosowania
techniki optycznej. W odtwarzaczu kompaktowym wig-
zka lasera osSwietla poszczegolne _rowki” Swiatio
odbija sie od wgtgebien i jest odbierane przez rozdzie-
lacz, ktéry 2z kolei przesyta informacje cyfrowa do sen-
sora optycznego i dalej do mikroprocesora zamieniajg-
cego sygnat cyfrowy na analogowy. W wypadku odtwa-
rzaczy komputerowych mozna zaslosowac komputer
do kontrolowania sygnatu cyfrowego.

Tak jak i stacja dyskietek elastycznych CD ROM sa
urzgdzeniami o swobodnym dostepie do pamigci. Oz-
nacza lo, Ze mogg one wyszukiwac informacje umiejs-
cowione gdziekolwiek na dysku, w przeciagu kilku se-
kund, bez koniecznosci sekwencyjnego przeszukiwa-
nia catego dysku. Komputerowy odiwarzacz kompak-
towy obraca dysk z predkoscig ok. 300 obrotow na mi
nute, podobnie jak stacja dyskietek do Commodore
1541. Jednakze dostep do informacji jest niewiarygod-
nie szybki. Jeden dysk o Srednicy 4.7 cala moze po-

miescic 550 megabajtow informacji czyli wiece] niz
3000 dyskietek nagranych do uzytku z 1541. Czas po
trzebny do wyszukiwania informacji na dysku kompak-
towym wynosi srednio okoto jedne| sekundy, co, tago-
dnie mowiac, pozostawia pewne wrazenie jesli sie
wezmie pod uwage pojemnose takiego dysku.

Pierwszym programem zapisanym na dysku kom-
paktowym dla CD ROM jest encyklopedia Groliera -
umieszczona na nim w calosci | zawarta w 21 tomach
(9 milionow stow). To, ze taka ilos¢ informac)i zostata
zapisana na tak matym krazku jest samo w sobie juz
zdumiewajace, prawdziwy jednak cud lezy w oprogra
mowaniu wyszukujacym i jego mozliwosciach. Elektro
niczny ndeks encyklopedu, zostal zaprojektowany
przez firme Acltiventure Corporation, zaloZzona przez
Gary Kildalla — twaorce systemu CP/M. Skompilowany
na komputerze VAX program indeksu moze wyszukac
kazda unikalna fraze zawarta w encyklopedn. Mozna w
ten sposob faczyc tysigce znaczeniowo niezwigzanych
ze so0ba pojed i haset

Dla wiekszosci ludzi stopien uzytecznosci haset za
lezy od czasu wyszukania 1 jakosci systemu indekso
wania materialu encyklopedycznego. Polaczenie kom
putera z odiwarzaczem kompaktowym stwarza wys
mienite narzedzie indeksujgce — mozna sig dowie-
dziec wszystkiego o wszystkim co znajduje sie w takiej
bazie danych

CD ROM

niki, katalogi itp. czyli wszystko to co w druku zajmuje
duzo miejsca. Nastepnie przyjdzie kole] na grafike
od prostych linii do wykresow, tabulogramow, diagra-
mow czy map itp. W ciagu najblizszych dwoch lat po-
winno nastapic potaczenie zapisu cyfrowego z analo-
gowym (audiofonicznym). W ten sposob uzywajac CD
ROM | komputera osobislego masz nie tylko dostep do
wszystkich mozliwych do uzyskania wiadomosci 0 2y-
ciu Beethovena, ale mozesz takze postuchaé wyjgtkow
Z jego dziet w pieknym stereo. Najbardzie| ekscytujaca
jest tu dwu- i trojwymiarowosc informacji.

Technika ta choé pozwolila na dokonanie milowego
kroku naprzod nie jest jednakze pozbawiona minusow.
W chwili obecnej dyski kompaktowe moga by¢ zapisy-
wane tylko jednokrotnie. Cyfrowe wgtebienia w plasti-
kowe) powierzchm dysku sa wypalane na slale tak jak
ryle sa rowki plyty gramofonowej. Po zapisaniu takiego
dysku nie ma juz mozliwosci wprowadzenia zmian do
zawartego na nim programu. Zwyczajna dyskietka
moze bycC zapisywana | odtwarzana wielokrotnie, po-
niewaz gtowica zapisujaco-odczytujaca formuje ocdpo
wiedni0 jej warstwe magnetyczna. Jak dotychczas, te
chnika optyczna tego poziomu jeszcze nie osiagneta.

Blad w zapisie dysku kompaktowego przyjmuje sie
jak 1 na 100000 bajtow informacji. Wystarcza to co
prawda do celow audicfonicznych, lecz nie wydaje sie
mozliwe do przyjecia w wypadku CD ROM. Jezeli uzy

ULTYMATYWNA BAZA DANYCH

CD ROM oferuje dwa systemy wyszukiwania infor-
maciji. Zatozmy, Zze jestes studentem piszacym prace 0
Edypie. Jezeli poszukasz tego hasta w ksigzkowej wer-
sji encyklopedii to znajdziesz trzy informacje: Edyp,
Edyp krél | Edypa kompleks. Tak samo mogtbys wy-
szukiwac tych informacji w dyskowej wersji. Wczyta)
program (co zajmuje pare sekund) i wywotaj indeks ha-

sel na litere E — wyniki beda takie same jak wyze|. Pra-
cujac z odtwarzaczem CD ROM mozesz takze wpro-
wadzic swoje hasto | zazadac listy wszystkich artyku-
tow, w ktérych Edyp wystepuje. Otrzymasz w ten spo-
sob informacje, ze Thomas Hardy wykorzystat ten ie-
mat do swojej pierwsze), krylycznie przyjete] noweli,
ze Edyp byt tematem jednego z glownych dziet Jeana
Cocteau itp.

Tego rodzaju mozliwosci poznawcze maja zdumie-
wajace implikacje edukacyjne. ,Palrz, o tym nie wie
dziatem!" — to zdanie ktore w czasie prezentacji sty-
szato sie stale

Na wystawie Consumers Electronic Show firma Atari
prezentowata odlwarzacz CD ROM kompatybilny z
komputerem Atarn 520 ST. Przewidywana cena wynie-
sie prawdopodobnie okoto 500 dolarow.

Pierwszym zastosowaniem tych urzadzen bedzie
stworzenie takich baz danych jak encyklopedie, stow-

tkownik szuka konkretnego hasta i komputer odpowie,

ze takiego hasta nie ma, badz poda artykut gdzie po-

winng ono wystepowac a wcale go tam nie bedzie, 10

zaufanie uzytkownika do CD ROM bardzo szybko zma-
eje. Odtwarzacze komputerowe wymagaja wiec jesz-
7€ rozwiazama problemu korekcji btedow.

Pierwsze CD ROM beda mogty jedymie odczylywac
informac)e zawarta na dysku kompaktowym. Jezeli juz
kupdes takie urzadzenie, to bedziesz musiat prawdo-
podobnie kupi¢ oddzielne, przystosowane do wspot-
pracy z komputerem. Producenci opracowuja juz takze
wersje CD ROM spetniajaca obie funkcje.

Odtwarzacze kompaktowe dla komputerow beda
miaty olbrzymi wptyw na przydatnosc ich zastosowania
v dziedzinie komputerow osobistych. Widac to juz po

pierwszym oferowanym dia CO ROM programie — en-
cykiopedii Groliera. Nabywcy beda mieli dostep do olb-
rzymich iloscl informacji | danych — fatwie) 1 szybcie|
niz kiedykolwiek wczesniej. Ze stosowania CD ROM
odniesie korzysc kazdy kio jest zmuszony do korzysta-
nia z rozlegtych bankow danych, duzych ksiggozbio-
row itp

Nauczyciele proszacy o lepsze oprogramowanie, w
petni  wykorzystujgagce moce przetwarzania danych
komputera i dajgce nowe narzedzia zarowno do nauki
jak i nauczania przekonaja sie, ze CD ROM dajg bardzo
wiele. Projektanci gier komputerowych proszacy o wig-
ce| pamigci dla zajmujgcych duzo miejsca jezykow wy-
sokiego poziomu oraz grafiki | dZzwigku nareszcie migj-
sce takie doslanag, choc napisanie tak duzej gry zajmie
Z pewnoscia wiele czasu.

Pojawity sie opinie, ze komputerowe odlwarzacze
kompaktowe moga uzaleznic popyl na komputery,
zwilaszcza wtedy, gdy CD ROM beda sprzegane z
komputerami © bardzo duzych mozliwosciach, takich
jak np. Amiga firmy Commaodore. Komentarze dotycza-
ce tych odtwarzaczy sa w zasadzie zawsze takie same
— nareszcie pierwsze zastosowanie naprawdeg uspra-
wiedliwiajgce obecnosc komputera w domu

Na podstawie ,Compute! 's Gazelte”

(Fcd)
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P

Postanowiferm napisac do Was po przeczylamu histu czy
telmka Cezarego Sgdka W programie W poszukiwaniu
blizriaka Ziermi " jest biagd w inni 328, w klorey zarmiast

328)(;?:? J = 1 TO 63: IF M > 5(J) THEN GOTO 330:

NE.

powinno b;c'
328 FOR J = 1 TO 63: IF M > S(J) THEN GOTO 330
329 NEXT J B
Wpisame do jednej linii instrukcji NEXT po instrukcfi IF
powoduje, ze miezaleznie od wielkoscr masy gwiazdy
wprowadzonej do programu jej lvp widmowy Zawsze be-
dzie okreslony jako 05. Po przemesieniu instrukcy NEXT J
do nastepney linn program bedzie dzialal prawidiowo
Jan Hoszek
A. Zawadzkiego 2/23
47-400 Raciborz
Tak, ma Pan racje. Podirzymuje jednak swojg odpo-
wiedz p. Cezaremu Sadkowi, gdyz sugerowat on, ze pro-
gram w 0gole nie daje si¢ wpisac i uruchomic. W tym przy-
padku chodzi za$ o blad logiczny w programie. Przepra
szamy | bardzo dzigkujemy za wytknigcie bledu

Posiadam komputer MSX. Interesuje mme Sposob wy-
konywania instrukcy GOSUB... RETURN. Do ktorej lini
wraca komputer po uzyciu GOSUB... RETURN?

(mazwisko 1 adres do wiad
redake)i)

W momencie wykonania instrukcji GOSUB (skok do
podprogramu) adres naslgepne) instrukc)i programu jest
odkiadany na tzw. stos. Potem nastgpuje skok do linu o
podanym numerze. Instrukcje podprogramu s3 wykony-
wane kolejno az do momentu napotkania RETURN. Nastg
pnie pobierany |est ze stosu adres | wedlug miego naste
puje skok powrotny. Jak widac, wracamy do instrukcj na-
stepnej po instrukc)i GOSUB

Nieco bardziej zlozony mechanizm, lecz dzialajgcy na
podobnej zasadzie uzywany jest przy wywolywaniu proce-
dur we wszystkich jezykach strukluralnych

Jestem posiadaczem komputera Commodore 64
Cheiatbym dowiedziec sie w jaki sposob nagrac program
na tasme, aby po jego wczytaniu uruchomif sie automaty-
cznie.

Efekt taki daje SHIFT + RUN/STOP, ale mnie intere-
sufe samouruchormenie, takie, jak w oryginalnych progra-

mach

Michat Goreck:
Kielce
Tego typu zadanie jest mozliwe do zreahzowania z po-
ziomu jezyka maszynowego. Programy firmowe s3 wypo
sazane w specjainy .loader” (podobny do Turbo), ktory
przejmuje sterowanie wczylywaniem programu. aby na-

stepnie go uruchomic
Inna metoda jest wczytywanie programu w tzw. obszar
weklorow systemu operacyjnego | zmiana tych ostatnich
do wilasnego celu. Obie wymienione metody wymagajg

SPRZEZENIE ZWROTNE

pewnego zaawansowania w programowaniu w kodzie ma-
szynowym C 64

W poprzedrum numerze Bajlka zamiescihsmy przyktad
takiego programu

Posiadam TIMEX 2048, przy zakupie (w Baltorie) ofrzy
matemn msfmkge do ZX Speclrum wraz z kaselg demon-
siracying . HORYZONT " wydang przez Polbnit

TIMEX posiada jednak wieksze mozliwosci w stosunku
do komputera SPECTRUM. Prosze o wyjasnienie w jaki
sposob praklyczre moge uzyskac

1) umieszczeme informacj w dwoch ekranach 256 x

1892 pki

2) najednym ekranie 512 x 192 pkt

3) w24 wierszach po 32 znaki (10 juz wiem!)

4) w24 wierszach po 64 znaki?

5) w 24 wierszach po 80 znakow?

Bogdan Giersz
ul. Swietojanska 37 m 2
§1-391 Gdynia

Oto odpowiedzi w postac instrukcji jezyka Basic
1) OUT 255,1 — przelagczenie ekranu na druga sirone.,
OUT 255.0 — powrot do pierwsze| strony ekranu
2) OUT 255,6 — poawojenie rozdzielczosc ekranu
3) — 1o juz Pan wie
4) patrz punkt 2
5) standardowo nie jest przewidziana mozlwost wyswiet
lania tekstu w 80 kolumnach. Mozna to zrealizowac pro
gramowo w dosc skomplikowany sposob w trybie podwoj-
nej rozdzielczosci. Malezy wowczas min. zdefiniowac
nowy generator znakow o matrycach 8 x 6 punkiow
MNieco wigcej informacy na lemat TIMEX-a 2048 znajdzie
Pan w artykule poswieconym lemu kompulerowi w stycz-
niowym numerze z br

Interesuje sie komputerem Spectravideo SVI 738. Pro-
sze o podarie jego danych technicznych
Andrze; Tokarew
ul. Robaka 3
77-400 Zlotow, woj. Pilskie
SVI 738 wyroznia sie wbudowang slacjg dyskielek w for
macie 3.5, 80 kB pamieci RAM, mozliwosc pracy w sy
stemach MSX-DOS | CP/M 2.2, Wbudowany interlace
Centronics
Zachowana |est zgodnosc ze standardem MSX
Od momentu wprowadzenia tych komputerow do sieci
handlowe) CSH zainteresowanie rimi w Polsce stale ros-
nie. Pojawity sie np. rodzime| produkc) programy pozwala
|ace wykorzystac SVI profesjonalnie w charakterze inteli-
gentnego terminala IBM PC lub SM-4
Wada tego komputera jesl, jak na razie, malo rozpo-
wszechniony w Polsce rozmiar dyskielek. Mozna sie jed
nak spodziewac zwiekszenia ich podazy na rynku, na sku
lek znacznego wzrostu llosc Alar ST, ktore uzywaja tego
samego rodzaju dyskow

Na listy Czytelnikow odpowiada
Marcin Waligorski

Od ponad roku jestem uzytkowmnikiem mikrokompulera
ZX Spectrum, lecz mimo ze posiadam oddzielny do tego
celu telewizor, lo nie moge korzystac z komputera gdy
ktos z rodziny oglada telewizje. Komputer wywoluje zakfo
cenia przeszkadzajace w pracy odbiormikow radiowych i
telewrzyynych

Bardzo prosze o podanie na lamach ,Bajtka® jakiegos
sposobu na zikwidowanie fych zakfocer:

Tomasz Burdziak
ul. Rielszowicka 18
04-738 Warszawa

MNie ma uniwersalnego sposobu na zlikwidowarnie zakto
cen. Wynikajg one ze zblizone) le| same) czestothwosc fal
elektromagnetycznej wysylane) przez komputer 1 odbiera-
ne| przez odbiormik. Mozna 1o czesciowo wyeliminowac
poprzez ekranowanie komputera lub specjalne przestroje-
nie odbiornika. Sprobuj ustawic komputer jak najdale; od
odbiornika, moze da to jakis rezultat
Jesh korzystasz z pokojowe| anteny telewizyjne| sprobu
umiescic jg na zewnatrz

Mam koemputer . Commodore 16" 1 choialern wpisac gre
«Biorytmy ™ z nr 12 Bajtka. Owszem udalo mi sie, ale co
trzeba z ta gra robic zeby ja uruchomic? Doszedlem ai
tego, ze na ekrarme po wpisamu wszystkich danych o jakie
prosit kompuler na ekranie pojawia sig napis gloszacy: Na
aisniy Enter.? Po pierwsze nie rozumiem co znaczy len
znak zapytama, a poza lym jak mam uruchomic ten pro-
gram skoro na mojey klawaturze nie ma przycisku .. Enter”

Bartosz Goral
ul. Kuptecka 24
78-100 Kolobrzeg

Znak zapytama lowarzyszy zawsze instrukcjl INPUT we
wszystkich komputeracn irmy Commodore. Oznacza on
jedynie, ze komputer oczekuje na dane, klore powinny byc
wprowadzone w tym miejscu z klawiatury

Odpowiednikiem klawisza ENTER jest w Twoim kompu
terze klawisz RETURN

Postanowitern wpisac program . TAPE Copier™. Niestety
po wpisaniu + uruchomieniu RUN okazafo sie. ze po 15
sek. | podwginym sygnale ,bip” w iinn 25 jest bigd.

Czy mozna jakos temu zaradzic?
Uezen klasy V szkoly podstawowe)
Krzysztof Sprawnik
ul. Okocimska 9 m 22
01-114 Warszawa

Program _Tape copier” dziala bezbtednie, po doktad
nym wpisaniu go do komputera. Blgd wystgpujgcy w linii
25 spowodowany jest pomytka w limach z instrukca
DATA Nalezy zwrocic uwaga na to, czy nie zostat pomylo-
ny przecinek z kropka lub zero z literg O. Po korekcie blg-
dow bedziesz mal dobry program kopiujgcy

W niektorych numerach . Bajtka”™ w Iinii 105 ostatnia |-
czba zoslala wydrukowana niewyraznie Powinna ona wy-
nosic 812. Zdarzaly sie bledne ocdczylywania e jako 312
Sprawdz wiec jak jest u Ciebie Mﬂ?'C'l?I

Cate skrzynie korespondenciji .

— blisko sto tysigcy listow

nadeszio do nasze| redakcji

po ogloszeniu konkursow w

numerach éwuge_cznxrn TR

dodatkowym ,Bajtka”. Prawie
wszystkie odgomedzi byty
prawidiowe. Ze wzgledu na
opoznienie grudniowego
numeru w niektorych

wojewodztwach o

postanowilismy przediuzyc

termin nadsylania rozwiazan

do 15 lutego; bralismy pod

uwage date stempla
ocztowego.

BV losowaniu wzieli udziat
rzedstawiciele
rzedsiebiorstwa

Zagranicznego KAREN —

fundatora nagrod w

Konkursie Swiatecznym, oraz

ekipy Teleexpressu i

Telewizyjnego Kuriera

Warszawskiego.
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OTO LISTY NAGRODZONYCH:

Krzyzowka z numeru specjalnego.
Rozwiazanie: ,Zagraj z Bajtkiem”

10 drazkow sterowych Gunshot wylosowali.
Maciej Koszczyc z Gdanska
Adam Jaglarz z Krasnika
Kome!l Pormanczuk z Wroclawia
Agata Len ze Stare] Wsi
Jan Komar z Otwocka
Stanislawa Futa z Biskupic
Grzegorz Markowski z Trzemeszna Lub
Bogustaw Najman z Czestochowy
Bartosz Romaniuk z Katowic

Konkurs Swigteczny z 12 nr ,BAJTKA"
Rozwiazanie: ,Komputer Atari na Gwiazdke”

Glowna nagroda: mikrokomputer ATARI 800 XL
Dariusz Zamtynski z Elblaga
Plecali firmowe ATARI
Mirostaw Kucharzyk z Glogowa
Rafal Noch z Tczewa
Saszetki firmowe ATARI
Marcin Mecle z Kartuz
Krzysztof Lach z Warszawy
Robert Maksimiuk z Siematycz
Magda 1 bukasz Duma z Opola
Marcin Fidecki z Warszawy
MNagrody zostaly ulundowane przez przedsigbiorstwo
zagraniczne Karen

Dariusz Zamlynski (lat 15) z Elblaga zadzwonil do
nasze| redakc) wczesnym ranem nazajutrz po ukaza-
niu sig informacji w Teleexpressie. Dzien pozniej juz
odbieral nagrode.

Darek jest uczniem klasy VIl Szkoly Podstawowej
nr 1 w Elblagu. W tym roku bedzie zdawal egzamin do
Technikum Elektronicznego w Malborku. Komputera
nie mial, ma natomiast mlodszego brata (9 lat), ktory
tez czyta , Bajtka™.

Bede mial teraz wielu prxyjaciol — stwierdzil
Darek sciskajgc pod pacha pudlo z wymarzonym
komputerem.



SAMI O _SOBJE.

lub Mikrokomputerowy , Baj
tek" powstal przy | Liceum
Ogolnoksztatcacym w Zamosciu
w 1986 r. Dziata pod patronatem

Miodziezowej Agencji Kultury
ZSMP w Zamosciu. Klub zrzesza
miodziez szkolna z | Liceum Ogo-
Inoksztatcacego w Zamosciu i Te-
chnikum Elektrycznego w Zamos-
ciu.

Spotkania odbywalismy w ra-
mach kota zainteresowan z pod-
staw informatyki juz od 1985 r.

Podczas zaje¢  klubowych
wsrod miodziezy szkolnej prowa-
dzimy:

1) szkolenie w zakresie jezykow
programowania (BASIC,
LOGO, ASSEMBLER) na mi-
krokomputery ZX Spectrum,
TIMEX, ATARI.

2) nauczanie efektywnych metod
programowania

3) wymieniamy programy i pisze-
my je sami

4) poznajemy zasady dziatania i
budowe sprzetu

5) prowadzimy popularyzacje te-
chniki komputerowej w szkole
i W nowym miescie.

Wspdlnie z Miodziezowa Agen-
cjia Kultury przeprowadzilismy w
dniu 1.06.1986 r. obchody Dnia
Dziecka pod ogolnym hastem
.Komputery w Renesansie”.
Udziat w tych pokazach wzigli ro-
wniez dziennikarze ze ,Sztanda-
ru Mtodych”™ 1 ,Bajtka”. Stan po-
siadania klubu wzbogacit sie wo-
weczas o mikrokomputer ATARI
800 XL ufundowany przez redak-
cje Bajtka. Impreza ta przyniosia
dodatkowy efekt w postaci sprze-
tu zakupionego przez Kuratorium
Oswiaty i Wychowania do | Lice-
um Ogdlnoksztatcacego. Stan na
szego posiadania wzbogacit sie o:
Komputery typu TIMEX, Monitory
NEPTUN 156, Stacje dyskow TI-
MEX.

~ BAJTEK Z ZAMOSCIA

Podczas pokazow przeprowa-
dzilismy turniej wiedzy o mikro-
komputerach — |, Mikrokomputer
bez tajemnic”. Atrakcyjne nagro-
dy dla zwyciezcow ufundowala
Mtodziezowa Agencja Kultury
ZS5MP w Zamosciu.

W czasie ferii szkolnych w
okresie od 2.02 do 15.02.1987 r.
Zorganizowalismy studio kompu-
terowe — ,Ferie z komputerem”
dla mtodziezy naszej szkoty, mia-
sta oraz uczestnikow akcji PRON-
Zamosc 2000. Studio cieszylo sie
duzym powodzeniem | mozna po-
wiedzie¢, ze byto oblegane przez
miodziez.

Obecnie klub nasz przygoto-
wuje sie do obchodow 70-lecia
powstania naszej szkoly. Czton-
kowie klubu przygotowuja pro-
gram komputerowy bedacy vade-
mecum wiedzy o szkole i infor-
mujacy uczestnikow zjazdow o:

1) Dyrektorach szkoty

2) Klasach i profilach ksztatce-
nia

3) Kotach zainteresowan

4) Nauczycielach i przedmio-
tach, ktorych ucza

5) Olimpijczykach.

Zajecia z podstaw informatyki we-
szty do programu naszej szkoty w
roku szkolnym 1986/87. Obecnie
trwajg prace nad przygotowaniem
pracowni z podstaw informatyki.

Prezes Klubu
mgr inz. Wiestaw Wioszezynski

Adres klubu:

Klub
»Bajtek”

I Liceum Ogolinoksztalcace

ul. Akademicka 8

22-400 Zamosc

Mikrokomputerowy

orzystajac z goscinnych
tam ,Bajtka” pragnatbym
poinformowac posiadaczy mi-
krokomputera SHARP MZ
700/800 o zatozeniu klubu
uzytkownikéw tego pieknego
komputera. Celem powstate-
go klubu jest wymiana infor-
macji, programow oraz litera-
tury.
Klub posiada juz spory ze-
staw programow uzytkowych
oraz gier. Przewidziane jest

wydawanie biuletynu informa-
cyjnego. Cztonkiem klubu zo-
staje sie po ztozeniu deklarac-
|l cztonkowskie).

Blizsze informacje mozna
uzyskac listownie pod adre-
sem:

P. Krakowiak

Klub SHARP MZ 700/
800

ul. Gdacjusza 39
54-515 Wroctaw

~ MR ATARI

Jestes’my klubem nie tyle
prywatnym co indywidual-
nym. Nasz klub istnieje od
roku 1985. Na poczatku zaj-
mowalismy sie przede wszyst-
kim elektronika, nastepnie —
po programach ,Spectrum”
— zainteresowaly nas kompu-
tery.

Nasza czynna dziatalnosc
zaczeta sie po ukazaniu sie
,Bajtka”. Od razu, na sucho, z
pomaoca nauczycieli | skromnej
literatury zaczelismy uktadac
proste programy i algorytmy.
Sprzet dostalismy dopiero w
roku 1986. Zaczely sie kiopoty
| rozczarowania, poniewaz dy-
sponujemy ATARI 800 XL a
jego Basic nie jest najprostszy.

Nasz klub ,Mr Atari” liczy
sobie 15 cztonkow i 3 kompu-
tery. Nie mamy przepisow jako
takich. taczy nas wspotpraca i
zaufanie. Staramy sie wzajem-
nie sobie pomagac, wymieniac
doswiadczenia.

Posiadamy kilkadziesiat pro-
gramow graficznych, muzycz-
nych a przede wszystkim edu-
kacyjnych. Dzieki znajomosci
elektroniki opracowujemy roz-
nego typu interfacey i manipu-
latory.

Zamierzamy rozszerzyc
nasz hardware o monitory.
Chcielibyémy zaczacC progra
mowanie w asemblerze, zdo-
by¢ drukarke. Zdobylismy
kontakt z firma Atari i chcemy
nawiazac¢ kontakt z innymi Kklu-
bami. Chcemy zdoby¢ lokal
ale szanse s3 niewielkie. Dzig-
ki pomocy rodzicow zakupuje-
my modemy i chcemy pota-
czy¢ nasze komputery w siec.

Zgtaszajac nasz klub do
wspotzawodnictwa liczymy na
wymiane doswiadczen z inny-
mi klubami.

pseudo prezes Artur Kusal
ul. St. Konarskiego 6/40
26-900 Kozienice

tel. 14-37-95

NAJLEPSZE

w 1986

Programy symulacyjne:
Gry zrecznosciowe:
Grv na podstawie filmow:
Gry przygodowe:

Gry zrecznosciowo-
-przygodowe:
Najnowoczesniejsze
programy:

Programy uzytkowe:
Pakiety graficzne:
Kategoria ogolna:

Fleet

Sprzet i producenci;
Komputer roku:

Gadzet roku:

Joystick:
Osobistosé¢ roku:
Producent
oprogramowania:

Pod takim tytutem ukazu-

Najlepsze programy (kat

jacy sie w Wielkiej Brytanii
miesiecznik ,Your Compu-
ter” zamiescit liste najlep-
szych osiagnie¢ w klasie
komputerow domowych w
minionym roku. Przedruko-
wujemy w skrocie te liste,
aby czytelnicy ,,Bajtka” wie-
dzieli, co stycha¢ w szero-
kim swiecie.

oria uf, producent):

TT Racer — Digital Intergration
Traiblazer — Gremlin Graphics
Miami Vice — Ocean

The Pawn — Rainbird

Antiriad — Palace Software

Starglider — Rainbird

Street Editor — Mirrorsoft

Art Director — Mirrorsoft
World Games — Epyx/U.S. Gold

Amstrad PC1512 (kompatybilny
z IMB)

Psion Organiser Il (mini terminal)
Urzadzenie peryferyjne:Thingi (uchwyt do dokumentow)
Speed King

Alan Sugar (wiasciciel Amstrada)

Hewson (m.in. Uridium i Firelord)

opracowane w/gq
» Your Computer” 1/87
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Grzybowskie] 35 (Szkota Podstawowa nr 25) w kazda sobote od 14-tej do 19-te]

y ul

=
prz

Bajtka czynna jest w Warszawie

1[5 (=]

e

G/Et DA (ceny na dzien 28.02.1987r.)

BATKA | C | (ecme) | (srene) | (erecme) | (sredme)
(tys. 2t} (tys. z) (©S) (FF) {DM) ()
l X 81 i ’ ‘ 49 —
N | S ) . e
m ZX Spectrum 48 kB 95-105 — 1100-1400 — 150-250 45-65
E ZX Spectrum Plus 120-140  140-160 1580 1350 180-300 65-75
J ZX Spectrum 128 +2 275-300 — — 1800-1990 | - 110-130
o Drukarka SEIKOSHA GP50S | 100130 160 - - 199 60-65
z Interface Kempston 7-15 - 250 200 35 9
e
m Joystick Quickshot If 9-11 12 150-190 80 9-15 57
[_C-Gfﬂ« 210-230 | - 3400 | !_SDIL I. 370-449 | 90-110
m | C-128 390-410 580 6500 2890 590 210-230
T -
o | C12e0 . L 12000 = 6850 1250 390410 i
0 Amiga z monitorem kt:!mrcmf.'ytn_i — — - — 2900 1099 |
O . Magnelolon 1531 B0 4 _, 900 350 49-65 25
E . Stacja dyskietek 1541 ! 250 — | 4500 1950 450 110-150
E  Stacja dyskietek 1570 | — _ — : 6900 2300 | 490-§4Q o 160 )
o . Drukarka MPS 801 3 200 300 | 2900 2200 199 —
o | Dyskietki 5 1/4 (Srednia }akDS'('::I. 0.65-1.5 1.2-2 10-25 7 | 0.5-1.8 0.8-2
800 XL 125 | 150 1500 | 900 140-180 50
g | 130XE 210 - 2100 1400 360 150
C
< Stacja dyskietek 1050 200 - 2200 2150 370 80-110
F Magnetofon 3540 45 800 — 69 11-15
< | Drukarka 1029 240 300 1990 = - 85
\ 464 z monit. monochromal. 210-270 | 410 ‘ 6500 1 2690 520 160 \
Q j_l61281 monit. monochromat. 500 700-800 I 11000 3990 900 250 .
é | 61282 monit. kolor 485-500  1min | 15800 | 5200 1250 2
P | PCW 8256 - 1.3 min - 5920 1500 340
w Dyskietki 3 4-6.5 67 — 35 7-12 3.54
E Stacja dyskietek 3" do 464 195 295 6000 260 549 140
< PC 1512SD - 24 min — 5920 1189 420

TRUDNO WSZYSTKIM DOGODZIC

Wielu czytelnikéw pisze do redakcji na temat funk-
cjonowania gietdy firmowanej przez nasze pismo. W
listach zawarte sa nawel konkretne propozycje, nie
zawsze proste do zrealizowania. Na przyklad zarzut
tioku trudne odnies¢ do organizatorow — do dyspo-
zycji gieldy sa trzy pietra budynku szkoly. Zreszig im-
Erezy informatyczne odbywaly sie juz w okazalszych

udynkach np. w PKIN, gdzie takze panowat tiok, a
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mimo to nikt nie proponowat przeniesc imprezy na
Stadion Dziesieciolecia. Rezerwacja stanowisk sprze-
dazy, wbrew wielu opiniom takze jest prowadzona. To
wilasnie ci, ktorzy nie maja zapewnionego stolika
przejawiaja najwiecej pomystowosci w chwili otwarcia
gietdy. Czrlelr_\u_:y wyllrsuwaia tez postulat bezwzgled-
nej umiejetnosci obstugi sprzedawanych programow.

Nie mozna jednak zapominac, ze gietda przenaczona
jest dla amatorow. Tutaj dokonuje sie przede wszysl-

im wymiany programow, ktorych obsluga czasem
przerasta umiejetnosci posiadacza.

e & e
a.__,,'t;:;..
ol

Stanistaw Ziemczonek. inzynier budownictwa, 33 lata
Mikrokomputer VC-20, magnetofon. Zanteresowania. in-
formatyka 1 krotkofalarstwo. Posiadam bogate oprogramo
wanie wiasne zwigzane z krotkofalarstwem obliczanie orbit
satehlow, efektywnosci tacznosci meteorowych, polozenia
Ksigzyca itp., a lakze kilkadziesigt programow firmowych
rowniez gier. Proponuje wymiang gprogramowania i do
swiadczen zwigzanych z dziatamem VC-20. Adres: ul
Okrzel 6/4, 57-300 Kfodzko
Kamil Kepka. uczen, 17 lat Mikrokomputer Schneider
CPC-6128. Interesuje sie informatyka, elektronika 1 muzy
k3. Posiadam wiasne i firmowe programy uzytkowe, takze
gry. Chciatbym wymieniac programy oraz wzbogacac swo-
ja wiedze na lemat dziatania | mozliwosci CPC-6128. Ad
res: ul. Bracka 19, 15-239 Biatystok
Przemystaw Kucharski, uczen, 15 lat Mikrokomputer
ATARI 800XL, magnetofon XC-12. Interesujg sig matema-
tyka i informalyka. Proponuje wymiang oprogramowania
literatury. Adres: Plac Obroncow Pokoju 14/8, 66-200
Swiebodzin
Ryszard Przytulski. inzynier, 36 lat. Mikrokomputer
Spectrum 4BK. Interesujg sig zastosowaniem komputerow
w dydaklyce | w pracy zawodowe] Oprogramowanie: pro
gramy dydaklyczne matematyka. uzytkowe oraz gry. Je
stem zainteresowany wymiana programow, a lakze wzaje
mnym wypozyczaniem literatury 1 czasopism o tematyce
komputerowe|. Adres: ul. St. Szobera 4 m. 103, 01-355
Warszawa
Grzegorz Pasternak. studenl, lat 22. Mikrokompuler
Commodore C-64. Odpowiem na kazdy list dolyczacy wy
miany doswiadczenia w programowaniu oraz budowy pa
miec: C-64. Adres: ul. Krynicka 6/10, 50-555 Wroclaw
Marcin Grondal, uczen, 14 lat. Mikrokomputer SHARP
MZ-721 z magnetofonem Zanleresowania: matematyka
fizyka 1 informatyka. Oprogramowanie: S-Basic. Pascal
Asembler, wiasne | firmowe programy uzytkowe i gry. Wy
mienie oprogramoware, wiadomosc: | doswiadczena
zwigzane z wykorzystaniern i praca MZ-721. Adres: ul
Narutowicza 22/71, 31-214 Krakow
Adam Gliwa, student, 22 lata. Mikrokomputer ATARI 260
ST, stacja dyskow 3,5 SF314. Oprogramowanie: Basic
St. Logo, Fortran, Pascal, DB Master i inne. Interesujg sig
jezykami programowania, muzyka | sportem. Chciatbym
nawigzac kontakl z uzytkownikami ATARI 260ST w celu
wymiany oprogramowania. Adres: ul. Jagietty 43. 44-200
Rybnik
Michal Strzeszewski, uczen, 13 lat. Mikrokomputer ATA
RI BOOXL, stacja dyskow 1050, drukarka 1029, Oprogra
mowanie programy wiasne | firmowe glownie edukacyjne
i uzytkowe. Interesuje sie informatyka | uzytkowym zaslo
sowaniem mikrokompulera. Proponuje wymiang oprogra-
mowania. Choialbym takze uzyskac kilka rad zwigzanych z
programowaniem w kodzie maszynowym Adres: ul L.gj-l-'|
ska 5 m. 20, 02-764 Warszawa
Marek Majewski, student. 23 lata. Mikrokomputer [BM
PC, Atari B00XL i urzadzenia peryferyjne. Posiadam szero
ki dostep do oprogramowania |IBM (bazy danych, pro
gramy graficzne, edukacyjne i uzytkowe). Zanteresowa
nia: CAD/CAM (wspomaganie projektowania), niestandar-
dowe wykorzystanie kompulerow itp. Proponujg wspotpra
ce w praktycznym wykorzystaniu mikrokomputerow oraz
wymiane oprogramowania. Adres: ul. Wyspianskiego 9
81-873 Sopot
Przemysta Dulny, uczen L.O.. 15 lat Mikrokomputer
Commodore 64, stacja dyskow VC 1541, Oprogramowa
ie: programy muzyczne | graficzne, Pascal, Logo, Asem
bler, Simon's Basic, 1 1 2, kilka gier. Proponuje wymiane
oprogramowania. Adres: ul. Sanatoryjna 22b, 56-320 Kro
snice
Pawel Gepner, uczen, 16 lat. Mikrokomputer Spectrum
48K, magnetofon. Oprogramowanie. programy matematy
czne, uzytkowe, takze gry. Cheiatbym wymienmac oprogra

mowar literature oraz doswiadczenia zwigzane Z dziata
iem S r Adres: u da 874, 21-300 Radzyn Po

dlaski

Mirostaw Bobrowski. inzynier biochemik, 45 lat. Mikro
kompuler: Acorn Electron. Zainteresowania: informatyka

hermia 1 biclogia Posiadam wiele programow uzytkowych,
w tym takze umozliwiaacych analize komputerowg
gramy graficzne ora: trategiczne. Proponuje wyr €

pro

qry

programow nagranych na kaselach oraz listingow. Adres

ul. Podedwornego 12a m. 41, 15-274 Biatystok

Marek Koenig, uczen 17 lat. Mikrokomputer Texas Instru
ents TI-99/4A. Interesuje sie elekl ka nformatyka

Posiadam okolo 30 gier oraz kilka programow uzytkowycl
Chciatbym wymieniaé oprogramowanie | iterature. Adres
ul. Kosciuszki 35, 41-807 Zabrze



~Jezeli mozecie to przys-
lijcie mi adres firmy sprze-
dajacej komputery ZX 81 na
raty.”

»Zdecydowatem sie na za-
kup ZX 81 ze wzgledu na
cene...”

»Nie mam tyle gotowki
2eby kupié C-64 i chyba po-
przestane na C-116.”

Oto cytaty wyjete zywcem z listow
czytelnikow. Nie znalaztem w nich nato
miast ani jednego pytania, dlaczego cena
tego komputera jest taka niska

Pierwszy sympton ktopotow to trudno-
sci ze zdobyciem oprogramowania. Po-
siadacz wierzy jeszcze, ze za tanie pie-
nigdze kupi sprzet podobny do IBM czy
APPLE. Probuje sie pocieszatc — bede
uktadat wtasne programy i to mi na pew
no wystarczy. Lecz pewnego dnia nasla
pi wizyta u kolegi, ktory przezornie
,dozbierat” | dopiero potem kupit scbie
lepszy komputer. Efekty sg nastepujace

. Widziatem gre, Jet Set Willy u koleg
ktory ma C-64. Jesh to jest mozliwe
przyslijcie mi isting na C-16

.Gdzie mozna dostac
SPECTRUM na ZX 81

.Obdzwanitem cate miasto, wszystkie
kiuby 1 nie znalaziem zadnego programu
na PLUS/4. Czyzby byt on rzeczywiscie
tak niepopularny?”

symulator

Cos$ tu jest postawione na gtowie. Na
pierw kupuje, potem sig bede zastana-
wiat, szukatl, informowat. Wazne jest 10
ze mam komputer za psie pienigdze, ze
kosztowat mnie tanio

Stwierdzenie ,na poczatek wystar-
czy" |est moum zdaniem komplet
nie pozbawione sensu. Co oznacza ,,po
czatek"? Czy po lo zbiera sie na kompu
ter, aby po dwoch latach kupowac nowy?
Frzed takim zakupem ) Sie Zastano
wic, cZego od swego marzonege
komputera oczekujesz. Czy chce 1au
czye sie jak dziata | checesz uzytkow
przez dtugie lata, czy tez ma
;_I[i}l_;é‘li'a I[':'.'_'(\_J;_;.‘*IIII'\‘\. Za ';_J"Z_:g!(_',l"-é_;ll I |-{|_

lejr ztodziejem twojeqc
SIS podjgc decyzje
cja | zaden kolega nie zrol

od ciebie. Komputer mozna po glebokim
przemysleniu kupic raz | uzytkowac go
przez nastepne 15 lat bez koniecznosci

wymiany " na sprzet o wigkszych moz
wosciach; kiedy poznasz juz jako tako
BASIC (a ZX 81 umozliwia w zasadzie
tylko tyle) przekonasz sie, ze two] kom-
puter dat ci juz wszystko co mogt — wie
ce] po te] maszynie oczekiwac nie mo
zesz. .. | w takim momencie stajesz z po
wrotem przed dylematem wyjsciowym —
pienigdze | co kupic

Stwierdzenie, ze ZX 81 i generalnie
komputery SINCLAIR sa tanie jest zre
szla stwierdzeniem wzglednym. Nie na
lezy braC pod uwage jedynie ceny same-
go komputera dochodza tu jeszcze
wydatki na drazek sterowy, interface do
niego, magnetofon, kasety, programy,
rozszerzenia pamieci, ewentualne na
prawy (a jest to sprzet wyjgtkowo podat-
ny na uszkodzenia). W sumie z 20000
zt, zrobi sie nagle 60 lub 80 tysiecy

Czy zastanawiales sie kiedykolwiek
dlaczego Commodore 64 albo Amstrad
sg kompulerami drogimi? Nie tylko ze
wzgledu na duza ilos¢ oprogramowania
— takze dzieki swym bardzo duzym mo-
zliwosciom. Wszystkie niezbedne inter-
face'y sa juz wbudowane, gdy znudzi ci
sie BASIC mozesz uczyc sie jezyka pro-
fesjonalnego takiego jak PASCAL czy C
starac sie utozyC wlasny jezyk program
wania, zmienic system operacyjny czy
po prostu uczyc sie zasad programowa-
ezyku maszynowyr

nia w

Wiekszosc niezbednych interface'ow
jest w nich juz wbudowana, maja spora
pamiet, moga byc przytaczane w zasa-
dzie do wszystkich typowych urzadzen
peryferyjnych — czegoz wigce] mozZna
wymagac od komputera?

Chciatbym bardzo, aby stowo
puter” faczyto sie zawsze z trzema inny
mi: mozliwosci, oprogramowanie, litera-
tura. Jesli spotkacie na rynku sprzet nie-
wiarygodnie tani to mozecie byé pewni,
ze nie jest lo okazja— czegos na pewno
brak. Najtansze w komputerach oznacza
niestety prawie zawsze najstabsze albo
najgorsze. Pod tym wzgledemn

Zdwsze L"E—Z!|I|l'?."-|"l\_\,

,KOm-

rynek jest

stnigje juz prasa komputerowa, roz
maite kluby, kotka mnoza sie jak grzyby
po deszczu. Zanim kupisz cokolwiek, na
czym (jakc poczatkujacy) sie jeszcze nie
znasz zbyt dobrze — idz do klubu, zapy-
fa] instruktorow
Mapisz list do ,
ale zrab to przed zakupem
bedzie za pdzno

Decyzja jest Twoja. Pieniadze takze

Klaudiusz Dybowsk1

czy slarszych kolegow
4 Komputera

bo potem juz

YSZYSTKICH

SZUKASZ PROGRAMOW
DO SWOJEGO SPECTRUM?

Napisz:
Bolestaw Kacprzak
32-500 CHRZANOW

Al. Lenina 21 m. 10
G-94

Polanglia Ltd

58 St Mary's Road, London W5 5EX
Tel.: 0-0441-840 1715 telex 946581
Konto: 70736805 BARCLAYS BANK
Ealing Bwy, London W5 (kod 20-27-48)
wylaczne przedst. na Polske firmy

oferuje po NAJNIZSZYCH CENACH W EUROPIE
Komputery AMSTRAD PC 1512 (kompat. IBM)

juz wraz z ,,Export Licence”

Drukarki AMSTRAD DMP 4000 (NLQ)

ktorymi Amstrad zdobywa réwniez

1—8 miejsce na rynku drukarek

oraz NAJPOPULARNIEJSZE CPC 6128, PCW 8256

1 8512, Sinclair Spectrum Plus 2 (Amstrada)

drukarki STAR, itp.

Na zakupiony u nas sprzet dostepny jest dodatkowo
SERWIS GWARANCYJNY wykonywany przez znana
firme REFLEKS, ul. Glogera 1, W-wa.

K-24

Kupno-sprzedaz czesci elektronicznych, komputerowych.
Oferty: Akwizytor, 96-140 Brzeziny, skrytka p. 33

G-25

SKLEP BAJTKA!

Mamy przyjemnosc¢ po-
wiadomic¢ naszych czytelni-
kow, ze Wojewodzkie Przed-
siebiorstwo Handlu Wew-
netrznego, oddziat w Byto-
miu otwarto w lutym tego
roku sklep pod patronatem
naszej redakcji. Sklep ,,Baj-
tek” prowadzi sprzedaz

komputerow, urzadzen pe-
ryferyjnych, programow, ar-
chiwalnych i biezacych nu-
merow ,,Bajtka” oraz innych
wydawnictw komputero-
wych  przygotowywanych
przez nasza radakcje.
Zapraszamy! Bytom, ul.
Jainty 19, tel.: 81-35-28.




TYLKO DLA PRZEDSZKOLAKOW

Tﬁ?éﬂilt(c.

Czes¢ Maluchy!
Do Dnia Matk: zosta-
lo jeszcze sporo czasu.
To dobrze, bedziemy
mogli starannie przygo-
towaé  niespodzianki
dla naszych kochanych
Mamus. Trzeba konie-
cznie wymysli¢é cos nie-
zwyktego. Na przy-
l ktad... laurka. Tak, wia-
$nie laurka! Ale nie
taka zwyczajna, nama-
lowana na papierze lecz
specjalna — kompute-
rowa.

Laurka to piekne rysunki | bardzo sta-
rannie, ozdobnymi literkam wypisane 2y-
czema. Z rysunkami nie bedzie kiopotu,
robilismy j& w naszych programach wiele
razy. Gorze| z kaligraficznym pismem
Wiekszosc kompulerow posiada tylko je
den rodza| litera zmiana ich ksztaltu to za-
danie |eszcze trochg zbyt trudne dia
przedszkolakow 1 w przypadku kazdego
komputera robi sie lo iInacze|

Chyba jednak da sie cos zrobic. Ale naj
pierw przypomnimy sobie co wiemy 0 in-
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35 HEM itlttll PROGRAM GLBHN\ lilt!il

100 CLS

110 LET pierwszy=16

120 LET ostatni=24

130 BOSUB 1000

140 FRINT

150 FRINT

160 FRINT

J el

170 GOSUB 4000

180 BOSUE 2000

19¢ 6OSUE 7000

200 LET prerwszy=o
210 LET ostatni=21
220 BOSUB 2000

230 PRINT

240 FRINT

250 LET prerwszy=8
260 FOR k=1 70 7
270 READ ostatm:
280 GOSUB 3000

290 PRINT

300 NEXT k

310 PRINT

320 FRINT

330 FRINT ©

340 GOSUB 6000

350 GOSUB 7000

360 BOSUB 5000

370 LET pierwszy=12
380 LET ostatni=29
390 GOSUB L0O0

400 GOSUB &000

410 GODSUB 7000

420 RUN

999 HREM 38188 SFADANIE LITEREK s3iis
1000 FOR i=estatni TO pierwszy STEP -1
1010 READ litera$

1020 FOR ;=1 TO 5

1030 LOCATE 1,!

Foaek"

1040 FOR k=1 TO ;
1050 ) PRINT "

1060 NEXT k

1070 FOR k=1 TD 1-1
1080 FRINT " ":
1090 NEXT k

1100 FRINT literas;
1110 NEKT

1120 NEXT 1

1130 FRINT

1140 RETURN

1999 KEM $3843 BIEGNACE LITERKI #ii3t
2000 FOR 1=ostatm TO pirerwszy STEF -1
2010 READ literas

2020 FOR ;=1 TO 1-1

2030 LQEHTE 1.1

2040 FOR k=1 TD j

2050 FRINT ™ ";
2060 NEXT k

2070 FRINT litera$:
2080  NEXT ;

0

2090 NEXT 1 °

2100 RETURN

2999 REM $3% DRUKOWANIE PO LITERCE #%3

3000 PRINT " "3

3010
3020
3030
3040
3050
3060
3070
3999
4000
4010
4020
4030
4040
4050
4060
4070
4080
4090
4999
5000
5010
5020
5030
2040
5050
5060
5070
S080
3090
100
5999
600(
6010
8020
5999
000
7010
7020
7030
7040

7050 RETURN

FOR i=t 10 pstatni
READ litera$
FOR t=1 TO 100
NEXT t
PRINT literas:
NEXT 1
RETURN
REM lltl!ltlltl SERCE skssrgssiny
PRINT " -\ f-\"
FRINT LV A
FRINT L
FRINT 2y
FRINT /"
FEINT '
PRINT
PRINT " T £
PRINT " L5
RETUEN
REM ttlttltltt KWIATEK ttlllttllt
FRINT "
FRINT
FRINT
FRINT
FRINT
FRINT o\' ©
PRINT ! olio*
FRINT " ! fo"
FRINT " L s
FRINT " e
RETURN
KEM S8easssuins FAUZA SRRsRdBtise
FOR t=1 TO 5000
NEXT t
RETURN
REM sstiis4382 W GORE swegsnissy
FOR 1=1 T0 43
FRINT
FOR t=1 TO 200
NEXT t
NEXT i

"= @ =3 = =5 3

nﬂn o”
o\olo"
o '/o"

olo'"

E = = m o= =
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! 4 3 & ek

strukejach FOR ... TO .. STEP .  NEXT

Przett 1ICZmy je na jezyk polsk

FOR od

TO do

STEP krok

NEXT nastepny
Wyobrazmy sobie, ze chcemy napisac

program, w ktérym pewien fragment pow

larza sie kilka razy Mo zemyt

100 FRINT "Jestem Echo.®

110 FRINT "Jak masz na imie";
120 INFUT a$

130 FOR 1=1 TD 5

140  FRINT a$

150 NEXT i

Piszac program na Atan musimy dopisac
dodatkowo linie
10 DIM a$(20)

W liniach 100—120 komputer przed-
stawia sig¢ nam i dowiaduje sig jak mamy

1 imig. Mastepnie powtarza nasze imig
pigc razy

Jestem Echo.

Jak masz na imie? Romek
Romek

Romek

Romek

Romek

Romek

Jak 1o sie dziej¢

rownego jeden do pigciu wykonuj: pisz
mienng a$ (lir 14( rzejdz do nastep
nego I (linia 1 i tak w kolko, piec razy
Taka konstrukcje nazywamy petla. A wig
asne! Ale czy to juz wszystkie moz
wosci tych instrukeji? Czy mozem
arzac lylko takie same czynnosci? Oczywi-
scie ze mie. Uzupetnymy nasz program o li-
e 132, 134,136

132 FOR ;=1 10 i
134 FRINT * "3

136 NEXT
Dopisalismy jeszcze jedna petle, w kidre)
komputer ma wpisywac puste migjsca
(spacje), w kazdej linii przed wydrukowa-
niem imienia. | to 2a kazdym razem o jedna
spacje wiece|. Oto efekt;
COMMODORE 64, YC 20

188 PRINT CHR$C(147);
1638 PRINT CHR$(197);
2838 PRINT CHR$(197);

ATARI
S DIM LITERA$CS)
188 PRINT CHR£(125);
1838 POSITION B, @
28038 POSITION 2.6
UWAGA - usunad
wszustkie cudzuystouwy
W liniach-DATA

SPECTRUM
5 POKE 23692, 255
1639 PRIMNT AT @.a4;
2838 PRINT AT 8.9,
7843 POKE 23692,255

MERITUM
1838 PRINT &1.;
2830 PRINT @1,

&

Jestem Echo.
Jak masz na imie? Romek
Ronek
Remek
Ronek
Romek
Romek

130 FOR 1=1 70 10 STEF 2

Uznacza, ze komputer ma rozpoczac
czenie od 1, skonczyc na 10, ale za kazdym
razem zwiekszacio 2. Przesuniecie zwiek

vio sie v "nakow

Jestem Echao.
Jak masz na imie? Romek

Ronek
Romek
Ronek
Ronek
Romek

Nic nie stoi na przeszkodzie aby i i
vlu, zaczynajac od liczby wieksze| | kon-
zac na mniejszej. Wtym jednak przy i
rok (STEP) mus et wark na
Jeszcze raz zmienmy linie 130

130 FOR 1=10 TO 1 STEP -2

W tym przykiadzie najpardzie] wysuniete
|est plerwsze imig dokiadnie odwrot r
w poprzednim. Bo tez
sa dokladnie odwrotne

Jestem Echo.
Jak masz wa imie? Romek
Romek
Ronmek
Romek
Ronek
Roniek

Wykorzystujac sprytnie poznane instruk
cje mozemy otrzymac bardzo smieszne
efekly drukowania tekstow na ekranie. L
terki moga spadac z gory 1 ustawiac w row
nym szeregu, moga kolejno podbiegac na
swoje miejsce, a stosujac petle pusta (dla
opoZriernia dziatania programu) mozemy
wypisywac teksl powol 0 jedne| literce
Zwroccie uwage, Ze niektore napisy w na-
szym programie drukowane sa od konca i
diatego tak wlasnie muszg byc z:
limach danych (DATA). Mysle, ze jesli zro
jak dziata petla FOR... NEXT
poznanie dziatania programu nie spraw
wam wieksze| trudnosc

Program w bardzo niewielkim stopniu
wymaga dostosowania do danego typu
komputera (w te] wersii napisany zostal na
Amstradzie). Zmiany moze wymagac linia
100 czyszczenie ekranu i linie 1030 i
2030 — ustawienie kursora w lewym, go
nym rogu. W Spectrum nalezy zlikwidowac

pisane w

ZUumieliscie

zalrzymanie przewijania ekranu (pojawia
sie wowczas komunikat seroll?). Mozna to
zrobic poprzez umieszczenie w iniach 5 i
7045 instruke)i POKE 23692,255. Najwie
ce) klopotu sprawia ATARI. Trzeba dodat
kowo usunac wszystkie cudzystowy z lin
danych (DATA) | dopisac w linii 5 deklara
je diugosci zmienne| tekstowe] LITERAS.
Mam nadzieje, ze ta laurka spodoba sie
wszystkim naszym Mamusiom. Sam nie
moge sie doczekac kiedy bede ja moot pe

kazac mojej Mamie
Romek

SAM PROGRAMUJE

MIKRUSEK

Kto z nas nie grat w ,wisielca”
(niektorzy pewnie nawet na lekcjach
— bardzo nietadnie!). A moze jednak
ktos nie grat? Na wszelki wypadek
wyjasniam zasady. Jedna osoba wy-
mysla wyraz, druga stara sie go odga-
dnac podajac kolejno litery. Kazdy
btad to kolejny element... szubienicy.
Brr, okropnosc!

Joanna Marciniak z Warszawy (lat
11) przyslata na nasz Konkurs kom-
puterowa wersje tej gry na ZX Spec-
trum. Jest to gra dla dwoch osob; jed-
na wprowadza wyraz, druga zgaduje.
Wydaje mi sie, ze warto uzupetnic ten
program o mozliwosc gry z kompute-
rem. Trzeba bylko wprowadzic pewna
liczbe stow, z ktorych bytby losowany
szukany wyraz. Sprobujcie zrobic to

sami.
Romek

10 REM BS333WISIELECEEILS

15 REM S3883JDANNA MARCINIAKISRED®

20 INPUT *KTD GRA ? *;A$3;* ORAL *;Bs

30 PRINT “GRA *;RA$;° 1 *;B$

40 PRINT A$;" WYJD! 7 POKOJU I CIEKAJ
NA SYGNAL ' *

45 IMPUT (B$);" PODAJ StDWD DO 15 LITE
R ";U$. I¥ Us="* THEN &D TD 45

50 CLS : IF LEN USX15 THEN LET Us=U$(

10 15

55 BEEP 1,0

59 REM SIRSRKRATKISRERY

40 FOR N=1 TO LEN U8

70 IF US(N)>="a" THEN LET US(N)=CHRS
{CODE US(N)-32): REM IAMIANA NA DUIE LIT
ERY

BO LET Le=U$(M); LET K=1+2#M

85 IF L$<"A" OR L$>"I" THEN NEXT N

90 IF Ls="F* THEN PRINT AT 2,K;"m";A
T4,k

100 IF L$="6" OR L$="J" OR L$="P" OR L$
="Y" THEN PRINT AT 4,K;'®"

110 IF L$="B* OR L4="D" OR L¥="H" OR L%
="K" OR L$="L" OR L$="T* THEN PRINT AT
zlki-'

120 PRINT AT 3,K; '

130 NEXT N

149 REM $83847GADYNANIE LITERESSNS

150 LET XW=0: REM LICINIK BLEDOW

155 LET S=lEN U

160 INPUT (A$);* PODAJ JEDN LITERE *;7
$: IF I%="" THEN &0 TO 150

163 LET I8=I8(1): IF Z#)="a" THEN LET
1%=CHRS (CODE 1$-32)

170 FOR N=1 TO LEN US

180 IF I$=US(N) THEN 60 TO 300

190 MEXT N

200 REM 1189SRYSOMANIE WISTELCASRSSS

210 LET Ki=KN+1

220 60 SUB 390+KW110: IF KW<7 THEN 60
TD 160: REM KONIEC GRY

230 INPUT *CZY GRANY DALEJ 7 T/N *;TH:
IF I$="" THEN &0 T0 230

240 IF TSCO*T" AND T$<O"L" THEN 5TOP
750 RUM
299 REM $8RESWPISYMANIE LITERYI0093
300 LET 5=5-1: LET US(N}==7"

310 PRINT AT 2,1428N;" *:4T 3,1420N;; 14
AT 4, 1420M;" *

320 IF 5=0 THEN PRINT FLASH 1;"##1 BR
ANO "jA$; " s88": 60 TO 230

330 60 TO 160

399 REN S$¥RE#RYSUNEK WISIELCAR111%

400 PLOT 104,0: DRAM 0,111: RETURN

410 PLOT 104,111 DRAW &5,0: RETURN

420 PLOT 144,111: DRAW 0,-21: RETURN

430 CIRCLE 144,70,20: RETURN

440 PLOT 144,50: DRAW 0,-30: RETURN

450 PLOT 144,50: DRAW -20,-20: PLOT 144
,50: DRAW 20,-20: RETURN

460 PLOT 144,20: DRAM -20,-20: PLOT 144
,20: DRAW 20,-20

470 BEEP 1,0: PRINT FLASH 1;*I8SPRIEGR
ALESERIR": RETURN
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roidem wielkiemu zwierciadiu. Re-
gulowanie jego kata nachylenia za-
pewni staty doplyw strumienia
swiatta, niezaleznie od poloZenia
Sionca. Mozliwa bedzie dzieki temu
uprawa roslin i hodowla zwierzat
zapewniajaca niezbedne dla kolonii
wyzywienia. Powietrze i woda beda
regenerowane. Wszystkie odpadki
beda ‘przerabiane. Produkcje niez-
bednych dla funkcjonowania mia-
sta i zycia mieszkancow towarow
zapewni podwieszony pod nim
blok przemysiowy. Surowiec do
produkcji dostarczany bedzie z
Ksiezyca i asteroidow. W ogole
przewiduje sie, ze tylko 2 proc.
niezbednych do zbudowania i
funkcjonowania takiej kosmicznej
kolonii materialow pochodzi¢ be-
dzie z Ziemi.

»0dciazenie” Ziemi to jeden z
gliownych argumentow za budowa
kosmicznych miast. Okazuje sie,
#e te pozornie drogie konstrukcje,
s3 zarazem jednym 2z najtanszych
sposobow rozwigzania problemow
ochrony ziemskiego srodowiska
naturalnego. Zasilanie energig sto-
neczna, stosowanie ,czystych” te-
chnologii w obiegach zamknigtych,

szerokie wykorzystanie nhowych,

rewolucjonizujacych metod produk-
cji — wszystko to likwiduje i jak
gdyby ,uniewaznia” tak . grozny
problem zanieczyszczen. . Jedno-
czesnie szerokie korzystanie z su-
rowcow znajdujacych sie na in-
nych cialach uktadu stonecznego
pozwala zaoszczedzic¢ zloza ziems-
kie, z ktorych niektore zblizaja sie
juz przeciez do wyczerpania.

Czy takie kosmiczne miasta s3
jednak niezbedne? Czy ludzkosc
nie moze pozostac¢ na Ziemi? Ofo2
coraz wiecej uczonych uwaza ek-
spansje kosmiczng za nieodiaczna
ceche kazdej rozwinietej cywilizac-
ji.

Prof. Nikotaj Kardaszew, wicedy-
rektor Instytutu Badan Kosmicz-
nych Akademii Nauk ZSRR, z kto-
rym rozmawialem bedac w Mosk-
wie, sformutowal hipoteze o
wirzech poziomach cywilizacji”.
Pierwszy stanowia te, ktore potra-
fia kontrolowac zasoby caftej plane-
ty. Z drugim rodzajem mamy do
czynienia, gdy cywilizacja kontro-
luje zasoby ukiadu planetarnego
(w naszym przypadku stanie sig
tak wowczas, gdy bedziemy potra-
fili wykorzystywac cala energie
Stonca i materie planet ukiadu Sto-
necznego). Trzeci rodzaj stanowi
hipotetyczna supercywilizacja
sprawujaca kontrole nad energia
catej galaktyki... My w tej chwili nie
doszliSmy jeszcze do poziomu
pierwszego, ale prof. Kardaszew
twierdzi, ze osiggniemy go za mniej
niz 200 lat. Potem czlowiek péjdzie
dalej i dalej. Kosmiczne miasta sta-
na sie czyms normalnym i oczywi-
stym.

Pytanie tylko, czy jest sens, aby
tak skiocona jak obecnie ludzkosc
wedrowata w kosmos, czy nie jest
koniecznym wczesniejsze uregulo-
wanie naszych spornych spraw —
tu, na Ziemi. Ale na to pytanie nie
odpowie pojedynczo ani John
O’Neil ani Nikolaj Kardaszew.

Waldemay Siwinski
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Rejs zblizaf sie do konca. Wiaczylismy na 3 sekundy sil-
niki i rakietoplan wszedt na kurs majacy za kilka godzin do-

ni (gdziez te malenkie XX-wieczne iluminatory!) przesuwa-
ta sie majestatycznie szaro-bura tarcza Ksiezyca. Daleko,
kilkakrotnie od niej mniejsza, Ishita zielono-niebieska kula
| przestonieta biatymi wirami chmur. To ojczyzna przodkow.
= | Ale nasza ojczyzna byto Miasto, i do niego wtasnie sie zbli-

zamy.

Z kazda sekunda coraz wyrazniej

widac byto szczegoly porowatej
warstwy ochronnej wykonanej z tu-
nobeténu. Zmieniata ona powoli
potoZzenie, gdyz Miasto nieustannie
wirowalo wokot swej osi. Dzieki po-
wstatej w ten sposob sztucznej
grawitacji moglismy w nim wygod-
nie zyc. My, czyli 5-osobowa zato-
ga naukowo-badawczego rakieto-
planu i 20 min naszych sasiadow...

Nie jest to tylko wizja science-fic-
tion. Istnieja juz bowiem konkretne
projekty i realne mozliwosci tech-
niczne pozwalajace w perspekty-
wie blizszej nawet niz 100 lat na
zbudowanie takiche kosmicznych
miast. :

Wykonane zostang one z mate-
riatow ksiezycowych. Tak bedzie
najwygodniej i najtaniej, gdyz dzie-
ki matej sile przyciagania Ksiezyca,
ekspediowanie tadunkow z jego
powierzchni wymaga stosunkowo
mate] energii- Trzeba w zwiazku z
tymi zbudowac na Ksiezycu stata
baze. w oparciu o ktaora 150 ludzi
bedzie wydobywac i wystrzeliwac
w kosmos za pomoca elekromag-
netycznych katapult okoto miliona
ton skat rocznie. Materiaty te beda
na orbicie wokotksiezycowej prze-
chwytywane i transportowane do
kosmicznej betoniarni. Z niej seg-
menty oslony przysziego miasta
holowane beda na miejsce monta-
Zu.

Kosmiczne miasta zakladane
beda najpierw w punktach libraciji,
czyli w tych miejscach w Ktdrych
rownowaza sie sity odsrodkowe i
grawitacyjne uktadu podwojnego
Ziemia-Ksiezyc.

O kosmicznych osiedlach marzyt
juz 60 lat temu Rosjanin Konstanty
Ciotkowski. Wspoiczesne projekty
d-takich miast stworzyt natomiast
Amerykanin John O’'Neil, fizyk z
Uniwersytetu Prinston. W 1969
-l roku tuz po tym gdy pierwszy czio-
i ¥ wiek wyladowal na Ksigzycu, zadal

4 O’'Neil grupie studentow | roku fizy-
ki proste na pozor pytanie: Czy pla-
nety sa przydatne dla rozprzestrze-
niania sle rozwinigtej cywilizacji?
Po dtugich debatach uzgodniono,

tu zyroskopowego). Oto parametry
pojedynczego walca ,modelu 4";
diugose — 32 km; srednica — 6,4
m; szybkosc wirowania — 1 peiny
obrot w ciagu 2 minut; ludnosc —
20 min osob. Czyli Zze w dwoch ta-
kich potaczonych ze soba walcach
moze spokojnie rozlokowac sie
cala ludnosc Polski — zostanie je-
szcze nawet sporo miejsca dla
przysztych pokolen.

Kolejne projekty, opracowane z
pomoca komputerow w najbardziej
renomowanych biurach konstruk-
cyjnych Amerykanskiej Agenciji

Schemat montaZzu kesmicznego miasta

Kosmicznej (NASA), przybraly
ksztait toroidow, czyli jak gdyby
wielkich detek samochodowych.
Wiasciwie nie samych detek, tylko
kél samochodowych starego typu
— ze szprychami. Koto takie obra-
cajac sie wokol swej osi wytwarza
w ,detce” sztuczna grawitacje.
Jest to niezbedne, gdyz chodzi
przeciez o to, by w kosmicznych
miastach mogli zy¢ normalni ludzie
(a wiec rowniez dzieci i starcy), a

nie tylko super zdrowi kosmonau-
ci.

Przygotowano juz petna doku-
mentacje kosmicznego toroidu o
srednicy 1,6 km, w ktorym bedzie
moglo zyc wygogdnie 10 tys. ludzi.
Niezbedna dla funkcjonowania
miasta energie~-otrzymywac sie be-
dzie dzieki zawieszonemu nad to-

Dokoriczenie na §tr. 31
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m cznosci ludzkich o wiele bardzjej
celowe jest budowanie samowy-
= starczalnych, izolowanych pun-
ktow zamieszkania zapewniaja-
cych w miare mozliwosci ziemskie
warunki bytowania i funkcyjnych w
oparciu o energie Stonca. 5
Pierwsze opracowane przez gru-
1 pg O'Neila projekty mialy ksztaft
| ‘dwoch polaczonych ze soba wal-
cow, obracajacych sie w przeciwne
strony (dla skompensowania efek-.

S ze ... nie! Dla ograniczonych spole-

Przekroj poprzeczny kosmicznego miasta typu toraidalnego. 10. Lustra dswietlajace okha glownej przestréeni 2yciowej miasta.
‘1. Lustra oswietlajace strefe rolnicza. 12. Okna glownej przestrzeni Zyeiowef milasta. 13. Bloki konstrukcyjne toroidu, 14. Apa-
ratura w wewnetrznych sekcjach scian. 15. Balkony. 16. Giowna strefa mieszkalna miasta — z kawiarniami i skleparmi na parte-
rze. 17. Schrony awaryjne. 18. Strefa przemysfowa. 19. Podstawowe rurociggi i kable systemu gasikania i faczriosci. 20. Magazy-
ny. 21. Zaplecze systemu sterowania. 22. Sztuczne oswietlenie. 23, Konstrukcje szkieletu wewnetrzhego. 24. Dach (znajduje sie
w.odleglosei 113 metrow od .ziemi”). 25. Strefa rolnicza. - » B k. A
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