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Wyobrazcie sobie takq sceng: pu-
stynia, jak okiem siegngé nie widaé
nic tyf#cn piasek. W tym morzu pias-
ku jedynym cywilizowanym ele-
mentem jest budka telefoniczna =z
malerikq satelitarng anteng na da-
chu. Zasilanie oczywiscie z bate-
rii stonecznej. Do budki podjezdza
Beduin, wyjmuje z bagaznika swdj
przenosny komputer @ podigcza go
do telefonu. Po uzyskaniu p(Jthe%—
nych informacji z potozonego gdzies
na innym kontynencie banku da-
nych, i po zapisaniu ich na dyskiet-
kach, pakugce komputer i odjezdza.
W tym konkretnym przypadku Be-
duin przyjechat samochodem, ale
rownie dobrze mogt przyjechaé
wierzchem, na wielblgdzie...

Nie jest to zadna sytuacja wydu-
mana, tylke prawdziwy obrazek,
jaki w swych wedrdéwkach 2pu swie-
cie napotkal profesor Wiadystaw
Turski. Opowiedzial o nim pani re-
daktor BozZenie Kastory, a ta zamie-
$cita go w wywiadzie z P'rn{;(?snrem
zamieszczonym w ,Zyciu Warsza-
wy”. Pontewaz , Bajtek” od chwili
swego powstania wiernie kibicuje
utarczkom Profesora o spozytkowa-
nie w Polsce przewag, jakie innym
juz od dawna daje informatyka,
wiec odnotowanie publicznych wy-
stgpien Profesora uwazamy niejako
za swoj statutowy obowiqzek.

Ot62 gtéwna teza profesora Turs-
kiego (?mm'rimy zawartqg w wywia-
dzie celng, lecz niestety od lat niez-
miennq diagnoze stanu naszej infor-
matyke) brzmi nastgpujgco: nic sie
nie zmieni, dopdki nie bedziemy
mieli w Polsce oficjalnego progra-
mu rozwoju informatyki. Ma tak:i

rogram polska elektronika (nie
jest to, dodajmy, Zaden program re-
welacyjny, ale jest i nie pozwala
zdechnq¢ naszej elektronice do kon-
ca), nie ma takiego programu skoli-
gacona z nig catkiem niedalekimi
powigzaniami rodzinnymi informa-
tyka.

My sie strasznie kochamy w mnfor-
matyce — ironizuje Profesor — tyle,
ze romantycznie. Nikt nie probuje
nawet dokonaé wyboru, gdzte da si¢
ja zastosowaé, a gdzie jeszcze przez
diugie lata bedzie to niemozliwe.
Czy bedzie si¢ stosowac komputery
w %ankach czy w zarzgdzaniu, a
moze w stuzbie zdrowia, w edukacj
czy w projektowaniu inZynierskim.
Natomziast niech nikt mi nie mowsi,
ze we wszystkim bedziemy stoso-
waé mformatyke harmonijnie — bo
nas po prostu na to nie staé. Ani fi-
nansowo, ant organizacyjnie.

Rezultatem tego braku koordyna-
cji dziatan, czy tez, méwiqc inaczej,
braku programu rozwoju informa-

’ IO T BN B B B N B B I B

B0 0 20 2 00 B0 AR R BB AN T B RY I E RN NN BN NN NI NN NN N N R E R E Y

S

DECYDUJACE
OGN

jest

tyki,
przyklad w polskim {Jrzemyéie. od-

sytuacja, panujgca na
wiedzajgc polskie fabryki wszedzie
spotkac mozna dzisiaj jakie$ Z‘nm—
ﬂ'rfre'ry‘ Tylko, ze zazwyczaj sg to

omputery samotne i bezradne, bo
kupowano je korzystajgc z nadarza-
igcych sie okazji z myslg o tym, ze
edg sterowaé¢ procesami produk-
cyjnymsi, zautomatyzowang produk-
cjq itp. Nikt z kupujgcych nie wzigt
pod uwage, 2e aby zaczgé méwic o
zautomatyzowanych fabrykach, o
robotyzacji z prawdziwego zdarze-
nia, nalezy najpierw miet podsta-
wowe urzgdzenia automatyki, nie
mowige juz o robotach. Inaczej
komputer czyli jednostka centralna,
mozg calego uktadu, pozbawiony
jest migsni ¢ nie ma czym sterowac!
A tych urzqdzen automatyki jak nie
byto tak nie ma...

Pisze o tym w ,Bajtku” nie gwoli
narzekania bo jest to akuratl ce-
cha zdecydowanie obca mojej natu-
rze. Wychodze po prostu z zaloze-
nia, ze skore zaniedbania w naszej
informatyce mierzq si¢ latam:i (moze
nawet kilkunastoma), to t ich odra-
bianie troche potrwa. Robote te
bedq musieli wiec przede wszystkim
wykonac dzisiejsi Czytelnicy ,, Bajt-
ka”! A skoro mi:, to lepiej jak najw-
czesniej o tym wiedziec 1 na serio sig
do tego przygotowywac. A to zna-
czy: nie tylko zdobywac wiedze in-
formatyczng 1 umiejetnosct postugi-
wania sie komputerem, ale rowniez,
poprzez dyskusje w gronach rowies-
niczych, poprzez spotkania z tymi,
ktorzy juz sie w bojach o polskq in-
formatyke nieco zahartowali, two-
rzyc pokoleniowy program zmian,
pokoleniowy potencjat modernizac-
Ji nas::'tij gospodarki i, jesli okaze sig
to niezbedne, pokoleniowy program
modernizacjit naszych _instytucji
spoteczno-politycznych. Temu wia-
énie celowi podporzgdkowane sg
m.in. obozy ,Awangarda XXI”,
wirod uczestnikow ktorych Czytel-
nicy ,Bajtka” stanowig przeciez
przewazajqceq wiekszose. . .

Mam uzasadniong nadzieje, ze
jest to wiekszoéé, ktora nadaje ton
obozowym dyskusjom. Bo szanujgc
wszystkie dziedziny wiedzy, wszys-
tkie rodzaje twdrczej aktywnosci,
trzeba zawsze staraé si¢ wyraznie
widzie¢, gdzie znajduje si¢ sedno
sprawy, ogniwo decydujgce na da-
nym mafie rozwoju. Wszystkie roz-
winigte kraje Swiata — w tym row-
niez te, ktore do tej grupy niedawno
doszlusowaty, — zgodnie juz od da-
wna uznaly, Ze ogniwem tym jest
obecnie informatyka

Waldemar Siwinski
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We wrzesniowym ,,Bajtku” znajdzie-
cie m.in.:
® komputer w szkole, czyli recenzje
polskich programéw edukacyj-
nych, dyskusje o problemach kom-
puteryzaciji rodzimej oswiaty, wies-
ci ze szkot amerykanskich

® nowa edycja konkursu o ,.Ztota Dy-

skietke Bajtka”

® nowe i stare wyroby ze znakiem

Commodore
® Atari Mega St
® Pyramania
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rozmowa z
Wojciechem
Mannem,
dziennikarzem
muzycznym
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— Czy w audycji*), ktorg Pan prowa-
dzi réwnolegle z naszg rozmowg bedzie
»kawatek™ muzyki komputerowej?

— W pierwsze] chwili chciatem powie
dziec nie. Ale jesli dajemy muzyke na
grang w tym roku na nowych ptytach, to ,ka
walek” ten jest nieunikniony. Zawsze
gdzies tam komputer sig odezwie. Na przy-
kitad na jednej z piyt, ktora bede grat dzisiaj
jest komputerowy perkusista. Wiele nagry-
wanych obecnie albumow to kombinacje
tworczosci zywego cztowieka i maszyny.
Nie mowigc juz o tym, Ze gramy pyty kom
paktowe, gdzie komputer zamieszany jest z
racji sposobu rejestracji

— Ale tak naprawdg — Panie Wojtku
— czy widzial Pan grajgcy komputer?

— Widziatern, owszem, urzgdzenia, ki
re wydaja jakies tam zaprogramowane
dzwiek. Moze jestem zbyl konserwalywnie
nastawiony, jesli chodzi o catkowite odda
wanie sie lechnice — ale faklycznie, to co
styszalem, graniem nie byto.

— Uscislijmy zatem, co kryje sig pod
rozpowszechnionym ju# pojeciem ,,mu-
zyka komputerowa”?

— Rzeczywiscie, daleko do precyzji w
tym sformutowaniu, kiére sugeruje, iz jest to
muzyka tworzona przez komputer. Odpo-
wiednio zaprogramowany, nafaszerowany
olbrzymig iloscia danych dotyczgcych har-
monii, nastepstw nut, itd. czy tez jakis olb
rzym science fiction, kiéry po przeanalizo-
waniu dziel wszystkich wielkiego kompozy-
tora wyciagnatby z tego uniwersalny wnio
sek — rodzaj muzycznego algorytmu i na-
stepnie stworzyt cos zupetnie nowego.

— Cazyli precyzujgc...

— .Muzyka komputerowg” potocznie
okresla sie utwory, ktore powstaty przy po-
mocy réznorodnych urzgdzen elekironicz-
nych przetwarzajgcych dzwigk.

— Jeden z amerykariskich producen-
téw stwierdzit niedawno, 2e jeszcze pigc
lat temu znal wszystkich, ktérzy upra-
wiali ten rodzaj tworczosci. Dzisiaf nato-
miast — ubolewat — zna kilku, kidrzy je-
szcze nie podiaczyli sie do mikroproce-
sora. Skad ten ped artystéw ku elektro-
nice? Koniunktura?!

— Nie jestem muzykiem; moge tylko
jako obserwator | Swiadek wymienic parg
przyczyn, z ktérych na pierwszym migjscu
stawiatbym lenistwo i niedouczenie. Wielu
ludzi, ktérzy nie potrafig dobrze grac na kla
sycznym instrumencie, oszukuje sig pod
pierajac sie tym, co im technika podsuwa

— Sg tez zdolni?

| dodatbym ambitni tworcy poSzZu-
kujacy nowych brzmien, innej formy muzy
cznej wypowiedzi. Wiedza jak brzmig

Po pewnym czasie prawdziwy kompozytor
zaczyna traktowaé komputer
jako jeszcze jeden instrument

skrzypce, fortepian, gitara i prébujg to prze-
twarzac. Publicznosc czasem dobrze przy|-
muje takie praby — czescie| jadnak z rezer-
wa. Poza wszystkim za$, jest to pgd czlo-
wieka ku nowemu, do eksperymentu, do
uzyskania nowych jakosci. Mysle, ze jest 1o
w porzadku, bo z tego bataganu cos tam w
koncu sig stworzy nowego, pigknego, cen-
nego... Z polskich muzykow najwczesnig|
chyba Michat Urbaniak stosowal najrozniej-
sze przystawki do swoich instrumentow.

— Wspomnial Pan o publicznosci,
ktora nie zawsze ma ochote na ekspery-
menty. Moda na ten rodzaj tworczosci
nie daje jej wielkiego wyboru?

— Mimo to jestern przekonany, ze to pu-
blicznost w koncu decyduje wynajdujgc
swoim osmym zmystemn to, co najwartos-
ciowsze. | na przyktad — obecnie w Sta-
nach duza grupa stuchaczy, przewazajaca
nawet, siega po rozwigzania konserwatyw-
ne. Dlaczego tam tak swietnie sprzedaije sig
Sting, Bruce Springsteen, Bruce Hornsby
— to 53 ludzie, ktorzy wcale nie szalejg na
punkcie techniki.

— Przesyt?

— Tak — chociaz jest cos takiego jak
New Age; tak okresla sig nagrania rejestro
wane przy uzyciu tych wszystkich nowo
modnych wynalazkow. Jest taka stacja w
Los Angeles, kitora nazywa sie The Wave |
nadaje te muzyke na okragto. Ale okazuje
sie, ze zjawisko to stalo sig juz tym, co
okreslamy jako . muzali" — tlo. Nie jest to
muzyka, klora sie ludzie fascynuja; istnigje
gdzies tam w drugim planie: uprzyjemnia
jazde samochodem, czekanie w kolejce. .

— Ale przeciez znane sg utwory, kio-

. czna mozliwose,

re fascynujg, nazwiska muzykow, kidre
przyciggajg!

— Ci, ktbérzy poieli na czym polega
wspoipraca z, ogolnie méwigc, kompute-
rem, korzystaja z niego jako z bardzo no-
woczesnego warszlatu kompozylorskiego.
Na poczatku i oni przeszli okres fascynacj
mozliwosciami sprzetu, kiory daje nieod-
kryte dotad mozhwosci. Po pewnym czasie
jednak kazdy prawdziwy kompozylor za-
czyna traktowaé komputer jak jeszcze je-
den instrument. Najwazniejsze jednak jest
to, co tworzy sie przy jego pomocy. Jesl
elekironika wspomaga go w tym, cO on sam
mysli, 10 wszystko jest O K. Styszymy tutaj
na przyktad, z drugiego pokoju, muzyke
Uriah Heep. To jest poczatek lat 70, kiedy
nie byto jeszcze tych wynalazkOw. Do cze-
go zmierzam — otoz istnieje taka teorety-
ze dobry programista
kompozytor siadzie do maszyny i uzyskujac
takie same brzmienia zrobi to samo. Jesli
tak, to tu zaczynam sie buntowac. Jezeli

‘uzywa sig czegos, co imituje dzwieki mozli-

we do uzyskania droga naturalng, klasycz-
na, to oznacza, ze zaczynamy krecic sie w
kétko.

— Warto tu chyba Jeszcze wspom-
niec o pewnej wygodzie, ktéra pozwala
artyscie angatowac do nagrania via
komputer najlepsze smyczki, gitary, ba,
cala nawet orkiestreg — do znudzenia, za
darmo, nie liczge wartosci sprzetu.

— W tym momencie wchodzimy w sfere
produkcj komercyjnej, kitra moze byc dos-
konata, nagrana na kompakcie — ale wtedy
ja prosze o mozliwosc wyboru. Jezeli nie
nteresuje mnie piosenka stworzona w dru-

tach i kablach, tylko chce ustyszec zywych
ludzi, to musze miec taka mozliwosc.

— Dodalbym do tego jeszcze tg de-
nerwujgca nlektoérych hiperjakos¢ na-
grania elektronicznego, kidra wrgcz
odczlowiecza wraZenia.

— Mam kolege muzyka, ktéry twierdzi,
ze kompaktu nigdy nie kupi, bo dla niego
caly smak i radoS¢ stuchania ptyty to sg te
lekkie znieksztatcenia, trzaski, szumy. .

— Roznie stucha sie muzykl. Jednym
wystarcza samo wraZenie, innym do pe-
inego odbioru konieczna jest wizualiza-
cja muzyki, orkiestry. A jesli wiadomo,
Ze gra komputer?

— Wsrod  ludzi stuchajgeych  muzyki
zauwazylem rézne formy podejécia do jgj
odbioru. Sg tacy, ktorzy chcieliby sobie wi-
zualizowaé i uzmystawiac, ze to gra mistrz,
ktorego sie zna lub pozna. Inni koncentrujg
sie na stuchaniu muzyki jako takiej, zakfa-
dajac, ze jest dobrze wykonana, szukajac w
niej tego co znaleZzé mozna w dobrej litera-
turze, ksiazce bez ilustracji: wiasnych obra-
zéw, nastrojow. Wtedy ich wyobraZnia jest
pobudzona najbardziej. A sa tez wreszcie
tacy, ktdrzy w ogole nie stuchaja muzyki, ni-
czego sobie nie wyobrazaja, a tylko spraw-
dzaja, czy nie lrzeszczy, zgrzyta | czy jest
przenoszone cale pasmo.

— Czy fachowiec od razu rozpozna t¢
muzyke?

— Moina jg podrobi¢. Zdarzaja sig tez
syluacje odwrotne: niedawno jeden z mo-
ich redakcyjnych kolegow stuchajgc nagra-
nia rockowego, w ktérym byta rozbudowana
sekcja smyczkow, stwierdzit: . idealnie zro-
bili to na semplerze!” Dopiero péZnie| do-
wiedzial sie, ze grali to prawdziwi — jak to
smiesznie brzmi — MuzZycy.

— Ostatnio Japoriczycy wymyslili ro-
dzal instrumentu elektronicznego z wy-
gladu przypominajgcego flet z czlerna-
stoma klawiszami. Jak twierdzg wyna-
lazcy tego urzgdzenia, moZna na nim za-
gra¢ wszystko. Czy nie obawia sig¢ Pan,
Ze przy takim tempie ewolucji, a raczej
rewolucji w tej dziedzinie, za kilka lat
stracl Pan prace na rzecz malej czarmej
skrzynki z jednym tylko przyciskiem z
napisem ,MANN”, kitdra na Zyczenie
stuchaczy zagra, zaspiewa, powie cosg
od serca i do rozumu...

— Bylbym za tym, Zeby te japoriskie fle-
ty rozdac pastuszkom. A co do reszty —
wie pan — to tak, jak oglada sie kosmonau-
téw jedzacych befsztyk z tuby, satate z tuby
| Zupe pomidorowg z tuby. Niech oni sobie
to jedza. Ale na prawdziwy, porzadny befsz-
tyk zawsze znajdzie sie amator; ktos kio go
zechce przyrzadzic i ktos, kto go zje ze
smakiem. | beda prawdziwe flety | sztuczne
flety, gleboko wierze w to, Zze ludzkosc
utrzyma tu wiasciwa proporcje.

— I jest Pan przekonany, 2e nie doj-
dziemy do momentu, kiedy zacznie sie
dzieli¢ muzyke na tg dobrg, zlg i kompu-
terowg?

— Mam nadzieje; gdyby tak sie stato, to
ja s'e¢ zewszad wypisze.

rozmawiat:
Franciszek Penczek

— rozmowa odbyla sie w trakcie (przer-
wach) cosobotniej audycii radiowej Wojcie-
cha Manna pt. , RadioMann”
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ZA
LE
L7

B
TA

TA

i obslug

JER
LDA
STA
LDA
STA
F LDX
LDY
LDA
S5TA
DEY
BPL
CLC
LDA
ADC
STA
LDA
ADC
STA
DEX
BPL
RTS

B4

.BYTE
.BYTE
.BYTE
- BYTE
.BYTE
-BYTE

BS

s BYTE 1,3, 1
.BYTE 3

BYTE 1,
-.BYTE 3,
BYTE 1,3
.BYTE 3

i procedura

ZAF
" <TABS
F3
® >TABS
Pa
N3
"35
(P3),Y
(P1),Y

L7

P1
" 40
F1
P2
HO
F2

LG

; dane dla obrazu klawiatury

1,0,128,0,2,1
o,128,0,128,0,2
1,0,128,0,2;1
0,128,0,128,0
1,0,128,0,2,1
0,128,0,128,0,

inicjujaca

opoznione przerwaie VBLEK
i I zmieniajaca wektor

przerwania

i klawiatury

Wi

Wz

w3

] 3 wywolanie

ART
FLA
JSR
LDA
STA
LA
STA
LDA
STA
LDA
STA
LDA
STA
LDA
STA
LDA
STaA
LDA
STA
STA
RTS

: X=USR{1690%5)

RYSUMNEF

»o sustawienie
HNHIEN iwektorow
w192

VEEYBD

Ea

VKEYBD+1

# <VBLANE

VVBLED

N FVBLANK
VVBLED+*1

#Z55

NHIEN

#o

FF2

#1160

AUDC1

AUDCZ

program obslugi przerwvania

LANK
LDA
BEQ
LDA
SThA
CLC
LDA
BEQ
DEC
ADC
STaA
cLC
LA
ADC
ADC
5TA
LDaA
ADC
STA
LDY
LDX
LD&A
5TA
cLc
LIDA
ADC
SThA
LDA
ADC
STA
DEX
BPL
LDX
BEQ
CLC
LDA
ADC
ADC
STA
LDA
ADC
SThA
LDY
LDA
S5ThA
SEC
LDA
SBC
STA
LDA
SBC
STA
DEX
BFL
LDA
STA
JHMP

: synchronizacijii pionowej (VBLK)

KEYDEL isprawdzenie,
Wi ;czy zaistnialo
nis iprzerwanie

P2 jklawiatury

P2 smodyfikacja
Wz inatezenia
P2 jdzwieku

LB =14

AUDC2

P3

SCREEN

nao

EEKRAN

SCREEN+1

L1

EKRAN+1

WO

wls

L

(EKRAN), Y
ikasowanie
jpoprzednio
jnarysowanego
EKRAN swlupka
EKRAN+*1 ;natezenia
RO jdzwieku
EKRAN+1

EERAN
w40

("]
FZ
W5

Pi

SCREEN

BB

EKRAMN

SCREEMN+1

L

EERANT1

#0

wa

(EKRAND), Y

irysowanie
;s lupka nad
sklawiatura

EKRAN
#40
EKRAN
EkKHAN+1
80
EKRAN+1
szakonczenie
W4 sprocedury
F1 ;iskok do
P3 sEXITVBLK?
EXITVBLK

- END

Podstawowym zaio-
zeniem konstruktorow
Atari 1040 ST bylo
opracowanie kompute-
ra bazujacego na spra-
wdzor_}ym juz modelu
520 ST, lecz o znacznie

lepszych parametrach
technicznych i uzytko-
ch. prowadzono

kilka istotnych zmian,
ktore spowodowaty po-
rawe walorow sprze-

u.

MNajwazniejszg cecha nowego
komputera |est frawie dwukrotnie
wigksza pamiec. Zastosowanie 1024
KB RAM znacznie przyspiesza dzia-
fanie licznych programow uzytko-
wych, ktore moga w ten sposadb ko
rzystac z bezposredniego dostgpu
do danych bez czestego zapisywania
i odczytywania ich z dysku. Oszcze
dnosc jest szczegolnie widoczna w
przypadku duzych baz danych. Sor-
towanie rekordow umieszczonych w
RAM moze skrocic sie nawet o Kilka
minut. Oprocz uzytkownikow traktu-
jacych komputer jako narzedzie pra-
cy zyskali takze amatorzy zabawy
Udoskonalenie techniki  animacji
uzyskiwane dzieki buforowaniu kilku
obrazow w pamigcl, OoraZz ZnacZnie
lepsze mozliwosci syntezy dzwigku
wptyna na atrakcyjnosc gier

Druga powazna zmiana jest wbu-
dowanie napedu dyskow elastycz-
nych | umieszczene zasilaczy pod
obudowa komputera. Wyeliminowa-
no w ten sposob plataning kabli po-
wstajgca po zmontowaniu wszyst-
kich urzadzen wchodzacych w sktad
zestawu 520 ST, co jest nie bez zna
czenia dla wygody obstugi. Dwie glo-
wice stacji dyskow o podwojnej ge
stosci pozwalaja na zaformatowanie
3,5-calowej dyskietki do 720 KB. Sy-
stem operacy|ny pozwala na zorgani-
zowanie zapisywanych zbiorow w 40
katalogach 1 podkatalogacn zagniez-
dzanych na 8 poziomach. Bardzo
mato prawdopodobne przekroczenie
tego limitu moze skonczyc sie ska
sowaniem niektorych danych lub na-
wel catego dysku. TOS nie sygnali-
zuje bowiem faktu zatozenia zbyt
wielu katalogow. Oprocz podstawo-
wego, wbudowanego napedu mozna
dotaczyC dodatkowa stacje dyskow
elastycznych lub dysk twardy. Najpo
pularniejsze sa dysponujgce pojem-
noscia 20 MB twarde dyski SH204 i
SupraDrive, lecz produkowane sa
;&ngniez wersje 0 pojemnosci do 60

Kupujgc Atari 1040 ST musimy
zdecydowac sie, ktory z dwoch ofe-
rowanych monitorow bedzie lepie)
spetniat nasze wymagania. Dwie niz-
sze rozdzielczosci, 320 x 200 pun-
ktow w 16 kolorach wybieranych z
palety 512 i1 640 x 200 punktow w 4
barwach wymagajg zastosowania
monitoru barwnego SC 1224, Naj-
wyzsza rozdzielczosc 640 = 400
punktow jest osiggalna tylko na mo
ng%zo monochromatycznym (SM
1

Klawiatura obstugiwana jest przez
oddzielny procesor, zawiera ona wy-
dzielony blok klawiszy numerycz-
nych i sterujacych kursorem oraz de-
cydujace o charakierystycznym wy-
gladzie komputera klawisze funkcyj-
ne.

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

nyml- . &
(3-3)

KLAN ATARI

ATARI 1040ST

PAMIEC

1024 KB RAM

192 KB ROM

STRUKTURA WEWNETRZNA
Mikroprocesor 16/32 bitowy Moto-
rola 68000, czgstotliwosc 8 MHz
Osiem 32 bitowych rejestrow da-
nych

Dziewie¢ 32 bitowych rejestrow ad-
resowych

16 bitowa szyna danych

24 bitowa szyna adresowa

Siedem poziomow przerwan

56 rozkazow, 14 trybow adresowa
nia, 5 typow danych
PRZECHOWYWANIE DANYCH
Ztacze do przytgczenia twardego
dysku
Bezposredni
1,33 MB/s
Wbudowane gniazdo cartridge’a
Whbudowana 3,5 calowa dwustron-

dostep do pamieci

na stacja dyskow elastycznych o
poje: ci 720 KB

ZEACZA

Ziacze eqte drukarki

RS 232 (Vv

Ztacze DMA dla drukarki laserowej i
dysku twardego

Gniazdo do przytaczenia dodatko-
weqgo dysku elastycznego

2 gniazda joystickow

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

DANE TECHNICZNE ATARI 1040 ST

KLAWIATURA
Klawiatura typu qwerty
Blok 18 klawiszy numerycznych
Klawisze sterujace ruchem kursora
Oddzielny procesor obstugujacy
klawiature

Dostepne wersje klawiatury angiel-
skiej i niemieckig

DZWIEK

3 generatory dzwigku
Czestotliwosc generowanego
dzwieku od 30 Hz do 16 kHz

3 kanaty

Czestotliwosé | gltosnosc dzwieku
kazdego kanatu odrebnie regulowa-
na

Dynamiczna  kontrola
dZzwieku (ADSR)
GRAFIKA

Pamie¢ obrazu 32 KB

3 tryby rozdzielczoscl:

320 = 200 punktow w 16 kolo-
rach (najnizsza rozdzielczose)

640 = 200 punktow w 4 kolorach
(Srednia rozdzielczosc)

640 x 400 punktow monochro
matycznych (najwyzsza rozdziel-
czoSE)

512 kolorow

SYSTEM OPERACYJNY TOS =z
GEM

Mozliwose jednoczesnego otwarcia
do 4 okien

Menu rozwijane
Biblioteka procedur

GEM _
Zegar czasu rzeczywistego

obwiedni

uzytkowych

5
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TARGI MUZYCZNE

WE FRANKFURCIE

Jak co roku odbyly sie we
Frankfurcie nad Menem targi
muzyczne, na ktorych 890 wy-
stawcow z 38 panstw pokazy-
walo wszystko, co wiaze sie
posrednio i bezposrednio z
dziedzing sztuki zwana muzy-
ka. Nie zabrakio na wystawie
komputera ATARI serii ST —
maszyny, ktéra moze symulo-
wac studio muzyczne bez ko-
niecznosci korzystania z dodat-
kowych instrumentéw, bez
urzadzen muzycznych.

MNa tegorocznych targach me wystawiono niczego, co
bytoby wczesnie] nieznane z opisow w fachowej prasie
Pojawito sig natomiast bardzo duzo nowego oprogramo-
wania przeznaczonego do tworzema muzyki otyczy to
zwlaszcza ATARI ST

Firma C-Lab zademonstrowala program pod nazwa

Notator”, ktory jest kembmaféa stniejgcego juz sek-
wencera , Crealor” | programu drukujacego nuty. Cecha
szczegolng tego softwaru jest nadzwyczana szybkosc
Wprowadzone z tzw. notesu nuty natychmiast pojawiaja
sie na ekranie. To samo dzieje sig z tekstem i specjainy
mi znakami muzycznymi. Rzeczy niepotrzebne lub Zle
brzmiace usuwa sig¢ przy pomocy myszy. ,Notator”
moze byc uzywany tylko do edycji lub tez moze pokazy-
wac na ekranie monitora rownoczesnie | nuty | edytor
Zalezy to wyltacznie od woli uzytkownika. Przy pomocy
tego programu mozZna kompleksowo opracowac dowoing
muzyke, dobrac wlasciwe otoczenie dia wybranych juz
nut, a na koniec wydrukowac efekt wlasne| pracy. Firma

C-Lab pokazata rowniez rozszerzenie Midi-Output dia,

opisanego sekwencera. Program oparty jest na nowe
metodzie edyc), ktora umozliwia korzystanie z czterec
sciezek rownoczesnie.

Konkurencjg dla w/w programéw moze by¢ nowa wer
sja Twenty Four Sequencer bardzo znanej firmy Stein-
bers. Ma ona mozlwosc niezwykte. Dotychczasowy
edytor nut | generalor dzwiekow zostaty wz\{)ogacone o]
edytor instrumentow perkusyjnych korzystajgcy z trzech
zeslawow mogacych zdefiniowac 96 instrumentow. Pro-

ram moze czytac | zapisywac kazdy utwor muzyczny w
ormacie zbioru Midi. Stuzy to wymianie roznych sekwe
ncji. Firma pokazata rowniez ,Switcher”, ktory pozwala
na rownoczesne trzymanie w pamieci komputera do
dziesieciu roznych programow muzycznych | dowolne
korzyslanie z nich

Mieliczne nowinki przedstawita firma Hybnd Arts. Byla
to znana juz, lecz poprawiona wersja programu EZ-Score
Plus oraz Hybri-Switch” potrafigcy trzymacé w pamieci do
16 programow 1 szybko |e przetgczac w razie potrzeb

o raz pierwszy wystawila sig¢ amerykanska firma SO-
MNUS. Pokazata ona bardzo dobry program do druku nut
pod nazwa Super Score. Skiada sie on z 32 Sclezkowe-
go sekwencera umozliwiajacego aranzuacje 24 réznych
sekwenc). Dochodzi do tego opcja edyc) |lranspon0¥.fa-
nia poszczegolnych dzwigkow. Software umozliwia sto-
sowanie specjalinych znakow muzycznych i tekstu, klory
mozna wstawic w dowolne miejsce nuf. Wada programu
jest fakt, ze moze on korzystac tylko z drukarki 9-igtowe)
SONUS pokazat takze sekwencer Masterpiece |551 In
leresujace jest to, ze we wszystkich produktacn firmy

daje slﬁ‘ wykorzystac mozliwosc dolgczenia drugiego ro-
wnolegltego wyjscia Midi.
Firma Or T's pokazata nowa wersje Keyboard Control-

led Sequencer (KSC 1,6). Przedstawiono takze software
przeznaczony do komponowania muzyki (m.in. Program-
mable Variations Generator, ktory tworzy muzyke z po-
danego matenatu melodycznego, posiada op%ipnzwa-
lajgca doktadnie okreslié parametry zmian). Takze pro-
gram &:Iruiv.t.uelu:rx1 nuty , The Copyist™ pojawit sie w rozsze-
rzonej wersji. Moze wspolpracowac z drukarkg laserowa |
podawac informacje najwazniejszym programom Des-
ktop Publishing takim jak PageMaker, Ventura-Publisher
1 Publishing Partner Pro.

Francuska firma Di wystawita software do tworzenia
kompozycji na orkiestre pod nazwa Big Band. Moze on
dowolnie generowac r{lm 1 poszczegolne dzwieki wyko-
rzystujgc rozne kierunki stylow i tendencji muzycznych.

programie zawarty jesl takze prosty 24-sciezkowy se
kwencer

Na koniec ciekawostka dla wszystkich zainteresowa-
E!Y?h ten‘:‘a;em Mldl.et\r; Egalmia powat_?i Iﬁ‘lublaglld'l{ vgi

ajac sng gaz nazw. its Music"”. Ko
uu%s,l'nimwaq-dg DM rocznie. e

Adres klubu:

Midi e. V. Postfach 440308, 1000 Berlin 44.

Czytelnikow, ktorzy chca dowiedzie¢ sie wiece| o
wspomnianych w tekscie programach muzycznych dla
ATARI ST odsylam do wskazanych firm. Zaznaczam jed-
nak, ze koszt_r opisanego oprogramowania ksztattuja sie
w granicach 1000 DM, a potrafia dochodzié do kilku ty-
sigcy. Oferta ta jednak moze zainteresowac oscby profe-
sjonalnie zajmujace sie ta dziedzina sztuki

Na podstawie ST Computer

Sergiusz Piotrowskti
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czyli jeszcze o zabezpieczaniu programow

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

Po co zabezpieczamy programy? Na swodj uzytek jest to
i ucigzliwe, | niepotrzebne. Uzasadnionym natomiast po
wodem lego zabiegu jest publikacja programu na kasecie
lub dyskietce. | tu wiasciwie nie mozna uchronic sie przed
~piratami-kopiarzami”, jednak mozna skutecznie uniemo
zhwic ztodziejski proceder plagiatorom. Przypomne na po
czatek ogolne zasady zabezpieczania programu napisane
go w Atari Basic

1) wylaczy¢ dziatanie klawisza BREAK,

2) przeprogramowac RESET,

3) zabezpieczyc program przed btedami (TRAP)

4) uniemozliwic uzytkownikowi listowanie program

Jesl chodzi o klawisz BREAK, to najlepszym wy|Sciem
jest umieszeczenie POKE 566, 158 na poczatku programu,
a POKE 566, 146 na kofcu. Klawisz RESET najatwig
przeprogramujemy przez POKE 580,1 na poczatku | POKE
580,0 na koncu. O klawiszu RESET pisano na tych tamach
juz sporo | w zasadzie mozna wybrac inng metode. Ja jed
nak holduje .zimnemu startowi” (moze troche ze zlosli-
wosci). Granice jednak ztosliwosci powinny nakazac, aby
nie zapomnied¢owpisanu do komork 580 zera na
koncu programu. W przeciwnym wypadku mozemy spra
wic uzytkownikowi niezbyt mitg niespodzianke! Nie bede
tez pisac o ochronie przed btedami, bo jest to w zasadzie
zalezne bardzo od konkretnego programu. Pamigtajmy je
dnak, ze instrukcja TRAP w Atari Basic istnieje!

| wreszcie czwarly problem, a zarazem meritum tego ar
tykutu zabezpieczenie przed listowaniem. Sprawa li-
stingu jest wiasciwie najwazniejsza, bowiem ani przepro-
gramowanie klawisza BREAK, ani RESET nie pomoze, je-
sli wydamy zlecenie LIST przed uruchomieniem progra-
mu. .. Mapping the Atar" podaje (przedrukowany juz kilka
krotnie w rdznych miejscach) podprogram, ktorego wyni
kiem jest skutecznie nieodwracalnie zabezpieczona
przed hstowanem wersja zabezpieczanego programu
Podprogram dopisuje sie na koniec (koniecznie) zabez
pieczanego programu | wywoluje sie przez GOTO. Na no-

snik zostaje zapisany wowczas zabezpieczony juz pro-
gram. Wada te] metody (zwlaszcza dla posiadaczy magne
tofonow) jest to, ze jedynym sposobem uruchomienia pro
gramu jest RUN . C:". Ktoz by wczytywat program kilka
krotnie diuzej, niz lo jest potrzebne? | tu chee postawic te
kropke nad 1"

Otc nowa wersja znanego juZz podprogramu (zamiast
SAVE ,C " jest CSAVE)

NJ 31000 FOR VARI=PEEK {(130)+PEEK (131) #2354
TO PEEK{132Z2}+FEEK (133) #2546: FOKE VARI,
1S5:NEXT vaRI
WF 31100 POKE PEEK{138)+FPEEK (439) #254+2,0
:CSAVE :MNEW

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

2) chcgc nagra¢ zabezpieczona wersje piszemy GOTO
31000
3) w tresci programu nie powinno byc¢ instrukc) LIST (efeki
nieciekawy, mozecie sprawdzic),
4) program powinien konczyc sie NEW

Tak zabezpieczony program nie bedzie reagowat ani na
RUN, ani na LIST, ani na RUN _C:". Badzie jednak wspa
male dziatac, jesl napiszemy dla niego specjalny program
fadujacy

A oto ogolny schemat takiego programu

GN © POKE 566,158:POKE S80.1:REM przeprog
ramowanie BREaAK 1 RESET

CE 1 TRAP 106:REM zabezpieczenie przed bl
edam: ladowania

NT 2 DIH K5(40) :POKE 764,33

FN 3 GOSUB S8:RENM podprogram rysu acy str

one tytulowa
SB 4 X$=' THEIH LR

HA 5 NTUSRIADRIXS))

PH S8 ? "K":? " gading...":RETURN

56 190 GRAPHICS @

A3 181 7 "Error in loading: “;PEEK(195)
YR 102 POKE 588,8:PO0KE 566,146:NEW

W programie tadujgcym nalezy wyrzucic komentarze |
ewentualme (w zaleznosci od potrzeb) rozbudowac pod-
program strony tytutowe). W samym zabezpieczanym pro-
gramie mozna na poczatku nie umieszczat jeszcze POKE
580,1 | POKE 566, 158 (choc lepiej umiescié — na wszelki
wypadek}, a takze nalezatoby wyrzucic wszelkie komenta
rze (sa zbedne, bo ewentualne poprawki mozna bedzie
dokonywad juz tylko na niezabezpieczonej wersj — trzeba
sobie taka zostawic!). Pamietac nalezy o zakonczeniu pro
gramu sekwencja POKE 580, O:POKE 566, 146:NEW

Andrzej-Piotr Szyndrowski

DESZYFRAT

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

Przy pomocy programu SOUND-MACHINE piszemy
muzyke, kiorg pozniej bedziemy chcieli wykorzystaé we
wiasnym programie. Zapisujemy |g na tasmie funkcjg CRE-
ATE. Nastepnie uruchamiamy zamieszczony obok pro-
gram | wczytujemy zapisana muzyke. Po odczycie melodii
komputer automatycznie zaczyna grac

Po odpowiednie| modyfikacji zamieszczonego programu
mozna dolgczyC go do wtasnego programu. Muzyka
rozbrzmiewa niezaleznie od wykonywania programu w Ba-
sicu. Na koniec jeszcze jedna wazna informacja: program
nie dziata ze slacjg dyskow. Konfliki wynika z uzywania
przez program tego samego obszaru pamieci co DOS

Opis programu:

nia

Weczytanie 15 bajtéw pilotujacych. We wlasnym progra
mie w Basicu sa one zbedne
Linie 70-80

Wezytanie wiasciwego programu i melodii
Linie 100-120

Obstuga ewentualnych btedow
Linia 130

Wpisanie rozkazu PLA, ktory jest niezbedny dia prawi-
dtowego dziatania instrukcji USR.

DO SOUND
MACHINE

Linia 140

Uruchomienie wczytanego programu oraz wiaczenie
melodii. Zatrzymanie melodii uzyskujemy przez POKE
79661, a catkowite wyciszenie przez FOR 1=0 TO 3:S0-

UND 1,0,0,0:NEXT |
Jacek Gorski

IK 10 REM = BITels -

MR 20 REM # ACC SIZICZECIN =

RE IO FOKE 82,0@PDKE 752,1:7 CHR$(125)
QZ 40 7 2?7 z7? = LADDWANIE
WH SO OPEN #1,4,0,"C:z"

LU &0 FOR I=1 TO 1S5:GET #1,Z:NEXT I
FG 70 TRAF 100:A=7944

SD BO A=A+1:GET #1,X:POKE A, X:60TC 80
¥J 100 IF PEEK{(195)=13& THEN 130

PR 110 ? :? 27 CHR$(125)

IX 120 2 = BLAD NR "3;PEEK(195) : END
FA 130 POKE 7944,104:REM PLA

CcG 140 P=USR(7944):POKE 7%9&&,0




Chciatbym zapropo-
nowac wszystkim uzyt-
kownikom komputerow
Atari 800 XL drobna
przerébke umozliwiaja-
ca swobodniejsze ope-
rowanie kursorem na-
ekranie monitora.

W chwili obecnej dla przesuniecia kursora
bez wymazywania tekstu konieczne jest po-
stuzenie sie jednoczesnie dwoma klawiszami
— CTRL oraz do wyboru jednym z klawiszy z
rysunkiem strzatki okreslajacej kierunek ru-
chu. W zwiazku z tym konieczne jest uzywa-
nie obu rgk jednoczesnie. Moja propozycja
dotyczy zamontowania 4 dodatkowych klawi-
szy umozliwiajgacych zrealizowanie tej funkciji
przy pomocy jedne) tylko reki.

Zamieszczone szkice wyjasniaja miejsce
zamontowania dodatkowych klawiszy oraz
widok ptytki drukowanej, do ktérej klawisze te
sg montowane. Nie podawatem na tych szki-

..
—

SN

N

\&\X\Sﬁﬁ

-

//’Z

o+

PO

A B C D

Plytka drukowana dodatkowych klawiszy (rysunek

ser skali) — widok od stromy druku. Dwie ciggte linie
zwory: A, B, Ci1 D — wyjécia.

KLAN ATARI

KLAWISZE KURSORA

43
g R
]
™
e 4
-t |
" [ATARI 800 XL
esc [1]2]3]a]s]e]7]8]9]o]<]>Efmed RESET
TAB O|WIJE|RI|T Y |U]I P |- | = |[FETURN OPTION
conTRrOL |A | S|DJF|G|H|J]|K]L + | x |caps SELECT
SHIFT Z|lx|clv]B[NIM / |swier | A START
HELP
®
. J

Widok komputera wraz z dodatkowymi klawiszami.

cach wymiaréw, poniewaz zaleza one od
ksztattu | wymiarow posiadanych klawiszy.
Przy przerébce swojego komputera postuzy-
tem sie klawiszami z uszkodzonego sumato-
ra. Kolejny rysunek to widok ptytki drukowa-
nej klawiatury komputera (widok od strony
druku) oraz widok, czy raczej przekroj, wspo-
rnika do montazu ptytki drukowanej z klawi-
szami.
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Schemat polgczen elektrycznych ptytki drukowanej klawiatury komputera (widok od strony druku) t plytki do-

datkowych klawiszy. Polgezenia: A-8, B-10, C-5, D-17.

Kolejnosé czynnosci przy przerobce kom-
putera jest nastepujaca:

1. Wykonanie ptytki drukowanej i zamonto-
wanie na niej klawiszy.

2. Wykonanie otworow w pokrywie gornej
komputera po uprzednim doktadnym pomia-
rze rozstawu klawiszy na ptytce drukowanej.
3. Toczenie i montaz wspornikow phytki dru-
kowanej klawiszy — zywica ,Distal” Ilub
+Epidian”.

4. Lutowanie przewodow zgodnie ze sche-
matem.

Tak przerobiony komputer uzytkuje juz od
kilku miesiecy i bardzo chwale sobie wprowa-
dzone przerébki. Przyzna¢ réwniez musze,
ze nie jest mi znany autor tej zmiany, podpa-
trzytem to rozwiazanie na gietdzie kompute-
rowe] we Wroctawiu, a przerobiony tak kom-
puter zostat przywieziony z RFN.

Bogustaw Kornafel

96

&
MNN

Y

- N

M3
$10
Wspornik do montazu ptytki drukowanej z klawisza-

mi fwymiar L nalezy tak dobraé, aby klawisze wysta-
waty okolo 6 mm ponad obudowe komputera).
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D SRODKA

cz. VI

Czes¢ po raz ostatni!

W dzisiejszym odcinku mamy zamiar zajac sie
odkodowywaniem zakodowanych blokéow typu
”Bytes” (brzmi to troche jak masio maslane, ale
co6z robi¢?), oraz niepublikowanymi instrukcjami
mikroprocesora Z-80. Na zakonczenie — garsc
krotkich i prostych, lecz czesto uzywanych za-
bezpieczen.

Na wstepie jednak niewielkie uzupetnienie do poprzedniego odcinka. Opisalismy w nim
sposob uruchamiania sie blokow kodu maszynowego przez wcezylanie w obszar stosu ma-
szynowego. Aby taki blok sie uruchomi, wyslarczy jedymie wpisa¢ instrukcie LOAD
""CODE, ktdra go zataduje. Aby przekonac sie o tym w praktyce, wpisz | uruchom program
z listingu 1.

Nagra on na tasme krotki blok kodu maszynowego. ktory bedzie sie sam uruchamiat. Po
nagraniu tego bloku wykasu| pamiec¢ przez RANDOMIZE USR O lub RESET (ewentualnie
przestaw RAMTOP na normalng wartosc przez CLEAR 65367) 1 weczyla) go wpisujgc LOAD
""CODE. Jego zadaniem jest poinformowanie o tym, ze sie uruchomit — robi to wysylajac
kilka dzwiekow. Uslyszysz je nalychmiast po wczylaniu programu, gdy tylko z ramki znikna
granatowo-zolte paski. To tyle tytutem uzupeinienia

Co to znaczy. ze program lub jego blok jest zakodowany? Zakodowanie 1es'| to rodzaj ba-
rdzo prostego szyfru uniemozliwiajgcege poprawne dziatanie programu Do jego urucho-
mienia stuzy specjalna procedura odkodowujaca, klora jest umieszczona w tym programie
oraz — co najwaznie|sze i chyba oczywiste — nie jest zakodowana. Czemu wigc stuzy ko-
dowanie? — Jest to po prostu utrudnianie dostepu do tekslu programu wtedy, gdy ztamane
zostalty wezesniejsze zabezpieczenia i program jest wczytany bez uruchomienia, bowiem
to, co znajduje sie w pamieci nie jest programem, lecz jego ,potproduktem”, ktéry dopiero
po przetworzeniu przez procedurg odkodowujaca staje sig wlasciwym programem. Moze
to polegac np. na zanegowaniu wszystkich bajtow programu, a wiec — jesli w grze bedzie-
my szuka¢ disasemblerem kodu instrukcji DEC A lub podobnej, aby znaleZ¢ ,niesmiertel-
nost”, to nasze poszukiwania spetzna na niczym, bo instrukcja ta zamiast kodu 3Dh be-
dzie reprezentowana przez kod C2h. Dobrym przykiadem jest znany wam zapewne pro-
gram , Art Studio”. Jego czesc BASIC-owa nie jest praktycznie w zaden sposob zabezpie-
czona, lecz gléwny blok programu ("studio-mc” CODE 26000, 30672) jest wlasnie czes
ciowo zakodowany. Co zrobic, aby go odkodowac? — po prostu znalezc adres, od jakiego
blok ten jest uruchamiany. W przypadku ,Art Studia™ jest to adres 26000. Tam znajduje sig
instrukcja JP 26024, ktora skacze do procedury odkodowujgcej. Oto jej tekst:

26024 21C1465S LD HL,26049 :Zapisanie adresu
286027 ES PUSH HL 126049 na stos.
26028 Z1C165 LD HL, 26049 j;Adres poczatku.
26031 11476C LD DE,27719 j;Adres kohca.
26034 JE LD A, (HL) sPobranie bajtu =z
26035 D&22 SUB 34 spamieci, przeko-
25037 Q7 RLCA jdowanie go po-
26038 EECC XOR #CC sprzez SUB, RLCA,
26040 77 LD {(HL),A s XOR 1 odestanie.
26041 23 INC HL ;Nastepny adres.
26042 B7 OR A ;Sprawdzenie wa-—
2604 EDSZ2 SBC HL,DE srunku kohcagskok
26045 19 ADD HL.DE 1do petli lub po-
26046 Z20F2 JR NZ,26034 ;j;wrot pod adres
26048 C9 RET jzapisany na sto-

26049 BZEDF1... ;sie,czyli 26049,

MNajpierw procedura umieszcza na stosie adres 26049. Wrocimy zaraz do tego. Teraz za
czyna sie wtasciwe odkodowywanie: do rejestru HL ponownie tadowany jest adres 26049

jako poczatek zakodowanego bloku, do DE — 27719 jako adres ostatniego zakodowa-
nego bajtu. Nastgpnie w pelli odkodowywane sg kolejne bajty — instrukcje SUB 34, RLCA
i XOR #CC s3 kluczem, weditug ktorego odszyfrowywana jest ta czesc programu. Wresz-
cie — sprawdzany jest warunek osiggniecia adresu 27719 (zawartego w DE), ktory konczy
odkodowywanie. Wykonywana jest instrukcja RET, ale ostatnim zapisanym na stosie adre-
sem nie jest adres powrotu do BASIC-a, lecz zapisany na poczgtku przez PUSH HL adres
26049, czyl adres dopiero co odkodowanego bloku, nastepuje wiec jego uruchomienie

Zwrocécie uwage na to, jakie instrukcje dokonujg deszyfrac)i, zadna z nich nie gubi ani je
dnego bitu. Odejmowanie przeprowadzane jest modulo 256 1 dla dwoch roznych danych
wejsciowych wyniki tez musza byc rozne, RLCA zamienia wartosci bitow 7. 6, 3,12 na
przeciwne. Innymi instrukcjami majacymi te wiasnosc sa np. ADD, INC, DEC, RRCA,
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NEG, CPL ale nie OR ani AND. W jaki sposob wiec nalezy odkodowac ten blok? MNajpros-
cie] — wpisujac w BASIC-u:

POKE 26027,0 {kod instrukcpi NOP)
likwidujac tym samym instrukcje PUSH HL (RET na koncu procedury powroci do BASICA)
i wykonac RANDOMIZE USR 26000. Warto jednak pamigtac o tym, ze procedura odkodo
wujgca moze byc sprawdzana przez inny fragment programu. W _Art Studiu” tak istotnie
jest. Oto dalsza czescé programu

26289 &7 LD H,A iW A znajdulije sie
26284 &F LD L,A ;3 Juz wartosé 0.

24285 ES FUSH HL sZapisanie Jje)j na
26292 TAABES LD A, (26024) 3;stos i sprawdze—
26293 FE21 CF #21 snie zawartodci
26297 CO RETNZ s komorek o adre-
26298 2AATFSLS LD HL, (2602%5) ;sach 26024-26027
2464301 B7 OR A 31 Jesli s one
26302 11C1465 LD DE,26049 3inne, niz powin-—
26305 EDSZ2 SBC HL,DE jny byéd, to wyka-
26307 CO RET NZ isowanie pamieci
26308 ZAABLS LD A, (26027) i;poprzez RET NZ
26311 FEES CF #ES ;s {(pod adres 0).

26313 CO RET NZ ;gdy wszystko Jjest OK
24314 E1 FOFP HL ito zdigcie adresu O
26315 C? RET ji wnormalny" powroét.

Fragment ten sprawdza, czy procedura odkodowujgca na pewne uruchomita caly program,
a jesli nie — przez RET NZ kasuje pamie¢ (bo na stosie zapisany |est adres 0)

Coz wiec robic? Mozna kolejno likwidowac te zabezpieczenia, ale w niekldrych progra
mach [est to bezcelowe. Wiledy pozostaje inne wyjscie: ponownie zakodowac program,
tzn. postapic dokiadnie odwrotnie niz procedura odkodowuwiaca. W naszym przypadku na-
lezatoby wykonywac

XOR #CC

RRCA

ADD 34

W Art Studiu”, nie wiadomo po co, zoslata umieszczona procedura kodujaca. Znajduje
sig ona pod adresem 26003, a wyglada w ten sposob

26003 21C165 LD HL,26049 jAdres poczatku.
20006 11476C LD DE,2771%9 j;Adres kofca.
26009 7E LD A, (HL) sPobranie baijitu z
246010 EECC XOR #CC spamigci, zakodo-
256012 OF RRCA jwanie go za po-—
26013 C&22 ADD X4 jmoca XOR, RRCA,
26015 77 LD (HL),A 3ADD 1 odestanie.
26018 23 INC HL jNastepny adres.
26017 B7 OR A jSprawdzenie wa-
26018 EDS2 SBC HL,DE jrunku kofca,skok
26020 19 ADD HL, DE ;do petli lub po-
26021 20F2 JR NZ,26009 jwréot (do Basica)
26022 C9 RET

Jak widac — jest ona zbudowana analogicznie, jak procedura odkodowujaca. Jesli takig)
procedury nie ma — mozna ja szybko | prosto napisac na podstawie procedury odkodowu-
jace] (np. ATIC ATAC, NIGHT SHADE, THE LAST WCRD).

W zabezpieczeniach programow stosowane sa takze mato znane, a nie publikowane w
katalogach firmowych rozkazy mikroprocesora Z-80. Dzieki ich zastosowaniu dziatanie pro-
gramu staje sie malo czytelne, a 1 oglagdanie go disasemblerem jest utrudnione.

Zacznijmy od poczatku. Najczescie) spotykanym rodzajemn instrukcji niepublikowanych
sg rozkazy operujgce na potowkach rejestrow indeksowych IX i 1Y w grupie rozkazow nie
poprzedzonych zadnym innym prefiksem (tzn. CBh lub EDh). Polegaja one na prefiksowa-
niu kodem DDh lub FDh rozkazu dotyczacego rejestru H lub L. Wowczas zamiast tego re-
jestru brana jest odpowiednia potowka rejestru indeksowego. Przez hX oznacza sie zwykle
slarsza czesc rejestru IX, przez IX — miodszg. Analogicznie hY i IY. Oto przykiady

kod istrukcija

24  INC H DD24  INC hX FD24  INC hY
2D DEC L DD2D DEC 1X FD2D DEC 1Y
4C LD C,H_| DDaC LD C,hX FD4C LD C,hY
64 LD H,H | DD64 LD hX,hX | FD&64 LD hY,hY
2601 LD H,1 | DD2601 LD hX,1 FD2601 LD hY,1
BS OR L DDBS _OR 1X FDBS _OR 1Y

Prawdziwe |est to dla wszystkich rozkazow przestan jednobajtowych miedzy rejestrami i
osmiobitowych operacji AND, OR, XOR, ADD, ADC, SUB, SBC i CP — wykonywanych w
akumulatorze

Prefiks FDh lub DDh dotyczy wszystkich rejestrow H, L lub HL wystepujacych w rozka-
e, a wigc nie jest mozliwe uzycie w jedne] instrukcji komorki adresowane) przez (HL), re-
jestru HL, H lub L rownoczesnie z hX, hY, 1X, 1Y, IX lub IY, (w dalsze| czesci ograniczymy
sig do rejestru IX, cho¢ wszystko to dotyczy takze rejestru 1Y) np

66 LD H, (HL)
75 LD (HL),L
&5 LD H,L

DD&&dD LD hX, (IX+d)
DD75dd LD (IX+d),1X
DD6S LD hX,1X

Nieco inacze] przedstawia sie sprawa rotacji komorki adresowane) przez rejestr indekso-
wy, tzn instrukcji rozpoczynajgcych sie kodem DDCB. Instrukcje typu RR (IX+dd) itp. sa
szczegotowo opisane we wszelkich dostepnych matenatach o mikroprocesorze Z-80, mato



ki wie jadnak o instrukcjach typu RR (IX-+dd),r itp.. gdzie r oznacza dowolny rejestr mi
kroprocesora. Polegajg one na prefiksowaniu kodem DDh lub FDh instrukcji typu RR r. Po-
dobnie rzecz sie ma z instrukcjami SET n,(IX + d),r craz RES n,(I1X+d),r (ale dla BIT — juz
e) Dziatanie takie] instrukcji polega na wykonaniu , normalnego” rozkazu RR (IX+d) (lub
podobnego), SET n,{IX+d) lub RES n,{IX +d) a nastepnie przestaniu wyniku zaréwno do
komorki (1X+d) jak | do odpowiedniego rejestru wewnetrznego mikroprocesora. Np.:
CB13 RLE
DoCBO113 RL (IX+1),E
osowoduje rotacje komorki o adresie IX+1 wlewo o 1 bit | odestanie tego wyniku do rejestru
= cow ,konwencjonalny” sposob nalezaloby zrobié:
DDCBO116 RL (IX+1)
DDSEO1 LD E.(IX+1)
MNa zakonczenie omawiania tego typu instrukcj nalezy jeszcze przypomniec, Ze nie ma roz
~azu EX DE,IX czy EX DE,IY. Prefiksowanie rozkazu EX DE,HL nie daje zadnego skutku.
Fodobnie — prefiksowanie rozkazow, ktorych kody rozpoczynaja sie od EDh oraz tych, w
«lorych nie wystepuje zaden z rejestrow H, L lub pary HL {np. LD B,n, RRCA itp.).
Kolejnym ciekawym rozkazem jest SLI (Shift Left and Increment), ktorego dziatanie jest
analogiczne do SLA, 7 t3 réznicg, Zze najmiodszy bit jest ustawiany na 1. Zachowanie wska
znikow |est identyczne, jak przy SLA lub innych obrotach

CB37 SLI A

CB3& SLI (HL)
DDCBdd3& SLI (IX+d)
DDCBddS7 SLI (IX+d),A

Czasem nieco problemow stwarza budowa rejestru flagowego, szczegdinie wtedy, gdy
wykorzystywany jest on w dosc nietyYpPowy sposob, np.:
PUSH AF
POP BC
RL C
JR NC.,..
Jego budowa jest przedstawiona na rys. 1. Dodatkowa wiasnoscia rejestru F jest to, Ze bity
3 1 5. (oznaczone jako F3 i F5) doktadnie odzwierciedlaja stan 3. i 5. bitu wyniku ostatnio
wykonywanej oémiobitowej operaciji arytmetycznej lub logicznej albo operacji IN r(C) | IN
F.(C). Np. po wykonaniu
XOR A Zapisanie wartosci 0
ADD A15 wynik — %00001111
wskaznik F5 zostanie skasowany, F3 — ustawiony.
Ostatnig, chyba ostatnig tajemnicg Z-80 (kidéz zareczy ze nie ma ich wigce|?) jest rejest:
dswiezania pamigci R, a dokladnie] — to, ze gdy po kolejnym cyklu maszynowym mikro
procesora inkrementowana |est wartosc tego rejestru, to jego najstarszy bit pozostaje nie
naruszony, moze by¢ wigc wykorzystany do pamietania dowolnej, oczywiscie jednobito
~e). informacji. Wazne jest takze to, ze instrukcja LD A,R, za pomocg ktdrej moze by
izyskana ta informacja, ustawia rowniez wskaznik S, a wiec nie jest potrzebna dodatkowa
nstrukcija sprawdzajgca wartosc tego bitu,
Na zakonczenie kilka krotkich, ale dosc czesto uzywanych zabezpieczen. Ich lkwidowa
olega zwykle na postepowaniu odwrotnym do zabezpieczenia. Najczesciej pod tym
cz'edem eksploatowane sa zmienne systemowe. Np. zmienna DFSZ (23659) okresla
== /11 w dolnej czesci ekranu (potrzebng do wydrukowania komunikatu o bfedzie lub dc
wadzania danych). Podczas dziatania programu wartosc la wynosi zwykle 2, lecz wy
wpisac tam wartosc 0, by program zawiesit sig przy probie przerwania (bo drukowa
est komunikat, na kitory nie ma miejsca). Jezeli w programie znajduje sig instrukcja IN-
JT lub CLS, to ma ona podobny skutek
C czestym zabezpieczeniem, uzywanym nawet w bardzo powaznych programach,
ana wartosci zmiennej BORDCR (23624), ktora okresla kolor ramki i atrybutow do
e| czgsci ekranu. Znaczenie poszczegolnych bitdbw przedstawia rys. 2. Zabezpieczenie
ega na lym, ze kolor atramentu jest taki sam, jak ramki, a wiec po zatrzymaniu programu
zemy odniesc wrazenie, ze program sig zawiesit (nie widac komunikatu). Odbezpiecze
e tego jest wrecz trywialne — wystarczy wpisac BORDER 0 (lub inny kolor)

Listing 1.
10 CLEAR &65361: LET s=0
20 FOR n=65362 TD 65395: READ
a: POKE ny,a: LET s=s+a: NEXT n
30 IF s<>3437 THEN PRINT "Blad
w linii DATA": STOP
40 SAVE "beep"CODE 65362,34
S0 DATA BB,255,3,19,0,462,221,2
29,6,8,197,17,30,0,33,112,5,205
&0 DATA 181,3,33,0,8,43,124,18
1,32,251,193,16,235,221,225,201

Rys.1.

S z FS| H F3|P/V| N C

f l’ L ]
FLASH BRIGHT BORDER INK

Kolejnym prostym zabezpieczeniem |est zmiana wartosci zmiennej ERRSP (23613-14)
lub dna stosu maszynowego (zmienna ta wskazuje wiasnie dno stosu) gdzie znajduje sie
normalnie adres procedury obstugujgce] bfad BASIC-a (wywotywane] przez RST 8)
Zmnigjszenie wartosci ERRSP o 2 powoduje zabezpieczenie programu przed BREAK |
kazdym innym bledem — program ponownie sig uruchamia od miejsca, w ktorym wystapit
btad. Zmiana zawartosci dna stosu maszynowego lub inna zmiana wartosci ERRSP moze
powodowac zawieszanie sig badz ,resetowanie” komputera w wypadku bledu.

Znanym zabezpieczeniem jest rowniez wpisanie wartosci wigkszych od 9999 do komo
rek pamieci oznaczajacych mumer linit BASIC-a (Pierwszy bajt starszy!). Gdy miesci sig on
w granicach 10000 — 16383, na listingu wyglada to np. :000 (zamiast 10000) i linie te nie
dajg sig poprawic (EDIT), jesl natomiast przekracza 16384 — dalsza czeS¢ programu uzna-
wana jest za nieistniejaca. Mozna tez spotkac zabezpieczenie polegajace na wpisywaniu
minimalnych wartosci (tzn. 1) do zmiennych REPDEL (23561) | REPPER (23562) co w
efekcie utrudnia prace z komputerem, ale do jego zlikwidowania potrzebny jest tylko szybki
refleks (wpisz przez POKE-i normalne wartosci: 35 15).

Warto jeszcze wspomniec o zmiennej NMIADD, ktora nie jest uzywana ze wzgledu na
btagd w ROM-ie. Miata ona zawierac adres obstugi przerwania NM| (przyjmowanego za-
wsze!), blad polega na tym, ze mikroprocesor skacze tam tylko wtedy, gdy wynosi on D.
Gdyby jednak dorobic do Spectrum odpowiednial przystawke z pamigciag EPROM (np. Baj-
tek 7/87), droga do zatrzymania dowolnege programu stataby olworem.

I to juz wszystko. Jezeli zainteresowat cig ten temat, a masz jakis ciekawy problem zwig-
zany z odbezpieczaniem programow, napisz do redal'tcp (zaznaczajagc na kopercie ,Od
srodka”). Byc moze problemow tych jest jeszcze na tyle duzo, ze powstanie dodatkowy
odcinek tego cyklu

Tomasz Surmacz
Robert Dudzik

Czytelnikom korzystajgcym z programu "Weryfikator” z
6-ego numeru Bajtka proponuje jego nowszg wersjg, zna-
cznie ulepszong. )

Fierwsza czesc programu stuzy do wydruku na ekranie
lub drukarce tresci programu w [ezyku BASIC wraz z su-
mami kontrolnymi kaz ehimu. Sumy te tworzone s3 ocz]y-
wiscie w ten sam sposob, co starszym werEyhl-catorem. a
czesé uruchamiana jest przez RANDOMIZE USR 65269;
numer kanatu transmisji przechowuje komdarka 65270.
Wydruk k.erowarg éest na ekran — KE 65270,2 lub
drukarke — POKE 65270,3. )

Cz sg druga wykorzystuje system przerwan maskowal-
nych kpet%mfm lldruku;ektw pra\:g_rg ?grg_ymk rl?égur %Iéragu
sume kontrolng lini, w ktarej znajduje sie ki i
Podelad ten ugktywniany jes't rZez HAISDOM?ZE JSJH
655?9. Caty program ZajlmlJ|E obszar od adresu 65269 do
65535 i1 jest merélokowalny.

Piotr Strzelczyk
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MUZYKA ?

Komputer ZX Spectrum po-
siada jeden generator dzwieku
1/8 oktawy. W dodatku ma on
zamontowany delikatny gtosni-
czek z cienka membrang. Jest
wiec niemozliwe uzyskanie tu
prawdziwej muzyki komputero-
wej. A jednak istnieje kilka pro-
gramow przeznaczonych do
tworzenia muzyki, a bardzo
wiele gier posiada wrecz zdu-
miewajaca oprawe dzwiekowa.

Frzypatrzmy sie blizej niektorym z nich. Na przy-
ktad ,Music Composer” — umozliwia on tworzenie
melodii poprzez zapis nutowy na pieciolii. Do wy
boru sg nuty od petnej do 1/16, ewentualnie z be-
molem lub krzyzykiem. Pieciolinia to nie tylko gtow-
ne piec linii, lecz i po dwie linie dodane, na gorze i
na dole. Na raz mozemy ogladac tylko je| czesé
ztozona z 32 znakow — nut lub odstepow

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

Podobny, lecz nieco bardzie] rozbudowany jest
program ,Music Typewriter”. Pozwala on na two-
rzenie muzyki na dwoch réznych piecioliniach i od-
twarzanie obu melodii réwnoczesnie.  To
wspotbrzmienie jest oczywiscie symulowane, lecz
efekty sa zadowalajgce.

Jednak najlepsze efekty uzyskuje sie stosujac
.Wham! The Music Box”. Program ten pozwala na
tworzenie muzyki o oszatamiajacej jakosci. Sa wen
Z gory wpisane cztery piosenki zespotu Wham, ja-
kosc ich niewiele odbiega od muzyki otrzymywane]
z syntezatora. Dobrze jest wzmacniac dzwiek (wy-
prowadzajac go np. przez MIC), gdyz glosniczek
Spectrum brzeczy bardzo cicho.

Trudno jest jednak pisac taka muzyke, sam zapis
nutowy nie wystarcza.

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

Ale — do rzeczy. Po diugich i zazartych dyskus-
jach udato sig nam wytoni¢ dziesigtke gier, kiore —
naszym zdaniem — posiadaja najlepsza muzyke.
Oto ona:

DYNAMITE DAN
FING PONG
AGENT X

MIKIE
FAIRLIGHT
TOP GUN
TURBO ESPRIT
B.C. BILL
TAPPER

10. HEARTLAND

Spectrum nie moze tez dac sobie rady z syntezg
mowy. Istnieje, co prawda, program ,LMOWA"
(polski!), ktory mimo zajmowanych 36 KB peptrafi
wyraznie wypowiedziec jedynie niekiore cyfry. | tu
znow przoduja producenci gier. Ostatnio, przed
rozpoczeciem gry, stychaé je| tytut lub krotki
$miech. Tak jest w GHOSTBUSTERS, NODES OF
YESOD, ROBIN OF THE WOQOD, E.T., czy 007. Ale
np. w ROBIN OF THE WOOD na wypowiedzenie
zdania ,now you as Robin must run for the silver
arrow” potrzebuje ok. ¥ KB pamigci

CINONRLN

Marcin Przasnyski
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Podczas ostatnich porzadkéw natknatem sie w swoje bibliotece na niez-
nang chyba w Polsce ksiazke wloskiego autora Roberta Rigo , Spectrum
Tool”, w ktorej odkrytem bardzo ciekawy program. Jest to procedura wy-
krywajgca obecnosc¢ sygnatu na ztacu EAR i odzwierciedlajaca go na ekra-
nie. Po wpisaniu programu pozostaje tylko podtaczenie magnetofonu do
komputera, wykonanie RUN i juz mozna analizowac kazdy sygnat. Jednym
z ciekawszych zadan jest analiza poziomu nayrywania programow z kom-
putera na magnetofon i umozliwienie przez to znalezienia jego optymalne-

I go poziomu.
< Tomasz Cieslik
é@aa CLERR 3193%:. GO SUB g &
I\\\J 401@ LET x=2: LET y=USR Z2000 W
L)
'
e
1029 FOR n=@ TO 255 STEFP 2 &
| | A43%@ LET l=UsR sz@@0: FLOT n, I
: 1050 CRAW X~n,-L+4: LET x=n [k
198@ LET Y=L: NEXT n
1079 CLS ; GO TO 1910
QR0 FOR (=3200Q@ TO 320 . RERD
AIPEURE foa: NEXT. ¥ [%
991@ CATA 2453,1,@,178 25127 219
254 ,203,119,88,1,12, 16, 248,451,
2@l ? -
QRZANRETURM B3
& DRATR 64975, 18
CRATH "DQEE&SDEEF!S:[EC&EFBSFS
2FD5F21FCS5FCB46C268FECB4ECE72FEC
BSeCa272FECBS4 "

3 PATA "EEGEggFFCBEFEQA\DFFFEl
8DR9EFEFERSDRCOFF3AFFBF4F3RFESF4
73E189047CD16"

4 ERTFI "GBSEC 393004 110020190Q
E0009=a845C11PRQREDE3IBBBCIRFABFLC
DﬁléBEaFCEF?g”

TR "CESEREQ63E14D73E@ID7C
—l 64 K LUMNY—-—— B7628063E 180 73E@LD 73AFOEFD7R1FFE
Fl42RFS8EFRa18"

& DATR "BI..ECSE‘BRJ.FI'EI;BESC?CF

EgleﬁFaEl&EEQCE&FEDlCI.E D9C3932F
P i Zli = nggg'?ac?eg'laogaarrsrau=-:5r=caa

_Przy rozszerzaniu mozliwos- E18Cr2 1 FEr360021F ESF34CoR1FESF
¢i graficznych TIMEXA w sto- | | /08 T6at Moccperrcpeirncoresns
sunku do SPECTRUM zapom- | é&4RFE26384CES"

g 2 _ po ") DR$F| "FE?Q#B#FFEWEEERFEBBE
niano o tak waznej rzeczy, jaka | SSaC51s208ANE15286EFEIG28SRFEL72
- = = 1@ DRATA “"FFEF2LlFFSFFE11380EFE2
jest prawidtowe wykorzystanie égggggggéag%.uslo':cn-:camrzsemcs¢
zwiekszonej rozdzielczosci do 11 DATA! - FE3630C34B ECD7GFECS

@ 5 BFER1FFSF35C34BFEQ1IFFSFO4CI4BFER
drukowania tekstow w forma- 1’{3"83?2‘9,?%2&“5”?@ 4BFER1FCS
cie dwa razy zageszczonym. FCEPCROECT R — -r oSFCBCEC34BrES

FEorCBeECEAE BRFOSFPE GBCAIBEECEE
Po przejéciu komendg OUT 255,6 w tryb zwiekszone| roz- écafsgggfgggg:-s Fearre
dzielczosci, teksty drukowane na ekranie zapisywane sa 14 DATRA "EFCBRECBBS3AFDSFFEQQ2
co prawda mniejszymi znakami, lecz w co drugiej kolum- Eggig;ggﬁgﬁ;&gﬂﬁﬂ@:‘ﬂ1@34311@0593
nie. Wynika to z roztaczenia globwnej pamieci ekranu z tzw 15 DHTS Q@3 2FFEF32FESF32FCEBF3
drugim ekranem, o wieksze| rozdzielczosci, ktdry powi- Eggggggggggsgfﬁaﬁ1865‘0095951 -1~ ¥~}
nien dopetniac ekran gtowny. W zasadzie nie uzyskujemy & DATA "DE®147DECDOBREQLORI200
wigc nic nowego — nadal w wierszu znajduja sie 32 miejs- 33 "EEDEEEE%SEZBFEE:‘CB 18DD3ERSBR 12
ca na znaki ?; ATA "D12100wl1iSEBE10102010

Jedynym wyjsciem z tej sytuacji jest uzycie jednej ze gsgtiggcgiagggnl'aﬂ*ﬂas15C3F|FDEI'D
standardowych instrukcji — na przyktad LPRINT — do dru- 18 pn$gceuj«accaq,5rzag 1632FBSFC
kowania tekstow w 64 kolumnach. W tym celu nalezy stru- gggggzgqgggggﬁaFEaaaaaECFacBga ic
mien 2, zwykle wychodzacy na drukarke, skierowac do ka 19 DATRA "BS1621CFFD22CSS5C3EQ253
natu obstugujacego ekran. Ponizsza procedura zrobi to 2FRSFC9423CRAD"

JETySlio X8 b - 9990 REM "PRINT 64" © R.Cegiela
Program zajmuje pamiec od adresu 64975 do 65535 | 9981 REM (przy Przenoszeniu do
nie jest relokowalny. Wywolanie nastepuje przez RANDO- ?‘55}%;?&50?‘5?;5?1” ty HeToBa z Ko

MIZE USR 65512. Powoduje to przesuniecie obszaru pro 9992 CLERR 64974
gramu w BASIC-u powyzej drugiego ekranu i przedefinio- 3332 EEEE Eis . LE'CI',RLF;I._E%NTEK§ LET
wanie kanatu drukarki. Od te] pory, w trybie zwiekszonej $=0@: LET K=2 '
rozdzielczosci, teksty drukowane przez LPRINT beda uka- )9995 LET R$=L&(K=1): LET Bs$=L%(K
zywaty si¢ w 64 kolumnach. Skiadnia instrukeji pozostaje 9996 LET C=(CODE RA$-46-(7%(R$>"@
taka, jak przy normalnym PRINT, tylko OVER i INVERSE an]g!)*%ﬁ +CODE 35"426 (7%1(B .h"l.'!"] )
dziatajg globalnie i po uzyciu w LPRINT nalezy je wytaczyc. =S54C: EE¥ (k_I':EN LE'l;EFIF:IEt-l-i: I‘EE -?
Dodatkowa zaletg jest podstawienie procedury czyszcza- 0 9995
cej ekran pod nie uzywany znak kontrolny CHRS 5. ggggnﬁ; ?’EEEE *bIJN-I:IP&?{as?I)':iC ;#E
i, -
- F
Rafal Cegieta [ 5%9% NEXT
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wtiasnych
utworow muzycznych jest pra-
ca dos¢ skomplikowana, zwia-
szcza jezeli uzytkownik ma za-
miar dokona¢ tego w BASIC
Commodore 64; nieco szybciej
da sie to zrobi¢ stosujac dyrek-
tywy BASIC Commodore 128;
cho¢ szczerze mowiac BASIC
nie jest tu najlepszym rozwia-
zaniem. Sytuacje te wykorzy-
stalo wiele firm profesjonal-
nych produkujac programy
uzupetniajace te luke.

Programdw muzycznych, podobnie jak graficz-
nych opracowano dla Commodore bardzo wiele.
Doktadny opis wszystkich — jest oczywiscie nie-
mozliwy z prostego powodu — brak nam na to
miejsca. Przewazaja wsrod nich dwa typy glowne:
duze procesory muzyczne umozliwiajace dowolne
przetwarzanie dzwieku, zapis skomponowanych
utworow | oczZywiscie ich oditwarzanie z wykorzy-
staniem do maksimum wszystkich mozliwosci ukia-
du 6581 SID oraz elektroniczni perkusisci powta-
rzajacy cyklicznie zadany wczesnigj rytm, ktory
uzytkownik moze zaprogramowac i dowolnie zmie-
nia¢c wedle wtasnych potrzeb. Jako dodatkowe
oprogramowanie dostepne na rynku warto wymie-
nic programy wiasciwie profesjonalne umozliwijaja-
ce nam sterowanie kilku przytgczonych do C-64
syntetyzerow poprzez interfejs MIDI oraz potezna
losc programow demonstracyjnych typu WE MU-
SIC, GAME MUSIC, ROB HUBRADO DEMGQ, itp.

Ostatnig grupe stanowig programy wyspecjalizo-
wane typu GUITAR wspomagajace nauke gry na
gitarze poprzez wyswietlanie ukiadu chwytow gita-
rowych, automatyczne tunery-stroiki generujace
czegstotliwosci wzorcowe czy monitory SID ukazu-
jace co sie dzieje w poszczegolnych rejestrach
uktadu dzwiekowego podczas odtwarzania danej
melodii. Pojawito sie kilka programow symuluja-
cych lepiej lub gorzej syntetyzery. Ze wzgledu na
llos¢ miejsca w ponizszym artykule postaram sig
omowic pokrotce dwie pierwsze grupy oprogramo-
wania oraz wspominane syntetyzery.

MUSIC PROCESSOR

Program wytacznie dyskowy umozliwiajgcy zapis,
odtwarzanie | edycje utworow muzycznych. Pod-
czas odtwarzania na ekranie ukazuje sie pieciolinia,
gdzie wszystkie dzwieki sa reprezentowane w nor-
malnym zapisie nutowym. Program pozwala na re-
gulacje parametrow dzwieku, korzystanie z akom-
paniamentu (jeden generator odtwarza zapisany
wczesnie] akompaniament, pozostale dwa sa do
dyspozycji uzytkownika) Na dyskietce zapisano kil-
kanascie utworéw demontracyjnych.

MUSIC SHOP

Podobnie jak MUSIC PROCESSOR. Dodatkowa
zaleta tego programu jest mozliwosé wydruku na
drukarce zapisanego utworu w normalnym zapisie
nutowym. Wydruk przykiadowy przedstawiony jest
ponizej. Program dyskowy.

MUSIC CONSTRUCTION SET

Program w zasadzie dyskowy, cho¢ widziatem jego
wersje zapisang na tasmie. Ukladanie utworu pole-
ga na nanoszeniu za pomoca joysticka poszczegol-
nych nut na przesuwajaca sig na ekranie piecioli-
nie. Obstuga programu jest dos¢ wygodna i przy-
pomina troche program GEOS.

RHYTM ROCKIER KAWASAKI

W zasadzie jest to juz program — synietyzer prze-
znaczony dla uzytkownikow mtodej generacji. Dol-
na polowe ekranu zajmuje klawiatura, ktérej klawi-
sze sa podswietlane w chwili nacisniecia odpowie-
dniego klawisza na klawiaturze komputera. Gorna
potowa to ekran graficzny, na ktorym wyswietlane
s3 rozmaite figury geometryczne. Uzytkownik ma
do dyspozycji rozbudowany edytor dzwigku, umo-
Zliwiajacy zapamietanie np. podktadu perkusyjnego
czy gitary basowe) | nastepnie ich ciggte odtwarza-
nie. Podczas odtwarzania mozna zmieni¢ klawiatu-
re w syntetyzer i improwizowac. Mozliwy zapis i
odczyt programéw, w tym takze i grafiki. Dodatko-
wo uzytkownik moze generowac wiele ciekawych
efektow dzwiekowych przypisanych niektorym kla-
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wiszom. Ciekawe efekty audiowizualne. Program
dyskowy.

SONGWRITER

Program przypominajacy nieco pozytywke. W érod-
ku ekranu umieszczona jest klawiatura, na ktore
wcisniecie klawisza powoduje pozostawienie jas-
nego punktu na przesuwajacej sig pod nig ,tas-
mie"”; odtwarzanie polega na automatycznym badz
recznym przesuwie . tasmy"”. Program dyskowy.
MASTER COMPOSER

Rozbudowany edytor muzyczny. W programie sto-
sowany jest zapis nutowy. Mozliwe programowanie
faz ADSR, zapis i odczyt utworow, synchronizowa-
nie generatorow miedzy soba, filtrowanie, itp.
Program wylacznie dyskowy.

THE MUSIC SYSTEM

Jest to rowniez bardzo rozbudowany edytor muzy-
czny. Umozliwia petne przetwarzanie dzwieku z fil-
trowaniem synchronizacjg, zapisem i odczytem
zbioréw (sq takze demontracyjne). Sterowanie pro-
gramem jest dosc skomplikowane, co nie ulatwia
pracy poczatkujacym. Program dyskowy.

THE MUSIC-STUDIO

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

MUSICALC

Chyba najbardziej rozbudowany (na 3 dyskietkach)
edytor muzyczny. Umozliwia on stosowanie wielu
rzadko spotykanych w innych programach mozli-
wosci — m.in. uzytkownik moze wybrac sobie od-
powiednia skale i game od najbardzie] podstawo-
wych do raczej egzotycznych i szczerze mowiac
rzadko potrzebnych. Mozliwe jest takze przypisy-
wanie poszczegolnych dzwiekow do klawiszy wy-
branych przez uzytkownika i wiele innych.
DIGITAL DRUMS (DIGI-DRUMS)

Jest to program bardzo ciekawy, symulujacy (cat-
kiem niezle zreszta) elektroniczna perkusje. Aby
nie ograniczyc uzytkownika, jest on zapisany jako
rozszerzenie jezyka BASIC — dzieki temu operator
moze stosowac specjalne polecenia dajace w za-
mian dzwiek poszczegolnych instrumentow perku-
syjnych. Do dyspozycji uzytkownika pozostawiono
ok. 12 KB pamigci, w czym mozZna spdkojnie zapi-
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PROGRAMY
SPOD NUTKI

sa¢ caly podklad perkusyjny do diugiego nawet
utworu. Program dyskowy, cho¢ po niewielkich
przerdbkach mozna go przeniesc na tasme.
FUNKY DRUMMER

Takze elektroniczny perkusista. Programowanie
odbywa sig na ekranie, gdzie kazdy instrument
perkusyjny ma swoja linig¢ (przypomina to do ztu-
dzenia zapis nutowy dla perkusiji). Poszczegdine
frazy mozna powtarza¢ w wielu kombinacjach i za-
pamigtywaé. DZwigk jest catkiem nieztej jakosci i
rzeczywiscie przypomina perkusje — znam nieste-
ty takie programy, ktore majg z perkusjg wylgcznie
wspolna nazwe. Mozliwy do zapisania na tasmie.
DIGITAL RECORDING STUDIO

Program ten wyraznie odbiega od pozostatych i
moze stuzyC jako wysmienity edytor do efektow
specjalnych. Na ekranie pojawia sie konsoleta mik- -
serska (graficznie wykonana niestety dosé stabo),
na ktorej mozemy zmienia¢ parametry kazdego z
dzwiekow. Mozliwe jest wczytywanie catych sek-
wencji (opcja SEQUENCE) zapis, taczenie | odczyt
pojedynczych dZzwigkdw, cofanie i przewijanie (tak
jak w magnetofonach wielosladowych), zapamigty-
wanie, itp. Program dyskowy

3001 A SOUND ODYSSEY

Zdecydowanie najlepszy program symulujacy syn-
tetyzer, jaki miatem okazje do te] pory spotkac.
Oprocz rzeczywiscie dobrej szaty graficznej i swie-
tnego programu demonstracyjnego obrazujacego
mozliwosci programu, jest on takze wyposazony w
czest pomocnicza, z ktore] uzytkownik moze nau-
czyc¢ sig terminologii stosowanej w muzyce elektro-
nicznej. Program umozliwia oczywiscie sterowanie
wszystkimi parametrami dzwieku, synchronizacijg i
wzajemna modulacje, zapamietywanie catych sek-
wencji | pojedynczych dzwigkow, oraz wiele in-
nych. Program dyskowy.

SYNTHETIZER 64

Program — syntetyzer. Moim zdaniem ustgpuje on
programowi 3001 A SOUND ODYSSEY. Nieco
mniejsze mozliwosci, cho¢ takze moze byc to pro-
gram interesujgcy. Zapisano w nim kilka przygoto-
wanych wczesniej sekwencji dZwigkow, sterowa-
nie jest dosc¢ proste. Na dyskietce zapisano takze
kilkanascie utworéw demonstracyjnych.
SYNTHIMAT 64

Program na poziomie 3001 A SOUND QDYSSEY.
Mozna regulowac wszystkie parametry dZzwigku,
choc sterowanie nie jest najprostsze z mozliwych.
Program dyskowy.

Klaudiusz Dybowski
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Rys. 1. Fragment Inwencyj XIII J.5. Bacha zapisanej za pomocg programu Music Shop
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CH'P NA PIECIOLINII

Od dos¢ dawna otrzymywatem od Czytelni-
kow listy z prosba o publikacje opisu rejestrow
uktadu dzwiekowego Commodore 64 i 128; ko-
rzystajac zatem z tematu przewodniego tego nu-
meru ,BAJTKA” wychodze naprzeciw zycze-

niom Czytelnikow.

W obu modelach COMMODORE —
C-128 i C-64 — uktad dzwigkowy zaj-
muje doktadnie te same obszary pa-
migci. Posiadacze C-128 moga oczy-
wiscie korzystac z odpowiednich po-
lecen jezyka BASIC V7.0, choc nie
umozliwiaja one wykorzystania
wszystkich walorow uktadu 6581 —
przyktadowo programowanie dzwieku
I przerwan musi odbywac sie juz w je-
zyku maszynowym. Posiadacze Com-
modore 64 musza niestety postugi-
wac sie instrukcja POKE, co po pierw-
sZe wymaga wigkszej wiedzy, a po
drugie jest dosyc¢ uciazliwe.

Uktadowi SID przypisano adresy
pamieci 54772 do 54300, w czym za-
warte s3 takze dwa rejestry obstuguja-
ce przetworniki analogowo-cyfrowe.
Poniewaz uzytkownik ma do dyspozy-
cji trzy generatory dzwigku, wypadato-
by po 9 komdérek na jeden generator,
co jest iloscig znikomg w poréwnaniu
do mozliwosci tego ukladu. Podobnie
jak w grafice wykorzystano wigec do
sterowania tym ukiadem poszczegol-
ne bity tych rejestrow; ich oméwienie
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przedstawiam ponizej. Adresy poda-
wane na poczatku kazdego z opisow
odnoszg sie do generatora nr 1
(pierwszy adres), generatora nr 2
(drugi adres) i generatora nr 3 (adres
trzeci); w przeciwnym wypadku wyja-
snienie funkcji pojedynczego rejestru
podane jest w samym opisie.
Komoérki 54272, 54279 i 54286
Do rejestrow tych wpisuje sie mtodszy
bajt czestotliwosci dzwigku. Liczba ta
musi by¢ wartoscia w przedziale 0-
255. Obliczanie czestotliwosci dZwig-
ku jaka chcemy uzyskaé, polega na
podzieleniu jej przez 0.06097. Naste-
pnie odrzucamy reszte (np. za pomo-
ca funkeji INT) i dzielimy powstala licz-
bg catkowita (nazwijmy ja HIl} przez
256. Otrzymana wartosc (jest to star-
szy bajt czestotliwosci dzwieku) wpi-
sujemy do komorki 54273, 54280 lub
54287 w zaleznosci od tego z ktorego
generatora korzystamy. Miodszy bajt
otrzymujemy ze wzoru:

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

Zmiana wartosci tu wpisane| powodu-
je znaczne obnizenie lub podniesienie

odtwarzanego dzwigku. Im wigkszg
wartosc liczbowg wpisujemy do tych
komadrek, tym wyzszy bedzie uzyski-
wany ton.

Komorki 54274, 54282 i 54288
Miodszy bajt szerokosci (czasu trwa-
nia) impulsu, jezeli wykorzystujemy
prostokatny ksztatt fali (patrz komadrka
54276)

Komorki 54275, 54283 i 54289
Starszy bajt szerokosci impulsu (jezeli
przebieg ten wykorzystujemy). MNa
uwage zastuguije fakt, ze bajt ten okre-
slaja tylko 4 miodsze bity tego bajtu (o
numerach 0—3), natomiast bity 4—7
53 nieuzywane. Oba te tejestry nie
majg wptywu na dZzwiek, jesli wybrano
inny ksztatt fali niz prostokainy.
Komorki 54276, 54284 i 54290
Rejestr kontrolny. Kazdy z bitow tego
rejestru petni inng funkcje. Jezeli dany
bit przyjmie stan logiczny 1, to ozna-
cza to wybranie danej funkcji.

Bit 7 — Ksztalt fali: szum (noise).

Bit 6 — Ksztatt fali: prostokatny
(pulse).

Bit 5 — Ksztatt falii pitoksztattny
(sawtooth).

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

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

Zastgpienie fali trojkatne;
modulacja kotowg generato-

Bit 2 —

ra nr 1 z wyjsciem genera
tora nr 3.

Bit 1 Synchronizacja generalora
nr 1 z generatorem nr 3
Bit 0 Ustawienie tego bitu powo-

duje rozpoczecie faz nara-
stania, opadania 1 wybrz
miewania dzwieku (fazy A,
D S), gdy jest on w stanie
logicznym O rozpoczyna sie
faza zanikania dzwieku (faza
R).

Nalezy pamietac, ze obwiednie wy|s-
ciowe (ksztatty fali) nie dodaja sie. Je-
zeli wybrana zostata wiecej niz jedna
obwiednia dla danego generatora, to
w wyniku otrzymamy dzwigk powstaty
przez przeprowadzenie na tych
obwiedniach operacji logicznej AND.
W celu uzyskania modulacji kotowej
nalezy wybrac¢ obwiednie trojkatng |
ustawic czestotliwosc drugiego gene-
ratora na wartos¢ rozna od zera.
Synchronizowanie i modulacja kotowa
sa przeprowadzane na roznych gene-
ratorach, stad tez odpowiednie stero-
wanie musi by¢ wpisane do wiasciwe-
go rejestru kontrolnego. W poszcze-
goinych rejestrach sa synchronizowa
ne (modulowane) nastgpujace gene-
ratory:

Rejestr 54276 — Generator nr 1 z

generatorem nr 2

Rejestr 54283 — Generator nr 2 z
generatorem nr 1.

Rejesir 54290 — Generator nr 3 z

generatorem nr 2.

Komorki 54277, 54284 i 54291

Jest to rejestr kontrolny umozliwiajacy

sterowanie czasem trwania, narasta-

nia i opadania dzwieku (fazy Ai D —

Attack i Decay).

Bity 0—3 Regulacja czasu tiwania
fazy opadania (Decay)

Bity 4—7 Reguiacja trwania fazy na-
rastania (Attack).

Komorki 54278, 54285 i 54292

Jest to rejastr kontrolny umozliwiajacy

stercwanie czasem wybrzmiewania i

zenikania dZwieku (fazy S i R — Su-

stain | Release).

Bity 0—3 Regulacja czasu trwania
fazy zaniku (Release).

Bity 4—7 Regulacja czasu trwania
fazy wybrzmiewania (Su-
stain).

Na tym rejestrze koncza sie rowniez

funkcje ukfadu wspodlne dla wszyst-

kich trzech generatorow.

Komorka 54293

Mtodszy bajt okreslajacy czestotli-

wosc filtra. Nalezy pamietac, ze wyko-

rzystywane sa w tym celu tylko trzy

pierwsze bity tego rejestru —0, 11 2.

Komorka 54294

Starszy bajt okreslajacy czestotliwose

filtra.

Komoérka 54295

Rejestr ten decyduje 0 rezonansie

wybranego filtra i umozliwia okresle-

nie generatora, ktérego sygnat wyjs-
ciowy bedzie poddawany filtracji.

Bity 7—4 Rezonans filtra.

Bit 3 — Filtrowaniu poddawany be-
dzie sygnat zewnetrzny
(wprowadzany przez linig
AUDIO IN), jezeli bit ten
przyjmie stan logiczny 1.

Bit 2 — Filtrowaniu bedzie poddane
wyjscie generatora nr 3.
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Bit 1 — Filtrowaniu bedzie poddane
wyjscie generatora nr 2
Bit 0 — Filtrowaniu bgdzie poddanc
wyjscie generatora nr 1.
Komorka 54296
Rejestr ten decyduje o glosnosci
dzwigku oraz o wyborze jednego z
trzech typow filtrow: dolnoprzepusto-
wego, gornoprzepustowego lub pas-
mowego
Bit 7 Filtrowanie czestotliwoscia
podawana na wyjscie gene-
ratora nr 3 (wybor tej funkgi
jest mozliwy, gdy bit ten
przyjmie stan logiczny 0)

Bit 6 Typ filtra: gornoprzepusto-
Wy,

Bit 5 — Typ filtra: pasmowy.

Bit 4 Typ filtra: dolnoprzepusto-
Wy,

Bity 3—0 Glosnosc (natezenie)
dzwieku. Im wigeksza war-

losc tu wpiszemy (maksy-
malna =15) tym glosniej-
szy bedzie dzwiek.
Komorki 54297 i 54298
Przetwornik analogowo-cyfrowy 11 2.
Za ich pomoca mozliwy jest odczyt
popularnych swego czasu , wiosetek”
(paddles).
Komorka 54299
Rejestr ten jest bardzo czegsto wyko-
rzystywany jako uniwersalny genera
tor liczb losowych i bazuje on na war-
tosciach wytwarzanych przez genera-
tornr 3
Komorka 54230
Jest to dodatkowe wyjscie generatora
nr 3 umozliwiajace nam np. modulo-
wanie wyjsC¢ pozostatych generatorow
w celu otrzymania ciekawych efektow
dzwigkowych, filtrowanie, itp. Nalezy
pamigtac, ze aby uzyskac jakikolwiek
efekt konieczne jest uprzednie wig-
czenie generatora nr 3.

Na zakonczenie parg uwag. Jak
wiadomo, uktad SID umozliwia nam
niezalezne programowanie kazdego z
generatorow co oznacza, ze kazdy z
nich moze wytwarzac zupeinie inny i
niezalezny od pozostatych dzwigk.
Jedynie gtosnosc jest ustawiana dla
wszystkich trzech generatorow ra-
zem.

W wypadku C-128 istnieje maty
problem, gdyz jak wiadomo komputer
ten moze pracowac w oparciu o dwie
czgstotliwosci zegara — 1 1 2 MHz,
stad tez, gdy wykorzystujemy zegar 2
MHz wzdr na obliczanie czestotliwos-
ci zmienia si¢ — nalezy wtedy zasto-
sowac wspotczynnik 0.12159 zamiast
0.06097.

Obstuga i uzyskiwanie dizwieku w
trybie pracy C-64 czy wogole na C-64
jest dosy¢ ucigzliwa, niecierpliwym
proponowatbym wiec zastosowanie
jednego z wymienionych obok pro-
gramow umozliwiajacych petne prze-
twarzanie dzwieku w jezyku maszyno-
wym, CO Znacznie zwieksza szanse na
uzyskanie takich brzmien czy efek-
tow, o jakie nam chodzi. Poczatkuja-
cym polecatbym dokladne przesle-
dzenie | przerobienie podstawowego
kursu podanego w instrukcji obstugi
komputera.

Dominik Falkowskti
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~USA KONTRA EUROPA-

W chwili, gdy to pi-
sze wiele osob zapew-
ne siadzie niebawem
na walizkach udajac sie
na wywczasy czy to do
krajow europejskich,
czy za Atlantyk. Przy-
puszczalnie wielu na-
szych rodakow zamie-
rza wykorzystac swoj
wyjazd miedzy innymi
w celu zakupu jakiegos
taniego komputera 8-
bitowego; takim wias-
nie zakupom chcial-
bym poswieci¢ ten ar-
tykut.

Wyjezdzajgcy do krajow europejs
kKich maja w zasadzie problem z glo-
wy, gdyz kompulery tam kupione nie
wymagaja zadnych przerobek (moze
z wyjatkiem wmontowania dekodera
systemu PAL do telewizora). Zgofa
inacze) ma sig sprawa z tymi wszZystki-
mi, ktorzy zneceni znacznie nizszym
cenami jadg do USA czy Kanadﬁ a-
kup komputera w tych krajach jest
zwykle nieco tanszy niz w Europie
lecz sa to tylko pozoBe. Kazdy Com-
modore kupowany w USA czy Kana-
dzie pracuje w systemie telewizyjnym
NTS (z  wyjatkiem komputerow
sprzedawanych w duzych centrach
handlowych, gdzie moze zablagkac sig
niechcacy turysta z Europy). Oznacza
to, ze jesli uzytkownik nie zakupi (lub
nie posiada w domu) telewizora czy
monitora, ktory umozliwiatby odbior
sygnatow w tym systemie, to moze sie
od razu pozegnac z kolorami. Wiele
firm elektronicznych w Polsce prze-
straja telewizory z systemu PAL na
SECAM (stosowany w Polsce) i od-
wrotnie, za NTSC w zasadzie nikt nie
chce sie brac a jesh juz, to koszty ta-
kich przerobek sa odpowiednio wyso-
kie. Proponowatbym rowniez upew-
nienie sie w sklepie w jakim systemie
TV pracuje kupowany komputer.

Z NTSC wigza sie jeszcze dwie mafo
przyjemne sprawy. Po pierwsze kom-
Eute_r eneruge sygnal wizyjny w za-

resie fal VHF (a mie UHF jak to jest w
komputerach europejskich) na kanale
3 lub 4, co odpowiada mnie] wigcej
naszemu pierwszemu programowi TV.
Dzieki temu obraz jest znacznie bar-

dziej ,migkki" i rozlany w przeciwien-
stwie do ostrego obrazu generowane-
go przez euiope|skie wersje Commo-
dore. Po drugie wyslepuja tu pewne
problemy zwiazane z uruchamianiem
niektorych programow komputero-
wych, o czym pomowig za chwilg.

Druga niemnie] wazna sprawa jest
zasilanie. Wyobrazmy sobie, ze przy-
wozimy 2z zagranicy kompletny sy-
stem drukarke, komputer, stag
dyskow | monitor. Poniewaz, USE
napigcie sieci wynosi 110V/60Hz
Lw Polsce-220V/50Hz), nasz zestaw

edzie wymagat zastosowania soli-
dnego transformatora o odpowied-
niej mocy, co znowu wigze sie z ek-
stra wydatkiem czy to za granica,
czy to w kraju.

Dotyczy to zreszta wszystkich kom-
puterow kupowanych w USA czy Ka-
nadzie, chyba, ze uzylkownik kupi od
razu sprzet o paramelrach europejs-
kich, co jest jednak nieco drozsze niz
ceny podawane w reklamach (obej-
mujgcych glownie sprzet na rynek
amerykanski).

Trzecia sprawa lo oprogramowarnie.
Amerykanskie i kanadyjskie wersje
Commodore pracuja nieco szybciej
niz ich europejskie odpowiedniki, gto-
wnie ze wzgledu na nieco wieksza
czestotliwosc zegara, co byc moze
jest bardzo wygodne w programach
uzytkowych lecz moze przeszkadzac
w grach. Do tego nalezy dodac nie-
moznosc uruchomienia niektorych
programow czego glowna przyczyng
jest... system NTSC. Problem ten be-
dzie wystepowal w tych grach, w kté-
rych kontrola programu w czasie jest
oparta na zliczenu linii rastra. NTSC
pracuje w oparciu 0 525 linii genero-
wanych na ekranie podczas gdy sy
stemy PAL i SECAM generuja ich
625. Do odpowiednich rejestrow ukta-
du VIC wpisywana jest w wypadku
NTSC maksymalnie warlosc 262 na-
tomiast w PAL | SECAM 312. Jezeli
terazc?ra jest uruchamiana w momen-
cie % y raster osiagnie linie o nume-
rze 312, to na wersjach amerykans-
kich Commodore e uruchomienie
jest niemozliwe, gdy w rejestrach tych
tak wysoki numer nie pojawi sie nigdy
— po 262 zliczanie rozpoczyna sie od
zera

Najgorszy kiopot wigze sig jednak z
serwisem. Gdy spali sie jakis drob-
ny element, powiedzmy rezystor
czy kondensator nie ma jeszcze
wigkszego problemu; klopoty za-
czynaja sig od bezpiecznika (znacz-
nie wigkszy gabarytowo) wZwyz i
obejmujg niektore diody, tranzy-
story oraz uktady scalone. Przykia-
dowo C-64 z RFN pracuje w oparcis o

nieco zmieniony uklad kontrolera wizji
niz Commodore amerykanski; stad
tez, w wypadku jego uszkodzenia po
trzebna bedzie wersja amerykanska
tego ukfadu co wigze sie z konieczno-
scig je] zakupu w USA. Oczywiscie
uktad taki bedzie nam rowniez daleko
trudnie] zdobyc na warszawskie| giet-
dzie, gdzie od czasu do czasu mozna
je kupi¢ (przede wszystkim do kom
puterow europejskich). O cenie nie
wspomneg. ..

Nie nalezy sie rowniez nastawiac,
ze wszystkie pozostate urzadzenia
dostepne na tamtych rynkach beda
pracowaty w warunkach europejskich
Dotyczy to niektorych przystawek
specjalnych, modemow, interfejsow,
itp. Przyktadowo POWER CARTRID-
GE nie chciat zadng miarg wspdlpra-
cowac z C-64 z USA, podobnie jak
niektore  programy zapisane @ w
EPROM. Oprocz tego nie zawsze mo-
zna kupi¢ sprzet akurat przez uzytko-
wnika pozadany; na przyktad w USA
slacja 1570 jest dosc¢ malo znana,
gdyz w rzeczywistoscl wersja fa zo
slata opracowana w Europie | jest (od
czasu do czasu) importowana do USA
oczywiscie w wersjl amerykanskiej

Na zakonczenie kilka uwag doty-
czacych cen Warto pamietaé, Ze
wigkszosc rzeczywiscie stosunko-
wo niskich cen w poréwnaniu np.
do RFN oferuja spotki zajmujace
sie sprzedaza wysyltkowa. Na iaki
zakup moga wiec pozwolic sobie oso-
by pozostajace za granica dtuzej, po-
wiedzmy 3-4 miesigce. Dodam tez, ze
nie zawsze firmy te godza sie akcep
towac czeki z podana w ogtoszeniu
cena — cenniki zmieniajg sie dosc
czegsto, niektore zawierajg nawet date
waznosci (., expired date”), a 6-8 ty-
godni w ciagu ktorych odbiorca ma
otrzymac towar to kupa czasu.

Zanim wigc zaczniesz zastanawiac
si¢ czy nie kupit Twego wymarzone-
go komputera wiasnie za oceanem,
usiagdZz na chwiie z kalkulatorem w
reku, przelicz sobie ewentualne kosz-
ty jakie poniesiesz kupujac komputer
np. w USA, w RFN i na gieldzie. Po
dok+adne! analizie przekonasz sig, ze
»tanios¢” sprzetu na rynku amery-
kanskim dla polskiego kupca jest
dos¢ anigi yczna | jakby nawet
miejscami mglista. W wigkszosci
wypadkéw okaze sie prawdopodob-
nie, ze zysk wyniesie tu kilka, maksy-
malnie kilkadziesigt dolarow, nato-
miast straty typu kolor, jakos¢ obrazu,
zasilanie przez transformator i znacz
nie utrudniony (a przy tym drozszy)
serwis zamienia go w strate. Decyzje
jednak zostawiam juz Tobie...

Klaudiusz Dybowski

DAS MUSIKBUCH

ZUM COMMODORE 64

Ksigzka ta wydana przez opisywane swego
czasu w Bajtku wydawnictwo DATA BEC-
KER jest malym kompendium wiedzy doty-
CZaCym programowania | uzyskiwania cieka-
wych efekiow dzwiekowych na Commodore
64 (i 128 w trybie pracy C-64). Na 208 stro-
nach zawarto w nigj informacje podstawowe
dla poczgtkujgcych, zasady programowania
diwigku w czasie, omowienie ukladu SID i
lego rejestrow oraz przyklady stosowania
przerwan w muzyce. Na uwage zastuguije tu
faki, ze w jednym z zalacznikéw zamiesz-
czono maty leksykon dotyczacy terminologii
muzyczne) stosowanej w muzyce elektroni-
czZnej.

Ksigzka porusza takze wiele probleméw
przeznaczonych dla bardzie| zaawansowa-
nych programistow — przykiadem moze byé
meodulacja dookrezna, filtrowanie, pare stow
o wspélpracy Commodore z syntezerami
polifonicznymi. Autor ksiazki, Dachsel byl i
lest mitosnikiem grupy THE BEATLES, stad

lez prawie wszystkie programy przez niego
proponowane, to wiasnie melodie znane
szeroko na catym swiecie. Ma to rowniez
swoje dobre strony, gdyz mozemy sie bez
problemow przekonac CzZy programowana
interpretacja konkretnego utworu jest wierna
i dokfadna — tematy takie jak MICHELLE czy
LET IT BE sa wszystkim doskonale znane.

Programisci zaréwno poczatkujacy jak tes
I zaawansowani znajda w te] ksiazce wiele
przyktadow demonstrujacych opisywane za-
gadnienia. Sporo listingow jest podanych w
asemblerze, co moze takze stuzy¢ mnigj
wprawnym jako dobra ,sciggawka” do ukta-
dama wlasnych programow

Jak wspominatem na poczatku, jest to
podrecznik przeznaczony dla programistow
zaawansowanych, chot¢ omawia on zagad-
nienia zwigzane z dzwigkiem od podstaw.
Mysle jednak, ze | ci obecnie poczatkujgcy
dojda kiedys do wprawy, a wtedy ksigzka ta
moze okazac sig bardzo przydatna 1 pomoc-

na

DASCHEL

DAS MUSIKBUCH ZUM COMMODORE 64

Wydawca: DATA BECKER GmbH
Merowingerstrasse 30
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PRZEDSTAWIAMY WARSAW BASIC (7)

PRZETWARZANIE
WIELU PROGRAMOW

Z PODZIALEM PAMIECI

H(.‘-ZW!EZEEI"IE zagz.dmenla automatycznego
dolgczamia procedur do programu glowneqo z
pamieci zewneirzne| wymaga stworzenia ine-
chanizmu podz ahu pamigci na poziomy Poziom
Zerowy, w lej organizacji, zajmuje program gho-
wriy | jego zmienne Bezposrednio za nim jest
migjsce na poziom | dla procedur wywotywa-
nych przez program gidwny. Poziom 2, zajmo-
wany przez procedury wywolywane na pozio
mie 1, ulworzy sie@ bezposrednio po zbiorze
zmiennych poziomu 1, itd

W przedstawianym w tym odcinku programie
i przewidziano mozliwos¢ utworzenia 5 pozio
mow. W Warsaw BASIC-u procedury mozna
zagniezdzi¢ siedmiokrotnie (przewidziano 8 po-
ziomow — od O do 7). Liczbe zagnieidzen
ogranicza objgtosc slosu, na ktorym nalezy za
pamigtac konfiguracje pamigci operacyjne] BA-
SIC-a poziomu, z kiorego sie przefaczamy, aby
moc_ przypisac  zmiennym  Systemowym
TXTTAB (adresy $2B/82C), VARTAB ($2D/
$2E), ARYTAB ($2F/$30) i STREND ($31/832)
wartosci okredlajgce organizacje pamieci naste-
prnego poziomu. Przed przelaczeniem interpre-
ter odczyltuje te wartosci ze stosu.

Jesli przefaczenie nastepuje po raz pierwszy,
to naleZzy przed jego wykonaniem umiescic na
slosie odpowiednie informacje. Stuzy temu pro-
cedura obstugujgca stowo kluczowe £n (por.
program 1, adresy $C5A1-8C5B3 oraz $CSEF-
$C635). £n musi odczytad, gdzie znajduje sie
koniec tablic poziomu wywolujagcego, wstawic
$00 do PW, czyli pierwsze] wolne] komarki pa-
migci po bloku zmiennych tego poziomu, zapa-
migtat na slosie adres PW+1 jako wartosé
TXTTAB | PW+3 jako wartodc VARTAB, ARY-
TAB oraz STREND poziomu wywolywaneqo.
Dodatkowo £n zeruje dwie nastgpne po PW ko-
marki pamigci,czyli inicjuje pierwszy wskaZnik
listy zawierajgce] tekst programu. Wyzerowanie
pierwszego wskaznika tej listy wskazuje, e w
pamieci na poziomie wywotywanym nie ma pro-
gramu.

Wykonanie £n przed przelagczeniem bedzie
réwniez konieczne zawsze wtedy, gdy objetosc
poziomu wywotujgcego zmieni si¢ od ostatnio
wykonanego przetaczenia (por. program 1, ad-
resy SCE5C-8CE85). Zmnigjszenie lub zwiek-
szenie objetosci poziomu naslepuje na skutek
Zmian w programie na poziomie wywolujacym
lub na skutek utworzenia nowych zmiennych na
tym poziomie. Powoduje lo dezaktualizacje da
nych o TXTTAB, VARTAB, ARYTAB i STREND
poziomu wywolywanego umieszczonvch na
stosie

£n pozwala wykonat w trybie bezposrednim
te dziatania, ktore interpreter Warsaw BASIC'a
wykonuje automatycznie przed zatadowaniem
wywolywane| procedury, jesh nie znajdzie jej w
pamieci operacyjne] za poziomem wywoluja
cym lub w RAM-dysku. RownieZ automatycznie
interpreter WB przefacza sie na nastepny po-
ZiOm | powraca zen na poziom wywolujacy po
wykonaniu procedury

W czasie wykonywania procedury przetgczen
tych jest wiele wtedy, gdy uzywa si¢ przekazy-
wania parametrow przez nazwe. W zbiorze
zmiennych procedury znaduja sie  wledy
zmienne lokalne i parametry formalne Nazwy
zmiennych lokalnych procedury moga nie roz-
ni¢ sie od nazw zmiennych lokalnych w innych
segmentach, a mimo 1o ich wartosci moga byc
rézne. Paramelry formalne w polu zmiennych
procedury przechowujg tylke nazwy zmien-
nych, tablic i funkcji | 2 segmentu wywolujgce-
go. Aby pobrac lub przypisac wartosci parame-
trom formalnym interpreter WB przetacza sie na
poziom wywotujacy, gdzie odszukuje odpowie-
dnie zmienne, tablice lub funkcje bedace para-
metrami aktualnymi cdpowiadajacymi odpowie-
dnim parametrom formalnym.

Za pomoca programu 1 przetgczenia pozio-
mow mozna wykonywaé w trybie bezposred-
nim. Stuza temu procedury obstugujgce slowa
kluczowe £p (por. program 1, adresy $C57D-
$C59E oraz $CB3B-$C65B) | Fo (adresy
$C5BE-$C5EC araz $C6EB-8C6A9). Ep przela-
cza na poziom nastepny. £o umozliwia powrot.

Dokonanie podziatu pamieci w trybie bezpos-
rednim pozwala umiescit w pamigci operacy|-
nej jednoczesnie wiele niezaleznych progra-
maw. Np.. jesli w pamieci komputera znajduje
sie program, to aby zatadowac skorowidz dys-
kietki, nalezaloby program ten najpierw zapisac
w pamieci zewngtrznej, aby zaladowanie skoro-
widza go nie zniszczyto. Uzytkownik C-64, kto-
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ry cierpliwie rozbudowuie interpreter w oparciu
0 publikowane w kole,n ch odcinkach tego cy
klu programy, moze w te| syluacji odslapié od
nagrywania. Rozbudowany interpreter pozwala
mu ulworzyC nowy poziom (£n ), przetgczy¢ sie
nan (Ep), zatadowac katalog (LOAD"47,8), wy-
swietlic go (LIST), a po obejrzeniu powrocic do
programu na poziomie 0 (£o). Numer biezacego
poziomu sygnalizuje komenda £m.

Czytelnicy, kidrzy . wpalcuja” program 2, do-
tacza go do poprzednich czedci | uruchomig ca-
to5¢ moga teraz,po wykonaniu dowolnego pro-
gramu na poziomie 0. utworzyé poziom 1 i
przediczyc sie nan (£n £p), zatadowat lub
wprowadzié z klawiatury drugi program, wyko-
nat go i po ponownym wywolaniu £n przefa-
czyC sie na poziom 2. Tuta] réwniez mozna
umiescic i wykonaé dowolny program. £m po-
kaze ile jeszcze pozostato wolnego miejsca. Je-
zeh jest miejsce, 10 mozna powtarzyc poprzed-
nie czynnosci. W ten sposéb mozemy dojéé na
poziom 4 i tym samym miec w pamigci 5 pro-
gramow. Proba przej$cia na poziom 5 zakonczy
sie sygnalizacia bledu ILLEGAL QUANTITY
(por. program 1, adresy $C589 $CS58D oraz
$C575-$C57A). Po wykonaniu programu na po
ziomie 4 mozna powrocic (Eo) | wykonad pow-
térnie dowolny program sposrod wczesnie|
umieszczonych na poziomach od 3 do 0. Teraz
przy przechodzeniu od programu na poziomie o
NUMerze niZszym na poziom wyZszy wystarczy
uzywac £p.

Czynnosci zwigzane z przechodzeniem od
wykonania jednego z programow do wykonania
dowoinege drugiege moges byE wielokrotnie
powtarzane pod warunkiem niewprowadzenia
zmian do zatadowanych programéw Wyjatek
stanowi Zawsze program umieszczony na ostat-
nim 2 wykorzystywanych poziomow

W Warsaw BASIC-u do podobnych celow stu-
3 komendy NEW PROC (£n), PROC (£p),
PROC OFF (£0)i dodatkowo OFF, kidra umozli-
wa powrot z dowolnego poziomu (od 1 do 7)
bezposrednio na poziom O

Ze wzgledu na dydaklyczne walory wykony-
wania przelaczen w trybie bezposrednim w na-
slgpnym odcinku pokazemy zastosowanie £n,
£p 1 £o do symulacji wywolywania procedur. Sy-
mulacia w trybie bezposrednim bedzie wste-
pem do Zrozumienia organizacij i Zaprogramo
wania automatycznego w trybie programowym.

Krzysztof Gajewski
Bogustaw Radziszewski

Program 1

, €573 B9 C6
.. C575 DEC $C4CA

. G578 LDX #S0E
.. CB57A JMP ($0300)
.. C57D JSR $C65C
.. CHB0 JSR $C638
.. BE3 INC $C4TA

, €586 LDA $C4CA

. CpB9 (WP #5035

" C58B BCC $C590

. C58D0 JMP $C575
[, C590 JSR $C64A

. G993 LDA ($5F).v
. €595 STA $2B,X
.. €597 TNX
. C5%8 INY
. G599 CPX $CFFB
_. C55C BNE %C593
. C5%E JMF ($C573)

. C5A1 LDA #3$08

© CBA3 JSR &CooB

. C5A6 JSR $C638

, CBA9 INC $C4CA

. CBAC LDA $C4CA

. C5AF CMP #$05

. C5B1 BCC $CSEF

: < | e ., U638 JSR $C64A
gzgs R?Z i . GO IpA 3op %

. €5B7 LDA $C4CA - 6826 SR 88y

" C5BA BEE $C5B6 .. €642 INX

" CBBC JSE $C69D .. €643 INY

. C5BF JSR $C68B ., C644 CPX $CFFB

" C5C2 JSR $C638 . C647 BNE $C63E

. C5CA PHE C i , C64A LDA $CA4CA

. C5CB LDA $CFFB . C64D ASL

- 6256 BFo $89B9 © GRAF Ror

© ¢2h> PLA . C650 TAY ]

" C5D3 SEC w2031 LY #gug
C5D4 SBC #%$06 .. C653 LDA $CFFC.X
C5D6 CLC . C656 STA $5E.X

" C5D7 BCC $CSDA .. Cé658 DEX ~

" C5D9 PLA . C659 BNE $(653

" CABDA SEC " C65RB RTS

. C5DB SEC #$01

. C5DD TAY ., C65C LDY $C4CA

' C5DE LDX $CFFE . C65F LDA $CFF1.Y

" C5E1 LDA {$5Fk,Y . C662 CMP #308

. CS5E3 STA $2A, . C664 BNE $C686

, EHEA DEY ., C666 INY

" C5Eb DEX . C667 TYA

. C5E7 'BNE $C5E1 . C668 JSR $C64D

SRR TR RSAShs, o SR PR e

| comr Lov seon .. CosE cNE 832

. CbF] TYA . C672 DEY

" C5F2 STA [%31),Y . C673 LDA (g5F).Y

. C5F4 LDA % -1 . C675 CMP iwl

" C5F6 STA 10282 . C677 BNE $C686

, CS5F9 STA $60 ., C679 LDA #$08B

, CS5FB LDA $31 , C67B STA gthFB

. CBFD STa s$038! . C67E LDY $CACA

" C600 CLC " C681 INY _

. C601 ADC #3$01 . €682 STA $CFFO,Y

" C603 BCC $C607 . C685 RTS

: 828? é%% g? C686 LDX #$15

’ 828% EE% %E . €688 JMP ($0300)

, Ce0D STA $2C , C68B LDY gc4cg

. C60F LDA $CFFB . C68BE LDA $CFFO.Y

, C6l2 CMP #$08 ., €691 STA $CFFB

; gg%gl EEE %%’g‘m ., C694 RTS

L OBl CLC ., C695 LDA $37

. C619 ADC #3$02 .. €697 LDY $38

" C61B BCC $CH1IF . €699 STA §33

 gelb Ing Sed | Ceg 81Y £34

» '\.u' " =

" C621 LDY $60 " C69F LDY $2E

. C623 STY $2E . C6A1 STA $2F

. C625 STA $2D . C6A3 STY $30

. C627 JSR $C6A1 . C6A5 STA $31

. C62A LDA #300 . C6A7 STY §32

. ngg E%E ($2B) .Y i

, 62D S .

" C62F INY ., C45B AQ0 C5

, Egﬁsg STA %3%3%,*{ G & 83%9 gg {Cg

i ngé l'](ﬂB § § 3) "’ CFFD AO CF

Program 2

400 PRINT'Czes¢ 4"

402 X=50547: N=310: C=0

404 FOR I=0 TQO N: READA: PUKEX+I.A: C=C+A: NEXT

406 IF (< >41967 THEN PRINT"Blad w czesci 4":END

408 PRINT"Czesd 4 0K

410 Y=50267: Z=197: POKEY+1l.Z: POKEY+3,Z2: POKEY+5.Z

412 FOKEY.160: POKEY+Z2.,182: FPOKEY+4.1:2

414 Z=53248: POKEZ-3,160: POKEZ-2. 207 :

416 DATA 182.197.206,202.196.162.14,108,0,3,32,92

418 DATA 198,32.96,198,238,202,196,173,202,196.201.,5

430 DATA 144.3,76,i17,167.432.74,198,177.95.149.43

422 DATA 232.200.236,251,207.208,245,108.115,197,169.,8

424 DATA 32.123,198,32,56,198,.238,202.196.173,202,196

426 DATA 201.5.144.60,76.117,197,96,173.202,196. 240

428 DATA Aﬁu.qz,lb?.1§B,JJ.139.;98.52.5@.19H,l73,454

430 DATA 207,240,34.72,173,251,207,201,8,240,7,104

432 DATA 56,233,6,.24.144,1.104,56,233.1,168,174

434 DATA 251.207,177.95,149,42.136,202,208, 248,206,202

436 DATA 196.108.115.197.160.0.152.145.49,165.50, 141

438 DATA 130.2.133,96,165.49.141,125,2.24.105.1

440 DATA 144.2.230.96,133.495,133.43.165.96.133.,44

442 DATA 173.251,207.201,8,208,20,165.,.95,24,105,2

444 DATA 144.2,.230.96,133.95,.164.96.,132.46.133.45

446 DATA 32.161,198.169.0,168,145.43,200.145,43,3

448 DATA 191.167.108.115,167,532.74.158.140.252., 207,181

450 DATA 43,145,95,232,200,236,251,207,208,245.96.173

452 DATA 202.196.10.10,10.,168,162.2.189, 252,207,149

454 DATA 94, 202,208.,248,96,172,202,196.185, 241, 207.201

456 DATA B.208,32,200,152.32,77,198,136,177,95.197

458 DATA 50,208.20,.136.,177,.95,197 .49 ,208,13,.169.8

460 DATA 141,251,207 172,.202.196,200.193, 240, 207,96.162

462 DATA 21.108.0, 3, L 202,196,185 ,240,207.141. 251

464 DATA 207.96, 5, 164,56 ,133.51.132.52,165.45

466 DATA 164.46. .132.48.133.49.132.50.96




.| KLAN AMSTRAD-SCHNEIDER

PROGRAM
— FORMA | TRESC

Uzytkownicy sprzetu i opro-

ramowania profes;onalnego

awno juz spostrzegli, ze kieru-
nek rozwoju rynku mformatycz-
nego charakteryzuje sie coraz
wiekszymi ,ustepstwami” na
rzecz potencjalnego nabywcy.

Pojawia sie coraz wigce| programow, nie wymagajg-
cych szczegolnie specjalistyczne| wiedzy i studiowania
grubych instrukcji. Programy tworzone sa w taki spo-
sob, by umozliwiaty prace nieomalze od razu, podajac
alternatywnie wybierane polecenia w jednoznacznej,
zrozumiate] dla uzytkownika formie. W konsekwencyi
zasadnicza tres¢ programu staje sie tylko niewielkim
fragmentem ,przyjaznej dia uzytkownika” konstrukciji,
poniewaz forma zaczyna decydowac o konkurencyjno-
sci | walorach uzytkowych. Staje sie wiec rownie wazna
jak tresc.

Ponizszy program, nie pretendujac oczywiscie do
czotowki Swiatowe], ma za zadanie zilustrowanie prze-
wagi formy nad trescig, ale przewagi koniecznej dia za-
pewnienia minimum komfortu uzytkownikowi i jednoz-
nacznosci w sposobie prezentac)i wynikow. Przy kon-
strukcji programu postuzytem sie przyktadem czesto
wystepujacych w elektronice obliczen wartosci rezy-
storow, ktore w odpowiedniej konfiguracji potaczer
maja za zadanie ostabi¢ okreslong ilosc razy przycho-
dzacy sygnat elektryczny. W dodatku ukiad taki, zwany
ttumikiem, w pewnych przypadkach powinien charak
teryzowac sie jeszcze jedna cecha: nie moze, poza
ostabieniem sygnatu, naruszac swoiste] rownowagi w
obwodzie elektrycznym zwanej dopasowaniem

Przyktadem dopasowania jest kazda instalacja ante-
nowa: przewod antenowy musi byCc dopasowany do
anteny | do gniazdka w odbiorniku telewizyjnym. Jezeli
w pewnych sytuacjach sygnat ze stacji jest zbyt silny,
to mozna go ostabic korzystajac z jednego z typow tu-
mikow prezentowanych i1 obliczanych w programie.
Wybor ttumika zalezy od rodzaju przewodu antenowe
go: dia przewodu plaskiego (280} wybieramy konstruk-
cie symetryczne, a dla okragtego (75) — konstrukcje
asymetryczne s

Oczywiscie mozna korzystaé z programu do oblicza-
nia tumikow przeznaczonych do dowolnych zastoso-
wan i innych zakresow rezystancji. Na 56 linii programu
jedynie cztery realizuja obliczenia | 2 stuza do komuni-
kacji z uzytkownikiem. Pozostate linie (poza komenta-
rzami ulatwiajacymi ZroZzumienie organizacji progra-
mu), a wigc az 40!, sg ,,nadbudowa"” stuzaca do ksztat-
towania formy, czyli graficzne] prezentacji wynikow.
Wprawdzie mozna sie jeszcze pokusic o pewne skro-
cenie ,nadbudowy”, ale preferujac czytelnosc progra-
mu, zostawiam to zadanie pilniejszym Czytelnikom
. Bajtka" .

W liniach 300, 320, 340 | 360 zdefiniowano podsta-
wowe elementy graficzne potrzebne do konstrukcji
grafiki. W linii 10 zdefiniowane zostaty tablice wspot-
rzednych ekranu graficznego x i y, oraz tablice pomoc-
niczych wskaznikow (g) skokow do podprogramow de-
finiujacych elementy i wskaznikow wydruku elementow
(r). Korzystajac z mozliwosci definiowania poczatku
ukiadu wspotrzednych x, y | wskazniki g, rysujac odpo
wiednie elementy w odpowiednim miejscu ekranu. Po
wprowadzeniu przez uzytkownika informacji (linia 130 i
14Q) program oblicza wartosci rezystorow, nanoszone
nastepnie w odpowiednich miejscach schematu polg-
czen przez petle w liniach 200 do 280. Wykorzystujac
te same tablice x, y wczytywane sg wspotrzedne lokali-
zacji wartosci rezystorow oraz wskaznika, wyswietlane
na ekranie w przewidzianym miejscu, dzigki poleceniu
TAG w linii 180 (mozliwosc lokalizacji tekstu z precyzjg
rozdzielczosci ekranu graficznego)

N|ewtajemn|czonym winien |eszcze Jestem wyjas-
nienie tajemniczych jednostek tumienia — decybeli, w
skricie dB, powszechnie stosowanych w elektronice
rowniez dla okreslania wzmocnienia. W naszym pro-
gramie jest to 20 logarytmow ze stosunku dwoch na
pie¢ — wejsciowego i wyjsciowego. Nie trzeba wgte-
biat sie w skomplikowane obliczenia, by korzystac z
programu. Wystarczy zapamigtac, ze 6dB odpowiada
ftumieniu =2, 10dB =3, 12dB =4, 14dB =5, 20dB
=10, 34dB =50 i 40dB =100 razy. Potrzebna bedzie
jednak forma, by przebrnac przez tresc...

Wojciech Zidlek

10 CLS:MODE 2:DIM x(31),y(31), [2177]
q(31),r (1)

20 ‘Tworzenie rysunku [1742]
30 FOR i=1 TO 31:READ x(i),v(i [1697]

),g(i)

40 ORIGIN x (i) ,y(i) [248]
50 IF g(i)=1 THEN 6OSUB 300  [1736]
60 IF g(i)=2 THEN BOSUB 320  [1740]
70 IF g(i)=3 THEN GOSUB 340  [1441]
80 IF g(i)=4 THEN GOSUB 360  [927]
90 MNEXT i (3751

100 DRIGIN 439,222:DRAMR 34,34 [1259]
110 ORIGIN 440,256:DRANR 37,-3 [2063]
4:0RIBIN 0,0

120 ‘Obliczanie rezystorow - [2094]
130 PRINT "Jaka rezystancja pr [3889]
acy (";CHR$(191):") ";:INPUT r

char

140 INPUT *Jakie ma byc tlumie [2237]
nie (dB) ? ",tlua

150 ne=2.7183:w=tlumn/17.4:al=n [2649]
e"wiaz=1/al:kori=(al-a2)/(al+a

2)

160 korZ2=1/kori:w3=tlum/B.7:a3 [5064]
=ne*w3tad=1/a3:korI=(a3-ad) /2:
kord=1/kor3

170 r1=CINT (rchar#kor1):r2=CIN [59021
T{rchar#kor2) :r 3=CINT (rchar#ko

r3) :r4=CINT (rchar #kor4)

180 ri12=CINT (rchar#kor1/2):r32 [2859]
=CINT (rchar#kor3/2): TAB

{90 ‘Manoszenie opisu 14471
200 RESTORE S00:FOR i=1 TO 19: [3072]
READ x (i) ,y(i),r(i)

210 MOVE x (i) ,y(i) [636)
220 IF r{i)=1 THEN PRINT ri;  (1052]
730 IF r(i)=2 THEN PRINT r2;  [1235]
240 IF r{i)=3 THEN PRINT r3; (1088)
250 IF r(i)=4 THEN PRINT rd;  [1405)

260 IF r{i)=12 THEN PRINT ri2; [&83]
270 IF r(i)=32 THEN PRINT r32; [2298]
280 PRINT CHR$(191);:NEXT i:TA [3023]
GOFF:LOCATE 1,23:END

290 'Rezystor poziomy [1664]
300 DRAWR 0,2:DRAWR 2,0:DRANWR [11405]
0,-4:DRAWR -2,0:DRAWR 0,2:MOVE
2,0:DRANR 8,0:DRAWR 0,5:DRANR
20,0:DRAWR 0,-10:DRAWR -20,0:

DRAWR 0,5:MOVER 20,0:DRANR 8,0

:DRAWR 0,2:DRANR 2,0:DRAKR 0,-
4:DRAWR -2,0:DRAWR 0,2:MOVE 2,

0: RETURN - w

310 ‘Rezystor pionowy [1871]

320 DRAWR 2,0:DRANWR 0,-4:DRAWR [12373)

-2,0:DRAWR 0,4:MOVE 1,-4:DRAW
R 0,-B:DRANR 5,0:DRAWR 0,-20:D
RAWR -10,0:DRANR 0,20:DRAWR 5,
0:MOVE 1,-32:DRAWR 0,-B:DRAWR
1,0:DRAWR 0,-4:DRAWR -2,0:DRAW
R 0.4:DRAWR 1,0:RETURN
320 ‘Linia pozioaa dluga
340 DRAWR 0,2:DRANR 2,0:DRAWR
0,-4:DRAWR -2,0:DRAWR 0,2:MOVE

2,0:DRAWR 74,0:DRAWR 0,2:DRAW
R 2,0:DRAWR 0,-4:DRAWR -2,0:DR
ANR 0,2: RETURN
350 ‘Linia poziomsa krotka
350 DRAWR 0,2:DRAWR 2,0:DRAWR
0,~4:DRAWR —2,0:DRAWR 0,2:MOVE

2,0:DRAWR 16,0:DRAWR 0,2:DRAW
R 2,0:DRAMR 0,-4:DRAWR -2,0:DR
AWR 0,2:RETURN

370 'Dane rysunku [1232]
380 DATA 100,300,4,118,300,1,1 [1871]

(18271
[6916]

[1456]
[6635]

56,300,4

390 DATA 118,302,2,156,302,2,1 (16911
00,260,3

400 DATA 100,180,4,118,180,1,1 1[1814)
96,180,4

410 DATA 11B,182,2,156,182,2,1 [780]

00,140,4

420 DATA 11B,.140,1,1556,140,4,2 [9853]

50,300,1

430 DATA 298,300,1,298,302,2,2 [1060]
&0,260,3

440 DATA 240,180,1,298,180,1,2 [1497]
98,182,2

450 DATA 260,140,1,298,140.1,4 [2104]
20,300,.4

450 DATA 438,300,1,476,300,4,4 [1706]
18,302,2

470 DATA 476,302,2,420,220,4,4 [1783]
38,220,1

480 DATA 476,220,4 [964]

490 'Dane opisu elementows [2054]

500 DATA 120,320,3,250,320,1,3 [1094)
06,320,1

510 DATA 440,320,1,
65,285,2

520 DATA 240,285,4,380,285,2,4 [1384]
85,285,2

530 DATA 120,200,32,250,200,12 [1083]
,306,200

S40 DATA 12,440,212,1,60,167,2 (20861
165,167

550 DATA 2,240,167,4,120,132,3 [1713]
2,250,132

560 DATA 12,306,132,12

60,285,2,1 [15891

7771

Jaka rezystancy acy (@) 2
e o e tlaals U s
283 o
844 o 844 0
14 0
844 o 844 o
184 0

330 83a 93 0
376 o 844 o 844 0

4 ) .
376 0
460 46 0
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Oto polska wersja, dos¢ starej juz i pewnie troche
zapomnianej gry ,,Urban Upstart”. Uwazam jednak, iz
pojawienie sie polskiej wersji spowoduje powrot
~Miejskiej Eskapady” do task.

Gra ta jest w sumie bardzo prosta i nie pochtania
tak ogromnych ilosci czasu jak chocby ,Sherlock™
czy ,Hobbit” {nie mowiac juz o ,Wtadcy Pierscieni”),
a jednoczesnie ciekawa.

Rozpoczyna ja krotkie wprowadzenie w czas | miej-
sce akcji. Znajdujemy sie w matym miasteczku, do
ktérego co roku przyjezd2aja setki turystow. Szkoput
w tym, e tatwo jest dostaé sie do miasta, lecz niepo-
réwnywalnie trudniej jest sie z niego wydostac. No i
oczywiscie naszym zadaniem jest uciec z tej miesciny
wszelkimi dostepnymi metodami. Jest pigkny, stone-
czny poranek i... rozpoczynamy zabawe.

Na poczatek znajdujemy sie na pietrze duzego, opu-
szezonego domu. Pierwsza rzecza, kiora nalety zro-

bi¢, to zatozyé lezacy na podilodze kombinezon (nie-
stety nie jest powiedziane jak wygladamy przy rozpo-
czeciu gry, wigc réwnie dobrze mozemy byé w garni-
turze, jak i w samych kapielowkach). Po ubraniu sie
schodzimy na parter. Tu znajduje sie gtowna brama.
Klucz do niej lezy w salonie. W domu moina znalezc
jeszcze noZyczki (w spizarni), a takZe butelke pltynu (w
kuchennej szafce). Pierwsza z tych rzeczy jest raczej
nieprzydatna, druga natomiast ma dos¢ ciekawe
wefekty uboczne”, wigc lepiej tez ja zostawic na swo-
im miejscu...

Zabieramy klucz i wychodzimy na ulice (trzeba pa-
mietac, ze drzwi najpierw sie ,,odklucza”, a potem otwie-
ra). Jestesmy wigc na ulicy (polska nazwa to ulica Zie-
lona). Przed nami stoi ksiegarnia. Wchodzimy do nieji
zabieramy ksigzke. Po wyjsciu, kierujemy sie na przy-
stanek autobusowy, gdzie znajdziemy parasol (a dla
ciekawskich nawet numer ,,zegarynki”). Z przystanku

- M

jest tylko kilka krokéw do $m
nim karta kredytowa | numer da
niego dowiemy sieg jaki jest nu
nkowego.

Teraz kierujemy sie do budki
znamy juz numer konta, wiec sz
bieramy monete i wychodzimy ni
ciezarowka. Lepiej zbytnio nie §
policja nie lubi ciekawskich. id
pierwsza przecznica (ponura Al
chéd. Po drodze mijamy sklep
znalezé sledzia, ale powoduje o
wszystkich okolicznych kotow).
ulicy Deszczowej. Tu otwieramy §
bawic sie zapalenia ptuc) i idzieg
Obok kanatu lezy kluczyk. Zabieg
parking. Tu mozemy napic sie
krzepic!). Chwila odpoczynku i
dnie ulicg Deszczowa, a potem
towa. Mijamy szpital i wchodzim
studni lezy teczka urzedowa. Przy
tosci, wiec zabieramy ja ze sobs
i teraz prosto do urzedu miejskie
cha, niezauwazeni dostajemy sie
damy papiery (jak sie pozniej oks




Tu leky list, a w
szego kumpla, od
naszego konta ba-

onicznej. Dobra,

0 do banku. Tu po-
lice. W poblizu stoi
gladaé, bo tutejsza
y na potudnie i

a) skrgcamy na za-
bny {mozna w nim
jedynie sciagniecie
iziemy dalej, az do
arasol (zeby nie na-
prosto na potnoc.
my go i idziemy na
eka (trzeba sie po-
zamy dalej na potu-
zachoéd ulica Spor-
na gore. Tu obok
la sie ona w przysz-
Schodzimy w dot
0. Z teczkg pod pa-
do srodka i wykra
ze, uprawniajgce do

wynajgcia samolotu). Teraz do ,,miejskiego centrum
kultury” czyli do parku i pod kosciolem raczymy sie

odrobing jedzenia. Pokrzepieni, z nowymi sitami, kie- .

rujemy si¢ na budowe. Tam wsrod rur ukryty jest
ubiér lotniczy. Zabieramy go | zaktadamy. Teraz wy-
gladamy jak prawdziwy pilot.

Szybko, by nie ugrzezna¢ w blocie, dostajemy sie
na pobliskie lotnisko, dajemy oficerowi dyturnemu
papiery oraz ptacimy za przelot i wychodzimy na pas
startowy. Wchodzimy do samolotu, tu czytamy zabra-
na uprzednio ksiazke (jest o nauce latania). Wkitadamy
kluczyk do stacyijki i... wreszcie jestesmy wolni!

Ale to nie wszystko, przyda sig pare dobrych rad,
ktore umozliwia ukoriczenie gry:
1° — ,,nie $miecic na ulicach!” — tutejsze wtadze maja
bzika na tle czystosci (to zreszta bardzo dobrze).
2° — nie radze interesowac sie zbytnio porzuconymi
samochodami, zresztg nimi i tak sie z tego miasta nie
ucieknie.
3° — tatwo dostac w tym miescie po glowie, gdyz sScie-
raja sie tutaj dwie druzyny, ktorych kibice sa z grub-
sza biorac nieodpowiedzialni...

Proponuje wigc nie ubierac¢ sig w barwy Zadnej z
druzyn, a takie nie zbliza¢ sig¢ do kibica w Ciemnej
Alei.

2 T ¥
T 13
vl

TN s ke . _ 3}

4° — jesli dostaniemy sig do szpitala (co jest bardzo |
prawdopodobne) to musimy przebra¢ sie za lekarza

(biaty fartuch), gdy2 inaczej nigdy juz ze Szpitala nie ===

wyjdziemy... [

5° — pobyt w wigzieniu (dosc¢ czesty w tej grze) moze- | |

my spoZzytkowac na przeczytanie ksiazki. Proponuje |
tez byé uprzejmym i cierpliwym, gdyz tamtejszy sie- |
rzant to typowy stuibista. Wyjscie z wigzienia jest |
prostsze niz by mogto sie na poczatku wydawac.
Trzeba tylko troche poczekac. Jesli to nie daje skutku
to nalezy czekac, az wreszcie zadzwoni telefon i uda
nam sie zwiac... -
Po skonczeniu gry mamy mokliwosé rozpoczecia
jei na nowo, ale jest to zadanie o wiele trudniejsze
(trudno przejsc ulice bez wyladowania w wigzieniu...)
Na koniec podpowiedi: w angielskiej wersji gry wy-
starczy wpisac¢ ,+551117” aby zatrzymac program
komunikatem STOP. Wtedy moina dokonac dowol-
nych modyfikacji programu i nagra¢ go poprzez GO
TO 9999.
Autor oryginalu: Richard Shepherd
Komputer: ZX Spectrum 48/ +

Adam Nieweglowski
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SPLITTING IMAGES nadal trzyma sig w_£&zolowce,
walczac z nacierajgcymi symulatorami lotu. Niespo-
dziewanie pojawily sie cztery nowosci: — Secret Diary
of Adrian Mole (znany takze z telewizji i literatury), Re

negade hit stycznia 1988 roku, trzecia juz czesc
Drogi Eksplodujace] Piesci i troche juz zapomniany, ale
wciaz dobry Stealth

Na to notowanie otrzymalismy az 4250 propozycii,
gtosy uzyskaty 204 gry

SPLITTING IMAGES

ACE

SOLO FLIGHT

HARD BALL

TURBO ESPRIT

GHOST CHASER

SECRET DIARY

R ENEGADE

EXPLODING FIST Il :

STEALTH

COWONRAVNMEWN

Kopertg nadestal Zbyszek Ostrowsk: z Warszawy
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Na WiOSﬂQ 1874 roku caly Londyn byt podnie
cony, a elegancki swiat wstrzasnigty, nadzwycza) taje
mniczym morderstwem popetnionym na czcigodnym
Angusie McFungus
Angus McFungus byl drugim synem hrabiego May
nooth, ongis gubernatora jednej z australijskich kolomi
Jego matka wrocita z Australi, by poddac sie operacji
katarakty. Zamieszkiwali razem przy Park Lane numer
427. Sir McFungus obracat sig w najlepszym towarzy
stwie. Po smierci matki nie zmienit miejsca zamieszka-
nia. O ile wiadomo, nie mial zadnych wrogow. Zycie
ego, z natury cichego i beznamigtnego, ptyneglo spo
kojnie w matym kotku znajomych. A jednak na tego
beztroskiego arystokrate migedzy godzing 10 a 11 wie-
czor 21 marca spadia tajemnicza i niespodziewana
smierc. Dodac nalezy, ze tego dmia skonczyt 72 lata
Tragicznego dla siebie wieczoru McFungus wrocit do
domu punktualnie o siodmej. Zjadl obiad | poszedt do
swego gabinetu. Okolo jedenaste] pokojowka wcho
dzac tam, zobaczyta go lezgcego na podiodze
Po szczegolnym zbadaniu okolicznosci zbrodni poli-
cja doszta do nastepujacych wnioskow
— zbrodnie popetnita ktoras z osob przebywajacych w
domu
McFungus zostat zabity nozem
— nie zginety zadne papiery an pieniadze,
— nie odnaleziono testamentu zmartego,
— nie odkryto motywu zabojstwa
W czasie morderstwa w domu przebywa
Wielebny Wrinklebum — migjscowy
jego zona znikneta w taje-

proboszcz

mniczych okolicznos-
ciach

Bentley — stary stuga pana McFun
gusa

powszechnie znany jest
je] makaron z serem

Hilda Crumble

dziewczyna mita | posiu
szna, lecz zupeinie bez
poczucia humoru
- major w stanie spoczyn-
ku. Lubi wszystkim doku
czac, ale w sumie jest nie
szkodliwy
Cynthia Sludgebucket — jedyna corka majora, arg
gancka i zuchwata
- stary przyjaciel McFungu
sa. Roztargniony, ma fiola
na punkcie ksigzek
Mr Dingle — adwokat sir McFungusa.
Catkowicie lojalny
krotkowzroczny troche
fatwowierny. Od lat jest
lekarzem rodziny McFun-
gus
Ty, jako nastgpca, Sherlocka Holmesa, masz za za-
danie zdemaskowac przebieglego zabdjce. Nie badz
ednak beztroski, zdarzy sie jeszcze wiele morderstw
ktorych mozna uniknac.
Oto kilka wskazowek dla poczatkujacych detekty-
Wwow
naprzeciwko sejfu znajduje sie sekretne przejscie,
w zakiecie Bentley'a znajdziesz klucz do pracown

Gabriel

Major Sludgebucket

Profesor Bull

Doktor Mortem

profesora,
— stara] sie przeszkodzi¢ spotkaniu kucharki | Ben-
tiey a
nie zwracaj uwagi na zrzedzenie majora,
— dowody rzeczowe umieszcza) w kopertach,
nie pij ptynu z matej butelki,
nie otwiera; bomby, ktorg znajdziesz w tozku
doktadrie przeszukaj sprzety,
nie nos ze soba zbyt wielu przedmiotow naraz

Firma: A.P. Software
Komputer: Commodore 64/128 ( fc)

Prosze o pomoc w grach: AZTEK, FINAL LAGACY oraz

COLOSSAL ADVENTURE. Szukam tez opisu do gry DI

MENSION X w wersji na Atan

Michat Spychalski Al. Mickiewicza 19/50 todz2

O co chodzi w grach na Spectrum: RED MOON, THE

BOGGIT, PRINCE OF MAGIC, KOBAYASHI NARU. Wy-

mienig opisy, mapy i1 informacje

Artur Lewandowski ul. Kaliska 9/3 02—316 Warszawa

Nie wiem, jak bawit sie grg HYDRAULIK na Spectrum. Li-

cze na Wasza pomoc

l[‘)_m’ius‘z lwanski ul. Opolska 42 47—312 Rogow Opols-
i



M
o~
=
=

N
CI0OW

(.
e Bp
pITRRg

F PU™™S
e w
Yl

'l Y.
CEY oOawdy)

2

W oy

C

«PCE
v
. |
v
Ve L an

e
N
G~
W 2
[ ]
v
B T Tl
-

THE SECRET D

s DN
Jb AVOL O

- g -

"

pOoC B

€AY
PI0GN &~
CLvEBn

'~
€

“nJ

=]

JAN MOLE

TEQD jeszcze nie byto. Ani tak $wietnej , kompute-
ryzacji” filmu, ani tak dobrego pomystu. Czyz mozna
wymyslec cos wspanialszego? Lubig tekstowki, ale je-
zcze nigdy nie przesiedziatem nad jedna tyle, co nad
ta. Polecam ja kazdemu, kto cho¢ troche zna angielski
lysponuje ¢co najmnie] dwudziestorma czterema wolny
mi godzinami

Jest to gra tekstowa bardzo rézna od przyjetego
tandardu. Jej tekstowosc polega przede wszystkim na
badzo rozwiniete] fabule | ogromnej ilosci informacji w
postaci tekstu. Fabuta przekazana jest w formie dzien-

<a czternastoletniego chiopca Adriana Mole. Dzien

k rozpoczyna sig pierwszego stycznia ktoregos roku |
|est prowadzony do 31 grudnia. Urodziny Adriana przy
padajg 2 kwietnia. Gra podzielona jest na cztery czgsci

trzy miesiace,; kazda z czesci zajmuje catg pamigc |
lest wgrywana po skonczeniu poprzednie]. W odroz
nieniu od innych gier, rola gracza polega na wciskaniu
kioregos z SHIFT-ow w celu przewijania tekstu. Jest
on ilustrowany wieloma réznorodnymi rysunkam

Dlaczego wigc pozostaje gra? Otoz w pewnym mo-
mencie akcji narrator (Adrian) zatrzymuje sie pytajac,
co ma ZrobiC lub ktora z czynnosci powinien wybrac
do wyboru sa trzy warianty, uruchamiane wcisSnigcien
klawisza 1, 2 lub 3. Po wcisnieciu klawisza 4 mozna
wydac jedna z komend: LOAD, SAVE, DEMO, PRIN
TER ON/OFF, PICTURES ON/OFF lub HELP. Mozna
tez podac nazwisko lub przezwisko jedne| z osob, by
otrzymac wyczerpujace informacje na jej temat. Poda-
nie ktarejs z cyfr powoduje powrdt do gry.

Akcja toczy sie w dwoch angielskich miastach. Prze
plata sie bardzo wiele watkaow. Wiasciwym celem gry
jest osiggniecie 100% podobienstwa do oryginalnego
Adriana. Aktualny wynik podawany jest co kilka dni

Tekst napisany jest prostym jezykiem angielskim
zrozumiatym prawie dla kazdego. Nie jesi to jgzyk
kwiecisty, oddaje jednak wiernie wszystkie sytuacje |
humoryshs/czne zajscia. Prawie nie ma idiomow ani
zwrotow specyficznych jezyka, dziennik czyta sig lek
ko i z przyjemnoscia

Nie moge powiedzie¢, jak konczy sig pamietnik, by
nie psu¢ zabawy. Podam tylko garsc najpotrzebnie]-
szych informacji o gtownych postaciach
Nigel jest najlepszym przyjacielern Adriana. Ma jednak

pstro w gtowie, nie warto chodzic do niego na prywatki
Pandora to nowa uczennica trzeciej D, pali papierosy
Na geografii siedzi z Adrianem, ktory sie w niej podko-
chuje. Jej ojciec nie jest mleczarzem
Ojciec Adriana jest chorowitym mezczyzna, lubi na-
rzekac i lezec¢ w 10zku jedzac witamine C
Matka Adrniana wykorzystuje syna jak moze, glownie w
pracach domowych. W pewnym momencie przeprowa-
dza sie do Sheffield z panem Lucasem
Lucas uwiodt ja, lubi dawac Adrianowi prezenty, do-
brze gotuje.
Scrunton jest dyrektorem szkoty Adriana, namietnym
palaczem. Nie lubi spoznialskich
Dock uczy angielskiego, ma stary samochod.
Kent jest szkolnym kolega Adriana, czeslo sig spozZnia
i bije kolegow, pali papierosy Benson & Hedges. Lepig|
na niego nie skarzyc
Baxter jest niedoteznym staruszkiem, ktorym Adrian
musi sie opiekowaé z ramienia Klubu Samarytanow
Chetnie pozycza pienigdze.
Brat Ludowic to przedstawiciel sekty Purple People
Lepiej z nim nie roczmawiac, za wszystko zada zaptaty
Babcia zyje w innym miescie, zawsze stuzy rada i po
moca
Sproxton to nauczycielka angielskiego, cz
dyrektorowi
Ciotka Susan siedzi w wigzieniu Holloway, pali cygara
Panama
Grace Pool jest znajoma ciotki Susan
wac listy
Gray to doktor Adriana, nie wierzy w jego dolegliwosc

| garsc informaciji o Adrianie: nie lubi sportu, uwielbia
pisac i czytac wiersze, kocha sie w Pandorze, lubi cze
koladki Mars i motocykle, uwaza sie za niedoceniane
go intelektualiste, nie znosi palaczy, dentystow | egza
minow, jest uczulony na plastik

MNalezy jeszcze nadmienic, ze film pod tym samym
tytutem jest tak popularny, ze zakupitc go 70 krajow
Czy gra powtorzy jego sukces?

esto skarzy

lubi otrzymy-

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

(mp)

Kochany Bajtku!

Bardzo lubie¢ Wasze czasopismo i zawsze czekam
nieciepliwie na kolejny numer. Z duzym zaintere-
sowaniem sledze rowniez Liste Przebojow Gier
Komputerowych. Do moich ulubionych gier nale-
2q: Panama Joe, Boulder Dash i Miss Ig'zc'rrr-fm, a
moim marzeniem jest posiadante gry Barbarian na
ZX Spectrum.

Cheiatabym rowniez opisac krotko na czym po-
lega gra Miss Pacman Posiada ona bardzo proste
zasady i jest stosunkowo tatwa, dlatego gra si¢ w
nig diugo i chetnie, po prostu nie denerwuje. Nasz
bohater przypomina sympatyczng pileczke-kulecz-
ke, ktora wedruje sjrzn:'.'. abirynty zjadajgc wszyst-
ko co napotka po drodze. Kiedy nasza kuleczka zje
wszystko co znajduje sie w labtryncie wtedy ,prze-
chodzimy” do nastepnego etapu. W zamierzonym
celu przeszkadzajg nam , duszki-potwork:”, ktore
czyhajg na nasze zycie. Na pewien czas mozemy
sobie obtaskawié duszki, jezeli zjemy jedng z czte-
rech duzych kulek, ktore znajduig ste w rogach la-
biryntu. Od czasu do czasu w labwrynecie pojawiajg
sig owoce, ktore warto zjesé, otrzymujemy wiedy
dodatkowe punkty (zc edzente banana nawet
5000 punktow), wiadomo, owoce to zdrowie!

W trakcie gry, poznajemy rowniez matfq historig
naszego ,czlowieczka”, jak poznal swojq narze-
czong i zatozyt rodzing. Akt 1: poznanie narzeczo-
nej. Akt 2: wesole zabawy. Akt 3. zatoZenie rodzi-
ny (bocian przynosi male dziecko!). I na tym w za-
sadzie konczy sieg gra. Aha, za 10.000 punktow

otrzymujemy dodatkowe zycie. Nalezy jeszcze Zy-

czyé grajgcemu, w te gre, aby zawsze ,doszedt” (?fn
3 akrtu, kiedy to wszystko konczy sie dobrze.

Teresa Gajda

Zabelkow, ul. Dluga 13 47-460 Chalupki

lat 11, klasa IV

posiadany komputer ZX Spectrum +

Monika Mieleszkiewicz !at 13

Szkola Podstawowa nr 6 w Sopocie
Posiadany komputer: Timex

Ulubiona gra: Eskimo Ellie

Hobby: tenis, rower, narty, nauka angiels-
kiego
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Szymon Staszkeo lal 15

od wrzesnia Liceumn Ogdlnoksztalcace im
N. Zmichowskie] w Warszawie

posiadany komputer: Commodore 128
Uubiona gra: Defender of the Crown
Hobby: muzyka, w szczegdinosci gra na
perkusji. Cheiatby doskonalic swe umiejet
nosci perkusisty przy pomocy swojego
komputera i programu Microrhytm '

Bardzo prosze o informacje, jak w grze TRAP DOOR zdo-
byC | usmazyc jajka oraz jak ugotowac blolniaczki. W za
mian stuze opisami do gi PYJAMARAMA, COBRA
STALLONE iin.

Dawid Michalowski ul. Zatorska 35 51—215 Wroclaw
— Zakrzow

Jak uzyskac niesmiertelnos¢é w grze DRUID? Nie wiem
tez, jak zakonczyc gre JACKAL i przejsc do czwartego po
ziomu w grze SIGMA 7. Wszystiue na C64

Marli‘usz Grosiak Wezyki 96—514 Rybno woj. skiernie-
wickie

Mam wielki ktopot z grami GHOSTBUSTERS | WARHAWK

NA ATARI 800 XL. Prosze o przystanie mi opisow do nich

Gorf’egorz Podsedek Ul Malczewskiego 19/54 93—154
todz

Nie moge poradzi¢ sobie z gra .GHOSTBUSTERS i bar

dzo prosze o pomoc

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

Mam Timex 2048 Prosze o opisy do gier: SILENT SERVI-
CE. ELITE, V—VISITORS, INDIANA JOE, STAR FOX. Po

szukuje tez gier: EXOLON, SABOTEUR I, WAR, DAN
DARE. W zarman oferuje wiele gier Maciej Kuszkik ul.
Kazimierza Wik. 37/57 92—700 Bochnia

Moze klos przysle mi opisy do gier: BIGGLES. TERMI-
NUS, MONTY TAP, TOP GUN w wersji na Amstrad-
Schneider 464

Robert Orlinski ul. Marzanny 10 A 30—828 Krakow
Prosze o pomoc (dokladny opis) w grze PLANETARY DE-
FENSE. Odwdziecze sie instrukcjami do wielu innych gier
Robert Domzalski ul. Stalowa 14 84—230 Rumia

Pilnie potrzebuje gry RAMBO i1 opis do nie). W zamian stu
ze opisami do: MONTEZUMA'S REV., ZORRO, PITFALL
Il. Jesterm niepetnosprawny trudno mi samemu cos
zdobyc. Mam Atari 65XE.

Stawomir Wuj ul. Krucza 82 A/10 40—756 Katowice 19
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MINI-PAKIET GRAFICZNY NA KOM

Celem artykutu jest dostarczenie uzytkowni-
kowi Amstrada PCW narzedzi pozwalajacych na
wykorzystanie mozliwosci graficznych sprzetu
przy pisaniu wiasnych programoéw w jezyku Tur-

bo-Pascal.

W pierwsze| czesci artykutu przed-
stawiono nastepujace zagadnienia
1. realizacja, przy pomocy RSX'a

Zwigzane] ze sprzetem procedury

PLOT zapalenie i gaszenie do-

wolnego punktu ekranu
2. wspotpraca RSX'0w z Turbo-Pas-

calem.

Uzupetnieniem tego materialu jest,
umieszczony poza Klanem Amstrada,
artykut zawierajgcy omowienie ogol-
nych algorytmow generacji krzywych
na ptaszczyznie
Druga czes¢, ktora ukaze sie za mie-
siac, ma charakter bardziej zwiazany
ze sprzetem a konkretnie|, z zastoso-
wanym w 8-bitowych AMSTRADACH,
mikroprocesorem Z80. Omowione zo-
stang w niej nastepujace tematy:

1. assemblerowa realizacja procedur
kreslacych proste i okregi,

2. RSX umozliwiajacy graficzny zrzut
ekranu na drukarke

3. spos6b dotgczenia omawianych
rozszerzen do pierwsze] wersji mini-
pakietu.

PLOT

Wprowadzenie na roznych kompute-
rach tego samego systemu operacyj-
nego CP/M pozwolito na korzystanie
na nich z tych samych programow
Niestety, z powodu roznorodnosci w
realizacji funkcji graficznych na kaz-
dym praktycznie sprzecie, powaznym
problemem okazato sig przenoszenie
programow graficznych. Z tego powo-
du wigkszosc translatorow pracuja-
cych w CP/M nie ma zadne} grafiki.
Dotyczy to np. Basic'a Mallarda czy
Turbo-Pascala. Pewnym rozwigza-
niem tego problemu jest standard gra-
ficzny GSX'a (ang. Graphics System
eXtension). Niestety pakiet ten, do-
stepny takze na AMSTRADzie, zajmu-
je duzo pamigci, zostawiajgc niewiele
miejsca na program uzytkownika. Ce-
lowe jest niekiedy stworzenie wlasne-
go systemu graficznego, na pewno o
mniejszych mozliwosciach, ale za to
mnie] pamieciochlonnego. Ze wzgle-
du na bliski zwiazek ze sprzetem, ko-
nieczne jest zastosowanie kodu ma-
szynowego. Turbo-Pascal posiada in-
strukcje INLINE, ktéra pozwala na do-
taczenie fragmentdw w kodzie do tek-
stu programu. Jest to rozwigzanie bar-
dzo zwarte w zapisie | czesto bardzo
wygodne. Jednak w przypadku Am-
strada PCW, z powodu jego organiza-
cji pamieci, wygodniej jest skorzystac
z assemblera tworzgc tzw. RSX'a
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(ang. Resident System eXtension),
czyh rezydentne rozszerzenie syste-
mu operacyjnego. Taka konstrukcja
oprogramowania ma te dodatkowa za-
elg, ze ze stworzonego w ten sposob
RSX'a mozna korzystac w innych je-
zykach np. w Basic'u, Fortranie, itp

Ma listingu 1 przedstawiono zbior
PLOT.MAC realizujgcy, w formie
RSX'a, dostgp do dowolnego bitu pa-
migci ekranu. Program ten wzorowany
jest na RSX'ie przedstawionym w ar-
tykule ,Komenda Plot w Basicu”
(. Komputer” 6/87). Nowa wersja jest
rozszerzeniem poprZzednie] o mozli-
wosC dotaczenia assemblerowych
procedur kreslgcych proste i okregi
(DRAW i CIRCLE). Zmieniono takze
sposob przekazywania parametrow, a
catos€¢ zapisano w mnemaonikach as-
semblera Z80. Dodano doktadniejsza
kontrole wspotrzedne] X  (zakres
0...719) i odwrécono kierunek osi Y (0
na dole, 255 na goélrze ekranu).

WSPOLPRACA
RSX’6w Z TURBO-
-PASCALEM.

Opisany wczesnie zbior
PLOT.MAC potrzebny jest do genera-
cji zbioru typu RSX. Najproscie] moz-
na 1o wykonac przy pomocy krotkiego
zbioru wsadowego o nazwie MAKER-
SX.SUB:

M8B0 = $1

LINK &1 [OP]

ERA §1.RSX

REN $1.RSX=%1.PRL
Komenda:

A-MAKERSX.SUB PLOT «CR:
utworzy zbior PLOT.RSX. Na dysku A:
musi znajdowac sig assembler MBO |
dwa zbiory systemowe: SUB-
MIT.COM, LINK.COM.

Postugujac sie programem syste-
mowym GENCOM.COM, otrzymane-
go RSX’a mozna wykorzystac na roz-
ne sposoby:

1. AGENCOM TURBO.COM PLOT
RSX:CR:

tworzy kompilator Pascala pozwala-
jacy, w trakcie kompilacji do pamigci,
uruchamiaé programy korzystajgc z
funkcji PLOT (doskonate przy pisaniu
programu).

2. AA-GENCOM DEMO.COM PLOT.
RSX «CR:
dolacza
DEMO.COM.
'

RSX'a do Zhioru

3. AGENCOM PLOT [NULL]

generuje zbior PLOT.COM, ktory
musi by¢ uruchomiony bezposrednio
przed programem korzystajacym 2z
PLOT'a
Nie polecam nikomu operacji:

A-GENCOM BASIC.COM
PLOT.RSX

wykonane| na Basicu Mallarda, bo
okaze sie, ze zamiast rozszerzonej
wers)i translatora, bedzie miat zubo-
zona. Interpreter ten ma dolaczone
przez producenta inne RSX'y, a po
wyzsza komenda odigcza je

Kolejny problem to kwestia komuni-
kacji  programu  uzytkownika z
RSX'em. Turbo-Pascal, dzieki funk-
cjom BDOS (takze procedura) | ADDR
pozwala na bardzo eleganckie rozwig
zanie.
W zbiorze GRAPH.SYS (patrz artykut
LAlgorytmy generacji krzywych na
ptaszczyznie) znajduje sig deklaracja:

var GPB : array (.0. 4.) of integer;
MNa zmienng GPB podstawiane sg pa-
rametry (w przypadku PLOT'a sg to
wspotrzedne punktu XY | zmienna
Fflag). Wywotanie procedury:

LC2

ekranie.

rejestrc = 76

L

¥

*

.

!

¥

¥

EY

*

* parametry:
: 3

* rejestrde
»*

*

*

*

*

#*

0

Frocedura dostepu do pamiec:
dla komputerow AMSTRAD PCW &256/851Z.
Frocedura zapala lub gasi punkt na

adres bloku parametrdaw
przekazywanych z programu uzytkownika:

AEAFERRARFFEFIRRARBERRRS R R R AR RERDE AP RN ENEN

BDOS (76, ADDR (GPB))
spowoduje wyswietlenie lub zgasze
nie punktu na ekranie, zaleznie od
wartosci zmiennej Pflag

W tym miejscu warto wspomniec,
ze podstawowa czescia systemu ope-
racyjnego CP/M jest wilasnie BDOS
(Basic Disk Operating System) i ze
wszystkie konieczne operacje, nie tyl-
ko dyskowe, BDOS realizuje w posta-
cl wywotan o okreslonych numerach
Przyktadowo:

BDOS (2,4B);
spowoduje wySwietlenie na ekranie_
znaku ‘0" o kodzie ASCIl 48. MNie
wszystkie numery funkcj BDOS zo
staly wykorzystane przez tworcow
CP/M'u. Zostato sporo wolnego miegj
sca, wlasnie na RSX'y, pozwalajace
na przechwycenie odwotania do sy-
stemu operacyjnego. W ten sposob,
oprocz dotgczenia nowych mozliwosci
mamy takze sposobnos¢ modyfikac)
odwotan systemowych

Jarostaw Mtodzki

A R E EE S R R R R R R R R S RS R R R R R E R RS
Zbidr FLOT. MAC

ver. 1.
Jaro=slaw Miodz-xi

Luty LOHE

cekranu

Znaczenie
=0 zgaszenie pktu
=1 zapalenie pktu

*
n
x
L]
L
n
-
-
¥
4
-
*
#*
X
*
*
wspoidrzedne pktu *
*

H nUmer nazwa
H 1 Pflag
B 2.3 ¥, ¥
;
.z80
scrrun equ O0OE9H
cseg
i *s#a¥E¥x¥ naglowek R3X'a
ds 6
Jp start
next:db OC3H,0,0,0,0,0FFh, 0

skocz do miejsca

sprawdzenie hr funkcji BDOS'a

przeslania

db 'GRAPHICS',0,0,0
. O EEREEERER
start: :
1d a,c
CPp 76
jp z,plt b
: parametraow FLOT'a
cp D
ip z,drw -

skocz do miejsca przesliania

; parametrow DEAW'a



PUTER AMSTRAD PCW 8256/8512

Cp 74
ip Z; Crc ; skocz do miejsca przeslania
parametiw CIRCLE'a

ip next
XESEERRERXEXNERRE przeslanie parametrow procedury

FLOT do wspolnej pamigcl

plt: call evadr
1d hl, PFlag

1d bc, 6
ex de, hl
ldir

1d bc, plot
1d hl, (y1)
1d de, (x1)

call jphl

dw scrrun

ret
» ¥EREANAERXEEIR¥ przesianie parametrow procedury
: DREAVW do wspodlnej pamieci
; { assembilerowa realizacja procedury kreslacej
H linie 3
drw: ceall ewvadr

id hl, PFlag
1d bc, 10
ex de, hl

ldir

1d bc, draw

call jphl

dw SCcrrun

ret
v FEEFXAIXERXAXEX  przesianie parametrow procedury
- QUIRCLE do wspodlnej pamieci

assemblerowa realizacja procedury kredglace]

J okrag - odpowiednik QCIRCLE ,»
rc: call evadr
1a hl,PFlag
1d be, 8
ex de, hl
1dir
1d bc,circle
call jphl
dw scrrun
ret
, FEEREFEREEERER
iphl:db 0cZh

adr: dw o

p FEFAEREERAREX  pomocnicza procedura wyznaczenia

: adresu funkcjii BIUOS o numerze 30 (USERF>
evadr:

1d hl, (Q001)

ld bc, 87

add hl, be

1d {adr), hl

ret

EERRETFEREFARRFERE N EEF R AL AR AR TSRS A E YRR AR

E

: procedura FLOT (¢ de=x, hl=y, pflag)
piot:1l4d b, 1
id a,
and d
1d d,a i X w zbiorze (0..1023)
ld hl,71%
Xor a
sbc hl, de
ret m ; Jesll %2719 - nie ma piot'a.
1ld a, 585
sub D
ia l,a ; y od doiu de gory
id h, 0 i ¥ W przedziale (0..29%9)
add hl, hkl
id be, Ohe00R

, D
add ni,t
aad hl, de
a 8. 1
and Ctr8H
a I‘I
1 &, L
y T
or i
id 1,a
1d a, e
and 7
inc a
1d b, a
or A
=cf
X¥p:rra
dinz lxxp
d , &
1d a, (PFlag)
ip nz, reset
Lt a, fﬂpﬂ|ﬁﬁiﬁ pkf-
i} (hi? .
Ld thl»,a
rat
reset: ; Zgascenie pktu
d a,
-'E'.-f
and (hl?
L d thl),a
ret

LA RFERHAEEREH aobsczar
f’j“" | ;}g; s

zmiennych roboczych

3y

xl: s

yl: ds
X as s
yai ds z
X ads s
;3 Y dg =
ix: ds 2
dy'. is =
vadl ds o
VX ds =
vy ds 2

;O EREEERAREEAAEERAF A FRAA AR TR R R R R R B R REEF RN R R R RE N

i procedura DRAVW kreslgca linie z pktu

i xl,yl do pktu =x2,y2

draw:

i miejsce na assemblerowa wersje procedury DRAV

ret
3 FHFEBFFEFERTLEFFEF I IR I NI TN AT ARE RN
s FEFEEAFIFEFFERAAFRAFEX AR A XA R 2R R AR AT R &N

+ procedura CIRCLE kreslaca (xD, y0O, B
ircle:

okrag

miejsce na assenbtlerowgy wersje procedury CIRCLE
ret
"
L T T T
end
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CZY KOMPUTER UMIE LICZY

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

rozwigzac.

Jeden z problemow, ktore powstaty, to
zapisanie w pamigci bardzo duzych liczb
— ilos¢ potrzebnego miejsca wzrasta z
wielkoscig liczby.

Szukanie rozwiazania chciatbym zno-
wu zaczac od przypomnienia metody tra-
dycyjne|, uzywane| przy zapisie liczb na
papierze. Przy bardzo duzych (lub bar-
dzo matych) liczbach, aby unikngc pisa-
nia dlugich ciagéw zer, uzywamy tzw.
czynnika skalujacego. Zamiast
1521000000 piszemy 1521%10°. Zau
wazmy, ze mozna to zapisac rowniez
jako: 1.521%10% lub jako 0.1521%10'°
Inacze] mowiac, czynnik skalujacy wska-
zuje przez jaka potege dziesigciu trzeba
pomnozy¢ to co przed nim stoi, aby
otrzymac petna postac liczby (jej trady-
cyjny zapis). Moze jeszcze kilka przykia-
dow: _
0.00000182 = 1.82«10°° = 0.18210°°
4823198.221 = 0.4823198221%10’

2 2 PATTREK /00

119750000000 -0.11975%10'
10000000 = 0.1=10°

1=0.1%10" .

0.1 = 0.1=10° (pamietamy, ze 10°=1)
Ostatnie dwa przyktady maja narm uswia
domi¢, ze podany sposob pozwala zapi-
sywaé wszystkie liczby, nie tylko bardzo
duze lub mate.

Wprowadzmy nastepujace nazwy: wy-
ktadnik poteqgi to cecha, zas czesc mno-
Zzona przez potege, to mantysa.

2.168943 » 10"

7 “y

mantysa cecha

Jesli juz umowimy sig, ze stosujemy te
pastac zapisu (zwana takze postacia wy-
ktadnicza), to nie musimy pisac "=10",
wyslarczy podac dwie liczby, np.
0.2168943;11 Wtajemniczeni  naty-
chmiast rozumieja, ze chodzi o
0.2168943%10"". Mozemy nawet by¢ je-
szcze bardziej oszczedni. Umawiamy sig

dodatkowo, ze cecha (wyktadnik), bedzie
zawsze wybrana tak, aby mantysa byla
utamkiem z pierwsza cyfra po kropce
niezerowg. Wtedy mozemy podac tylko
2168943;11. Oznacza to dalej to samo:
0.2168943=10"", gdyz potrafimy sie do-
myslec gdzie postawi¢ zero | kropke.

Co mozemy uzyskac dzieki takiemu
zapisowi? Wszystkie liczby i bardzo
duze i catkiern malutkie zapisujemy na
takim samym kawatku papieru, np. raz
na zawsze przeznaczmy dziesiec kra-
tek na mantyse, 3 kratki na ceche. W
sumie 13 kratek, a pozwoli to zapisac
nawet;
3460000000000000000000000000,
bo mamy np. 0.346%10%%, czyli nasza
mantysa to 0.346, zas cecha 28. Oka-
Zuje sig, Ze nawet nie przyblizylismy
sie¢ do granicy dopuszczalnych wiel-
kosci (granice te okresla z grubsza li-
czba skladajaca sie z jedynki i tysiaca
zer!).

Czym musimy zaptacic¢ za takie mo
zliwosci. Niestety strata dokladnosci
Liczba sktadajaca sie z kilkunastu cyfr
wecale nie musi mie¢ na koncu zer
Np. 3261524232652 zostanie zapisa-
ne u nas jako: 0.3261524232;13 (czyli
0.3261524232x10""). Wida¢, ze trzy
ostatnie cyfry (652) nie zmiescity sie
(mamy tylko 10 kratek) i zostaty stra-
cone. Aby sie 0 tym upewni¢ wykona)-
my z powrotem przejscie z naszej re-

prezentac) na peing postac:
0.3261524232% 10" =3261524232000.
Tym razem jednak nie wyciagne z re-
kawa zadnego cudownego sposobu
na ominiecie te] niedogodnosci. Tak
musi byc, pokazana wyze| strata jest
nieunikniona, jesli chcemy na ograni-
czonej przestrzeni zapisywac bardzo
duze liczby.

Mozna by znowu prébowac przez-
naczy¢ wigce] miejsca na mantyse,
ale to niestety nic nie da. Sprébujmy
podzielic na papierze np. 1 przez 3.
Otrzymujemy: 0.3333333..... Dziele-
nie to nigdy sie nie konczy, zawsze
otrzymujemy wynik 3 | reszte 1, ktora
po podzieleniu daje 3 i 1, itd. Po pro-
stu utamek '/5 nie da sie dokfadnie za-
pisa¢ na ustalonej liczhie pozycji.
Jego reprezentacja dziesietna (i oczy-
wiscie takze dwojkowa, czy w ukia-
dzie o jeszcze inne] podstawie) jest
nieskonczona, wiec sita rzeczy kazda
kartka bedzie za waska na to, aby te
reprezentacje zapisac dokiadnie. Nie
mozemy miec rowniez ztudzen, ze '/
jest jedyna tak ztosliwa liczba. Liczb o
takich, nigdy nie konczacych sie zapi-
sach jest ogromnie duzo (nawet nies-
konczenie wiele) | zawsze bedg one
wystepowaty w naszych rachunkach.

Tak wigc ze strata doktadnosci mu
simy sie pogodzi¢ i juz, o tym Ze nie
iest to strata bardzo bolesna powiemy
sobie za chwile. Teraz musimy nau-
czy¢ sie wykonac¢ dzialania arytmety-
czne na liczbach zapisanych w postaci
wyktadniczej. Dla ufatwienia wezmy
skromniutka reprezentacje: mantysa 5
cyfr po kropce (inaczej méwiac 5 cyfr
znaczgcych), cecha 2 cyfry. Zeby
zwigkszyc¢ czytelnos¢ bedziemy zapi
sywac czynnik skalujacy w pelrae; po-
staci. Dodajmy 0.58321=10 [
0.83181%10".

0.58321%10’

0.83181%10°

Wystapilo to samo co miesigc temu —
przeniesienie na najbardzie] znaczace|
pozycji. Pamietamy sprzed miesiaca, ze
w takiej sytuacji, przy klasycznym zapisie
pozycyjnym, wynik jest Zupetnie bezwar-
tosciowy (tracimy najbardziej znaczaca
cyfre!) | komputer przerywa obliczenia z
sygnalizacja btedu. Popatrzmy co stanie
sig w zapisie wyktadniczym. Zapiszmy
wynik w te] samej postaci co argumenty
(zero przed kropka): 0.141502%10°. Po-
niewaz jednak nasza kartka na zapisywa
nie mantysy ma miejsce tylko na 5 cyfr
po kropce musimy to zapisa¢ tak:
0.14150%10" Tez stracilismy jedna cyfre
(ostatnia 2 zniknela), ale tym razem jest
to cyfra najmnie] znaczaca, nasz wynik
ma sens. Przeniesienie w dodawaniu
spowodowato tylko zwiekszenie cechy i
nieznaczna strate doktadnosci.
Popatrzmy raz |eszcze. Zrobilismy
rzecz nastepujaca: gdy otrzymalismy
mantyse 1.41502, to przesunglismy kro
pke dziesigtna w lewo, tak aby dostac
0.141502. Wiasnie to przesuniecie poz-
wolito nam ocali¢ w miare poprawny wy
nik. Stad pochodzi nazwa takiej arytme
tyki — zmiennopozycyjna lub zmienno-
przecinkowa (ang. floating-point).

Przejdzmy teraz do komputerow, aby
przekonac sig, ze nie na prozno Meczy-
lismy sie z tym nienaturalnym dla czio
wieka zapisem. Arytmetyka zmienno-
przecinkowa jest podstawowym sposo-
bem wykonywania w komputerach obli-
czen na liczbach rzeczywistych. Oczywi
scie mantysa | cecha zapisane sa dwdj
kowo, cecha okresla potege dwoiki,
przez kiéra nalezy pomnozyc mantyse
Jednak poza tymi réznicami wszystko
przebiega dokladnie tak samo jak przed
chwila opisalismy dla systemu dziesiet-
nego.

Tak jak kazda kartka, rowniez kompu
ter ma skonczone wymiary | skonczong
pojernnosc. W takim razie zawsze przy
wykonywaniu obliczen nalezy liczyc sig
ze stratg doktadnosci. Mowimy, ze pod
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czas obliczen wystepuja bledy zaokra
glen

Nie jest to problem wystepujacy jylko
w teorii. Sami spotykalismy go w prakty-
ce, przy poréwnywaniu réoznych progra-
mow obliczajacych wartosC wielomianu
Poniewaz kazdy program obliczat war
tos€ za pomoca innego Zestawu operac-
ji. to i btedy zaokraglen byly inne w kaz-
dym z nich. Stad wtaénie niewielka rézni
ca pomiedzy wynikami. Dodajmy od
razu: réznica na jedenastej cyfrze zna-
czace|, wigc chyba bez wiekszego zna
czenia w praktyce

Zapamietajmy teraz bardzo wazna
rzecz: to co powiedzielismy o wystepo
waniu btedéw zacokraglen dotyczy abso-
utnie wszystkich komputeréw. Tych
ktore byc moze macie przed soba na

irku i tych wielkich maszyn, uzywa
ych juz od wielu lat, takze do bardzo
waznych obliczen, od wynikdéw ktorych
zalezy bardzo wiele. Wszystkich bez wy-
atku elektronicznych maszyn cyfrowych,
bo wszystkie dziataka na te] same| zasa
izie | tak samo reprezentuja liczby.

Jak w takim razie jest mozliwe, ze
komputery, tak niedokiadne, od wielu lat
g z powodzeniem stosowane w prakty-
e, mato tego, staty sie w mowie potocz-
nej symbolem doktadnosci

Pierwsza odpowiedz jest iloSciowa
diugosc pola na zapis danych w kempu-
terze. choé ograniczona, jest zwykle tak
duza, ze pozwala uzyskat w razie po-
trzeby do kilkunastu doktadnych cyfr
znaczacych. Ludzie liczacy recznie, czy

a suwaku logarytmicznym zwykle nie
mieli mozliwosci lub cierpliwosci aby
zyskat taka dokfadnosc, szczegolnie
dziatari do wykonania byto wiele ty-
ey, Przed komputeramni tez wykony-
~«anc obliczenia, robili to np. wyspecijali
‘owani rachmistrze. Oni tez musieli zao-
<raglac. Komputer, dzieki swej szybkosci
2st w slanie zaokraglac na dalszych po
zycjach po przecinku, czyli uzyskiwac
wigoe| cyfr znaczacych, diatego wprowa-
2zenie komputeréw stanowito ogromny
oostep.

Nie jest to jednak wyjasnienie w pein
vystarczajgce. Choctby dlatego, ze dzieki
juze| szybkosci komputer moze wyko-
aywac duzo diuzsze procesy obliczenio
~e, a wiec mozZe wystapic bardzo wyraz

e tzw. akumulacja (odkfadanie sie) bte
T,

Dlatego wszystkie metody obliczenio-
we stosowane na komputerach sg bar-
dzo skrupulatnie badane przez naukow-

ow. Zajmuje sie tym analiza numerycz-
a — wielka galaz nauki z pogranicza
czyste] matematyki i informatyki. Dzieki
€| wynikom mamy w tej chwili bardzo
dobre rozeznanie, pozwalajace do kon-
<retnych zadan dobiera¢ metody gwa-
rantujace otrzymanie, mimo wystgpowa
nia btedow zaokraglen, wynikow odpo-
wiednio doktadnych

Ostatecznie wiec, mozemy chyba
stwierdzi¢, ze komputer w dobrych re-
xach potrafi liczyc bardzo dobrze. A jesli
trafi w rece ignoranta? Cdz, jesli ktos
przyttucze sobie paznokiec przy wbijaniu
gwozdzi, nie powinien chyba miec prete-
nsji do miotka. Wydaje mi sie, ze tak
samo nalezy podchodzi¢é do uzywania
komputerow.

Miesigc temu | dzis zajmowalismy sie
raczej teoretyczng strona zapisu liczb i
operacji na nich. Za miesiac postaramy
sie¢ mocniej powiaza¢ nasz dorobek z
praklyka.

*} Zgodnie z panujacym w informaty-
ce zwyczajem czesc ulamkowa od
czesci catkowitej liczby dziesietnej
oddzielam kropka, a nie przecinkiem.
=) Jesli wynik jednej operacji jest na-
stepnie argumentem nastepnej, to
btad moze narastac¢. Przy wykonywa-
niu wielu operacji zjawisko narasta-
nia bledu staje sie bardzo niebezpie-
czne.

. Andrzej Pilaszek
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Masza redakcja codziennie otrzymuje li
sty i telefony, w ktorych uzytkownicy Atari
dziela sie z nami swoimi spostrzezeniam
lub zwracaja sie z prosba o rady. Najwiek-
s5Ze zainteresowanie zwykle budzi wykorzy
stanie funkcji PEEK | POKE, dzieki ktdrym
mozZna czasami zaskakujaco wptynac na
przebieg programu. Od eksperymentowa
nia z nimi zaczyna si¢ prawdziwa przygoda

Pewne informacje o systemie kontrolujg
cym prace Atari XL/XE oraz ogoélna mapa
pamigci znajduja sie w ksiazce W. Miguta
«Atari BASIC". Pozwalaja one zonentowac
sie¢ w funkcjonowaniu komputera, nie wy-
starczajg jednak, gdy dociekliwy hobbysta
zacznie zadawac sobie bardziej szczegolo
we pytania

Stad whasnie zrodzil sie pomyst napi-
sania ksigzki wnikliwie analizujacej pra-

ce systemu operacyjnego Atari XL/XE.
Ukazujgca sie wiasnie nowa publikacja
SOETO, ,Mapa pamieci Atari XL/XE”
Wojciecha Zientary, jest pierwsza z
czterech ksiakek opisujacych oprogra-
mowanie systemowe tego komputera.

Zaciekawi ona wszystkich POKE-rzystow,
kiorzy teraz na pewno nie bedg musieli na
slepo poszukiwac adresow i odgadywac
Znaczenia wazniejszych komodrek pamieci.

Ksiazka nie ftylko ulatwia wymyslanie
sztuczek do programu. Przeznaczona jest
przede wszystkim dla tych, ktorzy zamie-
rzajg gruntownie poznac funkcjonowanie
Atari | wykorzystlac te wiedze do pisania do
bregc
Zliwia nfﬂycf"masluwe zastosowanie goto

ciekawego oprogramowania. Umo-

wych procedur z pamieci komputera, kto-
iych samodzielne poszukiwanie zajetoby

mnostwo czasu

Pierwsza czesc , Mapy pamieci Atari XL/
XE™ zawiera opis procedur inicjujgcych pra-
ce systemu oraz przerwan maskowalnych i
niemaskowalnych. W drugiej znajdziemy in-
formacje o procedurach wejscia | wyj§cia
obstudze urzadzen zewnetrznych (w tym
klawiatury, ekranu, drukarki, magnetofonu

stacyi dyskow). Dowiemy sie z niej takze,
jak zarzgdzana jest grafika graczy i pocis
kow oraz jak tworzony jest dzwiek. Trzeci
tom przeznaczono dla uzytkownikow stacji
dyskow. Omawiane s§ tu rozne dyskowe
systemy operacyjne (DOS 2.05, DOS 25
DOS XL) z uwzglednieniemn procedur inic

jujgcych i procedur wejscia | wyjscia. Ostat-
nia czgsc bedzie bardzo pomocna wszyst

kim postugujacym sie BASK-iem. Dokladne
poznanie dziatania intepretera, sposobu re-
alizacji funkcji | gospodarowarnia pamiecia

daje ogromne korzysci. Znajomosc BASIC
a od podszewki jest wrecz niezbedna, gdy
zalezy nam na szybkosci dziatania progra-
mu lub oszczednosci pamigci.

Mapa pamieci Atar XL/XE" jest ksigzka,
ktora pogtebia wiedze uzytkownika Atari
Szczegdlinie cenna bedzie dla osob powaz-
nie myslacych o samodzielnym pogramo
waniu. Podobne matenaty znajduja sie za
wsze pod reka w firmach piszacych opro-
gramowanie. Producenci sprzetu dbaja o
Zagwarantowanie fatwej ich dostepnosci,
publikujac je czesto przed ukazaniem sie
na rynku nowego modelu komputera.

Procedury zamieszczone w ksigzce maja
przyjely w asemblerze MAC/B5.
MNiezbedne jest wczes$niejsze poznanie |

tormat

zrozumienie zasad programowania w fym
jgzyku. Do nauki asemblera polecitbym
ksigzke Jana Ruszczyca , Asembler 6502
wydang rowniez przez SOETO.

(4-3-)

Wojciech Zientara, ,Mapa pamieci Atari
XL/XE". ,Podstawowe procedury syste-
mu operacyjnego”, SOETO, Warszawa,
ul. Hoza 50, 1988, wyd. |, naklad 5000
egz., cena 920,- zl.

Wojciech Zientara, ,Mapa pamieci Atari
XL/XE". Procedury wejscia/wyjscia”,
SOETO, Warszawa, ul. Hoza 50, 1988,

:‘yd. 1, naktad 5000 egz., cena 1100,- zi.

ojciech Zientara, ,Mapa pamigci Atari
XU/XE. Dyskowe systemy operacyjne”,
SOETO, Warszawa, ul. Hoza 50, 1988,
z‘wyd. I, naktad 5000 egz., cena ok. 1000,-

Wojciech Zientara, ,Mapa pamieci Atari
XL/XE". ,Procedury interpretera Basi-
ca”, SOETO, Warszawa, ul. Ho%a 50,
1%, wyd. |, nakiad 5000 egz., cena ok.
1 -zt

PROGRAMY KOMPUTEROWE KRAJOWEJ AGENCJI WYDAWNICZEJ

Od grudnia 1986 r. Krajowa Agencja

Wydawnicza w Warszawie produkuje

programy komputerowe do masowe-

go uzytku. Wszystkie programy wyda-

wane sa w wersjach kasetowych na

komputery ZX SPECTRUM, ATARI

serii XL i XE, Commodore 64. Dotych-

czas naktadem Agencji ukazaly sig

nastepujace pozycje:

* BIORYTMY/NUMERY SZCZESCIA
— programy rozrywkowe

#* NIM II/TIXO — mato znane gry logi-
czne

* KOLKO | KRZYZYK

* HEXAMN — gra labiryntowa potaczo-
na z konkursem

» FUNKCJA KWADRATOWA
gram edukacyjny

*» RACHUNEK PRAWDOPODOBIE-
NSTWA cz. | — program edukacyj-
ny

* BASIC TEST — program edukacyj
ny dla poczatkujacych programi-
stow

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

W najblizszym czasie spodziewane sa

na rynku nowe programy:

* CZABNY PONIEDZIALEK — gra

gieldowa dla wszystkich. Symulowane

pro

s3 tu transakcje zawierane na gieldzie.
Uczestnicy gry maja za zadanie uzys-
kat¢ maksymalny zysk z kupna i sprze-
dazy akcji znanych firm. Gra petna jest
zabawnych niespodzianek, zwlaszcza
dla szczegolnie wyirwatych graczy.
Gra posiada rowniez pewne walory
dydaktyczne.

* MLYNEK — jedna z najszybszych
gier zrecznosciowych, zrealizowa-
nych kiedykolwiek na komputerze.
Zadnemu z zaproszonych do testowa-
nia specjalistow nie udato sie przejsc
wszystkich je| etapow. Ta gra stac sie
moze prawdziwym przebojem.

#* HANDEL ZAGRANICZNY — gra
operacyjna. Grajacy staja sie dyrekto-
rami przedsiebiorstw handlowych, kie-
rujgcymi przy pomocy komputera
dziatalnoscia swoich firm. Mimo zna-
cznego stopnia komplikacji prowadzo-
nych dziatan, gra pozostaje atrakcyjna
dzigki m.in. doskonatej grafice, prze
myslane] organizacj | zaskakujgcym,
zabawnym zwrotom sytuacji. Mozna ja
polecié wszystkim mitosnikom nieba
nalnej rozrywki w wieku od lat 11 do
100.

*» RACHUNEK PRAWDOPODOBIE-
NSTWA — cz. Il — kontynuacja cyklu
programow edukacyjnych, zdobywa-
jacych rynek doskonatg koncepcja dy-
daktyczna, atrakcyjna grafika i nieza-

~vodnoscig. Programy tej serii dosto-
sowane sa do wymagan programu
nauczania matematyki w szkotach
podstawowych i Srednich.

* SEOWNIK — program uzytkowy
dla osOb korzystajacych z anglojezy-
cznych tekstow z zakresu elektroniki.
Zawiera wiele potrzebnych siow i wy-
razen, pozwala rowniez na wprowa-
dzenie wlasnych. Wydatnie skraca
czas tlumaczenia tekstow.

* FAC — niekonwencjonalna gra zre-
cznosciowa, wymagajaca rowniez
umiejetnosci  logicznego myslenia.
Zabawny stworek — Fac prowadzi nas
przez wiele komnat tajemniczego labi-
ryntu, po przejsciu komnaty pojawia
sie nastgpna i gra zdaje sie nie miec
konca...

Programy Krajowej Agencji Wydawni-
czej zakupi¢ mozna w Salonach Wy-
dawniczych KAW oraz w sieci KMPIK
zajmujacych sie sprzedaza progra-
mow komputerowych. Stata sprzedaz
kaset i dyskietek prowadzi rowniez
wspotpracujgca z KAW i znana niemal
wszystkim fanom informatyki Ksiegar-
nia ,Elekironika” w Warszawie przy
ul. Mokotowskiej 51/53.

(szar)
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W ostatnim czasie w réznych
czasopismach pojawiaty sie
publikacje poswiecone tréjwy-
miarowym wykresom funkcji.
Poczatkowo ograniczaly sie
one do samego wydruku, z do-
pisana informacja do czego
stuzy zamieszczony program,
nie tltumaczac jak jest to reali-
zowane. Ostatnio w MIKRO-
KLANIE zamieszczono cykl ar-
tykutow na ten temat, ale z pun-
ktu widzenia programisty —
amatora byt on chyba zbyt tru-
dny, a juz na pewno nie dawat
gotowej odpowiedzi na pytanie
»,jak”. Mam zamiar odpowie-
dzie€¢ na to pytanie wszystkim
tym, ktorzy zechca przeczytaé i
zrozumiec¢ ten artykut w catos-
ci.

Zeby méc uporad sie z tym zagadnieniem potrzebne
nam beda podstawowe wiadomosci na temat funkgji
trygonometrycznych, troche wyobrazni przestrzennej i
jakikolwiek komputer z grafika wysokiej rozdzielczosci
bo chociaz zamieszczony program byt napisany na
Spectrum, da sie go uruchomic na wiekszoscl uzywa-
nych w Polsce mikrokomputerow.

Zacznijmy od najprostrzego zadania — narysujmy
ptaszczyzne (mozemy sig umowic ze jest 1o kartka pa-
pieru). Zeby obraz byt czytelniejszy. zaznaczmy na nim
jeszcze trzy osie — X, y, z. Na takim rysunku nie widac
niestety, czy gdzies na srodku nie ma jakiejs wypukto-
sci — zeby sie o tym przekonac dorysujmy jeszcze kil-
ka poziomych odcinkow. Mamy to wszystko na rysun

ku nr 1. To co zrobilismy, mozemy opisac w nastgpuja-
cy spostb — powierzchnig, ktéra chcemy narysowac,

Rys. 1

pokroiliSmy w paski i nanieslismy na rysunek slady
przeciec. Gdyby slady te bylty krzywymi, mielibysmy
obraz jakiej$ powierzchni, innej niz ptaszczyzna (obej-
rzy] zamieszczone wydruki).

Teraz zblizamy sie do pierwszego z dwéch najistot-
niejszych punktow catego artykutu. Musimy sobie po-
stawic pytanie — skad mamy wiedzie¢, w ktérym miej-
scu nalezy zaznaczyc kolejny $lad przeciecia? Obli-
czanie jak ma on wygladac jest proste, sa to dokiadnie
takie same rachunki, jak te potrzebne do narysowania
wykresu jednej zmiennej. Ale gdzie narysowacé ten wy
kres? Jak znalez¢ miejsce, w ktdrym ma sie on zaczaé
— czyli, innymi stowy, jak znalez¢ wartosci, o ktore na-
lezy przesunac kazdy jego punkt wzgledem miejsca, w
ktorym narysowalibySmy go gdyby nie byt fragmentem
wykresu tréjwymiarowego? Spojrzmy na rysunek nr 2.
Jezeli przypomnimy sobie odrobine matematyki, okaze
sig, Ze zadanie nasze polega na wykonaniu rzutu —
musimy znalez¢ sposob rzutowania punktéw majacych
wspotrzedne (x, y, z) na plaszczyzne wyznaczona
przez osie x i z. Innymi stowy, musimy znalez¢ sposob
obliczenia na podstawie znanych wartosci (x, y, z) war-
tosci nowych wspotrzednych — x, i y;, odnoszacych
sig do ptaszczyzny, na Ktére| ma sig znalezé wykres (w
naszym przypadku 0§ x; pokrywa sie zosiax, aosy, Z
osia z). Jak to zrobic? Rzecz w tym, ze juz to zrobilis-
my, | to wcale o tym nie wiedzgc! Przeciez zaznaczony
przez nas intuicyjnie punkt P na rysunku nr 2 ma,
oprocz wspotrzednych (x, y, z), rowniez jakies wspot-
rzedne (x,, y,), trzeba sig tylko zastanowi¢ nad tym, jak
je z tego rysunku odcyfrowaé. Zeby bylo tatwiej zro-
zumieC jak to sie robi, spojrzmy na rysunek nr 3, na
ktorym jest zaznaczone wylacznie to co bedzie nam
potrzebne. Mozemy na jego podslawie, korzyslajac z
definicji sinusa i cosinusa napisaé nastepujace wzory:

®1=x+y»COSc
y1=z+y=sina

Na podstawie tych dwoch zaleznosci mozemy leraz
kazdy punkt z przestrzeni x, y, Z nanies¢ na ptaszczyz-
ne X,, ¥,. a co za tym idzie, jestesmy gotowi do ryso
wania sladow przeciec w tych miejscach, w ktorych po-
winny sig one znalez¢. Wprawdzie nie uwzglednilismy
perspektywy, ktora powinna , skrocic” odcinek o diu-

gosci y, ale jak wida¢ na wydrukach — nie ma to
[
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Rys. 2

chociaz

uwazny obserwator
moze kreci¢ nosem, Ze ksztalt przedstawiony na wy-
kresie jest nieco zdeformowany. Mozna to z tatwoscia
poprawic, mnozgc wartos¢ y przez odpowiednio do-
brany wspdltczynnik, réwny okolo 0.7,

wielkiego znaczenia,

Umiemy juz narysowac wykres trojwymiarowy, lecz
nie potrafimy jeszcze doprowadzi¢ do tego, Zzeby te
jego czesci, ktore powinny byC zastonigte, byly rzeczy-
wiscie niewidoczne. Na ogot artykuty koncza sie w tym
miejscu, uwaga o tym, ze jest to trudne lub bardzo tru-
dne zadanie. My sprobujemy p6jsc dalej i zgtebic row-
niez ten problem

Musimy znalez¢ sposob na okreslenie tego, czy
dany punkt ma by¢ zaznaczony czy tez nie. Pierwsza
rzeczg, na ktérg warto zwrocic uwage jest fakt, ze slad
przeciecia najblizszy nas mozemy narysowac w catos-
ci, gdyz na pewno nie bedzie przez nic zastoniety. Ale
co bedzie przy rysowaniu nastepnych? Pomédzmy so-
bie rysunkiem 4. Sa na nim dwie krzywe — a to ta naj-
blizsza nas, b to nastepna, lezgca tuz za nig. Nietrudno
zauwazyc, a jest to druga rzecz istotna dia rozwigzania
problemu, ze zaznaczone moga byC wszystkie punkty
krzywej b lezace poza zakreskowanym obszarem. Wy
nika z tego, ze gdybysmy potrafili dla kazdego punktu
lezacego na krzywe| b sprawdzic, czy znajduje sie on
w zakreskowanym polu, czy poza nim (czyli czy Znaj
duje sie ,w cieniu” rzucanym przez ustawiona piono
wo ptaszczyzne ograniczona z gory sladem naszego
ciecia a), mielibysmy problem rozwiazany. A jak to zro-
bi¢? Popatrzmy jeszcze raz na rysunek. Punkty A i B
leza na krzywych a i b, przy czym maija te sama wspot-
rzedna x,, a rozne y,. Punkt A znajduje sie nad pun-
ktem B, i ta wiasnie informacja oznacza, ze punkt B
znajduje sie w zakreskowanym polu, podobnie jak dla
punktow A, i B, lo, ze punkt B, lezy powyzej punktu A,
oznacza, ze B, nie nalezy do zakreskowanego obsza-
ru. Innymi stowy — zanim zaznaczymy kolejny punkt,
musimy sprawdzi¢, czy w rzadku, w ktorym ma sig on
znajdowacé nie ma juz powyze| jakiegos punktu. Jesli
jest — nie zaznaczamy, jesli nie ma— zaznaczamy. Ot
i cafa filozofia. Jezel bedziemy rysowac w ten sposob
wszystkie kolejne krzywe lezace coraz dalej od nas, to
uzyskamy pozadany efekt, czyli narysowany wykres
trojwymiarowy z zastonietymi cdpowiednimi fragmen-
tami

Sposobow realizacji tego pomystu jest sporo, poczy-
najac od najbardzie] dostownych, korzystajacych z

4
Ya
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funkeyi POINT (x, y) lub jej odpowiednika, a konczac na
bardzo prostym rozwigzaniu, ktore zaproponuje.

Oto program:

10 DIM H{255)
20 FOR ¥:=1 TO i41 S5STEP S5

30 FOR X=1 TO 141

R0 LET Z-80sEXP(-1&-03n ((Y-TO)m(¥Y-TO)+(X-TO) = (X-TO) )

50 LET X1:X+YaCOS(P1/4)

60 LET Y1:Z+YeSIN(PI/&)

T0 IF Yi>:M(X1) THEN LET MHi(X1):=Y1: PLOT Xi,Yi
80 MEXT X

S0 MEXT Y

Uwaga! Zanim wprowadzisz i uruchemisz ten program,
orzeczytaj artykut do koncal

Zastosowalismy nastepujacy algorytm — dla kazde
go pionowego rzadka pikseli zapamietujerny w tablicy
M wspotrzedna pionowa najwyzej zaznaczonego pun-
<tu. Wspotrzedne kazdego kolejnego punktu sa testo-
wane — czy punkt ten miatby by¢ zaznaczony powyzej
dotychczas najwyzszego w danym rzadku, czy ponizej,

od wyniku testu uzaleznione jest jego zaznaczenie i
zapamielanie potozenia jako nowego najwyzszego.
Jest to realizowane w lini 70. W linii 40 obliczana jest
wartosc funkcji, ktérej wykres rysujemy, w liniach 50 i
60 nastepuje przeliczenie wspotrzednych (x, y, z) na
(x:). W liniach 20 i 30 otwieramy petle, ktore , kroja”
powierzchinie na paski. Jako wartosc kata o przyjatem
45° — mozna oczywiscie poeksperymentowac z inny-
mi wartosciami, chociaz wydaje mi sig, ze biorac pod
uwage rozdzielczost ekranu i wynikajace z niej kfopoty
z czytelnoscig obrazu, kat 45° jest najlepszy (przynaj-
mniej na Spectrum).

Kazdy, kio chociaz raz zajmowat sie pisaniem pro-
gramu, kiory nalezalo zoptymalizowaé, Zzeby dziatat
mozliwie szybko, zazgrzyta zebami ogladajac zamiesz-
czony wydruk, ale prosze o tagodny wymiar kary —
program jest tak napisany, zeby fatwo byto go przeana-
lizowac i zrozumiec. Teraz zaproponuje zmiany, ktore
przyspleszg jego wykonanie, chociaz przy okazji wyda-
tnie zmniejszg jego czytelnosc. Nalezy zmieni¢ lub do-
da¢ nastepujgce linie:

'}
¥Ya

Rys. 4

15 LET A:=COS(FPI/&)

25 LET E:AnY

27 LET C:=(Y-TO) = (Y-TOQ)

34 LET D:=X-TO

40 LET Z:EXP(-1E-03w (C+DwD)}

50 LET Xi:X+E

60 LET Y1:Z+E

(linie 27 i 34 stuza do przyspieszania obliczania warto-
sci funkgji | nie sa potrzebne, gdy w linii 40 znajdzie sig
inna, zaprojektowana przez uzytkownika funkcja; sko-
rzystalismy rowniez z rownosci:

cos 457 = sin 457
co oznacza, zZe jesli ktos chce zastosowac inny kat a
musi postapic troche inaczej).

Teraz mozna juz spokojnie uruchomi¢ program.
Dziata on oczywiscie diugo — efekt korcowy bedzie
widoczny dopiero po kilkunastu minutach, ale trudno
sie spodziewac lepszego rezultatu — wartos¢ wyraze-
nia w lini 40-tej jest liczona ponad 4000 razy!

Uwazny czytelnik na pewno zauwazyl, ze w porow-
naniu z rysunkiem nr 1 zrezygnowalismy z ramki, ktora
otaczata deformowana plaszczyzne. Nie ma to aczywi-
scie zadnego znaczenia, a utatwia napisanie czytelne-
go programu.

Jesli ktos ma watpliwosci, czy zaslanianie niewidocz-
nych partii wykresu jest rzeczywiscie potrzebne, niech
zmieni w proaramie linie 70 na

70 PLOT X1, ¥1

Teraz chyba nie ma watpliwosci, ze warto zwiekszac
czytelnosc rysunku tak prostym chwytem!

Zaproponowany program moze czasem dawac dziw-
ne efekty — niektdre fragmenty powierzchni moga byc
narysowane tak, jakby byto widac ich spodnig strong,
zwlaszcza, gdy funkcja, ktorej wykres rysujemy, rosnie
dla zwiekszajacych sie wartosci x. (Proponuje sprobo-
wac narysowac wykres funkcji Z=70%EXP(-0.05 =
(142 —X)). Mozna dac sobie z tym rade przyjmujac kat
a=90°, abo obracajac wykres o 180° — np
Z=70#(—0.05#X). Mozna zapewne zastosowac row-
niez inne rozwigzania, ale to pozostawiam juz inwencji
Czytelnikow.

Uwagi dla uzytkownikow innych komputeréw niz Spec-

trum: :

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

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

c) jezeli Twoj komputer nie ma zdefiniowane] liczby r,
nalezy dodac linig
11 LET P1=3.14159
lub zmieni¢ w programie nazwe Pl na 3.14159 we
wszystkich miejscach gdzie ona wystepuje,

d) wystepujace w programie wartosci 255, 141, 80 1.70
sa dobrane dla Spectrum, totez jesli Twoj komputer
ma wieksza niz 176x256 punktdéw rozdzielczosc,
jego mozliwosci nie beda wykorzystane do konca.

Marcin Borkowski

i,
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Z COMMODORE
NA MTP -

ak juz informowalismy, podczas tegorocznych
Miedzynarodowych Targow Poznanskich swoje
stoisko miat rowniez Commodore. Goscit na nim
oczywiscie . Bajtek” ze swoim specjalnym wydaniem,
ktore, jeszcze cieple, wprost z drukarni powiezlismy do
stolicy Wielkopolski. Jak widac na zdjgciu zaintereso
wat sie nim szczegodlnie Paul Moloney, dyrektor gene-
ralny Commodore Electronics Limited. A my mielismy
okazje raz jeszcze, tym razem juz bez ewidentnych
btedéw w sztuce fotograficznej, uwiecznic naszego in-

terlokutora z 3 strony ,, Tylko 0 Commodore”
(go)

TWORC2E KOMPUTE

Sztuka komputerowa oznaczata do nie-
dawna poszarpane wizerunki, zas muzyka
komputerowa — kakofonie przypadko-
wych diwigekow. Dzi$ jedna tworczosc
wspomagana komputerem stala sie juz
trendem dommulj(acym Muzycy zatrudnili
do swej pracy komputery nie marnujac
ani jednego bita

— Pig¢ lat temu znatem wszystkich ktorzy zajmowali sig muzy-
kg komputerowy — twierdzi John Chowning. dyrektor amerykanskie-
go Centrum Badan Kemputerowych, Muzyki | Akustyki Dzis moga to
robié wszyscy. Muzyka komputerowa wyszla na ulice.

Chowning sam jest czesciowo powiedzialny za ten stan rzeczy
chociaz 7 wyksziasicenia kompozy jest autorem niektorych klubo-
wyCch pojec uzywanych w syntetyzatorach muzyc leef ]
mocy standardowe) wiyczki 1an
hazdego PC || z kr-...,1 ler zacz

INOWAG, wykony

{zania. Na przyktad kalitornijski m
woich Komp T
nponowania ko

an [ wsZysikie par
t:lnocze-'r e ’a’:“. ast wyobrazac so
hy - piamino lub fety, kiore uda
!?wn: nstrumenty muzyczne
dziedzime jesl jeszCze wigkszy
f __.-a:- ie kompulerowym z Broder
mal animowani muZycy grajg na

bie jak one
e synletyzalor brzm

Mastepny krok do
kompulery 7

J ILZ wiele

bund, klory z nagrod
ekranie jazz, ulwory k-asy'zu, Operator gra razem Z mimi ude
rzajac \-\.k.-iw‘-/c-h ympulera | pr am igdealr egruje s [
animowanych postaci. Prawdziwe jam sessiol -bty z 2e bp; u u\y
cznym

Prc gramista i trebacz Roger Dannenberg z Uniwersyletu Carnegie
Mellon wulerowego akompanialora dla powaznych mu
Zykidw nenberga gra na p'?yl-:lat* CZ§ orkiestrows

Blekitnej Ha IS0K na k,rrety zatorze, p
wiek swojg nllrp r normalnym ™ fl.ri' ame. Komputer , stucha
muzyka jak prawdziwy akompaniato 1o Zwalniajgc, to przyspiesza-
Jar by ulrzymad tempo; radzi schie nawet wledy gdy pianista opusc
takt lub dwa na podst. Newsweek opr.

(pen)

dczas gco clista CZio

brzmiat po polsku ostrzegaw-

a czy napis umieszczony na

glowicy kaidej drukarki mo-

zaikowej. Naukowcy, informatycy, matema-

tycy i inzynierowie stoczyli prawdziwg ba-

talie o obniZenie temperatury i poziomu

emitowanego halasu, a jednak nieostroine

obchodzenie si¢ z drukarka ciagle grozi po-
parzeniem palcow.

Wiekszosc glowic drukarek mozakowych
ma bardzo niska sprawnosc, ktdra wynosi od 1
do 6 proc. Tarcie, promieniowanie elektromag
netyczne, prady wirowe, rezystancja, zjawiska
mechaniczne i akustyczne powodujg, 7e 94 do
96 proc. dostarczane] energii zamienia sig w
ciepto, powoduj@c nagrzewanie glowicy pod
Czas pracy oraz cbnizajac jej zywotnosc

Specjalisci pracujacy nad problemem wye
minowania tych niekorzysinych zjawisk sigg
neli po najnowoczesniejsza metode pracy twd
rcze), komputerowe wspomaganie projeklowa-
nia CAD. Pemogto ono w udoskonaleniu glow
cy drukarki | przystosowanu do ogromnej
szybkosci druku, ktdra wynosi 200 do 300 zna
kiow na sekunde

Zastosowanie komputera porwoldo wszect
stronnie przeanalizowad prototypowy model
glowicy | zoplymalizowaC Qo przy uzycid
skomplikowanych metod matematycznych. In
zynierowie z amerykanskie] firmy Newbury
Data Recording postuzyli sig programem AN
SYS oraz specjalnie cpracowanym programem
Sheba, co umozliwilo przejrzyste, graficzne
opisanie zachowania sig wszystkich waznych
elementow glowicy. Specjalistyczne programy
CAD zaprzegnigto do opracowania [t‘f_rll'IU'Dgll
produkcji na podstawie prototypowego mode-
lu W ten sam sposob przygotowano rowniez
rysunki detali i zlozeniowe, zestawienia mate-
natow oraz skomplikowane trojwymiarowe
przekroje pozwalajgce ocenic technologicz-
nosé konstrukcji

MNowa glowica wykorzystuje efektywnie juz
7.4 proc. dostarczane] energii. Wiedza zgro
madzona przy |@ opracowywaniu umozliwi w
przysziosa dalsze polepszenie parametrow
Naukowcy zapowiadaja zwigkszenie szybkosci
druku, obnizenie temperatury oraz nrz?diwe
nie irwatosci calego zespotu

ZADANIE NUMER

2) program zawiera po jedne] instrukcji w lini.
3) obliczone boki trojkatow winny by przechowane w ja

Liczba Eulera definiowana jest jako granica ciagu | (1/
n))"przy n dazacym do nieskonczonosci. Z dokfadnosoa

KONKURS MﬂTGMﬂT\'CZN\'
o oweR 1

Trojkgtem pitagorejskim nazywamy trojkat prostokatny o
diugosci wszystkich bokow wyrazone| liczba catkowita np
3:4:5ub 5:12:13, itd
W matematyce istnieje caty dzial, oparly na tym pomyéle
Dzisiaj proponujg utozenie programu, ktory w ciagu dwoch
minut znajdzie wigksza liczbe takich trojkatow. Oczywiscie
NIE nalezy brac od uwage trojkatow o bezposrednim sta
tyrn mnozniku, ktérych boki s3 proporcjonalne do bokow
mniejszego trojkata
np. 6:8:10 lub 15:36:39
Do rozwiazania nalezy dolgczyc program wraz z opisem
oraz podac liczbe i otrzymane trojkaly pitagorejskie
Program musi by¢ napisany w jezyku BASIC. Dopuszczo
ne sa nasigpujace instrukcje [LJl“-kfFE
PRINT, GOTO, GOSUB, RETURN, IF._.THEN, LET, DIM

FOR..NEXT..STEP, AND, OR, NOT, AND, ABS, IN
SOR, EXP, ATN, COS, SIN, TAN, LOG (logarytm natura
nyj, Pl (liczba [.J ) SGN, +, —.»7, T,
UWAGA! Przy podstawianiu nalezy po S|LL]I\'
dowana instrukcja LET

Ponadto od programu wymaga sig

1) program ma zaczynac sig od linii 1 z przyrostem linii co
1
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;-“ F:.ue rozbu

wnie okreslone| tablicy

4) czas dwoch minut mierzy sie od momentu wykonania
pierwszego obliczenia (me jest brany pod uwageg czas po-
trzebny na zadeklarowanie tablicy, dlatego Redakcija prosi
o umieszcZanie takich deklaracji na poczatku programu |
zaznaczenie poczatku obliczen przez np. PRINT"START
Jedyna wiec instrukcja dopuszczong przed instrukc)g
PRINT"START jest DIM

UWAGAI Wszystkie programy pretendujgce do wygrane|
beda wpisane na jeden komputer, by jak zwykle zwycigzy
ta metoda rozwigzania problemu, a nie szybszy kompu
Zachecamy wiec do wziecia udziatu w konkursie | przysy
tania swoich rozwiazan

ZADANIE NUMER 2 -

Dzis pytanie bedzie bardzo krotkie, chot pewnie przy
porzy najwiece| klopotow
Pytanie brzmi nastepujaco
Z |akg doktadnoscig zostata policzon
suma wszystkick ._y1r po przecinku data w rezultac
(cztery tysiace dziewiecdziesigl jeden 7?7

a liczba Eulera, jes
ie 4091

do B miejsc po przecinku liczba ta wynosi: 2.718281 [
jest uzywana miedzy innymi jako podstawa logarytmow w
komputerach. Tym ktorzy nie pamietaja wyZe| poruszo
nych tematow (granica) proponuje siegnac do podreczni
kow matematyk z oslatnich klas szkoly odstawowe) | z
pierwszych dla szkot Srednich

Do rozwiazania nalezy dotaczyc program (obliczajacy licz
be E z dokladnoscia do n miejsc po przecinku? Wraz z
ypiem podad doklads - oblczenia liczba yw jezyku basic

ZADANIE NUMER 3

juje dwa takie utam
i liczbe IT (Pi) obli-
cig. Wystarczajaca do
7 dokladnosi ak
omputerach




CENYNA DS 5.06.86

GIELDA | PEWEX | RPN
| .BAJTKA" | BALTONA | (Sred.)
‘ (tys.zi) LSD| {E‘M-
SINCLAIFI
.ri)( Spectrum 48KB KB 120 115___90
ZX-Spectumplus | 156 | — | 99
TIMEX 2048 150 | 146 | —
| ZX Spectrum + 2 250 | — 150
. ZX Spectrur'" +3 325 280
_QQMMODOR_E e o
Commodore 64 [ 230 | 219 | 299
| Commodore128 | 200 | 2909 | 399 |
Magnetofon1531 50 | 48 | 30
Stac;adysk:etek1541 i-"24i[}' e ‘ ?;Es_l
rStaqa dyskietek 1571 | 300 | 299 | 465 |
|c1zaD 1 80 | — | es8
Drukarka MPS 801 B Ry e sV T
| AMIGA 500 e ol D] - — |
S el — | 9
C-116 . b b
+4 _iq 170 ":l ] 150 |
ATARI
mna!esxe - 170 | 125 | 100
ATARTIIOXE 20 | 1% | 20
Stacie dyskietek 1050 250 | 185 | 300
“LDW 2000 o T T
7y 3

BYTOMIU tel. 81-57-01

| ZX-81
ZX- Spectrurn 48 KB

X% Spectrum p!us 1

Seikosha GP 50
 Joystick
C64
' c128 B
Magnetofon 1531 |

Staqa dyskietek 1541 |

Staqa dyskietek 1571
| Drukarka '

| Dyskietki 5.25
Dyskretkl 3.5
Atan 65 XE

. Atarl 130 XE
Atarl 1050
ATAHt 520 ST+SF 354

Sklep Baijtka ul. Koniewa 6 w

.I

100—110.

2
3

&

30.000
10—120.000
150— 160.000

00—110.000
7— 14.000
60—270.000
50—400.000
55— 60.000
50—260.000

3
2

30—360.000
00—250.000
1—1. 600

3 3.500

170—180.000

2
2

60—270.000 |
60—270.000 J

990.000

[

Barttomiej Szelerski, uczen 17 lat. Posiada komputer
Atari 65 XE, magnetofon XC 12, stacje dyskow 1050,
Oprogramowanie: okoto 100 gier oraz programy uzytko
we. Proponuje wymiane doswiadczen, oprogramowania

literatury

Adres: 62—600 Koto, u

Wojciechowskiego 23/32

Wiadystaw Kyryluk, lat 17. Posiada mikrokomputer but
garski Pravelz-80, nawigze kontakt w celu wymiany do-
swiadczen | oprogramowania. Korespondencja w jgzyku
polskim. Adres: ZSRR, Lwow-13, ul. Szczorska 8/9
290013

Tomasz Macki, posiada mikrokomputer Commodore 16
Proponuje wymiang gier | programow graficzny 2h. Adres
78—400 Szczecinek, ul. Sienkiewicza 2

Dariusz Zych, lat 15. Posiada 7X Spectrum 48 kB
Oprogramowanie: okoto 500 gier oraz programy uzytko-
we. Proponuje wymiane oprogramowania. Adres: 05—400
Otwock, ul. Szenwalda 2/4.

Tomasz Swiatek, uczen 19 lat. Posiada mikrokompu
ter Schneider CPC 464. Oprogramowanie: programy dc
nauki matematyki. Proponuje wymiane oprogramowania
200 Gora SI., ul. 1 Maja 48/

oraz doswiadczen. Adres 56
14

Marek Lisowski, uczen 16 lat. Posiada mikrokomputer
Alari B5 XE, magnetofon XC 12 oraz stacje dyskow 1050
Oprogramowanie: gry, programy edukacyjne i graficzne
Proponuje wymiang oprogramowania na dyskietkach. Ad
res. 18—300 Elk, ul. G. Zapoiskie] 11.

Wojciech Flak, lat 12 Posiada Commodore C-64, stacje
dyskiéw VC 1541 oraz organy. Oprogramowanie: progra
my muzyczne, matematyczne, graficzne oraz 160 gier
Adres. 42—600 Tarnowskie Gory, ul. Aleja Kwialow 27/
a1

Atan BOO XL, stacje
owame: 120 gier
Wola

Mariusz Wascinski, lal 12, Posiada
dyskow 1050, pioro swietine. Oprogran
oraz programy u2ytkowe. Adres: 37—450 Stalowa

ul. 25-Lecia 6/52

Mariusz Juskowiak, |at 16 Posiada mikrokomputer Atan
520 ST wraz z monilorem. Oprogramowanie: gry, progra

my muzyczne, graficzne | narzedziowe. Pragnie nawigzac
kontakl z uzytkownikami komputerow serii ST w celu wy
miany doswiadczen | oprogramowania. Adres: 78—400

Szczecinek, ul. Zukowa 5/3

Grzegorz Morgiel, lat 17 Posiada ZX Spectrum +
Interesuje sie informatyka oraz fantastyka. Proponuje wy-
miang oprogramowania, literatury oraz doswiadczen. Ad
res: 56—400 Olesnica, ul. Klonowa 12/20

Krzysztof Dega uczen szkoty srednigj, lat 15. Posiada ZX
Spectrum + z magnelofonem. Oprogramowanie. ppgra
my muzyczne, matematyczne oraz gry. Proponuje wymia-
ne programdw (posiada wiele nowosci na Spectrum +.
Adres: 64—920 Pila 4, ul. Bydgoska 61¢/3

Waldemar Siwinski, student Ill roku Zarzgdzania
Interesuje si¢ matematyka, informatyka oraz telekomuni
kacja. Posiada mikrokomputer Amstrad PC 1640 oraz dru
karke Amstrad DMP 4000. Nawiagze kontakt z uzytkowni
kami tego typu komputera Adres 02—532 Warszawa, u

Akacjowa 10/3

aska 5 m 11
A8 ZAWA

02—758

D—126

Tel. 8825641

»OYSTEM”

ZIEMNE OBOK PDT WOLA)
TEL. 32-80-93

sSsvystem

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

MEGA

KURFURSTENDAMM 202 1000 BERLIN 15

tix 182888 MEGA

KTORA DOSTARCZA SPRZET ELEKTRONICZNY WYSOKIEJ KLASY
W TYM: PC/XT/AT/RT; 16 | 32 BITOWE, DRUKARKI, PLOTERY, DIGI-
TIZERY, MAGNETOWIDY DYSKIETKI, TASMY BARWIACE ITP. IN-
FOHMACJE TECHNICZNO-HANDLOWA (KATALOGI | CENNIKI) MOZ-
NA UZYSKAC W SIEDZIBIE FIRMY:

WARSZAWA, UL. WOLSKA ROG MLYNARSKIEJ (PRZEJSCIE POD-
tic 817819 pws pl

K-48
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ul.Obroficéw 23,
03-933 Warszawa
tel. 17 84 10

tix 813948 kren pl

SB—4

Przedsigbiorstwo Zagraniczne KAREN

Szanowny Panie Dyrektorze,

Dziekujemy za z:tintere.sowanje naszg firma.

Z przyjemnoscia informujemy, ze mozemy zaspokoic¢ wszystkie potrzeby
Pana Przedsiebiorstwa okreslone w skierowanym do nas zapytaniu.
1. Oferujemy niezawodne i jednolite systemy komputerowe typu PC/XT/AT/386.
2. Instalujemy adaptery i oprogramowanie sieciowe ETHERNET.
3. Do Zakiadu Poligrafii polecamy zestaw ATARI ST DESKTOP PUBLISHING

- bogato oprogramowany i oczywiscie z polskimi literami.
4. Do Klubu i Szkoly proponujemy osmiobitowe ATARI XE.
Prosze nie niepokoic si¢ o "wsad dewizowy"” - to wszystko jest za zlotowki.
Sprzet objety jest roczng gwarancjg a przy odbiorze bedzie mogt Pan uzupeflnic
swoje zbiory oprogramowania i literatury.

Z powaZaniem,

DZIAL HANDLOWY

—ATARI—
ZX SPECTRUM

INSTRUKCJE
OPISY
LITERATURA
Szkoty i Kluby — Znizka
Katalogi — Gratis
Co piaty program — Gratis
Wysytka na caty kraj
Wypozyczalnia programow
D.H. ,SEZAM” Il p. g. 16.00—19.00
00-849 Warszawa UPT 66, skr.p. 14

D-107

L
- ',:.""-cf

Najnowsze oprogramowania ATARIL AMSTRAD
COMMODORE, SPECTRUM oleruje . ATARES® —
spitka z 0.0. Chorzéw, Jesionowa 3. tel, 417-573

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

godz, 9.00—17.00. Sprzedaz wysytkowa, Dla rze- Wroclaw S.D.H. ,ASTRA" w godz.
miosta | przedsigbiorstw oprogramowanie ., pod 15.00—18.00

uzytkownika™ Kupno — sprzeaz sprzetu kompu- oraz w sprzedaty wys wealg

terowego | avdiowizualnege niskie ceny . Dla in 54-515 V?rm, (ﬁc usza

stytucji rachunk G-82

D-96

WOJEWODZKIE
PRZEDSIEBIORSTWO

HANDLU WEWNETRZNEGO

ODDZIAEL W TYCHACH

IDEOBIT

1 43-100 Tychy, aleja ZMP 77

tel. 27-69-75

— minikomputery 8-bitowe
(Atari, Commodore,
Schneider-Amstrad)
minikomputery 16-bito-
we kompatybilne z IBM
PC

STAR, AM-
STRAD

magnetowidy

kamery video

anteny satelitarne
aparature badawczo-
naukowa

Zapewniamy o atrakcyjnych
cenach.

EPSON,

G-7

j SYSTEMEM

PROGRAMOWE i SPRZETOWE

DLA WSZYSTKICH

wovct1 ATARI

ORAZ KOMPUTEROW PRACUJACYCH

v MS=DIOS

W¥SYLA POCZTA

knﬁ%&%@imaﬁ @mﬁm m "

41200 Sosnowiec P-157

drukarki 10” i 15” firm |

GRY PROGRAMY UZYTHOW PROGRAM
NA ATARI XLAXE s
(_'I:I:FI_J:_H-_- NA MIEJSCU LUB ZA ZALICZE
NIEM POCZTOWYM

STUDIO — &
29300 MIELEC ul. GAGARINA 1A
(informacje + koperta + znaczek)

F r o3 r S
na  ATARI 1 SPECTRUM
— PASE O’ ___
STUDIO ATHREIT
Zk . poczts 7
$2-050  SUSHOWIEL 133
Lo 18 proaram GEATIS
a kopertg + znaczek

It rzamasz kataloa.
= ‘EHS =Y

G— 94

SPECTRAVIDEQ SVJ 328

e e N N SRR
Osoby posiadajace programy
uzytkowe i gry proszone sa ©
kontakt
Waldemar Tymoszuk
00-844 Warszawa
ul. Grzybowska 90 m 4

D-125

JAK REKLANOWAC SIE W BAJTKU?

Reklamy przyjmuje Miodziezowa Age-
ncja Wydawnicza (Redakcja Wydaw-
nictw Poradniczych i Reklamy), 04-028
Warszawa, Al. Standw Zjednoczonych
53, pok¢j 313, tel. 10-56-82.

Cena reklamy bialo-czarne] wynosi
300 zt za 1 cm?®. Do ceny podstawowej
doliczane jest 30% za dodatkowy kolor
i 100% w przypadku reklamy wielobar-
wnej. Ogloszenie drobne kosztuje 200
zt za jedno stowo.
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EIL_LEKTKROER1LIT
oferujes
-Hommulery,Magnelowidy,Keerokopl arka
Oprogramowanie TRM, ANSTRAD, COMMODORE
=Mult; function Cartridge do COMMODORE
~Interfej=s COMMODORE-drukarki STAR
-Interfels AMSTRAD, COMMODORE - IE#
~Inierfels unozliwiajacy podiaczenie
zwyllege magnetofonu do ATARI
27-400 OSTROMIEC ul.Tetmajera 35, Skrytka 40, tel. 27937
K— 147

Spe Z OO0

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

STUDIO KOMPUTEROWE

+CANON”-

Proponuje bogata oferte opro-
gramowania
Koperta zwrotna
Chorzéw 41-506

ul. Kartowicza 23/12

COMPUTER
SERVICE

IBM®PC- -XT/AT,

KOMPATYBILNE

ZX-Spectrum
Amstrad TIMEX
Schneider Sharp

@ Reg.Trade Marks of IBM Corporation

PMS ELEKTRONIK |

7-76-6
=3 = WARSZAWA |
ul.LEGIONOWA 23 ,[~)01-343 |

I

e

k

F

ow

i
odpowiada
igors

Na listy Czyteln
Marcin Wal

Swego czasu — wcale nie tak da-
wno — pisaliscie w ,,Bajtku” szero-
ko na temat produkcji sprzetu kom-
puterowego w naszym kraju. Trze-
ma wiodacymi tematami byly: pro-
dukcja ,Mazovii”, drukarka D-100
oraz wprowadzenie do szkof maso-
wo produkowanego komputera El-
wro 800 ,Junior”. Z drobniejszych
zapowiedzi wymienig tylko produk-
cje krajowych dyskietek i stacji dy-
skow. Po reportazach i komenta-
rzach w optymistycznym tonie za-
padia cisza. Polskich komputerow
jak nie bylo, tak nie ma; teraz doda-
tkowo takZe nikt o nich nie mowi.
Co sre dzieje z ,Mazovig”, ,,Junio-
rem” i innym sprzetem komputero-
wym, ktory miatl byc¢ w Polsce pro-
dukowany?

(nazwisko i adres do wiadomosci
redakcji)

Losy trzech najgtosniejszych wyro-
boéw naszego przemystu mikroinfor-
matycznego (o ile o takim mozna w
ogOle mowic) przedstawiaja sie w te-
legralicznym skrocie nastepujgco:

O spolce ,Mikrokomputery” powo-
fanej w celu produkcji Mazovii mozna
dzis powiedziec tyle, ze gora urodzita
mysz. Pomimo uczestnictwa w spofce
najwiekszych potentatow naszego
przemystu elektronicznego 1 wielolet-
nich juz zapowiedzi o rychtym rozpo-
czeciu produkcji, spotka zademon-
strowata jak dotad nieliczne egzem
plarze Mazovii 1016 | 2016 przy okazji
roznych wystaw 1 targow. Produkcja
seryjna tych odpowiednikow IMB PC/
XT 1 AT idzie opornie, gdy na Swiecie
standard przemystowy ustalac poczy
naja komputery z procesorem 80386
dwie generacje mitodsze
Witasciwie mozna stwierdzic, ze wo
bec silne] konkurencji dalekowschod
nich ,klonow" Mazovia ma teraz nie
wielkie szanse na zdobycie krajowego
rynku.

a wiec o

Drukarka D-100 produkcji przedsie
biorstwa Mera-Blonie przez ostatnie
dwa lata stata sie konstrukcja przesta-
rzatg pod kazdym wzgledem. Szansa
na utrzymanie produkcji jest jednak
ciggle zainteresowanie tym produk-
tem krajow RWPG. Swiatowi potentaci
w produkcji drukarek wytwarzajg obe-
cnie modele, ktore pod wzgledem ja-
kosci, szybkosci pracy i wyciszenia
{oraz ciezaru!) bijga D-100 na gtowe.

Produkcja ,Juniora” zostata rozpo-
czeta. Jest to na pewno przedsiewzig-
cie najbardzie] z wymienionych zaa
wansowane | majace najbardziej usta-
lone widoki na przysztosc. Wszyscy
sa bowiem zgodni co do tego, Ze pol-
ski komputer szkolny musi by¢ produ-
kowany w kraju. Elwro boryka sie jed-
nak z problemami jakosci oferowa-
nych komputerow — zas zamawiajacy
ktorym jest Ministerstwo Edukacji Na-
rodowej nie kwapi sie do ptacenia
za sprzet nie dajacy gwarancji diugo-
wiecznosci. Spor trwa, a czas plynie
szybko do przodu.

O krajowe] produkcji dyskietek
mdwi sie nadal w kategorii zyczen.

B el

W zwiazku z cyklem artykuiow
»0d srodka” chciatbym przedsta-
wic prosty sposob zabezpieczenia
programu przed wczytaniem przez
MERGE. W programie w BASIC-u,
ktory ma byc zabezpieczony, np.

10 LOAD 'CODE LOAD
"CODE: RANDOMIZE USR 25000

wpisujemy przed pierwszym rozka-
zem cztery spacje. Nastepnie przy
pomocy instrukcji POKE umiesz-
czamy w komorkach 23755 do
23762 wartosci 0, 0, 0, 0, 17, 8, 16,
8. Po wprowadzeniu tych wartosci
programu nie wolno juz zmieniad,
nalezy go od razu nagrac na tasme. >
Kejni

OE
TO

przy Stolecznym Osrodku Elektronicznej
Techniki Obllczen|OWEJ ..SOETO"
Nazwisko i imie R
(pisac drukiem)

Dokfadny adres

(pisac drukiem)

Nr kodu i poczta

KLUB KSIAZKI —

SOETO

Zgtaszam swoje przystapienie do Klubu Ksiazki — SOETO i zamawiam

nastepujace ksiazki:

(postawic krzyzyk lub ilosc egzemplarzy w pierwszej rubryce przy wybra-

nej pozycyi)
ZAarr 1Wiar
Al Tviy
il eni Instrukcja obst mi
lera AMSTRAD
Dybowsk Commodore BASIC
USZCZYC Znajemy FORTH
J. Ruszczye ASEMBLER 6502
W. Zientara MAFPA PAMIEC! ATAR
Podstawowe procedury

XL/XE

systemu operacy|negd20

W. Zientara

W. Bar

WWIEC! ATARI XL/XE
n 100¢
MAPA PAMIECI ATARI XL/XE
: ter Operacy)r 11
el PAMIECI ARl XL/XE
cedury interpretera BASIC a
r HOWENE TAR v
ASTIC 9
) ekstow ARI t

REGULAMIN

1. Cztonkiem ,Klubu Ksigzki"

adresem:

TO"

— SOETO moze zostac kazdy, kto zamo
wi co najmniej 3 z przedstawionych do wyboru ksiazek.

Karte uczestnika czytelnie wypetniona i podpisana (w przypadku dzie-
ci podpisang przez rodzicow lub opiekunow)

Stoleczny Osrodek Elektroniczne] Techniki Obliczeniowej

00-682 Warszawa, ul. Hoza 50.

nalezy wystac pod

+~S0E-
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Zastosowane] metody nie bede ko
mentowal, natomiast pozwole sobie
tylkoc na uwage, ze dobdr adresu
23755 jest prawidtowy, o ile nie zmie-
nialismy uprzednio wartosci zmiennej
systemowej PROG. W przeciwnym
przypadku, np. gdy ponizej pamigci
programu przechowujemy program w
jezyku maszynowym, nalezy podane
wartoscl umiescic w pamieci pocza-
wszy od komorek zawierajacych nu-
mer pierwszej linii programu.

- - ¥ a2y

PoniewaZz jestem w programowa-
niu przedszkolakiem, wiec méj pro-
gram jest z natury rzeczy prymity-
wny. Niemniej umozliwia on ryso-
wanie schematow elektronicznych.
Program wyciggnglem z szuflady
wskutek napotkania w rubryce
» Tylko dla przedszkolakow” mate-
rialow poswieconych jezykowi
Logo. Zdaje sobie sprawe z wias-
nej niedoskonalosci, niemniej pro-
gram sprawdzitem w niezbyt zresz-
ta skomplikowanych zastosowa-
niach.

Program uruchamia sie procedu-
ra SPIS

To SPIS i

PR R — rezystor K — kondensator

PR T — tranzystor D — dioda

PR B — bezpiecznik M — masa

PR D — :n — drut dtugo$¢ :n

PR N — nagraj schemat na tasmie

END

TOR

FD3LT90

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

RT90PU10PD FD 3

END

TOK
FO3LT90FD3EK6RTS0
PUFD 2 PD

LTO9OFDBEBK3RTO0FD 3
END

TOB

FD 3 LT 90

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

RTt90 FD 13

END

TOM

FD3RTO0FD5LT 90

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

RT90BK S5 LT 90 BK 3

END

TOD:n
FD :n
END

TOT

FD 2 LT 90

REPEAT 36 FD 1 RT 10

RT90 FD 4 LT 90
FD3BKFD3RTO0FD1
LT45FD8BKB8RTO0FD8LT 45
END

TON
SAVESCR FIRST RL
END

TO O
LOADSCR FIRST RL
END
Marek Jaglarz
ul. Okdlna 28/119
30-669 Krakow

Kazdy, kto miat choc troche do czy
nienia z jezykiem Logo dostrzeze od
razu trywialno$c powyzszego progra-
mu — Zz tego powodu skrocitem go,
gdyz zamieszczenie wszystkich za-
mieszczonych w nim przez autora
symboli przekracza mozliwosci
.Sprzezenia zwrotnego”. Dlaczego
jednak list Ow trafia na tamy tej rubryki,
a nie ,Tylko dla przedszkolakow"?

Otoz prosze zwrocic uwage, ze tylko
program jest banalny — pomyst nie.
Ot6éz wielokrotnie spotykatem sie z
pytamami od osob uczacych sie jezy-
ka Logo, do jakich praktycznych za-
stosowan moze on stuzyé. Oto jedna
z mozliwych odpowiedzi na takie pyta
nia, a jednoczesnie ilustracja zasady,
ze najpierw trzeba mieé problem, a
potem szukac sposobu jego lepszego
rozwigzania przy pomocy komputera
— a nie odwrotnie. Jest to rowniez ilu-
stracja faktu, ze uzywac trzeba za-
wsze narzedzia w danej] chwili najwy-
godniejszego. Nie ma sensu siegaé
po OrCAD, jezeli mamy tylko wykre-
slic schemat instalacji elektrycznej w
mieszkaniu!

Fooage 2 51 ARt Bl o

Bardzo dziekuje, za opublikowa-
nie listow p. A. Szyszki (1,88) i p. R.
Lipskiego (5/88) w sprawie CHUC-
KIE EGG. Pierwszy z nich zdopin-
gowal mnie, po stagnacji na 16 po-
ziomie do osiagniecia poziomu 24;
drugi dal wiare, Ze po poziomie 24
sa nastepne.

Istotnie, po kilku probach i zasto-
sowaniu odpowiedniej taktyki (Sru-
bowanie wyniku punkiowego na
kazdym poziomie) udalo mi sie
stracic ostatnie, 49 Zycie na 33 po-
zZiomie (wersja Spectrum) z dorob-
kiem 440180 punktow! Zajeto mi to
okoto 50 minut. | jeszcze kilka spo-
strzezen:

1) Za kazde zebrane jajko przy-
bywa 100 pkt, za kupke ziarna — 50
pkt. Warto zbierac co tylko sie da,
bo w wersji Spectrum nie ma takie-
go ograniczenia, jak w Amstradzie i
nie zdarza sie przedwczesne Zza-
koriczenie gry po zebraniu ostat-
niej kupki ziarna.

2) Dobrym treningem jest granie
przez jedna osobe za czterech gra-
czy.

2) Dodatkowe Zycie uzyskujemy
po uzbieraniu kazZdych kolejnych
10000 pkt. Pierwsze mo#na uzys-
kac juZ po przejsciu 3 poziomu bez
utraty 2ycia. Moj rekord na 1 pozio-
mie — 2610 pkt, po 2 — 5980 pkt,
po 3 — 10510 pkt, lacznie — z pre-
miami.

4) Premia od 1000 pkt na 1 po-
Ziomie wzrasta do 9000 pkt. na po-
Ziomie 9 i potem juZ sie nie zmie-
nia.

5) Limit czasowy do 16 poziomu
wynosi 900, od 17 do 32 — 800, a
od 33 ju2 tylko 700.

6) W wersji na Spectrum od 25
poziomu pojawiaja sie dodatkowe
kury i lata kaczka. Od poziomu 33
wszystko jest tak, jak od 25, ale
przy skroconym do 700 limicie cza-
sowym; w szybszym tempie poru-
szaja sie kury i lata kaczka, zas
tempo poruszania sie farmera po-
zostaje bez zmian.

Przypuszczam, Ze tak jest do po-
ziomu 40, co dalej — nie wiem.

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

Zabawne, ile spostrzezen moze
przyniesc jedna gra, 1 to w dodatku tak
stara i prosta, jak CHUCKIE EGG.
Sam, co prawda nie doszedtermn nigdy
nawet do 10-poziomu, ale za to dla
potencjalnych chetnych do zobacze-
nia ,co |est dalej]” mam dobra rade.
Zamiast wielokrotnie probowac doko-
nac¢ tego przy pomocy joysticka, wy
starczy jednokrotnie obejrzec i zanali-
zowac kod programu. Liczy on nie-
wiele ponad 20 KB wraz z danymi, za-
tem pracy niezbyt duzo, zas efekt
gwarantowany — dowiedziec sig mo-
zna dokfadnie wszystkiego. A teraz
koncze, bo musze przeciez w koncu
dojs¢ chociaz do tego 10-go pozio-
M.

Marcin Waligorski

w

wym.

2. Ksiazki do , Klubu Ksiazki — SOETO" zostaty wybrane z planow wy-
dawniczych na rok 1988. Uczestnicy Klubu beda je otrzymywac w
miare ich ukazywania sie, czyli w ciagu catego 1988 roku (a jak podpo-
wiada praktyka — réwniez i w 1989 roku).

Ksiazki beda wysylane cztonkom Klubu za tzw. pobraniem poczio-

4. Nalezno$éé za zamowione ksiazki oraz koszt pobrania pocztowego pta-
ci sie listonoszowi przy odbiorze przesytki z ksigzkami, nie trzeba wigc
wnosic zadnych przedptat z gory

5. Obowiazkiem odbiorcy ksiazek jest sprawdzenie, czy paczka jest nie-
naruszona. W wypadku watpliwosci nalezy odmowi¢ przyjecia. Po od-
bior przesytki nalezy wtedy zgtosic sig do UPT, w ktorym otwarcia |e|
dokona pracownik pocztowy | ewentualnie sporzadzi protokot
Tylko wtedy reklamacja moze zosta¢ uwzgledniona.

6. Informacje dotyczace ,Klubu Ksiazki
czas ukazywaty sie famach ,Bajtka"” ‘

SOETO” beda co pewien

cia w n/w placowkach:

1. Centralna Skitadnica Harcerska
I Warszawa, ul. Mokotowska 24.

Wyszczegolnione na odwrocie ksiazki sa lub beda rowniez do naby- ‘

2. Centralna Skiadnica Harcerska
Szczecin, ul. M. Buczka 24c

3. Centralna Sktadnica Harcerska
Bydgoszcz, ul. C. Sklodowskie]

4. P.P. ,Dom Ksiazki” (ksiegarnia
wWroclaw, ul. Swidnicka 8

5. P.P. .Dom Ksiazki" ksiegarnia
Jelenia Goéra, ul. 1-go Maja 16

6. P.P. .Dom Ksiazki” ksiegarnia
Waltbrzych, ul. Stowackiego 1

7. P.P. .Dom Ksigzki" ksiegarnia
Legnica, ul. Rynek 16/22

8. P.P. .Dom Ksiazki" ksiegarnia
Bydgoszcz, ul. Stary Rynek 15

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

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

techniczna)

Tarnobrzeg, Pl. Bartosza Glowackiego 27

26

30 BAJTEK 8/88



\) TYLKO DLA PRZEDSZKOLAKOW

NUTKI

[ 5= el R, o

10 REM SERREBERREREQORRELINRILLLNLLING
20 REM SSRESESEREES Nutki SERRRBEREsLL
30 REM SERRBBRRELRasssanssassssissesy

99 REM $3883% dane poczatkowe $43%88
100 CLS

110 LET r=0:LET s=0

120 DIM n$(5,4)

130 DIN t(32)

140 FOR w=1 TO 4

150 FOR n=1 TO S

160 READ n$in,w)

170 NEXT n

180 NEXT w

190 DHTH L ! l,l ! Il'i it ® lllli ||.n
200 DAT“ 1] ! l'l ] Irl | T | |Ih’i |!u
21# DHTH n ! I’I ! I'F’I ! H L ! .,-. |Ih
220 DATA "0 ","% ","t . AT

299 REM 38828 rysowanie planszy $3%88

300 CLS

310 FOR w=1 TD 4

320 FOR k=1 TOr

330 PRINT n$(t(k),w;

340  NEXT k

350  PRINT

360 NEXT w

370 PRINT

380 FRINT "Co wybierasz?"

390 PRINT " 1 - péInuta®

399 REM #83%8% ruch zawodnika $33813
400 PRINT ® 2 - ¢wiercnuta®

410 PRINT " 3 - Gsemka"

420 PRINT " 4 - szesnastka®

430 PRINT " 5§ - trzydziestodwdjka®

500 IF s»=1 THEN BOTO 700

510 INPUT n

520 LET r=r+i

530 IF n<>INT(n) OR n>3 DR n{l THEN GOTO
300

540 IF n=1 THEN LET s=s+1/2

550 IF n=2 THEN LET s=s+1/4

540 IF n=3 THEN LET s=s+1/8

570 IF n=4 THEN LET s=s+1/16

580 IF n=5 THEN LET s=s+1/32

585 IF n=b THEN CALL %R000

590 LET t(r)=n

600 BOTO 300

699 REM 8333888 koniec gry KNEBREEE

700 IF s>1 THEN PRINT "Przegrales, to wi
ecej niz cala nuta!":END

710 PRINT "Wygrales!"”

r ruch, numer ruchu

w wierss, numer wicrsza druku nut

n — numer kolegny nuiy

k kolejna nuta drukowana

o — odpowied:

5 suma wartodci nul

t{32) tablica przechowwjgea informacie o kolcjnych ru
chach

n$ (5.4) nuty, tablica przechowujgea elementy nut

Czesé Maluchy!

Prawie kazdy komputer
moze zamieniaé sie w instru-
ment muzyczny. Jednym udaje
sie to lepiej, np. Commodore
64, inne zaledwtie popiskujq jak
Spectrum. Muzyke programuje
sie na kazdym mikrokompute-
rze inaczej, dlatego w naszej
rubryce przeznaczonej dla uzy-
tkownikow wszystkich mikro-
komputeréow znajdujecie wytq-
cznie programy bez diwieku.
Pomimo to zajmiemy sie dzisiaj
naukq muzyki.

Kazdy z przedszkolakow poczutby sig zapewne
obrazony, gdybym zaczat mu ttumaczyc¢, ze dzwig-
ki zapisujemy za pomoca nut. Przypomng tylko -
tak na wszelki wypadek — ze w zaleznosci od cza

su trwania dzwieku uzywamy nut 0 rozne| wart_cnsa::.
Najdtuzszy dzwigk, to cala nuta, ktora dzieli si¢ na

dwie poinuty lub cztery éwierénuty, osiem ése-
mek, szesnascie szesnastek albo tez trzydziesci
dwie trzydziestodwojki. Z kolei potnuta, to dwie
¢wierénuty, cztery osemki, osiem szesnastek
albo szesnascie trzydziestodwdjek.

Proste i logiczne. Nie powinniscie w takim razie
mieé najmniejszych trudnosci ze zrozumieniem za-
sad naszej nowej gry. Dwoch zawodnikow stara sig
z nut o wartosciach od trzydziestodwdjki od pétnuty
utworzy¢ takt o tacznej diugosci catej nuty. Wygry-
wa ten, ktorego nuta zakonczy taki. Nie mozna
wiec rozpoczynac gry od wybrania potnuty, bo woé-
wczas przeciwnik wybierze rowniez potnute | za-
konczy gre.

Tym razem macie do dyspozycji dwa rozne pro-
gramy tej samej gry. Jeden napisany jest w LOGO,
drugi w BASIC-u. Program w LOGQO moze byc¢
uruchomiony na kazdym mikrokomputerze bez za-
dnych modyfikacji. Natomiast z programem w BA-
SIC-u beda mieli klopoty uzytkownicy ATARI, gdyz
ten komputer nie posiada tablic tekstowych. Ama-
torzy Commodore musza jedynie zastapic instrukc-
je CLS odpowiednimi komendami kasowania ekra-
nu. Zwolennicy Spectrum i Amstrada moga przepi-
sac program bez zadnych zmian

Na pierwszy rzut oka wydaje sig, ze strategia tej
gry jest banalna. Sprobujcie sami, czy tak jest na
prawde. Przy okazji mozecie porownaé, ktory z
programow jest bardziej przejrzysty, zwiezly i ele-
gancki, ktory tatwiej modyfikowac i rozwijac. Bardzo
interesuja mnie Wasze wnioski

Romek

to kétko
repeat 12 [1t 30 d 5]
end

to kropka
1t 45 #d 12 rt 45
repeat 36 [1t 170 fd 20]
rt 135 fd 12 1t 135
end

to ogonek

rt 135 #d &
1t 35 fd 13
rt 35 fd b
bk 6 1t 33
bk 13 rt 35
bk 6 1t 135
end

to pélnuta

kédtko

fd &0

nowa.nuta

nake "suma ;suma + 1 / 2
test
end

to ¢wiercnuta

kropka

fd &0

nowWa.nuta

make "suma :suma + 1 / &
test
end

to dseaka

kropka

fd &0

ogonek

nowa.nuta

sake "suma :susa + 1 / B
test
end

to szesnastka
kropka
fd 50
ogonek
fd 10

ogonek
nowa.nuta
make "suma
test
end

isuma + | / 1é

to trzydziestodwdjka
kropka
fd 40
ogonek
fd 10
ogonek
fd 10
ogonek
nowa.nuta
pake "suma :suma + | / 32
test
end

to nowa.nuta
pu

bk &0

rt 90

fd 40

1t 90

pd
end

to test

if isuma = | [wygranal
if :suma > 1 [przegranal
end

to start

cs ct

pu

1t 90 fd 300 rt 50

pd

make “suma 0

pr [Wybierz i wpisz wartos¢ nuty.l
end

to wygrana
pr [Wygraltes']
end

to przegrana
pr [Frzegrales, to wiece; niz cata nuta'l
end
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Na anglojezycznym Zacho-
dzie méwi sie o nim The Bullet
Train, czyli pociag-pocisk. U
nas rozpowszechnito sie¢ okre-
slenie Hikari. Japonczycy zas
wszedzie tam, gdzie uwodza
cudami swej technologii umy-
sty ttumow postuguja sie sto-
wem shikansen.

Kazda z tych nazw wywoluje jednak u milio-
now ludzi na catym swiecie jednoznaczne sko-
jarzenie-bialy waz wagonow o starannie zapro-
jektowanej aerodynamice, lokomotywa bar-
dziej przypominajgca nos pasazerskiego
odrzutowca niz pojazd szynowy, a wszystko to
przemieszczajace sig w niewiarygodnym tem-

ie wsrod typowego japonskiego krajobrazu.
ghlkansan nie jest juz czyms nadzwyczajnym
nawet dla nas, Polakow. Ekipa telewizyjna, to-
warzyszaca Wojciechowi Jaruzelskiemu w i??o
podrozy po Nipponie, pokazata kazdemu Ko-
walskiemu jak mija czas we wnetrzu pociagu-
pocisku. Uswiadomita tym, ktorzy codziennie
dojezdzaja do pracy zdezelowanymi granato-
wo-26tymi skladami, Zze rozmdwa telefoniczna
z automatu zainstalowanego w Hikari jest
czyms absolutnie normalnym.

Jaémriczycy zda2yli sie juz do niego przyz'u?-
czaic, a nawet znudzic. Nic w tym dziwnego.
juz grzeciei 24 lata shikansen wozi ich na tra-
sie Tokio-Osaka. Od momentu kiedy wyekspe-
diowano w przestrzen ograniczona torami
pierwszy pocisk zelaznych szlakow, w 1964
roku, cata japonska super-szybka siec kolejo-
wa przewiozta prawie 100 min ludzi. Mowi sie i
pisze na Wyspach .JaFor'lskich, iz Hikari powoli
sie starzeje. Technologie transportowe z po-
czatku lat szescdziesiatych nie moga by¢ dzi-
siaj uznane za nowoczesne i wystarczajace (co
na to PKP?). Coraz bardziej oblezone sa shi-
kanseny kursujace na newral_giczm‘aj dla gos-
podarki i handlu Nipponu trasie miedzy stolica
a Osaka. Coraz czesciej padaja opinie, Ze Hika-
ri jest za wolny w stosunku do fantastycznie
Eodkreconej szybkosci zycia japonskich miast

onca XX wieku. A.przede wszystkim energo-
chionny, co dla zreprywatyzowanych japons-
kich kolei zelaznych ma dodatkowy wymiar.

Skoro s3 ludzie interesu gotowi ptacic wigcej
za szypsz_a podroz, a majace swoje lata pocia-
gi-pociski pgkaja w szwach, trzeba pomysilec o
ich nastepcach. Taka zapewne konstatacja sta-
la sie poczatkiem decyzji o praktycznych pro-
bach systemow, jakie dotychczasowy symbol
kolejnictwa — dwie stalowe szyny, maja okazje
odesta¢ do muzeum techniki.

Nipponowi czesto zarzuca sie swoista rekor-
domanie. Ale przeciez projekt pociagu, ktéry
na diugie dziesieciolecia bedzie znow najszyb-
szym na Swiecie, powstat z kankretna mysla o
zaspokojeniu rosngcych potrzeb, a nie po to,
aby wydziera¢ innym uzyskane w eksperymen-
talnych warunkach rekordy. Shikansen w 3 go-
dziny&:okonuie 300 mil dzmlaspe Tokio od Osa-
ki. 300 mil to okoto 480 km. Srednia predkosc¢
Hikari na tym dystansie wynosi wiec 100 mil na
godzine, a wiec okolo 160km/h. Choé¢ na pro-
stej potrafi on dojs¢ do 150 mil na godzine, ok.
240km/h., to jednak przy uzyciu konwencjonal-
nych materiatow tachnologii nawet niewiarrgo-
dnie zmodernizowanych, nie uda sie z nieg
wigcej wycisnac. A przeciez Japoriczykom sni
sig kolejowy wypad ze stolicy do Osaki, ktory
nie zabratby im wiecej niz godzine.

Palme plierwszer‘lstwa wydart shikansenowi
francuski TGV. 370km/ha to {ui spore osiagnie-
cie dla pojazdu wciaz niewolniczo przywiazane
do zmienionych wprawdzie, ale wciaz obec-
nych stalowych prowadnic.

Jeszcze w latach szescdziesiatych Japon-
czycy postanowili zerwa¢ ostatecznie z szyna-
mi | w walce z przestrzenia oraz czasem posta-
wi¢ wagony przyszlosci na... poduszce magne-
tycznej. Idee pioniera profesora Erica Laithwai-
te z londyriskiego Imperial College na Dalekim
Wschodzie zdecydowano przetransportowac
na lokalny grunt. Sercem wszystkiego mial sie
stac tak zwany silnik linearny — urzadzenie ba-
zulace na zjawisku znanym nawet uczniom
szkoly podstawowej — odpychaniu sie jednoi-
miennych biegunow magnesu.

Pozornie wszystko wydawalo sie dziecinnie
proste — wzmocni¢ ow3 site, ktora sprawiata,
iZ dwa magnesowe krazki odpowiednio odwro-
cone pokonywaly grawitacje. A nastepnie niby
konia pociagowego zaprzac jg do niewidzial-
nych dmli lokomotywy. Nikt oczywiscie nie
wyobrazal sobie fabrykacji tak gigantycznych

statych magnesow. Nad ow3g instalacja naleza-
to przeciez panowac w kazdej chwili. Do akcji
wkroczyty wiec odpowiedniej konstrukcji elek-
tromagnesy. | wowczas Japonczycy przekonali
sie, dlaczego swiat nie rzucit si? na nieskompli-
kowana w teorii zasade silnika linearnego.

Eksperymentalne urzadzenia dzialaly wedle
powszechnie znanych regul. Prad plynal przez
stosy cewek, a mimo to wytworzone sity nie
byty zdolne udiwigna¢ nawet polowy masy
Ero;’ektowanych wagonow i zapewnic im jakiej-

olwiek rozsadnej szybkosci. Powszechne cia-
zenie z fatwoscia zwyciezato elektromagnesy.
Grawitacja wygrywata ze sztuczna lewitacja.
Niepowodzenia na diugie lata zatrzymaty entuz-
jazm konstruktorow Nippon Hailwar. Nie zrezy-
gnowali jednak i w ten sposob dociagneli elek-
tromagnetyczny pociag do czasow zasadnicze-

o przelomu w technologii produkcji materia-
ow stosowanych do przesylania pradu elektry-
cznego.
_Dopiero elektromagnesy wykonane ze zwo-
jow nadprzewodow¥ch przyniosty rozstrzyg-
nigcie w latach osiemdziesiatych. NiewieYki.
prawde mowigc nieefektowny wagon ustawio-
ny ni to na metalowej tasmie, ni to na czyms w
rodzaju rampy pokazany na zewnatrz japons-
kiego pawilonu podczas wystawy EXPO-86 w
kanad{;skim miescie Vancouver, nie wabif tiu-
mow. UwaZnego widza w ostupienie wprawic
powinien jednak model calej tej maszynerii,
ozywiajacy i dzialajacy zupetnie tak samo jak
wiekszy pierwowzor, na zyczenie zwiedzajace-
go. Miniaturowa kolejka mknaca bez ku z
podiozem po réwnie matej trasie — to byla za-
powiedz wielkiego sukcesu Japoriczykow.

Pozniej byly juz proby z pasazerami — wago-
ny unosily sie pod obciazeniemm i przemiesz-
czaly trzymajac ,wysokosc¢” 10 cm nad stalo-
wym pasem. Techniczny korespondent brytyjs-
kiego ,Timesa” uzyl nawet okreslenia ,niewi-
dzialne gasiennice”. | wreszcie nadeszia pora
walki 0 szybkos¢. Prawdopodobnie juz wkrotce
dowiemy sie, Ze supremacja Francuzow zosta-
ta przetamana.

Przy okazji przekonano sie, iz nadprzewodni-
kowe elektromagnesy — nieporownanie silniej-
sze od dotychczas znanych, maja jeszcze jed-
na kolosalna zalete — pobieraja do pracy zna-
cznie mniej energii. Znaczenie tego wniosku
mozna bedzie oceni¢ dopiero w przysziosci, bo
gdy nastanie era nadprzewodnikow, metale su-
perprzewodzace, jakie zastosowali Japonczycy
w swych linearnych silnikach umozliwia prze-
sylanie elektrycznosci na odlegltos¢ ze znacz-
nie mniejszymi stratami niz do tej pory. Miedz
musi wiec ustapic ze swego pola.

Wrocmy wszakze do pociagu, jaki w Japonii
zdazyt ju waLsc do obiegowego iqzyka Linear
Express. Fachowcy z Japan Railway oszaco-
wali ostatnio, iz dzieki nadprzewodnikom wy-
datki energetyczne na jednego przewiezionego
z piorunujaca szybkoscia docelowa 300 mil na
godzing (ok. 480 km/h) pasazera beda nizsze
niz w przypadku nowoczesnych samolotéow
mpie?o Zzasiggu, czy autobusow, lub samocho-
dow (mniejsza masa pociagu nie jest tez bez
znaczenia). Takie kalkulacje sa dodatkowym
argumentem skianiajacym prywatnych inwe-
storow do przyspieszenia prob i zatwierdzenia
planu ekspansji elektromagnetycznych, catko-
wicie wyciszonych linii na cate terytorium Nip-
EOnu_. Stworzenie superszybkiej sieci potaczen

edzie mialo ogromne znaczenie dla kraju, kto-
rego pierwszoplanowym srodkiem komunikacji
jest nadal, na porzekor wszystkim, wlasnie po-
ciag. Wyglada na to, iz tak niegdys romantycz-
ny Kraj Wschodzacego Storica wjedzie Linear
Expressem w XXI wiek z predkoscia zapieraja-
ca po prostu dech w ;iersiach. Wszystko bo-
wiem wskazuje na to, ze pierwsza linia magne-
tycznego tamacza rekordow ruszy juz za dwa
lata, a budowa systemu ogélnokrajowego ma
by¢ ukonczona do 1997 roku.

Wojciech Euczak
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