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Wprawd=1 mamy wakacie, ale
arzect wszystho co pmekne, yhko
si¢ konezy. Dlatego proponuje k
refleksjt na remat szkoty nie nasze)
jedrak, tylko japonskie;. Ot6F row
Lt Ja ostatnio zac Clo !'.'_f“\'-'_r!l J‘\'.?'_i'f'fln' =
kowuae a to, 12 nie przygotowuwje

wiasciu ych kadr dla !:.ru_\IJJ:J-:J'rH'r"._,I Tl

rodowej. W tym konteksci arzuca
sig tamtejszym wiltadzom oswiatowym

niedaociggriecia w arresie .‘:"_’r?’.‘}pl.’?r'-

ryzacy procesu dydaktycznego. Sq to
oczywiscie zarzuty formulowane na
upetnie innym poziomie, niz w Pols-
ce

W marcu 1988 roku w 24.692 pari-
§Fi:‘t’1h'.‘_7,lr'.'. szkolach ln.wu'\afrr;rf:u‘ﬁf-h 73]

Japonii, do ktorych uczeszczajg ucz-
niwwie klas od pierwsze; do szoste;,
najdowaty sie 9523 komputery. W
tym czasie w 14.746 pelnych 1 niepel-
nych szkotach srednich, do ktérych
uczg¢szezajq uczniowite Klas od siéd-
mej do dwunastej, bylo na stanie
80.619 komputerow

Widac¢ z powyzszego, ze podstawo-
wa masa kmputeréw dydaktycznych
skoncentrowana jest na razie w Japo-
nii w szkotach $rednich, do ktérych
uczgszczajq uczniowie w najlepszym
sfkomputerowym”™ wieku 15—17 lat.
Wedtug danych z marca 1988 az w
93,7 proc. tych szkoét znajdowaty sie
komputery do celow dydaktycznych
Na kazdq szkole przypadato statysty-
cznie osiemnascie komputerow

Efektem krytyki poziomu szkolnej
edukacji informatycznej byla rewizja
planéw nauczania i programéow wy-
posazenia szkél w urzqgdzenia elektro-
nicznej techniki obliczeniowej. Zakta-
da sie, Ze poczynajge od roku 1993
nauczanie podstaw informatyki be-
dzie si¢ rozpoczynaé juz w szkotach
podstawowych.

Aby przygotowaé si¢ do tych no-
wych zadan, w wybranych szkotach
podstawowych Japonii juz obecnie
uruchomiono eksperymentalne centra
nauczajgce podstaw programowania i
korzystania z komputeréw. Na przy-
ktad szkola podstawowa w miejsco-
woéct Kasuwa (prefektura Tiba) otrzy-
mata 47 komputeréw osobistych, a
wszyscy nauczyciele znajg podstawy
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programourantia obstugi ko nRpite- O
roi
T T [ 99 Fas

Jak twierd .i|'."_.=,-'P'I'JI-':‘|:’i',f'Il.'.i szkoty, Tu
dzo Mera, jego uczniowie dziect w
wieku od 6 do 11 lat nie majqa leku 1
jakichkolwiek zahamowan postugi-
wania sie tqg nowoczesng technikg
»Uczniowie postugujg sie komppute-
rem tak samo jak oltowkiem t kredka
mi” mowi = zachwytem. Czyli

-'JLN(’.F?.'M-' '-H}.' u ras, co J'If’,\"('.__!" iz }'lr]-
twierdza, ze swial jest maly, a prawi-
dlowosci zwigzane z korzystaniem
nowoczesne) techniki przejawiajq sie
tak samo pod kazdg szerokogcig i diu-
goscig geograficzng

Polskim szkolom (srednim) daleko

jest oczywiscie do takiego poziomu O
nasycenia komputerami jak w Japo

nit. Niemniej jednak sprzet do na-

szych szkol systematycznie trafia @ to

nie tylko w duzych miastach, ale row- &
niez it w terenie, gdzie coraz czefciej

mozna spotkaé porzgdnie wyposazone

pracownie informatyczne. Problemem

yna byé tera wiasciwe tego

sprzetu wykorzystanie

20

Na razie szkolne nauczanie infor-
matyki odbywa sie bardzo chaotycz-
nie, w zaleznosci od osobistych pasji i
umiejetnosci  nauczycieli, ktérym
przydzielono ,nauczanie informaty-
kit”. Za mato jest natomiast materia-
low dydalctycznych, specjalnie przy-
gotowanych do tego celu programdéw,

literatury itp.

Nie sqdze, aby potrafiono rozwigzaé
ten problem centralnie — bo w ogdle z
centralizmem, nie tylko w nauczaniu
informatyki — jakos nam ostatnio nie
wychodzi. Dlatego szanse na poprawe
sytuacji nalezy widzieé w szerokim G
rozwaoju matych firm software’owych.
Aby to jednak nastgpilo — warto po-
mysleé o zapewnieniu im korzystnych
warunkow podatkowych. Te ,straty”
na pewno nam sie juz niedtugo z na-
wigzkq zwrécq!

A pisze o tym juz teraz, w wakacje,
gdyz to wlasnie teraz decyduje sie jak
bedzie wygledat mnadchodzqcy rok
szkolny. Szkoda byloby go znowu
stracic!

Waldemar Siwinski

ZA MIESIAC:

® NARODZINY ROZRYWKI,
czyli jak powstalty gry kom-
puterowe

® ZABIE ZAWODY dia przed-
szkolakow

@® gry: Terramex, Captain Blood
i Steel Thunder

@® grafika wektorowa
2 BAJTEK 7/89

® TRZY KANALY w muzyce na
SPECTRUM

® OXFORD PASCAL na Com-
modore

® polskie znaki na ploterze
SONY

@® co jest trudne, co jest proste
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W kwietniu 1726 roku na Jamajce kapitan Gre-
en z Bristolu zaokretowat w charakterze bosma-
na na statku ,Elizabeth” niejakiego Wiliama
Fly’a. Fly wsliznat sie na statek z kilku kamrata-
mi znanymi z gotowosci do kazdego nikczemne-
go czynu. Postanowit bowiem zamordowac ka-
pitana i pierwszego oficera aby samemu obja¢
dowodztwo i pusci¢ sie na piraterie.

U wybrzezy Gwinei nedznicy pochwycili
Greena i wyrzucili go za burte. Po czym
podniesli na maszt czarna flage | poczel
lupic statki spotkane na morzu

Pojmano ich niedaleko Bostonu. Fly zo
stal powieszony w fancuchach u wejscia
do przystani w tym miescie. Krotkie bylo
panowanie tego zakamienialego w zbrodni
fotra, ktoremu brakow tylko kunsztu i
sit, zeby dordbwnac stynnym infamisom,
pladze morz.

A DZIS?

Oczywiscie 53 piraci morscy, ale lo nie
oni nas interesuja. Choc ich metody budzg
odraze i zastugujg na podobne traktowanie
jak trzysta lat temu

Sa tez inni. Wyksztatceni, inteligentni,
posiadajacy znaczne dochody i nie oba-
wiajacy sie przysziosci przynajmniej w
Polsce

To piraci komputerowi. Czerpigcy zyski
ze sprzedazy masowo powielanych [
gramow. Proceder ten jest mozliwy, po-
niewaz w naszym kraju nie ma ochrony
prawne| oprogramowania

Fragment stanowiska Pol-
skiego Towarzystwa Informa
fyt'.'.'?l{.’gﬂ (e L"'p?"ﬂﬂ-‘?l”. (J(‘h?’l’].i‘i_l"ll’
prawmej programow kompute-
rowych: .. .sytuacja, w ktérej
mozina za darmo otrzymaé ko-
pie programow, stwarza spole-
czne przekonanie, Ze oprogra-
mowanie nic nie kosztuje [ub

L TR I

{ Fkosztuje niewiele. To przeko-
nanie jest blgdne 1 moze mieé
powazne skutki dla podejmo-
wania decyzji gospodarczych

lch owocne| dziatal ci zawd rar
powszechne w Srodowisku tkow
przekonanie, Zze kompuler jest wszys
a program niczym. Mozna go przeciez na-
byc za ceng niewspotmiernie nizsza od
ceny sprzgtu

Oferty handlarzy gietdowy 300-

400 ziotych za jeden program na ,Spec-
trum” czy ogloszenia prasowe licznych
«Studiow komputerowych” proponujg-
cych ,gry, programy uzytkowe, literatu-
CO piaty program bezplatme”™ — po-
vierdzaja te teze

Pewien zachodni biznesmen posiadaja-
cy udziaty w jednej z fir sprzedajgcych
na polskim rynku sprzet komputerowy po
odwiedzeniu gieldy tak skom )

co zobaczyt: | Nie! W tym :
dam ani jednego programu.”

Identycznag zasade wyznaja rodzimi pro

gramisci.

>

W zamy

..koprowanie na szerokqg
skalg oprogramowania zagra
nicznego bezr zgody i woli pPro-
ducentow stanowi lamunie za-
sad przyjetych w obrocie w ich
W krajach 1 jest powazng baricrg
2 dla rozwoju prawidlowych sto

_'.* sunkow handlowych tymt
B producentami

Zyski ze sprzedazy oprogramowania sa

w skali swiatowe] znacznie wieksze od

i

y e sprZzedarzy sprzetu kompuierowe-
M e progra
ec " gory

3, Z8 Zysku nie ; cgran
k ostan skopiowany | odsprzedar
albo po prostu .puszczony” po zna

ten hamuje rodzimege
wstu softwaroweq sposob wy
sobie firmy prag &) wejst ze

WO
produkcj

towarem na zachodni rynek
ona kradzionym
jziowym. Nikt z
if. Nie kupuje sie

nimi nie bedzie h

bna sytuacja moze spotkac przed
~va postugujgace sie |, pirackim”
gramowaniem w zupetnie innych ce-

O tym jak skuteczne moga bye tego ro
izaju sankcje, niech przekona nas przy-
ktad Brazylii

Amerykanskie korporacje handlowe os-
karzyly firmy brazylijskie, eksportujgce do
USA kawe, o postugiwanie sie kradzionym
oprogramowaniem. A bez komputerdw nie
sposob obecnie prowadzi¢ powaznych in-
teresow

Brazylijczycy zareagowali blyskawicznie
na spadek zainteresowania kawa. Nie do-
syc, ze wykupili prawa uzytkowania odpo
wiednich programdw, 1o dodatkowo wpro-
wadzill u siebie surowe przepisy chronia
ce producentéw oprogramowania.

Bill G s, szel najwieksze) na swiecie
firmy twarowej Microsoft powiedziat w
jednym z wywiadow

Komputer kupuje sie raz na cztery lata
a nasze programy trz kupowac slale
Be:s nich twoy sprzet : sie kupa Zfo

mu

ILE KOSZTUJE
PROGRAM?

Wystarczy siggnac do amerykanskieg
miesiecznika ..BYTE” aby przekonac sie,
7e nie s3 to mate kwoty. Oto kilka przykia
dow z marca br

i Plus . 433 %
olus 2-3 . 295 §
Ventura Publisher 2.0 470 §
Wordstar 2000+......... 206 §
scal 4.0 58 %

Turbo Pa

I ny profesjonalnego oprogramo

wanis snikom gier wystarczaja mniej
sZe pienigdze
Defender of the Crown 3799 %

. 37.99%

King of Chicago .
Sub Battie .. 21,99 §

King Quest IV 3599 %

Leisure Suit Larry 11 ........... 3545 §

Ceny le warto pordwnac z cenami
sprzetu. To daje najlepsze wyobrazenie o
rzeczywistej wartosci programu. Zwykty
14-calowy monitor kosztuje 60 §, koloro-
wy 270 8, karta VGA do niego 329 §
Komputer kompatybilny z IBM XT firmy
VENDEX TECHNOLOGIES w podstawo
wej konfiguracji bez twardego dysku
699 &

Z tego zestawienia wynika, ze gdyby w
Polsce ktos chciat nabyc¢ autoryzowany
program, musiatby miec bardzo duzo pie-
niedzy. Tansze jest zwrocenie sie do spoét-
ki z 0.0. sprzedajacej software po cenach,
ktore np. panstwowy uzytkownik jest w
stanie zaakceptowac

W tym miejscu niewielka dygresja

Kilka lat temu doskonale ,szty” w na
szym kraju programy zaslgpujace prace
ksiggowosci w przedsiebiorstwach. Doko-
nywano zakupow sprzetu, organizowano
kursy, ,wdrazano” ,..i p0o pewnym czasie
okazywato sie, ze programy te sg znako
mite dla angielskich, amerykanskich czy
zachodnioniemieckich przedsiebiorstw
One byly napisane nie DLA NAS

Trzeba byto przeprosié sie z zarekawka-
mi | ponownie przekwalifikowac panie Ba
sie | Zosie

W Stanach Zjednoczonych i Europie Za
chodniej firma softwarowa zapewnia jed
noczesnie 24-godzinny serwis. O kazdej
porze dnia i nocy uZytkownik moze skon
taktowac sie telefonicznie z ludzmi, ktorzy
doradza mu, co ma robic, kiedy program
nie chce dziatac. W przypadku korzystania
z pirackich kopii nie jest to mozliwe. Cze-
sto podczas famania” program ulega

BAJTEK 7/89 9
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szkodzemu, co me pozwala na pelne wy
Korzystanie |[ego mozliwose

Piraci oczywiscie me informuja o ty
swoich klientow

Zupetme inna sytuacia panuje na rynku
gier komputerowych. Tu nie sa polrzebne
specjalne programy Kopivjace (rmo t
warto je miec!), wyslarczy dwukaselowy
[!"l.-';:'l]l': on

Wiajemniczeni iwierdza, e zdolny na
stolatek dysponujgcy prostym zestawe

mngnnlnfru + komputer est w stan

robic w ciggu miesiaca okoto 150 tysig
C \J /! 1}
Wi |uZ POjawito sig U NICh przeskona
nie, .»e program |25t , NICZY a zarabia na
nirm ten, kto potrafi btyskawicznie zorgar

zowac , produkcie” | sprze
Profesor Wia taw M. Tursk w len sp
s0b skomentowa! 10, Ct sie na g

h: . Nie m: G
dziency nie opanowa ostej za
sady nie kradnif 3 Wy dayt

sie, ze w przyszfosci bedziel e
KitooOty

W  obronie

ytac :u-m. i U
o kosztow, |akie
hwilg wprow
Ony prawne| oprogramow :

ba bytoby uiscic optaty licencyjne na rzecz

producentow zachodnich

Jesli tak sie stanie, to z pewnoscia sytu
acja zmusi wielu do racjonalnege )
darowania fundu:s n akup
moze okaze sig, £ ar mi

produkowac w kraju r

Uwagi te dotycza n I-riUle'.(Julr'n;-v.
Duze ka-tr‘l;)ul-;'ry to zupetnie inne proble-

Po pierwsze w Polsce prawie ich nie

FPo drugie ich oprogramowanie p
-w-, wane jest ,na zamowieme

B] w Kllkl ["||ﬁl‘ xgzemplarzach
7W|q2ku z tym talwo je chronic. Po trzecie
zastosowanie oprogramowania dodatkowo
eliminuje patencjalinych piratow. Kogo be
dzie ineresowat program cbstugl pasaze
row nowego portu lotniczego na Okeciu.

Jesli oczywiscie taki port powstanie

W dziedzinie oprogramowania duzych
komputerow dawno juz utracibsmy Kontakt
ze Swiatowa czotowka

Jesh w tej chwili myslimy o tym, w jaki
sposob zmniejszyc dzielacy nas dystans
powinnigmy zacza¢ zachowywac sig jak
ludzie cywilizowan

Polska uczestniczy w pracach Swiato-
we| Organizac)i Wiasnosci Intelektualne), a
mimo to nasze prawo aulorskie | wynalaz-
cze jest w niedostalecznym stopniu prey-
stosowane do ochrony programow kom
puterowych przed pirackim kopiowaniem

Jak dotychczas nie bylo w naszym kraju

recznikow wydawanymi w swoiSlyn | dru
gim obiegu”
Prawo autorskie
wviada sie natemat p
dy autora” Tymczas
szych problemaoy Zna

jednoznaczre wypd
A 'LL{‘.'\

3

r gier,

3

T e N:
I\LJLII Of

instrukcie obshugi, podreczniki | jramao-
\ a, itp. Slone ceny 2 _'r'u'-:-l ajg ns
bywcow. Mimo wysitk <r h aul
row 1| wydawcow brak jest it nfor

atyczne|. szczegolinie te] na j ofr
podstawowym, prZeznaczone IHad mas
veQo uzylkow a

Stan ten powinien jak najszyhcie] ule

Z pewnoscig de kamy sig zmian w
VI arsk Lot 2 Inter
w L (8]
1l i n
] r pro
I awna
e
meg
emysiu dukcja
rgdz e
tr 9 ) 2 firmy, Klore ed;
ja wlasne programy, me beda me r sl
owat drogich zabezpieczen hardwaro
wych Byve moze star placalna pro
(o]l programowania tepnego  dla
I 2] -\:| dbiorcy
Mam nadzieje, ze przy okazy zmena
sie tez -"!. zu r r*c:lr bre nawyki

Koszty zwioki
stem pl?uk NE
zachodr

ponos:my wszyscy. Je
predze| czZy Zni
> firm y Zareaguja na bezprawr H:: ?
I W a praktyki Polako T¢
przyktadu :r!i~|.'|
; reakcji Swiadczy, Ze nie |e
stesmy dla nich liczacym sie p'irli"ll:‘rt—:f'l'\
Obraz ten bylby niepetny bez informac
tym, co mimo trudnych warunkow pro
buje sie robic
P« as largow ,infosystem 897
a , Aplicom” prmd&.taw ta autoryzowa
wersje programu AutoC: ll wraz z zabez-
pieczeniem sprzetowvm. Podobnie poste

spotka |, Cyfronex 2rujgca profes

. program skitadu gaze _ws:(;u |I'|r-:

rpleczajg sig jak mogg hczge na to,
uda sie cho¢ na jakis czas n(.Hirdxr yC o rd-
tow

15 grudnia 1988 r. Polskie Towarzystw
Informatyczne przedstawito swoje stano
wisko w sprawie ochrony prawne] progra
mow komputerowych. Trwajg tez w Sej-
mie prace nad nowelizacja prawa autors
kiego. Mam nadzieje, e jeszcze w lyl
roku zostang uchwalone konieczne popra
whk Wlu} maze zniknie czarna Naga

ani jednego procesu o naruszenie praw
autorskich w te] dziedzinie! znad polskich komputerow
O ile fakt ten jest uzasadniony aktual
nym stanem praw to dzwi brak reakc) - )
na handel tumaczeniami instrukcji 1 poe Marek Czarkowski

1. Przedmictem prawa wiasnosci programu
jest kazdy program kompu l-..lf.lwy ustalony w
postaci

a) kodu programowego w wersji do bezpos-
redniego wykonania przez komputer

b) tekstu programu w jezyku symbolicznyn
Iub innej postaci umozliwiajace| automatyczne
wygenerowanie kodu programu w wers) do
bezposredniego wykonania przez komputer
1.1 Przedmiotem prawa wigsnosci programu
est rowniez kazdy szczegOtowy opis progra
mu, 1. tak ops, Koy ||"‘|i;|3||w a proste od
1Wt,ra-nm ktorejkolwiek postaci z wymienio
hwp 1
rzedmioler

: prawa wlasnoscl programu
|(* st osoba, ktora poniosta l“al-d"dy na opra
wanie pruc_,,ran'*u W szczegilnosci, jezeh pro
gram opracowany zoslal w w\_.;li.u.-n'u UMmOowYy
3 prace lub umowy o dzieto. prawo wiasnosc

programu stuzy pracodawcy lub zamawiajace
mu

2.1 Jezel kika osob poniosto n LI-:M

Zane Z2 opraCowaniem progra ), d

nia prawa kazdej z 0s0b stosuje
dnie przepisy prawa cywilnego
WS[ Otwlasnosc

th',r Z3CE

i lub h't ra
lrZnych prze ;lw.-.:-' i
wydruku |

wranie

rogramu Siuly
adnie Z za
lje Oy

obie wy
i prawa
3
.,'|'|'||/‘.'Ji!) i qrar
przychodéw z t ek ta

PROPOZYCJA DEFINICJI PODSTAWOWYCH
ELEMENTOW PRAWA WLASNOSCI PROG RAMU

31 ) programu
calosc . IJ',IF Inne,
4 Poszc zeh,alrn _|\raw Nier
wa wiasnosci programu mogg byd
przez wiasciciela prawa do programu
bie w drodze umowy licencyjne|

5. Korzystanie z cudzego programu moze

maozZe Oyl W

3 W }4|'lrl Sie pra
udzielone
nnNej 0so0

odbywac sig¢ wylacznie na podslawe umowy
..Jv\ arte] z whascicielem prawa do legd 1
i lub csoba uprawniong wg zasad okresl

r *..-r hwp 4
& Naruszeni@am
53 ponadro

Al KC |' owanig

prawa wlasnosci programu

programi

b) odtwarzanie tekst ogramu w jezyku
symbolicznym lub opisu programu na podsta-
wie kodu | w wers)i do bezposred

agramu

ia
anme istolnych ro
W Opract
gramu, bez psemne) Zgc
do teqq Jrarmul

IWIZan Zawar

WAN I

y wiasciCi
lub o sOby uprawn

h w 0 “

nej wg

iciela prawa do
su W hsiazce lub
yrazZenie 1]

¥
ras |
na I
Wiascicie 1 o pr oba i
owazmona wg zasad ol , 4. |
i } kazdego ady |
6 ranie >
ySCI T
[ §
Poiskir Toararzyst
Wa
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IMPREZR
JAKICH WIELE

Tak mozna podsumowac najkrocej
wystawe . Infosystem 89" w intenciji
organizatorow miat to byc polski CeBIT.
Tymczasem sadzac przynajmniej po
ilosci i poziomie ofert zagranicznych
intencji tej nie zrozumiano na Zachod
od Laby. Poza tak znanymi u nas juz
firmami jak ABC Data, Sofi-Tronik, czy
Polsin niewielu odwiedzilo nas gosci.
Tymczasem, chociazby ze wzglgdu na
dostepnosc dewiz na przetargach
walutowych ci, ktorzy chcieli nabyc
sam sprzet woleli przeznaczyc na to
dewizy. Stad tak wielki ruch panowal
chociazby na stoisku wspomnianego
»Soft-Tronika"”, czy debiutujacej na
naszym rynku holenderskiej firmy
»Grocom"”.

Znacznie lepiej od wystawcow
zagranicznych zaprezentowali sie
rodzimi. Coraz wiecej bylo
kompleksowych systemow, coraz lepiej
prezentowat sie rodzimy software,
powstaty czesto w wyniku kooperacji z
partnerami zagranicznymi. Przykiadem
moze tu by¢ polska wersja ,,Auto-CAD-
a” proponowana przez Aplikom™” i
licencjonowana przez brytyjski , Auto-
Desk", czy tez ,Cyfroset”, w petni
profesjonalny system stuzacy do
skladu i lamania czasopism i ksigzek.
Ten z kolei powstal niejako ,,na
zamowienie” angielskiej firmy
.~Monotype”, jednego z
najpowainiejszych dostawcow
fotonaswietlarek na rynek polski.
Wszystko wskazuje zreszta na to, e
wkrotce juz zarowno ,,Bajtek”, jak i
~Sztandar Miodych” beda korzystac z
tego programu.

Dia miodych ludzi odwiedzajacych
wystawe, a takZe dila wybranych klas
kilku szkot poznanskich Fundacja
Edukacji Komputerowej przygotowata
atrakcje w postaci pracowni
komputerowych urzgdzonych przez
zajmujace sie wprowadzaniem
informatyki do oswiaty instytucje z
kilku krajow, m.in. z Bulgarii i Wielkiej
Brytanii. Tym, ktorzy wciaz jeszcze
moga tylko marzyé o nauce w takich
klasach i ktorzy nie mieli okazji
zobaczyé . Infosystemu” dedykujemy
ten fotoreporiaz autorstwa Leopolda
Dzikowskiego.

(go)

KARTY TELEFAXU DO IBM PC

Telefaxy jako urzadzenia znacznie wygodniejsze od popularmych te
leksOw <3 coraz czescie] uzywane na swiecie. Podstawowa ich zaletg
jest transmisja informacji w trybie graficznym, co pozwala przesylac ry-
sunki fotogratie lub tekst w alfabetach arabskim, chinskim albo jeszcze
bardziej egzotycznym. Telefaxy sa urzadzeniami dosc drogimi, najcze-
scie] kosztuja powyze] 1000 dolarow. Bardzo ciekawa oferte stanowig
~iec znacznie tansze Karty rozszerzajace do komputerow klasy 1BM PC
MNa rynku brytyjskim za 300 funtow oferowana jest karta Communicate
S-FAX SR, Pozwala ona na prace z szybkoscig 9600 bodow, Dostarczo-
ne oprogramowanie pozwala na wysylanie tekstow tylko w formacie AS
Cil. Brak urzadzena wejsciowego do wprowadzania rysunkow (scanner)
utrudria petne wykorzystanie tego bardzo uzytecznego urzadzenia. Kon-

yim oprogramowaniem dostarcza firma In
tuje 300 funtow
czen rozwigzanie to, aczkolwiek tansze od
riie wzbudza powszechnego entuz-
przejsciowe
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FINO 2 KOMPUTERA

Kolorowe monitory wysokiej] rozdzie-
Iczosci zapewniaja dzis operatorowi
komputera wspaniaty obraz. Monitor
jest takie wystarczajgcym narzedziem
wowczas, gdy chcemy efekly naszej
pracy pokazac dwom- trzem przyjacio-
tom. Gorzej jednak, a tak czesto bywa,
ady trzeba zorganizowac dia kilkunastu
lub kilkudziesieciu 0s6b pokaz lub wy
kiad z pomocg komputera i magnetowi-

au. Ekran monitor laje sie wowczas
zde vanie zbyt maly, szczegoly
niewidoozne

Lekarstwern na te ktopoty, ma byg,
wedlug specjalistow firmy Kodak’

wprowadzany wlasnie na rynek (pre-
mi2ra na CeBIT 89) projektor LC 500
Oa produkowanych iuz projektoraow wi
deo rézn sie Zde ie mahtymi
rozmiarami (410x110x245 mm), waga
9.9 kg) oraz mniana juz uniwersal-
noscia. Na tylnej sciance projekiora wi

ieja wejs~ia sygnatowe composite

ydow

video. RGEB-T1 analogowe-RGBS,
zarowno do n towidu jak | kompu
iera. Przeiaczr m wvbtera sig tylko

kad ma by¢ w dine| chwili pobierany

wySwietlany wiasnie na ekranie obraz.

Niezwykle prosta jest obstuga tech-
niczna projekiora. Jego najbardziej za-
wodna czest zarowke mozna wy-
mienic w ciggu kilku sekund nie postu-
gujac sig przy tym nawet srubokretem.
Jakosc kolorowego obrazu na ekranie
{(moze nim byc takze zwykia sSciana)
est nienaganna

LC 500 ma stac sie, w intencji jego
reducentow uniwersalna pomoca nau-
szkot | wyzszych uczelni,
bowigzkowym wyposazeniem specija-
listéow od marketingu prezentujacych
czesto | w roznych miejscach wyroby
swoich firm itp. W ulotce reklamowe|
Kodaka pisze sie takze o niewatpliwych
zaletach posiadania takiego urzadzenia
w domu. Rzeczywiscie zalet takich jest
wiele. Jest jednak wszakze mata
wada, na nasze warunki dyskredytujaca
to urzadzenie jako domowa zabawke

ena. Gdy na przetomie wrzeénia i

pazdziernika LC 500 pojawi sie w skle-
pach RFN, kosztowac ma ok. 8500 ma
e g

Lo (yias s 1] =
rOWo id
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SKLEP Nr 163 41300

OFERUJE:

- mikrokomputery B-bitowe

WPHIW Dabrowa

ABROWA
tel. 622 371 w godz. 10 - 18

Gornic=z=a

(G (INY

GORNICZA. ul.Sobieskiego 17

{(Amstrad, Commodore, Atari )

mikrokomputery klasy PC HT/AT

urzadzenia peryferyjne

( drukarki, plotery, stacje dyskow )

akcesoria i materiaty eksploatacyjne

{ duskietki. kable, kasety barwiace, pudelfka,...)
sprzet video 1 LTV

sprzet elektroakustyczny klasy Hi-Fi

sprzet estradewy

drobnu sprzet elektroniczny i gospodarstwa domoweqgo

SKLEP PRORALZI SPRZEDAZ POZARYNKORA

PROWADZIMY KOMIS X SKUP w/w ARTYXULOR

R TYM ROKU o 5 « TANBIE]) !

SERWIS 12-MIESIECZNY PROWADZI:

PRZEDSIEBIORSTWO
POSTEPU TECHNICZNEGO

SPOcKA z 0.0.

41-303 DABROWA GORNICZA
Czerwonych Sztandarow 94

tel.647148 tix.03128 98
SB 33
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KLAN ATARI
DUSZKI'W
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pociskow
obstugiwana jest przez ukiady
komputera, isinieje wiec mozli-
wosc¢ wykorzystania jej w kaz-
dym jezyku. Mozna ja stosowac
rowniez w Action!.

Grafika graczy i

Obstuga duszkow wymaga zaprojektowania ca-
tosciowego systemu, kiory umozliwi realizacje
wszystkich mozliwych funkeji. Przede wszystkim
konieczne jesl zdefiniowanie kilku zmiennych
globalnych, ktore uproszczg stosowanie graliki
graczy i pociskw. Sa to trzy zmienne prosle oraz
siedem tablic:

FMMode — okresla wybrang rozdzielczosc

HitCir stuzy do kasowania rejestrow kolizji
PMBAdr adres poczatkowy pamigci duszkow,
HFos zawiera poziome pozycje duszkow,

VPos — zawiera pionowe pozycje duszkow,
MMask zawiera maski bitowe do odczylu da-
nych pociskow;

PMHPos — ustala poziome pozycie duszkow;
PMSize — ustala szerokosé duszkow;

PMField — okresla wielkos¢ pamieci dla kazdego
duszka;

PMEmpty — okresla wielkos¢ wolnej pamigci po-
wyze] PMBAdr.

Elementy tablic, ktore majg wymiar osiem, do
lycza poszczegolnych duszkow. Tablica MMask
ma cztery elementy, gdyz dolyczy tylko pocis-
kow. Cziery elemenly ltablicy PMSize cokreslaja
szerokost graczy, a pigty szerokosé wszystkich
pociskow. Tablice trzyelementowe stuza do okre-
slania parametrow w zaleznosci od wybranej roz-
dzielczosci.

WLACZANIE | WYLACZANIE

Przygotowanie do pracy systemu duszkow wy-
maga zarezerwowania odpowiedniego obszaru w
pamigci komputera oraz wyzerowania wszystkich
rejestrow, ktore z nim wspotpracujg. Nastepnie —
w zaleznosci od wybranej rozdzielczosci usta-
lany jest adres poczatkowy pamigci duszkow
(PMBAGJr) i jego starszy bajt (PMBase). Dla P/MG
jest zawsze wyznaczany obszar pamieci lezgcy
ponizej pamieci obrazu. Dla zabezpieczenia lego
obszaru zmieniana jest warlosc szczylu pamigci
(MemHi). Zapamietanie poprzednie) wartosci w
zmienne] OldMHI umozliwia pozniejsze przywro-
cenie stanu pierwolnegqgo

Wszystkie te czynnosc wykonuje procedura
PMGraphics, ktorej parametrem jest zadana roz-
dzielczostc. Wartosc dwa odpowiada tu rozdziel-
czosci dwulimowe), wartosc jeden jednolinio-
wej, zas zero powoduje wylaczenie duszkdaw.
Kazda inna wartosc parametru jest zmieniana na
zero w poczatkowej fazie procedury. dzieki cze
mu unika sie btednych wywotan. Konieczne jesl
takze sprawdzenie, czy grafika P/M byfa wczes-
niej uruchomiona. Brak takiej kontroli spowodo-
watby zajecie cate] pamigci operacyjnej juz po kil-
ku zmianach rozdzielczosci. Warlo zauwazyc, ze
poprzez uzycie tablicy PMEmply zmniejsza sig
zajmowany przez duszki obszar pamigci do niez-
bednego minimum. Ponadio adres poczatkowy
pamieci duszkow jest porownywany z koncowym
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adresem programu, co chroni przed zniszcze
niem tresci programu przez dane duszkow

KOLOR DUSZKA

De wyboru koloru duszka stuzy procedura
PMColor, kiara wywotuje sie podobnie jak biblio-
teczna procedure SetCaolor, lecz zamiast numeru
rejestru koloru trzeba podac numer gracza. Kolo-
ry pociskow s3 zawsze takie same jak kolory gra
czy o idenlycznych numerach. Dziatanie ig) pro
cedury jest bardzo proste | nie wymaga opisu

Zarowno w te] procedurze, jak | we wszystkich
pozostatych przyjety zostat system oznaczen slo-
sowany w Basicu XbE. W systemie tym duszki
maja numery od 0 do 7. Duszkami 0-3 sa gracze
o takich numerach, a duszkami 4—7 sa pociskl o
numerach mniejszych o cztery, czyli réwniez od 0
do 3. Na przykiad, paramelr wskazujacy gracza 1
ma wartosc 1, a wskazujacy pocisk 1 ma wartosc 5.

ADRES DANYCH

Rownie prosta jest funkcja PMAdr, ktora zwraca
adres poczalkowy obszaru pamigci zajmowanego
przez dane wskazanego gracza (parametry od 0
do 3). Poniewaz dane wszystkich pociskow zaj-
muja ten sam obszar, to dla parametréw od 4 do 7
Zwracana |est ta sama wartosé. Sposob oblicze
nia adresu jesl oczywisty dla kazdego, kto zna
podzial pamigc pomigdzy poszczegolne duszki.

KASOWANIE PAMIECI

Czesto zachodzi koniecznosc catkowitego ska-
sowania obszaru danych konkretnego duszka.
Stosuje sie to w celu usunigcia tego duszka lub
catkowite] zmiany jego ksziattu. Operacja la jest
realizowana przez procedure PMCIr, ktore] para
metrem jest numer duszka. Wykonanie te) czyn-
nosci dla graczy jesl bardzo tatwe — wystarczy
uzyc procedurg Zero. Pociski natomiast sprawiaja
znacznie wiekszy klopol, gdyz kazdy z nich zaj
muje tylko dwa bity kazdego bajtu danych. Zmu-
sza to do skorzyslania z petli FOR oraz tablicy
masek MMask. W obu przypadkach adres kaso
wanego bloku ockieslany jest przy pomocy funkcyi
PMAdr.

POZYCJA DUSZKA

Ruch dowolnego duszka moZzna zrealizowac
wywotujac procedure PMMove. Je) parametrami
53 kolejno: numer duszka, wspotizedna pozioma
I wspotizedna pionowa. Na poczatku podana
wspotrzgdna pionowa jest porownywana z jej ak-
tualng wartoscig. Jesh duszek przesuwany jest w
poziomie (dy=0), to wystarczy wpisanie nowej
wspolrzednej x do tablic HPos | PMHPos. W prze-
ciwnym przypadku trzeba dokonac przeniesienia
danych duszka o liczbe bajtow wskazana przez
zmienng dy. W tym celu caly blok pamieci jest
najpierw przepisywany do pomocnicze] tablicy
temp, a dopiero potem na wiasciwe miejsce.

Takie postepowanie jest konieczne dla zapew
nienia poprawnego ruchu w dot | w gore. Nieste
ty, wymaga to przepisania pot lub cwierc Kilobajta
(zaleznie od rozdzielczosci) | jest stasunkowo po
wolne (jak na Action!). Na szcrescie Action!
umozliwia bardzo prosie wiaczenie do programu
procedur w jezyku maszynowym. Fierwszg petle
FOH mozna zastapic taka procedury:

LDY #0O
LDA pptr
STA $AQ
LDA pptr+t
STA %A1
LOOP LDA ($AQ),Y HEHng
AND maskil
STA temp, ¥
INY
CPY pllen
BNE LOOP

Zmieniajac to na kod liczbowy otrzymamy tablice
ktorg nalezy umiescic w procedurze PMMove we
wskazanym miejscu (zamiast petli)

[ 3A0 O #$AD pptr $85 $A0 $AD pptr+1
$85 $A1 $B1l $A0 $2D maskl $59 temp
$C8 $CC pllen $DO #F2 1

listing 2

Podobna procedura postuzy do przepisania za
wartosci tablicy temp do odpowiedniego obszaru
pamieci duszkow. Jesl ona nieco diuzsza, gdyz
trzeba pilnowac, aby nie zostat naruszony blok
danych nastepnego duszka

LDX #0
LDY offy
LDA pptr
STA $AO
LDA pptr+l
STA $A1
LOOFP LDA ($A0),Y
AND mask2
ORA Lempy listing 3
STA ($A0),Y M9
INY
CPY pllen
BNE SKIP
LDY #0O
SKIP INX
CPX pllen
BNE LOOP

Po zamianie na liczby otrzymujemy druga tablice.
Zastepujemy nia druga petle FOR

$A2 O $SAC offy $AD pptr $85 $A0 #AD
pptr+i $85 $A1 $Bl $AO0 $2D maskZ
$1D temp $91 $AO $CB $CC plien sDO 2
$A0 O $EB s$EC pllen $DO $E& ]

listing 4

W tym przykladzie doskonale widoczna jest
elastycznosc systemu Action!. Uzytkownik nie
musi znac miejsca, w kiorym zostang umieszczo
ne procedury i wykorzvstywane przez nie dane.



Whpisane do tablicy zmienne okreslajgce adresy
smiennych zostana przez Action! zamienione na
odpowiednie wartosci w procesie kompilacji pro-
f_ngiTT]U.

TWORZENIE DUSZKA

Majac juz procedury niezbedne do operowania
duszkami na ekranie mozemy przystapic do
stworzenia ich. Bedzie to polegato na umieszcze
niu zestawu danych w odpowiednim miejscu pa-
mieci oraz ustaleniu wybrane| szerokosci | pozycjl
na ekranie. W tym celu nalezy wywolac procedu-
re¢ PMCreate, a jako je] parametry podac kolejno:
numer duszka, lablice zawierajaca dane duszka,
liczbe elementow tej tablicy, szerokosc duszka i
wspotrzedne poczatkowe| pozyeji. Procedura
przepisuje tylko podane dane na wlasciwe miejs-
ce oraz wpisuje pozostate parameltry do odpowie
dnich rejestrow 1 lablic. Jesh we wskazanym ob
szarze znajduje sie juz inny wzor duszka, to zo-
stanie on usuniety tylko w tych miejscach, gdzie
pokrywa sig¢ 2 nowym wzorem.

KOLIZJA

Do petnegou szczegscia brakuje juz tylko wykry
wanie kolizji duszkow z innymi duszkami i ele-
mentami  planszy. Wykorzystamy tu  funkgje
PMHit, ktora zwraca wartosc i w przypadku wy-
stapienia wskazanej kolizji, a zero, gdy takiej koli-
zj mie byto. Parametrami funkcji sa dwa numery.
Pierwszy z nich wskazuje duszka, ktorego kolizje
badamy. Drugi parametr jest numerem obiektu, z
ktorym badany duszek mogt sie zderzyé. Wartose
tego numeru 2z zakresu od 0 do 3 odpowiada nu-
merowi gracza, zas wartosc od 4 do 7 jest zwigk-
szonym o czlery numerem rejestru koloru, ktory
byt wykorzystany do narysowania elementu plan-
szy. Jest to wiec numer uzyty w procedurze Set-
Color zwigkszony o cztlery.

Funkcja PMHIt nie kasuje zawartosci rejestrow
kolizji, co umozliwia kolejne sprawdzanie kilku
zderzen. Po wykonaniu wszystkich niezbednych
wywolan te] funkgji trzeba skasowac te rejestry,
aby zapewnic poprawne wykrywanie dalszych ko-
lizji. W tym celu wystarczy przypisac¢ zmienngj
HitClr dowolng wartosc. UWAGA: wszystkie reje-
stry kolizji sg kasowane jednoczesnie

ZMIANA GRAPHICS

Zmiana trybu graficznego obrazu przy aktyw-
nych duszkach moze spowodowac czesciowe
natozenie sie wykorzystywanych obszarow pa-
migci. Aby tego uniknac, trzeba przed kazda pro-
cedurg Graphics wylaczy¢ duszki. Czynnosc te
takze przerzucimy na barki komputera. Wykorzy-
stamy tu sposob dziatania Action!, ktory powo-
duje, ze kazda nowa definicja procedury lub
zmiennej powoduje anulowanie poprzednie| o tej
same| nazwie. Dotyczy to rowniez procedur bi-
bliotecznych. Napiszemy wigc, po prostu, nowa
procedurg Graphics, ktora zastapi procedure bi-
blioteczna.

STOSOWANIE

o R SR

Na zakonczenie wypada wyjasnic, jak korzy-
stac z opisanego zestawu procedur. Nalezy
umiesciC go na poczgtku pisanego programu, a
po nim wpisac stowo MODULE i reszte wilasnego
programu. Teraz mozna juz swobodnie korzystac
ze wszystkich pokazanych procedur.

W celu uzyskania duszkow nalezy v dalszej
czesci programu wykonac kilka prostych czynno-
SCI:

— ustalic odpowiedni tryb graticzny (Graphics);
— wybrac rozdzielczosc duszkow (PMGraphics):
—  wyczyscic  cdpowiedni  obszar pamigci
(PMCIr);

— utworzyc wybrane duszki (PMCreate).

Nastepnie mozna dowolme przesuwac utwo-
rzone duszki przy pomocy PMMove, badac ich
zderzenia przez PMHIl, usuwac je przy uzyciu
PMCIr oraz ponownie tworzy¢ wywolujac PMCre
ate. Mozliwa jest rowniez zmiana rozdzielczosci,
lecz niszczy to wszystkie istniejgce duszki. Grafi-
ka graczy | pociskow jest aklywna, az do zmiany
trybu graficznego lub wywotania procedury
PMGraphics(QO).

Wojciech Zientara

w Action!

# Dusz=ki
} Wojciech Zientara

} Copyright (c) Bajtek

BYTE FPHMode=[{01,HitClir=8DO1E

CARD PHBAdr

BYTE ARRAY
HPom(8)>=[{0 O O O O ¢ O 01,
VPos(8>=[(0 0 O 0O O 0 O 01,
HMMask(a)={9FC $F3 ®CF 33F],
FHHPos(8)=80000C,PMS1ize (5)=8D00B

CARD ARRAY

PMField=[0 255 1281,
PHEmpty=[0 7668 384)

3 Wlaczanle/wylaczanlie duszkow

PROC PHGraphics{(BYTE mode)
BYTE DHACE1=322F, GTIACL1=326F,
PHBEase=83DACT , PHGraf=3D00D

CARD MemHi=82E5,01dHHL, AppHHi =3%E

CARD ARRAY PMHaask=[0O SF800 sFCOOQ1],
PHHem=L{0 #8000 %400]

IF mode > 2 THEN
mode = O
Fl
Zero(PHMHPo=a, 8)
Zaro(HFPos, 8)
Zero(VFPos, 8)
Zero(PHS51ize,5)
Zero(PMGraft,5)
IF PHMode®#0 THEN
MemHi=0D1drHH1
DHACt1=%22 GTIACtl=0

Fl

I1F mode=0 THEN
DMACL 1 =922 GTIACtL1=0

ELSE

IF mode=1 THEN
DHACL1=83ZE

ELSE
DMACL1=%2E

Fl1

OldMHi =MemH1

PHBAdr=(MemHi-FPMHMHem(mode)-%80) &
FHMask (mode)
PHMBase=PMBAcdr RSH 8
IF PMBAdr<AppMHi THEN
LHMACL1=822 GTIACEL=0
RETURN
Fli
MemH1i =PMBAcr +PHEmpty (mode )
GTIACLl==&$_0%1
Fli
PHMode=mdde
RETURN

j Ustalenie koloru duszka
PRCOC PMColor{BYTE n, hue, lum)
BYTE ARRAY ColPHM(4)=82C0O

n==L3
ColPH(n)=(hue LSH 4) % (lum & $OF)
RETURN

;Adres danych duszka

CARD FUNC PMAdr(BYTE n?
n==L7
IF n>=4 THEN
n=0
ELSE
n==+1
Fl
RETURNIFMBAdr +PHEmpty (PHMHode )+ (n¥
FPMField(PMHode) ))

3 Kasowanie cbszaru pamieci duszka
PROC PHCIr(BYTE n)
CARD ctr

BYTE ARRAY FlAdr
n==L7
FlAdr=PMAdr (n)

IF n<4 THEN
Zero(FlAdr, PMField(PMMode) )

ELSE

n==-4
FOR ctr=0C TO PHMField(PMMode)-1

Do

FlAdr (ctr)==&MMask(n)
oD
F1l

RETURN _ - - - - .

KLAN ATARI

;iUmieszczenie duszka na pozycii x,y

PROC PMMove (BYTE n,x,v¥);
CARD 1

BYTE offy,pllen,maski, mask?2
INT dy

BYTE ARRAY temp(256), pptr

IF PMMode=0 THEN RETURN FI1
n==L7
dy=y-VFos(n)
IF dy=0 THEN
PMHPos(n)ax HPos(n)=x RETURM
Fl
PPtr=PHAdr(mn)
pllen=PHField({PMMode)
IF dy>=0 THEN
of fy=dy
ELSE
offy=pllen+dy
Fl
IF n<4 THEN
maskl=255 mask2=0
ELSE
maskZ=MMask(n&3) maskl=mask2!s$FF
Fl

FOR 1=0 to pllen-1 tu pilerwsza

-

Do i procedura
temp(i)=pptr(id&mask]l ; w jezyku
oD ; MAasSZYynowym

FOR 1=0 to plilen-1 ;3 tu drugsa
Do H
pptr(offy)==bkmaskZ % templ(il)
offy==+1
IF offy>=pllen THEN ;1 procedura
offy=0 i w Jezyku
Fl ;] MAaszynowym
oD H
VFoas(n)=y PMHFos(n)=x HFos(mn)=x
RETURN

3 Uruchomienie duszkow

PROC PHCreate(BYTE n BYTE ARRAY pnm
BYTE len,size,x,y)?

BYTE 1,mesk, tmp, temp,oldslze=[(0]
BYTE ARRAY pptr,msize=[0 1 0O 3]

ne=ky
IF n<4 THEN
mask=0
ELSE
temp=nk3 mask=MMask(temp)
Fl
PPitr=PMAdr{n)
FOR 1=0 to len-1
Do
pptrii+y)==Lmasku%pm(i)
oD
size==-1
IF n<4 THEN
PHSize(n)=slze
ELSE
tomp=(msize(size) LSH (temp LSH 1))
oldslze==4 mask X tmp
PHSize(4)=oldsize
Fl
PHMHPos(n)=x HPos(n)=x VPos{n)=y
RETURN

;i Kolizje duszkow
BYTE FUNC PMH1t(BYTE n,cn)

BYTE ARRAY pmpf (8)=3D000, pmpn(8)=2D008

n==L7
IF n<4 THEN
n=E=+4
ELSE
n==-4
Fl
IF en<& THEN
RETURN ((pmpm(n) RSH cn) & 1)
ELSE
cn==&3
RETURN ((pmpf (n)
Fl
RETURN (0}
t Nowa procedurs Graphics

RSH cn) & 1)

PROC Graphics(BYTE mode)
Close(6) PHGraphlics (0O}
Open(E, "S:", {(mode & $F0O) !

RETURN

$1C,modea)
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-DLA KAZDEGO

Z pewnoscia kazdy zna smieszng
figurke Rockiorda z gry ,.Boulder
Dash”. Wpadtem na pomysi, aby
wykorzystac¢ ja do uatrakcyjnienia
programow edukacyjnych dla dzie-
o

nisane w GRAPHICS O sa

sgramy edrika yine
tnian: osiacia Rockforda, ktory jest dila

iZziect u yenem kKo utera. Gy dziecl odpo-
wiadajs, il e za poprawng odpow edz lub gani
a zia

Pokazany podprogram nalezy dotace yC do wias
nego programu. Je Jzycie jes: bardzo proste.
Procedura :,'.L_J-;'U'b 170 powoaue ukazanie
Rockforda na pozycii okreslone] zmiennymi X i Y
Potem mozna wykonac dowolng sekwencjg proce
dur tak, jak jest to pokazane w wierszu 1080. W
migdzyczasie na ekranie moze si¢ pojawiac tekst,
dzieci mq odpowiad |' ' p\, ania itp Usuniecie
postaci F kforda wyko procedura GOSUB
890.

Zdeneék Ruby

SD 10 REM : POC¥ ~0ORD

FM 20 REM 1: Zdenek Ruby

DA 30 REM Copyright (C) Ba'tek

BB 40 REHM

IR 100 GRAPHICE 0O:POKE 710,0:POKE T712,0:P
OKE 752,11

QG 105 . SITION 2,757 "—cexw--- e e

GY 110 FOSITION 5,10:? "Obraz zgasnie ter
az na minute”

MU 115 NSITION 2,13:1? "===--=csscocmca—a-

QF 120 FUR DEL=1i TO SOO:NEXT DEL
SM 125 REM DEFINIOWANIE ZNAKU ROCKFORDA

KF 130 !=PEEK(106)-4:POKE 106, |

NJ 135 GRAPHICS O:POXE 756, 1:1=2Z56%]

agQ 140 T+ KE 732, 1:: "3 :POKE 710,1

ITA 145 FOR J=0 TO 10.3:POFKE 1+J.PEEK(5734

4+ ) s NEXT J
JZ 150 RESTORE 160:FOR J=1 TO 200:READ ¢:
POKE 519+J+[,KiNEXT J
BC 155 GOTO 10CO:REM DEMOHSTRACJ A
DF 180 REM ROCKFORD
PT 1651 DATA 12,31,31,51,51,2:,3,0
XJ 162 DrTA 15,18,309,182,7,12,12,60
BN 1683 DATA 48,248,248,204,204,248, 182,0
GE 164 JaATA zau,72,zza.3,:2a,ﬁa,aa =]
SM 165 DATA 12,31,31,53,51.31,3,0
VF 1866 DATA 12,31,31,63,63, 31.ch
EL 167 DATA 48,248,248, 252,204, 248, 152,0
HM 168 DATA 48.248B,248B,252,252,248,192,0
NC 169 DATA 15,18,39,192,7,12,60,0
DKk 170 DATA 15,18,39,192,7,60,0,0
GH 171 DATA 2&0,?2 220,3,224,456,60,0
KE 172 DATA 240,72,278,3,224,60,0,0
L. 173 DATA 15,18,35,24,7,12,12,60
EY 174 DATA 15,18,73,12,7,12,12,60
WK 175 DATA 240,72,228,24,224,48, 48, 680
XV 176 DATA 240,72,232,4R, 224 ,48,48, 60
WA 177 DATA 240,72,232,48,224,48,60,0
WH 178 DATA 15,18,23,12,7,12,60,0

FN 178 NDATA 15,18,23,12,7,12,12,60

FZ 18C DATA 243,74,228,0,224,48,48,60

RF 181 DATA 255,192,228,194,201,228,210,1
a3

LC 182 DATA 255,3,11,3,7,75,147,3

VH 183 DATA 1&4,196,200,194,228,200,192,2
55

JN ‘84 DATA 131,67,.,11,71,35,22,3,255

11 185 DATA 255,255,195,227,243,255,255,2
55

SE 195 REM Kositka

HMT 200 POSITION X,Y:7? CHRS$8(25) ;CHR$(25)

DN 205 POSITION X,Y+1:7? CHR$(25);:;CHR$(25)

ND 210 REM FOR I=1 TO 5:G0OS5UB 320:NEXT 1

ZP 215 RETURN

NV 225 REM Reozprysk

EY 230 POSITION X,Y:? CHRS(21);CHR$:22)

AE 235 POSITION X,Y+1:7 CHR$(23);CHR2*(24)

ZG 240 RETURN

PR 285 REM PAUZA 1|

UH
IA
XH
DQ
oP
Qkr
HN
QkR
ER
1G

cp

nT
T3
EF
FR
YQ
FC

TQ
RB

1Q
RB

LR TN GHTN

ROCRFORD

300 FOR DEL=%i TO 20:NEXT DEL:RETURN
315 REM PAUZA 11

320 FOR DEL=1 TO 100:HNEXT DEL:RETURN
395 REHM Posteoj Rock!orda

500 FOR 1=0 [0 1:FQi. J=0 TO 1

405 POSITION X+1,Y+J:7? CHR$(Z2n]+J+1)
410 NEXT J:NEXT 1:GOSUB 320:RETURN

435 REM Mruganie oczaml

440 GOSUB 320

445 POSITION X,Y:? CHR$(5) ;CHR®(7)

a50 GOSUB 300

455 POSITION X,Y:7 CHR#(6);CHRS$(B)

460 GOSUB 300

365 POSITION X,Y:? CHR$(5);CHR$(7T)

470 GOSUB 300

475 POSITION X,Y:? CHR#(1):CHR#(3)

480 RETURN

495 REM Przytupywanie

500 FOR 1=1 TO 5

505 POSITION X,Y+1:7? CHRS$(8)

510 GOSUB 300:GOSUB 300

515 POSITION X,Y+1:7 CHR®(2)

520 GOSUE 300:GOSUB 300

525 NEXT 1

530 GOSUB 320:G0SUB 320

535 RETURN

545 REM Maszernwanie

S5EQ FOR 1=1 TO S

555 FOSITION X,Y+1:7 CHR$(9);CHRS${15)
56C GOSUB 300

565 PUSITION X,Y+1:7 CHR®{(10) ;CHRS${(16)
570 GOSUB 300

575 POSITION X,Y+1:7? CHR$(9);CHRS$(15)
580 GOSUB 300

585 POSITION X,Y+1:? CHR#(2);CHRS$(4)
5890 GOSUB 300:GOSUB 300

595 POSITION X,Y+1:7?7 CHR${(13);CHR®({(11)
500 GOSUB 300

605 POSITION X,Y+1:? CHR$(14);CHRS$(12)
610 GOSUB 300

615 POSITION X,Y+1:7? CHR$(13);:;CHRs$(11)
620 GOSUB 300

625 POSITION X,Y+1:7 CHR$(2) ;CHR$(4)
630 GOSUB 300:GOSUB 300

640 NEXT 1:GO0SUB 320:RETURN

655 REM Zlozenlie rak, tupanie

660 POSITION X,Y+1:? CHR$(13);CHRs$(15)
665 GOSUB 300:GOSUB 300

B70 POSITION X,Y+1:7 CHR8(14) ;CHRS${(18)
675 GOSUB 300:GOSUB 300

680 FOR 1=1 TO S

GB85 POSITION X+1,Y+1:? CHRS$(17)

690 GOSUB 300:G0SUB 300

695 POSITION X+1,Y+1:7? CHRS$(16)

700 GOSUB 300:GCSUEB 300
705 NEXT 1:RETURN

715 REM Jedna podniesiona,
720 FOR 1=1 TO 5

725 POSITION X,Y+1:7? CHR$(18) ;CHRS$(4)
730 GUSUB 300:G0SuUB 300

735 POSITION X,Y+1:7 CHR%(19)

740 GOSUB 300:GOSUB 300

745 NEXT 1:G05UB 320:RETURN

7685 REM Machanie reka

770 FOR I=1 TO 5

775 POSITION X,Y+*:7 CHR$(19) ;CHR$(20)
780 GOSUB 300:GOSUB 300

785 POSITION X,Y+1:?7 CHR#(19) ;CHR$(4)
90 GOSUB 300:GOSUB 3C0

795 NEXT I:RETURN

205 REM Wymazanie

810 POSITION X,Y:? CHR#(32);CHR#%(32)
815 POSITION X,Y+1:7 CHR#$(32) ;CHR$(32)
820 RETURN

825 REM Trzask

tupanie

830 FOR 1=1i5 TO 1 STEP -1

435 SOUND 0.5,2,1:S0UND 1,60,4,1

840 SOUND 2,10,8,1:50UND 3,10,8, ]

845 NEXT [:FOR DEL=% TO 10:NEXT DEL
850 FOR I=0 TO 3:SO0UND 1,0,0C,0:HEXT 1

855 RETURN

8685 REM Pokazanie Rockforda

870 POSITION ¥,Y:GOSUB 220:GO0SUB B30:G
NSUB 230:GOSUB 830:G0OSUB 400:G0OSUBR 830
: RETURN

B85 REM Usuniecie Rockforda

BS0 POSITION X,Y:GOSUB 230:GOSUB B830:G
OSUB 220:GOSUB 830:GOSUB 320:G0SUB B10O
+GOSUB B830:RETURN

8895 REM DEMONSTRACJA
1000 A=INT(RND(O)»*3);
1010 X=19+10nA

1020 B=INT(RND(O)»%3) :
1030 Y=11+7=B

1040 POSITION X-2,Y+2
1050 FOR K=1 TO 6:7 CHR#(160); :NEXT K
1060 C=INT(RND(O) *6) +1

1070 GOSUB 320:G0SUB 870:GO0SUB 320
1680 ON C GOSUB 440,500,550,660,720,77
O

1090 GOSUB 320:G0SUB 890:GOSUB 320
1100 POSITION X-2,Y+2:7 "

1110 GOSUB 320:G0T0 1000

IF A=2 THEN A=-1

[F B=2 THEN B=-1
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OBRAZKI W-D-ATA

Piszac program czesto napo-
tykamy na problem, jak w sto-
sunkowo niewielkiej pamieci
komputera zmiesci¢ kilkanas-
cie lub kilkadziesiat rysunkow.
Zwykle w takich przypadkach
stosuje sie odczytywanie rysu-
nku z dyskietki lub rysowanie
normalnymi instrukcjami grafi-
cznymi.

Drugi z podanych sposobow jest catkiem nieztym ro
Zwigzaniem, szczegolnie przy zastosowaniu Turbo Ba-
sica, gdzie rysowanie jest stosunkowo szybkie. Dla
prostych rysunkow spetnia to doskonale postawione
zadanie. Listing 1(w Turbo Basicu) pokazuje przyktad
takiego whasnie rysunku

Wykonywany obrazek pochodzi z mojego programu
LMPZZM". Podczas pisania tego programu pojawit sie
jednak powazny kiopot. Pokazana metoda mozna
umiescic w programie kilkanascie obrazkow, ale po
trzeba ich byto kilkadziesigt. Nie da sig tego zrobic ma-
jac do dyspozycp 36 KB pamigc na caty program. Ko-
nieczne jest skondensowanie rysunku.

Istmieje kilka sposobow zageszczama danych w pa-
migci komputera, jednak zaden z nich mi nie odpowia-
dal. Zamiast zageszczac obraz postanowitem zrobic to
Z rysujgcymi go instrukcjami. W efekcie powstata pro-
cedura GRAF 1 kilka procedur pomocniczych, kiore sg
przedstawione w histingu 2.

Jak to dziata? Wiekszosc instrukej graficznych Basi-
ca posiada dwa parametry. Mozna wiec zakodowac |e
w trzech bajtach: instrukcja i dwie wspolrzedne. Naj-
oszczednizjszym sposobem zapisu bajtu w programie
|est przedstawienie go w postaci odpowiedniego znaku
w kodzie ATASCII. Do odczytania jego warlosci mozna
wiedy uzyd funkeji ASC. Ciag tak zakodowanych baj
tow umieszcza sig w instrukcy DATA.

Procedura GRAF odczytuje wskazany ciag z DATA |
kolejno dekoduje zawartg w nim informacje. Pierwszy
rozpoznany znak oznacza rodzaj instrukcji, a dwa na-
stepne |e) parametry. Poniewaz poszczegolne ope
racje sg okreslone kodami od 1, to kod ten wykorzysty-
wany jest do wyboru odpowiednie| procedury pomoc
ncze| przez instrukeje ON/GOSUE (wiersz 570). Rea
lizacja procedur przepiega w petli WHILE, az do napot-
kania litery O zamias! kodu operacji. Po kazdym odczy
tariu trzech pierwszych bajtdw ciagu sa one usuwane
Wartosci Kodow operac)i ustalilem nastepujaco

1 PLOT

. DRAWTO

3 FILLTO

4 PAINT

5 — TEXT

6 — CIRCLE

7 — COLOR
8 — SQUARE

Wykonanie pierwszych czterech operac) przez od-
powiednie procedury pomocnicze (FLT, DRW, FLT i
PMNT) nie wymaga komentarza. Poniewarz zawsze od
czytywane sg dwa parametry, to instrukcje COLOR po
taczytem z FCOLOR (wiersz 660). Instrukcje TEXT |
CIRCLE wymagaja jednak trzech parametrow. Brakuja
cy parametr jest odczytywany w procedurze pomocni
cze]. Oczywiscie, konieczne jest po tym usuniecie
tego Znaku z ciggu. Sposob realizac) tych instrukeji
mozna zobaczy¢é analizujgc procedury TXT | CRC
{wiersze 640 i 650)

Zastosowanie lakiego rozwiazana pozwala na two
rzenie dodatkowych, wiasnych instruke)i graficznych.
Przyktadem jest tu procedura SQR, ktdra rysuje pro
stokat. W ciggu nalezy dla niej umiescic kolejno wspaot
rzedne prawego, gornego oraz lewego, dolnego naro
znika. Podobnie mozna utworzyc procedury realizujace
Inne gperacje.

Poniewaz cigg z zakodowanym rysunkiem jest umie
szczony w instrukcji DATA, to nie moze sig w NimM zZna-
lezc¢ przecinek (kod ASCll=44). Zmusza to do omijania
tej wspotrzednej przy rysowaniu. Aby wyeliminowac ta
niedogodnosé zastosowatem sprawdzanie wartosoc
parametru w wierszach 5401 550. Jesh parametr prze
kracza dozwolong wartosc (dla trybu GRAPHICS 7 jest
to 160) to nalezy go zmniejszyc. W ten sposob zamiast
przecinka (kod 44)irzeba zastosowac znak o kodzie
44 + 160 - 204 (litera L w negatywie)

Teraz caly rysunek, ktory zajmowal pigc wierszy
mozna zapisac w postaci jednej instrukcji DATA. Wy-
glad takiej instrukc), zawierajgce] obrazek z pierwsze
go listingu, jest pokazany na listingu 3. Kolejne obrazki
powinny byc zapisane w wierszach numerowanych od
10 000 co 2. Trzeba ponadic pamigtac, ze kazdy cigg
musi sig¢ konczyc litera Q.

Jak korzystat z procedury GRAF? Prosze spojrzed
na listing 4. Na poczatku trzeba zadeklarowac zmienna
$. ktora stury do odeczytu ciggu z DATA. Nastepnie
ustalamy numer obrazka (wiersz 110) ustawiamy
wskaznik odczytu przez READ na wieisz zawierajgcy
zadany obrazek (wiersz 120). Teraz pozostaje tylko
wybranie trybu graficznego 1 wlasciwych kolorow oraz
wywotanie procedury GRAF atanie catego przykla-
du mozna obejrzec po polgaczeniu w jeden program li
stingow 2, 31 4

Pokazane przyktady napisane zostaty w Turbo Bas

cu. Nic jednak nie stoi na przeszkodzie, aoy wykorzy-
'a‘.;-_lx.‘||.' w Atar Basic, Przetfumaczenie nie powinno sia
nowi¢ problemu nawet ¢ ) tkujacego |:> C il

sty F’rru :waz Atan Basic jas 1 ’nac:-uz welniejszy, to

dla przyspieszenia rysowania warto przed wywotaniem
GRAF wytaczyé obraz instrukcig POKE 559.0 a po je)
zakonczeniu ponownie wiaczyc przez POKE 559,34

Wojciech Zientara

LISTING 1

aE 497 f———mmm——m e
MP 498 REM ® GRAF um "
aK 499 - ——————= e —m—m———

[ SO0 PROC GRAF

on H10 READ 55

L G289 HHILE ASCI35) {>81

TR S53I0 Z-ASCIL55)

arF S4A0 H-aSCE35¢xX233 1 IF K>2160 THEM K-H- 16

a

UM S50 Y-OSCI5SCeXIII:IF ¥>168 THEM Y-Y-16
(7]

UR S68 555504

RL S8 OM FZ EXMEC PLT,.DRT.FLT . PHNT, THT,CRC.,
coL.suﬂ

HK S88 HEM

HF  S98 :uonnoc

aL S99 e e e e e ——————————

TI GO0 PROC PLTIPLOT K,Y!ENMDPROC

F5 618 PROC DRT:DRAMTO H,Y:ENDPROC

M 6208 PROC FLT:FILLYTO X,YIENMDPROC

R G309 PROC PHT:PAINMT K,.Y:ENDPROC

MY 648 PROC THT:Z-ASCLS$£) :S5=SS5LXZI 1 TENT
H,.Y.CHRS$ (Z) : ENDPROC

(1] B50 PROC CRC!Z=ASCC35) :35=55{XE) :CIRCL
E H.¥,Z:ENDFROC

RO ®6B PROC COL:COLOR M:FCOLOR Y :EMDPROC

PAa 670 PROC SOR:XL-ASCESS) :¥1-ASCLSSCXIIY
1S5 =55 (XD

o GBEO PLOT H,Y:DRAWHTO H.YL:DRAKTO Hi,%1:
FILLTO Ki,Y:EWNDPROC

LISTING 2

LE 198 DIM S5C128)

co L18 MO-9

(1] 1Z8 RESTORE 108080+ I2ZMND

L] 138 GRAPHICS 7:5ETCOLOR 8 .8,.8:5ETCOLOR
Z.,1Z,2:5ETCOLOR 4,7, 18:EHEC GRAF

L h 148 END

LISTING 3

0% 199 CRAPHICS 7F:SETCOLOR &,.0.8:5%ETCOLOR
SALZ,Z:3ETCOLOR a,7.,.108
M LBOO CGLOP ISFCDLDR lIPLOT B4, 42 :DRAHT
D G4, 4Z:0RAHTO 72 . 42 FILLTO ?9 42:CIRC
LE ?B.‘E.EtPﬁIHT ?H,AE.PLOI 135.64
(=1 +] 1981 DHAMIOD 132 .37 1 FILLTD 12Z268.57:0RAWNT
0 B2.S2:0ARAMTO 83, IZ2:PLOT 72Z.43:0RAHTO
&7 .47 DPRAHTD 65,45 :DRAHTO S .59
MK 19068ZF DRAMTD 26, .59 :DRAMWMTO Z6,. 61 :FILLTO
Z9,.64:PalINT 65,46 :PLOT 118,58 :DRAHTO 1
LY, SG:DRAWTO 80, S6:FILLTO 68,58
Lk g A1B8I PLOT 117, .5SS:DRAMWID 117 .52 DRAWTO
108 .SZ:FILLTOD 1958, . 55S:PLOT 105,55:DRHAHT
O 185,58 :DRAHTD 10Z . S8:FILLTO 162,55
rMJ 10804 PLOT 121 ES5:0DRAHTD 121 ,.S8:PLOT 48
PIBIDRAMICO 40, SHICOLOR IT:FCOLOR IX:PLOT
L59 . 65:DRAMNTD O, 6S:FILLTO &,.79

LISTING 4

Pr Ltooue oata kLt Luﬂ/uiﬂil(ib'ﬂ | S v L
15 FH* Cr jJa- |= A=t a4 a. i M el
a0 Z Puls v R+ !c \J-' AW Dn0

W artykule ,,Dodatkowe
klawisze” z numeru 1/89
jest opisany sposob
podtaczenia klawiszy
funkcyjnych. Jest to jednak
sposob tylko do Atari
800XL. Szukajac w Atari
65XE podanych tam
poiaczen w przewodzie
wielozylowym znalaziem je
zupetnie w innych
miejscach. Na
zamieszczonym obok
rysunku pokazane s3a
znalezione przeze mnie
potaczenia w Atari 65XE.
Przypuszczalnie sa one
identyczne takze w 130XE.
Chciatbym jednoczesnie
ostrzec, ze nalezy bardzo
uwaznie i ostroznie
dodonywac przerobki,
poniewaz jatwo mozna
uszkodzi¢ potaczenie
klawiatury z komputerem.
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KLAN SPECTRUM 1 kTR

GRAFIKA
W KODZIE
MASZYNOWYM

Predzej czy poézniej przyjdzie
czas na Twoj pierwszy program
w kodzie maszynowym. Po nim
nadejda nastepne, coraz to bar-
dzie] ziozone. Ale pewnego
dnia zapragniesz, by Twoj pro-
gram nie tylko pisat i liczyl, lecz
na przyktad grat i rysowat.

Problemem rmuzyki w kodzie maszynowym, wyko
rzystujgce| zarowno wewnelrzny mini-procesor dzwie
kowy spectrum, jak i prezentowany niedawno trzyka-
nalowy generator bedziemy sie jeszcze nieraz zajmo-
wac. Na razie skupmy sig na grafice.

Spotykana w najlepszych grach grafika tworzona jest
przez doswiadczonych programistow przy uZyciu
sprzgtu szesnaslobitowego. Raffaelle Cecco, autor ta-
kich gier, jak Exolon, Cybernoid | i Il oraz Stormlord
uzywa do pracy trzech komputerow. Na Olivetii PC
tworzy szkielet gry, na Atari 1040 ST — grafike | muzy
ke, zas wszystko przelewa na Spectrum (i nie tylko) za
posrednictwem jednostki systemu CP/M firmy Philips

My nie bedziemy nasladowac Raftaelle, nie z powo
du braku sprzetu, czy umiejetnosci, lecz przede wszy
stkim z powodu braku doslgpu do biblioteki procedisr
bez kiorych nie powstanie zadna gra.

Na poziomie jednostkowego uzytkownika Spectrum
sprawa trudna jest nawet tworzenie grafiki wektorowe,
tzn. zlozone) z punktow i odcinkéw. Temalowi temu
poswigcimy nieco miejsca na tamach , Bajtka”, lecs
zacznijmy od sprawy najprostsze] — plaskie) grafiki
ziozonej z punklow, tukdw, odcinkow | okregow

Istniejg dwie mozliwe do wyboru drogi. Pierwsza po
lega na przechowywaniu w pamieci swego rodzaju
mapy z zakodowana trescia obrazu. Tresc ta odkodo
wywana jest przez odpuwiedni program, ktory identyf
kuje czesc rysunku | odtwarza go po kolei

Druga droga opiera sie na kilku (-nastu) podstawo
wych procedurach zawartych gdzies w pamieci, do
ktorych odwoltuje sie wykonywany program za kazdym
razem, gdy ma cos do narysowania

Oba sposoby sa dobre, choc i tak niezwykle praco
chtonne w realizaci. Pozostawiam to wiec dociekliwym
i upartym Czytelnikom

Aby jednak pomoc im, by nie btakali sie po pamieci,
postaram sie przedstawic, jak wykorzystaé w kodzie
maszynowym zwykte, znane z Basic’'a komendy: Plot,
DRAW | CIRCLE

PLOT jest najproslsza komendg, do ktorej odwoluja
sig wszysikie pozostate, stuzgca do rysowania komen-
dy. Jej obstuga znajduje sie ROM-ie pod adresem
#22ES (dziesietnie 8933). Nie radze jednak mkomu
by sledzil dzialan.e zaczynajacego sie od #22E5 pro
gramu, gdyz uwikt w ROM bez szans na wyplata
nie. Planujemy wpia ie w  Bajtku” kompletny opis

ROM-u Spectrum. lecz jest to sprawa dosc dalekig
przysziosci.

Parametrami wejsciowymi komendy PLOT sa wspol
rzedne punktu, ktary ma zostac zapalony. Wspotrzed
na pPozZioma umiesz( e wrejestrze 3, zas plonowg
w C. Aby oszczedzic¢ sobic pracy, 7as Mikroprocesoro-
wi laklow zegara, dobrze jest wykonac prosia cperacig
BC = B + 256 » C | programik
LD B.128
LD C.88
CALL 8933
RET

zastepowac

LD BC,22656

CALL 8933

RET

Raz czy dwa, nie ma o znaczenia, ale przy progra
mach powyze] 2 KB rdznica, gtéwnie w zapmowan:aj
pamieci, jest wyraznie widoczna.

DRAW czyli ,ciggnij linig” jest komenag pozwalajgca
na wyrysowanie odcinka (wiasciwie wekliora) o poczat
ku tam, gdzie znajduje sie ostatni postawicny purnkl
{zmienne systemowe COORDS — 23677 | 23678) do
punktu, na ktory wskazujg podane przy DRAW liczby

wspoirzedne wektora
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Zawarta w ROM-ie procedura DRAW wymaoa jako
parametrow czterech liczb. zawartych w parach reje
strow BC | DE. Para BC przechowuje wspoirzedne
weklora w liczbach bezwzglednych (bez znaku a wiec
Ze znakiem +), zas DE znak odpow'ednich wspotrze
dnych. w kodzie U2 (najstarszy bit zapalony — znak
Jgaszony znak +) wraz z zapalonym ng mtodszym
bitern. W surmie wige DE przechowuje wartosc funkgji
SGN (sigmum) wspotrzednych x 1y 7 rejestrow B i C
Fostepowanie 0 troche marmolrawne, aie co zrobic

DRAW rzaczyna sie od adresu 4 24BA (dziesietnie
94“?‘ I narzuca jeszeze jedno ograniczenie. Manowi

e zmien:a zawartosc pary H'l -(t( a powinna bve od
tw'}r,r na przed powrotem do gasic-a. W zwiazku 2
tvm przykiadowa proccedura L)HAW wygladac bedrie
nastepujaco.

LD (23677), 255
LD (23688), 175
EXX

PUSH HL

EXX

LD BC 22656
LD D.255
LDEN

CALL 9402

EXX

POP HI

EXX

RET

Pozostata nam procedura rysujgca okrag. Nic prost
szeqo: @) poczatek znaiduje sie pod adresem #2023
(11555). Przesytanie parametrow wejsciowych jest tro
che nietypowe, za 'o mniei «lopolliwe. Polega tc na
umieszczeniu na stosie kalkulatora trzech liczb, ktore
proceaura CIRCLE odczytuje odpowiednio jako wspot
rzgdne srodka | promien okrggu. Umieszczenie na sto
sie kalkulatora danej hczoy odbywa =g za posrednic
twem procedury STACK-A z ROM-u, zaczynajgce) sic
od adresu#20D28 {11560). Przesyla ona na stos kalku
latora liczbe z akumulatora

Przyktadowe wywoianie procedury CIRCLE wyglg
dac bedzie wiec nastepujaco (para H L' rowrniez musi
byc zachowanal)

EXX

PLSH HL
EXX

LD A128
CALL 11560
LD A 88
CALL 11560
LD A 80
CALL 11560
CALL 11555
EXX

POP HL
EXX

RET

Jak pewnie wiecie, w Basic-u podajac przy DRAW
trzeci paramelr mozna uzyskac bardzo ciekawe etekty
Jest to reahizowane rowniez | Z poziomu kodu maszy-
nowego, Za posrednictiwem osobne] procedury #2394
(9108) Trzy paramelry wejsciowe przesyla sig na slos
ka.kulatora tuz przed wywotaniem le| procedury, podo
bnie jak w przypadku DERAW, nalezy tez pamigtac o za
chowaniu pary rejestrow H'L'

Ma konec proponuje wklepanie programiku rysuja-
cego zabawng lwarz. Zaczerpnigty zostal z miesigczni-
ka . Sinclair User” nr 75, zas jego autorem jest Damien
Scattergood, ekspert od ROM-u Spectrum

To tylko przygrywka do ogromnego tematu, [akim
jest grafika komputerowa. Istmeje tak wiele sposobow i
tak wiele pomystow, ze nie sposob jast je tu nawet wy
mienic. Na razie zycze powodzenia w zmaganiach z
mini-grafika obiecujac. e powrocimy wkrotce do te
matu grahiki wektorowej

Marcin Przasnyski

10 REM GEBA HA EXRANIE
20 REM by Damien ScattergoodssuU
30 BORDER O: PAPER O: INK 5: OVER 1: CLS
40 CLEAR 29999
50 FOR F-0O TO 13t:
60 NEXT P
70 RANDOMIZE YSk 20000: PAUSE ©
100 DATA 217,229,217, 62, 100
110 DATA 40, 4%, 62, 100, 205, 40, 45
120 DATA 62, 69, 205, 40, 45, 205, 4*
130 DATA &2, 68, 205, &0, 45, 62, 11¢
140 DATA 205, 40, 45, ¢ . 205
130 DATA 40, 45, oi" », 35, 62, 132
160 DATA B0O5,40,4%. 62, 116, 205, 40, 45
170 DATa 52, 16, 205, 4u, 45, 205, 45, 35
160 DATE: €2,100, 50, 125, 92, 62, 80
190 DATA 20, 126,92,.1,0, 32.17, 1.1, 05
200 LATA 156, 36, 62, 96, 205, 40, 45
210 DATA &2, 32, 205, 40, 45, 62, 2
223 DATA 20%, 40, 45, 62, 64, 50, 125
230 DATA 92, 62, 64, 50, 126, 92, 205
€40 DATA 148, 3%, 1, 68, 116, 205, 229
250 DATA 34,1,69.117, 205, 229
260 DATA 34.1,132, 116, 205, 229
270 DATA 34,1,133, 117, 205, 229
280 DATA 34,217, 225, 217,201

READ A:

POEKE 30000+F, A

JUMPER

System operacyjny TOS dla
ZX Spectrum charakteryzuje
sie m.in. hierarchiczna struktu-
ra katalogu. Jego wada jest ko-
niecznosc pamietania, w jakim
podkatalogu umiescilismy
dane.

Wade te likwiduje ponizszy program UM
PER". Umozlwia on swobodna ,wedrowke" po
podkatalogach, jak rowniez wgranie w kazdej chwili
dowolnego programu lub danych (nagrywanych
przez SAVE* _nazwa" CODE). Wymagane jest,
aby program w BASIC-u posiadal rozszerzenie
BAS, a zbior danych .COD. W przypadku napot-
kama innego rozszerzema wyswietlany jest komu
nikat o btedzie (lima 5025)

W celu wgrania dowolnego zbioru lub przejscia
do podkatalogu, nalezy klawiszami 6 1 7 przesunac
migajgcy prostokat na nazwe zbioru (lub katalogu) i
nacisnac "@". Powrot do poprzedniego katalogu
jest mozliwy po wcisnieciu "1”.

Program nalezy zapisa¢ na dysku przez: CLE-
AR: SAVE * ,START” LINE 10: ATTR * ,START"
I bedzie on automatycznie wczylywany po nacis-
nieciu RESET

Wigkszose liczb w programie zaslapiono przez
wyrazeme z VAL" lub ,PI", aby maksymalnie
zmniejszyC Ilosc zajmowane| przez niego pamieci

zajmuje on w ten sposcéb jedna jednostke aloka-
cji. Nic oczywiscie nie stol na przeszkodzie, aby
rozbudowac go wediug wtasnych potrzeb.

Jacek Zapata
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CICZNIR

Mysle, ze wiele oséb widziato
program, ktory taduje sie z tzw.
licznikiem.

Mam na mysli gry EXOLON, KANE itp. Pod
czas tadowania wartosc licznika zmniejsza sie
az do zera, gdy program jest juz caly w pamieci
Jest to o wiele bardziej eleganckie od zwyktych
»paskow"”, gdyz licznik jest nie tylko efektowny
graficznie, ale takze dobry ,na nerwy"”, ponie-
waz w kazdej chwili wiemy, ile czekania nam je
szcze zostato.

Przedstawiony program LICZNIK umozliwia
tadowania programow w ten wtasnie sposob

Glowna czesc kodu maszynowego pochodzi z
loadera do programu BOULDER DASH IV, re-
szta lo przystosowanie do tadowania wedlug
danych z nagitowka, tak, by uzytkownik mogt ko-
rzystac z programu bez znajomosci assemblera.
LICZNIK znajduje sie przy kKoncu pamigci, od
adresu 64500 do 69252. Uruchamia sie go ko-
menda RANDOMIZE USR 65100 Frogram
wczytuje witedy nagtowek (pierwszy napotkany)
pod adres 65082 i faduje tylko bloki typu PRO-
GRAM i BYTES, nie akceptuje tablic.

LICZNIK, jak juz wyze] wspomniatem, umiejs-
cawia dany program w pamigci na podstawie
danych w nagtowku. Jezeli podczas tadowania
wystapit blad, LICZNIK wraca do BASIC-a (kon-
kretnie do miejsca wywotania, moze wiec row-
niez wrocié | kontynuowacé wykonywanie kodu
maszynowego). Nie przerywa dziatania progra
mu, tylko umieszcza w komorce 65099 wartosc
@ (normalnie 255)

Jezel nie odpowiadaja nam atrybuty Ilcznlka
(standardowo czarne litery na biatym tle),

dzieki POKE 64910, (wartos¢ negatywu atry-
butu) mozemy je zmienic.

Od adresu 64562 poczawszy znajduja sie
ksztatty cyfr 6 w negatywie) od zera do dziewigt-
ki kolejno. Ksztalty mozna przedefiniowaté we-
dtug wiasnego upodobania, podobnie jak two-
rzymy znaki graficzne (UDG).

Jezeli chcemy korzystac z programu LICZNIK
z poziomu assemblera, to podajemy parametry
takie same, jak dla systemowe| procedury tado
wania, 1j.
LD IX, adres poczatku
LD DE, diugosc
LD A, FFF
SCF
CALL 64500

LICZNIK nie jest programem krotkim, ale my-
slg, ze warto zdoby¢ sig na odrobing cierpliwos
ci | wpisact go

Jacek Marczewski

1 aT AS = 158 DRATA_"FC7ECE3QBFLEFCRALCLIFCL zZ4BSC3R4SGFEEGCRIDOAZR4A7FERFRRLARS

&8 SnTg ngggébuaacrchgprgbir RA771C241A771C241RA771C341R771Cl41 C32¢¢$GDDﬂnol"
137CD8AFC21582700C33FRSRE?72313@ RA771C241R77CC" 250 DATA "S3B5CEDSB4SFEIEFF37CDF
B75B120F6C3408" 149 ODATA "1C241RA771C341R77D9C3a 4raaanqaantn¢"

39 DATA "OAFE4E4FFFRORLISFCFES 3FDRE1710FEJEQRED4AL4ATDOCIRIFDIES
B310003434F444530202020202023020 732FRERGEFB 83" =11 3
Q542064 FEC&D4 " DRTA “"SA3IFCSA3ZFDSAR3IIICED 27
EEES2FELECEBAr GEEDESOF EFESSFEESE 353?‘35333?5‘3““"“““"‘““"““" 236 REN
HBﬂCBFEFEFES&' 16@ DRATA "FE7EC3ECFD?REGR7CRDLF 20 CLERR 54499

S@ DATA 'EEDGBES?FGFEFE&EBEBEF D1EFEDGFDEGEDSHGGQBSROBE03R@BBBG 19 PRINT “"URUCHOMIENIE - RAND.
ABRCBFEFEEGDESEERBRCSFEFESZFRAFEF GECFD?E7E7DCE USR 65120
EEE EFEFECGHB" 178 DATRA "ESA7CRAE4AFDILFREAFDESR 1] aug gﬁﬁ@

DATA "BRACEBABACBFEFECEBABAC SED44CGECFD?E7E?CEEB7 SQ135EDE31 330 JAVE "LICZNIK"CODE &4500,75
aFnCBFEFEGBBﬂBRBREHCGFE14@&15F30 GFC2218FCR21680" =2
98;%3893 @RAC" i8@ DATHA "1SFCRZ1BFCILIFESAIIL1DF 3#3 STOP
ATA "D3FEDBFELFES2OFEB14FB CSE&BﬁR1FFCED¢4£D‘¢ED¢4R7DQC333F 990 REH
FODCDR2OFD3QFA2115S0410FE2B7CEBS20F Daﬂzcscoaeséa Q091 REM NG sk NN SO s S0
BCDlCFDSBEQHB“ 190 DATA "CB3CCBAD1RFALl111SFC3EF 9992 REM
€0 DATH "@8SCCDACFD3QE4AIECESES3 FB1EBGSQCE?ED&?&BFRG?&?B?B?1&40& 9993 READ A,.3: FOR Fs=10 TO 5#1@
RED2420F 106CSCD20FD3RDE78FED4ZQF tiﬂﬂgﬁﬂiﬁl STEP 12
4CD2OFDDRADISC" 20Q DRATRA 7 FELSROEACSZ028432394 9984 RERAD L LET L=LEN L9®: LET
9@ DATA "3AL1AFC4F3R1FFCLGIER2D R¢14083tFLEE42?QBQBRGQBEQBGFSFEC S-g: LET K=
GBR121FOO20Q73RQFLL750Q0180FCB11R SOSESDLESFDAL” 9995 LET AgeL$(K-1): LET Bg=Lg (K
CCR791F4F 13023 212 DRATR "ESVS8DSFSCEDSESDSQaDDE )

12@ DATRA "1807DD7EQRADCODDR31B0@ I13RFE1111003 @R3I7CDOBCRSIAIAFEFED 9996 LET C= (CODE ﬁl-#ﬂ-(?ttﬂQ} '@
B806B3ZEQ1CDICFDDQ3ECESSCB1EQERBRD aaaa:r:aaaa 1)) #16+CODE -48= (7% (B >"t
203FD7CRDG 782" 20 ATA "E8 DDER‘?FEEDBBGEFESEF Q997 IF K<L THEN POKE A LET =1

112 DATA “7RBSEQCH7CF291035020 F¢Faaa S2ABFELS0SJEFF3R4 uS+C; LET K=K +2: LET Hlé*i' GO T
DDOCAZEFDRACSIE7FOBPEAFDRAGESRD B E QQBE o 99
S8F3702FAFESQS" TR ‘CiFiﬂﬁQﬁFD!lDDEiEIDlG 999& IF $-R56#INT ?/ﬂ!&l()ﬁ THE

120 DRATR "B?FEBGDQF537C9027QG7 1F1FB QEDBBBBSCEHEGSBEBCDES1929! N PRINT "BLAD W LINM ;F+10:
S840211FFC357EXSSBFEQS3Q0423R11BFC SSC2BEDABABAR
42C2C3S2ARLBEC" 249 DATA “FEBDBE&GQGEDSB#QFEiQQ L899 NEXT F: RETURN

swoich programach chcieliby wyko puter zamilknie na kilka chwil, by ku odiwarzanego w danym momen

Amstrad, po przejeciu fir-

my Sinclaira, nie tylko
utrzymat  produkcje ZX
Spectrum 128, ale wprowa-
dzit na rynek dwa nowe mo-
dele ZX Spectrum oznaczo-
ne +2 i +3, zgodne ze sta-
rym 128 KB, a nawet wypo-
sazone w tryb emulacji
Spectrum 48.

Te trzy komputery roznia sie od
swoich mtodszych braci me tylko pa-
migcig, ale i uktadem do generacji
dzwigku. ,Gumiak” nigdy nie miat
zbyt wielkich mozliwosc dzwieko-
wych, ale juz w ZX Spectrum 128
wprowadzono trojkanatowy generator
AY 3—8910, ktory wezesniej zastoso-
wany byl w osmiobitowych maszy-
nach Amstrada.

Zwiegkszone mozliwoscl muzyczne
Spectrum wykorzystywane sa w wielu
grach, powstatych w 1987 roku i p6z-
nie]. Istnieje takze kilka orogramow
muzycznych (ja miatem do czynienia
na razie z trzema 'he Music Box
128, Music Studio 128 | Maozart).

FPo takim wstepie chciatbym zapre-
sentowac  procedure, ktora moze
przydac sig tym wszystkim, ktorzy w

rzystywac dswigki z generatora a4 zwy-
kia instrukcja PLAY juz im nie wyslar-
cza. Po uruchomienwu programu
otrzymujemy do dyspozycji dziesiec
dzwigkdw o perkusyjnym brzmieniu
Wigksza jego czesc jest napisana w
kodzie maszynowym lecz do prawi-
diowej pracy potrzebny jest choc frag-
ment programu w Basicu co naj
mniej od ink 200. Pomyst zostal za
czerpnigly z programami MICRO-
RYTHM i jest to jego najbardzie] upro
SZCZona wersja
Opis programu:
5—-80 przepisanie do pamiec

kodu maszynowego
100—130 przepisanie do pamiec
kodu dzwigkow
200—210 odtwarzanie dzwiekow

220 wylaczenie generatora

250 kody dzwiekowe

300 graficzne odwzorowanie ak-
tualnego diwieku
Najwazniejsza czescia programu jest
kod maszynowy, umieszczony w
dwoch niezbyt odleglych od siebie
miejscach pamieci. Ze wzgledu na ta-
kie rozmieszczenie konieczne jest
uzycie instrukcji skoku. Z tego powo-
du kod nie jest relokowalny.

Program ,Perkusja" moze byc uru-
chomiony takze na Spectrum 48 z do-
faczonym generatcrem dzwigkow |
dlatego dzwiek wytaczany jest instruk-
cjlami OUT a mie PLAY

W linii 50 umieszczamy cyfry od 0
do 9 — dane dla perkusy. Trzeba jed-
nak pamietac, by na jej koncu znajdo-
wata sig hiczba 255 i cyfr nie byto wig-
cej niz 280. Potem mozna juz urucho-
mic¢ procedurg instrukcja RUN. Kom-

wczytac kod maszynowy.

Przy prawidtowym przepisaniu pro-
cedury, w lewym gornym rogu ekranu
powinno pojawic sie stowo ZAPIS.
Oznacza to, ze komputer przysigpit do
przepisywania kodow dzwigkow. Czas
wykonywania te] operacp zalezny jest
od dosci cyfr w lini 250. Nastepnie,
takze w lewym gornym rogu pojawi
sig napis ODTW, oznaczajgcy rozpo-
cZecie odtwarzania zapisanych dzwie-
kow. Ponadito na srodku ekranu poja-
wig sie cyfry od 0 do 9 i czarny pas,
kiory bedzie wskazywat numer dzwie

cie.
Program jest tylko propozycja wy-
korzystania zwiekszonych mozliwosc
komputera ZX Spectrum 128 i od nie-
dawna, rowniez 48. Jego rozbudowe
pozostawiam Czytelnikom. Chciatbym
jednoczesnie zachecic Was do ek-
sperymentow  z tym komputerem
Czegsto ich efekty sa zadziwiajace. Po
stuchajcie tylko muzyki z takich gier
jak TURBO BOAT czy PROFESIONAL
BMX SIMULATOR i sprobujcie utozyé
podobne. Zycze powodzenia.

Michat Sobieszuk

5 LET S-0
10 FOR 1-49439 TO 49637: READ a:
9790: READ a: LET S5=5+A: POKE 1.a:

35

30
45

55

65

100 STOP : FRINT AT 0.0;:"ZAPIS":
110 IF 2=235 THEN GO To 200
120 IF s>=0 AND a{=9 THEN POKE i.s=s
130 NEXT 1

INT AT 10.0:a%(1 TO 3*(9-z)#l);
OMIZE USR 49692: PAUSE 1: NEXT a: NEXT
220 OUT 65533.7: OUT 49149.255

230 GO TO 100

250 DATA 255

LET S=S+A:
NEXT 3
20 IF S5<>»18331 THEN PRINT “BLAD !!:'*:
A0 DATA 0.0.56.7.15.0.56_7.12.0.56.7.9.0,
3.49.6.13.3.96.12.12_.3.143,17.11.1.12,1,12.1.12,1.8.1,12,1.5,1.12,1.1,1.12.1.0

FOR 1=-49152 TO 49438

200 PRINT AT O.0:"ODTW.*: FOR i=0 TO 9: PRINT AT 9.(1*3):1:
210 REARD a%$: FOR i=49152 TO 49433: LET z=PEEK 1:

POKE 1.a: NEXT 1: FOR 1-496%92 TO 4

STOP

56.7.5.0.%96.7,2,2.211,26.15,3.2.0,14,

40 DATA 1.244.26.1%.1.254.0.14.2.8.6.13.2.18,12,11,2,28,17.10,3,232,.1%.1%.3.13
2.0.13.3.32.15.11.2.188.0.9.2.868.15.7.1,244,.10,15,1.246_.30.13,1,244.10,11.1,246,

50 DATA 9.1.244.10.7.0.100.0,.15.0,.110,31.14.0.120.15.13.0.110.31.11.0.100.0.%,
2.111.14.15.2,1%8,.20.14,2.205,26.13,2.252,0.12.3.43.6.11,2.211,20.15,3.2.25%.,12.3

60 DATA 49,.41.9.3.96.5.5.3.143.11.2.0,200,31.12.0.210.15,11.0,220.10,%9.0.210.5
7.0.200.58,.117,194,.254.19.200.58.118.194, 203,39.203,.39,71.135,135.128.95

70 DATA 22.0,33,32.193,25.58,117.194.95,22.0.25.14.253.6.255,52.1.237.121.6.19
1,126.237.121.35.6,255,62,0,.237.121.6,191,126.237,121.35.6.25%.62.6,237,121.6
75

80 DATA 191.126.237,121,35.6,255,62.8.237,121.6.191.126.237.121.58.117.1594,196
4.50.117.194.201.0.0,194.1968.4,50,126,194.201,12
as

READ s

NEXT 1
POKE 49781.0: POKE 49782.=: PR
": FOR a=0 TO 4: RAND

00 DATR e T SR T (W o TRy
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MUZYKA

Generator dzwieku zwany
w skrocie AY zadziwit
wszystkich. Trzy kanaly i to
w dodatku stereo zadowola
najbardziej wybredne ucho.

Tak wiec muzyka Spectrum porow-
nywalna jest juz z muzyka Amigi, nie
mowigc o tym, ze bije na gloweg Alari,
Commodore i inne komputery, kiore
dotad zdawaty sie dominowac

Ale jest jedno ,ale"”. Kazda gra na
Commaodore wykorzystuje jak nie trzy
to dwa kanaty swego procesora
dzwiekow. Podobnie jest z Atari. Na
tomiast w przypadku Spectrum tylko
cz@sc gier obstuguje generator. Wpra
wdzie od momentu wprowadzenia na
rynek modelu 128 wigkszosc gier po
siada rozszerzone mozhiwosc muzy-
czne, lecz czest¢ z nich ujawnia sie
tylko na Spectrum 128.

Nie jesl jednak zle. Powslajg wcigz
gry i programy muzyczne dzialajgce
na Spectrum 48 z dotgczonym gene-
ratorem. Ponize| przedstawiona jest li-
sta najpopularniejszych z nich.

Ostatnio rozpowszechniona jest
moda na ,wyciggame"” muzyki gier i
umieszczanie w jednym programie
kilkunastu takich ekstraktow. Moda ta
pojawita sig na gietdzie ,Bajtka” i stad
tez wyszly pierwsze takie programy

Celuje w tym mily cztowiek-hacker
podpisujgcy sie Chris. Aby urozmaicit

lak wspaniate efekty dzwiekowo-mu-
Zyczne, w programach swoich umie-
szcza bardzo diuge, przewijajace sig
napisy, kogo to on nie lubi 1 ktéry z ha-
ckerow gieldowych jest beznadziejny
Komentarze te pisane sa niby po an
gielsku, przy uzyciu czasu Simple
Present i pigciu obrazliwych stow, w
roznych mutacjach

Postepowanie takie nie jest godne
nasladowania. Nieprzyjemne sa so-
czyste komenlarze
tos¢ programow pod wzgledem mu-
zycznym, sa one haniebne. Jesli
Chris w istocie chce blyszczed, moze
sprobuje sposcbow mnie| razacych
otoczenie.

pomijajgc war-

Kto chee sluchac dobrej muzyki,
musi wiec ja sobie albo sam napisac
(polecam ,Wham — The Music Box
128" — opis wkrotce w |, Bajtku™) lub
korzystac z gier, najlepiej z ponizsze]
listy:

Ace |l

After Burner

Agent X I

Amaroute

ATF

Bear a Grudge

Biomc Commando

Boulder Dash Construction Kit
Bubble Bobbls
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Chronos
Cybernoid
Cybermnoid Il

Daley Thompson's Qlympic Challen-

ge

Death Ride

Death Stalker

Defcom

Eagle's Nest

Enduro Racer

Exolon

Foxx Fights Back

G.l. Hero

Gryzor

Hot Shot

Hydrofool

Ikari Warriors
International Karate +
Marauder

Mask |l

Motos

Nether World
Neverending Story
Outrun

Pacland

Pacmania

Platoon

Profesional BMX Simulator
Raw Recruit

Rex

Robocop

Sigma 7

Skate Crazy

Soccer

Spitting Image
Supertest

Tai-Pan

Target Renegade
Thunder Cats

lger Road

Turbo Boat

Venom

Vindicator

Vixen
Where
Wizball
Xenon

Time Stood Stil

Marcin Przasnyski

WERYFIKATOR

— PO RAZ TRZECI

Oto trzecia wersja programu ,Weryfikator”, stuzacego
do kontroli wpisywanych listingow. Uwazam, iz jest to wer-
sja jak na razie najdoskonalsza. Nie zajmuje obszaru przez-
naczonego na grafike uzytkownika, wspoétpracuje z Interfa-
ce 1 i jest krotsza od wersji ll. Dodatkowo suma kontrolna
wyswietlana jest przed numerem linii, zas zmieniajac kod
w linii 130 mozna uzyskac¢ wydruk sumy w nawiasach. Jest
to szczegolnie wazne w przypadku uzywania drukarek poz-
bawionych mozliwosci drukowania w negatywie.

Podobnie, jak pozostate wersje, tak i ta oblicza sume ko-
doéw instrukcji modulo (256) pomniejszona o 9.

Andrzej M. Grossman

]
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W uktadzie dziesietnym ope-
racje dzielenia i mnozenia
przez dziesiec¢ polegaja w wiel-
Kim uproszczeniu na przemie-
szczaniu kropki dziesietnej od-
powiednio w lewo i prawo o je-
dna pozycje. Tak jak dzielenie i
mnozenie przez dziesiec¢ sa ba-
zowymi dziataniami w dziesiet-
nym uktadzie liczenia, tak w
ukiadzie dwojkowym odpowie-
dnikiem sa dzielenie i mnoze-
nie przez dwa.

Wykonujemy je rownie prosto przez przemiesz-
czenie bitow w bajcie (lub bajtach jezeli liczba zapi-
?ana jest w wigce| niz jednym bajcie) w prawo lub
lewo.

Zapiszmy w uktadzie binarmym liczby 50, 100,
200 dane dziesigtnie. Otrzymamy:

50 — %00110010
100 — %01100100
200 — % 11001000

Jak widac przy podwajaniu liczb bity w bajcie
przemieszczajg si¢ w lewo o jedna pozycje, przy
czym na miejsce najmtodszego bitu w bajcie wpi-
sywane jest zero. Instrukcjg stuzaca do takiego
mnozenia przez dwa jest ASL (Arithmetic Shift
Left) lub inacze] arytmetyczne przesuniecie w
lewo. Gdybysmy wpadli na pomyst pomnozenia
przez dwa otrzymane| liczby 200 to wyniknie pro-
blem. Jak wiemy liczby 400 nie da sie zapisac w |e-
dnym bajcie. Nastapi wigc przepetnienie sygnalizo-
wane ustawieniem znacznika przemnesiema na 1
(C=1). Tak wiec mozna powiedzie¢, ze instrukcja
ASL powoduje wpisanie wartosci 0 do najmtodsze
go bitu w bajcie | wpisanie najstarszego bitu z bajtu
(odpadajacego po wykonaniu mnozenia) do znacz-
nika przeniesienia C

Dobrze by bylo gdybysmy dysponowali instruke
ja dzialajaca podobnie do ASL, lecz wpisujaca do
najmiodszego bitu nie zero, lecz wartosc znacznika
C. Taka instrukcja umozliwilaby nam prowadzenie
obliczen na liczbach zapisanych w kilku bajtach. In-
strukcja takga w procesorach 65xx jest ROL (Rotate
left) — rotuj w lewo. Dziata ona tak jak lo przedsta
wIONo Na rysunku.

Przyktadowe uzycie tych instrukcji (pamietajmy,
Ze operacje arytmetyczne wykonywane sa wyiar;é-
nie w akumulatorze)

LDA 2750

ASL lub ROL

STA $2750

BRK

Progiam ten powoduje przemnozenie przez dwa
Zawartosci kKomorki pamiec) o adresie $2750 1 zapi
sanie wyniku do te] samej komorki

Jezell naszym celem jest pomnozyc liczbeg zapi-

ana w trzech bajlach (32750-$2752) przez np. 4
lo musimy napisac nastepujgcy program (LI
STING1). Mnozenie przez 4 to dwukrotne mnoze

READY .

MONITOR
PC S8R AC XR YR SP

3
BOOC OO0 00 Q0 00 FE

02710 A0 02 LDY #$02
02712 18 CLC

02713 AZ 0O LDX #3500
02715 BD 50 27 LDA $27350,X
02718 ZA ROL

62719 9D S0 27 STA $2750, X
a271C ES8 INX

02710 BD S0 27 LDA $27350, X
02720 2/ ROL

02721 9D 50 27 STA $2730, X
02724 EB INX

02725 ED S0 27 LDA 27350, X
02728 2A ROL

Q2729 9D S50 27 STA $27S0.X

0272C 88 DEY
0272D DO E3 ENE #2712
0272F [al4] ERE

nie przez dwa, dlatego tez do rejestru .Y stuzacego
dale| jako hicznik wpisana zostaje wartosc dwa. Aby
nig uzywac dwoch instruke)i ASL | ROL, ustawiamy
znacznik przeniesienia na zero, a w zwiazku z tym
pierwsza instrukcja ROL zadziata tak jak ASL, czyli
do najmiodszego bitu w bajcie wpisane zostanie 0.
Nastepnie trzy razy powtarzana jest sekwencja za-
tadowania zawartosc: komorki do akumulatora, po-
czynajac od najmtodszego bajtu, dokonania mno
Zenia na tym bajcie, zwiekszenia zawarlosci reje-
stru indeksujacego .X o jeden. Nastegpnie licznik .Y
jest zmniejszany © jeden | sprawdzony zostaje wa-
runek czy mnozenie zostato wykonane dwa razy.
Jak widac, tak jak wiekszosc pierwolnych wersji
naszych programow tak i ten jest mato uniwersalny.
Jedyna rzecz jaka mozemy sterowac to ilosc wyko-
nywanych mnozen przez dwa — zawartosé rejestru
Y. Aby uogolnic ten program oraz aby miec pre-
tekst do wprowadzenia czterech nowych instrukcji
powstat program znajdujgcy sie na LISTINGu 2.

READY .

MONITOR
FC Sk AC XR YR S5F

BOOO 00 OO0 00 00 FB

02710 A0 02 LDY #%02
Q2712 18 cLC

Q2713 A2 Q0 LDX #%00
02715 20 1C 27 JSR $271C
02718 88 DEY

02719 DO F7 ENE %2712
02718 alel EREK

0271C BD S50 27 LDA $2750.X
Q271F 24 ROL

Q2720 D S0 27 STA $2700.,X
02723 ES8 IMNX

027249 08 FHF

02725 EA NOF

02726 EO OF CFX #%03
02728 08 FHF

2729 &8 FLA

02724 BD &0 27 STRA $274&0
0272ZD &8 FLA

OZ72E op &0 27 ORA $H2760
02731 48 FHA

02732 28 FLP

Q2733 Do E7 BENE $271C
QZ73I5 &0 RTS

Q2736 Qo0 BRkE

Jaka roznica spytacie. Mimo ze jest on diuzszy
od perwszego, to nie ulegnie on juz Zadnym wy-
dtureniom — jest uniwersalny. llosS¢ mnozen regu-
lowana jest zawartoscig rejestru .Y, a ilosc bajtow
kiore ulegnga wymnozeniu wynika z instrukeji w lini
$2726, w ktorej nastepuje porownanie liczby okre
slajacej ilosc bajtow z iloscia dokonanych juz wym-
nozen

Program wykorzystuje podprogram wykonujacy
pojedyncze mnozZenie trzech bajiéw przez dwa., W
podprogramie tym pojawiaja si€ instrukcje operuja-
ce na stosie. Instrukcje PHP i PHA powodujg zapi-
sanie zawarlosci odpowiednio rejestru stowa stanu
i akumulatora na stosie. Instrukcje PLP i PLA powo-
duja sciagniecie ze stosu i zatadowania do rejestru
stowa stanu lub akumulatora odpowiedniego bajtu.
Stos dziala wediug zasady LIFO (Last In First Out)
czyli ostatnia warlos¢ zapisana na stosie bedzie
pierwsza odczytang z niego. Dlaczego uzylo tych
instrukc) w tym podprogramie? Otoz jak juz wspo-
mniatem w celu ich prezentacji i pokazania sposo-
bu dziatania w programie jak rowniez w celu ugrun-
towania wczesnie] nabyle] wiedzy dotyczgce| ope-
racji logicznych. Oczywiscie program ten mozna
napisac prosciej. Pozostawiam to jednak Wam. Jak
pamietamy przy mnozZeniu za pomoca instrukcji
ROL wazng role odgrywa znacznik przeniesienia C
natomiast przy porownywaniu CPX jego wartosc
moze sig zmieni¢é co moze mie¢ wplyw na dalsze
obiiczenia. Dlatego przed porownaniem zapamigla-
lem caty rejestr stowa stanu na stosie, przepisatem
go do akumulatora (gdyz bezposrednic rejestru

stowa stanu nie mozna zatadowac do akumulatora)
a nastepnie zapamiglatem zawartos¢c akumulatora
w komorce pamieci o adresie $2760. Naslgpnie
dokonatem porownania | nowa wartosc zapamigia-
tem na stosie, przeniostem ze stosu do akumulato
ra i dokonatem ,pofaczenia” cbu rejestrow stowa
stanu dbajac o to by zmianie nie ulegly znacznik
przeniesienia C i znacznik zera Z. Reszta programu
jest taka jak w pierwszym programie zawartym na
LISTINGUT.

Po wpisaniu kazdego z tych programow nalezy
zadbac o to by odpowiednie wartosci znalazty sie w
komorkach o adresach $2750 $2752. Pamigtajmy,
Ze wartlosci wpisujemy poczynajac od naymiodsze-

o bajtu. | tak jezeli wpiszemy #$24 do komarki
2750, 4866 do $2751 1 #813 do $2752 to po wy
konaniu programow komorki te beda zawierac war-
tosci #8%4D, #$98, #$90. Sprawdzcie recznie czy

takiego wyniku nalezy oczekiwac.

Mamy wiec programy umozliwigjace mnozenie
przez wielokrotnosc dwoch. Mnozenie przez dzie-
siec nie powinno byc o wiele trudnigjsze. Majac
dana liczbg L mnozymy ja przez dwa | zapamiegtuje-
my w jakiejs komorce o adresie XXXX. Naslepnie li-
czbe mnozymy dwa razy przez dwa (razem 8L) i
dodajemy zawartosc komaorki XXXX (BL+2L=10L).
Mozna te sekwencje uproscic¢ zakiadajac, ze liczba
L byta zapisana w komorce 0 adresie XXXX, wiedy
L przepisujemy do akumulatora .A. mnozymy za
wartosc przez 4, dodajemy zawartosc¢ komorki o
adresie XXXX 1 catosé mnozymy przez dwa. Razem
otrzymujemy rowniez 10L. Proponuje napisac wia-
sne programy mnozace przez dziesiet | porownac
je z rozwiazaniami LISTING 3 i LISTING4. Ambit-

niejszym proponuje zmodyfikowaé program z LI-
STINGu 2 | wykorzystac go jako procedure w pro-
gramie mnozacym przez 10

Jako zadanie domowe proponuje napisac pro
gram wykonujacy mnozene dwoch dowolnych
liczb catkowitych jednobajtowych, dajacych wyniki
mieszczacy sie w dwoch bajtach.

Mozemy leraz przejs¢ do dzielenia. Przy tym
dziatanmu dysponujemy podobnymi instrukcjami do
ASI ROL lecz ,dziatajacymi w druga strong”.
LSR (Logic Shift Right) logiczne przesuniecie w
prawo | ROR (ROtate Right) rotuj w prawo. LSR po-
woduje wpisanie wartosci 0 do najstarszeqo bitu w
bajcie | przepisanie wartosci spadajacej z mlodsze-
go bitu do znacznika przeniesienia C.

ROR odwrotnie do ROL powoduje wpisanie do naj-
starszego bitu wartosci znacznika przeniesienia.

Jak wspomniatem, operacje mnozenia | dzielenia
wykonywane sg w akumulatorze, tak jak | pozostate
operacje arytmelyczne. Istnieje jednak mozliwosc
wykonania odpowiedniej instrukcji bezposrednio
na wybranej komorce pamigci o ckreslonym adre
sie. Odpada wtedy koniecznoscé przepisania zawar-
tosci komoarki do akumulatora w celu np. wykonania
mnoZenia. MozZliwa jest zatem instrukcja LSR
$25DF. Kiedy instrukcje przesunigcia lub rotacji
wykonywane sg na bezposrednio na pamigci, to w
rejestrze stowa stanu dopwiednio do wyniku zmie-
niane sa znaczniki Z,N,C. Czesto spotykatem sie z
pytaniem, dlaczego cdpowiednie instrukcje zawie-
raja slowo ,logiczny” lub , arytmetyczny”? Logicz-
ny oznacza, ze prawdopodobnie utracimy znak li-
czhy (jezeli wykonujemy dzielenie przez dwa ze
znakiem), a arytmetyczny oznacza, ze prawdopo-
dobnie znak ten bedzie uratowany. Jest to tylko
kweslia terminologii, gdyz bity w bajtach przemie-
sZczajg sie tak jak spodziewamy sie tego.

Dominik Falkowski
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Wsréd wielu modutow (kart)
dotaczanych do C-64 rodzina
FINAL CARTRIDGE jest chyba
najbardziej popularna. Pare lat
temu polski rynek czy raczej
gietde podbit FINAL CARTRID-
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TYPE, UNPACK. £ instrukcy tych mozna korzysta
ZArOWNoO poprzez wpisanie jak tez | wybranie ich ze
clalnego menu wyswietlanego w pierwsze| lini
1. Sposob wyboru jest identyczny jak to op
Sano powyze|.

Zreformowany w ten ) BA 5! jest rzeczy
wiscie fu“.:-‘:( ? el }Hld?lp [ zysm‘r ny an zeli orygina-
I"l'_- WETrS ) C-64 ij: zo przydaia sig tu prze
de ws; ‘y Irur !ﬂ.lsHAr wyswietla na ekranie wszy:

WQMM ILWIH
- {2 C alculator GX 2 G =i

KIm

lempie
stale -

DIS

nez kilka op
grafiki kompute

g = 11
' . et |
! Lt =l L= i}y
[ 1 T el
! - = i .
I ' Le i iE |
[E ]
[EEETE ==
E I Lo !
1) 1:: 100D o Przyk! 0 ot
; Covr



tkie wykorzystywane w programie zmienne), FIND
pozwalaﬁ% na wyszukanie okreslonego ciggu tek-
stu, czy N wywoltujacy monitor jezyka maszyno-
wego O sporych mozliwgsciach.

Podobnie jak w wersji Il, FINAL CARTRIDGE Il
wykorzystuje klawisze funkcyjne przypisujac im
kenkretne instrukcje | rozkazy BASIC. Niestely in-
strukcje BASIC im przypisane sa niezmienne ! nie
mozna ich zastgpi¢ innymi; jest to jedna z wad tej
karty.

O}{ill"}t_,{ wspominanych powyzej karta la oferuje
ponadto cztery glowne opcje: FREEZER, NOTE
PAD, PRINT oraz UTILITIES. Pierwsza z nich sluzy
do naglego zatrzymania wykonywania programu i
zapisaniu catej zawartosci pamieci RAM na dyskiet-
ce lub tasmie; umozliwia to zarowno przenoszerie
typowo dyskowych gier na tasmeg (oczywiscie nie
wszystkich!) jak tez 1 omijanie firmowych zabezpie-
czen wystarczy, ze program bedzie wczytany z
dyskietki (czy tasmy) aryginalnej. FREEZER ma kilka
opcji dodatkowych pozwalajgeych na zmiane Kolo-
row na ekranie gralicznym, wylaczanie kolizji spri-
te'ow, zmiang portow joysticka, wlaczenie progra-
mowego AUTOFIRE itp. Wsrod nich jest takze op-
cja PRINT umozliwiajaca uzyskanie wydruku ekra-
nu graficznego czy tez tekslowego Przykiadem
moga tu byc rysunki do artykutu o programach ko-
piujgcych wykonane wiasnie za pomoca tej karty.

Juz samo blizsze przyjrzenie sig opcli PRINT
moze przyprawic o zawrol glowy. Pomijajgc juz ta-
kie ,drobiazgr” jak mozlwoscé powigekszania rysun-
ki w jedne) z plaszczyzn (HORIZONTAL VERTI-
CAL SIZE — maksymalne powiekszenie jakie moz-
na uzyskac jest dziewigciokrotne) czy wydruk od
wrocony © 90 stopni (SIDEWAYS), mozliwe jest
sterowanie wydrukiem drukarki 24-igtowej, wybor
interfejsu (obstuga CENTRONICS jest zapisana w
EPROM karty), wybor gestosci wydruku w trybie
graficznym itp. Tu na marginesie pewna uwaga:
posiadaczom drukarki NL-10 polecam wybor dru
karki EFSON, powigkszenie rysunku w ptaszczyz-
nie p(Jztlf.'al‘-'!elj (HORIZONTAL SIZE=2) | wybranie
DOUBLE DENSITY (podwojna gestosé) z menu
dla drukarek B-igtowych. W takim uktadzie wydruk
np. ekranu tekstowego przebiega w trybie graficz-
nyim, co daje znacznie lepszg czern i Kontury rysu-
nku. Wybor ekranu graficznego lub tekstoweqgo do
wydruku odpywa sie automatycznie. -

Stosunkowo najprzadzie] wykorzystuje opcjg
NOTE PAD bedaca matym edylorem tekstu. Przy-
pomina ona trochg NOTEPAD 2z systemu GEOS,
ma jednak znacznie wigksze mozliwosci, m.in. po-
zwala na regulowanie odstepu migdzywierszowego
i miedzyznakowego (tylko na ekranie), pozwala na
faczenie zbiorow (dokumentow), wydruk itp. Wyda-
je mi sie jednak, ze jesl to najstabszy punkt karty i
szkoda, ze miejsca zajmowanego przez ten edytor
nie przeznaczono na zwigkszenie mozliwosci opcji
UTILITIES.

UTILITIES (programy uzytkowe) oferuja uzylko-
wnikowi mozliwos¢ wybrania i ustalenia najdogod-
niejszej konfigurac) systemu. Opcje DISK | TAPE
odnosza sie odpowiednio do zarzadzania | zbiorami
i programami na dyskietkach, jak tez wczytywania |
zapisywania grogramow na kasetach w systemie
normalnym (SLOW) lub TURBO (FAST). Oprécz
wszystkich w zasadzie polecen dyskowych (choc
nie moge przestac z tego menu np. poclecenia
LU0-M1™) uzytkownik moze sortowac alfabetycz-
nie programy zapisane w katalogu dyskietki oraz
wprowadzac linie oddzielajgce pomigdzy ich tytula-
mi. Tym niemniej obstuga samego okienka jest nie-
co bardzie] skomplikowana, ponadio FINAL CAR-
TRIDGE Il nie dopuszcza mozliwosci wykonywa-
nia operacji na wiecej niz jednym zbiorze jedno-
czesnie.

Modut ten jest wyposazony w dwa przyciski:
FREEZER (lewa strona) oraz RESET. Wcisniecie
RESET powoduje wytaczenie karty; jezeli jednak
bedziemy przy tym trzymali wcismety klawisz RUN/
S‘%'OP, to przeidziemy automatycznie do BASIC. 2
kolei trzymanie weisnigtego klawisza COMMODO-
RE LOGO (C=) spowoduje powrat do DESKTOP
Ta sama zasada obowigzuje w chwili wigczana
komputera do sieci. )
FREEZER moze byc uaktywniany w dowolnej chwili
(poprzez wcisniecie lewego przycisku), nalezy jed-
nak pamietac. ze moze on nie spetnic swojej tunk-
cji, jesli ,zamrazany” program wykorzystuje przer-
wania niemaskowalne NMI. Takie potkniecie zda-
rzylo sie podczas prob wykonania wydruku z plan
s;.'z '.ytufuwej_{)m ramu GEOS

INAL CARTRIDGE Il ma jeszcze wiele innych
zalet, ktore z braku mie|sca przemilcze. Generalnie
jest to na pewno przydatna i znacznie lepsza karta
anizeli jej poprzeanik; jest ona przede wszystkim
dosc¢ uniwersalna, co pozwala mi polecic jg szero
kiemu gronu uzytkownikow, w tym takze | poczat-

kujgcym. y .
Klaudiusz Dybowski

UWAGA. FINAL CARTRIDGE lll mozna kupit na
warszawskiej gieldzie i oczywiscie nie oryginat,
lecz mniej lub bardziej udane kopie. Otrzyma-
fem jednak kilka sygnalow od ugytkawn ow,
ze nie wszystkie eyzemplarze zachowuja sie
prawidtowo. Dlatego tez przed zakupem c}::;rc:;;:mcn-
nowatbym sprawdzenie WSZYSTKICH dostep-
nych mozliwosci tej karty, gldyi W przeciwnym
wypadku mozna kupic bubel za ok. 100060 zi.

KLAN KALKULATOROW

HEWLETT
PACKARD
L

Model ten nalezy do nowej
generacji recznych kompute-
row personainych.

Generacja ta charakleryzuje sie tyr, Ze w cbudowvie
o wielkosci kalkulator: I0mm x 97mm x 25mm) ziray-
duje sie prawdziwy ko wyatkowe mozli
wisci obliczeniow: > buteria” posiadajg
whudowany jezyk prgramowania wysokiego rzedu ja-
KIm najczescie;] jest B 1C, choé spotyka sie rowniez
PASCAL FORTH?. HP-/1B posiada wbudowany BA-
SI1C, a dodatkowo mozna za pomoca specjalnego mo
dutu zainstaiowaé FORTH 1 Assembier
Cechy uzytkowe HP-71:
I'ryb obliczeniowy CALC to po
tryb pracy fatwy do nauki i prosty w uzycid. Umozliwia
przeprowadzenie najbardzie) mplikowanych obili-
czen. Wyrazenia wprowadzore sg w formacie algebrar-
cznym od lewej do prawej strony. Dwanascie Cyii
wyniku zapewnia dok 03¢ wszystkich ooliczen. Po-
nadic tryb CALC wspodipracuje z tryhem programowa-

dajze

komig

lezny, 1 gl= programowany

40

v

nia BASIC. Polega tym, za rosct nadane
zmiennym w BASIC mogs byvé wykorzystane (wywolta-
nie przez nazwe zminire)) w trybie liczenmowyni |

vice versa. Kazde wyrazenie wpowadzone w BASIC
moze byt obliczone w tiybie CALC. W trybwe CALC
mozna postugiwac sie wbudowanymi funkcjami nume-
rycznymi, jak rowniez wiasnymi procedurkami. Mozna
go zadefiniowad: jako czesto uzywangd funkcje | nastep-
nie wywolywad jg po zacisnieciu pojedynczego klawi-
sza. Dodatkowe funkcje trakiowane s3 na rowni 2 wbu-
dowanymi. Oczywiscie HP-71 posiada wbudowang
statystyke umozliwiaiaca pizeprowadzenie obliczen na
15 zmiennych niezaleznych; peiny zestaw funkcji try
gonometrycznych, logarytmicznych 1 innych,
Tryb programowania BASIC to 240 funkcji, rozkazow,
polecen i operatorow upraszczajacych pisanie progra-
méw oraz czynigcym |e przyjemniejszym. Program
gtowny moze skfadac sig z szercgu podprogramaow, z
kKlorymi moze wymieniac sie parametrami (parametry
formalne i aktualne). Z ciekawszych polecen wymienic
trzeba instrukcje PRIVATE ograniczajaca osobom nie-
powolanym dostep do zbiorow, jak rowniez zabezpie-
czajacg zbior przed wprowadzeniem poprawek, zmian
SECURE (UNSECURE zabezpieczaja) odbezpieczaja
zbigr, program przed skasowaniem; CHAIN kopiuje
zbior do glowne] pamigci RAM i automatycznie wyko-
nuje polecenia zawarte o tym zbiorze: BEEP wzboga-
cajgcy programy o przerywniki akuslyczne o regulowa-
nej dlugoso | czestothwosci (zakres SH2 — 6200Hz).
Ostatnimi czasy kalkulatory i takie podreczne kom-
puterki coraz czescie) wyposazone sa przez producen-
tow w systemy operacyjne wieksze niz te zainstalowa-
ne na niejednym prawdziwym komputerze. HP-71 po-
siada 64 KB system operacyjny umozliwiajgcy prze-
prowadzenie najbardziej wyrafinowanych i wymysinych
dz;atan. Systemn operacyjny zawsze czuwa! HP-71 po-
siada pieciopoziomowy stos (rozszerzalny do 16 po-
Ziomaw) zapamietuiacy ostatnio wykonane dziatania,
rozkazy | dajgcy mozliwisc ich powtorzenia bez powlo-
mego opisywania clagu rozkazow. Znakomicie przy-
spiesza lo przeprowadzeme dtugich, Zzmudnych obli-
czen dia ktorych jednak z tego czy innego powodu nie
warto pisac programu. HP-71 wyposazony jest w czte-
ry pary RAM/ROM. Standardowa pamigtc RAM wynosi
17.5 KB, ktora mcina rozszerzyt o 16 KB do fagcznych
33, 5KB. Aby umozliwitc przyszte rozhudowanie syste-
mu HP-71 jest zaprojektowany tak aby dac¢ mozliwosé
hezposredniego adresowania 512 KB pamieci. W celu
Zaoszczedzenia czasu pizy programowaniu, mozna sie
posluzyé gotowymi modulami ROM z programami (256
KB) Programy te s3 opracowywane przez firme, ktora
dysponuje olbrzymig biblioteka programow do wszyst-
kich wypuszczonych Kalkulatorow (komputerow). Moz
na rowniez bezposrednio u Hewletl-Packord'a zamo-
wiC przeniesienie naszych programow na taki gotowy
cartndge. Dowoiny obszar whudowanej | zewnelrzneg;
RANM moie zestaw wydzieiony dia programu i do prze
chowywania danych, tak aby zhiory byty latwo dostep
ne i zabezpiec-one przed skasowaniem podczas rese
tu komputera. Mozna rowniez cdiaczyé moduly pamie-
ci RAM bez uszkodzenia zbiordw w pozostatej] czesci
parmiect RAM

Cresio uzywane stowa kiuczowe znajdula sie na kla-
wialize | mogg byé wyswietlone przy nacisnigciu poje-
dynczego kiawisza (tak jak w spectrum). Komputer ten
nie posiada jeszcze menu (jak HP-28, HP-27 HP
32)dlategs kazdemu klawiszowi (55 klaund przypisane
jest do trzech funkcji wybieranych klawiszami: zoftym |
1 mekieskim g). Klawiatura jest w petni redehimowana
tzn. ze kazdemu klawiszowi mozna przydzieht inna
funkcie miz 1a standardowo do niego przydzielona. Ta
kie mozliwosc w potgczeniu ze specjalnymi nakiadka-
mi na klawiaturg umozhiwiajg wygodne wykonanie pro-
gramow bez keniecznosci uczenia sig Kiawiszowania
do dancgo zastosowania

HP-71 posiada obudowany zegar (0 regulowanej
predkosci dziatania 10) w kalendarz. Oprocz ich duze)
dokiadnosci dzialania, rowmez przy wylaczonym kom-
puterze, mogg byc one wykorzystane przy programo-
waniu 1| uruchamianiu programow jako np. zmenne de-
CyzZyne

Liczba roznych zbiordw jakie moga byt w pamieci
npulera ograniczona jest jedynie dostepna pamiecia
FAM. MoZ2ua sie postuzye 7 réznymi typami zbiorow

BASIC — zbiory zawieraja teksty programow w BA-
SIC-u

BIN programy w jezyku maszynowym do wyko
rzystania jako program lub podprecgram

LEX — zhiory przechowujgce niezdefiniowane pole-
cema BASIC

DATA — zbiory przechowujace dane numeryczne |
tekslowe

lext -— zbhiory stuzace do przekazywania danych do/
7 innych komputerow

KEY -— zbiory okreslajace aklualng definicje kiawiszy
na klawiaturze

DATA — zbiory umozliwiajgce przekazywanie zbio-
row do/z kalkulatora serii HP-41 (wkrotce w klanie uzyt-
kownikow kalkulatorow)

Z ogolnych danych technicznych podaje za produ-
centermn paramelry te] miniaturki komputera. Waga
340g wraz z czterema bateriami typu AAA. Wyswiet-
lacz 256 roznych znakow wyswietlanych jest w oparciu
0 matryce 6 x 8 punktow. Na wyswietlaczu mieszcza
sig 22 znaki ze scrollingiem w linii do 96 znakow.
Zakres numeryczny
rzeczywista precyzja — 9.99999999999 E99 —1E-
499; 0; 1E-499 599999999959 E 499
Krotka precyzja: jw. lecz z doktadnoscia do 4 miejsc po
przecinku (lub kropce dziesietnej do wyboru)
liczby catkowite —99999 —99999
Wszystkich mozliwosci tak wyrafinowanego komputera
nie da sie zawrze¢ w tak krotkim artykule. Wspomne
jeszcze o paru cechach wyrozniajacych HP-71 na tle
podobnych komputerow. Czytnik paskow magnetycz-
nych 0 poiemnosci 1,3 kB daje mozliwosé stworzenia
biblioteki oprogramowania, przechowywania danych,
lekstow i innych informacji na tasme nosnika bez ko-
niecznosci kazdorazowego ,wpakowywania” ich do
pamigci. Czytnik napedzany jest recznie wiec zaosz-
czedza nam baterii
Tak jak w komputerach, tak HP-71 posiadt otwartg ar
chitekture. Oznacza to, ze mozna go dostosowywac do
roznych czesto specyficznych zastowowan. Za pomo-
cg interfeisu HP-IL mozna HP-71 podiaczyt do urza-
dzen peryferyjnych, instrumentow pomiarowych wypo-
sazonych w ztacza RS-232C, HP-IB (IEEE 488), GFIO.
Za pomoca HP-IL, HP-71 moze jednoczesnie komuni-
kowac sie z 30 urzadzeniami potgczonymi w petli. Przy
dodatkowym adresowaniu wspomagajacym liczba ta
rosnie do 930 urzadzer chod osobiscie nie wyobrazam
sobie takiego zastosowania. §

Z urzadzen peryleryjnych wymienic trzeba monitor 80-
kolumnowy do HP-71; plotter, drukarke, strecrmer; sla
cje dyskow, magnetofon cyfrowy, modem | wiele in-
nych. Reasumujgc trzeba stwierdzic, ze HP-71 jest od-
powiednim urzadzeniem do zastosowan, do kiorych
kompuler jest jeszcze za droai. Dzigki clbrzynim mo
zliwosciom | matym gabarytom speimia funkcje dobrze
oprogramowanego komputera z wiasnym zasilaniem
dajacego mozliwosé korzystarma z niego wszedzie w
poarozy, na warsztacie — podtaczernia do instrumen-
tow pomiarowych celem pobrania danych do dalsze)

obrobki itc.
Dominik Falkowski

BAJTEK 7/89 15



Kroélestwem, ktorym jeszcze ni-dawno rzac zites, zaw-

tadnat podstepny Czarnoksieznik w postaci olbrzymiej,
szkaradnej bestii. Wsaczyt w serca Twoich bylych pod-
danych strach i potworna groze. Twoje wojska w niero-

wnej walce zostaly doszczetnie rozgromione. Po tej po-
razce mu<isz sam postarac sie unieszkedliwi¢ tyrana. Z
pewnych zrodet wiesz, ze staba sirona bestii jest jego,

niechroniona skorupa glowa. Wiedziat on, Zze przybe-
dziesz odebra¢ swoja utracona korocne. Rozmiescit po
calym zamku demoniczng straz. Swoje magiczne przed-
mioty dla pewnosci powierzyl stugom w réZnych czes-

ciach duzej budowli. Musisz je zdoby¢ i przy ich pomocy
odzyskac wiladze. Jesli ci si¢ nie uda Twoja misja, cale
panstwo pograzy sie w otchianiach ciemnosci i magii

potwora. Aby dostac sie do niektorych czesci kamienne-
go kolosa, bedziesz musial zmieni¢ swoja postac. Czeka
cie trudne zadanie.

Sebastian Kajdan
Legenda do gry "Draconus”

1 - energia

2 - ogienn w plynie

- ochrona przeciw demonom

- magiczny przedmiot

- oko smoka

- czar

plvta zwycza jna

plyta spec jalna

potwaor

sciana (znika-sdy masz oke)
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Koperte nadestal Eukasz Wielgosz = Wrzegni

Dialektyka — jednoscé przeciwienstw jest budulcem lego
swiata. Rowniez i Listy Przebojow. Gry nowe | stare,
wsciekie strzelaniny i tagodne tekstowki spotykaja sie w
prierwsze| dziesigtce ulubionych gier, Tak jest | w tym mie
sigcu. Kroluje ,Operation Woll™, obecna u nas stosunko-
wo od niedawna. Dalej rdwniez gry nie najstarsze, pewne
zaciekawienie budzi ,Police Quest” 1 ,King's Questl” di
stepne na niewiele komputerow. A na samym koncu |, Gre
en Berel”, historia i klasyka obtednych zrecznosciowek

MNa sicdme tegoroczne notowanie Lisly naphyneto 3590
propozycji na 194 tytuly gier
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]OPEPAHONWOLF ¥ i
2STRET:TFIGHTER W
3HOT SHOT | ok
4POL!CE QUEST ! .

SGUNSHIP o [slelsls
6ﬂOCKET RANGER
7KING'S QUEST | [x[x|x|x
8PLATOON b (bl

9DHACONUS
OGREEN BERET

~ ROCKETRANGER
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Jest rok 1940. niemicckie fabryki pracu-

ja na pelnych obrotach, aby dostarczyc wojsku
poirzebny sprzet | amunicje. Messerschmitty ty
sigcami wedruja na fronl, wielkie opancerzone
czotgi sloja na platformach, czekajac na rozkaz.
Podkute buty narcdowego socjalizmu szykuja
sie do podbicia wielkich obszarow Franc) i Ros-
ji, niediugo zjawia sie tez w Jugostawii i Hiszpa-
nii. Nie ma takiego panstwa ani systemu, ktory
zdola zatrzymac te szerzacy sie w oszotamiaja
cym tempie plage. Jest natomiast cztowiek, mo
gacy catg niemiecka maching zmienic w bez
wiadng brytg smiecia

Pewne| nocy, gdy siedziates przy biurku rysu-
|ac model maszyny parowe|, pokoj zaczal nagle
drgac 1 wibrowac. Na stole ukazaty sie schematy
hardzo dziwnego urzadzenia, wygladajacego z
pozoru jak pojemnik na jedzenie. Jednak, gdy
zmontowano go w jednym z laboratoriow, w
Twoim regku znalazt sie supernowoczesny ple-
cak rakietowy, z tuibo odrzutem powierzchnio-
wym oraz scalacia przestirzeni i czasu. Wiasnie
przy jego pomocy masz szanse walczyc ze znie-
nawidzonym faszyzmem oraz z Wehrmachtem,
Luftwaffe | Kriegsmari-

ZUZyjesz na raz, czesc zosiaw na powrat lub (ot
do innego kraju.
ROCKET LAB informacje o ilosci zdobytych
czgsci od nowej niemieckig] rakiety.
TAKE OFF starl. Przewozony zostajesz do
Fort Dix, gdzie slartujesz (lub nie) z betonowe
go pasa. W tym celu na kazde dotkniecie nogs
ziemi, przycisnij FIRE + lewo. Gdy cdezwie sie
sygnal dzwiekewy informujacy © mozliwosci
oderwania sie od powierzchni ziemi, wcisnij Fl-
RE + gora. Odleglosc lotu determinuje ilosc za
tadowanego wczesnie] pahwa do zbiornika w
plecaku. Zaleznosci te znajduja sie w zataczongj
tabelce

Informacje przekazywane przez wywiadow
cow mowig zwykle o odkryciu tajne] bazy. Lot
do niej jest konieczny, gdyz wiasnie tam masz
mozliwos¢ zdobycia jednej z pieciu czesci ra-
kiety, ktora Niemcy chca uzyc do lotow na Ksie-
zyc. Inne wiadomosci przekazywane przez
agentow dotycza transportow wojskowych, wy-
krytych fabryk, itp

Na samym poczatku gry, niemieccy komarn-
dosi nadlatuja sterowcem nad Nowy Jork i pory-

E?ést»??::;c?ia;ggu CEL L.QOQ'IuJg ROCEK ELD RANGEIR.A
; AAABEELEAEAMFHNYELSMHPPSHSVINYZJ
graczy o silnym cha- lrtraoofgnrilelri1eekl1usweadad
rakterze, kilorzy spg- galanlnrigaeonb. grrasdi. nece
dzg przy komputerze 1b3zavwvegyplinmer 1 ¥esunza., Feho
minimummiesiac_ el nydmoktitccechaastr ) d po. at . 2
Gdy zaczynasz, mo- ratlahb a a ] ¥y ;li Yy a du:l
3 TR e L I
czterech czynnosci: g . q. v 5. e 3y 1
WAR MAP — mapa : s C . 1 ¢ . K 2
swiata. Oznaczone sa : 5 AR EEEEE a k.o
na niej panstwa odgry- S A LR LR TR
wajace jeszcze jakas < Algieria 07262083 37 84 2529 71 16 44 17 15 31 10 19 23 30 50 22 13 24 36 26 40 18 42
role w wcljnie_ Posia- ¥ Arabia 28 0§l 5750 65 30 16 14 39 29 27 29 26 20 17 31 12 TO 32 33 19 58 23 61 }‘! _62
e : Atlantyk 20 &1 0 32 27 34 37 39 33 18 19 26 27 43 29 31 35 32 89 75 17 36 23 38 30 4 28
dasz pieciu agentow, |l  pragynia 8357 32 049 27 32 82 52 50 45 53 47 46 42 54 J7 61 25 55 40 34 41 60 2b 33 I
ktorych mozesz dowo- ({0 Eamada 3159 2189 028 5 62 51 31 36 36 39 64 85 47 4B 55 40 34 35 57 40 41 26 42 93
Inie proemieszczac. 7 Koluabia 48 6538 27 28 0 52 64 59 47 90 50 88 52 49 57 45 66 17 51 83 61 26 56 12 39 53 |
Sa oni jednak bardzo < Eongo 25303138565 02223 3633 34 32 17282615 31 5890 29 20 55 33 60 &1 &7 I
aezen it ZoeTac- g RO o s S m e AT TR B |
ipt Pl 335250592315 02128201925 1 |
k"“",'"”‘"""“"' o Fansse nn;?m 1636 1850 31 AT 363727 0 B11 134020 22 33 29531512 J0 32 1981 28 70 |
konczy sig dla nich B Francia 132919453686 3332 24 B 012 10 37 1720 30 286 52 16 9 27 35 21 42 25 15 |
smiercig, lub obozem {f  Mieacy 17 27265330 50 38 3320 11 12 0 § 35 18 19 32 24 56 10 16 29 30 15 85 3t 13
koncentracyjnym. \ ¥lochy 1524 22 87 3986 32 3019 1360 9 033 1842 29 2557 47 41 26 3B {8 84 27 B
I-(az('i\r: i wywmdowc@w it Eenla 326 93 86 68 52 7 18 25 40 37 35 33 O 2B 30 27 27 65 39 3b 1B 63 34 5% &2 29
"‘IC-'J.:/E-'.' (]rganizcjv_,uaf: "‘;‘\ Likia 10 20 ¢% 42 48 99 29 23 12 20 17 18 14 2B O 43 19 22 56 27 15 16 43 2% 46 26 27
ruch oporu, masz tak- () Sr.Wschod 19 17 31 59 47 57 26 29 61 22 20 19 12 30 03 0 26 16 64 24 25 23 46 16 52 36 10
2 b T — (¥  Wigeria 2331 35 JT 4B A5 15 25 18 33 30 32 2922 1978 O I A9 3627 17 4T 4043 167 |
ze mozliwosC zwiek- Persja 30 1292 61 5566 31 19 17 29 28 28 25 21 22 16 38 072 26 32 &1 S8 20 62 81 23 |
szania  szybkosc | Peru 50 70 48 25 40 17 54 67 63 53 52 58 57 £5 56 64 40 72 0 60 5L 62 33 66 20 43 61 |
efektywnosci ich dzia < Skandynawia 22 32 25 55 38 51 40 35 28 15 96 10 (7 0 27 20 36 26 60 0 20 34 37 (4 21 38 18
lania. .j Higzpania 1333478035820 24 2612 916 11 36 i5 25 27 3¢ 51 20 O 28 38 28 39 27 {9
FUEL DEPOT — ma- 'S: Sudan 4;1 ;: 33 44 5; !_1; 52 :;E ;g : (a:. L{: c: ;g 2 23 :: zi 62 _.-:Er ;:- 52 sg :; !;: i; E;
B TrnE . USA b ¢34 a0 26 55 B 3235 26 A 63 53 86 9 33 37 ] ) &
g F'.’i““d' g N inRadziecki 26 23 3B 20 41 56 33 26 22 19 21 15 16 35 2> 16 30 20 66 14 28 32 45 053 8 47 |
irujesz sig [."':1”' w pali- 0 Weneauela 30 61 30 26 26 12 50 60 54 41 87 95 48 59 46 2 43 62 20 27 3956 24 53 0 3B 49 |
wo do swojego pleca- Zach Afryka 16 37 28 33 42 39 21 38 29 28 25 31 27 32 26 36 16 81 43 38 23 22 40 %4 38 O 30
ka oraz rakiety. Pamig- ¥ Jugoslawia 12 22 2B 51 83 53 2T 26 16 70 1513 A 29 22 10 28 23 64 1B 19 25 42 1199 30 ©

taj, ze nie cate paliwo
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najlepszych amerykanskich nau
Ottona B rnstorffa, wraz z cork;

wajg jednego z
KOwCOw —

Jane. Jedynym sposobem na ich uratowanie
jest odnalezienie sterowca w trakcie powrotu do
Niemiec i zajgcie go. Pamigta) jednak, ze trafie-

wypeiniona wodorem powod:
z ktorego nie uratuje sie nikt

nie w powlok
wielki wy
oprocz Cieble
Gdy uda Ci
zadan
Odpowie

sie dostac do
Twoje nie bedzie |eszcze
dnimi sfowami powiniene:

wnetrza sterowc
Zakonczong
konad

{ODE :
PRUSED

ﬁlHlHB

Jane, ze jestes przyjacielem. Jezeli nie uwierzy,
poleci wraz z ojcem prosto do Niemiec, aby juz
nigdy nie ujrzec swiatet Nowego Jorku

ak wigc los Europy | Swiata spoczywa w
woich rgkach. Czy na Biatym Domu zawisnie
rnaga ze swastyka, czy tez staniesz sie bohate

m, o Ktérym nie zapomna pokolenia?
Firme: Strike Force
Komputer: ZX Spectrum 48/ +, Commodore
64, Atari ST
Luke

TIHE
PRESS ANY KEY 10 CﬂHIIHUi

———————— PHM PEGASUS

Ptywafismy juz réznymi urzadzeniami,
raz na wodzie, raz pod woda. Latalismy szybko |
wolno, wysoko i nisko, ale nigdy jeszcze nie po
ruszalismy sie wodolotem.

PHM Pegasus to nazwa eksperymentalnego
wodolot, Klory uzywany bedzie przeciwko pira-
tom. Jedyne dwa istniejace egzemplarze Pega-
susa ma w posiadaniu armia UK i skrzetnie ich
pilnuje. Jak wiec ten dostat sie w Twoje rece?
Zamieszana jest w to firma EOA, ale lepiej o to
nie pytac, adyz moze byc to ostatnie zr‘.dane py-
tanie

Tak wiec masz ten wodolot i nie wiesz, jak sie
nim postugiwac? Nic prostszego, moge przybli-
zyt Ci te trudna sztuke, lecz mniemam, iz Twa
wdziecznosc wyrazi sie w miarodajnych jednos
tkach...

Na poczatku popatrz dobrze na mape,
wieszong w kabinie. Widzisz tam pewng czesc
morza, kawat ladu 1 kilka malych punktow. Ten,
obwiedziony jasnym okregiem, to FPegasus, a

okrag pokazuje zasieg jego radaru, a wigc |
strzatow . Inne kropki to jednastki ptywajace fub
latajace; obwiedzione ckregami beda Ci przyia
I,-r-_,:.
klzwiszami F1—F4 mozesz przetgczac na
kurs dia kazde| jednostk
! vasz joystickiem, zas predk
) 1 i
‘ I olna?
y Klaw - Inozes go updyw
B
nij W I I i
asz t r - elarie
W € 1

szanie | zwalnianie oraz skret w lewo lub prawo.
Trybu strzelania uzywaj, gdy uchwycisz cel w
iornetke

Zasieqg radaru zmiemasz klawiszem R Kla-
wisz T powoduje uchwycenie najblizszego celu
w lometke oraz zmane celu. Wiedy mozesz
wigczyc tryb strzelania. wybrac rodzaj broni kla
wiszem W (gun — dzialo, chaff — flary, hasm
rakiety samonaprowadzajace Sredniego zasie-
gu. gabriel — rakiety samonaprowadzajace da-
lekiego zasiggu), joystickiem przemiescié kur-
sor w lornetce i strzelac.

W cezasie pogoni za uciekajgcymi celami me
zbliz si1¢ za bardzo do brzegu. O krytyczne) gte-
bokosci (plytkosci) wody poinformuje wskaznik
DEPTH na tablicy przyrzadow

To juz wszystko, co potrafi Twoj Peaasus. Nie
lest to weale mato, przekonasz sie o tyrm w akcji

KiGrg zas z nich wybierzesz, 1o zalezy od Cie-
bie. Kazda jest inna i rozny jest tez ich stopien
srudaosci Tak wiec baw sie dobrze | nie popsuj
wodoioty, lecz odstaw go na miejsce nietkniety.
Firma: Electronic Arts
Producent: Lucasfilm Games
HKomputer: ZX Spectrum 48/+, Commodore

64, Atari ST, IBM PC.

Gen

Pro =nie mi inform o grze UNIVERSAIL
HE ¥ o Zrobic w ki e Z KO ','l;'. rer
pojawienit » napisu L, Piease identify your

tukasz Mazurknewncz uJ Zamnemecka 1? 04—158

Warszawa
Posiadam mikrokomputer C—16. ( ¥
pamiec do o4 Kb. B: r0 ProsSze O [ g
g lub o gace) K

olby pr,. WA
1)

Dariusz Bieniek ul. Karola Miarki 21/3
41—500 Chorzow
Chodze po lesie

frowac gre ROBIN HOOL

I u Robin zatrzymuje sie. Co potem rc
ra pomoc ofe 15 i opisow. Poszu
s BARBARIAN, CONAN, ZORRO I, ZYBEX

Daniel Krajewski ul. Wankowicza 9b/10
53—50-0 ..'Ielertia Gora

y -:'-“-r. zoiel N e moge uruchomic gry BX(
P otr Cre ﬂk ul Klonowa 20/19 00—901 Warszawa
g potr uje na mikrokomputer Spectrum gier KUNG
M;’\ POP EYI ._H-: GHT. Wymu e na

Ryszard Opara ul. Zemska 36/17 54—438 Nowy Dwor
woj. wrocrawskl

iy Ll m _ q j"l,l-'i[:}l.if THE GO .-'%
F.-“-N HER | w Iy e ARBARIAN, SPY
v PY Iv, HOBBIT, WIN i GAME MISS PACMAN
f’ isiadam Atani 65X

Ftctr Panczyu. !..E H. Sawnc.kre] 1?!?’ 43—100 Tyr'hy
ir .F-; ';|"_- \‘."'::||__'-; SP [:( i : .-:.
MAYHEM, BEACH HEAD. BATTLE SON AP

Marcin Sokolowski ul. Urzednicza 9a/44
25—T729 Kielce

= z--- pomoc w Fdot ry BARBARIAN w wersji ka
seton aXE
Adam Malk os. Zw"} cizatwa 11/46 61—646 Poznan
PYJAMAR "f\"-aD EST
| HE --l:' M(_JN ENGE oferuje
mapy quer | HARAONs CU IAKE., \l'.-T SE
ILLY, PITFALL BRUCI ex 048 P
mozcie!

Tomasz Szulczynski os. Swierczewskiego 41/8 64/300

Nowy Tomysl
Prosze o informacje, jak prze|sc lrzed '|e;; --r-:r,':; plansze w
grze THE GOONIES w wers) na Spec

Pawei Parys ul. Golawicka 4;‘3 03!550 Warszawa

Posiadam Atan 65XE. Prosze o pomoc w grach SILENT
SERVICE! HARD BALL, EASTERN | HUNT, Dizzy DICE i
FIN ORBIT. W zamian sluze piecdziesiecioma opisami do
grer

Piotr Adamiak, ul. M. Konopnickiej 8h/2, 63-400
Ostrow Wikp. woj. kaliskie

Hanna Pus lat 18, uczennica klasy Il ywio-
loegiczno-chemicznej) VI LO im. Adama
Mickiewicza w Poznaniu

Jeszcze nie ma komputera, ale chciataby
miec Commodare 64

Lubi wszystkie gry komputerowe.

Hobby: Muzyka rozrywkowa

OWA GIER—

LS

—
-
oC
>
—d
-
oc
il

I

Marcin Pruszynski lat 17, uczen klasy il 1
TU hnikum ';'m rgetycznego w Warszawie
osiadany komputer: Commodore 64
-|t iona gra TPIrI%
Hobby. muzyka, informatyka, zeglarstwo
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Oto zadanie godne mistrzow
klawiatury: mamy zapisany
ciag liczb. Dostajac jakas nowa
liczbe musimy szybko spraw-
dzi¢ czy jest ona w tym ciagu.
Zadanie takie wynika przy wie-
lu zastosowaniach praktycz-
nych, dodatkowo utrudnione
przez to, ze nasz ciag moze by¢
modyfikowany w czasie pracy
— mozna do niego dopisac
oraz usuwac z niego elementy.

W ubieglym miesiacu stwierdzilismy, ze wyszukiwa-
nie jest duzo szybsze jesli nasz cigg (zapisany w tabli-
cy jednowymiarowej) posortujemy przed rozpocze-
ciem poszukiwan. Wtedy jednak musimy uwazac przy
wslawianiu zeby zachowac porzgdek Wymyslilismy
dwa sposoby poradzenia sobie — dostawic nowy ele-
ment na koncu i ponownie wywotac sortowanie, lub
elementy wigksze od wstawianego przesung — w pra-
wo 0 jedng pozycje, tak aby od razu mozna wslawiac
na wiasciwe migjsce.

Pierwsza metoda jest kosztowna (przyjelismy, ze
koszt prymitywnego algorytmu sortowania wynosi N¥),
koszt drugie] wynosi ok N operacji. Tak wigc wstawia-
jac pojedynczy element nie mozemy sig¢ wahac¢ ani
chwili ktora wybraé. Ale jesli mamy do wstawienia np
10 czy 20 nowych pozycji od razu, czy nie taniej bg-
dzie dopisac¢ wszystkie a nastepnie raz posortowac ca-
fosc? Intuicyjme pomyst wydaje sie nieglupi, ale dla
pewnosci warto by przeliczyé. Zrobimy to w sposob
uproszczony, zakladajac, ze N jest bardzo duzg liczba i
diatego zwiekszanie jego wartosci podczas dodawania
kilkunastu elementéw mozna pominaé (zamiast N+10
w rachunkach uzyjemy N). Jedno posortowanie bedzie
nas kosztowalo N° zas dodanie 10 liczb przez przesu-
wanie wartosci w tablicy bedzie kosztowato

10 N czyli dla duzych wartosci N znacznie mniej niz
jedno jedyne posortowanie. Np. dla N=1000 mamy
N=1000000, a 10 N# 10000, czyli réznica ogromna, i
co nalezy podkreslic zupetnie sprzeczna z naszymi po
przednimi intuicjami. Jednak wymowa cyfr jest jednoz-
naczna | wniosek ostateczny chyba tez — nie wolno
nam zbytnio polega¢ na intuicji, tam gdzie chcemy
oceniac efektywnosé dzialania algorytmow niezbedne
sg precyzyjne rachunki. Dla porzadku wreszcie dodaj-
my, ze przyjmujac do rozwazan inny koszt algorytmu
sortowanie N liczb (mozliwe jest NlogN), inny przedziatl
wartosci dane] N oraz inna ilosc jednorazowo dosta-
wianych elementow (np. zblizona do wartosci N) mo-
zemy otrzymac inng oceng optacalnosci

Tyle zaleglych rozrachunkow ze wstawianiem. Po-
mysimy o drugim problemie — usuwaniu elementow
Tu znowu sa przynajmnie} dwie mozliwosci: albo od
razu fizycznie usuwamy wantosc, tzn. przesuwamy ele
menty lezace na prawo od usuwanego o jedno miejsce
w lewo, takze zostaje on zamazany, albo w miejscu
usuwanej wartosci wpisujemy jakas liczbe, o kloregj
wigemy, Ze na pewno nie moze wystapic w naszym cia
gu i liczba ta (w niektorych zaslosowaniach moze to
by¢ po prostu zero) bedzie oznaczac ..to miejsce jest
puste”

WESTCHNIENIE ZA PROSTOTA

Pierwsza metoda jest dosc prosta koncepcyjnie, ale
Za to pracochionna w realizacj wymaga wielu prze
suniec. Druga pozwala zaoszczedzic tych przesuniec
ale stwarza nowe problemy: wstawiane ,puste ele
menty” moga zaburzac porzadek tablicy, wiec trzeba
je odrebnie traklowac¢ przy przeszukiwaniu, blokuja
one miejsce w tablicy, wiec trzeba od czasu do czasu
wykonac odsmiecanie | przesunac zawartosc tablicy w
lewo likwidujac wszystlkie nagromadzone ,pustosia
ny” za jednym zamachem. Mozna lez inaczej; dopisu-
jac nowy element szukac¢ miejsca po usunietym, a do-
piero gdy takiego nie bedzie dopisywac na koncu. Mo
zna to wszystko jeszcze bardziej rozbudowywac (i
oczywiscie komplikowac), wzdychajac tylko do czasu

do czasu: ,takie to byto piekne, proste zadanie...”
Miestety wszystkie omowione problemy musza zna-
les zwigzanie, wiec nie uda nam sie odzyskac pro
stoiv przez ich zignorowanie. Ciggle przesuwania ele-
i + lablicy tez nie moga nas satysfakcjonowac —

wowiadaé czy szukane elementy sa w na-
iU ou bedziemy w kotko reorganizowac zawar-

| Iy jeszeze na chwile do przyktadu, w ktorym
ds o byt lislg identyfikalorow towaréw znajduja
cych sie w magazynie. Zwykle o kazdym towarze mu-
simy zapamietac sporo danych: ilos¢ sztuk, data, do-
stawy, cena itd. Wtedy nie mamy do czynienia z jedno-
wymiarowa tablica numerow towaru, lecz z tablicg mie-
jaca tyle kclumn ile danych mamy w towarze

2(0 BAJTEK 7/89

STRUKTURY
DANYCH (3

NASTEPNY KROK

E Numer | llosc
5

11

34

43

223
241

Data dostawy | Nr. regatu | Nr. potki

Jeden wiersz tablicy stanowi opis jednej pozycji, zas
numery pozycji mieszcza sig w pierwsze] kolumnie
tzn. nasze poszukiwania wykonujemy w pierwszej Ko-
lumnie. Ale przesuwajac musimy zawsze przesuwac
nie pojedyncze liczby lecz cate wiersze, Zzeby niepogu-
bi¢ informacji. Teraz dopiero sa powody do wzdycha-

WLODEK, ZACZYNAMY
OD NOWA

Musimy znalez¢ inne rozwiazanie, a kierunek poszu-
kiwan wydaje sie byé zupetnie jednoznaczny — wszy-
stkie nasze kiopoty wziety sie z szukania nowego |
odzyskiwania zwolnionego miejsca w tablicy Tablica
okazata sig strasznie sztywna strukturg, za sztywna jak
na potrzeby tego zadania. Musimy cofngé sie az do
pierwszego kroku, ktorym byt wybér sposobu repre-
zeniacji danych w pamieci i zapisac dane w inny spo-
sob.

Zeby znowu ominac szczegoly ustalamy, ze wszyst-
kie informacje o jednej czesci tworza jeden zapis (cze-
sto mowimy ,rekord” od angielskiego record). Struk-
tury tego rekordu nie bedziemy badac, bo moze bycé
rozna w roznych zadaniach. Wazne jest, ze w rekor
dzie wystepuje pozycja pozwalajaca go jednoznacznie
zidentyfikowac. Tak wiec majac ciag rekordow moze-
my wzia¢ pod uwage identyfikator kazdego z nich |
mamy nasze poprzednie zadanie wyszukiwania w
ciggu liczb (identyfikatorow rekordow) odszukac pod:
na na wejscie wartosc X (i w ten sposob rownoczesnie
odszukujemy rekord o identyfiakatorze X), w naryso
wanej poprzednio tabelce jednym rekordem jes! jeder
wiersz, a identyfikatorem rekordu iest numer zapisany
w plersze) kolumnie

Jednak z reprezentacji w postaci tablicy postanowi
lismy zrezygnowac, w zwiazku z tym sprobujemy cigg
naszych rekordow zapisac w sposob, ktory graficznie
mozna przedstawic¢ nastepujaco

Ll N 4 | 43 |
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Na razie nie wnikajmy w istote strzalek tgczgoych re
kordy, chcemy tylko by jednoznacznie okreslaty poto
zenie nastepnego rekordu w pamieci i pozwalaly do
niego fatwo przejsc. Popatrzmy jakie mozliwosci uzys-
kamy i jesli nas zadowola to zaymiemy sig techniczng
strona realizacji

USUWANIE JEDNYM RUCHEM

Sprobujmy zrealizowac to co stwarzato nam najwigk-
sze problemy: dopisywanie i usuwanie elementow
uporzadkowanego ciagu:

Aby dodac nowy rekord musimy zapisac w Damigci
jego tresc, przy czym mozemy to zrobi¢ w dowolnym
miejscu

<5

a nastepnie przegladamy liste juz wpisanych rekordow
porownujac wartosci identyfikatorow z wartoscia nowo
wpisywanego aby ustalic miedzy ktorymi rekordami
trzeba wstawiC nowy. Gdy juz je znajdziemy po prostu
przestawiamy strzatki tak aby nowy rekord wszedt na

wiasciwe miejsce.
l 473

=] 3=l A ]

Dzigki naszym strzatkom operacja odbyta sig pomy-
slnie bez koniecznosc przepisywania jakiegokolwiek
rekordu z miejsca na miejsce. A co z usuwaniem? Od
bedzie sie jeszcze proscie] wyslarczy lylko przesunac

jedna strzatke. Z ciagu.
L + [ .’ 4 | [4 I

chcemy usunacé element o identyfikatorze 11 (czasem
zamiast identyfikalor méwimy kiucz, co jest cdpowied-
nikiem angielskiego lerminu key). Trzeba znalezc¢ wia
sciwy rekord, a nastepnie ustawic strzalki jak nasigpu

A jak szukacé danych przy tej metodzie zapisu? Bie-
rzemy pierwszy rekord, sprawdzamy wartosc klucza.
jesh jest mawimy to znalezlismy, jeshi nie to postugujac
sie warloscia strzatkr przechodzimy do nastepnego,
sprawdzamy wartoscé klucza, itd. Aby opisana operacja
mogta sig zakonczyc gdy elementu nie ma musimy
miet mozliwost stwierdzenia ze doszlismy do konca
Musimy umiec nadac nasze| strzalce pusta wartosc,
yznaczajaca . nie pokazuje na zaden rekord”. Napot-
kanie takie] wartosci bedzie oczywiscie oznaczac ko
niec listy. Na naszych rysunkach wartoscig taka jest

Opisana powyze| (na razie tylko resenkasi) sirukiura
danych to lista. Nie jest ona oczyw:Scie m ynaia
zkiem, styszat o niej kazdy dobrze wyszholon
matyk. Listy sg bardzo pozylecine migdzy innymi w
syluacji takiej jak nasza, gdy elementy na ktdrych pra-
cujemy pcjawiaja sie | znikajg dynamicznie — w czasie
pracy

Jak samo narysowanie schematu listy nie wyczerpu-
ie temati:. Musimy porazmawiad o jej realizac) w prak-
tyce. oraz o problemie gospodarowania woinym miejs
cem, ale o wszystko dopiero w nastepnym numerze.

Andrzej Krul
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JEZYK

DLA NAJMEODSZYCH
czyli
kolejny wieczor
z czarnokieznikiem

W poprzednim odcinku
poznalismy miliego czarno-
ksieznika, ktory znalazi
przypadkowo na strychu
kompuier i podrecznik z
czarodziejskimi zakleciami
w jezyku ,C”. Podczas
pierwszeqgo wieczoru nau-
czyt sig¢ on wprowadzac do
komputera i wyswietiac na
ekranie monitora informacje
tekstowe.

wieczora Czarnok
sigznik ponownie usiadi przy swoim
komptiterze. Tym razem postanow
nauczyc sie wpiowadzac | wyswiet
lac liczoy

W jezyku .C
dwa rodzae:

Naslepnreat

liczby dzielimy na

ca wiile ot orZy po
mocy  ktorych
liczymy samo-
chody ludzi
lut krzesta
(lakze te pozy
czon

reczywiste i te, przy

pomocy kto
rych mierzy
ny odlegtos-

miedzy
dwoma pun
wtami lub

W 'l-_',"ll'"|}
age jakie

przed-

. miciu.
razd zba 7ajmuje wien ob
s;zar pamiect komputera Rozmiar

ru zajetego przez dang liczbe
jest inny d xazde :go rodzaju hczb
jest zwigzany z wielkos "3 (zakre-

sem) hczb mozliwych co zapamie-
tania. Jesli zakres ten jest maty w
stosunky do naszych potrzeb, wie

f_!y mozeimy g0 rOZszZerZyc Zzmiena

jac rodzaj ,calkowita” na ,diuga
lub ,rzeczy,wista™ na ,precyzyjn
Sa |{_z .2€ inneé MozliwoScl, Na po
czatel ak te informa je nam

lasz znajomy czarnoksieznik
.giadaf niedawno film o piratach
Bohaterowie tego filmu pilywali po
morzach | czgsto mowil, ze prze
phyreli iles mil morskich. My jednak
przyzwyczajeni jestesmy do kilo-
metrow. Czarnoksigznik postanowit
napisa¢ program, ktory bedzie
przeliczat mile na kilometry

Malezato w tym celu odwotac sie
do tresci ksiazki. Bylo w niej napisa
ne:

.Kazda liczba, ktdra bedzie
wczvtana do kompuiera lub obli-
czona przez program musi byc za
pamuglanra w mie|scu pdrrnf—;u Zwa-
nym zmienng Nazwy wszystkich
wvstepujacych w programie oraz
ich rodza] musza byc wyszczegdol
nigne na poczatku programu.”

Podobnie jest ze zmiennymi
przechowujacymi teksty. Czarno-
ksigznik uczyt sie tego podczas
pierwszego wieczoru. Teraz rozpo
czat od obmyslania planu dziatania
programu. Taki plan nazywa sie al-
gorytmem.

C :_-;iia morska
i 1.852 kilome-

pomnozyc te Mose przez skale
1.352 (w jezykach programo
ma uzywamy kKropki dzie
sielne przecinka)
37 Naj 1C Wy nit
hcem Zeby

program
itat wielokrotnie 2 nie bez kon
i wykao go w pelii. Je
usiahmy, ze pegtia zZa
K swoc dziata gay 7erowg
oSC N eche Nic na kilo
i, | adt wygodnie
d ta I <
r{ ".‘fl"r
e > S pet
a programmiu jest w onar nstr
kci w peth |, powtar: Ma cna po-
sta
PCW ! ! 1 zZm
na) |
W petl: te] najpierw wykona sie i
striikcla micjujaca ,start™ . nastep
- : warunek st prawdziwy
(tz runek” jest rozr 1,: od zera)
to wyxounaia sie instrukeje L, in Jl a
po onigj L zmiana onownie pro
Grat rechodzl d .L-p:.--.\,..d.~—--|n:-=

Lwarunku

Jesli cheemy w peth wykonac Kil-
ka instrukcji, wtedy . instr” jest blo-
kKiem kilku instrukcji vjetym w na-

wiasy klamrowe |} Kazda instruk
|a mus) konczy¢ sie srednikiem,
ty w nawiasach () na

2ZWi instrukcya sterujgacym
zag ins nazwieniy trescig petl
Kazdy - lych elemeritow moze byc

ity 1 oze go nie byc. Muisi

z0stac jednak srednik oddzielajg
cy poszczegolne clementy. Jesli
orak ,,Lrt to nie wykona sie In

Sl vinicjugaca. Jesli brak |, waru
nemy, ze jest praw
dziwy .Jesli brak jest ,zmiany™ 1o
zZna petla l;‘r.'}r‘(‘\-"""-.- wykona
sie be nany parametrow sterujg
- @jurnscie] tak b\,rv._-_ gy
zmany 1 doKonujemy w tresc
peth (czacarmi tak jest wygodnie|)
Brak fmresc peth ,instr” zdarzo sie
ledy, g mstrukcje sierujace wy
KO"1aja Y 5K yNNOSsCci pr
0 wykonania w t =2t W
golnosc instrukcia
wiarzal (; ;) :
e nir vyronuje | jednoczesinie
[ ACH kez Konca
nstrukcje  slerujgoe siart
«Zhndna’ mogq skiadac sig z kilku

e od

czescl. Oddzielamy
przecinkiem

L:‘?|I ktorys z elementow instruk
cji ,powlarza]” jest zbyt dlugi | nie
miesci sie w jednym wierszu to mo
Zna go napisac w kilku wierszach
dzielac wedtug wiasnego uznania
W szczegolnosci instrukcja ta moze
byc napisana w formie:

powtarzaj (start;

warunek;
zimiana)
instr; "

Czarnoksieznik odtozyl ksiege
po czym usiadt do komputera.

— Najpierw uzupeinie zbor cza
rodziejskich zaklec pomyslat. Do
utworzonego podczas pierwszego
wieczoru zbioru <predef.h: dopisal
kolejne zaklecia wybrane z ksiegi:

4 define rzeczywista float

# define calkowita int

# define precyzyjna double

4 define diuga long

# define powlarzaj for
Teraz zamyslit sie gleboko.

Gdy wczytywatem lub pisa
tem teksty to w odpowiednim migjs
cu funkcji ,czyta)]” lub ,pisz” pisa
tern %s. Co powinienem napisac w
przypadku iczb?

Otworzyl ksiege | czytat
LJFunkce ,czytaj" i ,pisz" moga
oprocz lekstow obstugiwac takze li
czby. W przypadku, gdy chcemy
wezytac lub napisac liczbe, nalezy
zaznaczyc¢ to w odpowiednim mi
Scu leksiu zas po cugzystowie na
pisac nazwe zmiennej, gdzie |esl
lub bedzie prze hc}wyw ana dana
varlostc. Zaznaczenia do<onujemy

alezn. od rodzaju liczby:

Yod wartosc jest calkowita i
ba dziesietng

%1 — wartosc |esl rzeczywista
I t a3 dzie 3L‘m,,
e 1 y NCZYIT

¥ ',.ly(jli ZNd
kow pisarskich (tekstem)
ady wartosc jest liczbg o rozsz
onym zakresie, 1C dpowiedn

ed literami |, d” f" nalezy nar
hWtcre 07
2w ksiedze byic wi
nfor formaci anych
ednak peprzestaniermy na tym
Teraz nasz znajomy zacza ob-
G 52 gaoty programu
lesl chce w peth przeliczac
na kiomelry, 1o nstrukcia
start” powinna wczytac ilosc m
runre poOwINien sSprawdadZzl

zy ta ilosc jest rozna od zera
JZmiana’ powinna ponowrie wczy
tac illosc mul a instr” powinna prze-
icza¢ miie na kilometry | wyrnsac
wynik
No to do roboty nomyslat
dlozyt ksiegeg by pianista, opart
palce na klawiaturze. Na ekrani
powstawal tekst programu:
nclude sidio.h:
dnclucie predei.h

majster
calkowita mile;
ZECZYW a kilometn
powlaiza; (czyla) a’}, mile
mile | =0, czytaj(" %d”, mile})
HGinetny mile = 1 8!
pisz{"%d" mile Vot kilo
metry”, m kilometry); }
1
I
Nowoscia w 'vim programe st
7aps
mie ! 0
Kton Y -n:', JNile rozne  ©a
er 'j" Symbo O gZnacza zoet
ekreslone dla ¢ f‘.T."'me;'- a od h-
Ir "1 Sk :_\ =L near; I
lcm,m logicznyr <iore ’Jm_',c| 1 OMmye
wione w nastepnych cdeinkach

Mieczystaw Ptlacheta
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KLAN KALKULATOROW It

METODY NUMERYCZNE
DLA KALKULATOROW
PROGRAMOWANYCH
AOS | RPN

I. ROWNANIA ALGEBRAICZNE. CZESC 1.
Wstep.

Iteracja nalezy do grupy tych dziatan w obrebie metod numerycznych, kiore
najskuteczniej przekonuja nas o korzysciach ptynacych z zastosowania kilku-
latorow programowanych do wykonywania obliczen wymagajacych wielokrot-
nego stosowania okreslone) operac) matematycznej. O jej randze swiadczy
fakt, ze jest ona jednym z najwazniejszych narzedzi tak praktycznego jak i teo
retycznego badania problemow liniowych i nieliniowych, O tych zagadnieniach
traktowac bedzie seria kolejnych artykutow

Teoria. _
Metody iteracyjne wyznaczama zerd ¥ funkcy i{x) pulegala na konstrukcy
ciagu kolejnych przyblizen x,, x,,... zbieznego do X
Postac m —- punktowego wzord iteracyjneqgo jest nasigpujar:
Wiy g, (x, x X, ) m-—i i
Jezel funkcje g geneildjgee viag /1/ nie zaleza od 1, wowczas metoda okre
slona wzorem /1/ jest meloda stacjonarna. Jesh postac tunkcp g, zmienia sig

od jednej ilerac|i do drugie), to metoda jest niestacjonarna.

Istnieje kilka meiod pozwalajacych na skuteczne rozwigzanie tego problemu.
Do najbardzie} znanych nalezy
1. Metoda Newtona-Raphsona (stycznych).

Metoda Newtona-Raphsona jest stacjonarna metoda jednopunktowa. Aby
rozpoczaé obliczenia, nalezy wyznaczyé przyhlizenie poczatkowe x, zera X
Metoda Newtona-Raphsona bedzie zbiezna, 1zn. x—%, jesli poczatkowe przy
blizenie x, bedzie dostatecznie bliskie . Posiada ona bardzo prostg interpreta
cje geometryczng. Mianowicie przybhzenie x,,, jest punktem przecigsia osi Ox
ze styczna do wykresu funke)p f(x) w punkcie x,

Kolejne przyblizenia x, zera X funkc)i f(x) ablicza sig z wzoru

%ot = W 1D =0

fix]

2. Metoda siecznych.
Miech x, | X, beda dwoma kolejnymi, poczatkowymi przyblizeniami zera £
funkcji f(x). Wowczas nastgpne przyblizenie mozna obliczy¢ z wzoru

X1 — X
'[xl b E) '(Kl)

Proces ten bedzie zhiezny, jesli ¥, 1 X, beda dostatecznie bliskte zera X. Kole)-
ne przyblizenie x;, , jest punktern, w klorym sieczna funkcji l{x) poprowadzona
w punktach x, i x,, ,, przecina os Ox. Jest tb metoda stacjonarna dwupunktowa.

X o = X1

Y
f(x.4) 1=0 /3

fix)

|merqif~taqa dla kalkulatorow z Algebraicznym Systemem Operacyjnym
AOS ™.

Oddajmy pierwszenstwo metodzie Newtona-Raphsona, ktora jest czescie|
stosowana w praklyce oblhiczeniowe|
Program umozliwiajacy obhczenie pierwiastkow rownania zoslat opracowany
na model TI-66 Program mable | przedstawia sig nastgpu|aco

22 BAJTEK 7/89

Erok Instrukcje

ooo |[[iBL]| 4] [sT0] o1 o [x:t] [CIR| [R/S]

oo |[181]| B | [sro| 2 |R/S]

013 |[mE (2] [6tl 1 (=] (2] (5] [
[E ]| =][st0| 1 [2na] [Dss] 2 | b |
[BCL| 1 [R/S]

030 |[IBL|| E | _

tab. 1

Jego realizacja przebiega w kilku etapach, ktére charakteryzuje tabela 2

Folejnodd dziaXail Komentarz

podprogramu

loro| | E | [LRN] Skok bezwarunkowy do etykiety E ,
wprowadzenie moduiu IR i

F(x) seria inetrukeji klawlszowych
wprowadzajgeych funkejg f(x)

[InV| | SER] Instrukcja zamykajgca podprogram E

|I2L] [2nd]| [ E | Skok bezwarunkowy do podprogramu E ,

n seriag instrukeji klawiszowych
F(x) wprowadzajgcych pochodng funkeji f(x

[1NV| [SER] [1&N] Instrukcja zamugku ca podprogram E
u 1314

wylécie z mod

z, i_ﬁ._} Wprowadzenie plerwszego przyblizenia
pierwimstka rdwnania
1 [ B ]

[D]

aprowadzenie liczby aproksymacji

Wykonanie programu

tab. 2

Przykiad "
Obliczyc pierwiastki rzeczywiste funkeji f(x) Ik -
z melody Newtona-Raphsona.

3x — 2, korzyslajac

[ E | [1&K]

CCIEen) 1+ Z 0] 3 (=] [Rer] » [ 3 (=] 2 (O]
[INV] [SBR|

|81 [2na| [57]

CJIRez] 1+ [(x] s [ =] 3 (]

(TV] |SBR | [LEN]

Poniewaz nasza funkcja jest wielomianem stopnia drugiego zakladamy, ze po-
siada 2 miejsca zerowe. Po wprowadzeniu do kalkulatora warlosci pierwszych
aproksymacji pierwiastkow rownania, kolejne przyblizenia ich rzeczywistych
wartosci podaja tabele ponizej:

o [4] (4]

1
1|[B ]| - 0.666666667 1{[(B] | 1.e6666666 7
2| [(B]| - 0.457607433 2|LB] | 1.457607433
3 -~ 0.457607433 3 1.457607433
4| B ]| - 0.457427108 4 1.457607 108
5| B || - 0.457427108 s|{[B] | 1.457607108
10|[ B || - 0.457427108 1|[B] | 1.457607108

Janusz Mitura
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PROGRAMOWAC MOZE KAZDY It

WYS2UKIWANIE, PORZADHOWANIE | SORTOWANIE

W ciagu ostatnich kilku tygo-
dni pare oséb pytato mnie o
efektywne algorytmy sortowa-
nia. Problem moze by¢ biahy
jesli chodzi o uporzadkowanie
np. w kolejnosci rosnacej co
najwyzej kilkudziesieciu da-
nych numerycznych.

Kiopotly pojawiaja sie gdy mamy do czynienia
ze zbiorami danych (ang. files) o wielkosci prawie
takiej jak pamiec operacyjna naszej maszyny. Tu
juz nasze ,prywatne” algorytmy nie wystarczajg |
trzeba siggnac po literaturg fachowa, w klorej tez
nie zawsze potrafimy znalez¢ algorytm najefekty-
wniejszy czyli najszybszy. Do momentu, w kio-
rym sie nie zainteresowatem lym problemem
uwazatem, ze najszybszymi algorytmami sg me-
toda Shell’'a | Babelkowa (ang. Bubblesorting)
wraz z mutacjami. Jakiez bylo moje zdumienie
gdy po dotarciu do odpowiedmich zrodet, opro-
gramowaniu, uruchomieniu i przetestowaniu kilku
nowych algorytmow ckazalo sie, ze metody te sa
wolne jak zotw w porownaniu z metodami tzw.
HeapSorting czy QuickSorling. Zaczmjmy jednak
od poczatku.

Najprostsza postacig struktury charakterystycz-
na dla danych sa tak zwane zbiory danych. Zbior
danych skiada sie z szeregu zapisow (ang. re-
cords), ktore z kolei moga skladac sie z pewnej li-
czby poél (ang. fieids). Przykltadam zbiorow da-
nych w zyciu codziennym moze by¢ kartoteka za-
wierajaca w sposob usystematyzowany nazwiska
0s6b, ich adresy i inne dane lub tez stownik, w
ktorym kazdemu hastu odpowiada jakis zapis wy-
jasniajacy.

Jednym z najprostszych procesow, jakie daja
sie okreslic w odniesieniu do zbiordw danych jest
proces wyszukania danych.

Problem wyszukiwania powslaje wlady gdy
trzeba zidentyfikowac zapis za pomoca pewnego
klucza (pewne| czesc identyfikowanego zapisu)
Przyimuje si¢, ze rozne zapisy maja rozne klucze
I wszystkie odstepstwa od lej zasady muszg byc
wyraznie sygnalizowane. Wyszukiwanie jest wigc
procesem lokalizacji pewnego zapisu w obrebie
danego zbioru na podstawie klucza tego zapisu
np. w zbiorze nazwisk | adresow mamy znalez¢
petny zapis odpowiadajgcy jakiemus nazwisku
Wyszukiwanie okresla sie jako pomysine, gdy za-
nis poszukiwany zostat odnaleziony. w przeciw-
nym wypadku okresla sie je jako niepomysine
Aby dal jakies wyobrazenie O wyszukiwaniu
przedstawig dwie metody:

— wyszukiwanie prosle — Przy zastosowaniu
tej metody przyjmuje sie. ze zapisy umieszczone
sa w pamieci w sposch zwarty, tworzac wekltor
lub tablice, przy czym porzadek w jakim wystepu-
ja klucze zapisdw nie jesl z gory znany. W takie|
sytuacj mozna sie postuzyc jedynie metodg wy-
szukiwania prostego. zapisy pobiera sie ze zbioru
pojedynczo w pewnej okreslone] kolejnosci; w
kazdym pohranym zapisie sprawdza sie, czZy jego
klucz zgadza sig z kluczem zapisu poszukiwane-
go; |esli nie ma zgodnosci proces prowadzi sie
dale| az do wyczerpania calego zbioru zapisow.
Zaletami te] metody jest opirocz je@] niezwykie
prostoty mozliwose rozbudowywania zbioru da-
nych przez dopisywanie. Mozna tez w sposob
bezkonfliktowy skreslac okreslone zapisy jesli
wyszukiwanie jest zorganizowane w ten sposob
ze zapisy pusle si pomijane. Wada te] melody
jest je] powolnosc. Liczba cykll wyszukiwania
(ilosSC porownan zapisu 2 kluczem) wynosi 7, jesh
od razu trafia sig na zapis poszukiwany, oraz wy
nosi N (liczba zapisow w zbiorze danych), gdy
paszukiwany zapis znajdowat sie na koncu zbio-
ru. Tak wiec Srednia liczba cykli wyszukiwania dla
pomysinego wyniku wyszukiwania jest warloscig
podanych wyze] liczb.
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Srednia liczba cykli w wyszukiwaniu prostym =
{(1+MN)/2. Gdy N jest mate lub gdy powolnosc al-
gorytmu moze byc tolerowana wskazane |est
uzycie tego algorytmu ze wzgledu na jego logicz-
na prostote.

— wyszukiwanie binarne — jest to wazny
przyktad wyszukiwania dychotomicznego. Rozu-
mie sie przez nie proces, w ktorym kazdy cykl
wyszukiwania igczy sie z podzialem zbioru lub te)
jego czesci, ktora moze zawierac poszukiwany
zapis. na dwie czesci, po czym jedna z tych czes-
ci moze by¢ odrzucona. Przy zastosowaniu te
metody zapisy mozna przechowywac w pamigc
w postaci zwarte] tablicy, ktora powinna by¢ upo-
rzadkowana wediug kiuczy zapisow. Zaklada sie
wiec, ze na zbiorze kluczy |esl okresiona pewna
relacja porzadkujaca, pozwalajgca bezposrednio
okreslic dia kazdych dwoch roznych kluczy, ktory
z nich jest wezesniejszy w danym zbiorze. Kazdy
cykl wyszukiwania binarnego pocigga za soba
zmniejszenie czesci zhioru, w Ktorej moze znaj-
dowac sie poszukiwany zapis ¢ poloweg w stosun-
ku do czesci poprzednie]. Objasnia to pochodze-
nie stowa ,binarna” . Srednia liczbe cykli wyma-
ganych dla pomysinego wyniku wyszukiwania
mozna w przyblizeniu otrzymac w nastepujacy
sposob: poniewaz kazdy cykl zmniejsza zbior o
potowe to po wykonaniu n cykli pozostaje w zbio-
rze N*21(-n) zapisow. Wyszukiwanie konczymy
gdy pozostaje nam tylko jeden zapis ten poszuki-
wany. Osiaga sie to po n cyklach przy czym n o-
znacza najmniejsza liczbe catkowita, ktora spetnia
nieréownosc N#21(-n) =1. Stad otrzymujemy,
ze: logN<=liczba cykli wyszukiwama binarne-
go:=1+logN. log jest logarytmem o podstawie
rowne) 2. Poniewaz przy szybkim wzroscie N lo-
garytm rosme powaoli widac z tego, ze dla duzych
N wyszukiwanie binarne jest bardzie| ekonomicz-
ne niz wyszukiwanie proste (oczywiscie jesli po-
mija sie koszt utrzymania zbiorow w stame upo-
rzgdkowanym).

Kolejnym procesem odnoszgcym si¢ do zbio-
row danych jest porzadkowanme wewnetrzne,
czyli sortowanie Porzadkowanie wewnetrzne
zbioru jest takim przemieszczeniem zapisow, w
wyniku ktérego klucze nastgpujg po sobie w pew-
nej ustalone] kolejnoscr. Jednym z zaslosowan
porzadkowania jesl przygotowanie ziioru do pro-
cesu wyszukiwania binarnego. Takie przeksztal
cenie zbioru czesto nazywa sie sorlowaniem a
nie porzadkowaniem. Sortowanie wymaga, na
0gol przemieszczenia zapisow, przy czym kazdy
zapis meze kilkakrotnie zmienic swoje migjsce
Zanim nie zostanie osiagniete wymagane upo-
izadkowanie zbioru Dla realizacp procesu sorto-
wania sa potrzebne tylko klucze sortowania, Ktore
pozwalaja okreslic sposab postgpowania w tym
procesie. W przypadkach, w ktorych kiucz stano-
wi stosunkowo mewielka czest duzeqo Zapisu,
mozna zaoszczedzic sporo czasu., gdy podczas
sortowania traktuje sie klucze nie jako elementy
petnych zapisow iecz jako skiadmiki nazwijmy tc
skorowidza, zawierajacego odniesienia do pel
nych zapisow.

Jak juz wspomniatem na wstepie, 1stnieje wiele
uzytecznych metod sortowania. Najlepsze spo
srod tych metod sa na ogot jednoczesnie bardzie|
ekonomiczne choé czesto osiaga sig to kosztem
wielkosci polrzebne| pamigcl i zlozonosai logicz
nej algorytmu. Diaiego tez okreslenie miary jako-
sci przy systemalycznym parownywaniu metod
napotyka na trudnosci, Wybor | najlepsze|” meto-
dy sortowania zbioru zalezy od dostgpne] infor-
macjl odnoszace) sie do stopnia uporzadkowania
zhioru, ¢o stanow! dodatkowa komplikacie. Oczy-
wiscie efektywnosé algorytméw zalezy od ziozo-
nosci zbioru danych, od tego czy sortowaniu po
dlegaja liczby czy lez teksty (problem reprezenta-
cj i interpretacji tychze w komputerach) itp.

Ponize| chcialern przedstawic 7 algorytmow
sortowania. Moim zdaniem sa to nagjlepsze algo-
iytmy o prostej budowie, a wiec umozlwiajgce

korzystanie z nich na mikrokomputerach. Algoryt-
my przedstawiam jako procedury (o nazwach al-
gorytmu sortujacego) napisane w Pascal-u. Poni-
ze] wszystkich algorytmow przedstawiam test
szybkosci tychze. Test zostat przeprowadzony na
komputerze Commodore 128 dla roznej wielkosci
zbiorow:

100, 200, 300, 400, 500, 1000, 2500, 5000,
10000, 30000 elementow (wielkosc zbioru prze-
chowywana jest w zmiennej Numitems).
Sortowaniu podlegaty liczby xx z przedziatu (0.9999)
generowane w sposob loscwy | przechowywane
w weklorze Sort-Array-Type. Wekltor ten definiu-
jemy w programie gtownym w nastepujacy spo-
sob:

Type Sort-Array-Type=Array [O..Numitems] of
integer, Wynik czasowy dla danego zbioru jest
srednia arylmetyczna czasow uzyskiwanych przy
3 prabach sorivwania (chyba, ze czas ten prze-
wyzszat 2 godziny, wtedy bowiem program steru-
jacy przechodzit do testowania nastepnego algo-
rytmu). Wynik testu podawany jest w formacie
ag/mm/ss czyli godziny/minuty/sekundy.
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ATARES

Spotka z o.0.
Chorzow, ul. Jecioncwa 3
tel. 465-719
oleruje:
uzytkownikom IBM us
na zamowienie rgodn.e 2
wymogami klienta
Uzytkownikom Atan naj inowsze rozwigzania
sprzetowo-programistyczne jak:
kasetowy systemn Lrarwr*w s bL 1ZZARD TURBO”
6000 bodéw (magnetofon po przerdbece
czyta 10x szybcie; ﬁ:aﬁtyt;zn:e bez bleddw)
system digitalizacp dzwieku ,CRYSTAL SOUND",
cartridge do obstug! systemu ,BLIZZARD TURBO",
TOP DRIVE 1050 (format 180 KB, transmisja 70 KB),
MAXI TURBC DRIVE (kopiuje wszystkie zabezpiecze-
nia, zabezpiecza wszystko).
ATARI 256 DUAL SYSTEM {umozliwia prace
rownoczesnad z kilkoma programami-systemami),
rozszerzenia pamiect ATARI, naprawe sprzetu
ATARI najnowsze oprogramowania ATARI
COMMODORE. SPECTRUM

Firma piowadzi skup sprzedaz
komputerow domowych, sprzetu RTV, video itp. k_106

iugl programistyczne
indywidualnymi

JAK REKLAMOWAC SIE
W BAJTKU?

Reklamy prz »|| dJje Biuro Reklamy ,Sztandaru Mtodych ™,
War-;z;w 1 ¥ pocziowa 363, ul. Wspolna 61. tel. 28-
02-56

Cena reklamy czarno-biatej wynos: 750 zt za cm®. Do
ceny podstawowe] doliczane |jest 0% za dodatkowy
kolor i 100% w przypadku reklamy wielobarwnej.
Ogtoszenie drobne kosztuje 450 zt za 1 stowce

Wyzej wymienione kwoly mozna rowniez wplacic
bezposrednio na konto MAW: Panstwowy Bank
Kredytowy w  Warszawie, Ili  Oddziat Warszawa
nr 370015-5757

W miejscu na korespondencje prosimy zaznaczyc, ze wptata
dotyczy ogtoszenia w Bajtku. Ogloszenia drobne oddawane
sq do druku po olrzymaniu dowodu wplaty z NBP.

Ceny te obowigzuja od stycznia 1989 roku.

Wymienig- programy dla SPEC-
TRUM, ATARI, COMMODORE.
Janusz Wataszek, skrytka pocz-

towa 1, 33-106 Tarndw B.
(SB 25)

SERWIS KOMPUTEROW
——T€ST

40-164 Katowice ul. Modrze-
wiowa 24/33

poleca naprawy:

ATARI 600, 800, 65, 130, XL, XE
COMODORE 16, 116, +4, 64, 128
DISC DRIVE 1541, 1570, 1571, 1050
MAGNETOFONY COMODORE
DRUKARKI

godz. 9-11, 16-18.
(SB 30)

AGENCJA WYSYLKOWA
ELEKTRONICZNA
A.S. SERWICE ELEKTRONICS

40-003 Katowice Teatralna §

® szukasz schematlu Twojego kom
putera, stacy dyskow lub innego
urzadzenia

@® informac)i katalogowej, wzglednie
aplikacj elementow

@ a moze podzespotow elekironicz-
nych, ukladow scalonych

Napisz, pomozemy Ci.

AKCES-SYSTEM

Gdansk ul. K. Marksa 169

tel. (058) 41-19-01

proponuje:

® rewelacyjny system TURBO
2000 przyspieszajacy wspot-
prace z dowolnym magneto-
fonem

® sprzel mikrokomputerowy
ATARI XL/XE

® interfejsy magnetofonu, cen-
tronics, TOP DRIVE, HAPPY
WARP

® sprzet

ATARI ST

stacja dyskow 5,25"

doskonate, krajowej produk-

cji monitory wielosystemowe

do ST (niskie], sredniej, wy-

zokie| rozdzielczosci) w ce-

nie 299.000,- z{

@® sprzet rmikrokomputerowy
COMMODORE

ZADZWON, NAPISZ, PRZY-

JEDZ | ZOBACZ

mikrokomputerowy

(SB-49)

SPECTRUM. TIMEX programy. Adam
Gruzlewicz, ul. Dzialakowa 15, 96-300
Zyrardow (G-51)

MIKROSERVICE COMMODORE —

64/128, AMIGA, ATARI, SPECTRUM,

IBM — PC/XT/AT

INTERFEJSY — CENTRONICS, RS 232,

DIGITIZER, FINAL, SPEEDDOS, PRO-

GRAMATORY.

EUROKARTY — ZB0, 6502, 68000, A/C,

CP/M.

01-911 WARSZAWA, ANDERSENA 3/103
D-52

BAJTEK 7/89 25
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Impreza, na Ktdrej winienes byc¢ obecny

INFORMACJA 89

10 = 14 pazdziernik 89
Hala WidowisKowo—Sportowa "Spodek''-Katowice

- InformatyKkd w zdrzddzaniu — INFO ‘89
- InformatyKkd w medycynie — INFOMED
~ Miedzyndrodone sesje z wudziafem
Stowdrzyszenid DzienniKdrrzy NauKi
i Techniks
— Semindrid -© tematyce : informatyKd
| audio—-video

telewiz ja satelitairna

dedi chcesny EHal,c, o&e.,cnmd, watmig  pomininay ?&u_pmm U LLH(}.@AEi/&'J

INF 'E8
Jestem zointeresoOWONVi . eeiaens stoisko pokozowe
.......... stoisko infermacyjne
HOZWIiE KO ... cocstasarssasssssssnsnonsnnssssnssnssasnansnssassanssnnsnnssnnes
Adresat:
B AT OISO .. iatencanurcsnsssssanssnsasnassasrsnssssssoasnsasnn sansannsns
Janusz Goluch
F AP MO, . ccusssssnrssasaaasnsssasnsssssaatnanaaenstersaescanasanssndsancssnsas . c
PRO - INFO
DZiedZing ZOINtErESOWON . o iisnaanrarassaniassnssssasasatranssnnsas: ; R
R ‘ 40-001 Katowice 1 skr. poczt. 134/
B B S coecssessionusasnsdissnsnsnenaunssetsiaasancsdssssssanisnosnsasasnans
...................................... i g LR v " ::""'}“ 'ﬂ__[""pf""
tel, (B32) S2-4z2-25
1 1T 11 o T 51 - I T P 'tl‘-"f. 312401 Illl‘l'f‘:' pl
SB 1
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Let your firm not be dbsent at

— INFORMACA ‘89

10 — 14 october 1989
Show Hall "Spodek" , Katowice , Poland

All the firms elektronics or informatics and willing to promote and present

their products in Poland are welcome to participate in our Fair,
Cleary then , the Show Hall "Spodek” in October 89 is the place to be at if new

business is your goal . For further information please complete and return
the coupon or telephone (838) 5342-88 or telex 312401 info pl.

Now we'd [iKe to hedr from yowu......
1l aoam intrested in: ..., exhib:tion stand

...... snformation stand
| g LT e At i e o Ok e
FOSition...... to: Janusz Goluch
T —— "PRO-INFO" Co. Ltd.

5 40-001 Katowice 1 P.O0.Box 1347
Business COTCQOPY. oo cceeccrccaccccccnncnes
tel. (B32)5342-88 tlx. 3212401 info pl.

R TS s o i e e R R e
fTelephone. Ty i e

SB 16




CENY NA DZIEN 22 07 89

| Gietda | Sklep | Komis |

l _Bajtka | Bajtka |

SINCLAIR

tys.zl | tys z! “ry's-.zl -

' zx 81 — Jwe [ = [ =
Z}'{?ec;mm 48 I 1;80 | 350 . 400
Z)(Spectrum +“__.L 42[]_] 380 _“"440
Timex 2048 | 430 | — | a0
P_‘)( Spectrum 128+ - . =y || = -_t—-
Z:-t Spectrum 128+2 r - . - ‘ ==
Z_)( Spectrum 128+3 ‘ -_l - —
%Lﬂﬁié"haa GP 50s | = &0 L=
medace Kempston | 15 | 10-15 [ s
COMMODOFIE
Cornmodorem 700 ; 720 740 |
VC 20 | — 200 | — |
c18 200 | 300 |
C116 | 250 | 280 __—
| CPlus 4 | 350 | 400 | 450
"(2_1_28__ | Jf_moo 000 | — |
C128D ' ,a_[_:r}_o_: - g
|A’nrgaSO{J | 2500 ' 2900 |
Magnelof0n1531 130 ' 130 u_ao
Stacja dyskow 1541 | 580 | 700 I A
Stagadyskow 1571 | 820 | 800 —
DrukarkaMPS 803 | 550 ‘ 600 | —
ATARI
 Atari 800 XL 440 | 500 | 880
lAtanGSXE [ a0 | 510 | s70
| Mari130XE 550 | 700 | — | 199 |
| Alari 520 ST i l_Emé_ '.“200{)#'1 i | e
Atari 1040 ST — =5 1
= |

= =p FEY Y
- e .y

o
t
k
f. .
E:-;
Tomasz Gul, lat 13. Posiada mikro-
komputer Atari 65 XE, stacje dyskow
LDW 2000. Oprogramowanie: ponad
500 gier oraz okoto 100 programow
uzytkowych. Proponuje wymianeg lite
ratury oraz oprogramowania. Adres:
36—-100 Kolbuszowa Dolna 11
Marek Zydorczak. posiada Spectrum
48KB, monitor Neptun 1568, magne-
lofon, interfe)s Kempston oraz Sinclair
11 2, Cursor i joystick, Posiada okoto
800 programow w tym programy uzyt-
kowe. Interesuje sie pitka nozna, ko
szykowka oraz informatyka. Proponu-
e wyrrlia'l[-; ",‘.;.-'i'_-(;il"r][r owania | G-
swiadczerin z uzytkownikami Spe
m. Adres: 41-706 Rura Ff.l;sr;- ul
Kosynierew 4c/7

Mirostaw Winczewski. let 51. Posia
la ZX Speclrum yaz ckoto 500
programow i geer. Prosonus wymial

oprogramowarnia. Adies: 44-100 G-

+. ul. Bolestawa Smiatego 4 m |
Stanistaw Bejko, pros o sontakt po
siadaczy mkrokomputer: /}\ 81 po
szukuje literalury oraz oprogramowsa
nia. Adres: 67-100 Nowa Sdl ui
Przvsztosci 3c/38
Fawet Borek, lat i7. Posiada mikrc
komputer C,(_Ji:.chd-:-f[. L,-Etl, st.1(,|e
dyskow 1541, monitor KOLOR BHC.
Nawigze kontakt w celu wymiany pro-
gramOw oraz literatury, posiada duzg
ilose literatury w igzyku angelskim
Adres: 55-200 Otawa. ul. Chrobrego
76/10

Rafat i Jakub Palejczyk nawiaza
kontakt z posiadaczami mikrokompu-
tera Timex 2048 w celu wymiany do-
swiadczen | oprogramowania. Adres:
66-400 Gorzow. ul. Koltataja 56 m 8.

Agata Kujath, lat 10. Posiada Alan
800 XL, magnetofon XC 12, monitor
Neptun 156. Oprogramowanie: ckoto
140 gier oraz programy edukacyjne.
Proponuje wymiane gier. Adres:
71-302 Szczecin, ul. Wronskiego 8/1.
Dariusz Lukasz, lat 17. Posiada Atari
65 XE. stacje dyskow 1050 (TURBO),
magnetofon XC 12 (BLIZZARD), oko-
to 800 gier i programow uzytkowych
Pragnie nawiaza¢ korespondencie z
posiadaczami Atari w celu wymiany
oprogramowania, doswiadczen 1 lite-
ratury. Adres: 43-346 Bielsko-Eiata,
ul. Biedronki 18.
Stawek Przybylski, lat 16. Posiada
Timex 2048 oraz okolo 250 progra
mow. Zainteresowania: intormatyka
Proponuje wymiane programow i do-
swiadczen. Specjalizacja programy
kopiujace. Adres: 71-401 Szczecin,
ul. Wyzwolenia 75a/62
Cezary Konieczny, lat 26. Posziada
Schneidera CPC 6128, stacje dyskow
5 1/4 firmy Vertex (F 1 X). Oprogramo-
Aanie Kilkasel roznych programow,
m.in. wlasne programy projektowania |
instalacji wiasnych znakow na drukarki
Lgoane 2 Epsonem (9 iglowe) w lym
draft i NLO
Pragnie wymieni¢ oprogramowanie
oraz zachodnie crasopisma poswie-
ine Amstradow:. Adrez: 61-418 P
znan, ul. Zerkowska 27
Konrad Kwiatkowski, lat 13. Pusia-
ga ZX Spectrum +. Proponuje wymia-
ne doswiadczen, oprogramowana
oraz opisow  gier, Adres. 09-402
Plock, ul. Szopena 61 m 33

Magnemfon)(512 } 130 140_ I

on

Stacja dyskow 1050 et 700 | 700 | 770 |

e —

| Staciadyskow 520STM| — | 500 | —

Dukaka 109 | 500 60 | — | —
AMSTRAD

[Amstradm mono. } 750 [ 700 | —
Ams:rad 664moro. | — | 900 | —

AmstradPCW8512 A — 1

- SHARP

| gy
Amsiag 6128 mono. | 1200 y i » ok b L

Amstrad PCW 8256 | A =

Amstrad PCW 9512 g -, - — |
Staciadyskéwdodﬁ-‘;; S A |

—

shapMz700 | — [ 400 [ — |
SharpMZBOO TE el | o=l
Dyskietki525cala | 25 | 225 | 3
Dyskietki3Scala | 8 | 759 | 810
Dyskieti3cale | 12 | — | — |
Joystick | 25 | 1630 | 2040
Mnmtor NEplun_- _l_TU j; 8(_)_ __—_
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Katalog!-gratis

ATARE
2X SPECTRUM

INSTRUKCJE @ OPISY
LiITERATURA

Szkoty | Kluby-znizka

Co piaty program-gratis

Wysvika na caty kraj

Wypo:yczalha programow

0. H Sezam tlp godz 16-19

00-849 Warszawa UPT 66, sir.p. 14




S PRZEZENIE ZWROTNE

Na listy czytelnikow odpowiada
Dominik Falkowski

Jestem uczniem Wl klasy L.O. w Kwi-
dzyniu. interesuje sie historig, glownie Il
wojny swiatowej i dlatego moja pasja sa
gry strategiczne dotyczace teqo okresu.
Poznatem na razie dwie, tzn. ,Arnhem”
oraz .Desert Rats” na ZX Spectrum.
Chciatbhym prosic o informacje na temat
innych gier tego typu. Jaka jest mozli-
wosc dofarcia do wiekszej ilosci takich
gier | oryginalnych instrukcji do nich
(...)?

Adam Nosko, Kwidzyn

( indzo wiele g strategicz
(7 ler at wojny | stralegi pasjonupe
W T 3 (o] . jJak programowanie. Oto
nir-lista  najg ..--_!.-.- iejszych gier lego
[-. ooracowanych na ZX Spectrum:
| adowanie w Arnhiem)
f: tl e or Britain (biwa 0 Angiig),
Falklands (k hikt falkianazxi)
catre Burope (wizja 1l wojny swiatowej),
Ciperation Honnwulz (biize] nieznana opera-
Jat,
2ir Finest Hour atmie chwile MNiem
—UropIe)
3 t dzi o ich zdobywame, o jedy
nym zrodlem jest — niestely gietda | ko

leasy. Brak jest bowiem licencjonowanych
kopn gier zachodnich, zas polskie gry w za
sadzie me powstajg Oczywiscie nabijanie
kiesy handlarzom Iylko diatego, ze .om
maja, a ja nie” lezy tu na granicy prawa i
bezprawia, ale jak na razie nic nie udato sie
zrobic. Podobrie ma sig sprawa z instrukec

j|ame do gier, w p r:y,.a:‘kL. Zakupu legalne-
go (oczywiscie nie w Polsce) do gry dola
czana jest instrukcja. A my, jak na razie,
musimy ratowac sie rownez gietdg, no i
oczywiscie , Bajtkiern™

Od kilku miesiecy posiadam mikro-
kaomputer TIMEX 204B. Jestem z niego
zadowolony | nie zamienitbym sie na za-
den inny Poznatem juz troche jego mo-
Zliwosci, iecz ha niektore pytania wciaz
nie moge znalezc cdpowiedzi {...).

Mam sporo programow nagranych w
systemie TURBO-COPY autorstwa Ta-
deusza Wilczka. Interesuje mnie, w jaki
sposob mozZna je wprowadzic do pamieg-
ci, poniewaZ podczas wczytywania z
magnetofonu ani jeden program nie jest
przez mikrokomputer przyfmowany. (...)
Czy moge bez obaw podiaczyc interface
Kempston na dwa joysticki do TIMEX-a?
{...) Czy moZna uzyskac dzwiek z kom-
putera przez glosnik telewizora? {..)
Czy moiZna programowo wylaczyc glos-
nik w TIMEX-ie, by w nocy nie przeszka-
dzac domownikom w spaniu? {..) Czy
wyjdzie choc jeden numer specjalny
« Tylko o Spectrum? (...)

Zbigniew Fronckiewicz, Poznan

COPY-COPY  komenda LOAD AT
65000, po czym uruchomic komenda USR
65017. Od tej chwili wszystkie odczyly | za-
pisy na (z COPY COPY odoywaty sie beda
w systerme TURBO. Predkos¢ transmisji
ustala sie komenda PAUSE n. gdzie n jest
liczbg od 0 do 0/0 — najwolniej, 9 — naj-
szyboie))

W ten sposob mozesz wezytac swoje
programy na COPY COPY i po zmiane
pradkosci zapisu nagrac je na tasme w celu
pozniejszego uruchomienia, W przypadku
korzystania z dobrego magnetofonu, moz-
na wczylywac na czysta pamiec programy
nawel 3 razy przyspieszone. System TUR-

Drogi Bajtku!

BO, COPY stuzy do archiwizacji progra-
mow, dzieki niemu na jedne; tasmie prze-
chowywac mozna nawet 100 programow!

Interface Kempsion powirnen dziafac bez
zarzutu z TIMEX-em, cho¢ mogg zdarzyc
sie przypadki zie] wspoipracy Tym niem-
nie] mozliwosc zepsucia TIMEX-a interfa
cem Kempston jesl prawwe zadna, choc w
Twoim przypadku moze sie ujawnic 1a jed
na na 100 szansa

Ani Spectrum, ani TIMEX nie poda)g syg-
natu Audio na wyjscie antenowe. Tak wigc
uzyskanie glosu przez telewizor tak, jak na
przykiad w Commodore lub Alan jest nie
moZliwe. |stnieje przystawka o© nazwie
.Currah microSpeech”, ktore; jedna =z
funkcii jest uzyskanie dZwieku przez glos
nik telewizora. Jeslh chcesz wykonac to
sam sprobuj potaczyc wyjscie MIC z griaz
dem ,.glodnikowym™ w telewizorze — cza-
sem daje to rezultal. Zas najprostsze z mo-
Zliwych wzmocnienie glosu uzyskasz po-
diaczajge MIC do gniazda mikrofonowego
magnetofonu, odigczajac kabel EAR-gniaz
do stuchawkowe. Po wigczenu magnelofo-
nu nNa nagrywanie (bez kasety!) z jego gtos
nika poptyna dzwigki. Co do wewnelrznego
gtosnika TIMEX-a, to jego odtaczenie pro-
gramowe jest niemozliwe, zas sprzetowe
ogranicza sig¢ do uzyocia lutownicy (raz na
zawsze) lub wbudowaniu przetacznika w
obudowe mikrokomputera

Jlegajgc namowom Czytelnikéw na te-
mat numery specjalnego ¢ Spectrum,
zmiemlismy zdame | numer taki ukaze sie.
Nie nastapi to jednak szybko, bowiem w
przygolowaniiu 53 na razie nastepujace nu-
mery specjalne: Atani lll, Gry Il, Commodo-
re Il 1 Atari IV, _Bajtka” tylko © Spectrum
spodziewajcie sie wiec pod koniec biezace-
go roku

AR DWW T e Ol L R R ST

Chcialbym wiedziec, w jaki sposob
tworzy sie efekty specjalne na ekranie,
jak tworzyc¢ procedury przerwan, gdzie
one sie znajdufa w pamieci i w ogole
wszystko o przerwaniach. Prosze ©
wydrukowanie krotkiego programu ry-
sujgcego kola w trybie graficznym 7. Bar-
dzo prosze o doradzenie mi fakiejs ksiaz-
ki z zakresu mikroprocesora 6502.

(nazwisko i adres
do wiadomosci redakcji)

Odpowiedzi na pylania zawarte w liscie
zapetnityby prawie caty numer , Bajtka”
MNiektore z tych lematow byly juz poruszane
w naszym pismie. Polecam Ci lekiure ksia
zek warszawskiego SOETO: ,Asembler
6502" oraz ,Poradnik programisty Atari”

IBM XT,AT/386
COMMODORE
ATARI
SPECTRUM
(TIMEX)

Sprzet, programy, opisy
ATUT Sp. z 0.0.
ul. Weteranow 38
20-045 Lublin

K-133
ATASERW
42-100 Tychy
ul. Lencewicza 46/3
Tel. 27-69-66
oferuje swietne rozwigzania
sprzetowe

do ATARI XL/XE:
1. TURBO DOS-wspaniaty DOS
na kartidzu
2. TOP DRIVE 1050-samodzielny
montaz /recenzja INFORMIK 111/883.
INTERFEJS CENTRONIKS
ROZSZERZENIA PAMIECI
BASIC XE-kartridz
PROGRAMATOR EPROM
PROGRAMY UZYTKOWE
12 miesiecy gwarancjl. Informa-
cie i zamowienia teleforicznie
(witorek 8--12, sroda, czwartek
16—18) i listownie po otrzymaniu
koperty zwrotnej.

NO 0 sw

K-128

Naprawa komputerow
Perzynski Waiszawa 24—93—9|_1‘ e

—COMPUTER —
SERVICE

MS elektronik
naprawy komputerow:

Spectrum 48k, +, 128, +2,
+3

Amstrad- Schneider

Sharp

Drukarki, Interfejsy
Wyjscia monitorowe
Czynne: od 9.00—16.00
MSelektronik Legionowa 23,
00-343 Warszawa
Dojazd: 105, 305, F (jelonki)
tel. 37-76-65.

(K-118)

TURBO 2000

System transmisji danych dla ATARI
— 7 razy szybcigj
— 7 krotna oszczednosc lasmy
— niezawodnosc pracy
— peina aulomatyka dziatania
— bogala biblioteka programaéw

To nowy standard w Polsce
nie zwlekaj!
LSTUDENT
Czestochowa
ul. Zawadzkiego 29, tel. 573-75

— kup

SERVICE" 42-200

K-141

ATARI, programy na dyskiet-
kach, napisz-otrzymasz boga-
ta oferte. ATARICA, skr 46

82-300 Elblag S
82

Programy na Alar Tanio! Robert

Hysa
ul. Mifa 10/19 41-250 Czeladz

G-73

Nd. rawa kompulerow ATARI, COM
MODORE. B:M SFPLLWF%UM oraz
urzgdzen peryleryjnych arszawa lel

22 L?T---Bﬁp ey
D-84

(RIUR)(RL]

— ponad 1500 programow
— na kasetach i dyskietkach
co piaty program gratis
— gwarancja |akosci

— rachunki

katalogi bezptatnie
ART SOFTWARE
66-542 Zwierzyn P-1

(D-486)

OTV RADZIECKIE
JUNOST ELEKTRONIKA SILELIS
oraz STACJONARE:

NAPRAWA @ KINESKOPY @
DEKODERY PAL @ FONIA CCIR
WEJSCIA MONITOROWE
INTER-SERWIS,
ul. Rutkowskiego 10/12

00-020 Warszawa, tel 27-47-72
D-76

ZX Spectrum
Ekspresowe naprawy klawiatur

NIKUE ul. Meissnera 14 m 1,
03-982 Warszawa tel. 15-93-38
wieczorem

D-73

— system ,Kadry” i

Nasz adres:
Tarnobrzeg 39-400
ul. M. Kopernika 28

skr. poczt. — 141

Innowacyjno-Wdrozeniowe Towarzystwo Techniczne

abil-

poleca profesjonalne oprogramowanie:
— system , Karta Drogowa”

kompleksowe rozliczenie bazy transportowej,
i ,Ptace”
Ponadto oferujemy kompletacje i dostawe sprzetu
niezbgednego do funkcjonowania w/w systemow.
Komputery wytacznie renomowanych firm zachod-
niceuropejskich. Niskie ceny. Natychmiastowa do-
stawa. Zapewniamy dostawy materiatow eksploata-
cyjnych (papier, tasmy itp.)

tel. 22-11-01 tix. 062 404

K-84

29
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SPRZEZENIE ZWROTNE

(ta druga jest dopiero przygolowywana do
druku), Znajdziesz tam odpowiedzi na wig
kszosE nurtujacych Cie pytan

1. Czy jest mozliwa komunikacja Ata-
ri z IBM za pomoca dyskietki?

2. Jak moZna uzywac CP/M na Atari?
Jakie przerobki sa konieczne, aby bylo
to mozliwe?

Jerzy Ratajczak
Warszawa

1. Podaobnie tak. Istnieje
jacy pliki tekstowe zapi:
Atari na format IBM | cow
on jednak bardzo specyficznego sfo
wania dyskietki przez IBEM jak dotych-
czas — w redakcji nie udato nam sig tego
dokonac.

2. Jedynym znanym mi sposobem uzy-
cia CP/M na Atari jest wykorzystanie spec
jalnej przystawki ATR-8000. Byta ona pro
dukowana w USA, lecz nie wiem, czy |esz-
cze mozna ja nabyc, gdyz przestata sig¢ po-
jawiaé w ofertach publikowanych w zachod
nich czasopismach. CP/M jest systemem
przeznaczonym dla procesora Z80. Nie
mozna wiec wykonat w komputerze prze-
robek umozliwiajgoych korzystanie z niego
(chyba, ze przerobi¢ Atari na Amstrada
CPC-6128 albo Commodore 128).

program Kopil

W wielu programach zaobserwowa-
tem plynne przesuwanie sig tekstu w
poziomie. Jak moZna uzyskac taki efekt
na Atari Basicu lub Turbo Basicu?

Grzegorz Kepinski
Warszawa

7 e o i bais ebor
/.I(_:-.'w._;!.u--r Yy elerl pn

nia tekstu Mmozna uzys ICZNie przy
pomocy jezyka maszynov Zwykie wy
korzystuje sie przy lym przerwanma VBLE
lub TIMERZ2. Uzycie w tym celu dowolnegc
nterpretera B a nie da zadowalajaceqc

wyniku, gdyz r lzie preesuwany bar
dzo wolng program nie moze
wiedy wykonywac innych czynnosci. Oczy
wiscie procedure przerwania mozna dota

czyc do programu w Basicu

1. Jak zrealizowac instrukcje GRAP-
HICS z poziomu jezyka maszynowego?

2. W drugim bajcie programu typu
.bool tape” podana jest liczba rekordow

do odczytania. Z ilu bajtow skfada sig
rekord? Czy trzeba dopeinic ostatni re-
kord zerami, gdy jest on niepeiny?

3. W, Bajtku"” 2/89 podano, Zze funkcja
USR zwraca zawartos¢ komorek 203 i
204, natomiast w ,Atari Basic"” wymie-
nione sa komorki 212 i 213. Co jest pra-
wda?

Karol Egeman
Czestochowa

1. Instrukcja GRAPHICS w petni odpo
wiada instrukcp OPEN 6,A,B,,5:7, gdzie A |
B sa parametrami wybieranego trybu grafi
cznego. W |jgzyku maszynowym trzeba
wigc uzyC procedury otwierajgcej kanat
OCB, czyli zastgpujace] odpowiednig ir
strukcje OPEN.

2. Standardowy rekord zapisu na tasmie
sktada sig zawsze ze 128 bajtow. Jesl
ostatni rekord jest niepeiny, to zostaje auto-
matycznie uzupetniony zerami. Ponadto na
koncu jest transmitowany specjainy rekord
wskazujacy zakonczenie pliku. Sposob
transmisji moze zostac zmieniony przez in
gerencie w system operacyjny komputera

3. W ,Bajtku” nastapita pomytka. Wynik
funkcji USR jest pobierany z komaorek 212 i
213,

1. Podczas pisania programow w Ac-
tion!, po nacisnigciu RESET komputer
przechodzi do DOS-u. Powoduje to utra-
te programu. Czy jest na to jakas rada?

2. Od jakiego adresu zaczyna sig edy-
tor Action!?

3. Co oznaczaja nawiasy trdjkgtne w
katalogu plikow dyskowych?

4. Jak moZna odczytac wartosc licz-
nika PC?

Roland Zimek
Opole
1/2. Oryginalny system Action! |est
mieszezany na cartridge ry Zajmuje
obszar od adre o 491
(sBFFF), i jesl « Zauwa
zona wada wynika z uzytkowania pirackie|
kopil systemu
3 MNawiasy trojkatne oznaczaja pliki. ki
re sa niedostepne dla DOS 2.0 orz

kraczaja pojedynczg gestosc zapisu, Oznd
czenie to zoslalo wprowadzone po opraco
waniu DOS 2.5, ktory zastapit DOS 2.0

4. Stan hicznika programu PC nie mozna
odczytac

kamery

FErErrn

nach.

REKLANUJ SIE W BAJTKU

Wojewodzkie Przedsiebiorstwo
Handlu Wewnetrznego
Oddziat w Tychach

VIDEOBIT

43-100 Tychy, ALZMP 77
tel.276975

poleca miedzy innymi

— sprzet komputerowy

Atari ® Commodore ® Amstrad @
® IBM PC XT/AT/PS 2

drukarki STAR, EPSON, AMSTRAD

Sprzet audiowizualny

magnetowidy

OTV PAL/SECAM

Videoskopy

anteny satelitarne
aparature badawczo-naukowa

Udzielamy gwarancji, prowadzimy naprawy po-
gwarancyjne. Zapewniamy o atrakcyjnych ce-

(SB 18)

10—14 Pazdziernika 1989
Hala Widowiskowo-Sportowa
,Spodek” Katowice

Wystawa literatury i oprogramowania firm:

Microsoft, Ashtona Tad, Osborne i innych.
e Wystawa wydawnictw: Data Baker, Chip,
Mark-Technik, Komputer i Bajtek.

jowych.

Udziat w br. wielu firm zagranicznych i kra-

e Wyprzedaz z duza bonifikata artykutow wy-
stawienniczych za ztotowki i walute.

Wsrod zwiedzajacych nagrody: video, telewi-

zory kolorowe, literatura, wycieczki zagranicz-

ne, w tym do ZSRR na podobne targi w Mosk-

wie w dniach 10—20 listopada br. oraz targi

CEBIT w Hanowerze 1990 roku.

Zapraszamy

Prosimy wyciaé i przeslaé na adres organizatora,
kupony wezma udzial w losowaniu nagréd.

Prosimy o rezerwacj€ ....... szt. bile-

tow (1 szt. — 1500 zi)

Prosimy o rezerwacje hotelu ..............

ilos¢ oséb

Adres zakladu (0SODbY) ..cccavvcnnncncnncnnnans

MIG)SCOWOSE .ccnccicncnicnccnassanncansssannassac
tell AEEESSESESaEESEES tlx EEEEESEEEEEEEREEn

(SB-45)
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SRR RIT T RENRGERE K DLA PRZEDSZKOLAKOW

Czesé Maluchy!

Przyszedt do Was z wizytq
kolega. Nie nalezy — jak Wy
do Komputerowych Przedszko-
lakow, a wiec komputer jest dla
niego urzqdzeniem egzotycz-
nym 1 nieco tajemniczym. Po
wyprobowaniu kilku gier kole-
ga odklada drqzek sterowy 1
pyta: ,Czy moglbys mi poka-
za¢, na czym polega to progra-
mowante?”

W tym momencie slajesz przed powaznym pro
blemem. Jak w ciagu kilkunastu minut r i Istawic
zasade programowania? Warto by byto "mpnsac tak

zZe jakis prosty p:c--g.rarn. Zwykle taki pokaz konczy
sig na Slw{_-r'Z(-:r U CZegos po dobnego do tego:

10 PRINT ,J f_,((\ ek, kietbasa i sznurek”

20 PRINT

30 PRINT

40 GOTO 10
(Oczywiscie jesli nasz kolega ma na imie Jerzy.)

Trzeba przyznac faktycC: mozna nNaz-
wac to programem i 0 napisanym jedynie przy po-
mocy dwach instrukcji. Kolega stwierdza, ze pro-
gramowanie jest zajgciem fascyn dja. ym, ale praw
de mowigc ming ma nieco zawiedziong. A moze Lid
sig wymyslic cos ciekawszego i rownie prostego?
Wiasnie cos takiego checiatem Wam zaproponowac.
Beda to wyscigi samochodowe napisane przy po-

znige —

mocy tyiko jednej instrukcji (PRINT). Rozpocznie
my od zaprogramowania samochodu wyscigowe-
go
110 FRINT * i
120 PRINT * =4 A=02"
130 FRINT * ISRy
140 FRINT " LA
150 FRINT * tgli®
140 FRINT * 1=¢ U 3-0"
{70 FRINT -
RUN VENTES /RETURN(
{-7 V-0
TR
Y
H- L
(- U -0
\./
Aeady

No dobrze, mamy samochodd, ale on stoi w miej-
scu. Poruszymy go réwniez przy pomocy instrukcji
PRINT. Uzupetnimy nasz program o nastepujace li-
nie:

FRINT:
FRINT:
FRINT:
PRINT:
FRINT:
PRINT:
FRINT:
FRINT:
FRINT:
FRINT:

FRINT
FRIKT
PRINT
FRINT
FRINT
FRINT
PRINT
FRINT
FRINT
FRINT

FRINT:
FRINT;
FRINT:
PRINT:
FRINT:
FRINT:
FRINT:
FRINT:
PRINT:
FRINT:

FPRINMT:
FRINT:
FRINT:
FRINT:
FRINT:
FRINT:
FRINT:
FRINT:
PRINT:
FRINT:

101 FRINT:
102 FRINT:
103 FRINT:
104 FRINT:
105 PRINT:
171 FRINT:
172 PRINT:
177 FRINT:
i75 FRIKT:
175 FRINT:

Ruszyl naprawde. Najpierw wszystkie napisy
uciekty do gory, a nastepnie zza dolnej krawedzi
ekranu wyskoczyt nasz samochod, przejechal
przez caly ekran i zniknat za jego gérna krawedzia
Wykorzystali§my tutaj zjawisko tak zwanego , prze-
wijania” ekranu, czyli przesuwania wszystkiego, co
znajduje sie na ekranie do gory w momencie, gdy
kolejna linia nie miesci sie na ekranie. W przypadku
komputera ZX Spectrum i jego licznej rodzinki
sprawa troszeczke sie komphkuje. Otz Spectrum
po zapelnieniu catego ekranu zatrzymuje program |
czeka na nacisniecie dowolnego klawisza. Mozna
tego uniknaé wpisujac po uruchomieniu kompute-
ra:

POKE 23692 ,255: REM ### Tylko Spectrum s=»*
Oczywiscie nalezy to zrobic tak, aby nie widziat
tego ne77 koiega, bo mu sig znowu wszystko po-
miesza w glowie.

Ale co to za wyscigi skoro mamy tylko jeden sa-
mochod? Czym predzej musimy nadrobic to kary-
godne zaniedbanie. Oto program rysujacy i urucha-
miajacy kolejne samochody.

<if FRIRT * x*
220 FRINT °  #i=7 \=ia"
230 FRIKT ° bIo"
2480 FRINT * Fi=3\"
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250 FRINT TR
260 FRINT * #-1 L -
70 FRINT ° I
27t ERINT: FRINT: FRINT: FRINT: FRINT
77 BRINT: FRINT: FRINT: FRINT: FRINT
30 ERINT ° .
120 FRINT ® -/ -0
370 FRINT * 14
47 FRINT G-
30 FRIN e
360 FRINT * (- U -0
3¢ FRINT * ---
371 FRINTS FRINT: FRINT: PRINT: FRINI
410 FEINT - _
420 FRINT " {3-/ 3-(3"
OFRINT = 13"
40 FRINT = 1/-\1®
450 FRINT 10t
450 FRINT * -0 0 1-000
870 FRINT ® L7
470 FRINT: PRINT: FRINT: FRINT: FRINT
47 FRINT: FRINT: FRINT: FRINT: FRINT
477 FRINT: FRINT: FRINT: FRIKT: FRINT

74 FEINT: FRINT: FRINT: FRINT: FRINT
475 FRINT: FRINT: FRIKT: FRINT: FRINT

Przy okazji usunmy linie 173, 174 i 175. Wpisujac
numer linii i naciskajgc :ENTER/RETURN:. Zmniej-
szy lo dystans pomiedzy pierwszym samochodem
a nastepnymi.

Piszac caty ten program skorzystalismy dotych-
czas tylko z jednej instrukcji — instrukcji PRINT
Musicie przyznac, ze efekt |jest interesujacy. Nie-
stety program wykonuje sie bardzo szybko i trzeba
go uruchamia¢ od nowa. Sa na to dwie rady. Po
pierwsze mozna dopisywac do programu kolejne
samochody, a po drugie mozna wprowadzi¢ nowa
instrukcje. tatwiejsze bedzie z pewnoscia to drugie
rozwiazanie, tym bardziej, ze ta ,nowa instrukcja”
nie jest wcale dla nas (a nawet dla Waszego kolegi)
nowd. Chodzi tu oczywiscie o rozkaz RUN. Przy-
zwyczallismy sige korzystac z niego wylacznie do
uruchamiania programu, a tymczasem moze on
byt z powodzeniem wykorzystywany w tresci pro-
gramu.

Dopiszmy wiec ostatnig linig.

2 R

Teraz nasz program bedzie biegat w kotko, az
mu nie przerwiemy lub nie wylaczymy kemputera
Szerokiej drogi | gumowych drzew zyczy Wam

Romek

101

2 F

102
e

105 FRINT: FRINT: FRINT: FRINT: FEINT
PRINT * 5
120 FRINT " {i=i v=13”
130 PRIKT * L
140 FEINT ° AR
150 FRINT ® Hgtin
160 FRINT " 0=¢ g »-0-
172 FEINT * V"
171 FF:M.. FRINT: PRINT: FRINT: FRINT
i1z FEI : FRINT: PRINT: PRINT: PRINT
Z10 F ilT 7 T
2:0 FEIHT L TS L
220 FRINT ® ozZo"
Z80 FRINT = HI=\\"
ZEQ FRINT * 't gt
IEO FRINT " MR-l U I-m”
27i FRINT ° e
I7L FRINT: FRINT: PRINT: PRINT: FRINT
Z7Z FRINT: FRINT: FRINT: FRINT: FRINT
315 FRINT * =
320 FRINT " {3=/ \- o
336 FRIKT * {4 1'
345 FEINT O e B
TE6 FEINT ° (rene
Jel FRINT " [1-i U -1
370 FRINT ® == -:'
7. FRINT: FRINT: FRINT: FRINT: FRINT
313 FRINT *© =
20 OFRINT ™ (-7 \-{}"
1I-\1"
Ligree
" {31 U -3
=
; FRINT: FRINT: FRINT: FRINT
. FRINT: PRINT: PRINT: PRINT
7 FRINT: FRINT: FRINT: ERINT
474 FRINT: PRINT: PRINT: PRINT: FRINT
47C FRINT: FRINT: PRINT: FRINT: FRINT
200 RN

FRINT: FRINT: FRINT: FRINT: FRINT
FRINT: FRINT: PRINT: FRINT: FRINT

F.'-..hT.

FRINT: FRINT: FRINT: FRINT
FRINT: FRINV: FRINT: FRINT:

FRINT

BAJTEK 7/89

31



K

e 5P [t 1] bt o L BT e s L R
: - T Dk g

KIJOWSHKIE
GIGANTY

Swiat dowiedzial sie po
raz pierwszy o jego istnie-
niu w 1977 roku. Niezwykly
gos$é Paryskiego Salonu Lo-
tniczego — szef kijowskie-
go biura konstrukcji lotni-
czych Oleg K. Antonow
wspomnial wéwczas dzien-
nikarzom, iz jego zespél in-
Zynieréw pracuje nad pro-
gramem rozwoju ogromne-
go samolotu transportowe-
go nowej generacji.

Na tym polu technologicznej rywalizacji lotniczej do
tradycyjnej sportowej dewizy — szybciej, wyZzej, dalej,
dorzuci¢ nalezatoby dwa dodatkowe czlony — z coraz
wiekszym ladunkiem na pokiadzie | bardzie] ekonomi-
cznie. Na plany budowy gigantycznych odrzutowych
samolotow transportowych stac od dawna tylko dwa
najwigksze mocarstwa swiatowe. W 1968 roku wystar-
towato do swego dziewiczego monstrum koncernu
Lockheed — Erierosiinikowy, dwupoktadowy C-5 Ga-
laxy. Juz wymiary maszyny mowily same za siebie —
diugosé kadiuba — 82 metry, rozpietosc skrzydet —
74 metry. Podczas prob okazatlo sig, ze Galaxy wycho-
dzi w powietrze przy maksymalnym cigzarze starto-
wym 349 ton. Przez ponad dziesig¢ lat pokazywany
byl wszedzie z obowiazkowymi przymiotnikami zaczy-
najgcymi sig od naj...

Spora sensacja sfala sie wiéc mata zapowiedz w
znanym' na catym lotniczym swiecie roczniku ,Jane's
All The World's Aircraft 1977—78", gloszaca, iz Anto-
now przygotowuje samolbt doréwnujacy Galaxy.

W maju 1985 roku wielki czterosilnikowiec opatrzo-
ny znakami rejestracyjnymi CCCP-82002 pojawit sie
nad Paryzem. Na powietrzne pokazy i wystawe na Le
Bourget przyprowadzi! go szef pilotow-oblatywaczy
Antonowa-Wtadimir Terski, prawy fotel drugiego pilo-
ta zajmowat Jurij Pobol.

Nie trzeba chyba dodawaé, e maszyna z Kijowa
stala sie od razu paryskim szlagierefn. Prymat Amery-
kanow zostal ostatecznie ztamany. An-124 Rustan byl
bowiem najwigkszym i najsilniejszym samolotem
transportowym naszego globu. Pabit Galaxy nie tylko
rozmiarami — rozpietosc¢ skrzydet ponad 80 metrow
(diugosé kadtuba — 76 metrow), ale przede wszyst-
kim masa, ktora moégt swobodnie przenosic. Jego
maksymalny ciezar startowy — okato 405 ton byl do-
prawdy imponujacy. Na tym nie koniet. Catkowicie
zautomatyzowany, komputerowy system sterowania,
z pominieciem elementéw mechanicznych taczacych
wolant pilota z ruchomymi elementami usterzenia,
znany na Zachodzie jako fly by wire (pisalismy juz o
tego rodzaju systemach w jednym z poprzednich nu-
merow ,Bajtka"), byt szokujacym zagranicznych ob-
serwatorow catkowitym novum.

O tym, iz nie byl to czczy zachwyt swiadczy rekord
Rustana ustanowiony latem 1985 roku. Rustan wywin-
dowatl bowiem tadunek ponad 171 ton na wysokos¢
ponad 11 tys. metrow.

Ale zycie pokazalo, ze biuro konstrukcyjne Antono-
wa staé na cos o wiele wiekszego, ze budowa Rustana
byta proba generalna przed wyzwaniem znacznie po=
wazniejszym. Aby zrozumie¢ sens najnowszego do-
konania kijowskich projektantow musimy sig zapus-
ci¢ na podworko kosmiczne.

Przygotowujac swoj program lotéw proméw kdsmi-
cznych Amerykanie rozwiazac musieli wcale nietatwy
problem ich sprawdzenia w locie szybowym i tran-
sportu powietrznego wahadiowcow, Na zlecenie
NASA (Agencji Aeronautyki i Przestrzeni Kosmicznej)
przebudowano w zakladach Boeinga w Seattle seryj-
nego czterosilnikowego Jumbo Jeta gipslosﬂwuhc go
do przenoszenia orbiterdw na grzbiecie kadiubd na
specjalnym rusztowaniu. Bezpieczny lot takiego kom-
binowanego zespolu zapewnily dodatkowe stateczni-
ki pionowe. Pierwszy samodzielny krok w powietrzu
eksperymentalinego promu .Enterprise” odbyt sie
wiasnie w terr spos6b. Zmodyfikowany B-747 wyniost
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go na odpowiednia wysokos¢. Wahadiowiec zas, wy-

czepiwszy sie, o wiasnych silach, prowadzony przez

swoja zaloge, dotari do ziemi. Ten sam specjalny
Jumbo Jet przenosi po kazdej misji orbitalnej amery-
kanskie pojazdy z pustynnego lagdowiska na stanowi-
sko startowe na Przyladku Canaveral, Maszyna jest
takie wygodnym srodkiem transportu nowych zmon-
towanych juz promow na miejsce finainego ich przez-
naczenia.

Identyczne zagadnienie staneto przed radzieckimi
konstruktorami. Obecnie, po pierwszej bezzalogowej
wyprawie wahadiowca Buran, poznalismy sporo
szczegotdéw przygotowdn do jego dziewiczegdo lotu
pozaziemskieggh ktory, jak pamietamy, mial miejste
15 listopada 1 roku. ' -

Radziecki samolot kosmiczny montowany byl wios-
ng 1988 roku w o%romnai hali kosmodromu Bajkonur.
Wielkie moduty konstrukcyjne wieziono dr pio-~
wietrzna na grzbiecie czterosilnikowego odrzu
dostosowanego specjalnie do tego rodzaju 7
Znany samolot kanstrukeji Miasiczczewa przeksztal-
cono w latajacego tragarza o oznaczeniu 201 M. Zape-
wne ta wiasnie maszyna umozliwita wstepne skoki w
pawietrzu | praktyczne przetestowapie w locie syste-
mu automatycznego sterowania Burana.

Rozwdj wydarzern dowiodt jednak, ze doraimie za-
adaptowany odrzutowiec starszego typu nie jesf jed-
nak w stanie sprosta¢ wymaganiom blyskawicznie rgz-
wijajacego sie w ZSRR programu eksplaracji, jak ma-
wiaja Rosjahie , bliskiego kosmosu” przy pomocy po-
jazdow wielokrotnego uzytku, jakimi sa wahadtowce.
201 M byl jedynie prowizorycznym wyjsciem z sytuac-
ji. Szybki transport promow wymagat nowoczZesn
samolotu o nieprzecietnych parametrach. Projekt
kiej wilasnie maszyny powierzono grupie Antonowa.
Zamowienie musialo zostac zloZone, kiedy prace nad
promem byly juz w pelnym toku, skoro prototyp ki‘t?-
wskiego supergiganta zaprezentowano na poczatky
grudnia 1988 roku.

Setki osob zgromadzonych na plycie przed hanga-
rem w Kijowie obserwowato transportowego mamuta
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wynurzajacego sie z clenia. T peszcze nie bylo w

Zwigzku R . Pliériestrojka spowodowala, ze
ws2ystko odbyfo tak, jak przy prezentacji najno-
wszych konstoukejl -czy zachodnloeuropejs-
kiej spotki Alrbus.

ajnowszy An-225 Mrija (Marzenie) jest kolasem, ja-

kiego dotad nie bylo na swiécie. Jego maksymalny
ciezar startowy szacowany jest na ponad 600 ton! Na-
pedza go szes¢ zabudowanych na podskrzydiowych
wysiegnikach wielkich silnikow totariowa D-18T, kai-
dy o ciagu ponad 23 tys. kg. W ogromnej fadowni
uriies¢ moze swobodnie cigzary o masie przekracza-
mzm ton. Aby uzmystowié¢ swym Czytelnikom mo-

dci samolotu moskiewska ,Prawda” napisata, iz
An-225 potrati przetransportowac w powietrzu aZ... 80

rowek marki ZH.

En Mrija nie powstat przeciez po to, aby wozi¢ sa-
m y. 0 éwiadcza tak zwane
AMOCNEe PUn na grzbiecie kadtuba, Tam wiasnie

_ zakotwjczo &m Buran i jego nastepcy podczas
wahadiowych- 3w miedzy wytworniami a kos-
modromem. Usterzénie maszyhy podobne do tego za-

. Stosowanego w 201 M sugeruje, iz jego przeznacze-
niem bedzie diwiganie na zewnatrz kadtuba przed-
miotéw nie mieszczacych sig w brzuchu. Zapewne

e clemeéntow startowych rakiety Energia,.stano-
wigcej podstawe napgdowg radzieckich promow,

22 grudnia An-225 wystartowal po raz plerwszy. Po-
trzebowat do rozbiegu 3500 m betonu.

Wszystko to zapowiada powaine przyspieszenie
marszu kosmonautyki Kraju Rad. Przyspieszenie, kto-
re nie Byloby mozliwe bez latajgcych gigantow z Kijo-
wa. To wlasnie one spowoduja, jak sig nalezy spo-
dziewat, w najblizsze] przysziosci redukcje kosztow
pohoszonych dotgd na dostarczanie droga quoug
rigtypowych frachtow nie tylko na kosmodromy.
goscie tegorocznego Migdzynarodowego Salonu Lot-
niczego w Paryzu powinni oczekiwac, za sprawg biura
konstrukcyjnego Antonowa, kolgjnej sensacjl z Kijo-

x5 Wojciech Euczak

¥ i i »
eyl - AP o e

Pr o kosmicenys Buiag Spodrizowat Hgiﬁr%”{i}&’?@fic{;_ .-sg.uﬂ-rl_n:nspn'-rtﬁiu-cﬂ o™
P g o B : - 37 T o T SRR Slasbon e T, :

arm ™ LR I e

=




