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~ NOWA EUROPA

o X
. Byt to niewgtpliwie rok Euro- nych do pracy w systemach kon- -
. py. Przy czym, to co wydarzylo trolno-awaryjnych na obiektach *
sie w Anno Domini 1989 na na- energetyki jedrowej. Jest kilka
. szym kontynencie, ma znaczenie powodow ku temu, .nh_a,r uwazac .
nie tylko dila nas Polakow, Ro- ten niepozorny !L‘j,*r.'”u‘qfr;h;,r ste
. sjan, Niemecow, Czechow, Stowa- fakt za jedno z wydarzen, ktore e
O . kéw, Wegrow, Rumunow, Bulga- perspektywy bedzie miato dla i O
row, Ukraincow, Litwinow ale przysziosci znaczente wcale nie
. takze dla catego $wiata. 31 grud- mniejsze, niz wybicie kilkunastu .
nia skonczyt sie bowiem nie tyl- dziur w murze dzielgcym Berlin
¢ ko rok 1989; tego dnia skonczyla Jednqg z gléwnych, gn,\'][_judu-r- -
. si¢ rowniez pewna epoka w hi- czych przyczyn porazki krajow .
storii $wiata, epoka fascynujgeat  Europy Wschodniej, bylo opoz-
Q . zarazem okrutna, ktora nie data  nienie w rozwoju informatyki. -
definitywnych rozstrzygnieé, co  Mozna juz nawet dosyc precyzyj-
. do tego, jakq drogq nalezy iS¢ w  nie okreslié, kiedy ten blqd zostal -
“ przysziosé¢ — data nam }e_cinuk popetniony w pierwszej poto- .
pewnoéé, ktorg drogq i8¢ nie na-  wie lat szesédziesigtych. W
. lezy Zwigzku Radzieckim (przypom- .
Wiele jest symboli tego roku. nijmy, e bylo to za rzqdow
- Montujgc za lat 50 kronike fil-  Chruszczowa) uznano nawet wo- °
O mowgq, opisujgeq wydarzenia wezas cybernetyke za nauke ,bu- G
. sprzed potwiecza, Ow nieznany rzuazyjng”, ,wroga” (1), a ludzi, o
® nam rezyser z przesztosci bedzie ktorzy sie niq zajmowali po pro -
mial z czego wybieraé: Walesa 1 stu tepiono. Na rezultaty nie
& Kiszczak witajqcy sie na kilka  trzeba byto diugo czekaé — tech-
minut przed rozpoczeciem obrad nika radziecka, pozbawiona tych &
@ .okrggtego stotu”czolgi radzie- wszystkich korzysci jakie daje -
& ckie wracajqce przez most na  stosowanie uktadéw scalonych, O
Amu-darit po zakonczeniu nie- zaczela z roku na rok odstawac o
.'\'fl’I‘H"JlE’j, prawte IU—E(??T!H?_’]' inter- coraz bﬂ?"dZI(’j o .‘:'Lt-'il-ﬂtf?i"{"(‘.’j. Na
» wencji w Afganistante; miody  wuzyskanie tych samych efektow =
- czliowiek w dzinsach i lec’bil’_’.‘iki(’j zaczeto t?'u{:”_" w ZSRR nﬂjpjgrtp
kurtce, siedzqcy okrakiem mna  dwa potem trzy, cztery razy wie- . .
o szczycte muru berlinskiego i roz- cej materialéw i energit. niz w * ~BAJTEK" — MIESIECZNY
O bijajgcy go miotkiem na kawatksi, USA. G agg;;gﬁ” DO ,SZTANDARU
= przy radosnych okrzykach ze Jednoczesnie przodujgqce kraje " ADRES: 00-687 Warszawa, ul.
. strony zgromadzonych po stro-  zachodnie postanowity wykorzy- Wspoina 61. Tel. 21-12-05 Przewod-
nach muru tlumow,; Vaclav Ha-  staé¢ postep naukowo-techniczny . niczacy Rady Redakcyjnej: Jerzy
. vel, przemawiajgcy do miliono-  do walki ze Zwigzkiem Radziec- Domanski — redaktor naczelny
wego tlumu zebranego w stolicy  kim i jego sojusznilcami. Powola- ' »Sztandaru Miodych”.
. Czechostowaciji... Bedq oczywis- COCOM. specialny komitet ZESPOL REDAKCYJNY:
AEECHVOSEORDAE Seir - eI ¥ no CONM, specjainy KOmuel . Waldemar Siwinski — kierownik ze-
O . cie, oprocz tych radosnych, réw- za posrednictwem ktorego 17 G spolu ,Bajtka”
niez sceny Uk?'utn;e. te, kﬁn'ﬁ krajow prowadzito skoordyno- . z'la;ejk %zar:owski — sekretarz re-
L przekazywata na caty swiat ,Wo-  qpan polityk odgrodzenia akcji ,.Bajtka™ : ;
Ina Telewizja Rumunska”... ZSR?R’ m{pr‘mﬁ; rgc‘hnnhi}ii. ktore ¢ E‘zmﬁ“maﬁgi“m“' — kierownik
- Ale byé¢ moze oprocz tych hi-  decydujg o tempie rozwoju gos - Wilncs RoSIiowska — opr. Graficzne
% storycznych wydarzen, ktérych  podarczego. Oczywiscie, uzasad- KLANY REDAGUJA:
wspolny mianownik sprowadza niano te decyzje przede wszyst- . Atari — Wojciech Zientara
o . sie do desperackiego i konsek- kim wzgledami obronnymi. Ale G Amstrad — Jonasz Mayer
g A S A . . ® Commodore — Klaudiusz Dybow-
wentnego likwidowania pozosta-  jego istotqg pozostawaia blokada ski, Dominik Falkowski
. tosci stalinowskich w ZSRR 1 gospodarcza. Spectrum — Marian Przasnyski
- krajach Europy Wschodniej, ow Sygnaly swiadczqce o tym, ze . STALE WSPOLPRACUJA:
nieznany nam dokumentalista z  Zachod zmienia swojg polityke . andr_zeIEPILasze:! Janusz Jarmoch,
s przyszlosci znajdzie notke z 13 gospodarczq w stosunku do Eu- e T L Czekajew-
Yo J iy 2 . . : F emar Nowak, Michal Sobie-
grudnia, w ktérej agencja TASS  ropy Wschodniej sq w tej sytu- . szuk, Maciej Pietras, Marcin Bojko,
G - informowata z Nowego Jorku, Ze  gcji sygnalami najwazniejszymt " G Jacek Kunowski, Michat Karkucir-
jedna z gtownych korporacjit z  z waznych. Otwiera nam to bo- ski :
. branzy informatycznej, ,,Control wiem nie tylko dostep do najno- . g;’i'ec'a"" numerze Leopold Dzikow-
- Data”, wystgpita do rzqdu USA  woczesniejszych _l-f\'r}'.r.reptf.terfm.'-, = Fotoskiud < Tudeuss Olozak,
o uzyskanie zgody na sprzedaz  do tych technologii, ktore decy- Monta2 offsetowy — Grazyna Osta-
do Zwigzku Radzieckiego niek- dujq o wydajnosci pracy. W isto- szewska,
torych swoich u'-yr‘u;':trm. }W tym cie rzeczy, otwiera to nam bo- * ﬁ'ﬁﬂ“ﬁ Maria Krajewska, Zofia
: re m przypadku chodzt o ste ~usztosci S|
O . &f’;:ii}‘? i :1?:51:{\'}33_’;;?{1;(1? kompute- ren Hoster Ao T 1E-u<,(‘1 i : . G ka-"“r'l:t?h‘"‘!'ﬂ?oﬁzizf:uvr;:.rasag":s\l;;:
” row ,Cyber-9627, przystosowa- Waldemar Siwinski . aiirs. ol Blardw: TieUReaai

nych 53, 04-028 Warszawa. Telefo-
ny: Centrala 13-20-40 do 49, Redak-
cﬂt Reklamy 13-20-40 do 49 w. 403,
414.

Sktad technikg CRT-200, przygoto-

walnia offsetowa i druk: PRASOWE
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= wie, ul. Sienkiewicza 51.
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® TOMS TURBO DRIVE -
i operacje dyskowe
w CPM PLUS

® ALIEN — wyprawa
w Kosmos

® U biologow — LISY
| KROLIKI

® Folia do Spectrum

Muzyka komputerowa —
nowy swiat dzwiekow

@ Spis tresci Bajtka w 1989 r.
duzo programow,
ciekawostki, state rubryki,
listy

Ztota 10-tka Bajtka
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rozmowa

z prof. dr

hab. inz.
Andrzejem
Jakubowskim
— dyrektorem
Instytutu
Technologii
Elektronowej

— Panie Profesorze, czy mozZna
w ogole marzyc o uzyskaniu korzy-
sci wiazacych sie z zastosowania-
mi informatyki — bez rozwijania u
siebie wiasnej bazy mikroelekitroni-
cznej?

— Zdecydowanie NIE! Wprawdzie
nawel powazni ludzie mowia czesto
skoro koszly rozwijania mikroelektro-
niki sg tak duze, to nie rozwijajmy jej

— Tylko kupujmy gotowe pod-
zes, !

— Jednak kraje, ktore probowaty
tak postepowac, wyszly na tym jak
najgorze]. Na przyktad, Szwajcarzy
Pomewaz produkowali znakomite ze-
garki mechaniczne, wigc postanowili
rowrniez robic zegark elektroniczne
kupujgc do nich podzespoly mikro-
glektroniczne za granica. Szybko sie
przekonali, ze przeslali by¢ konkuren
cyjni! Okazuje sig, ze nie mozna bez
karnie zrezygnowac z rozwijania tej
bazy, ktora jest obecrie najwaznigj
sza, a jednoczesnie nie mozna Kupic
najnowoczesniejszych je] wyrobow

z bazy podzespolow specjalizowa
nych czyl wykonywanych dla okreslo
nvch, konkretnych potrzeb. Uktady ta
kie stanowia obecnie juz ponad 20
proc. Swiatowe] produkc) mikroelek
troniczne)

— | wszyscy w Eurogie te swoja
mikroelektronike robia:

- Nie mam danych co do Albanii
ale wszystkie inne kraje mikroelektro-
nika sie zajmuja. Wiacznie z Irlandia 1
Portugalia, ktore jakos odruchowo lo-
kujemy gdzies na dole tabeli... Gdy
bysmy chcieli wytwarzac w Polsce no-
woczesny sprzet elektroniczny, a jed
noczesnie nie produkowac zadnych
podzespolow  mikroelektronicznych,
to musielibysmy zaptacic za ich impaort
co najmnie| 1 mid dolardow rocznie

— Mowimy caly czas o ukiadach
specjalizowanych, a co z tymi, kto-
re siedzg w srodku komputera?

— U nas modne byly czasami takie
hasta, zebysmy scigali Swiat w mikro
procesorach, czy tez w pamieciach
dynamicznych RAM, bo brzmi to do
brze i jest etektowna wizytowka. Wia
domo lez skadinad, ze na swiecie jest
wielkie zapotrzebowanie na takie
uktady... Zapomniano jednak, ze ich
produkcja wymaga olbrzymich nakia-
dow. Na swiecie stac na 1o tylko kilka
koncernow, ktore w dodatku zaciekle
ze soba walcza. Jest to konkurencia,
w ktore| startuja tylko USA, Japonia
potaczona Luropa Zachodnia. Pola
czona, gdyz przerasta to sily pojedyn
czych krajow

Nas na to nie stac. S lo bowiem
najhardzie] zaawansowane technolo
gie tzw. submikrometrowe, Musie
libyémy wybudowac fabryki jakich
nasz kraj jeszcze nie widziat i dlugo
jeszcze nie zobaczy (chodzi np. o su
perwymogi dotyczace czystosci)
Oczywiscie, bytoby bardzo dobrze dla
ogolnego rozwoju Polski, gdyby jakis
inwestor taka fabryke chciat w Pclsce
postawic. Trudno przecenic, jakie
miatoby to znaczenie dla podniesienia
naszej kultury techniczne) sg to
przecicz najbardzie; zaawanmsowane
technologie. Ale, nie miejmy ztudzen,
dostepu do nich miec nie bedziemy
chocby dlatego, ze traktowane sa one
poki co jako towar strategiczny

— Co wiec nam pozostaje?

Jest caty obszar technologii 2
3 mikrometrowych (chodzi o minimal

g

na szerokosc sciezKi), ktore sa znako-
mitym treningiem przygotowaniem
intelektualnym do pojscia dalej. A nie
jest to wcale technologia zta, bo moz-
na w oparciu ¢ nia prcdukowac sery)|
ne np. uktady pamigci 64 k.

— To, 2e ktos produkuje motory,
wcale nie znaczy, Ze mamy nie pro-
dukowac rowerow?

Oczywiscie, zwlaszcza, ze do
bre rowery s3 obecnie na swiecie w
cenie!

— Co uzyskujemy dzigki skon-
centrowaniu sie na produkcji ukila-
dow sgecjan‘zo wanych?

hocby to, ze dobry ukiad spec
ializowany mozna sprzedac na swie
cie nie za 2 dolary, tak jak pamiec, tyl
ko za 20 a nawet 100 dolaréw, bo w
ukfadzie takim jest ogromny fadunek
mysli konstruktora. | w tym zakresie
mamy |eszcze szanse

— Bo jest luka na swiecie?

Jest luka, ale jest rowniez ogro
mna konkurencja. Uktady te produko-
wane sa przeciez w wielu zakiadach, o
ktorych nawet nie wiemy. Ktod musi
jednak produkowac uktady specjalizo
wane dla tych koncernow, klore zaj-
muja sie produkcja samochoddw czy
tez budowg siect telekomunikacy]
nych!

— Kupujac wiec na przykiad we
Francji centrale telefoniczne, pfaci-
m{ e facto rowniez za fabryke
uvkfadow mikroelektronicznych,
ktora wybudowano we Francji, ab
wytwarzac niezbedne podzes
mikroelektroniczne do tych cen-
tral?

Oczywiscie!

— Chce wiec Pan Profesor po-
wiedziec, ze lepiej byloby tg fabry-
ke od razu zbudowac u nas?

To jest w gruncie rzeczy ,byé
albo nie byc" polskie] elektromiki. Nie
mozna bez tego marzyt o produkcj
aparatury kontrolno-pomiarowej. Obec
nie, zamiast wielu poprzednio stoso-

wanych ukfadow, w takim urzadzeniu
znajduje sig jeden uklad scalony, nie
opisany, w ktorym zaszyfrowana jest
cata tajemnica | jak my sobie wyobra
zamy konkurencie na rynku aparatury
kontrolno-pomiarowe| bez mozliwosc
wyprodukowania takich ,kosci"?

— I do tego wystarczy linia 3-mi-
krometrowa? ;

Kupienie linii 3-mikrometrowej
jest warunkiem uchronienia polskie)
mikroelektroniki przed zagtadg Daje
lo bowiem szanse zachowania zespo
1ow tudzkich i ich dorobku — a to z ko-
lel warunkuje mozliwosc posunigcia
sie w przysztosci dalej. Przy czym nie
jest tak, ze my nic nie mamy. Mamy
duzo elementow takie] linii Sporo
trzeba jednak jeszcze dokupic

— Wspomniat Pan Profesor o
kadrach. Gdzie one sa?

— Jest jeszcze kadra w Instytucie
Technologii Elektronowe). Jest tez w
Politechnice Warszawskiej. Ale jest lo
juz kadra nieco zmgczona niepewno
scig co do swoich losow. | mocno
przetrzebiona. Dlatego trzeba zrobic
wszystko, zeby przyciagnac do te) fa-
scynujgce] dziedziny najzdolnie|szg
mtodziez. Polskie] mikroelektronice
polrzebna jest swieza krew! Musimy
zrobic wszystko, zeby najlepsi abso
wenci wyzszych uczelni podejmowali
prace w tego typu instytutach, zeby
najzdolniejsi absolwenci szkdl sred
nich wybierali te kierunki studiow, kto
re sa niezbedne dla rozwou elektroni
ki, zeby uczniowie najstarszych klas
podstawowek tez juz starali sie zblizyc
na serno do fizyki, matematyki, inloi
malyki, elektroniki ze wszystkimi jej
specjalnosciami, chemii

— Na ile, odbudowujac polska
mikroelektronike, moZna liczyc na
tych, ktorzy wyjechali i pracuja za
granicg?

Na tych, ktorych ja znam, wy-
chowankaow i pracownikow Zakiadu
Mikroelektroniki Pclitechniki Warsza
wskie), mozna liczy¢ na pewno. Pro

IIIIIIIIIIIIIIIIIIlIIIIIIIIIuIIIlIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII GRA O JUTRO

Proponuje powotanie
Towarzystwa Upowszechniania
Komputeryzacji
wsrod Mlodziezy

wadzitem juz takie rozmowy Zz moimi
miodszymi kolegami, profesorami.
Andrzejem Strojwasem, Wojciechem
Matym 1 Jerzym RozyHfo, ktorzy pracu-
ja w USA i odniesli tam znaczace suk-
cesy. Chetnie nam pomoga. Juz zre-
szta pomagajga — przysylajg literature
itp. lch nazwiska sg gwarancja dla
migdzynarodowego biznesu, ze warto
bedzie w Polsce zainwestowac. Ale,
oczywiscie, jesh nie bedziemy miel
dobrej kadry, tuta), w Polsce, 1o nie
dostaniemy zadnych zamowien ze
Swiata. Musimy wigc zrobic wszystko,
zeby zapewnic sobie ten doplyw
swiezej krwi.

— Ale coraz mniej osob stara
sig¢ o przyjecie na wydzialy fizyki
czy informatyki!

— Trzeba wiec im stworzyEt per-
?}eklywe pracy w tych dziedzinach
‘eby nie bal sie tych kierunkow stu
diow — i zeby wiedzieli, 1z w przyszio-
$ci mozna na tym niezle zarohic.

— Tworzmy te perspektywe ra-
zem!

Prosze bardzo! ,Bajtek™ ma tak
dobra marke wsrod miodziezy, ze po
taczenie naszych sit wydaje sig wielce
obiecujace widze zreszta jak moj
syn skrzgtnie zbiera , Bajtka™, wertuje
go 1 tlucze potem nocami na tym swo-
im ,Commodore”... Wasi Czytelnicy
wiedza, ze bez mikroelektroniki prze
staniemy liczycC sig¢ w europejskie) ro-
dzinie narodow, a to oznacza bezpo
wroine utracenie szans na suweren
nosc¢, te suwerennosc prawdziwa
gospodarcza

— Nie tylko czyfafjmy z wypieka-
mi na twarzy o kalifornijskiej Krze-
mowej Dolinie, ale zaczniejmy wre-
szcie tworzyc te doline rowniez w
Polsce!?

MNalezy utalwiac miodziezy nie
tylko kontakt z komputerami, ale row-
niez pokazywac to, co jest przed | po
Pnkazmy chocby miodym ludziom jak
sig wytwarza ukfady scalone, jakich
urzgdzen i spetnienia jakich warunkow
to wymaga, zwigzanych chochy z czy
stoscia

— A czg Pan Dyrektor md,glgy
zaprosic Czytelnikow ,,Bajtka” do
swojego Instytutu, iebg mogli wre-
szcie te linie zobaczyc

Oczywiscie. Chetnie pokazemy
przy okazji, jak sie wytwarza elementy
optoelektroniki, jak wyglada system
sterowania produkcja..

— Trzymamy za stowo!

A dlaczego nie mielibysmy iS¢
dale|? Proponuje, aby ,Bajtek” powo-
tat  Towarzystwo Upowszechniania
Komputeryzaciji wsrod Mtodziezy, Klto
re pcmoze najzdolnigiszym mitodym
ludziom zapoznac sie Z najnowoczes
technika, w ogole ze swia-

I |l'i 3 el
temn..
— Czy zechce sie Pan Profesor
w tak«g inicjatywe wilaczyc?
rOSZe uwazac, ze juz sie w nia
wiaczytem! Mam w tym zreszlg swoj
wilasny interes: wierze, ze niektorzy z
tych, ktorzy teraz czytajg ,Bajtk
trafia po ukonczeniu studiow do na
szego Instytutu beda ta wlasnie
swieza krwia, ktore| polskiej mikroe
lektronice tak bardzo brakuje!
rozmauial:

Waldemar Stwinski

N
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,Nawet jesli nigdy nie kupie sobie Rolls-Royce’a, to
cbcqa wiedzie¢ jak on wyglada, ile cylindrow ma jego sil-
nik i jakie sa inne parametry tecbmczne tega pojazdu.’

SZYBSZY

KOPROCESOR

DO AT

Monopol firmy Intel, produkujacej
procesory roznego typu do kom-
puterow serii IBM PC, zostat zla-
many przez bardzo cnekawy pro-
dukt firmy Integrated Information
Technology Incorporation. Jest
nim uklad lIT-2C87, czyli zgodny
sprzetowo i programowo 2z mode-
lem 80287 koprocesor numerycz-
ny do komputerow klasy AT 286.

Kosé zostala wykonana w tech-
nologii CMOS i pozwala na dwu-
krotny wzrost mocy obliczeniowej
systemu. W odréZnieniu od ele-
mentéw firmy Intel, dostgpne s3
wersje Kkoprocesora pracujace z
czestotliwoscia 20 MHz. Koszt ta-
kiego uktadu $239 przy Zzakupie
1000 sztuk.

Dla uizytkowhikow komputergw
IMB PC AT narzekajacych na po-
wolnosé swoich systemdw w sto-
sunku do wczesniej produkowa-
nych XT, koprocesor tirmy IIT jest
rozwigzaniem z wyboru.

K omputer przenosny ty
pu laptop jest urzadze-
niem wystarczajaco cigz
kim, aby zniecheci¢ osobe po-
stugujaca sie nim do zabierania
w podroz dodatkowej, normal-
nej drukarki. Biorac takze pod
uwage Kkoniecznos¢ zasilania
sieciowego nie jest to na pew-
Nno rozwiazanie godne polece-
nia

Co innego, jesli kupimy dru-
karke Expresswriter 301 japon-
skiej firmy Toshiba. Wazy ona
tylko dwa kilo i umozliwia prace
z tadowalnymi bateriami aku-
mulatorow. 24-iglowa glowica
pozwala na uzyskanie wydru
kow wysokie| jakosci. Drukarka
jest wyposazona w interface
rownolegty typu Centronics,
pie¢ rezydentnych zestawow
czcionek i pracuje w trybie draft
z szybkoscia 60 znakow na se-
kunde, czyli 2—3 wolniej niz
typowe urzadzenia stacjonar-
ne.

- %
=T SREE T A

AT EYSAeEAEN

ddaddadeaams
e adARdAnS
‘P i arrrirapa
RORFIRIPOCETR
SRS o B % s DG~ A T £~ 1513 1

KLAWIRTURA 2 MYS2Q

orzystasz chetnie z myszy, ale jej diugi przewod
K przeszkadza Ci w pracy. Poszukujesz mniej kto-
potliwego i bardziej zwartego rozwigazania.

Za sume $99.95 mozesz naby¢ klawiature wyposazo-
na dodatkowo w urzadzenie myszopodobne, tzn. rucho-
ma kule, Kktorej obroty wokot dowolnej osi powodujag
zmiane potozenia kursora. Klawiatura zawiera 104 klawi-
sze, z wyodrebnionymi blokami funkcyjnym i numerycz-
nym. Urzadzenie przypominajace mysz (ang. Trackball)
znajduje sie w prawym dolnym rogu klawiatury. Roz-
dzielczos¢ zapewniana przez nie wynosi 200 punktow
na cal. Jesli chodzi o jego oprogramowanie to jest ono
zgodne ze standardem Microsoft Mouse.

komputerow IBM PC. Omawia-
na karta o symbolu SOTA 386si,
zawiera 32-bitowy procesor
80386SX pracujacy z zegarem o
czestotliwosci 16 MHz. Dodanie
koprocesora 80387SX zwieksza
5-krotnie numeryczne mozliwo-
§ci zestawu, w stosunku do
zwykiego AT, w posazonego w
koprocesor 80287. Oprécz
szybkosci i catkowite] zgodnosci
Z nhajnowszym oprogramowa-
niem opisywana karta otwiera
rowniez droge do programow
pisanych specjalnie na 32-bito-
we procesory serii 386. Dodat-
kowym wyposazeniem jest karta
pamieci 8MB RAM. Przy takim
rozszerzeniu nie mamy juz zad-
nych problemow przy pracy z

systemem operacyjnym |IBM
0S/2, naktadkami typu Win-
prostu z

Masz starzejace sie XT, zna-
jomi z nowszymi komputerami
mowia Ci, ze Twoj sprzet to juz
historia. Styszysz stowa 0S/2
Unix, wielodostep | zaczynasz
sie zastanawia¢ co zrobi¢ ze
swoim starym | poczciwym pu-
dtem

Jest rada nie musisz go

sprzedawac wystarczy jesli
nabedziesz nasza karte SOTA
386si, ktéra zamieni Twoj kom-
puter w 19 razy szybszy 32-bi
towy sorzet

Tak mogtaby wygladac rekla-
ma kalifornijskiej firmy SOTA,
zajmujacej sie produkcja rozne-
go rodzaju akceleratorow do
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dukrp programow
Sam wypocsazony jest
1099 o szesciu kanatac

noscia wykorzysta ten
ich na kolana

DAVID

len mtody cztowiek na zdjeciu obok to David Whitta-
ker, osoba znana kazdemu posiadaczowi ¢
Spectrum. David jest autorem muzyki do gier Platoon
Tetris, License to Kill i wielu innych. Ostatnio firma Mi-
les Gordon Technology podpisata z Davidem kontrakt
dotyczacy produkcji oprawy dzwigekowe] do progra
mow na nowy komputer Sam Coupe, jak rowniez pro
muzycznych.

muzyki komputerowej patrzz; na Davida, ktory z pew

hipa AY do

Przypominamy, ze
w generator dzwiekow SAA
stereo. Wszyscy mitosnicy

muzyczny potencjat rzucajac

(Gen)

dows/386, czy po
UNIX'em, ktory jest niezwykle
pamiegciozerny

Nie namawiam nikogo do ku-
powania XT z taka karta, ale dla
wielu aktualnych posiadaczy sa
mego komputera IBM PC/XT,
karta taka moze stanowic cieka
wa alternatywe rozwojowa

PROCESORY SERII 88000
STANDARTEM DLA
ELEKTRONIKI WOJSKOWEJ

Francuska firma Thomson-CSl
|r den z najwieks ,r"?" producentow
wyposazenia el Ktr nicznego dla ar-
i, Zapu

wiedziata stanqaryzac)e
swojej produk no
WSZa Sene procesc
88000. Thomson
produkcje pods
88100 i 88200 w w

firma Advar
ed Computers doniosta o wyprodu
kowaniu kompujera zawierajgcege

Z kolei amerykanska

ponad 500 procesorow serii 880(
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PLASKI €EKRAN DO PC

esli znudzito Cie wielkie | ciezkie pudto monitora, przed ktérym

pracujesz, narzekasz na zmeczenie wzroku, boisz sie promie-

niowania rentegenowskiego, to pomysl o zakupie nowego, elek
troluminescencyjnego monitora firmy FINLUX.

Wazny on mniej niz 1.5 kg, pobiera 25 W i ma rozmiary 250%200%70
(mm), czyli jest lekki, plaski i oszczedny. Realizuje standart graficzny
EGA, zapewniajac rozdzielczosé 640x350 w trzech odcieniach szaros-
cl.

KOMPUTER TYPU
LAPTOP
Z KARTA | WYSWIETLACZEM
VGA

awanska firma Aquanus Sy szona 5-krotnie. Oprocz stacji 3.5 cala
tems wypuscita ostatnio na 0 pojemnosct 1.44 M |1, r SOWaEN(
nek przenosny komputer klasy ';-&--" ,\,,L;p,.__ 20 MB o czasie doste

AT wyposazony w wy.u.v.ﬂwrieec:.— karte 27 ms. Jeden ; ---mﬁ..-,
tandartu VGA. Op rc arakterysty emuluje rozszerzenie } Erow
czne) dla tego 1 rozdzielcz s\ I I yshiba T 4Iu[l Standart (1'..1\.-&[” ._*},wf, 3

640#480 (w 1€ eniach sza ) eniem 53 dwa ziacza RS 232 C 1 dw
zachowywano petng z nasc ze stan l«\'m"unh Wy |n!en‘a:;e typu ('li_:-r\.tr-__‘.n-r_._
dartami CGA, Hercules | EGA. Zasto umozliwiajgcy lakze podiaczenie dru
sowany wyswietlacz typu LCD (ang. Li-  giego napedu dyskowego. Dodatkowe
quid Crystall Display) jest odfaLzain-,- od opcje to koprocesor numeryczny

[ '/»- pracy slac jonarne|

WY mMIarowe

komputera

mozemy korzystac z petno
go moanitora k- -.‘. wegr

Model Auarius ASI-168 wyposazony

jest w procesor SCESG-["-IEJL'.'uiaL'y z cze

scig 16 Mhz. Dostepna pamiec

i 1 MB 'r‘ozfe byc zwiek

MicroMagazyn przygotowat Jonasz Mayer :

80287, ptyta 4AMB RAM, dyski twarde
40,100 i 200 MB oraz bateria akumula
torow niklowo-kadmowych

Catost wazy 5 kg i kosztuje w wersji
podstawowe] £4500.

HHmmmmm TECHNOLOGIE

C ujg krotkiego programu «
¥ IRy Ce gotowy program do .
Ltl ej zoslanie wykona i
wynik
7 ki tat firrmy : rig
Micr 0 kit Ltran Szybkosc
SpLter ¥ Ji puler zalezy od ilosci transputer w ko 1y
przystosowany 20 ponujemy. Wedlug danyct \ W,
MHz, oparly na archileklurze {czyl Model 190 MultiPuter z lera
d ac NEM Niew rI i, za to bar : C Ky
instr k:?|- Tyrr O razm tran SECond)
spuler i Zwykieqr ikr || ora 5! Zybki procesor
szybkie tacza, w jakie jesl wyposazony ) '!n 4 Mi "f M-
T800 ma czte Ty kanaty zc—- egoOwe, PozZw stnigjgcy
i f k

'.=|u.t’ €

g 20 Iner sa
or I- dane teor 0
cie takie] s: st nlerealn
Waskle gardio.
Sputen eazy S0b: n q S
. .i.]. Ier. 4 £ I o he . .III_
1 L€ ezZpo: d
3 .. L LeDy |
o 1 » |- 4 '_‘ L 'I"': '[I.'
I 1 1 irl 1 \ = reszig
r ( & Mb) q \ tejs korzy I - 8-t
Lile ] jace e [ ( T i rownolegien racujacec
Ay t hoci | a 20 ki K ruktorzy wy |
! 00 8 wg £ 1] na, ylkow
k rel KO T
Lt ( 1 na
Budynek hwyiona i Dia tyct
\ I kiad Fd: 1 I i t WA
v v 1 dow 1 i ki
L 1€ ] I 7 I \
fi ka i | ry
h T 1at 1 l:: rz
r '..r: ity doty }
¥ .1" Wi L
I I 3 i ] 'y i
I t I il

nanes 1 '?
zial firmy Micre

yd kontrg |,= M <" .:]Cr'
dziekujen

jotowujemy lresc programu, kompilujemy

53
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KLAN ATARI

seLoTEkA AACTION!

PROCEDURY
WEJSCIA

Teraz zajmiemy sie procedurami,
klorych dziatanie jest odwrotne do
dzialania Print | Put Sluzg one do
wprowadzania informacji i maja zblizo-
ny format oraz podobne warianty. Pro
cedurami wejscia w Action! sa: Input
| Get

W zaleznosci od rodzaju odczyty
wanych danych rozrézniamy dwa ro-
dzaje procedur Input: liczbowe i tek-
stowe. Procedura GetD jest natomiast
tylko jedna

Odczyt liczb
Wymienione ponizej szesc funkgji
pozwala na odczytanie liczh dowolne
go typu z dowolnego kanatu. Dzialanie
ich jest bardzo podobne | mozna je
wszystkie opisac razem.
formaty: BYTE FUNC InputB()
BYTE FUNC InputBD(BY-
TE kanat)
CARD FUNC InputC()
CARD FUNC InputCD(BY-
TE kanat
INT FUNC Inputl{)
INT FUNC InputiD(BYTE
kanat)
parametry: kanal jest poprawnym nu-
merem IOCB (0—7)
Dziatanie tych funkcji jest nastepu-
jace:
InputB wprowadza =z usltalonego
kanatu IOCB liczbe BYTE.
InputBD wprowadza ze wskazanego
kanatu 10OCB liczbe BYTE.
wprowadza =z ustalonego
kanatu 10CB liczbe CARD
InputCD wprowadza ze wskazanego
kanatu IOCB liczbe CARD

InputC

Inputl wprowadza z ustalonego ka-
natu IOCB liczbe INT.
InputlD wprowadza ze wskazanego

kanatu IOCB liczbe INT
Odczyt ciagow

Wprowadzanie ciggow jest wykony-
wane przez procedury o nazwie ,In-
putS”. W bibliotece Action! sa trzy
takie procedury i pozwalajg one na od-
czylanie ciggu znakow z dowolnego
kanalu i/lub okreslenie maksymalnej
diugosci wprowadzanego ciggu.
formaty: PROC InputS(:ciag:)

PROC InputSD(BYTE ka-
nat,<ciag:)
PROC InputMD(BYTE ka-
nat,<ciag:,BYTE max)
parametry: «cigg: jest nazwa tablicy
BYTE ARRAY
kanat |est poprawnym nu-
merem IOCB (0—7)
max jest najwigksza do-
puszczalng liczbag
znakow w odczyty-
wanym ciggu. Jesl
ciag ma wiece
znakow, to zostaje
obcigty do podanegj
ditugosci.

Dziatanie tych procedur jest naste-
pujgce:
InputS wprowadza =z ustalonego
kanatu IOCB ciag znakow o©
dlugosci nie przekraczajacej
255
wprowadza ze wskazanego
kanatu IOCB ciag znakow o
diugosci nie przekraczajgce|
225,
wprowadza ze wskazanego
kanatu IOCB ciag znakow o
ditugosci nie przekraczaja-
ce] "max”

Odczyt znaku
Do odczyiu pojedynczege znaku ze

InputSD

InputMD

6 BAJTEK 12/89

wskazanego kanatu stuzy funkcja

GetD.
format: CHAR FUNC GetD(BYTE
kanat)
parametry: kanat jest poprawnym
numerem IQCB (0-—7)

Funkcja ta jest uzywana do pobrania

jednego znaku z IOCB okreslonego

przez "kanat' Znak jest zwracany

przez funkcje jako liczba odpowiada-

jaca wartosci jego kodu ATASCII

OBSLUGA
PLIKOW

Do procedur wejscia/wyjscia zali-
Cczaja sie |eszcze procedury sluzace
do bezposrednie] obstugi plikow. Sa
one przeznaczone przede wszystkim
do komunikac)i z urzadzeniam zew-
netrznymi kompulera: klawiatura, ma
gnetofonem, stacjg dyskow, drukarka
itd.

Procedura Open

Procedura Open przygotowuje blok
I0CB (otwiera kanat) do komunikacy z
urzgdzeniem zewnetrznym.
format- PROC Open(BYTE ka-

nat,plik:  BYTE tryb,pom2)
parametry: kanatl jest poprawnym nu
merem !QCB (0—T7)
«plik: |est stalg tekstowg

(lub identyfikato-
rem tablicy zawie-
rajacej ta stalg)
okreslajaca urza-

dzenie (K:, C:, D:,
P: itd.). dla ktorego
otwierany jest ka-
nat IQCB. Stacja

dyskow (D:) wy-
maga ponadto naz-
wy pliku.

tryb jest liczba okreslaja
cg tryb dostepu do
otwieranego kanatu:
4 tylko odczyt
6 odczyt kata-
logu dyskietki

8 — tylko zapis
9 Zapis na kon
cu phku
12 — zapis | od

czyl (wymiana)
pom2 jest wartoscia po-
mocniczg, zalezna
od rodzaju urza-
dzenia (zwykle ze-
roj.

Procedura ta otwiera wskazany ka-
nat IOCB do kemunikac)i z urzadze-
niem okreslonym przez -<plik-. Przy
otwieraniu konieczne |est okreslenie
trybu dostepu do urzadzenia podczas
komunikacy. Zmiana tego trybu jest
mozliwa tylko przez zamknigcie i po-
nowne otwarcie kanatu.

UWAGA: Nie mozna otwierac kana-
tu 7, poniewaz jest on wykorzystywa-
ny przez system Action! jako kanal
wejsciowy z klawiatury, Mozna nato-
miast uzywac kanatu 7 do wprowadza-
nia znakow z klawiatury (K:) bez jego
otwierania. Action! automatycznie
otwiera kanat 7 przy uruchamianiu sy-
stemu.

Procedura Close

Procedura Close zamyka kanat
komunikacji z urzadzeniem zewneg-

trznym
format: PROC Close(BYTE kanat)
parametry: kanat |est poprawnym
numerem I0CB (0—7)
Zamkniecie wskazanego kanatu
konczy komunikacje z urzgdzeniem
poprzez ten kanat. Na koncu progra-
mu nalezy zawsze zamknac wszystkie
kanaty otwarle przez program, gdyz
Action! — w przeciwienstwie do Ba-

sica — sam nie zamyka kanatow
IOCB.
Procedura XI1O
format. PROC XIO(BYTE kanatl,0,
rozkaz,pom1,pom2,plik:)
parametry: kanat jest poprawnym nu

rmerem I0OCB (0—7)

rozk |est kodem rozkazu
wykonywane] ope-
racj (rejestr ICCMD
w IOCB)

pom1 jes! pierwszym
bajtern pomaocni-
czym [OCB (re-
jestr ICAX1)

pom?2 jesl drugim bajtem
pPOMOCNICZYm
I0CB (rejestr
ICAX1).

«plik» jesi stata tekstowa
okreslajaca urza-
dzenie (dla stacj
dyskow — D: —
konieczna jest tak-
Ze nazwa pliku).

Procedura ta jest wywolaniem sy
stemowe| procedury /0 i stuzy gtow-
nie do wykonywania specjalnych ope-
racji dyskowych. Je| parametry odpo-
wiadaja doktadnie parameirom stoso-
wanym w instrukcjt X1I0 wystepujace)
w Atari Basic. Dla niekiorych poda-
nych tam operacy Action! posiada
specjalne, wtasne procedury. XIO jest
wiec w Action! uzywane znacznie
rzadziej niz w Basicu.

UWAGA: zero podane jako drugi
parametr jest niezbedne dla prawidto-
wego dziatania procedury.

Procedura Note
Zwraca aktualne wartosci wskaznika
odczytu/zapisu w pliku dyskowym

format: PROC Note(BYTE kanalt,
CARD POINTER sektor,
BYTE POINTER baijt)
parametry: kanat jest poprawnym nu-
; merem IOCB (0—7
sektor jest wskaznikierr
zmiennej, klorz
przechowuje nu-
mer sektora.
bajt jest wskaznikiem
zmiennej, ktéra prze
chowuje numer baj
tu w sektorze.
Frocedura umieszcza w okreslo-
nych przez wskazniki zmiennych ad-
res (numer sektora | bajtu w sektorze)
bajtu, ktory bedzie zapisywany lub od-
czytywany |ako nastepny (czyli zwraca
wartosc wskaznika pliku dyskowego).
Procedura Point
Ustala wartos¢ wskaznika odczytu/
/zapisu w pliku dyskowym

format. PROC Point(BYTE kanat,
CARD sektor, BYTE baijt)
parameltry: kanat jest poprawnym nu-

merem IQCB (0—7)
sektor jestl poprawnym
numerem sektora
{1/—720 lub 1
1040),
bajt jest poprawnym nu-
merem bajtu w sek
torze
Ta procedura pozwala na ustawie
nie wskaznika pliku dyskowego w do
wolnym miejscu tego pliku, przez co
umozliwia korzystanie z plikow o do-
stepie swobodnym. Dla poprawnego
dzialama procedury Point plik dysko-
wy musi byc otwarly w trybie 12 (wy-
mianaj.

Wojciech Zientara

liEin

Gra zrecznosciowo-logi-
czna TETRIS, napisana przez
W. Gierasimowa i A. Padzit-
nowa z Uniwersytetu Mos-
kiewskiego, stata sie praw-
dziwym przebojem na catym
swiecie, oczywiscie rowniez
w Polsce.

Zostata pierwotrie stworzona na komputery
standardu PC wykorzystujgc jedynie tryb zna
KOowy E)w,twbi'iu programu na rynku zacho
anim, firma Spectrum Holobyle, opracowata
program dodajgac grafike. Dzieki dc “:ka'}l"la'e"m
pomystowi | duze|  wciggalnosci”, TETRIS
moze stanowiC wror dia tworcow qnc. kompu-
rerowych I-\tnrzy I 5 e moga wy|sc ze
schematu |, strze |I do wsZy: .[I-,||_Lr CO Sie 1y
;7a” badz | wez zielo ny karmien i uderz gobli-

na meeczem

Oczywizscie powstalo wiele wersji TETRIS
ra rozne maszyny, od Spectrum po Amige |
Maclintosha. Ostatnio pojawila sie wersja pod
nazwa THE WARSA %: TRIS przeznacze
rna Atan XL/XE, a napisana przeze mnig wraz
.' Arkiem Lukszo F.\?LL.’"CH Zznakomita melo

a2

vika autorstwa Kuby Husaka Wykorzystue
n- a grafike FMG, o I-c. @ graficzne, przerwania
Display List, zawiera hste najlepszych wyni
kow itd. Dla tych jednrak, Ktorych zadowoh we
rsja ubozsza, bez tzw. ,bajerow”. przedsta

1 '_I'-‘S,. w l;,'yk:l

MZSzy pro ram napis:
aodobnie |=?.

% rdzo prosto. pch

v lewo Tub w pra

ernowzor)
ez oysticka

Gra s

0 powoduje przesuniecis
klocka, pchniecie » col 2rzuceme klocka
Obrét klocka nastepuje po nacisnmegciu FIRE

A teraz nieco objasmen Zasadnicza czes-
a procedury Tetns() sa trzy netle Pierwsza z
wich, najbhardzie] zagmezdzona, czlerokrolme

t;:-!(:;s stan joysticka lub CIsku I':I'h— Wy
wotuje odpowiednie sprawdzic
czy mozhwe jest przesuniecie lub le[ i, graz
przemieszcza dany klocek, jezel wynik testu
jest pozytywny. Petla ta wykonuje sig tylko
wledy, gdy zmienna ,drop” nie jest ustawio
na — zmienna ta pr. ’r|r"n||c. wartosc 1 tylke
wiedy, gdy wykryto pchniecie joysticka w ddl
Drugz petla, sterowana zmienng ,spadl” wy-
konuje sig copoiv dopoki klocek nie spadnie
lub nie zoslanie ustawiony. W tym momencie
przy pomocy funke) suma() program spraw-
dza, czy jakas linia nie jest Wyp vefniona 1 ,o0b
suwa” zawarlosc studni nad tg lima dzieki
procedurze obsun(). Obsuwane s3 w ten spo
sob wszysthie W\,-,':cl'r'-lcr‘le linke, co 10 hnii
wzrasla poziom trudnosei (zmienna lev), cze
mu towarzyszg proste efekty QFEHIFZHP [
dzwiekowe Wreszcie Ilrzecia qir‘wn? petia,
sterowana jest  zmienng JZaletris™, ktora
orzyjmuje wurif_\i'.i. 1y qdy ules memy tzw. . za
‘etrisieniu”, czyl wledy, gdy klocek jest usta
wiony w studni natychmiast po pojawieniu sie
na ekranie, co 0znacza po prostu koniec gry

FProcedury studnia(). pause(),_bzykol() 1 ko
t.neLlL} nie wymagajg wyjasnien. Tablice , wx’

wybierane w procedurze numki() W
TE Rlé ie mamy / rodzajow klockow, kazdy
co najwyZej w 4 polozemiach, co daje w sumie
19 rdznych klockow. Do ich wys ,“Il,',” inia sty
zy procedura wstaw(). Warto zwrocic uwage
na sposob przypisania tablic w procedurze
“umkl() — odbywa sie 1o przy pomocy wska
Znikow. Jest lo meloda bezpieczna i skulecz-
1.' JU}; z Action! traktuje nazwy lablic jako ad-
arametry pl, 52-2, p3 i pd okreslaja
DI‘ZP"-“:IF.E"‘H Zyciowa  danego kiocka. potrze
hna do jego obrotu Podobnie wirtual() stuzy
do sprawdzenia, czy klocek mozna przesunac
w ddt lub w bok (wartosci umozhiwiajgce prze
suniecie rawarte s3 w zmiennych _shift™ |
down odpowiednio  wybieranych przez
procedure params()

Jezeh ktos woli grac przy pomocy klawiatu
ry (przyzwyczajenie z IBM-a ..}, program mo
zna latwo przercobic. Olo moja sugesha: de
klarujermny zmienna globalna

BYTFE KBCODES = 8§2FC

KBCODES jes! to rejestr-cien zawierajacy
kod ostatnio wu.»rm::[t‘-:g y klawisza, warlosc
255 oznacza. ze zaden nie zoslal wcisnigly
Rejestr zachowuje wartosc do chwili nacisnig
cia nastepnego klawisza, totez po kazdorazo
wym odczycie bedziemy tam wpisywad $FF
Mozna to Zrobic w procedurze pause(): przed
zasadniczg petla zliczajacg piszemy KBCO-
DES=%F

W procedurze Tetris() pls:'errn,- joy=K-
BCODES zamiast joy-—stick(0). Frzy testo
waniu wartosci joy zamiast 11 piszemy 31

{ruch w lewo- Klawisz "1 "), zamiast 7—26
(ruch w pram I-slawmz *3"), zamiast 13—33
(zrzucenie- cja), wreszoie zamiast ELSE-

IF strlg(n . piszemy ELSEIF joy - 30
THEN... f.gzr'ac za to obrot klocka przez nacis-
g (,|e "2". Mozemy grac zalem czterema

palcami

Jezel efekt dziatania programu Czytelnika
rie satysfakcjonuje. moze on oczywiscie do
konac SinSOwrwcrl zmian, ale... osobiscie jed-
nak polecam THE WARSAW TETRIS.

Tomasz Konatkowski



Mini Tetris
Temasz Konatkowski

. owme wa we

(C) "Bajtek™ 1089
MODULE
BYTE x,y,shift,down.nr,dlug, rot,

CRSINH=%2F0, ATRACT=%4D
BYTE ARRAY

wxl=[0 O 1 21,wyl=[0 1 1 11,
wx2=[0 1 2 0),wy2=[0 O O 11,
wx3=[0 1 O 1),wy3=(0 O 1 11,
wxd4=[1 0 1 21,wya=[0 1 1 11,
wxS=[0 1 2 1]),wyS5=(0 O O 11,
wx6=[2 0 1 21,wy6=10 1 1 11,
wx7=[0 1 2 2),wy7=L0 O O 11,
wxB8=[1 2 O 11,wy8B8=[0 O 1 11,
wx89=[0 1 1 2],wyS=(0 O 1 11,
wrlO=[0 1 2 3],wylO=[0 O O 01,
wxl1l1=[0 0 1 0),wyll=[0 1 1 2],
wxl12=[1 0 1 131,wyl2=[0 1 1 21,
wxl3=[0 1 O 0),wyl3=[0 O 1 21,
wxld4={0 1 1 1),wyla=[0 O 1 21,
wxl5=[0 0 O 1],.wyils=[(0 1 2 21,
wxl6=[1 1 O 11,wyl16=[0 1 2 21,
wx17=[0 O 1 1),wyl7=[0 1 1 21,
wxl8=[1 0 1 0),wylB=[0 1 1 21,
wxl9=[0 O O 0),wyl9=[(0 1 2 3]

INT p1,p2,p3,pé
BYTE ARRAY wx,wy

FROC studniad)

Graphlics(3+16) color=3
Ploti(15,0) DrawTa(l1l5,23)
DrawToa(26,23) DrawTo(26,0)
RETURN

PROC pause(CARD x)

CARD i
FOR i=0 TO x DO OD
RETURN

FROC numkl {BYTE jaki)
CARD POINTER zux, zuy

IF jaki=0 THEN dlug=1
Zux=@wx3d zuy=0wy3 nr=3

ELSEIF jaki=1 THEN rot=(rot+1) MOD
IF rot=0 THEN dlug=3
zux=@wx1l0 zuy=@wyv10 nr=10
ELSE dlug=0
ZUXN=BWX 19 zuy=@wy19 nr=19
Fl
ELSEIF jaki=2 THEN rot=(reot+1) HMOD
IF rot=0 THEN dlug=2
Zux=0wx8 zuy=QwyE8 nr=8
ELSE dlug=1
ZUux=8wxl7 zuy=@wy1l7 nr=17
Fl
ELSEIF jaki=3 THEN rot=irot+1) MOD
IF rot=0 THEN dlug=2
ZUXZBWKY zZuy=@wyD nr=9
ELSE dlug=1
Zux=-Bwx 18 zuy=8wyl8 nr=18
F1
ELSE
rot=(rot+1) MOGD &4
IF jaki=&4 THEN
IF rot=0 THEN dlug=2
zux=Bwxl zuy=Q0uyl nr=1
ELSEIF rot=1 THEN dlug=1
zux=@wx13 zuy=Bwyl3 nr=13
ELSEIF rot=2 THEN dlug=2
ZUX=Quwx7 zuy=8wy7 nr=7
ELSE dlug=1
ZuN=0wxlE6 zuy=8wyl6 nr=16
Fl
ELSEIF jaki=5 THEN
IF rot=0 THEN dlug=2
zux=0wxZ zuy=0wyZ nr=2
ELSEIF rot=1 THEN dlug=1
Zux=@8wxl4d zuy=Bwyld4d nr=14
ELSEIF rot=2 THEN dlug=2
ZUX=@uwxE zuy=BwyB nr=6
ELSE dlug=1
zux=@wx1l5 zuy=80wyl5 nr=15
Fl
ELSE
IF rot=0 THEN dlug=2
Zux=@wx4 zuy=©@wy4 nr=4
ELSEIF rot=1 THEN dlug=1
Zux=@wxll zuy=0wyll nr=11
ELSEIF rot=2 THEN dlug=2
ZuxX=@Bwx5 zuy=8wyS5 nr=5
ELSE dlug=1
ZUuK=RWwx1l2 zuy=@wylZ nr=12
Fl
F1
Fl1
WXTZUX " wWy=Zuy”
IF dlug=0 THEN pl1=-2 p2=0 p3=2 pi4=3

ELSEIF dlug=1 THEN

pl=-1 p2=0 p3=2 pi=2
ELSEIF dlug=2 THEN

pl=-1 p2=0 p3=2 p4=2
ELSE pl1=0 p2=-2 p3=3 pa=1
Fl
RETURN

PROC wstaw(BYTE x,y.,kol)
BYTE 1

FOR 1i=0 TO 3
Do

color=kol
Plot(15+x+wx (i), y+wy(i))
abD
RETURN

BYTE FUNC otocz(INT x1,yl,x2,y2)
BYTE i, j,s

s5=0
FOR i=x+15+x1 TO x+15+x2
Lo
FOR j=wv+yl TO wy+y2

[a]n]

s==+Locate(i, j)

ap

oD

RETURN (=}

BYTE FUMNC wvirtual ()
BYTE i,s,a;b

=0

FOR i=0 TO 3

DO
a=xX+t15+wx{(i) b=y+wy (i}
s==+Locate(a, b)

oD

RETURM(s)

FROC params{(BYTE jaki)

IF jaki»10 THEN shift=2 down=4
ELSE shift=4 down=2
Fl
IF jaki=3 THEM down=4
ELSEIF jaki=10 THEN shift=6 down=0
ELSEIF Jaki=19 THEN shift=0 down=6

Fl
RETURN

BEYTE FUNC suma(BYTE linia)
BYTE i,s

s=0
FOR 1i=16 TO 25
DO
se==+Locate(i, linia)
oD
RETURMN(s)

PROC bzykaol ()
CARD i

FOR i=30 TO 38 step 3
(0]
Sound(0, 220-1,6,8)
pause(45)
Sound(0,92,10,10)
pause (330)
oo
Sndrst()
RETURN

PROC obsun(BYTE linia)}
BYTE i,r

r=linia
while (1inia>0)
Do
FOR 1i=16 TO 25
Do

IF Locate(i,linia-1)=2 THEN color=2

ELSE color=0

F1

Plot(i, linia)

IF linia=r THEN bzykel() FI
oD

linia==-1
oD
color=0 Plot(16,0) DrawTo(25,0)
RETURN

PROC koniec(CARD pts, lev)
Graphics(0) CRSINH=1

PutE()
PrintF("Zdobyles %d pkt.",pts)

KLAN ATARI

PrinmtF{(™na poziomie %Xd !'!!", lev)
pause (10000)

CRSINH=0

RETURN

PROC Tetris()

CARD time,ocpoz,pts, temp

BYTE jaki,i, j, joy,koliz,drop,spadl,
sx, Sy, rzad, zatetris,lin, lev

time=7000 temp=time
zatetris=0 pts=0 1in=0 lewv=0
studniad)

Plot(3,0)

DO
rot=0 drop=0 spadl=0
time=temp opoz=2500
pausel{time+opoz)
jaki=Rand(7)
numkl ¢ Jaki) params(nr)
=5 y=0
IF nr=10 THEN ¥y=2 FI
EX=X SYTY
wstawix,y,2) pts==+2
jals]
FOR 1=1 TO 4
DO
IF drop=1 THEN EXIT FI
joy=Stick(0)
IF joy=11 THEN sx=x x==-1
IF virtual()=shift THEN
wstaw(sx,y,0) wstaw(x,y,2)
ELSE x=sx
Fl1
ELSEIF joy=7 THEN sx=x x==+1
'F virtual()=shift THEN
wstaw(=sx,y,0) wstawix,y,2)
ELSE x=sx
Fl
ELSEIF joy=13 THEN
temp=time time=0
opoz=0 drop=1 EXIT
ELSEIF strig(0)=0 THEN
koliz=otocz(pl, p2, p3, p4a)
IF koliz=8 THEN
wstawl(x,y, 0}
numkl ( jaki)
paramsinr)
IF nr=19 THEN
x==+2 y==-1 FI
IF nr=10 THEN

x==-2 y==+1 FI
wstawix,y,2)
pause {1000}

Fl
Fl
pause(time)
oD

Sy=y y==+1
IF virtual()=down THEHN
wstawi(x,sy,0) wstawi(x,y.2)
ELSE spadl=1
rzad=y+2-dlug
joy= (22-y)/4 pts==+joy
WHILE (rzad>y-2)
DO
IF suma(rzad)=20 THEN
obsuni(rzad}
ATRACT=0 pts==+50 lin==+1
IF (lin MOD 10 =0
and (lev<10) THEN
lev==+1
color=2 Plot(3,leve2)
Sound(0, 123,12,6)
pause ( 10000)
Sndrst()
pte==+100 temp==-500
FI
::—l
ELSE rzad==-1
F1
oD
EXIT
Fl
UNTIL spadl
oD
IF y=1 THEN zatetris=1 FI
UNTIL zatetris
oD
koniecipts, lev)
RETURN

FROC maini)
BYTE a

Do

Tetris()

PutE() PutE()
PrintF("Jeszcze raz? [T/NI™)
Open(1,"K:",4,0)

a=GetD(1)

Close(1)

UNTIL a="n OR a="N

oD
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\SYNTEZATO

LISTING 1

Program jest napisany na kom-
puterze Atari B00XL. Jest stosun-
kowo krotki, wczytuje sie przez
okolo 20 jednostek licznika. MoZzli-
Wﬂgﬂifﬁ:?TﬂﬂulSQIHHHEﬂmﬁQGEJ

— 4 rodzaje brzmien;

— regulowana szybkosc opada-
nia dzwieku;

— jednoczesnie trzy oktawy na
klawiaturze;

— dosc¢ szybka praca pomimo
uzycia Atari Basic.

Po uruchomieniu programu wy-
bieramy numer brzmienia oraz
kosc opadania dzwieku i juz mozna
grac. Gra sie na klawiszach od
<TAB: do <RETURN: i od <2 do «,>.
Odpowiednio nad nimi umieszczo-
ne s3 poftony. Poczatki oktaw sa
przlypissne klawiszom: TAB> —
dolne C, U» — srodkowe C i <Z> —
gorne C. Klawiszem START: po-
wraca sie do wyboru parametrow.

Piotr Bendyk
Rumia

Nadestany program wykonuje po-
stawione zadanie | to dosyC dobrze
Jest jednak napisany bardzo niepo
rzadnie WYSLAarczy przyjrzec sie nu-
meracji wierszy. To jest w zasadzie

drobiazqg, choc wyglada nie najle
piel. Matomiast powazne bledy sa
gdzie indzie] (na szczescie w tym
przypadku nie maja one wphlywu n:
poprawna prace programu). Pre -
przyjrzec sie wierszom 212, 230, 288
Znajdujgce sie tam instrukcje RE
TURN powodujg zakonczenie proce
dury, ale pozostawiaja niezamknietd
petle FOR/NEXT. W kazdym z tych
wierszy instrukcja RETURN powinna
] poprzedzona przez POP. Nieco
mniejszy btad znajduje sie w wierszu
250. Nie przerywa on pracy programu
tylko dlateqo, 7ze niweluje go instruk
12 w nastepnym wierszu. Btad ten jes
spowodowany brakiem nstrukc) RE
TURN po NEXT U

Proponowatbym lakze wprowadze-
nie do programu kilku zmian, kore
zwigksza jego atrakcyjnosé. Teraz wy
korzystywany jest tylko jeden z klaw

szy konsoli. MoZna przeciez uzyc
wszystkict Na przyktad klawisz
START: wy nizsze brzmienie
(B=B-1) OPTION: wyrsze
(B=B+1), klawisz SELECT
zmienia wartos¢ brzmienia o dwa
(B=B+2). Oczywiscie za kazdym ra
zem trzeba sprawdzac, czy wartosc B
znajduje sie w dopuszczalnym zakre
sie | odpow ja korygowac. Jes
po zwigkszeniu uzyskamy B=5,
trzeba zmieni¢ na B=1 i w ten sposc
otrzymujemy MOoZliwos( Zmiany
brzmienia bez koniecznosc: przery

wania gry. Podobnie przez wykorzy

stanie klawiszy <+ | < mazna plynnie
zmieniac czas opadanma dzwieku
Ostatni z klawiszy konsoli — HELP

mozna uzyc do przerywania pracy
programu. Ze wzgledu na zablokowa
nie klawisza -‘BREAK: je to obecnie
mozliwe tylko przy uzyciu RESET
Sposcb tak jest mato elegancki t kaz
dy przyzwoity precgram powinien umo

Zliwiac jego zakonczenie bez wyla
czania komputera | uzywania <-RESET

Wymier = WYyZe| zmiany spowo
dujga zmy zenie predkosci dziatania
programiu ozZzna tego unikngc przez
Pre enie na konec czes mecu
|[acej (wiersze 4 instrukcp DATA
Takze przeniesienie zasadnicze| pgll
programu (wiersze 30-45) za p
dury lworzenia vigkll przyspieszy
dziatanie pro Wiece| informac)
na ten termat mozna znalezc w artyku
le ,Szybk, szybszy. A opubliko-
wanym w , Bajtku™ 3/89

Woijtek
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KLAN ATARI

LISTING 2 e

XR
oc
XZ
NI
KM
RH

BM
vV

KC

NJ

AX

FF

ZF

YN

EU

Y

NG
TA

BD

DB
NEK
SN
JM

KF
ZR
FC
5uU

ZK
ST
KO

MD
ZP
EX
KE

Zl

YC

rAY
FD
EB
LH

AJ
WK
SP
AB
FJ
uw

REM SYNTEZATOR XTD

REM Piotr Bendyk

REM Copyrigth (C)

REM

POKE 566, 158

DIM A(255):RESTORE

TO 255:A(UY=0:NEXT U

6 READ B,C:A(B)=C:GOTO 6

10 DATA 44,243,47,217,46,183,42,182, 40
»162,45,144,43,128,11,121,13,108

11 DATA 8,96,10,91,14,81,15,72,12,64,3
1,230,30,204,24,173,29,153,27,136

12 DATA S53,114,48,102,54,85,55,76,52,6

8,23,60,22,53,18,47,16,45,21, 40

13 DATA 35,35,37,31,32,29,62,57,55,50,

61,42,57,37,1,33,ERR, ERR

18 GRAPHICS 2+16:SETCOLOR 0,1,15:FPO0S5IT
ION 5,2:7 #6;"SYNTEZATOR™:POSITION B8,5
:? RE;"xtd":SETCOLOR 1,12,5

19 FOR U=1 TO 1000:NEXT U

20 TRAP 20:GRAPHICS O:SETCOLOR 2,0,0:5
ETCOLOR 1,0,15:POKE 752,1:POKE 729,0:P

OKE 731,00

22 ? :? :? "PODAJ BARWE BRZMIENIA [1-4
l: ";:POKE 764,255:INPUT B:IF B<i OR B
>4 OR B<>INT(B) THEN 20

23 ? CHRS$(125):7 :7? "PODAJ
ADANIA DZUWIEKU:"™; : INPUT SP
24 ? CHRs$(125):POSITION 6,5:7
ZMIANA PARAMETROW™

25 POKE 729,1:POKE 730,1:POKE 731, 255
30 X=PEEK(784):1F PEEK(53279)=6 AND PE
EK{764)=255 THEN 20

3t IF A(X)=0 THEN SOUND 0,0,0,0:S0UND
1,0,0,0:G0T0O 30

35 IF X=255 THEN 30

40 ON B GOSUB 200,220, 250, 280

45 GOTO 30

200 POKE 764,255:50UND O,A(X)>,14,15:F0
R C=1 TD S5:NEXT C:SOUND O,A(X)+2,14,12
:FOR C=1 TD 4:NEXT C

204 |F PEEK(764)=X THEN 200

205 |IF PEEK(764)<>255 THEN RETURMN

208 FOR U=15 TD O STEP SP

210 SOUND O, A(XN), 14, U:FOR C=1 TO 5:NEX
T C:SOUND O,A(X)»+2,14,U/1.2:FOR C=1 TO
4 :NEXT C

212 IF PEEK(764)<>255 THEN RETURN

214 NEXT U:SOUND 0,0,0,0:RETURN

Bajtek

NMEWN=0

:TRAP 18:FOR U=0

SZYBEDSC OF

WS TART

220 POKE 764,255:SO0UND O,A(X),14,15:50
UMD 1,AC(X)+1,14,15

222 1F PEEK(7684)=X THEN 220

223 |IF PEEK(7684)<>255 THEN RETURN

225 FOR U=15 TO O STEP -SP

228 SOUND O,A(X),14,U:S0UND 1,A(X)>+1,1
4,15

230 IF PEEK(784)<>255 THEN RETURN

232 MNEXT U:SOUND 0,0,0,0:S0OUND 1,0,0,0
:RETURN

250 POKE 764,255:FOR U=A(X)-2 TD A(X)+
2:SOUND O,U,14,15:1F PEEK(764)=X THEN
NEXT U

253 IF PEEK(764)<>255 THEN
255 FOR U=15 TO O STEP 5P
256 FOR V=A(X)>-2 TO A(X)»+2 STEP 0.6
258 SOUND O,V,14,U:iF PEEK{(764)=255 TH
EN NEXT V:NEXT U:SOUND 0,0, 0,0:RETURN
259 RETURN

280 POKE 7€4,255:S0OUND O,A(X),14,15
282 IF PEEK(7684)=X THEN 280

283 IF PEEK(764)<>255 THEN RETURN

285 FOR U=i5 TD O STEP -SP

288 SOUND O,A(X),14,U:IF PEEK(764)<>25
5 THEN RETURMN

289 NEXT U:S0OUND 0,0,0,0:RETURN

RETURN

ERRATA

W programié .,Przewganie napisow” opubliko-
wanym w ,Bajtku” 4/8

znalazly sie dwa bledy

uniemozliwiajace jego poprawne dziatanie.
W wierszu 50 zamiast POKE 9193,0 powinno-
byé¢ POKE 8193,0, zas na koncu wiersza 80 brak

liczb 98 i 228.

(red)

v
ZF
EJ
EX

ZW
sQ
NR
JV
72G
EK
JF
ZX
NS

XG

El

*]

PW

IL
RT

YW

BP
HMQ
KT
QE

VG

NY
CN
=1 |
AK
CK

SJ

REM
REM

o SYNTEZATOR XTD
1

2 REM
3

4

Piotr Bendyk

Copyrigth (C) Bajtek

REM Wersja poprawiona
REM

10 GOTO 600

20 B=B+1:1F B=5 THEN B=1

30 RETURN

40 B=B+2:1F B>4 THEN B=B-4

50 RETURN

60 B=B-1:I1F

70 RETURN

100 POKE 764,255:SO0UND ©0,Y,14,15:FOR C

=1 TO S:NEXT C:SO0UND ©O,Y+2,14,12:FOR C

=1 TO 4:NEXT C

110 IF PEEK(764)=X THEN 100

120 IF PEEK(764)<>255 THEN RETURN

130 FOR U=15 TO O STEP -SP

140 SOUND O,Y,14,U:FOR C=1 TO S5:NEXT C

:SOUND O,Y+2,14,U/1.2:FOR C=1 TO 4:NEX

T C

150 IF FEEK(764)«<>255 THEN POP

160 NEXT U:SOUND 0,0,0,0:RETURN

200 POKE 764,255:S0UND O,Y, 14,15:S0UND
1,Y+1,14,15

210 IF PEEK(7684)=X THEN 200

220 IF PEEK(764)<>255 THEN RETURN

230 FOR U=15 TO O STEF -SP

240 SOUND ©O,Y,14,U:SOUND 1,Y+1,14,15

250 IF PEEK(764)<>255 THEN POP :RETURN

260 NEXT U:SOUND 0©0,0,0,0:S0UND 1,0,0,0

1 RETURN

300 POKE 764,255:FOR U=Y-2 TO Y+2:S0OUN

D O,U,14,15:1F PEEK(784)=X THEN NEXT U

: RETURN

310 IF PEEK(764)<>255 THEN

320 FOR U=15 TO O STEP -SP

330 FOR V=Y-2 TO Y+2 STEFP 0.6

340 SOUND O,V,14,U:IF PEEK(764)=255 TH

EM NEXT V:NEXT U:S0UND ©0,0,0,0:RETURN

350 RETURN

400 POKE 764,255:S0UND O,Y, 14,15

410 IF PEEK(764)=X THEN 400

420 IF PEEK(764)<>255 THEN RETURN

430 FOR U=15 TO O STEP -SP

440 SOUND O,Y,14,U:IF PEEK(764)<>255 T

HEN FPOFP :RETURN

450 NEXT U:SOUND ©,0,0,0:RETURN

S00 X=PEEK(764):0N PEEK(53279) GOSUB 3

0,30,20,30,40,60:1F PEEK(732) THEN 700

510 IF X=7 THEN SP=SP-0.04:POKE 764,25

S5:1F SP<£0.01 THEN SP=0.02

520 IF X=6 THEN SP=SP+0.04:POKE 764,25

5

B30 Y=A(X):IF Y=0 THEN SOUND 0,0,0,0:S

OUND 1,0,0,0:G0TO 500

540 IF X=255 THEN S00

550 ON B GOSUB 100,200, 300, 400:G0OTO 50

O

600 GRAPHICS 2+16:SETCOLOR 0,1, 15:P0OSI

TION 5,2:7? #6;"SYNTEZATOR":POSITION B,

5:7 #6;"xtd":SETCOLOR 1,12,5

610 POKE 566,158:DIM A(255):RESTORE :T

RAP 630:FOR U=0 TO 255:A(U)=0:NEXT U

620 READ B,C:A(B)=C:GOTO 620

630 TRAP 630:GRAFPHICS O:SETCOLOR 2,0,0
:SETCOLOR 1,0,15:POKE 752, 1:POKE 729,0
:POKE 731,0:B=1:S5P=1

640 POKE B2,6:7 CHR$(125):POSITION 6,5

:? "EEFSEE - NIZSZE BRZMIENIE™

650 7 - WYZSZE BRZMIENIE":7
:7 "EEM=mI - SKOKOWA ZMIANA BRZMIENIA

B=0 THEN B=4

:RETURN

RETURN

":7? :7 "@EEME - KONIEC FPROGRAMU™

660 ? :7 :7? CHR$(27);CHR$(158);" - SZY
BSZE OPADANIE"

670 ? :7? CHR$(27);CHR$(159);* - WOLNIE

JSZE OPADANIE"™

6680 POKE 729, 1:POKE 730, 1:POKE 731,255
:POKE 732,0:GOTO S00

700 POKE 566, 146:POKE 729, 48:POKE 730,
6:POKE 731,0:POKE B2,2:GRAPHICS 0:END

800 DATA 44,243,47,217,46,193,42,182,4
0,162,45,144,43,128,11,121,13, 108

810 DATA B8,96,10,91,14,81,15,72,12,64,
31,230,30,204,24,173,29, 153,27, 136

820 DATA S3,114,48,102,54,85,55,76,52,
68,23,60,22,53,18,47,16, 45,21, 40

830 DATA 35,35,37,31,32,29,62,57,58,50
+61,42,57,37,1,33




Tt NN S GRANICE TECHNOLOGII

KOMPUTER Z CHLAPACZEM

Kilka lat temu nie snito sie¢ puter Commaodore 12 nic
nam nawet, Ze tak niedobre cychane) i o indlu
urzadzenie, jakim jest kom- [ " 200G G0 ¢ |
puter, moze miec¢ jakiko- akiualna, ale w 1985 !
lwiek zwigzek z motoryzac- ¢ Kly 1ego krok F
ja. Obecnie w wigkszosci ' --U e wicm; wiem tylko ty
- ST IR MV ad KL
samochodow komputer ,,po- drvch oroblemow na aieldzi
ktadowy” stanowi prawie ze 400450 USD co oznacza
standardowe wyposazenie; Y1y POl snacinie |
okazuje sie jednak, ze zwiaz- el ddpie: bkt gt g |
kow komputera z motoryza- obiena takich transakel
cja jest znacznie wiecej. EUDIE I A 1
Podi =_f '.‘..'3 A nanege 280 C
w | budzi obecnie znacznie wiecs Ze kilka
. .‘-._ Wi chwyti hochy ze wzgledu na szyl popsuje
pacze ze znakie . gralixe 11goczgce
mochadu zagraniczneaqr Miestety |alne nie
dyne 3 OV lbo T - _
: I ' 1 ' L i ] ach dane m
Pttty : gty a1 a diugotrwale
r'.r'l < by i 3 _.1,Irr" WY znak firmowy
Oczywiscie czlowiek zdr 52087 i _Z_'('_"~"i"':\.'.-'f"lk' n o n (."f_l'f[i '\,[ f I_
""—\;L‘.E!-) -!If_'_fl??l danvych cl apaczy T { wspominane) . estusznych porc \ 1ar L\kf'|5_:l_ f[l"
¥ . : S y x on Fa orak Hapacza rypng i
E&”'?I "fia I\” v-,-ar_tf‘.f‘-g'. ‘4;_" ‘D _"l:__ lLll ” : and za brak .‘I'(1i[' 'Hr ['.r psuty
Lyt =] ¥ Q [ [ Ll . VZTOK e
PSS ZE rwalnego albe 1] g G G g
.Ev.::‘!éln- wie gumowe n M f SRt '.l‘.'i'” .
cieracz d drzwi. Dorobienie od 1 ( S e Lol "S Ir.] Ell‘ [,I"'_r:' i
sowiedni ssporntkow metalowycl powodzeniem sprzeda _I_I' {. G ,"_,(,' T"I";;"j II..:"_\_SII d \! i ':!_',:
zleci sie panu Ziutkowi w panstwo wane na gieldzie za 30 dolarow. M it bl v |I Ale Ma szar
wej I karni za 5 tysiecy k¢ pot z ato niektamany zal h\\,\-_-._ i nodziw wzbi :I ; ; ': : -I '\“ P}l'u'll\-f.
wy. Zelazne prawa rynku dowiodly dza tu fakl, ze na momtorze mozna S Y o TS o adania
ze chlapacz zachodni wcale nie czasem wyswietlac rozne zielonka datl e ,.-“l.-irlu hl. “
epszy od krajoweqc asz We napisy, a na dolarze nie. Dziw bt STEI J" LONG
sie jezdzi po tak row d nym trafem jednak kolor obydwu jest s Ao ABWeT ATl
jak warszawskie ulice, gdzie r akby ten sam N Ri® Doy ARSI ’:_.|-:_Ai'l.€-l'.' nie 4
ko mozna urwac caly tylny Niklt M1 nie wmowi, ze nasz przs o e Se i ittt it P Bl
bagaznikiem wilacznie, a nie myst elektroniczny nie wie, jak sie e (r r r'| Al preaties T

chlapacz monitory orodukuje; swego czasu

W teize sami e ARiEnE W Ka osztowah, one nawet droze) od t Klaudiusz Dyb”ii"-‘dﬁ'é

GEYS “DEND-

Prawdopodobnie nikt w fir- ' : I INN (1]

mie Berkeley Softworks nie
przypuszczal, ze GEOS bedzie
jednym 2z najlepie] sprzedaja-
cych sie systemow ala C-64 | : Amigl potralig przyj
C-128. W ciagu kilku lat ukaza- rwowy ik

to sie 5 jego wersji (cztery dla yn taki

C-64 i jedna dla C-128), nieba- esli ul
wem na rynku pojawi sie naj- erator party
nowsze dziecko — GEOS V2.0, : / 8910. Wielu posiada .
ktory sadzac po ilustracjach re- tov ry - te Al
kiamowych gwarantuje uzytko- jak ,Coala Micra llustralo
wnikom zupetnie nowa jakosc. - _ - nerwowo przefyka sling, ¢
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acze rodzimych Neptonow zmuszent  jedna Klaudiusz Dybowski

INSIDE
COMMODORE

DOS

KsiaZka ta trafita do moich rak w zupe-
inie przypadkowy sposob — skuszony
raczej cena anikeli potrzeba podczas wi-
zyty w malej ksiegarence nabylem j3 za
sume jednego dolara i 25 centow. ,,Poza-
ginane okladki” — oswiadczyfa sprzeda-
wezyni na moje zdziwienie. Pod naklejka
z ceng widniala cena oryginaina — 19.95
S.

Nie tak dawno mialem okazje przedsta-
wi¢ Czytelnikom dwie linne gublihac
tego typu — 1571 INTERNALS" i , ANA-
T(?M\/VOF THE 1541 DISK DRIVE", obie
wydane przez firme DATA BECKER z
Dusseldorfu. _INSIDE COMMODORE
DOS" jest rowniez mapa pamieci stacji
1541 zawierajgca wydruk pamjeci ROM z
komentarzem.

KsgZka ta oferuje jakby nieco bogat-

szy tematycznie material: sam wydruk
zawartosci ROM jest krotszy i peiniej
skomentowany, przedstawiono tu row-
niek bardzo wiele gotowych do wprowa-
dzenia programow. Dzigki temu Czytel-
nik, jesli nawet nie bardzo ,chwyta™ te-
mat, {0 za pomoca gotowego programu
moz2e sobie szybko empirycznie spraw-
dzié, o czym jest mowa w ksigzce.
Tekst jest przedstawiony w sposob jas-
nr i przejrzysty; duia zaleta jest wyjas-
nienie wielu kwestii watpliwych, a nie
omowionych w firmowe] instrukcji ob-
shugi. Przykladem moga tu byc np. pole-
cenia B-R i B-W; wiekszost programi-
stow zastepuje je zwykle poleceniami ro-
wnoznacznymi ,U1™ i ,,U2". Wyjasnienie
tego i wielu innych zagadek znajdziesz w
tej ksigice.

Sam wstep dla poczatkujgcych moze
sig niektorym wydac zbyt krotki; z dru-

iej strony od tego wilagnie jest instruke-
a obslugi. Zaoszczedzone w ten sposob
miejsce przeznaczono (z dobrym efek-
tem) na informacje znacznie ciekawsze.
Zapewne niewiele os6b wie, e wiasnie z
tej ksiatki pochodza popularne swego
czasu programiki do tworzenia w
na dyskietkach (np. ,23 ERROR"),
»BULK ERASER 1541, ,GCR-HEX" i
wiele innych. Waine jest rowniez to, ze
prn;ramy te w zdecydowane| wigkszosci
83 dobrze omdwione, dzieki czemu moz-
na nie tylko ,wpalcowac™, ale i zrozu-
miec¢ dane zagadnienie. W wielu pad-
kach oprocz wersji programu w BASIC-u
podane sa rowniez wydruki zrodiowe
gramow lub procedur isanych w
E&lm maszynowym. Gdzien Zie pro-
cedury takie sq rownie: dosc dokladnic
objasnione (w sensie komentarza do po-
szczegolnygh instrukcji).

Do unikalnych tematow moina zali-
czy¢ bardzo dokladne omdwienie kon-
wersji danych na format GCR. Jak wia-
domo kodowanie to stanowi kiucz do
przyspieszenia dzialania stacji i tworze-
nia \Ilunr:h programow przyspieszajg-
cych {zargonowych ~dopalaczy”).
Oprocz tego wyjasniono przyczyny nie-
kompatybilnosci stacji 1541 (niemoz-
nosc zapisu na dyskietkach) ze starszy-
mi modelami (np. 4040), zawarto zesta-
wienie bigdéw DOS Y2.6, pordéwnano
dwie wersje ROM stacji — 901229-03 |
901229-05. Roztrzepani z kolei znajda tu
kilka ciekawych porad® dotyczacych
odzyskiwania zbiordw z dyskietek usz-
kodzonych czy nawet sformatowanych.

Moim zdaniem ,INSIDE COMMODORE
DOS" jest publikacja dia racze] zaawan-
sowanych Czytelnikow. Do dokiadnego
zrozumienia wszystkich omawianych w
kaigice zagadnienn na pewno bedzie
przydatna (a miejscami niezbgdna) gleb-
sza wiedza o ftunkcjonowaniu takich
urzadzen w ogole. 46 gotowych do wpi-
sania programow umozliwia z kolei szyb-
SZe zapoznanie sie z wyzszymi pozioma-
mi wiedzy o stacji i jej pracy. Zawarte w
ksigice programu uzupeiniajg sig zresz-
ta wzajemnie, tworzac dosé uniwersaine
narzgdzie pracy | dla gnczalkujacych I
dla zaawansowanych. £ mojego punktu
widzenia przewodnik ten jest momenta-
mi niezastapiony, zwlaszcza przy rozwig-
zywaniu nieco trudniejszych kwestii —
np. programowaniu ,wirusow".

Klaudiusz Dybowski

Richard immers, Gerald G. Neufeld
»INSIDE COMMODO Dos”
Wydawca: DATAMOST, Inc.,
Wydanie drugie z 1985
Stron 508, cena 19.95%
1SBN 0-8359.3091-2
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KLAN COMMODORE

GRAFIKA W

Wielu posiadaczy kompu-

terow lubi bawic sie grafika.
Nie da sie ukryc, ze potacze-
nie Amigi i dobrego kompi-
latora moze dac interesuja-
ce efekty. Jednak, zanim
uda nam sie otrzymac upra-
gniona kreske od punktu
0,0 do 100,100 w kolorze
zielonym, musimy pokonac
wiele barier, jakie stworzyli
programisci ROM-u Amigi.
Postanowitem pokonac te
bariery i narysowac kreske
na ekranie mojego monito-
ra.
Najbardzie] ucierpiat przy tym kot, Ktory
nie dosc, ze nie dostal obiadu, dopoki
nie skonczytem, to jeszcze trafitem go
kapciem, gdy zbyt namolnie domagat sie
swoich praw

Aby otrzymac wyze] wymieniong kres
ke, nalezy najpierw napisac program ry-
sujacy ja, musimy zatem wybrac jezyk, w
jakim go napiszemy. Oczywiscie najle
piej napisac program w C, gdyz nie ulega
walpliwosci, Zze szybkosc rysowania kre
ski w C jest zdecydowanie wieksza niz,
dajmy na to, w Basicu.

Pierwszym krokiem w Kierunku naszej
kreski jest zorganizowanie danych ekra
nu w struklure zwana View. Struktura la
sktada sie z jednego lub kilku View-
Port'ow, ktore okreslaja czesci ekranu,
oddzielone co najmnie| jedna pozioma
pusta hima. Dzigki temu mozna otrzymac
obraz, ktory skladal sie bedzie z kilku
czesct 0 roZznych rozdzielczosciach

Aby opisac View Port, nalezy ustawic
jeqo parametry: wysokosté (w liniach)
szerokosc (w pikselach) i tryb graficzny,
oraz podac wskaznik do palety kolorow
informacp o pamieci ekranu (Rasinfo) i
nastepnego ViewPortu (jesh takowy st
nieje). Wysokosc opisuje zmienna DHe
ght, szerckose DW.idth, tryb graficzny
zmienna Mode, ktora skiada sie z naste
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pujgcych bitow: DUALPF, PFBA, HIRES
LACE. HAM i SPRITES
DUALPF wtacza tryb dwuplanowy, tzn
obraz jest tworzony na dwoch ekranach
nalozonych na siebie, g
bit PFBA, wtedy skran drugi jest wy
swietlany nad pierwszym
HIRES ustawia tryb wysokig) rozdziel-
czoscl 1). 640 pikseli zamiast 320 (pozio
mao)
LACE ustawia tryb dzielony (ang.
laced”) tj. 400 zamiast 200 linii
HAM wiacza tryb Hold-And-Modify, ktary
pozwala na otrzymanie wszystkich 4096
barw na jednym ekranie
SPRITES informuje system, Ze uzywac
bedziemy sprite'ow

Obraz tworzony w pamieci moze by
wiekszy niz obszar objety ekranem
Obraz taki, zwany rastrem, moze miec
maksymalnie 1024x1024 punkty, a po
niewaz nie miasci sie w calosci na ekra
nie, nalezy zdeklarowac, ktory kawatek
ma by wyswietlony Okreslaja gc
zmienne RHeight, RWidth, RyOfifsel, Rx
Offset, DHeight, DWidth, DyOffset, Dx
Offset. RHeight | RWidth opisuja wyso
kosc 1 szerokose rastru, RyOfiset | RxOf-
Iset pozycje lewego gornego rogu okna
przez ktore ogladamy rysunek, DWidth i
DHeight wysokosé szerokost tego
okna. a DyOffset | DxOffset pozycje okna
na monitorze komputera,

Zatem, aby ofrzymac ekran
mozna cos narysowac nalezy:

o
o
g
<
™
7
ol

.

inter

na kigrym

zdefiniowac struklury, w ktorych maja
byC zawarte dane obrazu

olwarzyc biblioteke graficzna

przygotowac struklury View 1 View
Port, a w niej: BitMap, Rasinto i mape

kolorow
dolaczyc strukture View do listy roz
kazow procesora grafic Znego
Aby wyswiethe obraz zawarty w View
nalezy zatadowac go instrukcja Load-
View() wlaczajac tym samym DMA (ci
rect memory access). Jak osiagnac to w
praklyce pokazuje program obok
Na podstawie ROM Kernel
opracowat

Marcin Bojko.

sinclude
#include
#include
#include
#1include
#1nclude
#1nclude
#1nclude
#include

(exec/types.h»
<graphics/gfx.h?
(graphics/gfxbase.h;
{hardware/deabits.h}
chardware/custom. b’
(graphics/gfxmacros.h)
igraphics/rastport.h;
igraphics/view.h>
‘exec/exec.h’

DEFTH 3

HEIGHT 201
¥IDTH &40
#define SRAK_RAN -1060
ddefine X0 320

¥lefine YO 100

$define
fidefine
$define

struct View v
struct ViewFort wp
struct Rasinro 713
struct EitNap bj
struct RrRastfort rp;

/% iniciallzec)a soruktur 8/

struct View Iolaview: /1 wekalnik co starel struktury Yiew I/
struct CoiorMap icm: ¥ wsiaznik do tapel: koiorow ca 1
SHOFT 1434k,

struct ColorMap toetlolorManig

struct ofsbese $Gfzdase: ‘8 wekanik do tibiiotekr grariczne; d
int MathTransbase,YatnBase:

vseckl colortapliel J=d
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padalicinec il e | ' ‘ Pentagon wydat tysiace-dolaréw na an-
tyseptyke po czym stwierdzit, Zze jedynym
sposobem na ustrzezenie swoich kompu-
terow przed wirusami jest odtaczenie ich
: GEE TH 1o - ; od sieci krajowej.

RS Wirusy atakuja prawie wszystkie typy
komputerow. Pojawily sie nawet na Com-
e e e W e B modore 64. Amigi ,,choryja” na nie na-
R Poribopbant ety gminnie, stad pomyst cykiu artykutéw, w
B ktorym opisywane bedzie dziatanie i spo-
sOb na niszczenie najgrozniejszych.

Ik ryEyunE. T Lia Juysta - ghina LEIVE A; o s .
3 20.ECald s3Tel ; frat L AGRouley s do mRZELL:. 3 id + D =]

L 20%%ad JeUlovinialy I 18F AiaShis Sialag 4,

1

%iiCiloe <®maid. o

FL0CIUCE L liDraries/adiorry. o

Sprrallitdsg

apirariirll:

optrailiPisrdl;
apiratitdeFiiie; Tak jak dawnymi czasy ste, gdyz przejmuje on kontrolg nad

Circled3z0, 106, 156, ) ,Byte Bandit” siat poptoch niektorymi  przerwaniami  systemo
wymi | niweluje wszystkie ataki —

na warszawskiej gieldzie, i i
IFCiela, ¥, fl.FLl & i e pozwala na zapisanie boot-bloku,
Int Z.y,7i,t2 tak teraz niejaki “Lamler Ex- a ponadto Virus X 2.0 nie wykrywa
terminator” w Krakowie. go, mimo, ze ma Lammera w swoim
flpat a: Siedziat by on sobie w tym historycz spisie. Co prawda niektore virus-kil
Hovelhrp, ¥yt . nym miescie, lecz niedawny zlot wy lery zabijajg go w pamieci, ale jest to
fortas0;alTuG 7l;a=a- i wiozt go poza Q"’d”fﬂe szanownego pyrrusowe zwycigestwo, gdyz zaraz
grodu... Jest to wybitnie ziosliwy wi po zgtoszeniu triumfalnego komuni
Dramigrp, tint EaFointait iz sialryiil rus. Nie tylko zapisuje sig¢ na boot-  katu: . Lammer Eksterminator killed”
-bloku, ale takze niszczy jeden, wy- pojawia sie nastepny . Software faili
: brany losowo (a racze| pseudoloso- ture ..." | zabawa zaczyna sie od po-
;]ra  1af wo, bo na liczby losowe tez jest algo czatku. Jest to zapewne sprawka
hflz-ar‘; 5 rytm, jak mawia BrOmba kolega z  ztosliwych programistow, ktorzy wy-
' klanu Spectrum), sektor na dysku.  puscili druga wersje wirusa, gdy po-
‘wner e Zapisuje caty sekl r stowem Lam jawily sie przeciwciata zabijajace
ddetine & el Pray Coyill Ris RGEy Sulily kon pierwsza. 53 jednak dwa sposoby na
: troliey bloku. Trafiony program na  pozbycie sie wrednego faga. Pierw
nt pewno nie bedzie dziatat proba  szym jest wgranie , Virus Eksperta”
sEninE) wgrania go konczy si¢ komunikatem  ktory jako jedyny wygrywa pojedy
s it B . systemowym: Volume ,taki to a tak nek z Lammerem w RAM. Drug
: =U. LEm/ INBTHE Fl1)g has read write error no i teraz nie sposob (zupetnie niesportowy) 10 wy
et s Al zaleznie jak bedzie L= pPro-  startowac komputer ze zdrowego dy-
ATATAR NG _ridatas.] gram jest nie do uratowania. Lammer  sku (czasem ciezko jest znalezé la
z reguty atakuje najpotrzebniejszy kowy w swoich zbiorach), wgraé
Ebs e b najciekawszy program z dysku  zwyktego virus-killera | wytluc wszy
=Untl iturkkidoriosiatall /i (pewnie zgodnie z jakim$ prawem  stkie okazy Lammera na dyskach
Uramibrp,n.¥iy Murphy'ego. Tak sie skiada, ze za- Teraz jeszcze tylko usuna¢ spusto
A nim skojarzymy nasze ,padajgce szenia w zbiorach pojedynek z
s jak muchy dyski z robotg wirusa, a Lammer Exterminator'en mamy za
; nie z niesolidnoscia firm Fuji | Kodak soba. Ciekawe, z kim bedzie nastep
/% kompilowanie: cc -5 +! nazas.C (kompilator ketec © |ak sie na poczatku zdawato, Lam ny? ,
konsolloowWanie: in naiwa.o -ic37 i3l 4/ mer jest wszedzie, albo prawie wirusa zbadal 1 opisali
wszgdzie. Usunigcie go, dopoki re- Marcin BOjkO
zyduje w pamieci, nie jest takie pro- 1 Mateusz Krauze
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MIEDZY PRACA A DOMEM I i

W strone CHIWRITER

Zdecydowanym standartem naszych
biur, urzedow, instytucji i fabryk staty sie
komputery klasy IBM PC. Dostepne na
ten sprzet oprogramowanie wyznacza
takze pewne wzorce dla wielu progra-
mow. W dziedzinie jezykéw programo-
wania takim standartem jest kompilator
Turbo Pascala firmy Borland. Naktadki
reprezentowane S3g przez

systemowe

XTREE, Norton Commander i 1DIRPLUS.
Wzorcem edytorow dyskowych jest pa-
kiet Norton Utilities Advanced Edition.
Oferowanych jest takze wiele progra-
mow do edycji tekstow, na tle ktorych
wyroznia sie, pracujacy w trybie graficz-

nym, CHIWRITER.

Edytor ten ma trzy podstawo-
we zalety:

1. Na ekranie widzimy tekst w
takiej formie, w jakiej bedzie na
drukarce, tzn. rozne alfabety,
pochyle, mate i pogrubione litery
itd (rys. 1)

2. Bardzo taiwo moziia zdefi-
niowac, bez zadnych przerobek
komputera 1 drukarki, witasng
czcionke, np. polskie litery.

3. Mozliwe jest przedstawie
nie w tekscie skomplikowanych,
wielopoziomowych wzoréw ma-
tematycznych i struktur zwigz-
kéw chemicznych.

Dodatkowa zaleta nowszych we-
rsji CHIWRITERa jest taczenije
grafiki z tekstem.

Czy tylko na IBM PC?

O ile w miejscu pracy mamy
najczesciej do dyspozycji IBM'a,
to wracajac do dom. stajemy
przed zupelnie innym sprzetem,.

Nasze domowe Atari, Spectrum,
czy Commodore niespecjalnie
pozwadlaja kultywowac nawyki

wyniesione z pracy. Diametral-
nie inny system operacy|ny,
oprogramowanie, a czesto brak
monitora, stacji dyskow | drukar-
ki sa przyczyna naszych frustra-
cji.

Jesli nie stac nas na sprzet
klasy IBM PC lub Atarn ST, to czy
mozemy mysle¢ o unifikacji o-
programowania, korzystajac z
tanszego &-bitowego kompute-
ra? Chce rozwazyc len problem
na przyktadzie programu CHI-
WRITER

Jakie warunki musi spetnic
sprzet, aby mozna sprobowac
rozwiaza¢ to zagadnienie? Po
pierwsze nasz komputer domo-
wy musi umozliwia¢ wymiane in-
formacji z maszyna w pracy

12 BAJTEK 12/89

HELP FILE. HIT PG UP, PG DN TO SCROLL ,RANY¥ OTHER KEY TO COHTINUE
Fonts J
F1: Roman. - -ABC abc 123 FZ: Symbol - MLz “;° {7* J
F3: -Italic- - ABC abdc 123 F4: Bold - ABC abc 123 F]
F5: -Gothic . . - . UBE abe F6: Small. - amc abc-123 J
F7: -Greek - - - -TAQl ybw F8: Script - ABC ahé F
F9: Math-I... .V R <o.Zn F10:Math II-- wtf,,"_‘ J
Rys. 1. Fragment pliku Help. chi wy$wietlany na ekranie komputera
Moze sige to odbywac przy po-
mocy dyskietki lub ztacza RS Kolumny
232(’; i eweﬁtua!me qu{:mu Po 12345678
drugie powinnismy mieC¢ mozli-
wosC wyswietlania na ekranie bajt 0 00000000 wiersz |
grafiki o rozdzielczosci 640%200 bajt | 01T r11ELo wiersz 2
kiow (standart CGA na IBM bajt 2 01100110 wiersz 3
punkiow (standa da bajt 3 0r100110 wiersz 4
PC). Wymagania te w tatwy spo- bajt 4 011601 1¢ wiersz 5
s6b spetniaja dostepne na na- bajt § orrirrtrio wiersz b
! bajt 6 01100110 viersz 7
szym rynku komputery standartu bajt 7 01100110 viersz 8
CP/M: Amstrady PCW 8256/ bajt & 01100110 wiersz 9
/8512, CPC 6128 i Commodore bajt 3 00000000  wiersz 10
128 D. Nie oznacza to, ze wias- 176543210
ciciele innych popularnych urza
dzen stoja na straconej pozycji, g R
ale w ich przypadku, z powodu Rys. 2a, Matryca ekranowego (,SFT) gemeratora znakow
ograniczen sprzetowych, zagad programu CHIWRITER
nienie implementacji CHIWRI-
TERa jest trudniejsze. Kolumny 1
: 12345678 9012
Generatory znakow programu
HIWRITER bajt 0 00000000 0O00CXx XXX viersz |
c bajt 2 0¢1 11111 FlO0eéxxuxx wiersz 2
. bajt 4 00110000 1100xxxx wiersz 3
Przejdzmy teraz do proble- bajt 6 00110000 11COXXXX wiersz 4
moéw programistycznych. CHI- Eiqt ]g g g : 1 iil l]) f‘) ? i } g g L XEN viersz 2
/ . aj XXz wiersz
WRITER pracujgc-w trybie grafi bajt 12 00110000 1100xxxx viersz 7/
cznym, korzysta z wielu wias- bajt 14 00110000 1100xxxx viersz 8
nych generatorow znakow, zaro- bajt 16 00110000 1100xxxx viersz 9
wno ekranowych, jak i drukarko- bajt 18 00000000 0000XxxxxX viersz 10
wych. W przypadku ekranu ma- 76543210 76543210
tryca znaku ma rozmiary 10%8
punktow i kazdy znak pamietany BITY
jest w kolejnych 10 bajtach (rys. | rys, 2b, Matryca druk o (,OFT) generatora znakow
2a). Dla drukarki mamy dwa ro- ! progﬁanu EHI%EE?EEQ ' d
dzaje matryc — tryby draft |
NLQ. Matryca trybu draft ma roz-
miar 10%12 punktow i przecho- 5
: i a 0000 10 62 6F 6C 64 2E 53 46 54 00 00 00 00 00 BA 06  bold SFT,..,.:.
Wywarig IG5l W BRIl Kompn 0010 SE 01 00 08 O0A 00 08 00 05 00 00 00 00 00 00 00 *,.........00i::
tera jako ciag kolejnych 20 baj- )
tow (rys. 2b). Analogicznie w try- Rys, 3a, Nagitwek pliku generatora znakow programu CHIURITER
bie NLQ matryca ma rozmiary ; s
i itc 0156 00 38 38 38 38 38 00 38 00 00 00 EE EE EE 00 00 8888&,% ,.nnn,,
SR ATIags A0 D W, D168 00 00 00 00 00 6C FE FE 6C FE FE 6C 00 00 00 38 ... 1°"i*l,, 8
Foleine zoak preechowywane | 08 EEICL UM WA R L E R & 0
: ) : i oadvixdng ., L pp
sa w plikach generalorow zna- | o196 09 09 00 06 00 00 00 IC 38 70 70 70 38 1C 00 00 .'%..,. %pppb. .,
e o o e | o WIS KT BAUL L
‘ i 0 00 3 B 0 00 00 ..., 38788, ,,
typowych generatorow ekrano- | gigg  0g 99 60 00 30 30 60 00 00 00 00 06 FC FC 00 00 ... 00°..,. 11

wych programu CHIWRITER. Te
same generatory dla drukarki
posiadaja rozszerzenia DFT (tryb

Rys, 3b, Bajty prerwszych znakow gemeratora,




BOLD SFT

GOTHIC  SFT

GREEK  SFT

ITALIC  SFT

MATHI  SFT

MATHIT  SFT

PLBOLD  SFT

PLITALIC SFT

PLSMALL SFT

POLISH  SFT

ROMAN SFT

SCRIPT  SFT

SMALL SFT

SPECIAL SFT

SYMBOL  SFT

SYSTEM  SFT

TAB, 1, Lista plikow
ekranowych generatordw
znakdw programu CHIVRITER

kietki IBM PC. Alternatywnym,
mniej wygodnym rozwiazaniem
jest uzycie zitacza RS 232 C i
oprogramowania komunikacyj-
nego. Wiascicielom komputerow
CP/M'u istotnie pomoze pro-
gram COMHEX, opisany w ,, Baj-
tku” 6/88. Bezposrednie zaslo-
sowanie komend COPY i PIP nie
jest mozliwe, poniewaz transfe-
rowane pliki sa binarne, tzn. wy-
korzystuja 8 bitow kazdego sto-
wa, a transmisja jest 7-bitowa.

Rysowanie znaku na ekranie

Gdy uporamy sie z przenie-
sieniem generatorow, co moze

BL19] - ilost kolumn ¥ znaku

BL20] - ilo5C wierszy w znaku

programu CHIWRI

BLO1, ,BL11] - nazwa pliku generatora
BL16] - ilo&C znakdw w generatorze
BI17]1 - kod ASCII - 32 dla pierwszego znaku

B[344] - pierwszy bajt definiujgcy pierwszy znak

TAB 2, Opis nieﬁgry:h pol generatora znakdw

\_
\=
\-
\-

levets and cogy tins formsla: x =

\3Move the cursor to the next \4x\3, turn ins%at node off, add about\, 10
+

\ =

\+ \

t+ Yi=b A9+ \0r \1b -dac

+

1I\Flwels and copy this formula; \‘EE}%\ =\ ____-__\3, When you\, are \!

\3done, turn insert mode back on! You will find the \2_ \3in font 2, the \"
small {62 \3in font 6, the \9+ \3in font 9 and the characters to make\, the

Rys, #a, Fragsent pliku TUTORIAL,CH1 (ASCID),

Rove the cursor to the next ¥, turn insert wode off, add abowt 10
b 27 b gac
la

done, turn insert mode dack on! You will find the - in font 2, the
small » in font €, the 1 in font 9 and the characters to make the

Rys, &b, Ten sam fragment interpretowany na ekranie Joyce'a

\12a

. When you are

draft) i PFT (tryb NLQ). Organi-
zacja plikow generatorow przed-
stawiona jest na rysunkach 3a i
3b. W nagtéwku zbioru znajduje
sie szereg istotnych parametrow
generatara, niektare z nich zo-
stalty zebrane w tabelce 2. Naj-
wazniejsza dla nas informacja
zaczyna sie od adresu 344, za-
wierajacego pierwszy bajt matry-
cy pierwszego znaku.

Jesli dalej myslimy o progra-
mie CHIWRITER na naszym
kompulerze, to wszystkie te ge-
neratory, a jest ich duzo, musi-
my przenies¢ na nasz sprzet.
Najprosciej zrobic to przy pomo-
cy stacji dyskow 51 1/4 cala, jesli
nasz komputer umie czytac dys-

zajac troche czasu, stajemy
przed kolejnym problemem. Mu-
simy wprowadzic plik generatora
do pamieci komputera i napisac
program, ktory bedzie umial ry-
sowac znaki na ekranie wg zada-
nych matryc. Poniewaz typowe
matryce wiekszosci komputerow
domowych maja rozmiary 8%8,
nie mozemy podmienic genera-
tora systemowego generatorem
CHIWRITERA. Potrzebna jest
procedura PLOT (X, Y) zapalaja-
ca na ekranie punkt o wspotrze
dnych X, Y. Dla Amstrada CPC
6128 pascalowa procedura
PLOT znajduje sie na listingu 3.
Wersje dla Commodore 128D
mozna znalezC w numerach

~Komputera” z 1988 roku. W
przypadku Amstrada PCW, moz-
na postuzyc sie pakietem grafi-
cznym opisanym w 7,89 1 12
numerze ,Bajtka” z 1988 roku.
Na listingu 3 przedstawiono tak-
ze, niezalezna od komputera,
procedure DC, ktora rysuje na
ekranie znak ¢ w punkcie x, y

Co jeszcze?

Zatrzymajmy sie na chwile w
naszej cigezkiej pracy i zastanow-
my sie, do czego doszlismy i co
nam jeszcze pozostato. Mamy
przeniesione generatory znakow
i umiemy rysowac dowolne lite-
ry, alfabety i czcionki na ekranie
naszego komputera. Nastepne
cele, w porzadku rosnacym ze
wzgledu na stopien trudnosci,
mozemy sformutowac¢ nastepu-
jaco:

1. Napisanie programu, ktory
bedzie wyswietlat zbior przygo-
towany przez CHIWRITERA na
ekranie komputera.

2. Napisanie programu, ktory
wydrukuje taki zbior na drukar-
ce.

3. Napisanie wiasciwego edy-

tora.
Niestety z dwoch powoddw —
mato miejsca w , Bajtku” i niskie
honoraria autorskie — ogranicze
sie tylko do opisania pierwszego
problemu i krotkich szkicow dla
dwoch nastepnych zagadnien.

Interpretacja zbiorow
CHIWRITERa

Program CHIWRITER, ze
wzgledu na swe bogate mozli-
wosci, zapamigtuje edytowany
tekst w pewien specjalny spo-
sob (rys. 4a). Do zmiany czcion-
ki, do zaznaczenia miekkich
spacji, roznych odstepdw mieg-
dzy wierszami i innych cech tek-
stu stuzg sekwencje sterujace.
Przyktadowo zmiana generatora
odbywa si€ przy pomocy ciggu
dwoch znakow '/n’, gdzie n jest
numerem generatora. Miekka
spacja zaznaczana jest w zbio-
rze przez '/.'. Ogodlnie biorac
specjalne sekwencje sterujace
sa dwuznakowe i zaczynaja sie
od znaku /', o kodzie ASCII row-
nym 92. Przyznaje, ze nie udato
mi sie rozszyfrowa¢ znaczenia
wszystkich sekwencji sleruja-
cych, ale te znalezione pozwala-
jJa na poprawna interpretacjg
zbiorow HELP.CHI i TUTO-
RIAL.CHI, takze przeniesionych
z IBM PC.

Na listingu 1 w programie Chi-

ToScreen znajduje sie procedu-

ra DisplayFile, ktora interpretuje
zbidr przygotowany przy pomo-

cy CHIWRITERa. Korzysta ona z
wczesnie] opisane] procedury
DC (x, y. ch), wysSwietlajacej na
ekranie w punkcie x, y znak ch.
Znajdujaca sie w programie pro-
cedura NewLine steruje przejs-
ciem do nowego wiersza tekstu.
Bardzo wazna role odgrywa pro-
cedura LoadSgen, tadujaca do
pamieci komputera zmodyfiko-
wany, ekranowy generator zna-
kow CHIWRITERa. Zmiana ge-
neratora polegata na obcieciu
pierwszych 344 bajtow w orygi-
nalnym generatorze. Pozwolito
to na jego zmiejszenie do roz-
miaru 1KB.

Amstrad PCW 8256/8512

Program ChiToScreen przed-
stawiono na listingu 1 w wersji
na komputer Amstrad PCW
8256. Procedura DC, odwotuja-
ca sie do RSX'a uzyskanego z
asemblerowego programu DC.
MAC, przedstawionego na listin-
gu 2, pozwala na 3-krotne przys-
pieszenie wyswietlania zbioru, w
stosunku do wersji postugujacej
sie procedura PLOT. Przygoto-
wanie programu DCH.COM ze
zbiorow DCH.PAS (listing 1)
i DC.MAC (listing 2) wymaga na-
stepujacych operacji: (patrz np.
. Bajtek"” 5/88 ,Wiasne znaki na
ekranie Joyce'a")

1. Kompilacja na dysk Turbo
Pascalem, ze zmniejszonym ad-
resem koncowym (ang. END
ADDRESS), zbioru DCH.PAS.

2. Przygotowanie RSX'a ze
zbioru DC.MAC:

M80=DC.MAC

LINK DC [OP]

REN DC.RSX=DC.PRL

3. Potaczenie programu z
RSX’em:

GENCOM DCH.COM DC.RSX

Amstrad CPC 6128
i Commodore 128D

W przypadku CPC 6128 sytu-
acja jest prostsza, poniewaz nie
trzeba tworzy¢c RSX'a. Ze zbioru
DCH.PAS musimy wyrzuci¢ pro-
cedure DC i wstawi¢ w to miejs-
ce procedury PLOT i DC znajdu-
jace sie na listingu 3. Dla Com-
modore 128D nalezy zmieni¢
procedure PLOT.

Otrzymany program DCH.
COM uruchomitem na Amstra-
dzie PCW 8256. Na rysunku 4b
znajduje sig fragment zbioru TU-
TORIAL.CHI zinterpretowany i
wyswietlony na ekranie Joyce'a,
przy pomocy opisanego progra-
mu.

Drukowanie zbiorow CHIWRI-
TERa na drukarce wymaga pew-
nej modyfikacji programu DCH.
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PAS. Nalezy uwzgledni¢ inny
rozmiar matrycy znaku i napisac
procedure DC w ten sposodb,
aby wysytata znak na drukarke,
postugujac sie trybem graficz-
nym. Przyktad zastosowania try-
bu graficznego drukarki przed-
stawiono w ,Bajtku” 1/88 (pro-
gram Bitimage).

Napisanie kompletnego edy-
tora jest najwiekszym proble-
mem ale jest to juz w zasadzie
sprawa dobrego rzemiosta pro-
gramistycznego, ktore moze byc¢
wsparte odpowiednia literaturg i
przyktadami. Firma Borland ofe-
ruje miedzy innymi pakiet proce-
dur do Turbo Pascala, pozwala-
jacych na pisanie edytorow. Pe-
wne informacje mozna znalez¢
w innym produkcie tej firmy, ja-
kim jest Toolbox do baz danych,
ktérego wersja pod CP/M'em,
jest rowniez dostepna i pozwala
tworzy¢ naprawde bardzo dobre
bazy danych w tym systemie
operacyjnym.

Po co to wszystko?

Podajac informacje o organi-
zacji plikow CHIWRITERa i jego
generatorow chciatem pokazac,
ze mozliwe jest napisanie takie-
go programu na komputer inny
niz IBM PC.

Niestety tragiczny stan w dzie-
dzinie ochrony praw autorskich
w Polsce jest przyczyna, ze tego
nie zrobig. Mysle, ze taka sytua-
cja jest niezwykle stresujaca dla
wielu naszych programistow,
ktorzy praktycznie zrezygnowali
z tego rodzaju tworczosci. Moz-
na pisa¢ specjalistyczne progra-
my na zamowienie bogatych
sponsoréw, ale trudno napisac
program powszechnego uzytku,
zwlaszcza na popularny sprzet
domowy, gdy wiadomo, ze
sprzedamy jeden egzemplarz,
bo handlem nastepnymi zajma
sie ztodzieje z gietdy.

Brak jakichkolwiek uregulo-
wan prawnych w tej dziedzinie,
brak hamulcéw moralnych przed
kradzieza czyjego$ dorobku in-
telektualnego owocuje sytuacja,
w ktorej tracimy wszyscy.

Jonasz Mayer
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($33333838 385 EASRIRIRRRRNARELRLIIITTTITLIARIRALLARAINITS)
Wyswietlanie ma ekranie Jo;tl'l
zbiorow prograsu CHIWRITE

Plik DCH P!s
versja |,
(C) In ttpitc 1989
Uwagi:
korzysta ze zmodyfikowanych generatorow znak
I E?:ﬁ:::u Eﬂl_ 1TER, p;:?n%u;umth iimutﬂ:'tﬂ:t.
. Cel ieszenia dzialanie pr a odwo

: d: ngp::::t 15, ktory wyswietla ggat:,na ekranie wg

]
]
)
nego generatora znakow, RSK generowany ze zbioru )
BE?:ﬁC IUET byc zainstalowan pr¥:¢ wykonanies ;
)}

]

]

)
)
)
)
]
]
]
]

programu pastal o albo dolaczony do niego przy
pomocy polecenia GENCOM DCH,COM DC,RSX

[B32583838st0talsistsistasssissiistssitsdstaeatisittsistias)

const
xScrMax = 719;
yScriax = 255;

= 9. ( MaxRowt! - liczba wierszy w malrycy znaku)
=:§¥3f = ?E { ﬂ::toltt - liczba lalunn,u matrycy znaku )

NoGen = 19 ( liczba generatorow znakow )
GenSize = 18d: { 1losc znakow w generatorze )
ext = ' SFT': { domyslne rozszerzenie zbioru )

GFName :; array (1, NoGen) of Stringli@] =
"ROMAN' 'Emﬂt-,'untlc','smﬂ' "§OTHIC
(‘E%':'EREEK', ‘POLISH’ | "NATHI'  ‘MATHIT'};

half : boolean = false;

(
{
(
(
(
{
{
{
{
{
{
{
{
{
{
{
(
[

{ rozmiary ekranu Joyce'a )

type

vgchar = array (.8, MaxRow,) of byte; { znak }
sgen = array (.0, GenSize,) of schar; [ gen, znakow )
SE$2* = siring (28],
f o text

name : s{r20:
GenBuffer : array (1, MoGen] of sgen,

x,y : integer; { Poz, drukowamia ]
dy o integer; [ akt 4091:2 n/vierszami }
C¥unt . byte:; { fkt, no, fontu }

Procedure LoadSgen (no:byte; filename:str2d);
{;gttxl;ltztttt IIIIIIIt;t!itltttlltltltltitilttttitit!lll!]

{ Procedura laduje wskazany genarator znakow ze zbioru

[ dyskowego filenamne,
[IKIttIltggtt!ttll1ttilxllltltt:ttrtttt!ltt!llitt:!ttttttlx]

var
gfile : file;

egin
; gssu n igfile filename+axt); (18]=%)
resl? igfilel: (38+1)
tae!u;ESUIt{?s
n begin
Erstelnl'nrak generatora ' filename, ', STOF');
Halt;
end
n
e begiaciﬁead (gfile, qentufferinol &)
Writeln (filename?® ext ' - font ' no:l);
end;
closelgfile);

end; (% load pgen ¥}

procedure NevLine:
(RRpERERpssbakerbatinbacortenereistienbEakRtebabanbesntes)
[ Procedura powoduje przejscie do nowa) limi
CERERI R R T R TEp R LR PRI RR SRR RO AT R iR L XL
var ¢h : thar:
bagin
¥ =
if half
then begln ¥ o= y-dy+5;  haif ;= talse;
end;
if y?;icrﬂax-l&
then begin

¥ =y

ao.= 5! 3
zaﬂ[ (1,382,
ClrEn
veitel' nacisni) dowolny klawisz ')
repeat until keypressed; read (kbd, ch);
if che'x’
then begin )

wrile (®27#43%27'e");

Halt;

and:

clescr,

end;
end; | of MewLine )

?rocedure OC tvar .y : lnte?er' ¢ ; char};
srepevenepeeteetse b pserfashoor bosrrtabrneen pepr i en)
{ Procedura drukuje znak ma ekranie w3y generatora o

{ numerze cfont, kKorzysta z ASK'a ! ]
IR R R R PR R RN BB SR PR R RR PR RN R RRRRRRRRRKRFSR)

var
d : recard
ne . integer;
yo . byte,
adrl ;. 1nteger;
end;
begin
- (R B 1
dyc =Y, S
d_ a3rT = adde ‘GenBuffariciontitoraie)-321}

bdos (75 addrid));
X = x + HaxCol + 1
1f o dxScrMax-MaxCa
then Mewline;

end; { of OC )

protedure BreakPage;

R G R LA s IR 3R s T T T L))
{ Procedura zaZnacza koniéc strony v ZD1OrZé, ]
(R R R R TR PN RS Rttt et b abanegtn]

var 1 : integer;
begin )

or 1 :=@ to 7% do DCix,y,'-'); hewLime;
end; ( Break Page )

grucedure Logln
L A T T T PR e AT TR T TR AV R e A 3]
{ Procedura wypisuje naglowek programu 1 czyla kolejne 1
{ generatory znakow, ]
(% !Itt!tilytx!tltlttxtillilli!;lt!tli:ttzll#:k:ltlltstitil1
var 1, byte,
begin
IrScr:
writeln o "$2% CHIWRITER PCW 3256 UDEMD £48°);
writain;
W= 50 I = 5 gfant ;= 1,
for 1 := 1 to 10
do begin
LoadSgenty, gfnamel1]);
0C (x,y,chriatdg))
end:
writeln;
end; { Logln )

gro:edure getfFilehane:

e e R R T P AR T T 1T A 19122822130
{ Procedura pobiera nazwe zbioru 1 o9twiera go, Jesli mie )
{ ma zbioru na dysku, program jest prrerywany, Nie podanie )
{ zadne] nazwy koncz proara-, ]
gt;tx:i::tx:t RARERR b n e e i R AR R R R SRR A )
egin

write ('nazwa pliku: '); readln (name)
1f name = "'
then bagin
Lrder; ( pusta mazwa konczy program )

Halt;

nd;
1f pos (7,' nane)=9
then name ;= name + '
assign (f name): (s
resel(f); (4
if 10result{#
nen begin

writeln ('Brak zbioru !') ; Halt;

end:
end: ( GetFileNase )

?rucemri DisplayFile:

EEREEER IR R AR R REAREER S H ER KA RN R AR TRA R R AR RRERLIRIAIRELE)
{ Czyta zbior Chiwritera z dysku 1 wyswietla go na ekranie )
{ inter tetuiac znak1 sierujace, )
(R385 bR bR bt i i et eitists it iRt it eieiesisvciitiisitisill

¥ar
ch ; char;
begin
wiite (H2TRABRZT'E'): { status off, cursor off )
CleScr:

x:=@; y:=5 dy:=1¢: cfont :=1;
vhile not eof(f)

do begin
while not eoln(f)
do begin
read(f ch);
if ch="\!
then begin
tead(f ch);
case ch
{ zmrana ) ef '8' : cfont ;= 19:
{ fontu )} “1',.'9" : cfont = ordich)-48:
{ dod, wiersz ggrnr 1 '+ half := true:
{ dod, wiersz dolny } '-' :y =y -dy+5:
( zmiama odstepu ) 't : dy := 16;
{ miedzy vierszasi } '"' : dy ;= 15;
¥ ody 1= 20;
{ soft sEa:u ] YU x = x o+ HaxCol+l;
( soft C ) Aok now
{ nieznane ) bt T
znaki ) LA,
{. sterujace ) 3 Ll

{ znak komca zbioru ) '=' @ ;
else begin
] ?ota:y (1,32); ClrEol;
write {'Nieznany znak ster : \' ch);

e
end; { of case )

e
else begin
i1f ch=k$8c then BreakPage:
if ch=' ' then x := x + HaxCol + 1:
if (chy' ") and (ch{#126)
then OC (x,y,ch);

end:
end; { of eoln )
readln(f);
NewLine;
end; ( of eof )

1

write f‘Eonie: pliku, Nacisnij dowolny klawisz,');
repeat until keypressed:
read (kbd,ch);

ClrScr;
write (§27849427'¢'); ( status on, cursor on )
end; ( Display File )

in  { WAIN )
ogln;
repea
gstrilenale; :
if name()'' then DisplayFile;
until names'';
end,

(Beiehinithostitisadstessibisstiitosasitiissiiissasiiitsiiy]
Listing 1, Plik OCH,PAS




ey TR rd K roer e o . iy ieft s 5 i o
CRARERRRLLEREERETERRREREIREREXIEEREXRRERRARELNS hl : K o
: Plik D £ g  3F =
: : \’;!: 1.9 4 : bttF’LﬂT procedure PLOT (% y : 1nteger):
' 3 (C) JN Aprii 1989 t 53“ Eﬁggﬂ" ;¥ wolay proc, plot ”Emmxuu;zﬁiﬂxh::uiing?;ﬂ;nuxn{
. ' . rocedura PLOT w wers)y dla
: 3 arametry: : pop hl ; odtworz adres matrycy LTI M HR A e
s P Yi pop- de ¢ odtworz x begin
i : ::i::t: ge- ngrﬁ Blok:parana i : pop  af : odtugrz ba)t m:t:vcly nl.%nep(a%nh;.f!EBfﬁMyflCI}HSM!FE#iEﬂ.r"-iBBJ;
! = . op be : odtwérz licznik koluen end: (% PLOT %
; : E;ii;a“::;!;znfepm?nm uiytkownika; : NCY ':Mp de P x r3 gl (p.;i_ p]gt;a{
E 1 X wspbl, x znaku (ward) 4 d%gz h% : E:é%: 2‘3 ET:rggﬂ:;tr$ci;lw procedure OC (var x x + integer: € : char):
2 wspdl, y znaku  (bajt) ¥ : Pl Bl i R TTITsee e a2 eeasedtisstses 3TEitesasiits)
: 3 adrT  adres natr;cx znaku v gen, (word)% ;g; ,13; | ot P R R E Dm;edurakdrukuaa;i v tryble Qméfzﬂv; or g
s 03k oo ank wersry || GBS
. inz © petla do naslepneg type
ey ret 98 atrix = array (0, Maxfow,@, RaxCol) of byte;
] start PLOT: . (de=x hl=y) o 1,), k : integer;
next:dg OC3H,90,0,0,0 OFFh, @ add hl,hl Mo Mateix;
- 'DrawCP{lir'iG*GiG 4 ocedure 5_to M (var M : matrix; var s : schar)
' 3 rocedure 5_to_! ’ : 14 s
‘st::?,nu“““”“ ahedaica il ?ﬁd ?I{gt}) E:::natuu:mutunutnm:hummtm
id ac inc hi { Zamienia maxRow+! bajtow Znaku na matryce
76 14 b.(hD) { znaku o rozmiarach (MaxRow+l)¥(MaxCol+l), ]
p ' [ET333s3 33 T3 PsRitanitsssatitisiesiaiititesdsl
ip  nz,mext ; Id a*t var 1,],x% mask ; byte:
begin: ' poblerz parametry and 018h bagin
ﬁ defri:}l }g h'ah L-:r 1= @ to MaxRow
8 begin
inc hi add hl,nl 7 x :=s(,1,): mask := $80;
14§ (hD ; de = x sdd i ce ey to HaxCol
ine d a '
Id ¢, () and 9f &K e
ld b,0 d 1,2 else mi,1,),} (= 9,
push bt igd ?.( y mask = mask shr I: (% div Z £)
pop i Cay Ty end;
e nf(h“ ! -+ g (390 S to B
1d b, 2 end; o oM
inc HL Ild a,e
beqin { OC )
14 h (D " and 7 ':i:_tn_n (M, GenBufferlord(c)-321);
lg 1 hl ;= adrfab st 2 for 1 := & to MaxRow
R S 38 st a030s88080s8072337303231221223823%451 ld b,a do begin
be: 14 b,1¢ ;1@ wierszy xof a E 1= MaxRow - 1
Ll: push gt ' zapamigta) licznik wierszy LXKP scf égr # H; 8 %o)ga:tal
ush de Tra 1 1,114
Icl a,(h) ;as= béit[I"““ z matrycy djnz 'EHF; R et (i nl1): (risil)
d b, + § bitow (kolumn) or plot (x+), y+k 1), gh
L2: rlca g * carry 1= bit (kolumna) #dt (hl),a : .5ﬂ5:+ 8.
e nc NCY e i '
push bc . zapamigta) licznik kolumn R 13333030300 e s eI eeas st IeesrsteIstiassls: end; { of OC)
push af ' zapamiegta] bajt matrycy end
push de i Zapamigta) X S . Listing 3, Procedura OC w wersj1 korzystalace)
push hl . zapamigta) adres matrycy ¢ Listing 2, Plik DC,MAC : z procedury FLOT (x,y), ;
push 1y i

Smok | codziennosc

Przerazajacy wrzask przebiegt
przez zamkowe komnaty. To smok
skaleczony ztamana szczoteczka do
zebow zawylt glosno. Nastepnym jego
zajeciem miatlo by¢ szczotkowanie
grzywy, lecz stato sig to niemozliwe z
powodu zagubienia grzebienia (gra-
bi). Rozczochrany smok udat sie do
toalety. Tak rowniez czekala go nie-
spodzianka: pieknie wyrysowany gra-
fik najpierw instruowat, jak nalezy
skorzysta¢ z papieru toaletowego,
lecz konczyl sie stwierdzeniem, ze pa-
pieru tego brak.

Smok, ktory miat w zamiarze czenek, zaplakat rzewnymi

tzami
Jak mam sie ozenic z Ksiezniczka Osmiornica

chiipnat smoczek — gdy nie posiadam nawel zlamanegc
grzebienia, ani innych przedmiotow codziennego uzytku
Ksiezniczka bedzie bardzo wymagajaca, a je| posag
niewielki

Czy nasze smoki ptacza podobnie?

Jesli nie posiadacie programow uzytkowych na slacig
dyskow TIMEX, to wasz smok (stacja) wlasnie tak placze

Co moze osuszyt tzy smoka? Podajg mze) krotkie opisy
programow doslepnych na gietdzie oraz tych, klorymi
dysponuje redakcja

MEGA PHANTOM

stuzacy do transferu programow

profesjonalnie napisany program
z dyskietki na tasme
Program ten jesl ewenementem na rynku
oprogramowania, poniewaz oprocz lego, ze jest bardzo
d-:_:t_)r)e opracowany, zawiera nawet winiete autorsks
Posiadaczy interfejsu AY zaciekawig na pewno wspaniate
efekty dzwiekowe!

Panom Langerowi | Burczynskiemu naleza sig brawa za

ten produkt

ZEBRA COPY — rownie? profesjonalny program.
dziataniu przeciwnym do poprzedniego. Umozliwia on
przenoszenie programow z tasmy na dyskietke. Wiele
opcji; automatyczne poprawianie loaderow do wspolpracy
z TOS-em, turbo tasmowe itp. znacznie utatwiaja prace.
Autorem Zebry jest tajemmniczy Mr KATO, aulor wielu
programow kopiujacych, np. Turbo Compress Copy

DEER COPY — program kopiujacy dla pojedynczego
systemu dyskowego. Wygodny w obstudze, z
wykrywalnoscia bledéw oraz wygodna selekcja plikow do
skopiowania. Jego powazng zalety jest illosc wolne)

pamieci pozwalajaca na skopiowanie pliku o diugosc do
39730 bajptow

TWOCOPY — tym razem program przenoszacy plik
miedzy dwoma napedami (z A na B lub odwrotnie)
Wykonany estetycznie (okienka), zawierajacy wiele
komunikatow informujacych o stame systemu
idealnym programem dla posiadaczy stacji
dwukieszeniowych. Program przesyta pliki bezposrednio
migdzy napedami, nie zajmujgc RAM-u komputera.

jest

Autorem dwoch ostatnich programow jestem ja | sa one
dostepne w redakcji ,Bajtka”

Wracajac do ozenku smoka: do systemu TOS mozna
podiaczyc naped 5.25 cala czierdziesto- lub
osiemdziesieciosciezkowy . Najlepiej jest powierzyc to
doswiadczonemu elektronikowi, ktory dokona w razie
potrzeby odpowiednich przerébek. Nie sz one w ogole
potrzebne w przypadku napedu TEAC FD 55B-01-U
vstarczag kabelki wewnatrz obudowy stac)

Gdy smok ozeni sie z Osmiornica (B0 sciezek)
system TOS pozwala na uzyskanie 620 KB na stronie
dystetki HD (high density), lecz do normalne| sktadni
komendy formatujace| nalezy dodac literke d (double)
na koncu

Smoku, ozen sie, Zony walwiaja zycie!
Maciej Pietras

PS. Prosze Czytelnikow
dotyczace eksploatacji

TIMEX

listy, zapyla

systemu TOS | s
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Winnie-the-Pooh, znany w Polsce jako Kubus
Puchatek jest bohaterem lubianych ksiazeczek
».Kubué Puchatek” i ,Chatka Puchatka”. Jesli
czylaliscie je, nie bedziecie mieli trudnosci z

gra.

r;naidziacie w niej ulubione postacie: Krzysia
(Christopher Robin), Puchatka, Prosiaczka (Pi-
glet), Kiapouchego (Eyeore), Krolika (Rabbit),
Kangurzyce (Kanga) z Malenstwem (Roo) oraz
rozbrykanego Tygrysa (Tiger).

Zrywajacy sie co chwila wiatr rozrzuca po Le-
sie rozne przedmioty. Czy pamietacie, jak stracit
z drzewa dom Sowy? Byli wtedy u niej na pod-
wieczorku Puchatek z Prosiaczkiem. To ten sam
wiatr.

Porozrzucane przedmioty nalety oddac ich
wiascicielom. Znajac mieszkancow Lasu i ich
obyczaje zrobicie to bez trudu. Wiecie, ze Kiapo-
uchy lubi oset (thistle), Puchatkowi bardzo po-
trzebny byl balon (baloon), gdy wybieral sig¢ po
miod, zas przed lustrem (glass) co rano robi gi-
mnastyke.

Po Lesie poruszacie sie wybierajac kierunek
geograficzny. Gdy znajdziecie jakis przedmiot,
mozecie podniesc go, ale tylko jesli macie wolne
rece. W przeciwnym wypadku moZna trzymana
rzecz polozyc, a podnies¢ znaleziong. Dzigki
mapie mozliwe bedzie dotarcie do pozostawio-
nych przedmiotéw. MoZe rowniez zerwac sie
wiatr | porozrzucac przedmioty, ktore przyjma
inne potozenie.

Inne niespodzianki to Bardzo Rozbrykany Ty-
grysek, ktory przebiegajagc przez Las moze wy-
tracic trzymany przedmiot z rak. Gesta mgta bar-
dzo utrudnia poruszanie, ale od czego mapa!

Gra nie ma ograniczenia czasowego, dlatego
warto poby¢ diuzej w niektérych miejscach. Mo-
Zna $piewac piosenki na Muzycznej Polanie lub
szuka¢ skarbéw pod kamieniami. MoZzna pojsc
na spacer w dat rzeki lub wspinac sie po drze-
wach. Mozna tropic tesice i Lysice (Woozle, Wi-
zzle) lub zwiedzic domy przyjaciof.

Mozliwosci jest niezwykle duzo.

Jesli oddacie juz wszystkie przedmioty wias-
cicielom i chcecie skonczyc gre, idzcie na pot-
noc. Jest tam miejsce na piknik i czeka tam nie-
spodzianka! Gry nie trzeba konczy¢ pa gratulac-
jach, chodzac dalej po lesie znajdziecie nastep-
ne przedmioty.

Polskie nazwy w oOpisie gry zaczerpnigte sg z
ksigzek w przekiadzie pani Ireny Tuwim.

Firma: Sierra On-Line
Komputer: Atari ST, Commodore 64

Ewa Zientara



> Warszawy

Koperte nadestal Daniel Pastuszko

Nowe pomysty, super strzelaniny, magalabiryn

towki. Zalew nowosci. Producenci strzelaja grami
jak z karabinu. My gramy jak opetani. W co gramy w
tym miesigacu?

Batman wg nowego filmu (juz pewnie nie tak no
wego). Red Heat — drugi pomyst z ekranu (Arnie w
roli gtownej). AFT, czyli komputerowy podrecznik
sztuki pilotazu Chucka Yeagera. SkateBall nowa
dyscyplina: tyzwy kaski + pitka bramki 4
przeszkody. Reszta gier znana, a jesli nie, to poz
namy je wkrotce

Tym razem tylko 1025 propozyc)i na 94 tytuty

MONEY: SO

— MUGSY’S REVENGE

BATMAN 1 d E:_ w
R-TYPE bbbl
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Gra ta przenosi nas na mroczne ulice No-
wego Jorku, w poczatek tego stulecia. Miasto roi
sig od roznych podejrzanych typow, ktorzy chcg
zarobi¢ szybko i tatwo. Tutaj nie istnieja takie sto
wa jak uczciwose i wiernosct. Liczy sig spryt,
bezwzglednosgé, a przede wszystkim pieniadze

Uruchamiajac te gre, wcielasz sig w postac taje

nniczego bilardzisty, o krotkim imieniu Mugsy
Posiadasz tylko 50 GRAND-6w czyli 5000 dola
row oraz liste swoich wspolnikow. Interes polega
1 szmuglowaniu beczek z narkotykami tajnym
kanatami do Kanady
Majpierw musisz zatrudni¢ tragarzy. Jeden z
Twoich wspolnikow proponuje Ci kilku — najle-

piej wybrac jednego, ale pewnego. Czesto zda
rzaja sie zwykli ziodzieje, przez Ktorych tracis:
mnostwo pieniedzy. Zwolnienie oszusta zwykle
wigze sie z duzym ryzykiem. Po wyrzuceniu grozi
Ci on, ze powroci z ,przyjaciotm”. Czegsto groz
ba ta zostaje spelniona | na ekranie ukazuje sie
smietnik oraz mity napis , GAME OVER"

Po tej trudne| decyzji, nastepna. Nalezy zaku
pic cdpowiednia ilosc beczek, w ktorych bedziesz
szmuglowal narkotyki. Teoretycznie znajduja sig
w nich solone ryby, ptacisz wiec najwyzej 1—2
GRAND-y. Musisz zoslawic sobie okoto 20
GRAND-ow na wyplaty | fapowki

Gdy posiadasz juz barytk
~hrzekonar

nalezy |eszcze
do operac) kilka osob. Najpierw po

licje stanowa, ktorej zaptac 10 GRAND-ow. Po-
tem dla posterunkow 5 i dla tragarzy sume, jakig
zazadaja. Pozostate kilkaset dolarow zostaw na
czarna godzine

W momencie dotarcia na przystan nie koncza
sie Twoje kiopoty. Czasami napadaja Cie rabusie,
co konczy sie goraca lufa pistoletu | zimnymi glo-
wami nieboszczykow. Niebezpieczni sa rowniez
kontrahenci kupujacy beczki czesto oszukuja,
rzadziej uczciwie zaltalwiajg interes. Jezeli masz
szczescie | wszystko pojdzie po Twojej mysli
zarobisz na naslepna transakc)e. Jezeli nie, napis
“WE'RE BROKEN" | widok kotow smietnikowych
zakonczy gre

Mugsy, ktory jest
tylko sok pomaranczowy
Si€ [eSZCZe Z NoZem w
Czasami jednak przypominajgacy mu
miode lata, gdy byt zaw wym bilardzista. Wy
grat wtedy duza s d znanych ludzi, lecz
ci pobili go 1 ograbil | tego czasu nasz sympa
tyczny bohater przesirzega zasady ,ufaj kazde
mu lecz trzymaj g uszce”. Jezeli Ty, gr
czu, bedziesz sie tego trzymal — ZwyCIgZysSz nie
tylko na komputerze ale | w rzeczywistosci. Po
wodzenia!

abstynentem, pija
Dzigki temu nie obudzit
lecach i kulg w glowie

Komputer: ZX Spectrum 48, Commodore 64
Luke

r

Adam Janczalk, lat 12.
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komputer: Toshiba
ulubiona gra: Fly, Szachy

i angielski

Vi klasa Szk. Podst. nr 300 w Warszawie

hobby: tenis, narty, jezyk niemiecki

Malgosia Kalisz, lat 11.

V klasa Szk. Podst. nr 32 we Wroclawiu
komputer: Zx Spectrum

ulubiona gra: Dynamite Dan

hobby: muzyka
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—AIRBORNE RANGER

Nikt, oprocz niektorych oficerow wojsko-
wych nie wiedziat, po co zbudowano te baze. Po-
tozona z dala od wszelkich miast, otoczona druta-
mi pod napieciem, zaminowana na catym obwo-
dzie, doskonale chronita sie od nieproszonych
gosci. Wszystkie préby zmierzajace do odkrycia
sekretu konczyty sie z reguty na polach mino-
wych lub w gtebokich dotach obozowych.

W rzeczywistosci osrodek ten byt miejscem
szkolenia komandosow oraz szpiegow politycz-
nych. Uczniowie mieli w przysztosci dziata¢ na
gigbokich zapleczach przeciwnika, niszczac sci-
sle okreslone cele wojskowe. Kandydaci byl
szkoleni w zakresie walki wrecz, strzelania, pod-
ktadania tadunkow itp. Kazdy z nich mogt samo-
dzielnie wykonac najtrudniejsze zadanie w bar-
dzo krotkim czasie i cato powr6cic do macierzy-
stej bazy.

Wyposazenie takiego sabotazysty sktadato sie
zwykle z karabinu maszynowego, pistoletu potau-
tomatycznego oraz granatow recznych. Posiadal
takze fadunki wybuchowe, ustawiane na krotkie
czasy, komplet nozy i miotacz ognia. Poniewaz
na tyty przeciwnika dostawat si¢ zwykle skaczac
na spadochronie, wiec wiekszosc¢ broni i amunicji
Zrzucano na osobnych spadochronach. Powrét z
akcji zawsze nastepowat helikopterem, ktory o
scisle okreslonej godzinie czekal w oznaczonym
wczesniej miejscu.

Czesto przeciwnik byt informowany o przylocie
.gosci” i odpowiednio sie do tego przygotowy-
wat. W rowach czaili sie strzelcy wyborowi, bun-

kry prowadzity ciagty ogien. Pola minowe | zapory
z drutdw kolczastych czesto przegradzaty droge.
Geslo padaty rzucane bomby i granaty.

Mimo to nigdy zaden komandos nie wycofat sig
przed wrogiem, wrecz przeciwnie — nawet ata-
kowali. Ich strzaty skutecznie ostudzaty przeciw-
nikow, a rzucane granaty na dtugo oczyszczaty
rejon.

A moze Ty chciatbys wcieli¢ sie¢ w postac jed-
nego z takich komandosow? Zapewniam Cie, ze
nowa gra firmy Micro Prose , Airborne Ranger”
dostarcza duzo wiecej przyjemnosci niz podobne
do niej na pierwszy rzut oka strzelaniny. Kazdy
addany strzat, rzucony granat, podtozona bomba,
pozwala pozbyc¢ sie nadmierne] ilosci zbednej
energii, czasem nawet rozsadzajgce] Cig. Gdy
zobaczysz padajacego przeciwnika lub szczalki
wysadzonego bunkra, bedziesz szczesliwszy niz
po potamaniu domowego fotela

Przemieniajac sie w odwaznego sabotazyste,
mozesz wybrac jedna z kilkunastu misji. Kazda z
nich toczy sie na roznych terenach, inm sa tez
przeciwnicy. Masz mozliwos¢ niszczenia rada-
row, domow, porywania oficerow, podkiadania
bomb w samolotach itp. Zakoriczenie jednej misji
procentuje zawsze awansem na wyzsze stanowi
sko. Wprawdzie nikt nie zostat jeszcze generatem
i podobno dla szczesliwea, kiory 10 osiggnie cze
ka nagroda. Mysle, ze warto sprdbowac szczes-
cia.

Firma: Micro Prose
Komputer: ZX Spectrum 48, Commodore 64

IBM PC Luke

Nowosci
Co nowego planuja producenci gier? Czym
przywitajg poczatek nadchodzacego roku?

Oto pigutka gier, ktore pojawia sie na angiels-

kim (a wigc wkrotce i na naszym) rynku do 1

stycznia 1990 roku:

— MYTH firmy System 3 — doskonata grafi-
czna oprawa, cztery dotadowywane leve-
le, wedrowka przez swiat zywcem z mito
logii greckiej. Odbierajgca dech muzyka.

— VENDETTA rowniez firmy System 3
potaczenie Commando, Last Ninja, Road-
blasters | Cobra Stallone. Niezia grafika
3D, lecz mato kolorowa.
GHOSTBUSTERS |1l firmy Foursfield —
fabufa oparta na filmie pod tym samym ty-
tutem. To juz trzecia gra z serii , Ghostbu-
sters”, jeszcze bardziej urozmaicona, niz
. The Real Ghostbusters”

— GHOULS’N GHOSTS firmy US GOLD —
nawiazanie do super-hitu , Ghosts'N Go-
blins” sprzed trzech lat. Znow porwana
ksigzniczka, waleczny rycerz i hordy po-
tworow. Efekty dzwiekowe 128.

— INTERNATIONAL DRUG BUST — firmy
Players — prawie , Operation Wolf", lecz
0 mniej urozmaiconej grafice | nieco
mniejszej liczbie dotadowywanych leveli.
Fabuta rowniez inna, ale cel ten sam: ZA-
BlJt

— GALAXY FORCE firmy Activision — zna-
na z innych komputerow, tym razem prze-
niesiona na Spectrum przez Keitha Ber-
khilla. Oslepiajaca grafika standardu Sa-
vage i R-Type. Akcja mato skomplikowa-
na, ale dynamiczna i rozluzniajaca.

Niestety, zabraklo miejsca na fotografie.

Nastepnym razem na pewno sie zmieszcza.

Gen

Co trzeba zrobi¢ w grze FORCE SEVEN po stra-

ceniu amunicji i 0 co chodzi w grach THANA-

TOS, EIDOLON, RAID 2000 w wersji na Com-

modore 647

Tomek Fijakowski, ul. Fornalskiej 4 m 10 26-

600 Radom

Od wielu miesiecy szukam gry Tetris na Timexa.

Czy wersja taka istnieje?

S:;tur Baturo, Marcinowice 31 66-600 Krosno

FZ.

Prosze o opisy gier: REVOLUTION, SPITFIRE

40. Jak sterowac w LAST NINJA Il. W zamian

oferuje opisy do: COMMANDO, SABOTEUR,

URBAN UPSTART.,

Pawet Polesiak, Wyszogrodzka 3 m 34 03-

337 Warszawa

Bardzo prosze o opisy do gier: New York City,

Nexuss, Mankala. Jak uruchomic gre Alley Cat?

W zamian opisy do: Panama Joe, JetSet Willy.
Mam Atari 65 XE.

Marta Moraczewska, Jaracza 55a m 33 Lodz
Bardzo prosze o pomoc, poszukuje opisu i
mapy do gier PLATOON oraz MIGHTY MAGUS
na Timexa.

Michat Bartoszak, ul. Ogrody 11/6 85-870

Bydgoszcz

Poszukuje opisow do gier INFILTRATOR,
FEUD, BASIL i MASTERS OF LAMPS na Atari
o5 XE. Nie wiem takze, jak przejsc trzecie je-

ziorko w grze TIRES.

Ewa Wojtyna, Oswiecimska 85/22 41-707

Ruda SI. 7

Mam Atari 65 XE. Poszukuje gier PLATOON,

HACKER, THE TRAIN, COMMANDO oraz opisu

do RAID OVER MOSCOW.

Maciej Dubelewski, Godebskiego 5/16a 81-

134 Gdynia

Mam 13 lat i dysponuje koemputerem Atarn 65

XE. Pilnie poszukuje gier ROAD RACE, BAR-

BARIAN oraz PLATOON. W zamian oferuje opi-

sy do: HACKER, GHOST CHASER, STARQUA-

KE wraz z grami.

Krystian Dobkowski, Szekspira 2/388 01-913

Warszawa

Szukam gier FIST Il, SILENT SERVICE, WIN-

TER GAMES, LAST NINJA, SPY VS SPY, ZOR-

RO. Posiadam Spectrum 48.

Radostaw Rusek, Gotebia 27/1 85-309 Byd-

goszcz

Posiadam mikrokomputer Amiga 500. Proponu-

je¢ konlakt w celu wymiany doswiadczen | pro-
ramow.

iotr Pacer, Sucharskiego 21b/4 81-157
Gdynia
Jestem posiadaczkg Atari 65 XE. Pilnie poszu-
kuje nastepujacych gier: Futbol | i I, Bye Maja,

Mouse Trap. W zamian ofiaruje inne gry.
Ewa Oleksial, ul. Kniewskiego 2/11
42-500 Bedzin
Pilnie szukam asemblera GENS3 i monitora
MONS3 na Spectrum. W zamian oferujg kompi-
latory jezykow: C i Pascal HP4TM16 lub gry
Barbarian, Mikie i Renegade.

Mariusz Bystrzejewsk!, ul. Westerplatte 12b/15

66-620 Gubin
Mam 10 lat i posiadam Atari 800 XL. Bardzo
chciatbym mie¢ gry Barbarian | i Il, The Train,

Ace of Aces, World Soccer. Do wymiany przez-
naczam kasete z: Kapitan Beeble, Super Cobra,
Bic)rgtm, Submission, Szachy, Bruce Lee, Su-
per Pacman.
Michat Libera, ul. 1000-lecia 35/41
41-308 Dabrowa Gornicza
Mam Commodore 116 i nie moge zdoby¢ inter-
fejsu do tego komputera. Bardzo prosze o po-
moc, cho¢by adres lub schemat.
Jarostaw Gierszewski, ul. ZWM 7a/29
75-342 Koszalin
Pilnie poszukuje gier Barbarian, Winter Games,
Super Huey, Batlle for Normandy, Gauntlet, Kung-
-Fu Master w wersji kasetowej na Atari 800 XL
Dariusz Bytniewski, ul. Modrzewiowa 24¢/16
40-170 Katowice

BAJTEK 12/89 19



KLAN SPECTRUMIHRHHmummmmn e

B,

Kazdy, kto cho¢ troche in-
teresuje sie informatyka,
bez trudu wymieni kilka lub
kilkanascie nazw jezykow
programowania — nie liczac
roznych dialektow.

Ot, chocby Action!, Ada, Algol,
Basic, C, Comal, Cobol, Forth, For-
tran, Lisp, Logo, Modula, Occam, Pas-
cal, PL/l, Prolog, Simula — nie wspo-
minajgc nic 0 jezykach najnizszego
poziomu, czyli asemblerach. Takie
bogactwo réznych sposobow zapisu,
lub réznych filozofii stojacych u pod-
staw roznych jezykow, wiaze sie nie z
poszukiwaniem jezyka uniwersalne-
go, nadajacego sie do wszystkiego,
bo takiego byé nie moze, ale z mno-
gostia zastosowan. Kazdy wymienio-
ny powyzej jezyk ma swoje plusy i mi-
nusy, kazdy ma swdj zakres stosowal-

nosci, i — co rownie wazne — do pe-
wnych zadan kazdy z nich jest nieza-
stapiony.

Chce Wam zaproponowac poznanie
jezyka C, o ktérym mowimy dopierc
od niedawna. (Dzieckiem tej samej fi-
lozofii, co C jest Action!, ale istnieje
on wylacznie na Atan).

By& moze |est to zwigzane z tym,
ze C to jezyk trudny, wymagajacy zna-
jomosci wielu pojeé nieznanych wy-
trawnym specjalistom od Basica, czy
nawet ekspertom od asemblera. Tym
niemniej warto zainwestowac troche
trudu w nauczeniu sie przynajmniej
podstaw. Tym, ktorzy nie wierza, ze
warto, dedykuje program, ktory druku-
jemy obok. Dlaczego? Otdz jest to
nieodtacznie zwigzane z filozofig tego
jezyka.

C wymyslono, zeby utatwié zycie
wszystkim tym, ktorzy wczesniej uzy-
wali asemblera. Dlatego tez zawiera
on wiele instrukgji niemal Zzywcem wy-
ciggnigtych z zestawu instrukcji mi-
kroprocescora. Rownoczesnie jednak
jest to jezyk wysokiego poziomu, poz-
walajacy na korzystanie z wyrafinowa-
nych technik programowania — pro-
cedury (a wlasciwie funkcje), skompli-
kowane struktury danych, wskazniki
— wszystko czego tylko dusza zapra-
gnie. Stad tez obecnie jest to jeden z
najpopularniejszych jezykow stoso-
wanych przez zawodowych programi-
stow. C kroluje podczas pisania pro-
gramow systemowych, edytorow tek-
stu, gier — do niedawna robiono to
wylacznie przy pomocy asemblera,
dzisiaj w asemblerze pisze sie najwy-
ze| kilkadziesiat linii programu — tam
gdzie trzeba skorzystac ze szczegol-
nych mozliwosci mikroprocesora, gdy
potrzebna jest maksymalna szybkosc
lub doktadna znajomosc¢ czasu trwania
jakiegos podprogramu w taktach ze-
gara. Kompilatory C istnieja na niemal
wszystkich komputerach — od Spec-
trum do Craya. To tez Swiadczy o jego
popularnosci.

Gra, ktora widzicie obok, ma Was
przekonat o tym, ze to wszystko, co
napisatem powyzej, jest prawda. Jest
to gra graficzna, skadinad bardzo pro-
sta, ale sprobujcie ja napisa¢ w innym
jezyku. Kilka razy skorzystalem przy
jej pisaniu z asemblera, ale wylacznie
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po to, by moc sie odwotaé do proce-
dur zawartych w ROM-ie, oraz do re-
jestru R i do instrukcji IN i QUT proce-
sora. Cata reszta to C. Nawet duszki
daty sig¢ oswoiC (z niewielka pomoca
ROM-u). Jezeli nie znacie C firmy Hi-
Soft, stuze kilkoma radami praktycz-
nymi:

1. Po wczytaniu kompilatora nacis-
kamy EDIT i ENTER — przechodzimy
do edytora. Edytor jest taki sam jak i w
innych kompilatorach HiSoftu (HP4S,
GENS).

2. Po wprowadzeniu programu i
nagraniu go na tasme (mozna rowniez
skorzystac z microdrive-u, podajac
przed nazwa zbioru numer urzadzenia
poprzedzony dwukropkiem, np.
1:GRA_W_C), piszemy C i ENTER —
jestesmy w kompilatorze. Teraz pi-
szemy F#include | ENTER. Po zakon-
czeniu kompilacji naciskamy SYMBOL
SHIFT i |, zeby da¢ kompilatorowi syg-
nal, ze to juz wszystko — i gramy.

Sama gra jest prosta, chot nie wro-
zg nikomu wysckiego wyniku (nasz
redakcyjny rekord wynosi 47 pun-
ktow). Przy pomocy klawiszy h, n, k
oraz O poruszamy po ekranie osmio-
katna ramke. Ramka stuzy do zalepia
nia dziur, ktore co jakis czas pojawiaja
sie na ekranie. Zeby dziure zalepic
wystarczy na nig najecha¢. Ramki wol-
no uzywac, dopoki dysponujemy
energia. Energia ucieka przez kazda
niezalepiona dziure, ale mozna ja stra-
cic rowniez wpadajgc na krawedz
ekranu. | ostatnia rada — nie zblizajcie
sie zbyt blisko do paskudne] mordy
krazace] po ekranie. Je] powolnosc
moze okazac sie zwodnicza!

Jezeli chcecie do gry wuzywac
Kempstona, wystarczy zmienic defini-
cje lewo, prawo, gbra, dot na nastepu-
jace:

#define prawo ( in{31) & 1)
#define lewo (in(31) & 2 )
F#define dét ( in(31) & 4)
#define gora ( in(31) & 8)

W taki sam spostob mozna wprowa-
dzic do programu dowolny inny joy-
stick, lub — jesli komus na tym zalezy
— przedefiniowat klawisze uzywane
podczas gry.

Napisanie takiej gry jest na Spec-
trum mozliwe tylko przy uzyciu C albo
asemblera. Program w C powstat w
ciagu niecatego tygodnia — wieczora-
mi, po dobranocce, o ile rodzina nie
zabrata mi telewizora. Zrobienie tego
samego w asemblerze w tak krotkim
czasie byloby niemozliwe — i to jest
najwazniejszy argument na rzecz C.
Naprawde warto sie z nim zapoznacé.
Zainteresowanych odsytam do dwaoch
ksigzek: pierwsza to ,Jezyk C" B.W.
Kernighana i D.M. Ritchiego — znako-
mite skrzyzowanie podrecznika z
przewodnikiem, nadajgca sig dla kaz-
dego, kio chce poznatc C; druga —
«Sam na sam z jezykiem C" J. Biele-
ckiego — zawiera opis (niekompletny)
,naszego” kompilatora. Oprécz tych
ksigzek radze przeczytat cykl ,Jgzyk
C dla najmtodszych"” — pierwszy od-
cinek byl w Bajtku 6/89.

Marcin Borkowski |
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#list-

#define
#define
H#define
#define
#define
#define
H#define
typedef

/% W nazwach zmienny¥ch -
ramki,
Zmienna pomocnicza,

IR ]
.
'
]

struct sprite {int rozm;

wartosd
litera K - t¢o Kierunek ruchu,

border4 inline (0Ox3E, 4, OxCD, O0x229B)

cls inline (OxCD, OxD6B)
halt inline (0OxT6)

prawo { '{ in(49150) & 4 ) )
lewo ( '( 1in(49150) & 16) )
deél { '( 1n(32766) & & ) )
gora { '({ Ln(57342) & 2 ) )

char =ChrPtr;

litera m do mordy,

ChrPtr s, m; |

OoZnacza

v - predKosc.

mp, I'P;

char rej a,dziury[704], ramkKi, mKx, mKy, rndx, rndy;

int energlia, ndziur, punkty, mx, my, pmx,

int rx, ry, prx, pry, rvx, rvy, de, hl;

/% Tablice do Zapamietywania tla.

char rmem[48];
char mmem[36];

R

Dane oKreflajace wyglad spritdow.

Pmy;

L

litera r odnosi sie do #7/
litera p
przechowujaca poprzednia
- potrzebna do odtwarzania tla,

v
w/
w7
¥/

char rdat([)={7, 224, 0, 15, 240, 0, 28, 56, 0, 56, 28,0, 112,
14,0, 224,7,0,192,3,0,192,3,0,192,3,0,192, 3,0, 224, T,

0,112, 14, 0, 56, 28,0, 28, 56, C

15, 240, 0,7, 224, 0, 1, 248,

o, 3,252,0,7,14,0, 14,7, 0, 28, 3, 128, 56, 1, 162, 48, 0, 192,
48,0,192,486,0,192, 48,0, 192, 56, 1, 192, 28, 3,128, 14, 7,
0, 7T,14,0, 3, 252, 0,1, 248, 0,0, 126, 0, 0, 255, 0, 1, 195, 128,
3,129,192, 7,0, 224, 14,0,112, 12, 0, 48, 12, O, 48, 12, O, 48,
12,0, 48, 14, 0,112, 7, 0, 224, 3,129, 192, 1, 195, 128, 0, 255,
0,0,126,0,0, 31, 128, 0,63, 192,0,112, 224, 0, 224,112, 1,

192,56, 3,128,286, 3,0,12, 3,0,12,3,0,12, 3,0,

i2, 3, 128,

28,1, 192, 56, 0, 224, 112, 0, 112, 224, 0,63, 192, 0, 31,1281 ;
char mdat(}={7, 224, 0, 63, 252, 0, 115, 206, 0, 97, 134, 0, 225,
135, 0, 243, 207, 0, 252,63, 0, 240, 15,0, 96, 6,0, 112, 14, 0, 56,
26,0, 7,224,0,1, 248, 0,15, 255, 0, 28, 243, 128, 24, 97, 128,

56, 97, 192, 60, 243, 192,63, 15, 192, 60, 3, 192, 24, 1, 128, 28,
3,128,14,7,0, 1, 248, 0,0, 126, 0, 3, 255, 192, 7, 60, 224, 6, 24,

96,
0, 224, 3,

maini()
{
char

mp. roZms=
rp. rozm=16;

14,24,112,15, 60, 240, 15, 195, 240, 15, 0, 240,6, 0,96, T,

129,192,90,126,0, 0, 31, 128, 0, 255, 240, 1, 207, 56,
1,134, 24, 3, 134, 28, 3, 207, 60, 3, 240, 252, 3, 192,60, 1, 128,
24,1,192, 56,0, 224, 112, 0, 31, 1281,

rnd () ;

12, mp. s=-&mdat [0];

rp. s:=&rdat[0];

start:

Punkty-o0;

ramkKi=5;

do

i

1

while

f11l (&dziury[0], TO4, 0);
fi1ll (rp.m, 3*rp. rozm, Q) ;
f111 (mp. m, 3xmp. rozm, Q) ;
cls; desKal();
rx=prx=-128; ry-pry:-85;
mx=my= pmx:= pmy=80;
energiaz1000; ndziur:z0;
do
{
writeat(i, 1, 16);
rndx=1+ rnd{() % 30;
rndy=1+ rnd() % 19;
zalepianie();
if (rnd() > 124)
if ((abs(rx-mx)

|
while (energia>0);
pauza(50);

(ramKi--);

Pauza(i100);

writeat(2, 11,
praintf("Hacisni) dowolny Klawisz.
while (

&)

‘Keyhit () );

fprintf (1,

mp. m= &mmem[O] ;
rp. m:- &rmem(0] ;

borderd;

opisramek(),;

rvE=Irvy:-0,

ruchramki () ;
ruchmordy ().

przedziurawi();
< 26) &B& (abs(ry-my)

atakmordy();

")i

"44d4", energia);

< 16))

TR

A T




goto start;
]

ruchramiki ()
{

char ini();

v += prawo-lewo; rvy += goéra-doél;

'k += I'VX; 'y += vy,

energia -: ndziurx (punkKty>10 ? punkKty-/10 : 1) -1;
1f (rx>246) [ rx=243; szum(); 1}

1f (rx<8) { rx=11; szum(); 1}

if (ry»167) | ry=165; szum(); 1}

1f (ry<is8) { ry=20; szum(); 1}

putsprite (rx, ry, &rp, &prx, &pry)

ruchmordy ()
i
putsprite (mx, my, &mp, &pmx, &pmy) ;

1f (MKX) mx++; else mx--;
1f (mKy) my++; else my--;
1f (mx>243 | mx<13) [ mKx=-!mKx, beep(100, 100);
if (my>168 || my<i5) [ mKy:!mKy; beep(100, 100);

}
atakmordy ()
{

int 1;

energla=o;

for (1=1;11=15;1++)

i
mx +: (mX>rx ° -2 i 2);
my += (my>ry 7 -2 : 2);

putsprite (mx, my, &mp, &pmx, &pmy) ;
beep(5x1, 220-10%1);

putsprite(x, y, spr, starex, starey)

struct sprite x*spr; 1nt =x=starex, »starey;
i

char 1, yc, 1¥yc;

ChrP+r mp, pmp, Sp, PSP, plxaddr();

X -= B;
lyc=ustarey,
ﬂ'lp: mp: SPI"— >,
Sp: SpPr->s + 3%((X&5)

Y +:= Spr-»>rozm/2;

yo=¥i
>> 1) %spr->rozm;

for
i

(1=0;1{=8SPr->rozZm; 1++)

move (plxaddr(sstarex, 1yc), mp, 3);
mp+=3; 1yc--;
I
for

[
13

(L=0;1'=SPr->rozZm; 1++)

psp:=p1xaddr(x, yc);
¥PSP4++ 1= RSP++;
*PSP |z %EP+t+;

move (pmp, Psp, 3);
EPSP++ = ESD++]
pmp+= 3; yCc--,

i
#starex:-x, #starey:-vy.

szum(}

i
int 1;

for (1=0;1':=300;1++) out (254, »cast (ChrPtrji);
bordersd; energia -= 1i;

przedziuraw|()
i

int scr;

Scr:=32srndy+rndx;

if (!'dziury(scr])

{
ndziur++;
writeat (2, rndx, rndy);

dziurylscri=1i:
putc(*. *, 2),

I

zalepianie ()
f

i scry, scri CharPtr mgz;
SCry=-ry/8+21;
1f (dziuryiscr])
1

SCcrz=32¥s5Ccry+rx/8;

1
]

. o T e

dziury[scr]:=0;

ndziur--; PUnkty++;
mz = &rmem[0] + 1 + 3%(ry - 162 « 8B¥3CrY);
¥mZ=0; mz+=3; ¥mz=0;

beep (50, 500} ;
1
writeat (i, 1,27); fprintf (1, "x4d", punkty);

deskal()

{
writeat(i, 0, 0);
paper (4); fprintf(1, "%Acie", 6,6);
fprintf (1, " ENERGIA PUNETY
fprintf (1, "Acic",6,6); paper(7);

]

oplsrameK()

i
char 1,rmKi[7], srmKip;

rmKip:= &rmKki [0];
for (1:=0;1!=ramkKi; 1++)
srmiip= “\NO*;

writeat(1, 1, 2);

ErmElp++=z "0

fprintf (i, "X-6s", rmKi);
I

paper (Kolor)
i
putc (17, 2); putc(kelor, 2);

1

writeat(s, X, y)
i

putc (22, s); putc(x, 8);

}

pauza(n)
{
int 1;

for (1:=0;11:=2200;1+:10) beep(i, 1);
while (n--) halt;
i

f11l1l (ptr,n, ¢)

ChrPtr ptr; i1nt n; char c;
[ while (n--) *ptr++ = ¢
]
int abs (x)
i return(x>0 7 x -X);

I

ChrPtr pilxaddr(x, ¥)

f
static ChrPtr ptr;

inline (0OxDD, OX46, 4, OXDD, Ox4E, 6,
OXCD, OXZ22AA, OX22, &Ptr);
return(ptr);
1

out (addr, si1g)
char sig;
f
inline (0OxDD, Ox46, T, OxDD, OX4E, 6,
OxDD, OxXTE, 4, OXED, 0X79) ;
i

char 1n(addr)
{
inline (OxDD, Ox46, 5, OXDD, OX4E, 4,
OxED, OXT78, Ox32, &rej_a);
return(rej_a);
I

char rndf()

1
inline (OXED, Ox5F, Ox32, &rej_a);
return(rej_a);

!

beep (DE, HL.)
{
de=DE; hl:=HL;
inline (0xDD, OXES5, OXED, Ox5E, &de,
Ox2A, &hl, OxCD, 0x3B5, OxDD, OxE1);
i
#l1st+
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W CP/M'ie program uzytkownika tadowany do obszaru TPA korzysta z za-
sobow komputera, oferowanych przez system operacyjny, poprzez odwota-
nia do modutu BDOS. TPA zaczyna sie zawsze od adresu 100h, a konczy
bezposrednio ponize] modutu BDOS, ktéry znajduje sie w gornych obsza-
rach pamieci.

Przestrzen adresowa od 00h do FFh wykorzystywana |est przez system
na strone zerowa. W 6 | 7 komorce tej strony znajduje sie adres modutu
BDOS, poprzedzony bajtern C3h (instrukcja skoku bezwarunkowego) W
asemblerze odwotania do BDOS'a maja postaé CALL 0005h, z uprzednio
okreslonym, w rejestrze C, numerem funkciji.

Standardowo przez BDOS zajete sa numery w zakresach 0-63 1 96—127.
Fozostate wartosci mogg byc wykorzystane do zdefiniowania wiasnych funk-
cji systemowych, wprowadzanych przr pomocy RSX'ow (ang. Resident Sy-
stem eXtension). Dzieki RSX om mozliwa jest takze modyfikacja standardo-
wych funkcji BDOS a.

RSX'y sg rezydeninymi rozszerzeniami systemu operacyjnego, ktorych
wprowadzenie powoduje zmiang adresu moduiu BDOS w komorkach strony
zerowe|. W takiej sytuacji, po instrukcji CALL 0005, nastepuje odwotanie do
pierwszego, RSX’a, a nie do samego BDOS’'a. Dopiero po przechwyceniu
odwotania i sprawdzeniu numeru funkcji nastepuje ewentualny skok do na-
stepnego RSX'a, lub do BDOS a, jesli byl to ostatni RSX.

ezydentne rozszerzenia systemu umieszczane sa bezposrednio ponizej
modutu BDOS i zmniejszaja obszar TPA. Ich stosowanie jest koniecznoscia,
jesli wykonywany kod musi znajdowac sie we wspodlnej czesci pamigci (ad-
resy COOOh-FFFFh) Ma to szczegolnie miejsce przy dostepie do srodowis-
ka ekranu, ktore zwykle znajduje sie w systemowym banku pamieci.

RSX'y pisane s3 gtownie w asemblerze. Utworzony przy pomocy edytora
zbior musi by¢ poddany asemblacji i konsolidacji Ostatnia faze stanowi do-
taczenie utworzonego RSX'a do programu typu COM.

Konieczne sa nastepujgce narzedzia programistyczne:

1. makroassembler relokowalny (najlepiej M80. COM)

2. program konsolidujacy (linker) — LINK. COM

3. program GENCON{. gOM

4. edytor — do tego celu doskonale nadaje sig edytor wbudowany w kompi-
lator Turbo Pascala.

Ogolna strukture RSX'a przedstawiono na listingu 1.

; Naglédwek RSX'a

Ds &
JP Start ; skok do kodu sprawdzajacego
; numer RSX'a
BDOS: JP aageh ; punkt wejsciowy do BDOS'u
DwW geeeh
Remove: DB BFFh ; RSX ma bye usuniety
Banked: DB Aih ; system ma wigce]j niz 1 bank
Name : DB '"B1234567" ; nazwa RS¥X'a (do oémiu znakéw)
DB g,a,a
+ poczatek kodu sprawdzajacego numer RESX'a
Stargt: LD A,C ; pobierz numer funkcjl BDOS
CP RSXNo ; sprawd:z z numerem RSX'a
JP Z,Begln ; Jed<li OK, to skocz do wyk. kodu
Je BDOS i Jelll nie, kontynuui dalsze
£

poszukiwania w module BNOS
; poczatek kodu wykonywanego przez RSX'a
Begin:
H instrukcije
RET

; koniec REX'a

Lizting 1. Budowa R3x'a

Najwazniejszym elementem jest tulaj nagtowek RSX'a skiadajacy sie z 27
bajlow. Znajduje sie w nim kilka istotnych pol, klore zostana kolejno omo-
wione.

Wewnatrz RSX'a wszelkie odwolania do modutu BDOS, polegaja na skoku
do etykiety ,BDOS", a nie do piate] komarki strony zerowej. Pole opisane
etykieta Remove " umozliwia zdefiniowanie RSX ow, ktore pozostana na sta-
te w pamieci lub zostana z niej usuniete po wykonaniu programu. Wartoscé
zerowa tego pola definiuje permanentne rozszerzenie systemowe. Pole
ﬁ!g;r_‘nn" stuzy do zadania 8-znakowej nazwy jednoznacznie identyfikujacej

a

Postuzmy sie konkretnym przykladem, aby lepiej zrozumiet budowe
RSX'a. Przedstawiony ponizej program w asemblerze umozliwia zarezerwo-
wanie na state bufora o pojemnosci 2KB. Tekst nalezy wprowadzic do kom-
putera postugujac sie edytorem. Nazwijmy utworzony zbior RSV MAC (Ii-

- -7\
sting 2)
P I o S R T S ST U SR R o S
’
i * RSX rezerwujacy na stale bufor *
i Y o pojemnosci 2KB. Wywolanic RSX'a *
i * zwraca adres bufora A
" (S S S S AR EEE FFESTEEEE EEERTE NI R
LZ28A
ESXNno EQU G6A s numer ROSX"a
BufSize EQU #2000 : arzmiar hufora
H
CSFC 5 osegment kodn
5 nAajiawek R3X‘'a

= | e

KLAN AMSTRAD-SCHNEIDER

D3 G
Jp Start
BDOS : JP @Rgeh
D 3ageh 2
' Remove: DR a ; permanentiny RSX
Nankad: DB a
Name : DB 'Reserve ') nazwa RSX'a
i) é,8,0
Start: LD A,C
cpr RIXNuL
JP 2,Begin
Jr RDOS
Begin: LD HL, Ruffer
RET
Buffer: DS Buflfsize
END

= o m e T N W T

:
_4
{

§ Listing 2.

- ERXRXEETLENARERAERAT L LA R T RN LRI+ Rtttk
’

Przyk *adowy RSX.

Przy zatozeniu, ze na dyskietce znajduja sie nastepujace programy:
MB0. COM, LINK. COM, GENCOM. COM,
nalezy wykonac nastepujgce polecenia:
A-MBO = ESV
AsLINK RSV [OP)
AREN RSV.RSX=RSV.PRL
A-GENCOM RSV [NULL]
W wyniku tego postepowania otrzymamy program RSV .COM, kterego uru-
chomienie spowoduje zarezerwowanie bufora. Jego adres bedzie dostepny
w rejestrze HL, po wywotaniu funkcji modutu BDOS z rejestrem C rownym
66. W Turbo Pascalu mozna to zrealizowac przy pomocy jednej instruke:
Adres_bufora : =BDOSHL (66):
gdzie zmienna Adres_bufora jest typu INTEGER i zostala wczesniej zadekla-
rowana w programie. :
Przy pracy z RSX'ami warto zdefiniowac nastepujacy zbior wsadowy 0 na-
zwie MAKERSX.SUB (listing 3.).

MBA =51

LINK §1 ([OP)

ERA $1.ROX

REN £1.RS¥X=%51.PKI

GENCOM S1 [NULL]

Listing 3. P11k MAKERSX.OUD

Wywotanie: A:SUBMIT MAKERSX RSV
zastosowane do zbioru RSV.MAC, w obecnosci programow: SUBMIT.COM,
M80.COM, LINK.COM, GENCOM.COM, spowoduje utworzenie zbiorow:
RSV.RSX i RSV.COM
Jesli poprzednic uzylismy komendy

A-SETDEF fORDER= {SUB,COM)]
to przygotowanie RSX'a ze zbioru zawierajacego jego teksl w asemblerze
ME80, wymaga nastepujacego polecenia:

AMAKERSX nazwa_zbioru_bez_rozszerzemna

Kolejnym utatwieniem przy pracy z RSX'ami wykorzystywanymi przez pro-
gramy pisane w Turbo Pascalu moze byc¢ dotaczenie RSX'a bezposrednio

' do kompilatora:

A-GENCOM TURBO.COM zbior_typu_RSX

. Oczywiscie w przypadku zbioru RSV .MAC i innych permanentnych RSX ow,

nie ma sensu ich dofaczanie do programu, poniewaz kazdorazowe wywola-
nie takiego programu_instalowatoby kopie RSX'a, prowadzac do stalego
zmniejszania obszaru TPA. Permanentne rozszerzenia powinny by¢ tworzo-
ne przy pomocy opcji [NULL] polecenia systemowego GENCOM | wywoly-
wane jednokrotnie.

1 Zbior lypu RSX, otrzymany przy pomocy zbioru wsadowego MAKERSX,

moze byc lakze dotaczony, instrukcja GENCOM, do dowolnego programu:
A-GENCOM zbior_typu_COM zbior_typu RSX
Jesli program ten jest napisany w Turbo Pascalu, to kompilujac go na dysk
musimy pamigtac o zmnig|szeniu adresu koncowego pliku wynikowego typu
COM. Wynika to z faktu. ze dotaczony RSX taduje sie jako pierwszy, zmniej-
szajac dostepny obszar TPA, przeznaczony na program uzytkownika
Przykt RSX'ow w systemie operacyjnym CP/M Plus dla komputerow Am-
strad PCW 8256/8512 | CPC 6128 zostaly podane w kilku numerach Bajtka w
roczniku 1988:
Nr 2. Informacja o sprzecie (PCW | CPC)
Nr 5. Wtasne znaki na ekranie (PCW)
Nr 8. Komenda PLOT w Turbo Pascalu (PCW)
Nr 9. Zrzut ekranu na drukarke (PCW)
Nr 10. Wiasne znaki na ekranie (CPC)
Nr 11. Rekonfiguracja klawiatury (PCW i CPC)
Nr 12. Procedury obstugi okien (PCW)

Jonasz Mayer
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Wraémy na chwile do naszych rozwazan o listach /. Struktura listowa, z sa-
mej gigbi swej natury, oferuje tylko sekwencyjny doslep do zapisanych da-
nych. W wielu zastosowaniach jest to duza niedogodnosc. Wyobrazmy sobie
np., 2& musimy zarejestrowa¢ w maszynie nazwiska bardzo liczne), wielolysie-
cznej, grupy osob. Nawet jesli uporzadkujemy liste nazwisk alfabetycznie, to i
tak, za kazdym razem gdy zechcemy odszukac kogos na £, bedziemy musieli
przejsc przez wszystkie poprzednie litery alfabetu. Dobrze bytoby maéc wpro-
wadzi¢ na nasze) liscie rozgaltezienia, np. cddzielng odnoge na kazda literg
rys. i

sy
1"\

o |,_'r_ ._L.I

Nie musi to by¢ koniec podziatow. Jesli nie tylko z pierwszego, ale z kazde-
go elementu listy mozna tworzyC wiece] niz jedng drogeg, to oltrzymany twor
mogtby wygladac np. tak

rys.2 _
iC
AB | r D !T
| o BT T {83

T ] "1" 1

Oczywiscie nie jest to juz lista. Taka konstrukcje zwykle nazywamy drzewem
(ang. tree). W drzewie istnieje jeden wyrdzniony element, ten z ktorego (bez-
posrednio lub posredmio) mozna dojs¢ do wszystkich pozostatych. Ten ele
ment to korzen drzewa (ang. root). Poszczegolne elementy drzewa to wezly
(ang. node). Do wezla wchodzi dowiazanie z gory, od ojca (ang. parent), |
moga wychodzic powigzania do synow (ang. child). Wezel z ktorego nie wy-
chodzg juz zadne dalsze powiazania (ktory nie ma synow), nazywamy lisciem
(ang Kolejne powigzania prowadzace od korzenia poprzez wezly do
poszczeqdainych lisci nazywamy sciezkami lub drogami (ang. path) W drzewie
na poprzednim rysunku przykiady sciezek to: A,B,.C; A.B.D, A E.F,G.I; nie jest
natomiast sciezka ciag wierzchotkow A B, D.E. Dlugosc sciezki mierzymy jako
liczbe lezacych na niej weztow (laczme z korzeniem i lisciem). Wysokosc drze
wa to dlugosc najdluzszej sciezki. Fragment drzewa utworzony w ten sposob,
ze wybleramy dowolny wezet 1 bierzemy wszystkie wychodzace z niego sciez

azywamy poddrzewem, Np. w jednym z poddrzew |esl
. Jego wierzchotkiem jest B
0 lym przegladzie podstawowych termindw lesniczych jedna drobna uwa
a korzeniem do gory

leave).

ki na naszym drzewe

ga: w wigkszosc publikacy informatycznych drzewa rosr
(czyh zielonym do doiu), a wigc tak
rys.3

| e

| uwaga powazniejsza. W informatyce uzywa sie przede wszystkim drzew bi-
narnych, tzn. takich, ze z jednego wezta wychodza conajwyze| dwa powigza-
nia. Inacze] mowiac, w drzewie binarnym wierzchotek moze miec zero, jedne
go lub dwdch syndow

Jesli chodzi o praktyczna realizacje struktur drzewiaslych w zwykle| pamieci
operacyjnej, to musimy umie¢ zaimplementowac strzatki tworzace powiazania
Mozna to zrobiC w oparciu 0 zmienne wskaznikowe (w tych Jezykac'r; progra-
mowania, w ktorych zmienne wskaznikowe istnieja). Mozna tez tworzy¢ powia-
zania operujac bezposrednio na adresach obiekiow (weztow) w PaO. Bardziej
szczegotowo opisywalismy realizacje takich powigzan przy tworzeniu list ™', nie
warto wiec chyba tego powtarzac.

Czesto na struklure drzewa b|r1arnegn'nakiada sie dodatkowe warunki, a
otrzymane| konstrukc)i nadaje specyficzng nazwe. Przykladem moze byc tu
drzewo uporzadkowane. Jego wezty zawieraja liczby, przy czym wykonujac
wszystkie operacje na tym drzewie musimy zapewnic spetnienie nastepujace-
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prawego syna jest wieksza niz wartosc zapisana w tym wezle.

go warunku: dla kazdego wezia, wartosc lewego syna jest mniejsza a wartosé h
Oto dwa przykiady drzew uporzadkowanych:

E rys.4,5
|1 %1 |i1 '|_
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" oraz przykiad drzewa, klore nie jest uporzadkowane w opisany wyzej sposob:
rys.6
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Sprobujmy w oparciu o takie drzewo rozwigzac raz jeszcze problem, od kto-
rego dawno temu rozpoczynalismy spotkania ze strukturami danych, czyli za-
danie wyszukania podanej wielkosci w danym ciagu liczb.

Budujemy drzewo uporzadkowane, w ktdérego weztach znajduja sie elemen-
ty ciggu. Jesli teraz chcemy sprawdzic czy liczba X nalezy do ciagu, to pordow-
nujemy ja z wierzchotkiem. Jesli jest réwna to O K. Jesli jest mniejsza to prze-
chodzimy do lewego syna, jesh jest wieksza przechodzimy do prawego. Pow
tarzamy to samo-postgpowanie co w wierzchotku, w efekcie znowu przecho-
dzimy poziom nizej, itd. az do znalezienia wartosci lub dojscia do liscia. skad
nie ma dalsze| drogi, co oznacza ze X nie wystepuje w drzewie.

Jesli budujac drzewo oraz wstawiajac 1 usuwajac elementy w drzewie juz ist-
niejgcym  spelnimy  odpowiednie warunki na rownomiernosé rozbudowy
wszystkich gatezi, to opisany algorytm daje naprawde rewelacyjne rezultaty. Li-
czba porownan potrzebnych do znalezienia odpowiedzi jest znacznie mniejsza
niz liczba elementéow w ciagu.

Na drzewa mozna patrzec takze meco inaczej, nie tylko jako na ,porozgate-
ziane listy” W rzeczywistosci ich definicja jest duzo bardziej precyzyjna, gdyz
do informatyki drzewa trafity z matematyki. Stanowia one czesé wiekszej rodzi-
ny obiekltow, zwanych graftami. | chociaz nie mam zamiaru wciagaé Czyteln
kow w glab matemalyki to cheg rowniez grafom poswigcic chwile uwagi. Za
miast podawania scistej definicji, kiora zwykle postuguja sie matematycy spro-
buje cdwotac sie do intuicji. Zacznijmy od narysowania kilku grafow:
ys.7
®

e s "

Proste, prawda? Gralf to nic innego jak zbiar punktow (wierzchotkow grafu)
polaczonych miedzy sobg. Polaczenia nazywane sa krawedziami grafu, lub
(rzadziej) fukami. Krawedzie stykajac sie w

WYgo

wierzchotkach tworza drogl. Aby
Ze

erd

literami

Inie byto opisywac graf, zwykie wierzch aczamy, np

wzgledow prakitycznych jeszcze lepsze okazuje ) QZNAaczanie w

chotkow kolejnymi liczbami naturalnymi od 1 do |

wanie wierzchotkow grafu
tmy uwage, ze grafy
rys.8
ie . iLe @ 3w . b
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to trzy rozne obiekty. 112 maja ten sam zbidr wierzchotkow, ale rézne zhiory
krawedzi. Zas np. 2 1 3 maja taki sam zbior krawedzi, ale roznig sie zbiorami
wierzchotkow. Mawiasem mowiac, 3 jest przykladem tzw grafu niespojnego.
gdyz nie ma w nmim mozliwoscl przejscia po krawedziach przez wszystkie
wierzchotki. Inny szczegdlny rodzaj grafu reprezentuje 1 jest to tzw. graf pe
fny. Nie mozna w nim dotozy¢ zadnej krawedzi, gdyz wszystkie mozliwosci po-
tgczen miedzy wierzchotkami sg juz wykorzystane

Wspominam tu o grafach mimo tego 2ze nie sg one strukturami danych, ale
do grafu da sie sprowadzi¢ wiele zadan. Inaczej mowiac, graf jest doskonalym
matematycznym modelem dla wielu waznych problemow praktycznych. Przy-
ktadow nie trzeba daleko szukac, wystarczy popatrzec na mape potaczen dro-
gowych czy kolejowych, sieci tacznosciowe, systemy energetyczne, wodne,
kanalizacy|ne, czy wiele innych.

Waznym problemem |est wigc wilasciwa reprezentacja grafow w pamigci, |
tym wlasnie sprobujemy sie zajac¢. Zaktadamy, ze graf ma N wierzchotkow, po
numerowanych od 1 do N. Jesli interesuje nas tylko struktura grafu to opis



nic wiecej simy o nich wiedziec. Gdy
kowe informacje lcr mozemy |e przechowywac
3 jednym elemencie na kazdy z

nie mt

wierzchotkow mamy ,z gtowy”
z wierzchotkami w'aza sie dodatk
np. w tablicy N-elementarne). przeznaczajac pu
wierzchotkow

Do zapisania potaczen (czyli zbioru krawedzi) grafu mozemy uzyc¢ lablicy
kwadratowe] o wymiarach NxN. Nazwijmy ja KRAW [1..N, 1..N]. Dla wartosci
zmiennych i,j od 1 do N bedziemy wpisywaté KRAW [i,]] =1 gdy z wierzchotka o
numerze | jest krawedz do wierzchotka o numerze i. Jesli krawedzi miedzy tymi
wierzchotkami nie ma, to KRAW [i.j]=0. Oto przyktad grafu i zawartosci tablicy
opisujace] jego zbior krawedzi

rys.9
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Metoda jest prosta i naturalna, czesto z powodzeniem stosowana. Ma jednak
rowniez minusy. Tablica o wymiarach NxN ma oczywiscie N? elementow. Jesli
mamy do czynienia z duzymi grafami, np. majacymi tysiace wierzchotkaw, to
na tablice KRAW polrzeba milionow komorek pamieci. Nawet samo |e) wypet-
nienie | najprostsze operacje na catym grafie wymagaja wykonania ogromne;j li-
czby operaciji. Jesli na dodatek wiemy, Zze w naszym zastosowaniu wystepuja
grafy stosunkowo rzadkie, majace niewiele krawedzi, to reprezentacja przy po-
mocy tablicy jest zdecydowanie rozrzutna. Przyktad: graf ma tysiac wierzchot-
kow 1 5 tysigecy krawgdzi. Tablica KRAW zaymuje milion! komorek, z czego tylko
10 tysigcy komorek zawiera jedynki, pozostate 990 tysiecy musimy pracowicie
wypetnic zerami.

W powyzsze| sytuac)i wygodniej jest zapisa¢ zbidr krawedzi grafu w postaci
listy. Jeden element listy bedzie opisywal krawed? jako pare (p.k) dwoch liczb
Oczywiscie liczby te, to numery wierzcholkow potaczonych krawedzia- Ele-
mentow listy bedzie dokladnie tyle ile faktycznie istnieje krawedz

Pewna odmiana powyzszego sposobu jest przechowywanie dla kazdego
wierzchotka grafu lisly krawgdzi z niego wychodzacych, co wiasciwie jest row-
nowazne przechowywaniu listy \-\'|er2chmkt:~w potaczonych z danym. Zamiast
jednej listy, mamy w tym rozwiazaniu N lis po jednej dla kazdego z wierz
chotkéw

Jak zwykle, okreslenia ktora metoda jest najlepsza dokonujemy dopiero zna
jac szczegoly stojacego przed nami zadania

| wreszcie przyszia pora na dwa pozegnania. Z drzewami ;]r;jf.'-:!"|i zegnamy
sig Zwracajac uwage, ze rozmiary artykutu pozwolity wiasciwie tylko zasygnal
Zowac istnienie | wielkie znaczenie tych obiektow. Wiedza na ich temat jest bo
wiem ogromna. Jesh ktos chce uzyskac blizsze informacje musi odwolac sie
do lileratury

Zegnamy sie dzis takze
gratulupgc wytrwatosc

'},'I{'-Ir1|'—.'s|-'. | sympalykami ,Struktur danych’

rﬁ“(ﬂu qC . uwage

.

O listach pisalismy w ,
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Nigdy jeszcze nie pisalis-
my na tamach Bajtka o za-
stosowaniu komputerow do
symulacji roznych uktadow,
tymczasem jest to jedno z
ich podstawowych zastoso-
wan. W wielkich osrodkach
naukowych wiekszos¢ cza-
su pracy komputerow zaj-
muje prowadzenie skompli-
kowanych obliczen, przy
pomocy ktérych mozna zna-
lez¢ rozwiazania zadan nie-
rozwiazywalnych w inny
sposob. Chce Wam przed-
stawic jedno z tych zadan.

Naz roblemem n ciat,
e lo stformutowania
W azcie sobie kilka planet | plane
tek (czyll n réznych ciat) znajdujacych

sie w ./_rmr.yc?" : scach w prrestrze-
ni, poruszajacych sie w znanych ke
runkach i ze znanymi ;:ru*kc sciami,
oraz dziatajacych na siebie sitami gra
witacji. Nasze zadanie brzmi: dyspo-
nu@c wszystkimi tymi danymi, obli
czyC potozeme wszystkich n ciat po
uptywie okrﬁ}s:ir!l.{-'g.t: czasu (np. za ty-
dzien). Natura daje sobie z tym rade
bez problemu, co widac¢ na niebie —
tory wszystkich poruszajacych sie po

bosklonie ciat, takich jak planety,
netoidy, komety | meteory sa wias
nie efekte zwigzama problemu n
ciat
It 0 robi natura, astronomowie
powlorzyc na papierze przy
O 8] atematyk Or ANIe pray i"'
pomocy ukfadu n |‘1i :L"-I zarazem

proste i lrudne. Prosle bo prawa,
wediug ktorych te ciata sig zachowuja,
nie sa niczym skomplikowanym, zre
sztg znane sa tym z Was, ktorzy skon
czyli pierwsza klase liceum. Trudne
bo matematycy nie potrafia w sposob
L’]n’] l".'r' roZwigzac ;'}(—I\.“'.'_"-G|é:}.'](_2$_’__q(_‘: Do
380 zystkich  potrzebnych
I rownan rozniczko
sobie z nim poradzic ty
L:”r({u]L.-l I'\,[ N sy
kiedy n=2. albo n=3
nego z cial jest tak
pomina WOPOTOWNE U .
statych cial zylh w przy
prostszych. Tymczasem 2 /
policzyc dokladnie, gdzie bedzie sie
za kilka miesigcy znajdowac Ksiezyc,
trzeba wzigc pod uwage Ziemie, Ston
ce i przynajmniej trzy planety We-
nus, Marsa | Jowisza, ktorych wplywu

wych. Moga s
PEWIY( h

Lev
KD W

nie mozna pominac. | co wte
Zanim odpowiemy sobie na to pyta-
nie, obejrzyjmy stosowany przez ma

tematykow 1 astronomow uvktad row-
nan. {Zrn-lr‘w to w uproszczony spo

. tak, byscie mogl zrozumiec cate
zag: ad lienie t“”ﬁ wnikania w jego ma
tematyczng stro Oplerajgca sig na
rachunku ro; vy Pierws
rownaniem bed ra powszech-
eq:
F rAmr
mowiace nam, ze sita grawitacji, z jaka
dwa ciala sie nawzajem przyciagaja
zalezy od iloczynu mw mas | jest od

wrotnie proporcjonaina do

U ASTRONOMOW

odleglosci miedzy nimi. Wprawdzie w
mianowniku naszego réwnania odleg-
fosC migdzy ciatami jest w trzecie| po-
tedze, ale to dlatego, ze sifa jest wek-
torem, to znaczy, ze ma nie tylko
okreslang wartosc, ale takze kierunek.
(Zeby lo zaznaczyc oznaczylismy [a
wytluszczong litera). Kierunek sity
grawitacji jest dokiadnie taki sam jak
kierunek wektora laczacego sSrodki
obu ciat, a oznaczonego przez r. Zeby
maoc ten kierunek wprowadzié do row
nania wstawilismy r do licznika, a r
do mianownika. (Klo nie rozumie 0 co
chodzi, niech siegnie do podrecznika
do fizyki dla klasy pierwszej liceum
ogolnoksztatcacego). Jezeli ciat jest
wigce] niz dwa, prawa strong tego row-
nania zastepuje sie suma wypad-
kowa sila dziatajaca na ciato jest row-
na sumie dziatajacych sit

Drugie rownanie to drugie prawo dy-
namiki Newtona:

F = ma

opisujgce zachowanie sig ciata o ma-
sie m pod h[}’t‘ywprn przyfozonpp sity F
Wynika z niego, ze jesl na jakies cialo
dziata sita F, to bedzie sie ono poru
szaé z pewnym przyspieszeniem a
Mozemy teraz sily wyslepujace w obu
wzorach przyrownac do siebie. Otrzy
mamy nastgpujgce rownanie

ma SGMmr/r
i'-fla:iu;' m mozemy "IrirL".lt; — L0 CO ZO-
stanie po prawe] slronie rownania na
Zywa -~|€ ne |t¢7r~n|'_\r11 pola grawitacy-
nego. Wprawdzie w sumie znajdujacej
sig po prawe| stronie rownanta nie ma
ndeksow, mowigcych, ktore wyrazy

irzeba sumowac, ale sprawa jest
oczZywisla dodajemy do siebie na
tezenia wszystkich pol grawitacy)-
nych, oprocz pola ['Jochcdzar(‘qr od
ciata o masie m. Poniewaz takie samo
rownanie mozZemy napisac (1I,. kazde
go ciata, mamy ukiad rownan tylu

ile jest ciat. (Wprawdzie w tych rowna
niach nie widac nigdzie polozenia cia-
la, ale ono w nich wystepuje — przys-
pieszenie jest przeciez druga pochod-
na potozenia po czasie)

Wyol w;—:(rn-; sobie leraz, co sie
dzieje w przestrzeni kosmicznej
;nc1 u\..mup kilka cial o zZna-

Vv wsze] chwili
-LEL swoje |(fLrt"l't-
jakimi sie poruszaja (sa

= warunki poczatkowe, od
rownez Z<1|i."£y I JZ\-\-':JZE?.I"I e)
ciata beda sie ne a;erw
Zie poru-
szac sig z pewnym przyspieszeniem,
ktore potralimy obliczyc na podslawie
Znajomosci mas i potozen, To przyspie
szenie spowoduje zmiany szybkosci
z ktorymi ciata sie poruszaja, i dzizki
ktorym nastepuja zmiany ich polozen.
Z koler zmiana polozen powoduje
zmiany odlegtosci migedzy ciatami, a
wigc i sit z jakimi ciata sie przyciagaja
co powoduje zmiane przyspieszen
powodujacych zmiany szybkosci

tak dalej. Gdzie szukac pomocy przy
rozwiazywaniu tego galimatiasu?
To juz wiemy w komputerach. Ale
jak?

YA (s Cmy uwageg na na
fakt lp\"ﬂh.n‘-’j?li" sita
przyciaga)g,
ale w ciagu
czasu zadne

ol

kTr. rycl
Poniewaz
przyciggac, kazde z nich be

) I( [“'I‘-rh '
Z |aka sie
ulega ciagtym zmianom
odpowiednio  krotkiego
Z ciat nie przesunie sie

Ha
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lak daleko, zeby zmana sity byly
duza. Mozemy przyjac, ze w ciggu krot-
kiego czasu (klory bedziemy ozna-
czac Al) sia jest stata. Skoro tak, to
slale jest rowniez przyspieszenie, |
mozemy obliczy¢ nowa szybkosé cia-
la po czasie A, jako

Vnowe - Vstare + a/.t

(predkosc v jest rowniez wielkoscia
wektorowa). Skoro sie powiedziato a,
trzeba powiedziec rowniez b. Jezeli w
ciagu krotkiego czasu prawie state jest
przyspieszenie, to szybkos¢ ciala tez
mozemy uznac za stalg, | nowe poto
zenie kazdego ciala bedziemy obh-
czac jako

Xnowe - Xstare + v/t

gdzie x jesl promieniem wodzacym,
czyli wektorem faczaycm ciato z |a-
kims wybranym punktem, np. Z po-
czatkiem ukiadu wspdtrzednych. W
ten sposob mozmy obliczyé potozenie
ciala po czasie At. A co dale)? Dokta-
dnie to samo obliczamy nowe war-
tosci przyspieszenia, nowe predkosci
i nowe potozenia, zeby moc ponownie
z nich skorzystac tak dtugo, az
otrzymamy upragniony wynik. Oczy-
wiscie bedzie on obcigzony pewnym
btedem, ale sa rozne sposoby na to,
by btad ten byt jak najmniejszy

Teraz czas na napisanie programu,
kiory dokona obliczen. Aby |eszcze
troche uprosci¢ zadanie, zatozmy ze
wszystkie ruchy odbywaja sie w jed-
nej ptaszczyznie (nie musi 1o byt wca-
le dalekie od prawdy — w ukiadzie
stonecznym orbity wszystkich planet
leza z grubsza w jednej pltaszczyZnie,
tak zwanej] plaszczyznie ekliptyki) We
wszystkich wzorach, z ktorych ko-
rzystalismy, wystepowaty wektory,
ktore teraz roztozymy na sktadowe ro-
wnolegte do osi OX i osi OY. W tablicy
A znajduja sie wartosci natezenia pola
grawitacyjnego, w tablicy V predkosci
cial, a w tablicy XY ich wspotrzedne.
Tablica M zawiera masy wszystkich N
ciat.

Wszystkie wartosci wystlepujace w
programie sg przeliczone na nietypo-
wy ukfad jednostek — masy o wielo-
krotnosci masy Ziemi, odlegiosct wy-
razone sa w jednostkach astronomi-
cznych (1 ja. to $rednia odleglosc
Ziemi od Stonca, czyli okoto 144 min
km), czas mierzony jest w sekundach.
Dzieki temu nie mamy do czynienia 2
niewygodnymi w uzyciu bardzo duzy-
mi liczbami. Wszystkie te zmiany jed-
nostek zostaly uwzglednione w stalej
grawitacji, kidra ma w programie war-
togé 1. 19E—19, rozng od znane) nam
z ukiadu SI. Predkosc (z km/s) jesl
przeliczana na j.a./s (stuzy do tego
stata VPRZ). Wartos¢ /.t o kiorej po-
danie program rowniez prosi, musi
by¢ wyrazona w sekundach (sensow-
ne wyniki uzyskuje sie np dla
At=100000 s, czyh troche ponad jed-
na dobe).

Program napisatem w Pascalu,
(zeby przy okazji zachecic Was do ko-
rzystania z tego jezyka). W procedu-
rze PRZYSPIESZENIA karzystamy w
celu skrocenia obliczen z faktu, ze
odleglosé miedzy dowolnymi dwoma
ciatami wystarczy obliczyc jeden raz.
Stale wystepujace w procedurze WY-
NIKI stuza do skalowania rysunku, XM
i YM to wyrazone w jednostkach
astronomicznych wspotrzedne lewe
go dolnego rogu ekranu, DX i DY fo
ilos¢ pikseli przypadajacych na jedng
jednostke astronomiczng (aklualne
wielkosci sa dobrane dla Spectrum).
Jezeli podczas obliczen ktores z ob-
serwowanych cial znika za krawedzia
ekranu, mozna latwo zwiekszyc ob-
serwowany obszar manipulujac opisa
nymi statymi. Wprawdzie prezentowa-
na wersja byly testowana przy uzyciu
kompilatora HP4S na Spectrum, ale
przeniesienie programu na inne kom-
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putery nie powinno sprawic nikomu
trudnosci — przystosowanie progra-
mu do kompilatora Turbo Pascala 5.0
zajelo mniej niz pigc minul. Trzy pro-
cedury: CLS, KEYPRESSED (zwraca-
jaca wartos¢ TRUE jesli zostat nacis-
niety jakis klawisz) i PLOT beda wy-
magaly przerobki, cala reszta progra-
mu nie

Zebyscie mogli obejrzec program w
dziataniu, proponuje Wam uruchomic
go dla nastepujgcych danych:
1. Dwa ciata, pierwsze: masa=
300000, XO=-1, YO=0, VvXO=0,
VYO =0; drugie: masa=1, XO=-1,
YO=1, VvXO=28, VYO=0, delta |
100000 s. Te dane w przyblizeniu do-
tycza Ziemi i Stonca — Stonce sloi
nieruchomo, Ziemia krazy dookota po
niemal kotlowej orbicie. Zmiencie teraz
mase drugiego ciata (czyli planety) na
10000 — Stonce rusza z miejsca i za-
czyna “lanczyc” na podstawie ta-
kiego ,tanca” mozna posrednio wy-
krywac planety krgzagce dookola in
nych gwiazd
2. Trzy ciala, pierwsze. masa 50000,

X0=-2, YO=0, VXO0=3, VYO=0,
drugie masa 5000, XO=-2,
YO=15VvXO0=10, VYO= -1, trzecie:

masa 1, XO=-2, YO=1.6, VXO=21,
VYQ=—2, delta t 100000. Trzecie cia-
o bedace na poczatku satelita drugie-
go, zoslaje przechwycone przez
pierwsze, najmasywniejsze cialo (a to
wcale nie koniec!). Na tym przykfadzie

mozecie tatwo sprawdzi¢, ze rozwia-
zanie zalezy od przyjete] wartosci /il
— jezeli zmniejszycie ja do 10000, hi-
storia ukliadu bedzie inna. Whaze sie to
Zz zaslosowanym przyblizeniem (sta-
tosc przyspieszenia | predkosci w cia
gu krétkiego czasu. Istnieja sposoby
unikniecia takich kiopotow, ale jest to
osobny, bardzo obszerny temat

Te przyklady to tylko wierzchotek
gory lodowe]. Ci z Was, kilorzy zainie-
resuja sie programem na pewnao sami
ZnapEa Inne ciekawe przypadki. Pro-
ponuje im pewna interesujaca operac
je, polegajaca na zrmianie ukiadu
wspdtrzednych. Jezeli w instrukcji oz-
naczone] trzema gwiazdkami oprocz
statych XM 1 YM umiescicie wspotrzed-
ne ktoregos z obserwowanych ciaf,
zmienicie uvklad wspoirzednych na
Zwigzany z tym ciatemn (przyktadowo
zastepujac réznice XY[1LX] —XM wy-

razeniem  XY[LX] -XY[1,.X]-XM a
roznice  XY[LY]-YM  wyrazeniem
XY[LY] —XY[1.Y]-YM Zmieniamy

ukiad wspolrzednych na taki, klorego
srodkiem jest zawsze ciato numer 1)
Przy pomocy tej operacji mozna obej
rzec¢ powstawanie epicykli (,.petelek”
jakie robig planety na tle gwiazd na
skutek ruchu Ziemi). A moze program
przyda sie na lekcjach astronomii?

Marcin Borkowski

Epicykle — kropla w samym srod-

ku to planeta, z ktérej prowadzimy

obserwacje, kotko dookola niej 1o

pozorna droga stonca, a Jkoronkt”
to wtasnie epicykle.

FROCEDV'RE FODELTAT (VAR DOZM, WSP

FROGRAM GRAWITACJA;

CONST
G = 1. 19E-19;
VPRZ - 6. GBE-09;
HAXHN - 50,
TYPE
KOORDYNATY = (X, Y);
DANE = ARRAY[1..MAXN, X. . Y]OF REAL;
MASY = ARRAY([1. . MAXN]OF REAL;
VAE
A, ¥V, XY : DANE,
H : HASY;
N : INTEGER;
DT : REAL;
FROCEDURE CLS;
BEGIN
WRITE(CHR(12))
EKD;
FUNCTION EEYFRESSED : BOOLEAN;
BEGIN
KEYPRESSED: - INCH< >CHR (0}
END;
FROCEDURE FLOT(X,Y : INTEGER),;

BEGIN

IHLINE (#FD, 21, #3A, #5C, #DD, #46, #02,

#DD, #4E, #04, #CD, #ES, fi22)
END;

FROCEDURE PRZYSPIESZENIA (VAR A, XY :
VAR M :
VAR
DELTX, DELTY, R, RM :
K : KOORDYMNATY,
I1,J : INTEGER;
BEGIN
FOR K::=X TO Y DO
FOR I:=21 TO N DO A[I,K}::=0;
FOR I:=2 TO N DO
FOR J::=1 TO I-1 DO
BEGIN
DELTX: =XY[I1, X])-XY([J, X);
DELTY: =XY[I, Y)-XY([J, Y);
E: -SQR(DELTX) + SGR (DELTY) ;
E: -RuSQRT(R):
RM: -M[J] /R;
AL, X1:=A[1, X] -RMeDELTX;
A[I,Y]:=A[1,Y]-RMeDELTY;
RM: =M[1]}/R;
A[J, X]:-A[J, X] +RMsDELTX;
AlJ. Y): =A[J, Y] +RM=DELTY
END
END,;

REAL;

DANE;
H : LINTEGER; DT :

VAR

K : KOORDYMATY:

1 : INTEGER;
BEGIN

FOR K::=X TO ¥ DO

FOR 1::=14 TO H DO

MASY,H :

DANE;
INTEGER) ;

REAL);

DOZHILI,K): DOZH(I, K] +WSF[1, K] »DT

END;

FROCEDURE WYNIKI (VAR XY :
CONST
YH = -2.0;
DY - 44, 0;
XM = -2.9;
DX : 44, O;
VAR
1 : INTEGER;
BEGIN
FOR 1::1 TO N DO
PLOT{ROUND { (XY {I, X]-XM) «DX},
ROUND { (XY [I, Y]-YH)wDY) )

DANE; N :

END;

PROCEDURE WCZYTDANE(VAR N :
VAR XY,V :
VAR
K : KOORDYHATY;
I : INTEGER;
BEGIN

INTEGER; VAR M :
DANE; VAE DT :

INTEGER) ;

fomwwnj

HASY;
REAL) ;

WRITELH{ 'Masy - wieloKrotnof£¢ masy Ziemi. ") ;

WRITELH({ ‘Odlegliosci - w jedn.
WRITELH{ ‘Predkosc1 - Kmfsg, *);
WRITE('Poda) 1104¢ oblieKtow ),
READ (N) ;

WRITELH( ‘Wprowadza) kKole)no dane:
FOR 1:=1 TO N DO
BEGIN
WRITE(I: 2, * masa ");
M{I)::=GeM([1);
WRITE( X0 ":8);
WRITE('YO *:8);
WRITE( VKO *:8);
WRITE(“VYQO ":8),;
VI, X].:=VPRZsV[L, X];
VII,Y):=VPRZsV[I, Y]
END;
WRITE( 'Fodaj delta t °);
READ (DT)
END;

EBEGIN
WCZYTDANE (N, M, XY, V, DT) ;
CLS;

REPEAT

BEGIN
PRZYSPIESZENIA (A, XY, M, N) ;
PODELTAT (V, A, N, DT} ;
FODELTAT (XY, V, N, DT) ;
WYNIET (XY, N}

END

UNTIL KEYPRESSED

END.

astronomicznych. '} ;

*¥i

READ(M[I]);

READ(XY[1,X));
READ(XY[I, ¥])):
READ(V[I, X)),
READ(V[I, Y]));
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Dawno, dawno temu, gdy wszy-
scy zachwycaliSmy sie mozli-

wosciami wszechobecnego
Spectrum 48, nikt nie zwrdcit
uwagi na model 128 i nastepne.
Bo tez nie bylo w nim prawie
nic godnego uwagi.

Prawie nic, czyl wszystko oprocz AY-greka. Z poczat
ku tkwil we wnetrzu Spectrum 128 niezauwazony. Polten
niektorzy przypadkiem ustyszeli jego muzyke. Powoli ro
dzita sig ciekawosct

Wreszcie wszystkich opanowat szat. Kilku elektroni
kow naraz opracowato schematy podtgczenia AY-greka
do starego Spectrum 48 i +. Odkryto, ze wiele gier Po
siada programy obstugi generatora. Zaczeto pisaé pro

ramy demonstracyjne, z muzyka ,wyciagana” z gier
otychczas stowa ,Spectrum” |, muzyka” byty przeciw
nosciami, teraz staty sie jednoscia -

Przedstawiamy tu program ., The Music Box 128" firmy
Melbourne House. Zostat on napisany na przetomie lat
1985/86 i jak dotad jest najlepszym (!} z programow do
pisania muzyki w Polsce. Podobno z poczatkiem 1990
roku dotrzec ma do nas ,Music Artist” Benna Daglisha,
lecz jest o pod znakiem zapytania.

Music Box 128 napisany zostat na Spectrum 128 |
dlatego przystosowano go do wspdolpracy z magnetofc
nem, mikrodrajwami oraz BAM-dyskier (komendy
SAVE! i LOAD!Y). W prosty sposob przerobic mozna jed
na z tych opcji na wspolprace ze stacja FDD 3000 (sy
sltem operacyjny TOS), gdyZz muzyka zajmuje pamie
niedynamicznie | przydzielone jest na nig ok. 4700 baj
tow

Program skfada sig z trzech segmentow Basicowe
go loadera, bloku kodu | programu zarzadzajacego w Ba
sicu. Wszystkie operacje siegaja korzeniami w Basic
posiadaja odwotania do kodu. W nim wykonywane sa je
dymie przesfania blokow pamieci, zapis nut 1 efeklow
specjalnych oraz odtwarzanie muzyki

Po wczylaniu programu zgtasza sie glowne menu, po-
przedzone czasem (w niemodyfikowanych przez na
szych pseudo-hackerow sprowadzajacych nowosci) mu
zyczka demonstracyna

Menu zawiera pozycje

1. LOAD TUNE

2. SAVE TUNE

3. SYSTEM MENU

4. ENVELOPES

5. SET TEMPO
G. EDIT MODE
7. HELP

Pierwsze dwie opcje stuza do zapisu | odczytu kodu me-
lodii z pamigci zewnetrzne| Standardowo ustawiony jest
RAM-dysk, wigc po uruchomieniu programu na Spec

trum 48 1 wybraniu jedney z tych opcyl, program zatrzyma
sie komunikatem . Nonsence Ba

£
o
X

rzecia opcja SYSTEM MENU
szenie kolejnego menu
1. SET PRESET NOISE VALUES
2. SET CHANNEL LOOP PARAMETERS
3. CHANGE SAVE/LOAD PERIPHERAL
4. LISTEN TO TUNE
5. COMPILE AND SAVE
Opcja pierwsza pozwala na z
syinych, okreslonych tu |aki 1Ise” . Wyswiellana |jest
hsta aktualnie 1stniejacych obwiedni dzwieku craz cha
rakterystyka poszczegolnych uderze Klawisz 0 powo
duje powrot do gtowneg Klawisze 1—8 pozwala
ja na zmiane odpowiednich uderzen. Nalezy podac cze
stothwosc | rodza) obwiedm dzwigku
Opcja druga pozwala na ustalenie migjsc zapetlenia
trzech kanatow oraz kanatu efektow specjalnych. Wyboru
dokonuje sie weisnieciem klawisza 1—4 i podaniu nume
ru nuty, po ktérej ma nastapic zapetlenie Klawisz 0 po
woduje powrot do glownego menu
Opcja trzecia to ustalenie rodzaju pamiegci, w klorej
odkiadana bedzie przez SAVE | odczylywana przez
LOAD melodia. Standardowo jest to RAM-dysk, mozliwe
jest wybranie mikrodrajwow lub tasmy
ja czwarta odlwarza zawarla w pamigci muzyke,
uwzgledniajac ustalone tempo. Jest to odtwarzanie ,rze
czywiste”, gdyz w trakcie nie odbywa sie obrobka obra-
Zu
Opcja piata pozwala na skompilowanie napisangj me-
odii | nagranie jej w postaci bloku kodu maszynowego
pracujgcego samodzielnie. Kompilacja nie jest dokony
wana, jesl ktorys z kanatow nie byt zapetlony

powoduje zgto-

iane tzw. efektow perku

JOYSTICK
SERVICE

GUN SHOT

QUICK SHOT ( I-V )

VG—125 , CX 40

200 X i inne
*  wymiana standardowych stykéw
na mikrolaczniki
- naprowa
Zgtoszenia: Studio kompulerowe SEZAM
O.H. "SEZAM™ lNp. — czwortki 16 — 19"

Rachunkl. ZInitki cen dio srked | kiubow.
Prowadzrimy ekspedycjq pocriowq Srcregélowe
informocja po nodesioniy koperty rwrotna!
e
Korespondencja : JOYSTICK SERVICE [
02770 Warszowa 130 skr. poczt 102 4

Wracmy do gidwnego menu (zwykle powoduje to kla-
wisz 0). Opcja ENVELOPES umozliwia zaprojekiowanie
ksztattu osmiu obwiedni dzwieku, ktore wykorzystywane
beda w edytorze melodil. Zmiany ksziattu po wcisnieciu
numeru obwiedni dokonuje sie klawiszami kursora (5, 6,
7,8 z CAPS SHIFTEM), ustalenie — klawiszem ENTER

Kolejna opcja — SET TEMPO — pozwala na ustalenie
szybkosci odtwarzania melodii. Aktualna szybkosc sym
bolizowana jest poziomym paskiem u dotu ekranu, zmia-
na diugosci dokonywana jest klawiszam 51 8. Waisnigcie
innego klawisza powoduje przejscie do edytora

EDIT MODE to wtasnie edytor. Nie jest on ,user-frien
dly”, ale nie wymagajmy zbyt wiele od programu sprzed
pieciu lat!

MNajbardzie) zrozumialy bedzie suchy opis klawiatury

1, 2, 3, 4 — oktawy

6 powrot do menu

7 — skasowanie zapisu melodi

Q dtworzenie melodii

w ustalenie zapetienia w aktualnym kanale
R powrdl na poczatek melodii

T zmiana kanalu

o,P odtworzenie kolejnego taktu melodii

A,S F, G HKL nuty z krzyzykiem, klawisze jak

na klawiaturze plamna

CAPS SHIFT, CAPS LOCK, Z, X, C,V, B, NN M

nuty zwykle, klawisze jak na pianinie

SYMBOL SHIFT + Q-0 uderzenia perkusji
Pewnym utrudnieniem dla posiadaczy Spectrum 48

jest uktad pianinopodobnej klawiatury. Wykorzystujac

bowiem uktad ze Spectrum 128 zaangazowano caty dol

ny rzad liter wraz z CAPS SHIFTEM, kropka | CAPS LO-

CKIEM
Na ekranie edytara widac okno z dwiema pigcioliniami
oraz okno informacyjne. Podawane sa w mim Ksztalty

cbwiedn w poszczegolnych kanatach, gtosnosc rowniez
w poszczegolnych kanatach, numer odgrywane| nuty z
kazdego kanalu, numer oktawy 1| numer biezacego kana-
lu, informacja o zapisie nie bedacym nuta ani uderze
mem (EFFECTS CH) oraz maty wskaznik — glosnoscio
mierz

Wocisniecie jednego z kiawiszy pseudoklawiatury piani
na powoduje przesunigcie w lewo pigciolini oraz usta
wienie nowe| nuty przy prawej krawedzi ekranu. Cotnie-
cie pieciolinii umozliwia klawisz DELETE (CAPS SHIFT
0), nie jest on powtarzalny. Wcisniecie ENTER powoduje
pozostawienie ,pustego” migjsca lub skasowanie istnie-
jace| nastepne] nuty, Wszystko to odnosi sig do aktual
nego kanatu, kiorego numer podawany jest w okienku
STATE CHN:

Weisniecie EXTENDED MODE (CAPS SHIFT | SYM-
BOL SHIFT) powoduje mozliwosc wslawienia w zapis
melodii specjalnych znacznikow. Przedtem wyswietlane
jest mini-menu w oknie systemowym, ktore udostgpnia
klawisze:

ENTER lub R — powrol do edytora

E ustalere nowe] obwiedni dla jednego lub wszyst
kich kanatow

v ustalenie gtosnosci w jednym lub wszystkich ka
natach

B wstawienie , puste]’ nuty

s wstawienie tzw. miedzydzwiekow (..semitones”),

powodujacych wibrowanie, unoszenie lub opadanie

zwyklych” nut. Podawana jest liczba .drgnigc” i kieru
nek gora lub dot
Q — przeniesienie podanego fragmentu zapisu w inne

miejsce z zachowaniem fragmentu Zrodtowego

Na koniec nalezy podkreslic najpowaznie|sza — moim
zdaniemn — wade Music Boxa, tzn. stalg diugosé nut
Wszystkie sa osemkami!

Mozna starac sie symulowac nuty diuzsze przez usla-
wienie obok siebie jednakowych nut o stale] obwiedni,
lub dostawianie nuty 0 obcigte] obwiedni do nuty cate}”
Mozna wreszcie pokusic sig 0o modytikacie programu

Mimo, ze niezwykle trudno jest sklecic cos mile
brzmigcego, powodzenie Music Boxa nie stabnie. Z licz
nych programow muzycznych znany jest Spectrumow
com p. Maciej Wronski, ktory przy pomocy Music Boxa
pisze profesjonalnie brzmigce ulwory. Niezorientowa
nym polecam programy dermanstracyjne ,DOBRANOC
KI"i KOLEDY"

Marcin Przasnyski
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Ceny moga byé wytsze ze wzgledu na inﬂac]q, a poza tym obowfazuje

tzw. ,.przelicznik dolarowy”

| Gielda | Sklep | Komis | Pewex | RFN | Baltona | CSH
Bajtka | Bajtka . . | i inne
tys.zt | tys.zt | tys. zl $ oM $ tys. zi
SlNCLAIR
ZX 81 120 | 120 =, [[hes L
ZX Spectrum 48 400 | 350 | 550 | — | 80 =
| ZxSpectrum+ | 450 | 550 | 700 | — | 90 P
Timex 2048 400 | 400 | 400 | — | — — | 240
- ZX Spectrum 128+ 550 - — — J
| zxspectum 12842 | — | — | — | | a0 | —
ity B o= | — | — _E_Esa_ — e
‘é’éﬁtﬁé"hﬁa GP50s | 280 ) = ‘ - S
|nter13ce Kempston 25_ 20 - ] 10 — 93
COMMODORE
[ommosoress [ o0 [ e | 710 [ 199 [ 20 [ 155 [ om0
ACE L B0 L] few [ = e Lo
c16 300 250 - | - 80 s, | s
e e [ao| — [ - [n | -]~
| CPlus4 450 | 450 | 30 | — | 150 | — | —
'c128 R l oo | — | — [ 3e9 [ — 4' =
C128D | 1900 | — | — l 450 L_gzo ______ - | =
| Amiga 500 L 2300 ] 2900 i r - —_} 899 R s
Magf_‘l_etninn1531 | 150 | 10 | 170 | 48 | 30 [ 25 [ —
Staqadyskow Oceanic| 700 .f 700 — — | 820 170 | —
tStaclad_yskbww?l 1000_!_ 1000 | — |19 | 40 | — ! — |
| DrukarkalCloc | 1300 | 130 | — | — | 260 | 280 | — |
i ol I s e - K |
- ATARI |
Mari 800 XL [ 600 | 700 | 470 | — | 160 | — | —
Aari65XE 700 | es0 | 520 | 127 | — | — 'f“*—‘
Mari130XE | 800 | 80 | — | 199 | 220 | — [ — |
[maisoost | 2000 | 2000 | — | — | — | — | —
i o e N B
| MagnetofonXC12 | 140 | 140 | — 36 | 40 - | =
Stacja dyskow 1050 | 900 [ o0 | 750 | 185 | 300 | — = |
Stcadyskows20SM| — | 70 | — | — | — | — -
rDrukarkamEQ | 400 | 650 | — :I - [ = =
AMSTRAD
.Amstrad464monu 900 | 900 _:m"__"_[' 350 ]_ =
Amstradﬁﬁdmono 1 -"--_]_1200 — | -
AmstradE‘-TZB mcmo_ | = [ [ B?D =
MamstagPowEzse | — | — | - | - - —
‘AmstradPCWBSW A_ —_T_; f = i__— = = |
| Amstrad PCW 9512 e — e (il s g1 | — |
Stacjadyskowdo464 | — | — — | — [0 | — -
 SHARP
shapmz7o0 | — | 360 | — | — | - i -
T N N e R R R
| Dyskietki 525 cala 2 2-2.5 3 1 07 11 4-9
Dyskietki 35 cala J'_ 75, ___i_?_.s-g__;rmﬂ_ I_—_ 5 | 25 i 9-10
_stk:e}!i3 cale | 11 | — = 6 l_3 i 10 |
Joystick | 21 | 1626 | 20-30 | s [0 ] 10| 1 |
Monll()r Neplun I 6(_) 80 — —_- | - — | 68
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Krzysztof Zajac, lai 17 Posiada
Commodore C 64 ze stacja dyskow
1541 |l. Dysponuje zestawem 1600
programow, w lym programy muzycz-
ne, gry oraz graficzne. Proponuje wy
miang najnowszych programow. Ad-
res: 43—316 Bielsko-Biata, ul. Rozto-
ki 7/24

Grzegorz Zakolski, posiada Atari 800
XL, stacje dyskow LDW 2000, duzy
zbior instrukcji 1+ okoto 800 progra-
mow. Zainteresowany jest wykorzy
staniem roznych urzadzen perylery|-
nych do wspolpracy z komputerem
Pragnie nawigzac korespondencjg w
celu wymiany doswiadczen, literatury
oraz prf_'.-g.ramﬁw Adres: 06-100 Put-
tusk, ul. Armii Czerwonej 5

mgr Juliusz Kobylanka — nauczy-
ciel, posiada mikrockomputer Meritum
I. Nawigze kontakt w celu wymiany
programow. Adres: 44-244 Zory, oS
Sikorskiego, Szkota Podstawowa 14.

Janusz German prosi o kontakt po
siadaczy Atan XL/XE z przerobionym

magnetofonem (TURBO 2000, AST)
w celu wymiany oprogramowania. Ad
res: 83-130 Pelplin, ul. Mickiewicza 7

Maciej Wegorkiewicz, |at 14. Posia-
da Amstrada CPC464. Pragnie nawig
zat kontakt z uzytkownlkamr tego
komputera w celu wymiany oprogra-
mowania. Adres: 27-400 Ostrowiec
Sw., 0s. Stoneczne 46/16.

Marek Laszczka, lat 14. Jesl swiezo
upieczonym posiadaczem Atari
520STFM z monitorem monochroma-
tycznym SM 125 Prosi o kontakt w
celu wymiany doswiadczen oraz opro-
gramowania. Adres: 01-957 Warsza-
wa, ul. Szegedynska 5/14.

Szymon Wiaderski jes! posiadaczem
Timexa 2048, oraz okoto 100 gier |
programow ux’ytkcwyn.;h Proponuje
wymiang programow, literatury, opi
sow gier. Adres: 82 -300 Elt Jlag ul. 22
Lipca 13/1/6

Agnieszka Bukiewicz, Ial 17 Posia
da mikrokomputer MPH!L. 1, chetnie

nawigze kontakt z posiadaczami tego
typu komputera w celu wymiany pro
gramow i literatury. Adres: 59 BOCI Lu
ban SI., ul. Wojska Polskiego 44 ,b"/
30.

Tomasz Roszczyk, posiada Alari 520
STFM z podwidijna stacja dyskow. Na-
wigZe kontakt z posiadaczami ST. Ad
res: 41-706 Ruda Slaska, ul. Poniato-
wskiego 19.

Wiadimir Timofeew, lat 25 Posiada
mikrokomputer Atari 65 XE z magne-
tofonem. Oproiramowar'. e okoto 100
gier. Nawiaze korespondencje z po-
siadaczami Atari w celu wymiany gier.
Korespondencja w rezyku pols skim lub
angielskim. Adres: 195009 Leningrad,
ul. Aszenalnaja 70 k 3, ZSRR.

Zofia Filus, uczennica lat 14. Posiada
mikrokomputer Thomson TO 07 oraz
cartrige z wersja Basic 1,0. Prosi po-
siadaczy Ei:?r do to%n komputera o©
kontakt dres: 02 Bytom, ul.
Grottgera 22 b/4

Tomasz Kruklis, posiada Atan 800
XE magnetofon XC 12 programujacy

ST" (Atari Super Turbo). Chetnie
nawigze koniakt z uzytkownikami tego
systemu w celu wymiany ’frogramo-
wania oraz doswiadczen. Adres: 11-
400 Ketrzyn, ul. Piastowska 7/37

Artur Kulinski, lat 17. Posiada Atari
65 XE, stacjg dyskow LDW 2000 oraz
maganetofon XC 12. Proponuje wymia
ne oprogramowania, doswiadczen i li
teratury. Adres: 37-600 Lubaczow, ul.
Kosciuszki 85.

Aleksander Walentynowicz Roma-
now, fizyk, lat 31. Posiada ZX Spec
trum 12é+ kilka wiasnorgcznych in-
terfejsow oraz Sla%e cgkrw w syste-
mie Beta 128 (T 5 wver. 5.01)
Prosi posiadaczy podobnych syste
mow operacyjnych o kontakt w celu
wymiany doswiadczen | oprogramo-
wania. Korespondencja w |gZyku pol
skim, angielskim, ukrainskim lub ro-
syjskim. Adres: CCCP, 252033, Kijew
— 33, ul. Wiadimirskaja 83 m 6.
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Handlu Wewnetrznego
Oddziat w Tychach

VIDEOBIT

43-100 Tychy, Al. ZMP 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
Kamery
anteny satelitarne
— aparature badawczo-naukowa

Udzielamy gwarancji, prowadzimy naprawy
pogwarancyjne. Zapewniamy o atrakcyjnych
cenach.

(SB 18




Na Iisty Czytelnikow

odpowiada Dominik Falkowski

Drogi Bajiru!

Mam komputer ZX Spectrum 16
KB. Niestety, tyle pamigci to za
malo, Zzeby wgrac jakis porzadny
program, gre. Slyszalem, Ze istnie-

Jja przystawki rozszerzajace pa-

miec. Jak je zdobyc¢? ' .
Seweryn Slesicki
Debno Lubuskie

Spectrum .szesnastka" rzeczywiscie
jest bardzo ograniczony w mozliwos-
ciach ze wzgledu na mata pamiec. 7
reguty jednak na ptytce znajduje sie
miejsce na dotozenie kosci pamieci
zwigkszajacych ja do 48 KB. Zabieg
ten nalezy polecic doswiadczonemu
elektronikowi, obeznanemu z wne-
trzem Spectrum. Kosci pamieci do-
stepne sa na gieldach 1 czasem w
sklepach elektronicznych.

Chciatbym kupicé trum, nie
sigc{ednak dowac na

w! elu. 48 raczej odpada ze
wzgledu na klawiature. Plus jest
ﬁoszy, ale ma tylko 48 KB pamieci.
odel 128 jest wart zainteresowa-
nia, ale istnieja tez i modele +2 i

+ 3. Bardzo prosze o 7pomoc

adeusz Kipisz

Grojec

Podstawowa rzecza przy wyborze
komputera, to zadac sobie pytanie, do
czego chce sie go uzywac. Jesli zde-
cydowany na kupno Spectrum, to be-
dzie Ci on stuzyt prawdopobnie do
gier, muzyki i kilku drobnych rzeczy,
do ktorych moze stuzyc kazdy kom
puter.

Z tego, co piszesz wnioskuje, 7ze
chciatbys spora pamiec, dobra klawia-
turg, a nawel stacje dyskow. Optymal-
nym rozwiagzaniem wydaje mi sie kup
no Spectrum Plus (ok. 80 8), zamon-
towanie w mim AY-greka i1 interfejsu
Kempston do _'C}f.‘..'»ll-‘:ii.l (ok.15 §), roz
szerzenie pamieci do 80 KB (cena za-
lezna od przypadku, czasem wystar-
czy jeden opornik, czasem trzeba do
tozyc kosci), kupno stacji dyskow FDD
3000. Cena nie powinna przekroczyt
2008, a zalem taki jest pod kazdym
wzgledem zadowalajacy.

Mam pewne pytanie, a mianowicie
do czego stuzy program IBM 2, kto-
ry kupitem na gieldzie?

Krzysztof Weglarz

Warszawa

Program IBM 2 jest to napisany przez
naszego redakcyjnego kolege, Macie
|a Pietrasia symulator IBM-a. Zabawa
tym imem pozwala nieco przy
hitekturg systemu operacy)-
nego DOS, naktadek GEM i Norton
Commander, prace z twardym dys
kiem. Tak naprawde, to IBM 2 stuzy
do niczegc tylko nasladuje widocz-
ne na ekranie efekty komputera IBM
Mozna jednak niezle bawic sie przebi-
jajac sie przez kolejne pomysty auto
ra, a liczba ich zawarla w jednym pro
gramie |jest ogromna

Jak czyc¢ TV do ZX Spectrum
lub Commodore 167 Jakie zastoso-
wac kable i zfgcza? N
Darek Slubowski

Szczecin

Zarowno Spectrum jak i Commodore
16 wyposazone sa w modulatory tele-
wizyjne. Znaczy to, ze moga genero-
wac sygnat wizyjny do odtworzenia na
ekranie telewizora. Do polaczenia wy-
starczy koncentryczny kabel anteno-
wy Z takimi koncowkami. Telewizor
gg;minien posiadac zakres UKF (21—

Jestem posiadaczem komputera

ZX gf»ectrum i mam kilka pytan:

1. jaki sposob przesylane sa3
ba;f'y_, Zz magnetofonu do kompu-
tera?

2. W jaki sposob ATARI SUPER
TU ?BO przyspiesza wczytywa-
nie’?

3. Czy moZliwe jest zrealizowanie
TURBO na Spectrum?

Marcin Chmiela
Krakow

1. Transmisja danych z magnetofonu
do komputera odbywa sie poprzez
dwuzytowy kabel. Informacja zapisa-
na jest na tasmie w postaci piskow.
Analiza takich sygnatow ukaze dwa
poziomy napigcia w scisle okresloneg)
konfiguracji czasowej. System kom
putera potrafi identyfikowac zmiany
napigcia podawane na wejscie jako je
dnostki informacji ukiadajgce sie w
bajty. Mysle, ze o to chodzito Ciw tym
pytaniu

2. Sposob, w jaki ATARI SUPER
TURBO przyspiesza wczytywanie jest
tajemnica firmy. Z grubsza polega to
na Zmanie ‘.'-E',J-".‘!-'-{_]!'ll Zapisu Iﬂ:‘:{_}HHJCU
na tasmie. Oryginalny system to bloki
po 128 bajiow, kazdy z suma kontrol-
na. Predkosc ok. 600 bodow to iscie
zotwie tempo. Po modyfikacji, nowy
system zapisu jest mniej rozrzutny i te
samg informacje zapisuje na mniej-
szym odcinku tasmy.

3. TURBO na Spectrum istnieje w kil
ku wersjach. Jedna z nich jest naklad-
ka na program COPY-COPY, lecz stu

7zaca tylko do archiwizacj programow
na tasmie. Druga, to Szybka Pa-
miec Tasmowa pr T Zmieniaja-
cy system zapisu na szybszy. Dopu-
szcza rozne predkosci, optymalna to
2—3 razy szybcie] niz normalnie
Trzecia wersja TURBO to wbudowany
w interfejs MASTERFACE modul ze
zmodytikowanymi procedurami tran
smisp (ok. 2 razy szybciej). Wreszcie
czwarta wersja to TURBO COM-
PRESS COPY autorstwa anonimowe
go Kato, skracajacy czas wczylywania
0 polowe | nie wymagajacy procedury
ladujace). Czasem uzywane sa tez sy
stemy polegajace na przerobce mag
netofonu, wspdipracujace z jedna z
podanych wczesnie] wers)i TURBO.

3
skrytka pocztowa 7 I;%
B 42-558  SOSKOWIEC 18 -

Lo 10 _program GRAT1S
Za hoperte a
HL OwUrzymaszZ katalog,

3
3 ZaPRaSZaMy Ll

Fmnacyeh

SPRZEZENIE ZWROTNE

CARDRIDGE
‘DIGIMUZ’

ROZSZERZENIE MUZYCZNE DLA
KOMPUTEROW DOMOWYCH
COMMODORE 16
COMMODORE 116
COMMODORE PLUS/4

TO PRZEDE WSZYSTKIM:

— NIEPOROWNYWALNIE WIEK-
SZE MOZLIWOSCI MUZYCZ-
NE KOMPUTERA: RAZEM 5
GENERATOROW TONU MO-
ZLIWOSC EFEKTOW STERE-
OFONICZNYCH,

— DODATKOWY 8-BITOWY
PORT ROWNOLEGLY DLA
UZYTKOWNIKA (MOZLIWOSC
DOLACZENIA DRUKARKI
STAR),

— ROZSZERZENIE FUNKCJI JE-
ZYKA BASIC DLA PROGRA-
MOWANIA MUZYKI;

A PONADTO W ZALEZNOSCI OD
WERSJI:

— PRZYSPIESZENIE TRANSMIS-
JI DANYCH DLA PAMIECI
TASMOWYCH | DYSKOWYCH,

— PORTY ANALOGOWE,

— DODATKOWE PAMIECI. 5
PROSTA INSTALACJA GNIEZ-
DZIE "MEMORY EXPANSION'; DO-

STEP Z POZIOMU JEZYKA BASIC

- - - - - - L] - - - -

JEDYNY PRODUCENT | DYSTRY-

BUTOR:

SPOLDZIELCZE PRZEDSIEBIORST-
WO USLUGOWO-PRODUKCYJNE

‘ALGRO"
Sp. z 0.0. (f.g.u.)
40-036 KATOWICE ul. Plebiscytowa
32 tel. 512-093
(SB 73)

ATARI — SPECTRUM — COMMO-
DORE

gry, programy uzytkowe, eduka
cyjne
o niskie ceny, najkrotsze terminy,
gwarancja
— wysytka na caly kraj, katalogi —

ratis
gTUDIO KOMPUTEROWE ,,ACE”
P-16, 07-202 WYSZKOW 4
(SB 76)

ATARI XE, XL, ST SPECTRUM TI-
MEX ~HOBBY" computer
S.DH. ZENIT" 40-954 KATOWI
CE, RYNEK 12
GRY | PROGRAMY NA KASETACH
DYSKIETKACH
WYPOZLYCZANIE
GOTOWE ZESTAWY
Ceny konkurencyjne, jakos¢ gwa-
rantcwana, Katalogi i opisy za zali-
czZeniem pocztowym. G-161

NAGRYWANIE

Sprzedam Amstrada 6128; tel.

28 70 67 (Warszawa)
D-213

PROGRAMY EDUKACYJNE DLA

MIKROKOMPUTEROW

ZX SPECTRUM, TIMEX, JUNIOR

OFERUJE ,KOMPRED" ul. Wit-

kiewicza 15/12 5§9-220 LEGNICA
D-180N1

Naprawa komputerdow
Perzynski Warszawa — 24 93

91
D-179

NA ZYCZEMIE
RACHUNK]
WYSYENKA NA
CAELY KRAJ!
Ho,ho W?

PROGRAMOW

=
—
[ ===
—
]
—
E

TAMIAST PO,

= P —

Jezeli:

SPECTRUM
poGaTY wraer ] ATARI XL /XE
(OMHODORE C-6&
Wil T FWFI WAPISY PO EATaLDGr M.Q(l ImaczEn!
LOPE - W YPOPYCZ TANIE) W RAMTOPIE !

PRESS

ANY KEY TO CONTINUE

RAMTOP

S9-138 LUBIN 0
skrytka pocztewa 21

— potrafisz pisa¢ programy komputerowe
chcesz pisac programy na zamowienie
uwazasz, ze Twoje programy beda przydatne lub popularne
‘hcesz chronic je przed piratami

myslisz, z

€ programowanie to moze byc¢ dobry interes
masz kiopoty z dystrybucja

chcesz podjac sie rozpowszechniania (wypozyczalnie)
potrzebujesz programu dostosowanego do wtasnych potrzeb
chcesz legalnie naby¢ dobra, polske gre

masz dobry pomys!

opracowates nowe rozwiazania sprzetowe

chcesz z nami wspotpracowac

chciatbys$ by¢ wspotredaktorem pisma komputerowego
napisz, zadzwon, skontaktuj sie z narmi!l|

nasz adres:
SPEHKTRN Ltd
21-422 Stanin
tel. 11-70

BAJTEK 12/89 29



-, WSZYSTKO DLA WSZYSTKICH IIIII!IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII

SERWIS KOMPUTEROW

| TEST

40-164 Katowice ul. Modrzewiowa 24/33
1 poleca naprawy:

il @ ATARI 600, 800, 65, 130 XL,XE

® COMMODORE 16, 116, +4, 64, 128

8l @ DISC DRIVE 1541, 1570, 1571. 1050
il ® MAGNETOFONY COMMODORE

® DRUKARKI

godz. 9-11, 16-18

(SB 30)

NIENL T

ELEK TRONIK
PROFECIONALNY CERWIG KOMPUTERCH

Kotowice-osWUHitoso ul Ossouskiego 28 1ol 543-7#79

Poleca ustugi w zakresie naprawy komputerow:

IBM PC XT, AT, 386,

COMMODORE plus 4, 16, 64, 116, 128, AMIGA,
COLT,

ATARI 600, 800, 65, 130, 520, SPECTRUM,
magnetofony, sterowniki, drukarki, monitory, zasila-
cze.

Skupuje elementy elektroniczne i sprzet.
ZAPRASZAMY OD 8.00—16.00 PONIEDZIALKI
10.00—18.00

K-269

WYPOZYCZALNIA
TOMBAT
XL ATARI XE

Nasz adres:

ul. Magistracka 27 m 26
01-413 Warszawa

Tel. 363-078 godz. 12-20
Zapraszamy!

TOMBAT
JI =aare R

gry i programy uzytkowe
co pigly program grats
— inne bonifikaty
opisy gier 1 instrukcje
pomoc dla poczatkujgcych
— wysylka na caly kraj
katalog gratis

SB-12

ol T, T x
-‘E-ﬁ S, © e it
Agencyjny Zaklad Usiugowy SPHW
poleca uslugi w zakresie

serwis komputerow SPECTRUM,

ZX SPECTRUM, TIMEX, ATARI
° programy uzytkowe, edukacyjne,

C-84, TIMEX, XT, AT, rozszerzanie o r?'ﬁlr'aar::edil:"r‘z:nr:m;a URcipury;
pamieci ™ instmkcre'do programoéw

przestrajanie PAL-SECAM

@ informacje po nadestaniu koperty
wejscia monitorowe TV

rwrotnej ze znaczkiem

arsz: il Putawska 102 sgkﬂ na caly kraj — rachunki
:'EF r;:: 1;?_59 e P:rr Studio Komputerowe
00-103 Warszawa

czynny 12.00—19.00
Rachunki, gwarancja
ZAPRASZAMY

SB-59)

D-114
MOZGOPROCESOR! — rewelacy-
ng polska gre przygodowg dla ZX
Naprawa komputerow ATARI, COM Spectrum (program + kaseta + opis

DORE. IBM, SPECTRUM ocraz 3100 2f) otrzymasz piszac. COMPU
urzadzen peryferyjnych. Warszawa tel

i TER ADVENTURE STUDIO, Bochnia
| -2-07-85

32-700, ul. Kazimierza Wielkiego 37/45
(SB 20)

P

D-84

iy

——| TURBO

ATASERW &

43-100 TYCHY ul Lencewicza

tel. 2? 69 66
rozwigzania
sprzetowe
do ATARI XL/XE:

1. TURBO DOS—wspaniaty DOS
na kartridzu

—COMPUTER
SERVICE

MS elektronik
naprawy komputerow:
Spectrum 48k, +, 128,

+2,

P 2. TOP DRIVE—do stacji 1050, [iles
AlRIRD- Schaniiog LDW 2000, CALIFORNIA i
Bheep samodzielny mOnl‘aZ—\yysy]ko\MD -1l

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.

(rec. INFORMIK 111/88) &
3.INTERFEJS CENTRONIKS |
4. ROZSZERZENIA PAMIECI '
5. BASIC XE—kartridz
6. TURBO DOS + BUGES-
tridz

12 miesiecy gwarancji. Informacje
i zamowienia telefonicznie (wtorek
8—12, sroda, czwartek 16—18) i
listownie po otrzymaniu koperty
zwrotnej

-kar-

(k-118)

ATARI

K—236

2000 F

Nowy system transmisji da-
nych z magnetofonem przys-
. | pieszony do 6700 bodow

£ J Komplet

B — cartridge
i!’ii = kaaele_l z 5 programami Kopiu
| jecymi \ | JOYSTICKI do Atari
Bl — przerobka magnetofonu
% — 12 m-cy gwarancji za 29 000 z! Commaodore, SDECHU m,
2 oraz interfejs do standardowe- r rec inv me-
i ‘# go magnetofonu zg 22 000 zt Ams‘. arl pre .yzw y ;
B oferuje firma MUEL ul. Czastkow- chanizm specjalne styki

. ';'.r_.-

ska 30, 01-678 Warszawa tel. 33-

N 40-91
| o | D-121

| ATARIB00 XL, [
65 XE, 130 XE [

Sprzedaz wysytkowa

gier i programow uzZytkowych

na kasetach i ayskietkach. |
Rowniez w systemie TURBO B
2000 W
Wszystkie nowosci!!!

Instrukcje i literatura. g3
Dla zainteresowanych rachunki. :

ANWIKOL

03-721
ka 3/28

9800,— zt, 6 m-cy gwarancija
interface do Spectrum

Wysytka natychmiastowa
za zaliczeniem pocztowym
Dla instytucji rachunki ptat-
ne przelewem

ELEKTROMECHANIKA

i

ul. Cegielniania 17
32-410 DOBCZYCE

ATARI ST AMIGA
Tylko nnﬂepsze programy
INSTRUKCJE!!!

wiasne unikalne opracowania.
MNajwiekszy wybor w Polsce.
Fantazy, Adventure Club-swiato-
we hity

porady. wskazowki, opisy, wymia-
na doswiadczen.

JKOMPUTER STUDIO™ 04-202
Warszawa, ul. Marsa 6 tel. 15-42-
20. D-201

Warszawa ul. Jagielons-

(SB74) B

KOMPUTEROWE TESTY PRZYGOTO-
WUJACE DO EGZAMINOW WSTEP
NYCH NA MEDYCYNE DLA ZX SPEC-
TRUM, TIMEX, JUNIOR
POLECA _KOMFPRED"
15/12 59-220 LEGNICA

Atari XL/XE najnowsze progra-
my, instrukcje oraz literature wy-
syla studic Mikrobit. Okazja,
szybko i tanio. Marek Kaca, Mal-
borska 6/160, 03-286 Warszawa.
(SE 75)

Witkiewicza

D-180/2

ZX Spectrum

ul. Krolewska 43 m 25 (=oB-

SOUND-trojkanatowy,  stereofoni-
czny, przelotowy interfels muzyczny
KEMPSTON, SINCLAIR
Btyskawiczna wysytka poczta.
Ekspresowe naprawy klawiatur.
NIKUE ul. Meissnera 14 m 1
03-982 Warszawa tel. 15-93-38 w
godzinach 18-20 D-191

Atari XL/XE: Napisze kazdy pro-
gram na zamowienie (Basic, As-
sembler), odbezpiecze dyski,
programy kasetowe. Przemystaw
Kucharzewski, Plac Obroncow
Pokoju 14/8 66-200 Swiebo
dzin, tel. 24382.

(SB 72)




o~
Czes¢é Maluchy!
W programach, ktére pisalis-

my dotychczas rozkazy zapisy-
wanie (SAVE) i odczytywania
(LOAD) stosowalismy jedynie
w trybie bezposrednim. Mozna
jednakze stosowaé je réwniez
wewngqtrz programow. Przyno-
st to czesto bardzo interesujqce
efekty.

Na poczatek zbudujemy komputerowy notes z ad-
resami przyjaciot. Bedzie sie on sam zapisywat

10 PRINT "Czytanie notesu ......... GOTO 100~

20 PRINT "Dopisanie adresu ......... GOTO 200"

30 PRINT “"Zapis na magnetofon ... GOTO 300"

40 GOTO 500

100 PRINT 1; "Zuzanka”, "Czekoladowa 7"

110 PRINT 2; "Magdalena”, "Ananasa 1 m. 9"

120 PRINT 3; "Kuba", "Karmelkowska 2/6™

130 PRINT 4; "Romek”, "Al. Budyniu 13"

140 PRINT 5; "Jurek Z.”, "Pod Gruszkami 5"

199 GOTO 10

200 LIST 100-190

300 SAVE "notes”

310 PRINT "Koniec zapisywania”

320 GOTO 10

500 :

Po uruchomieniu programu ukaze sie nastepujacy
zestaw mozliwosci:

RUN ENTER/RETURN:

Czytanie notesu ...... GOTO 100

Dopisanie adresu ....... GOTO 200

Zapis na magnetofon ... GOTO 300
Jesli chcermny wybrac ktaras z funkcji, wpisujemy roz-

kaz GOTO z odpowiednim numerem linii. Wybierzmy
na przyktad ,czytanie notesu”
GOTO 100 *ENTER/RETURN:

1 Zuzanka Czekoladowa 7

2 Magdalena Ananasa 1 m. 9

3 Kuba Karmelkowska 2/6

4 Romek Al. Budyniu 13

5 Jurek Z. Pod Gruszkami 5

Czytanie notesu ...... GOTO 100

Dopisanie adresu ...... GOTO 200

Zapis na magnetofon ...... GOTO 300

Zestaw polecen, czyli tak zwane menu (czytaj
meni) drukowane jest ponownie. Po przeczytaniu od

powiednie} informacji z notesu mozemy wiec bez
problemu wybrac nastepng funkcje .dopisanie ad
resu.

GOTO 200 ENTER/RETURN:
100 PRINT 1; "Zuzanka”, "Czekoladowa 7"

110 PRINT 2; "Magdalena”, "Ananasa 1 m. 9"
120 PRINT 3; "Kuba”, "Karmelkowska 2/6”

130 PRINT 4; "Romek”, "Al. Budyniu 13"

140 PRINT 5; "Jurek Z.”, "Pod Gruszkami 5”
Ukazuje sie nam fragment programu zawierajacy
adresy. Mozemy uzupetni¢ program:

150 PRINT 6; "Wojtek”, "Kwiatkowa 135"

‘ENTER/RETURN:-
Przegladnijmy jszcze raz nasz notes
GOTO 100 ENTER/RETURN

1 Zuzanka Czekoladowa 7

2 Magdalena Ananasa1m. 9

3 Kuba Karmelkowska 2/6

4 Romek Al. Budyniu 13

5 Jurek Z. Pod Gruszkami 5

6 Wojtek Kwiatkowa 135

Czytanie notesu .... GOTO 100

Dopisanie adresu .... GOTO 200

Zapis na magnetofon .... GOTO 300
I uzupetniony zapiszmy na kasete.

GOTO 300 ENTER/RETURN

Press REC&PLAY on the tape than any key:

Sprawdzmy jeszcze, czy w magnetofonie znajduje
sie wlasciwa kasela i wykonajmy polecenie. Po chwi
na ekranie ukaze sie komunkat:

Koniec zapisywania

Czytanie notesu ... GOTO 100

Dopisanie adresu ... GOTO 200

Zapis na magnetofon ... GOTO 300

Jeszcze bardziej inleresujace efekly daje zastoso-
wanie w programie rozkazu LOAD. Mozemy na przy
ktad napisac kilka programow, ktore bede sie wczyty-
waly kolejno. W te] samej kolejnosci powinny byc za
pisane na tasmie. Skorzystamy ze wspanialych wier
szy Jana Brzechwy

5 REM e o ok Program-l LR R E R R R R et

10 PRINT ™! —— P
20 PRINT ™! 200 I
30 PRINT ! Jana Brzechwy 1"
40 PRINT ™! ”m
50 PRINT "I ™
60 PRINT "I "
70 PRINT

80 PRINT "Po ukazaniu sie kursora”
90 PRINT "Wpisz RUN i nacisnij
'ENTER/RETURN:

100 LOAD “wiersz1”

SAVE "Z0O" ENTER/RETURN:
Press REC& PLAY on the tape than any key:
Saving "Z00O"

ZAPISYWANIE | ODCZYTYWANIE

NIIMIMTYLKO DLA PRZEDSZKOLAKOW

I drugi program

5 REM ***+++444+% Program 2 ***+sssses

10 PRINT

20 PRINT "Matpy skacza niedoscigle,"”

30 PRINT "Matpy robia matpie figle,”

40 PRINT "Niech pan spojrzy na pawiana”

50 PRINT "Co za malpa, prosze pana.”

60 PRINT

70 PRINT "Po ukazaniu sie kursora”

80 PRINT "Wpisz RUN i nacisnij
*ENTER/RETURN:

90 LOAD "wiersz3”

SAVE "wiersz2” ENTER/RETURN:

Press REC&PLAY on the tape than any key:

Saving ,,wiersz2”

A teraz trzeci

5 HEM ol o e Program 3 el ol ol ol o e
10 PRINT
20 PRINT "Rudy ojciec, rudy dziadek,”
30 PRINT "Rudy ogon to moj spadek,”
40 PRINT "A ja jestem rudy lis.”
50 PRINT "Ruszaj stad, bo bede gryzti.”
60 PRINT £
70 PRINT "Po ukazaniu sie kursora”
80 PRINT "Wpisz RUN i nacisnij
:ENTER/RETURN:"
90 LOAD "wiersz3"
SAVE "wiersz2"” "ENTER/RETURN:-
Press REC&PLAY on the tape than any key:
Saving "wiersz2”
W ten sposob mozemy zapisa¢ cate ZOO Jana

Brzechwy. Mastepnie cofnijmy tasme, wczytajmy i
uruchommy pierwszy program

LOAD "Z0OO" ENTER/RETURN:
Press Play on the tape than any key:

Loading "Z00"

RUN ENTER/RETURMN-

Z00 !
Jana Brzechwy !

T

Po ukazaniu sie kursora

Wpisz RUN i nacisnij -ENTER/RETURN:

Press PLAY on the tape than any key:

Loading "Wiersz1"”

RUN 'ENTER/RETURN:
Malpy skacza niedoscigle,

Matpy robia matpie figle,

Niech pan spojrzy na pawiana

Co za malpa, prosze pana.

Po ukazaniu sig kursora

Wpisz RUN i nacisnij (ENTER/RETURN:

Press PLAY on the tape than any key:

Loading "Wiersz2”

RUN -ENTER/RETURN:-

Rudy ojciec, rudy dziadek,
Rudy ogon to moj spadek,
A ja jestem rudy lis.
Ruszaj stad, bo bede gryzl.

Po ukazaniu sie kursora

Wpisz RUN i nacisnij sENTER/RETURN:
Press PLAY on the tape than any key:
Loading "Wiersz 3"

| tak dalej

Przyjemnej lektury zyczy Wam
Romek

BAJTEK 12/89 o1



Input 1

Donor2 L |

Barmer  acceptor 2
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Input 2

0.001 micron

Rys. 1. Molekularna bramka typu NAND sterowana swiatlem !;éserarwym. M4 ona rozmiar rzedu 4 nm i jest
10000 razy szybsza od jej krzemowego odpowiednika. Skiada sig z dwoch wejsc (Input 1, Input 2) i jednego
wyjscia (Output). Lancuch odpowiadajacy kazdemu z wejsc zawlera trzy czesci: obszar donora, bariere | ob-

szar akceptora.

MOLEKULARNY

_KOMPUTER

Juz pare lat temu stwier-
dzono, ze gdyby postep w
dziedzinie motoryzacji do-
rownywal postepowi w
elektronice, to najnowszy
model Rolls-Royce’a kosz-
towatlby trzy dolary i na
trasie Ziemia—Ksiezyc
spalalby od 4 do 5 litrow
CEIRVER

I rzeczywiscie, pierwsze komputery budowa-
ne na lampach elektronowych zajmowaly duzej
wielkosci pomieszczenie, do ich zasilania po-
trzebpa byla elektrownia, a ich szybkosc i pa-
miec operacyjna byly mniej niz skromne.

Wprowadzenie technologii potprzewodniko-
wej | wynalazek uktadu scalonego zaowocowaly
po czterech dekadach burzliwego rozwoju urza-
dzeniami, ktorych sercem jest plytka krzemu
rozmiarach paznokcia. Komputery staty sie bar-
dzo szybkie, niezawodne, powszechnie dostgp-
ne i tanie.

Obecnie produkowane uktady scalone bardzo
duzej skali integracji (VLSI — Very Large Scale
Integration) umoiliwiazja upakowanie 50 tys.
tranzystorow w 1 mm*. Odstepy miedzy posz-
czegolnymi elementami wynosza 1—2 mikrony
(10~ m). Osiagane czasy przelaczania, okresla-
jace szybkosc pracy, sa rzedu kilkunastu nano-
sekund (107° s). Oczekuje sie, Ze ulepszone te-
chnologie wytwarzania i nowe materiaty pozwo-
la na zwiekszenie gestosci upakowania do 0.1
mikrona.

Jesli w dazeniu do dalszej miniaturyzacji
schodzimy ponizej tej granicy, to wkraczamy w
obszar rzadzony mechanika kwantowa. Elektry-
cznosc, znana nam ze szkoly, jako kolektywny

Rys. 2 SprzeZenie molekularnego urzadzenia elek-
tronicznego (MED — ang. Molecular Electronic Devi-
ce) ze swiatem zewnetrznym. Osiem czestotliwosci
swiatla laserowego (reprezentujacych cztery wejs-

cia i cztery wyjscia), przechodzacych przez MED,
Jjest odczytywane przez rzad diod swiatfoczufych
(diode array). (Lens — soczewka, Prism — pryzmat).

fenomen, przestaje by¢ wystarczajacym opisem
zjawisk na tym poziomie — musimy uwzglednic
efekty kwantowe dotyczace pojedynczych elek-
tronow.

MOLEKULARNA BRAMKA TYPU
NAND -

Zejscie do skali submikronowej, czyli do roz-
miarow rzedu nanometrow (10° m), sprowadza
sie praktycznie do manipulowania czasteczkami
zwiazkow chemicznych. Obecnosc elektronow,
wedrujacych miedzy poszczegolnymi atomami
molekuly zmienia istotnie jej fundamentalne
wilasnosci fizyczne, w szczegolnosci przewodni-
ciwo elektryczne lub pochtanianie swiatla o
okreslonej diugosci fali.

Zjawiska te wykorzystywane sa przy tworze-
niu protulygowych urzadzen elektroniki moleku-
larnej (MED — Molecular Electronic Devices).
Na rysunku 4 przedstawiono dziatajacy model
bramki logicznej typu NAND skonstruowanej w
oparciu 0 czasteczke swiatloczulego pigmentu
wystepujacego w siatkowce oka ludzkiego. Mo-
lekuta tego zwigzku chemicznego ma rozmiar 4
nm i ksztattem swym przypomina mate widetki o
dwoch odnogach i jednej szyjce. Kaizda z od-
nog, sktadajaca sie z trzech czesci (obszar do-
nora, bariera i obszar akceptora), jest wejsciem
bramki. Wyjsciem tego uktadu jest szyjka.

Impulsy swiatia laserowego, o okreslonej diu-
gosci fali zmieniaja wlasnosci czasteczki. Do
wlasciwego dziatania modelu konieczne jest za-
stosowanie trzech laserow. Dwa z nich oswietla-

Molecular
electronic
device

ja wejscia bramki, natomiast trzeci laser oswiet-
la wyjscie.

W stanie podstawowym, gdy zadne z 'wejsc
nie jest oswietlone (logiczne zera), swobodne
elektrony kazdego z donorow znajduja sie w ob-
szarze akceptorow w poblizu wyjscia bramki.
Swiatto przechodzace przez te czes¢ molekuty
nie ulega absorbcji (logiczna jedynka na wyjs-
ciu). Oswietlenie cbu odnog wejsciowych (logi-
czne jedynki) powoduje, ze cba elektrony wed-
ruja w obszar donorow zmieniajac wilasnosci
absorbcyjne szyjki wyjsciowej. W tym niestabil-
nym stanie ,przejsciowym wyjscie pochiania
swiatlo laserowe o okreslonej diugosci. Sytuac-
ja ta odpowiada logicznemu zeru na wyjsciu
bramki.

Na rysunku 2 przedstawiono sprzezenie pro-
totypowego urzadzenia elektroniki molekularnej
ze swiatem zewnetrznym. Urzadzenie to, posia-
dajace 4 wejscia i 4 wyjscia, jest oswietlane os-
mioma laserami o roiznych dlugosciach fali.
Przechodzace swiatto, po dekompozycji w pryz-
macie, jest analizowane przez rzad swiatloczu-
tych diod, z ktorych kazda reaguje na inny kolor
(diugosc fali). Poniewaz padajacy promien
swiatta ma wiekszy rozmiar niz same czasteczki,
lokalizacja wiasciwe] bramki i sygnatu do niej
przytozonego jest okreslona nie przestrzennie,
ale przez odrebne wiasnosci absorbcyjne roz-
nych fragmentow molekut.

INZYNIERIA GENETYCZNA

Kazda funkcja logiczna, np. dodawanie dwoch
liczb, moze by¢ zrealizowana jako kombinacja
wielu bramek typu NAND. Bawiac sie klockam
LEGO mozemy skonstruowac dowolna budowle
postugujac sie kilkoma rodzajami podstawo-
wych elementow. Podobnie projektawany jest
procesor komputera, tylko ze w tym przypadku
jedynym _klockiem™ moze byc wiasnie bramka
NAND.

Z przedstawionego opisu widac, ze funda-

g mentalnym problemem przy konstrukcji kompu-

tera molekularnego jest polaczenie poszczegol-
nych bramek ze soba. Zagadnienie to nie zosta-
{o rozwiazane dotychczas w sposob zadawalaja-
cy. Trudno wyobrazi¢ sobie, ze kazdy element
bedziemy laczyc poprzez kilka laserow i diod
swiattoczulych. ; %
Z pomoca moze nam przyjsc inzynieria gene-
tyczna. Genetycy sa ludzmi, ktorzy od wielu lat
buduja nowe czasteczki chemiczne, manipulu-
jac pojedynczymi atomami. Bardzo ciekawie wy-
glada propozycja wykorzystania do produkcji
ukladow komputera molekularpego mechaniz-
mu realizowanego przez rybosomy odczytujace
informacje genetyczna, na podstawie ktorej ko-
morki syntetyzuja niezbedne bialka. Jesli po-
myst ten zostanie urzeczywistniony, to potrzeb-
ne elementy komputera beda same powstawaty
w probowce zawierajacej odpowiedni roztwor.

PERSPEKTYWY

Zbudéwanie komputera molekularnego jest
jeszcze kwestia czasu. Wigkszos¢ prowadzg-
nych prac to badania podstawowe, ktorymi zaj
muja sie czolowe labaratoria naukowe na swie-
cie. Musimy poczekac¢ 10—15 lat nim na rynku
pojawia sie handlowe produkty tej technologii.
Komputery tej generacji beda 10 tysiecy razy
szybsze od najszybszego obecnie komputera
typu Cray, a zastosowane uktady beda charakte-
ryzowaly sie gestoscia upakowania o 5 rzedow
lepsza w stosunku do wspdlczesnych elemen-
tow. potprzewodnikowych. Ziozone symulacje
modeli fizycznych, rozpoznawanie mowy i obra-
zZOW W czasie rzeczywistym, przetwarzanie grafi-
ki i rozumienie jezykow naturalnych, to te dzie-
dziny, ktare najbardziej skorzystaja z zalet kom-
putera molekularnego.

Oprac. na podst. art. M A, Clarksona, . Byte”
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