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Fizyka jest szczegolng z nauk, gdyz jako jedna z nielicz-
nych posiada zdolnosé talosciowego objasniania swiata. Jest
zrodliem wielu poje¢ majacych decydujqee znaczemie we
wszystkich badaniach przyrody, w tworzeniu jednolitego,
obowigzujaceqo nas wszystkich obrazu rzeczijpvistosct. Przy-
ktadami takich pojeé sq: energia, entropia, czasoprzestrzen
komplementarnosé, symetria, pole, chuos... Dlatego zacheca-
my wszystkich ambitnych Czytelnikow ,Bajtka™ do studio-
wania fizykt. Publikowana obok rozmowa z prof. Andrzejemn
Kajetanem Wroblewskim czlonkiem Polskiej Akademu
Nauk 1 jego kolegami z Wydziatu Fizyk: Unicersytetu War-
szawskiego pokazuje, Ze istnieje mozliwosc zglgbianiu praw
fizykt 1 jednoczesnie rozwijania swoich zuinteresowan kom-
puterowych. Warto z tej mozliwwosct skorzystac!

Co z okresu edukacji w szkole jest najwazniejsze dla
przyszlego uczonego? — takie pytanie zadatem medawno w
Moskwie wybitnemu fizykow: radzieckiemu, cztonkowi
Akademit Nauk ZSRR, prof. Witalijowi Ginzburgowi. Kan-
dydatow do studiowania fizykt (i nie tylko) zachecom do
przeczytanta kilku rad uczonego, ktory wspottworzyt spory
fragment wspotczesne) naukti.

Po pierws:ze odpmeiedzial prof. Ginzburg — szkolu
powinna dawac umiejetnosé pisania bez biedow jezykiem li-
terackim, jusnego przekazywania swoich mysli. Pewne
uniejetnosct daje w te) nmerze t uczelnia. na przykied w
trakcie przygotowywania prac przejsciowych i dyplomo-
wych. Ale podstawcy powinna dawac szkola. Mnie nie data.
W 1934 roku, na drugim semestrze studiow, przeprowadzono
uw nas na Uniwersytecie Moskiewskim dyktando, 1 polowa
studentow, lgcznie ze mng, otrzymala ocene niedostateczng.
Wprowadzono potem zajecia z jezyka rosyjskiego, ale nie-
wiele one mi daty. Musze do dzis cze¢sto zagladac do stowni-
ka, mysle¢ nad budowg nawet prostych zdan, sprawdzac to
co napisalem. Staram sie wiecej dawac do przepisania na
maszynie. Ale czyz maszynistka ma obowigzek poprawiania
btedow i czyz mozna zdawud sie na to?

Po drugie — szkola powinna zapewnic automatyzm w za-
kresie elementarne; matematyk:. Mam na myslt umiejetnosé
szybkiego liczenia, nawyki w zakresie arytmetyks, algebry,
trygonometrii, korzystania z komputerow osobistych. To tez
oswgga swe treningiem. Uczniow nudzi odmienianie @ koniu-
gowante, nauka zasad gramatykt, rozwigzywanie wiele razy
prawie jednekowych zadan it dokonywanie przeksztalcen,
ktore juz ze swe) istoty sq oczywiste. Tak sie zlozyto, Ze do
szkoly podstawowe) chodzitem tylko 4 lata @ zdajgc na stu-
dia mustaterm w ciggu 3 miesiecy opanowac material z wielu
lat. Dlatego. powiedzmy, rozwigzatem 100 zadan zamiast
1000, ktore rozwigzatbym w szkole. Rezultat tego — brak
nawykow automatyzmu — odczuwam przez cate zycie. Dla-
tego radze nie oszczedzaé czasu poprzez zmniejszante liczby
zadan, przykladow, ¢wiczen. To falszywa oszczednosé.

Trzecie — nie wymaganie a 2yczenre — jeszeze w szkole
nalezy opanowac jezyk angielski. Do drugiej wojny swiato-
wej dominowat w fizyce jezyk memieckt, teraz nawet w RFN
1 NRD czasopisma fizyczne zamieszczajq artykuly w przewa-
zajqce} czesci po angielsku. Wilasnie jezyk angielsk: stal sie
miedzynarodowym jezykiem nauki 1 koniecznoscig jest znac
go. Traci¢c wiele czasu na uczelni aby nauczyc sie jezyka jest
po prostu glupie t nieracjonalne.

Czwarta 1 ostatnie uwaga — nalezy wyjsc poza program
szkolny, zetkngc sig chociaz troche ze wspolczesnym stanem
naukt. Szkola powinnae zapewni¢ uczniom takg mozluwosc.
A jesli nie zapewni? Trzeba samemu szukac w czasopismach
popularno-naukowych, w trakcie publicznych wykladow
itp. Ustysze pewnie: , A skqgd wzigc czas, skoro tak duzo za-
dajqg do domu?” Jest to 1 prawda, 1 nieprawda zarazem. Na
to, co rzeczywiscie nas interesuje czas zawsze sig znajdzie.
Nie mozna nauczyc ste plywac nie wchodzge do wody!

Tyle akademik Ginzburg. Mam nadzieje, ze 1 lektura ,,Baj-
tka” jest dla wszystkich przysztych studentow okazjg do ta-
kiego pierwszego zetkniecia si¢ z problemam: wspolczesnej
nauki, przede wszystkim informatyk:, ale nie tylko. Po to
m.in. wprowadzilismy rubryke ,Nie tylko komputery”. Po-
wodzenia na maturze 1 podczas egzaminow na studia!

Waldemar Stwinski
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Szanowny Panie Radaktorze

Na wstepie pragne wyrazi¢ mojg
wdziecznosc plyngeq 2 tego, 12 postano-
wtliscie pomoc osobom niepelnospraw-
nym posiadajgecym wilasny komputer.
Krotko o sobie.

Dnia 30.07.1982 r. po skoku do wody
doznalem urazu kregostupa szyjnego z
porazeniem  czterokonczynowym. W
praktyce wyglgda to tak, iz od tego dnic
jestem wylgcznie ,,mozgowcem”. Przed-
tern bylem muzykiem. Gratem czynnie
na instrumentach klawiszowych, duzo
komponowatem. Mojg drugq pasjq byty
szachy. Bardzo diugo nie mogltem pogo-
dzic sig z sytuacjq w jakiej sie znala-
ztem. Mot przyjaciele walczyh diugo o
to. by wyciggngc mnie z ,dotka”

Nie mam szans na chociazby czescio-
we wyleczenie. Jestem przykuty do t6z-
ka i od pierst w dol nie czuje nic. Moge
wykonywac bardzo ograniczone ruchy
‘ekoma (bez palcow). Mat rodzice razem
z przyjaciotmi kupili dla mnie — maoj
wymarzony komputer AMSTRAD
464 2 zielonym monittorem i odtgd za-
czela sie moja rozpacz. Nie mam prawre
zadnego oprogramowania do mojej , Je-
dynej Radosci”. Nie mam instrukeji po
polsku.

Moj serdeczny przyjactel zalatwil mi
dwa programy 1 na tym Koncza sig jego
mozliwosci. Napisatem do f-my ,Ami-
co”. Przystano mi wykaz programow ja-
kie oni kopiuja. Niestety nie jestem w
stanie zaplaci¢ takiej sumy za te progra-
my (mam rent¢ w wysokosci §060-sic!).
Chciatbym teraz wyjasnic jak obstuguje
~mojg perctke”. Do przedramion mam
przypiete skorzanymi paskami alumi-
niowe rurki, wygiete na koncu i zakon-
czone gumowymi kulkami. Coz moge je-
szcze napisac. Komputer to dla mnie
wszystko. Cheiatbym uczyé si¢ jezykow
przy jego pomocy grac w szachy i nade
wszystko wrocié do komponowania mu-
zyka.

Ciesze sig Bajtlku z powodu tej iskier-
ki nadziei, jakg nabratem po przeczyta-
niu 10 numeru wspaniatego pisma.

Grzegorz S.
(Nazwisko 1 adres znane redakcji)

Pragne podzieli¢ si¢ z Redakcjg po-
mystem, ktory — chwala niech bedzie
Archimedesowi — przyszedt mi do glo-
wy w wannie.

Proponuje mianowicie, by Bajtek wy-
stgpit do redakcyt popularnych pism in-
formatycznych z catego swiata (z wylq-
czeniem pism typu Atart User, czy Am-
strad Magazine) z nicjalywq utworze-
nia miedzynarodowego kolegium redak-
torow tych pism, przyznajgcego (wzo-
rem Oscara, czy Cezara) dorocznych na-
grod ,Ztotego Joysticka”, albo moze
WZiotey Myszy”. Winny byc one przy=na-
wane w kategori sprzetu (oddzielnie
komputery domowe i osobiste), progra-
mow uzytkowych (réowniez dla HC 1 PC),
oraz gier. W tej ostatniej grupte naleza-
toby, moim zdaniem dokonac dodatko-
wego podziatu: program, jeko calose,
grafika, oprawa muzyczna, oraz scena-
riusz.
Leszek Robakowsk:
ul. Pionierska 6 m 1
38-700 Ustrzyk: D.

Uprzejmie dzigkuje za opublikowante
adresu naszego Klubu, ten dzien bo-
wiem wyznacza poczqtek bujnej dziatal-
nosci. Wraz =z setkami listow, ktore
otrzymalismy, pytaniami @ propozycja-
mi krystalizowal ostateczny  profil
OMIC-u. U podstaw byto to luine sto-
warzyszenie uzytkownikow AMSTRA-
DOW, ktérego funkcjonowanie oparte
byto na demokratycznych zasadach nie-
zobowigzujacej  wspoélpracy. Dzigki
Wam, obecnie jestesmy silng wplywowyq
organizacjg, o kilkudziesigciu czlon-
kach, statusie, kilkunastu komputerach
i przede wszystkim o wielkim zapale do
pracy!

Klub Komputerowy OMIC
Prezes

Aleksander Matczewski
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Rozmowa z prof.
Andrzejem Kajetanem
Wroblewskim —
dziekanem Wydziatu Fizyki
Uniwersytetu
Warszawskiego oraz

dr. hab. Ryszardem
Kutnerem i dr.
Romanem Szwedem —
organizatorami
specjalnosci ,fizyka
komputerowa” na tym
wydziale.

— Panie Profesorze, czy ma Pan w domu
komputer?

Andrze] Wroblewski: Oczywiscie, ze mam
Uzywam ich w pracy naukowe| | bawig sig nimi, Kie-
dy tylko pozwala mi na to czas

— A inni polscy fizycy?

AW: — Wiekszosc szybko zaakceptowata kom-
puter. Np. profesor Jerzy Pniewski, senior naszego
wydziatu, ktory juz od trzech lat jest na emeryturze,
uwielbia po prostu prace z komputerami i rozwigzu-
je na nich w domu wigkszosc problemow, ktorymi
sie zajmuje. Oczywiscie miodsi koledzy czescie| na
ogot niz moje pokolente interesujg sie programo-
waniem. Maja na to wigcej czasu. Niektorzy tak
mMoCcNo weiggaja sie w zabawe z komputera, ze za-
pominaja na pewien czas o fizyce... Na szczgscie
s3 to wyjatki. Znacznie wieksze] liczbie wiasnie
komputer dat mozliwos¢ opracowania ciekawej pra-
cy magisterskiej czy doktorskie], czy nawet — jak w
przypadku doktora Ryszarda Kutnera — habilitacji.

— Wiekszos¢ uczniow szkoly sSredniej nie
kojarzy sobie jednak fizyki z komputerami. Jest
to dia nich raczej dziedzina wiedzy opisywana
przez precyzyjne wzory analityczne. Do otrzy-
mania wynikow zadania po kilku podstawie-
niach i przeksztaiceniach algebraicznych po-
trzebny jest co najwyzej kalkulator programo-
walny. Czy zatem zastosowanie komputerow w
fizyce nie jest odstepstwem od opisu dokony-
wanego poprzez ,.czyste wzory” i przyznaniem
sie do tego Ze za jego pomoca nie uda sig opi-
sac przyrody?

AW: — Nie mozna przez ,czysta fizykg” rozu-
mie¢ tylko tego, co da sie opisa¢ wzorami takimi,
jakie znamy z mechaniki Newtona. Istnieje wiele
praw fizycznych, ktore nie sa prawami determini-
stycznymi lecz statystycznymi. Opisujg one m.in.
szereq zjawisk zachodzacych w mikroswiecie. Na-
wet tak prostych efektow jak przejécie elektronu
przez krysztat nie da sig opisa¢ wzorem, kidry Sci-
sle przewidziatby, co sie z tym elektronem stanie.

Jest jednak troche racj w tym, co pan powie-
dzial. Moge podaé przyktad ze swoje) dziedziny.
Oddziatywania na poziomie najmniejszych czaste-
czek-kwarkow i partonow nie doczekaty sie w 0go-
le jeszcze spojnej teorii. W tej sytuacji problemow z
tej dziedziny nie rozwigzuje sig analitycznie lecz
wylacznie za pomoca komputeroéw i to tych naj-
wiekszych. Przydatyby sie zreszta jeszcze potez-
niejsze, nawet CRAY-a.

Catym wielkim dziatem fizyki, kidry nie moze sig
dzis obejs¢ bez komputerdow, jest takze fizyka sta-
tystyczna.

— Tam wkroczyly one w pierwszej kolejnos-
ci?
AW: — Tak., w metodach statystycznych fizyki
jadrowe], a dokladnie podczas prac nad projektem
,Manhattan” budowy pierwsze] bomby atomowe.
Trzeba bylo wowczas odpowiedzieé na pytanie: jak
zachowujg sie neutrony w reaktorze jadrowym?
Zderzenia tych neutronOw s3 sprezyste. Ale neu-
tronow tych w reaktorze jest ogromna, nieznana
zreszta dokfadnie liczba. Dlatego wiasnie postano-
wiono postuzyc sie statystycznga metoda Monte

HAZARDZISCI

Carlo ktorej jednym z tworcow byt polski matema-
tyk Stanistaw Ulam.

— Nazwa kojarzy si¢ z hazardem.

AW: — Bo to jest cos w rodzaju hazardu. Metoda
ta jest jednak szeroko stosowana do dzis nie tylko
do obliczen lecz takze przy planowaniu ekspery-
mentow podczas tzw. akceptacii aparatury.

— Przykiady podane przez pana Profesora
dotyczg mikroswiata. A w skali makro?

AW: — Tu takze czesto pigkne rawnania opisu-
jace zachowanie si¢ obiektow nie daja si¢ rozwig-
zaC analitycznie 1 trzeba siggac po komputer. W
skali ,super makro” komputery tez sg pozyteczne.
Oddaty duze ustugi kosmologii przy modelowaniu
wczesnych etapow rozwoju wszechswiata.

— | wszystko to o czym mowilismy jest fizy-
ka komputerowa?

AW: — Oczywiscie, ze nie. Do niedawna cata fi-
zyke podzielic mozna bylo na teoretyczng i do-
swiadczalna. W pierwsze] opisujemy Swiat za po-
moca formut, czyste] matematyki, w drugie] bada-
my go poprzez doswiadczenia. Natomiast fizyka
komputerowa charakteryzuje sie tym, ze komputer
nie pomaga w przeprowadzeniu rachunkow lub ek-

sperymentu, lecz jesl jedynym narzedziem nauko-

wca. Zgodnosc wynikow z doswiadczeniem spraw-
dza sie korzystajac z dorobku innych.

— Istnieje wszak?e podziat fizyki na wiele
dzialow nie ze wzgledu na metody, lecz przed-
miot badar. Jest biofizyka, astrofizyka, fizyka
ciala stafego, optyka itp. Czy fizyk komputero-
wy musi umiec poruszac sie w kazdym z tych
dzialow?

AW: — Raczej mozna mowic np. o fizyce teore-
tycznej ciata statego, fizyce doswiadczalne) ciala
statego i fizyce komputerowej ciata stalego. Pojawi-
ta sie zatem nowa metoda badawcza, tradycyjny
zas podziat na dziaty pozostat. Fizyka komputerowa
to czes¢ czegos, co dzisiaj nazywamy ,wiedza
komputerowa” — ,computer science”.

— Zamierzaja panowie w waszym wydziale
powolac pierwsza w naszym szkolnictwie wy2-
szym specjalizacje ,fizyka komputerowa”. W
swietle tego, co dotad powiedzielismy nie tylko
jednak absolwenci tej specjalnosci postugiwaé
sie beda komputerami — jest to narzedzie ka2-
dego fizyka.
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Ryszard Kutner: Wszyscy studenci fizyki maja za-
jecia z komputerami. Na !l semestrze | roku uczg
sie postugiwania mikrokomputerem profesjonalnym
IBM PC XT, a takze pisania programow w Fortranie,
BASIC-u, PASCAL-u itd. Przez caty lll rok nato-
miast prowadzone s3 zajecia z metod numerycz-
nych fizyki.

Specjalnos¢ fizyka komputerowa bedzie oczywi-
scie bardzie| niz inne nasycona metodami numery -
rznymi. Z pomoca komputera studenci rozwigzy-
wac beda naprawde skomplikowane problemy z ro-
znych dziedzin fizyki. Chcemy, by nasz absolwent
byt ekspertem nie tyle w dziedzinie kompilatorow
czy syntaktyki jezykow lecz praktycznego wykorzy-
stania komputerow, by potrafit bez trudu zastoso-
wac je nawet poza fizyka np. do sterowania robo-
tem, czy linia produkcyjng. Jestesmy przekonani,
Ze nasi absolwenci nie tylko beda mogli uprawiac fi-
zvke, ale takze znalezC sprawiajaca im zadowolenie
prace wszedzie tam, gdzie sa w uzyciu komputery.
Metody komputerowe np. optymalizacyjne, symu-
lacyjne itd. stosowane w fizyce maja charakter bar-
dziej uniwersalny, mogg byC przeniesione do wielu
dziedzin medycyny, ekonomii, socjologii, technolo-

gii.

— A sprzet? Taki program zaje¢ z kompute-
ra musi zakfadacé jego peing dostepnosc dla
wszystkich studentow.

Roman Szwed: Bez sprzetu w ogole nie mogli-
bysmy mowic o fizyce komputerowe). Uczenie €]
na ,sucho” byloby oczywistym nonsensem. Dzis
mamy juz ok. 50 IBM-ow PC XT i AT, 3 SM-y oraz
koncowki znajdujgcego sie w Swierku duzego
komputera CYBER | BASF-ow z osrodka informa-
tyki UW. Te ostatnie sag juz maszynami o duzych
mozliwosciach z 8 megabajtami pamieci operacyj-
nej. Chcielibysmy dokupiC jeszcze np. komputery
typu VAX | ptytki wektorowe do IBM PC AT.

RK: — Na swiecie tworzy sie centra przy wiel-
Kich komputerach i rownolegle stawia na mikroin-
formatyke. Tg ostatnia droga ida mniejsze osrodki,

“akie jak nasz. Nie sa one jednak bez szans zwazy-
wszy na olbrzymi postep w dziedzinie konstrukcji
mikrokomputerow. Juz dzis mysli sie 0 wyposaze-
niu ich w comact dyski komputerowe, ktore zapew-
nia im pamie¢ rzedu gigabajtow, wprowadza tran-
sputery powodujace, ze IBM PC AT staja sie¢ kom-
puterem wektorowym. Niediugo zapewne dorow-
naja swoimi mozliwosciamt dzisiejszym poteznym
CRAY-om.

AW: — Dobrze bytoby dysponowac i mikrokom-
puterami | poteznym centrum obliczeniowym, ale to
co mamy tez oddziatywuje na wyobraznie miodych
ludzi. Potrafig ja pobudzi¢ przeciez i komputery do-
mowe.

— 1 tych nie brakuje chyba na wydziale fizy-
ki. Macie panstwo jak slyszalem, pracownie dy-
daktyki komputerow szkolnych. Czy mozna
zrewolucjonizowac przy ich pomocy nauczanie
fizyki w szkofach?

AW: — Juz 1015 lat temu widzialem jak mozna
wyktadac za pomoca komputera. W jednym z nie-
mieckich uniwersytetéw komputer pokazywat roz-
wiazania rownan Keplera przy zmianie np. state)
grawitacji. Studenci mogl obserwowac jaki bytby
nasz ukfad stoneczny, gdyby ja podwoic. Taka me-
toda pokazywania swiata | jego praw weszia juz do
o wiele bardziej zaawansowanej fizyki. Wtasnie ttu-
maczony jest na jezyk polski podrgcznik , Mechani-
ka kwantowa w obrazkach”. Sa w nim wzory, ale
takze , filmy" komputerowe pokazujace takie zjawi-
ska jak np. przechodzenie czastki przez barierg po-
tencjatu, rozpraszanie itp

Dydaktyka komputerowa jest fascynujaca. Moz-
na dzieki niej np. zobaczy¢, jak wygladatby swiat,
gdyby inna byfa predkos¢ swiatta, by¢ niemaize bo-
giem stworzonego przez siebie Swiata.

— Fizycy mogliby przyblizyc taka dydakiyke
polskiej szkole np. przez opracowywanie dla
niej odpowiednich programow.

RK: — Niefatwo przekonac naukowca, by zajat
sie dydaktyka, ale czasem udaje sie to zrobic. Nie
wolno nam jednak przestraszyC nauczycieli, ktorzy
wiedza dobrze, ze komputery pojawi¢ sie musza
zamiast czegos. Programy szkolne sa juz i tak
przetadowane.

AW. Prowadzimy w szkofach kotka komputero-
we. Sadze, ze one whasnie mogtyby opracowywac
programy dydaktyczne. To moze byc naprawde bar-
dziej pasjonujace od gier.

Sinclair zbudowat tez swo) komputer nie z myslia
o grach, lecz przeciwnie — gry na , Spectrum” stu-
zy¢ mialy popularyzacji komputera, ktory wykorzy-
stac mozna w roznych dziedzinach zycia. Dla mnie
komputer jest interesujacy w potaczeniu z fizyka
Tych przysztych malurzystow, ktorzy maja podob-
ne zainteresowania zachecic moge jedynie do pod-
jecta studiow na naszym wydziale.

Rozmaw:at
Grzegorz Onichimowsk1

POLSKI

W roku przysztym potrzeba
bedzie w kraju okoto 3.5 min
dyskow elastycznych, nato-
miast w 1990 roku juz prawie

6.5 min sztuk. Takie sg ostroz-

ne szacunki biorace pod uwage
przede wszystkim dyskietki 8 i
5.25 cala, pomijajace nawet co-
raz bardziej popularne, mate —
ujete w_ sztywna obudowe —
dyski 3.5 calowe.

Jest to takze skala problemu, ktory wzigt na swe barki
warszawski ,Meral" — Przedsigbiorstwo Projektowe | Mo-
dernizacji Przemysiu Automatykt i Aparatury, bedacy w
praktyce koordynatorem catego ..dyskietkowego™ przed-
siewziecia. Spojrzmy jednak od konca, czyli... podwykona-
wey. Taka jest bowiem na razie rola Zaktadow Wiokien
Chemicznych STILON", ktore produkowac majg w przy-
sztosci owe polskie dyski efastyczne.

Gorzowski ,STILON” kojarzy sig z tasmami magnetofo-
nowymi. Z rozwojem ich produkc) wigza ste takze pierw-
sze kroki poczynione na ,komputerowe| drodze™ przez fa-
bryke w poczatkach lat siedemdziesigtych. Kupujac wow-
czas od ,AGFY-GEVERT" licencje na nowoczesne tasmy
szpulowe | kasety zaktad otrzymat tez technologie 1 urza-
dzenia do produkcji tasmy do maszyn cyfrowych. Wytwa-
rzano ja w ilosct kilkudziesieciu tysiecy kilometrow rocz-
nie. W koncu lat siedemdziesigtych produkcje tasmy kom-
puterowe) musiata jednak fabryka wstrzymac, zabrakio de-
wiz na import surowcow oraz zakup nowych zachodnich
urzadzen do kontroli jakosct tasmy; do starych bardzo juz
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zuzytych — nie wytwarzano juz po prostu za granica czes-
¢l zamiennych.

W latach siedemdziesigtych zapoczatkowano w ,STI-
LONIE™ prace nad nowymi lakierami magnetycznymi. kio-
re doprowadzic miaty do powstania 1asm wyzsze) jJakosci
zardbwno magnetofonowych jak i cyfrowych; Zaktad raz po
raz ponawta! staranie 0 ponowne uruchomienie produkgcit,
zwiaszcza ze tasma cyfrowa nadal ma w naszych warun-
kach pewne zalely, cdznaczajgc sie duza pojemnoscia
magazynowania

Diametralny zwrot w sytuacji przyniosty ostatnie lata:
masowa produkcja komputerow z pamieciami na dyskach
twardych, elastycznych takze ,winchester” | pamieci ka-
setowe. Jasnym stato sie, ze nie optaca sie inwestowac
dewiz (ktorych zresztg sam | STILON" pozbawiony prak-
tyczrnie eksportu nie ma) w odradzanie przestarzate) pro-
dukcy 1asmy cyfrowe]. Pewne nadal niezbedne ilosci leple|
kupi¢ za granica. Podobnie jak juz wczesnie] zrobill na
przykiad Bulgarzy (aczkolwiek droga zakupu licency) po-
stawilismy na wlasne dyski elastyczne. Technologi¢ ch
produkeji opracowac ma dla ,,STILONU" — zgodnie z rola
wyznaczong przez ,MERAL” — Filmowy Osrodek Badaw-
czo-Rozwojowy , TECHFILM" w Warszawie, ktory powi-
nien zakonczyc¢ prace w potowie roku.

W tym miejscu zaczyna si€ rola gorzowskiego ,STILO-
NU™, ktory korzystajac z dotychczasowych doswiadczen,
ma zamiar jak najszybcie] uruchomi¢ produkcie poiskich
dyskietek, tu tez jednak zaczyna|g sig wielkie mewiadome,
o ktorych przesadzi zapewne w najblizszych miesigcach
podpisanie umowy miedzy ,MERALEM", a ministerstwem
czyl Urzedem ds. Nauki | Postepu Technicznego. Do wy-
boru sa w praktyce dwie drogi albo zdecydowac sie na za-
kup urzadzen do produkc)i dyskow elastycznych za grani-
ca, albo tez prébowac wykonac je w kraju. Pierwsze poz-
wolitoby odrobine nadgoni¢ straceny dystans. Kupujac na
poczatek urzadzenia do obrobki importowanych |, plac-
kow" czyli odpowiednio wyciete] | powleczone| warstwa

magnetycznag folii, ,STILON" moglby dostarczyc pierwsze
dyski juz po kwarfale — gora po poiroczu. Opanowanie
owego drugiego etapu produkcji {szlifowanie, polerowa-
nie, przygotowanie kopert — laminowanie, zgrzewanie
itp )} umozliwitoby tez sprawne | szybkie przejscia do oble-
wu folit we wlasnym zakresie {po sprowadzeniu cdpowied-
nich maszyn). Drugie rozwigzanie, czyli zdanie sig na wia-
sne sy przy konstruowaniu urzgdzen do oblewu ¢ lakiero-
wanie, a lakze obrobki oznacza dalszych 3—4 lata pracy w
najlepszym razie otrzymanie polskich dyskietek w 1990
roKuU.

Czy oznacza 1o koniecznosc wytozenia kolejnego milio-
na dolarow? Spora czesc te] sumy zoslanie zaoszczedzo-
na bowiem niepotrzebny stanie sie bardzo kosztowny im-
port golowych dyskow elastycznych. Z drugie| strony ty-
sigce dolarow na sprowadzenie maszyn do obrobki |, plac-
kow" w kraju Juz przeznaczono, urzadzenia zamowio
wroctawskie ELWRQO", ktére obok komputerow chce tez
wytwarzac do nich pamigci.

Niewalpliwie jest to godna uznania {roska zaktadu o od:
biorce swego sprzetu. Pozostaje jednak pytanie czy stac
nas wiasnie dzis na rozpraszanie srodkow dewizowych?
Czy instalowac¢ maszyny obrobcze w ELWRO”, by slaie
{albo bardzo dtugo) imgortowac do nich folie magnetycz-
ng, czy tez moze lepie] postawic |e od razu u docelowego
producenta — w ,STILONIE"? Uniknieto by ponownego
zakupu tych samych urzadzen dla gorzowskiej fabryki, za-
oszczedzono na szybkie sprowadzenie maszyn do oblewu
foin, a jednoczesnie umozliwiono zatedze ,STILONU”
opanowanie potowy operacji produkeji dyskietki. Zatodze
— podkreslam — majace] Juz spore doswiadczenie w te|
dziedzinie

Jeszcze czas podjac jest w te] sprawie decyzje. Dotych-
czasowe przy tym doswiadczenia uczg, ze wszelkie prowi
zorkl i potowiczne rozwigzania wytacznie oddalaja nas nie
tytko od czotowki ale | od zwyktych przecigtniakéw na

komputerowym rynku And'z‘zej Cudak
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PRZETWARZANIE FIGUR GEOMETRYGZNYCH

Ponizszy program zrod

zit sie z potrzeby chwili.

Przv okazii pisania artykutu .ZOSTAN FILMOW-

CEM” (zob. biezacy numer Bajtka) zainteresowat

mnie problem automatycznej generacji obrazow

animowanych. Chodzito oczywiscie 0 zaoszcze-

dzenie czasu przy tworzeniu filmow.

Schemat rozwigzania problemu znalaz-
tem m.in. w ksiagzce 1.0. Angella , Wprowa-
dzenie do grafiki komputerowe|". Z kole
publikacja J.R. Truckenbroda , Computer-
Assisted Education In The Visual Arts” na-
prowadza na szereg innych ciekawych za-
stosowan te| technki programistycznej

Pomyst polega na przedstawieniu pew-
nych wybranych (najczescie] skrajnych)
stadiow ruchu obiextu w postaci tamanyc
a nastepnie na ich podstawie wyliczenia |
wykreslenia zadanej ilosc tadiow posre
dnich

Do zapisania programu wybratem Logo
ze wzgledu na kilka jego waznych zalet. Po
pierwsze grafika zotwia umozliwia postugi-
wanie sig ukltadem wspotrzednych prosto
katnych. Po drugie, program w Logo za-
wsze stanow strukture otwartg; uzytkownik
ma swobode manipulowania proceduram
programu oraz |ego rozszerzenia, co jest
szczegqolnie wazne przy tworzeniu grafik

Program stanowi zbior procedur narze-
dziowych, pozwalajgcych na tworzenie
transformacje wyze| opisanych tamanych
tamana opisujemy przy pomocy listy, sta-

nowiace] ciag punktow. Punkt z kolei, zgod
nie z konwencja Logo, zapisany jest w for-
mie listy dwuelementowej, zawierajgce)
jego wspotrzedne

Opiszmy dziatanie procedur programu

PRZEOBRAZ L1 :L2 :Usuwanie :lleKro-
Kow

Utworzenie | wykreslenie na ekranie fa-
manych :L1 1 :L2 oraz wszystkich faz pos-
rednich, ktorych ilos¢ wyznacza parametr
lleKrokow. Parametr :Usuwanie moze
przyjac wartos¢ T lub "N i okresla czy fazy
posrednie rysunku maja byc ukazywane
kolejno czy wszystkie naraz (wszystkie za-
mieszczone ilustracje powstaty przy :Usu-
wanie N). Przyktadem wywotania moze
byc

PRZEQOBRAZ Kwadrat! :Kwadrat2 "N 10
RYSWU.J :StanPiora :L

Narysowarnie tamanej :L. Stan pisaka z0-
twia okresla parametr :StanPiora. Procedu-
re wywotujemy np.

RYSUJ [PENDOWN] [{40 40] {40 40]]

PRZESUN L :Wektor

RANSFORMACJE

Przesuniecie wszystkich punktow tama-
nej 0 nazwie L o wektor okreslony przez
drugi parametr. Nalezy zwrocic uwage, ze
:L oznacza nazwe zmienne| a nie je| war-
tos¢, np.

PRZESUN "Kwadrat1 [60 0]

KASUJ L

Nadaje zmienne| © nazwie L wartosc li-
sty pustej (puste] tamanej).
NOTUJ :L

Dotaczenie do tamane| o nazwie :L pun-
kiu wskazanego przez aktualng pozycje zo-
twia. Oto przyklad uzycia w powigzaniu z
procedurg KASUJ:

KASUJ "Kwadrat)

HOME

NOTUJ "Kwadrati

REPEAT 4 [FD 40 RT 90 NOTUJ "Kwad-
rat1]

RYSUJ [PD] :Kwadrat1

Zamieszczone ilustracje (czytelnik na pe-
wno domysli sie, jak je we wlasnym zakre-
sie odiworzycC) ukazuja zastosowanie pro-
gramu nie tylko w celu uzyskania efektow
animagjl, lecz takze — zgodnie z propozyc-
1a J.R. Truckenbroda — do produkgji cieka-
wych grafik komputerowych, moggcych
stuzy€ jako studium rytmu | proporcji w ry-
sunku

Marcin Waligorskt
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PROGRAMOWAC MOZE KAZDY

Uzytkownicy polskiego Logo
na ATARI upowszechnionego
na kasecie wydanej przez ,.Baj-
tka” moga korzystac z instruk-

cji do angielskiej wersiji tego je-
zyka. Wiekszo$é korzysta jed-
nak z opisu polskiej wersji Sin-
clair LOGO. Aby udostepnic
petne mozliwosci ATARI
LOGO, zamieszczamy stownik
stéw nie wystepujacych w in-
nych dialektach. W wykazie za-
stosowano skréty opisane w
Stowniku LOGO w . Bajtku” nr
3-4/86.

1. GRAFIKA ZOtWIA
GR
Przeznaczenie catej powierzchni ekranu na grafikg;
wszystkie teksty sa usuwane z ekranu (ale nie z pa-
mieci).
T8
Przeznaczenie catej powierzchni ekranu na teksty;
grafika jest usuwana z ekranu (ale nie z pamigci).
EP (Ekran Podzielony)
Dzieli powierzchnig ekranu pomiedzy grafike 1 tekst;
okno tekstowe znajduje sig zawsze w dolne] czesci
ekranu
WZOR n
Powoduje nadanie zotwiowi ksztattu okreslonego przez
podany wzaor. Wzor 0 jest standardowym ksztattem z6-
twia, a wzory 1—15 sa definiowane przez uzytkownika.
WZOR « n
Zwraca numer aktualnie uzywanego wzoru 2otwia.
TEMPO n
Powoduje poruszanie sie zotwi z podang predkoscig;
Z6twie mozna zatrzymacé jedynie podaniem rozkazu
TEMPO 0 lub CS. Wartos¢ n musi by¢ z zakresu od
199 do 199.

TEMPO <« n
Zwraca wartosc predkosci zotwi
KAZ n KAZ 1t

Powoduje, ze wszystkie nastepne polecenia (oprocz
PROS | KAZDY) beda wykonywane przez zotwia o nu
merze " lub zétwie o numerach podanych w liscie
"|". Zotwie sa numerowane od O do 3.

PROS n | PROS |1
Powoduje wykonanie polecen z listy ,|" przez okre:
slonego zo6twia lub zotwie; uzycie PROS nie wptywa na
numery uzywanych zotwi okreslone peleceniem KAZ

KTO <« n KTO — 1
Zwraca numer lub liste numerdw aktualnie uzywanych
Otwi (ustawionych instrukcja KAZ)

KAZDY |
Wszystkie zotwie KOLEJNO wykonujg liste. Oto przy-
kiad uzycia czterech powyzszych polecen

KAZ |01 2 3]

KAZDY [PRAWO 90 * KTO

NAPRZOD 40

PROS [0 2] [WSTECZ 20]
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NA ATARI

KOLOR n
Zmienia kolor zotwia na podany jako parametr

KOLOR < n
Zwraca liczbe okreslajaca aktualny kolor zotwia. Po
starcie LOGO zotw 0 jest biaty (7), z0tw 1 pomaranczo-
wy (20), z6tw 2 purpurowy (44), a zolw 3 niebieski
(68).

PISAK n
Powoduje uzywanie przez zotwia pisaka o podanym
numerze; pisaki majg numery 0, 112

PISAK < n
Zwraca numer aktualnie uzywanego pisaka, w chwili
startu LOGO wszystkie zotwie uzywaja pisaka 0.

KPnn
Przydziela pisakowi 0 numerze podanym jako pierwszy
parametr kolor o numerze podanym jako drugi para-
metr. Jednoczesnie zmieniany jest kolor wszyskich li-
nii juz narysowanych tym pisakiem

KP"n < n
Zwraca kod koloru pisaka o podanym numerze. W
chwili startu pisak 0 ma kolor ztoty (15), pisak 1 purpu-
rowy (47), a pisak 2 pcmaranczowy (121)

PP « s
Wynikiem te] operacji jest stowo okreslajace aktualne
potozenie pisaka: OPU, POD, ODWR lub SCIER.

1.1. KODY KOLOROW
Interpreter LOGO ATARI dysponuje 16 barwami w 8
odcieniach kazdy, a wiec razem 128 kolorami, o naste-
pujacych kodach:

- 7

szary
8- 15 ztoty
16— 23 pomaranczowy
24— 31 czerwonopomaranczowy
32— 39 rozowy
40— 47 purpurowy
48— 55 purpurowoniebieski
56— 63 niebieski
64— 71 niebieski
72— 79 jasnoniebieski
80- 87 turkusowy
88— 95 zielononiebieski
96-103 zielony
104—111 zottozielony
112-119 pomaranczowozielony
120-127 jasnopomaranczowy

W kazdym kolorze mniejsza liczba oznacza ciemniej-
szy odcien koloru, a wieksza jasniejszy. np. 0—czarny,
7—Dbiaty.

2. DZWIEK

NUTAnnnn
Generuje dzwiek. Kolejne parametry ckreslaja: numer
generatora {0 lub 1), czestotliwosc dzwieku w jednost
kach rownych 5/6 Hz (czestotiwosC napigcia siecio
wego w USA wynosi 60 Hz, a w Polsce 50 Hz), gtos
nosc¢ (0—15) i czas trwania w 1/50 sekundy. Nastepna
instrukcja NUTA jest wykonywana dopiero po zakon
czeniu poprzednig)

DZWIEK n n
Stuzy do ustalania brzmienia dzwieku. Pierwszy para
metr okresla numer generatora; a drugt wskazuje co ile
iednostek czasu glosno$c ma by¢ zmniejszana o 1
podanie wartosci 0 daje dzwiek o statej glosnosci)

3.INSTRUKCJE OGOLN

GDYn!
Powotuje do zycia Straznika. Gdy kiedykolwiek w cza
sie aktywnosct Straznika wystapi warunek okreslony

kodem "n”, 1o jest wykonywana lista "I". Straznika
usuwa sie poleceniem CS lub GDY n []. Kody warun
kow sa podane ponize

Wejscie zotwia na linig narysowang pisakiem

KOD NR ZOLWIA NR PISAKA

0 - 0 0
1 0 1
2 0 2
3 wcisniecie przycisku drazka
4 1 0
5 1 1
6 1 2
7 wyzwalany co sekunde
8 2 0
9 2 1

10 2 2

1 nie uzywany

12 3 0

13 3 1

14 3 2

15 zmiana potozenia drazka

Zderzenie miedzy zotwiami

KOD NR ZOLWIA NR ZOt WIA
16 0 3
17 1 3
18 2 3
19 1 0
20 2 0
21 ) 1

WARUNEK N <« s
Zwraca wartos¢ PRAWDA, jesh w chwill wykonywania
warunek o numerze n jest spetniony | wartos¢ FALSZ,
jesli nie jest spetnicny.

WEJSCIEnn < n
Zwraca kod okreslajacy wejscie przez zotwia 0 nume-
rze podanym jako pierwszy parametr na hnig naryso-
wana pisakiem ¢ numerze podanym jako drugi para-
metr (zob. GDY i WARUNEK)

KOLIZJAnn < n
Zwraca kod okreslajgcy zderzenie 20twi o podanych
numerach (zob. GDY | WARUNEK).

4. INSTRUKCJE ARYTMETYCZNE

POWTLOS
Zapamigtuje kolejne wartosci funkcji LOSOWA | poz-
wala na ich odtworzenie (parametr funkcji LOSOWA
must by¢ taki sam).

POWTORZ 5 [WPISZ LOSOWA 10] PS

POWTLOS POWTORZ 5 [WPISZ LOSOWA 10] PS

POWTLOS POWTORZ 5 [WPISZ LOSOWA 10] PS

POWTLOS POWTORZ 5 [WPISZ LOSOWA 7] PS

5. INSTRUKCJE MANIPULATOROW

DRn «<—n
Zwraca liczbg okreslajgca potozenie podanego drazka
(O lub 1) wedtug rysunku

O

b
6—-1 —2
o | %
4

WIOSn « n
Zwraca liczbe z przedziatu od 0 do 247 okreslajaca po
tozenie podanego wiosetka (0-3)

PDRn — s
Jezeli przycisk podanego drazka |est wcisnigty. 1o
zwraca wartosc PRAWDA:. w przeciwnym wypadku
"ALSZ

PWIOSn < s
Jezeli przycisk podanego wiosetka jest wcisnigty, to
zwraca wartos¢ PRAWDA: w przeciwnym wypadk
FALSZ

6. INSTRUKCJE REDAKCYJNE

REDWZ n
Powoduje przejscie do trybt
swietlajac siatke wzoru 0 podanym numerze. Kursor
przesuwa si¢ po siatce wzoru przy uzyciu klawiszy ze
strzatkami | klawisza CONTROL. Wypetnienie lub oproz-

redagowania wzoru, w



nienie pola siatki nastepuje po nacisnigciu spacji. Tryb
redagowania opuszcza sie naciskajgc klawisz ESC
(nowy wzdr zostaje zapamgtany) lub BREAK (w pa-
mieci pozostaje poprzedni wzor).

DAJWZn «— |
Zwraca liste 16 liczb okreslajacych wartosci bajtow po-
danego wzoru.

WEZWZ n |
Definiuje podany wzor wedltug listy 16 liczba (liczby
muszg byC z zakresu 0-255)

WEZWZ 1 [255 129 129 129 129 129 129 129 129
129 129129 129 129 129 255]

CSWZOR 1

PISZ DAJWZ 1

POS n POS |
Drukuje tresc podanego Straznika lub Straznikow.

POWS
Drukuje tresé wszystkich aktualnie czynnych Strazni-

kow.
7. INSTRUKCJE WEJSCIA/WYJSCIA

LADUJ s
Wcezytuje procedury i zmienne z podanego urzadzenia
zewnegtrznego. Dla odczytania z magnetofonu nalezy
uzyc:

LADUJ "C

ZAPISZ s
Zapisuje procedury i zmienne na podanym urzadzeniu
zewnetrznym. W celu zapisania wlasnych procedur na
tasmie nalezy uzyc:

ZAPISZ "C:

USPL s
Usuwa plik o podanej nazwie z urzadzenia zewngtrz-
nego. Nie dziata z magnetofonem.

KATALOG s
Podaje spis plikbw zawartych w urzgdzeniu zewngtrz-
nym. Nie dziala z magnetofonem.

ZAPIS s ZAPIS|[ ]
Otwiera urzadzenie zewnetrzne do zapisu danych (za-
pisywane sa wszystkie znaki ukazujgce sig na ekranie).
Odpowiada instrukcji BASIC-u OPEN # 1,8,0,s. Dia
magnetofonu:

ZAPIS "C:
a dla drukarki:

ZAPIS "P
Zamkniecie urzadzenia nastepuje po poleceniu ZAPIS

(.

ODCZYT s ODCZYT[ ]
Otwiera urzadzenie zewnetrzne, z ktdrego beda od-
czytywane dane przez instrukcje CZ | CL. Odpowiada
instruke)i BASIC-u OPEN # 1,4,0,s. Dla magnetofonu:

ODCZYT"C:
Urzadzenie zamyka sig instrukcjg ODCZYT [].

8. PRACA KLAWIATURY

Oprocz normalnych klawiszy funkcyjnych w ATARI
LOGO sa przewidziane pewne kombinacje klawiszy
speinigjace dodatkowe funkcje:
CTRL + A — przesuniecie kursora na poczatek bieza-
cej linii;
CTRL + E — przesuniecie kursora na koniec bezace|
lini;

CTRL + Y — wyswietlenie ostatnio wpisanej lini.
Ponadto w EDYTORZE (w trybie redagowania) dzialaja
nastepujgace klawisze:

CTRL + X — przesuniecie kursora na poczatek reda-
gowanego tekstu,

CTRL + Z — przesuniecie kursora na koniec redago-
wanego tekstu;

CTRL + V — przesuniecie cbrazu do nastepne) strony
edytora,

CTRL+W — przesuniecie obrazu do poprzednig|
strony edytora,;

CTRL + CLEAR — usuwa tekst w prawo od kursora do
konca linii | umieszcza go w buforze usuwania (do 110
znakow):

SHIFT + DELETE — jak CTRL + CLEAR,

CTRL + Y — wypisuje zawartosc bufora usuwama,
RETURN — tworzy nowa linie t umieszcza kursor na
1e] poczatku;

CTRL. + INSERT — tworzy nowa linig, lecz kursor po-
zostaje na koncu starej;

SHIFT + INSERT — jak CTRL + INSERT,

ESC — opuszczenie edytora z zapamietaniermn wpro-
wadzonych procedur 1 zmian

BREAK — opuszczenie edytora; wszystkie poprawk
nowo wprowadzone procedury zostaja zapomniane

Wojciech Zientara

ZNAKI GRAFICZNE

Ponizszy zestaw procedur
moze przydaé sie uzytkow-
nikom LOGO na komputerze

Spectrum — zaréwno an-

gielskiej. jak i (po przetiu-
maczeniu stow specjalnych)
polskiej wersji tegqo jezyka.
Umozliwia on stosunkowo
wygodne definiowanie zna-
kéw graficznych uzytkowni-
ka, dostepnych na Spec-
trum.

Jadro programu stanowig trzy procedury,
mogace znalez¢ zastosowanie w innych
programach w LOGO.

TO GEAF :DUZR,LITEFA
OP CHAR 79 + ASCITI :DUZA.LITERA
END

TO SCHOWAJ :ADPFS :CIAG.RAJTOW

IF EMPTYP :CIAG.BAJTOW [STOP1
.DEPOSIT :ADRES FIRST :CIAG.BAJTCW
SCHOWRAJ :ADRES + 3 BF :CIAG.BAJTOW

END

TO USR :DUZR.LITERA

OP 65168 + 8 &« ( -65 + ASCII ;DUZA.LITERA )
END

Operacja GRAF umozliwia dostep do da-
nego znaku (oznaczonego przy pomocy du-
zej litery) w trybie graficznym. Wszystkich
takich znakow jest 21; oznaczac je w LOGO
mozemy teraz GRAF "A ... GRAF"U.

Procedura SCHOWAJ umozliwia umiesz-
czenie wskazanego ciagu bajtow w kolej-
nych komorkach pamigci, poczawszy od
adresu podanego jako pierwszy parametr. Z
kolei wynikiem operacji USR jest, podobnie
jak w BASIC-u, adres komorki pamieci, od
ktore] zaczyna sie osmiobajtowy wzorzec
znaku graficznego. Tutaj takze parametr
musi by¢ duzg litera z przedziatu "A ... "U.
Oto przyktad zastosowania tych procedur.

SHOWAJ USR "P I1 55 B85 ] 65 85 170]
FRI RAF "F

Proces definiowania znakow graficznych
mozemy usprawnic, budujac prosty edytor
tych znakow. W tym celu zdefiniujemy dal-
Sze procedury:

WLOGO

TO BIN :ZAPIS
IF EMPTYP :ZAPIS [OP 01

IF EQUALP "# LAST :ZAPIS [MAKE "BIT 11
[MAKE "BIT 0]
OF :BIT + 2
END

BIIK BL :2ZAFIS

Operacja BIN przelicza liczbe w ukfadzie
dwojkowym zapisang ,graficznie” — przy
pomocy ciagu znakow #=1 i .=0 na war-
tosc dziesietna.

PRINT BIN "###%..4#.
114

Procedura DEFINIUJ jest natomiast wtasci-
wym edytorem.

TO DEFINIUJ :DUZ7A.LITERA
PRIMT "

PRINT GFAF :LUZA.LITERA
PRINT "

MAKE "LISTA,DEF ]

MAKE "WERS 0

REPEAT 8 [TYPE WORD :WERS ": MRKE "IISTA.DEF

LPUT BIN FIRST RL :LISTA.DEF MAKE "WERE :WEPRS + 11
PRINT "

PRINT [O. K. 2]

IF MEMBERP RC [N n) [CFFINIUJ :DUZA.LITERA STOF1]
PRINT *

SCHOWAJ USR :DLZA.LITERA :LISTA.DEF

PHINT "
PRINT GRAF
PRINT "
END

:DUZA.LITER?

Procedura DEFINIUJ postuzymy sig np. w
nastepujacy sposob:

DEFINIUT "2
A

0: L 12
1o, %, ...,
23 I
SRR S
I 1
D R #.
6: k¥E, .
T ar s e
O. K. ?

§

Na zakonczenie zapoznajmy sie jeszcze z
dwiema procedurami umozliwiajacymi na-
granie znakow graficznych na tasmie i ich
powtorne wcezytanie do pamieci.

TC LADUJ.GRAI' :NRZW]
JBLOAD tRAZWFP 6376E

Marcin Waligorski
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KLAN ATARI

Wszystkie opisy komputerow
Atari wspominajg, ze jest mo-
zliwe uzyskanie na ekranie ,.du-
szkow” (sprite). Niestety poza
ogoinikowymi lub niedoktadny-
mi_wiadomosciami_nigdzie nie
mozna znalez¢ przystepnej in-
formacji, jak je otrzymad.

Aby nasze rozwazania Dyty zrozumiate dla wszyst-
kich, trzeba rozpocza¢ od zrozumienia pojecia bajtu.
Bajt jest ztozony z osmiu bitéw. Bity w bajcie sg nume-
rowane wediug waznosci od 0 do 7. W celu otrzymania
wartosci bajtu nalezy dodac do siebie wartosci wszyst-
kich bitow w tym bajcie pomnozonych przez 2 podnie-
sione do potegi rowne] numerowi bitu.

7|6 |5 |4 |3 |2 |10
Np. 01191011 = 0%2'=0%128= 0
1%2°=1x64= 64

1x2°=1%32= 32
0%2°=0%16= 0

1x2°=1%8= 8
O%2°=0%d = 0
1%2'=1x2= 2
+ 1x2°=1%1= 1

= 107

Zrozumiate jest teraz, dlaczego najwieksza mozliwa
wartoscig bajtu jest 255 (prosze sprawdzic, ze bin
11111111 = dec 255). Pozostaje nam wyjasnienie
pojecia ,rozdzielczosc” Otoz oznacza onc w tym
przypadku ile linii ekranu bhedzie zajete przez jedna li-
nie duszka. Przy rozdzielczosci jednowierszowe] kaz-
dej Iinii ekranu odpowiada jedna linia duszka, a przy
dwuwierszowe] jedna linia duszka zajmuje dwie linie
ekranu. Przyktad duszka w réznych stopniach rozdziel-
czosci jest pokazany na rysunku 1

Wiedzac jeszcze, ze szerokosc duszka w Atarl wy-
nosi 1 bajt, a maksymalna wysokosc¢ 128 lub 256 baj-

DUSZKI

tow (zaleznie od rozdzielczosci) mozemy przystapic
do pierwszego etapu pracy, jakim jest.

PROJEKTOWANIE DUSZKA

Najpierw trzeba narysowac siatke wyobrazajaca bity
naszego duszka, oczywiscie uwzgledniajac przy tym
zatozong rozdzielczosc. Nastepnie wypetniamy siatke
wzorem | obliczamy wartosci poszczegoinych bajtow
Przyktad takiego wzoru i obliczenia jest na rysunku 2.
Teraz nalezy znalezc¢ dla duszka bezpieczne. ..

MIEJSCE W PAMIECI

Wielkosc miejsca w pamigci potrzebnego dla nasze-
go duszka (zwanego oficjalnie grafika graczy i pocis-
kow — Player/Missile Graphics — P/MG) jest zalezna
od zastosowanej rozdzielczosci | wynosi 2 KB dla roz-
dzielczosci jednowierszowej lub 1 KB dla dwuwierszo-
wej. Oprocz tego blok pamigci P/MG musi rozpoczy-
nac sig odpowiednio na granicy petnych 2 KB lub 1 KB.
W jaki sposob znalez¢ taki obszar pamieci zabezpie-
czony przed ingerencja BASIC-u i systemu operacyj-
nego? Jest to dosc trudne. Nie bedziemy wiec szukaé,
lecz sami STWORZYMY taki obszar.

W chwili uruchomienia komputera system operacyj-
ny sprawdza, ile pamieci RAM ma do dyspozycji | wiel-
kosc tej pamieci wyrazona w stronach (1 strona = 256
bajtow) umieszcza w komorce pamieci zwanej RAM-
TOP pod adresem 106. Oszukamy wiec komputer wpi-
sujac do tej komorki odpowiednio mniejszg wartosc.

POKE 106,PEEK(106)-8 dla rozdzielczosci jedno-
wierszowe] (8256 =2048)

POKE 106,PEEK(106)-4 dla rozdzielczosci dwu-
wierszowe| (4x256=1024)

Jezeli po wykonaniu tej komendy wpiszemy co$ do
chronionego obszaru, to pojawia sie na ekranie jakies

smieci”. Powod jest prosty. System operacyjny wie
juz, ze pamigc jest mniejsza, ale nie wie o tym ANTIC
— mikroprocesor tworzgcy obraz. Aby system opera-
cyjny ,przekazat” mu te informacje wystarczy poleci¢
wykonanie dowolnej instrukcji GRAPHICS. Czy mozna
juz wpisac dane duszka do utworzonego obszaru pa-

migci? Nie znamy jeszcze doktadnego miejsca. W tym
celu musimy zapoznac¢ sie z mapa pamieci P/MG
(rys. 3)

Jak widzimy w obszarze pamieci P/MG dysponuje
my polami po 128 [ub 256 bajtow dla kazdego gracza |
polem 128 lub 256 bajtow dla czterech pociskow. Na
ekranie kazde takie pole bedzie miato wyglad pionowe-
go pasa O szerckosci osmiu punkiow (odpowiadaja-
cych bitom wzoru). Qd tego, gdzie w obrebie pola
umiescimy nasze dane, bedzie zalezato pionowe poto-
zenie duszka na ekranie. Zatozmy, ze rysujemy gracza
0 i chcemy umiesci€ go mniej wigecej w $rodku ekranu
Prosze wpisac i uruchomié ponizszy program

19 POEE 1an . FEER 185 0 - FHREHICS G FHE
FEER: 18k FEM FMBE - POLSHTEE FHMIECT F-
M

SRR [=FPHE$Se+ 10824 T FREX SE+20452 F
MEE 1.0 HEST 1:REM EASOMAHIE FRMIECT |
M

I Fop I=1 T 21 FERD R-FIFE FMEFZSE+11
AS+1.H HEAT ©HREM DLCZYT DAMHYVOH sk R
G CHTH 12. 24,580 124534124, 99,58, 5k, R
10E, 251,185,568, 56 .00, 252, 25 14.6. 5

I 'co? Nic. To oczywiste. Z tego, ze my wiemy gdzie
sq dane duszka, nie wynika, ze komputer tez o tym
wie. Trzeba mu powiedziec, gdzie i jakie duszki umies-
cilismy w pamigci oraz gdzie chcemy je zobaczyé na
ekranie. Jest na to tylko jeden sposob:

POKE,POKE,POKE...

W tym miejscu musze podac znaczenie i adresy kil-
kunastu komorek pamieci Atari.

DMACNTL (559, Direct Memory Access CoNTrol
— kontroler bezposredniego dostgpu do pamieci): bity
0—1 steruja szerokoscig obrazu {00 — brak, 01 -— wa-
ski, 10 -— normalny, 11 — szeroki), bit 2 wiacza DMA
dla pociskow, bit 3 wiacza DMA dla graczy, bit 4 stuzy
do wyboru rozdzielczosci P/IMG (0 — dwuwierszowa
1 — jednowierszowa), bit 5 wigcza DMA dla programu
ANTICa, a bity 6—7 sa niewykorzystane.

GTIACNTL (623, GTIA CoNTroL — kontroler uktadu
GTIA}): bity 0—3 stuza do wyboru priorytetu P/MG i tta
bit 4 taczy pociski w piatego gracza (kolor z COLPF3)
bit 5 taczy parami graczy 0 i 1 oraz 2 i 3 (uzyskujemy
graczy wielokolorowych), a bity 6—7 pozwalaja otrzy-
mac tryby GRAPHICS 9, 10 i 11. Priorytety duszkow
pola gry sa podane w tabel.

ustawiony priorytety kolorow

bit (kolory wczesniej wymienione
zastaniaja kolory nastepne)

0 P/MO, P/MI, P/M2, P/M3, PFO, PF1. PF2. PF3. BAK

Rys. 1

rozdzielczos¢ jednowierszowa
s
linie bajty
ekranu WZ Ooru
rozdzielczosc dwuwierszowda
linie bajty
ekranu wZzoru

B+ 4212
16+ 8 =24
32+16+8:=56
64432+16+8 + 4=124
B4+16+4=84
64+32+16+8¢4=124
32+8=40
32+16+8=55
32+16+8=56
32416+8+4 =60
64+¢32+16+8+4+2=126
128+64432+416+8+2+1=251
128+432+16+48+1=185
32+416+8=56
32+16+8=56
32+16+8+4= 60
16+8+4=28
16+8+4=28
E+4+2=14

L+2:6

2+1=3
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rozdzielczosc czdz:ielczosc
er'nowi &rszowa dwuw. erszowa
n ADRES BAZOWY (PMBASE #2551+
+ + 0
NS ;
NIE W (Kor%zwsmm
! IDLA P/MG
+762 +384
ST
- N FRYE
IPQCHSKI & !
+1024 e +512
T[T
v ol i
; GRAGZ '0 |
i 1 (T
41280 C = (ST ¢ 640
[TTTTT1 N
1 i : ! ] I :
N () 1 1 1 ]
| 1 GRACZ W |
Ll SR 768
1536 i 1 +
A N
AR RS
L (L L -
11 IGRACZ 2 !
ik A
1792 — —r +896
* N EEE
18 el
| || fenace |
1o ! I 1 Py
+204 8 R - +1024
7 6543210
bity
Rys. 3

1 P/MO, P/M1, PFO, PF1, PF2, PF3, P/M2, P/M3, BAK
2 PFO, PF1, PF2, PF3. P/MO, P/M1, P/M2, P/M3, BAK
3 PFO, PF1, P/MO, P/M1, P/M2, P/M3, PF2, PF3, BAK

Uwaga: ustawienie kilku bitow spowoduje nieprzew-
dziane efekty.

PMCNTL (53277, Player/Missile CoNTroL — kon-
troler graczy 1 pociskow): bit 0 wigcza pociski, bit 1 wia-
cza graczy, bit 3 blokuje przyciski joystickdw, pozosta-
te bity nie sa wykorzystane.

PMBASE (54279, Player/Missile BASE — adres ba-
ZOwy pamigci graczy i pociskow); zawiera starszy bajt
adresu (numer strony) cbszaru pamigci przeznaczone-
go dla P/MG.

SIZEPO-3, (53256-53259, SIZE Player — rozmiar
gracza): bity 0—1 steruja wielkoscia pozioma gracza,
pozostate s3 niewykorzystane.

SIZEM (53260, SIZE Misstles — rozmiar pociskow):
pary bitow 0—1, 2—3, 4—5 i 6—7 steruja odpowiednio
pozioma wielkoscig pociskow 0—3.

HPOSP0-3, HPSMO0-3 (53248-53255, Horizontal
POSition Player~Missile — pozioma pozycja gracza/
pocisku): w tych rejestrach wpisuje sie pozycje pozio-
ma graczy/pociskow.

COLPMO-3 (704-707, COLor of Player/Missile —
kolor gracza i pocisku}, COLPF0-3 (708-711, COLor of
PlayField — kolor pola gry), COLBAK (712, COLor of
BAcKground — kolor tta): znaczenie tych komorek jest
powszechnie znane — zawieraja one wartosci kolo-
row.

Po te| diugie| liscie czas na druga czesc programu:

SO FRE S4:73.PHME . RFEM POCZATEE FRMIED]
B

B FOKE SIOUTLE OREM bin GO000G16 - LA
_EH'E baﬂth:

S PORE RZ7. 1 FEM bin goe@aont — USTab]
EHTE ?rIHE.TFTH

B PORE S3090. A BEM HORMALHA WIELEOSC G
= I TR Y

S Poby STO4S 120 FEM POCTOMA FOZVEIR G
[.'L-“_:H 1‘1

L PORE Tad. 14 FEM COLOR GRACZA 6 - &I

_H'_ 5

pig POLE SS3.55 FEM ban Go111618 ~ ORFA
DEORMRLHY . DHA CLA JrnLh-; EOSDZTELC D

L MELHOMIERP=J0MA. [ DLE OBFAZL

Uruchamiajac caly program uzyskamy na srodku
ekranu zaprojektowanego duszka. Proponuje nieco z
nim poeksperymentowac w celu lepszego zrozumienia
podanych zasad

TO JUZ KONIEC? PRZECIEZ ON JEST NIERU-
CHOMY! Prosze sie nie obawiac. O tym jak poruszac
duszka napisze w nastepnym numerze , Bajtka”.

WVojciech Zientara

NIE BOJ SIE PRZERWAN (3)F

W pierwszym odcinku

opisane zostato przerwa-

nie wywotywane przez

program ANTIC-a. Z two-
rzeniem obrazu jest zwia-
zane jeszcze jedno przer-
wanie, znacznie cieka-
wsze i dajace wiecej mo-
zliwosci. Jest to przerwa-
nie_synchronizacji piono-
wej, zwane takze pustym
przerwaniem _pionowym
(Vertical BLanK _Inter-

rupt).

Podczas tworzenia obrazu na ekranie
monitora po osiagnieciu prawego, dolne-
go naroznika wigzka elektronow jest wy-
gaszana i przesuwana do lewego, gorne-
go naroznika. W tym czasie wykonywane
jest przez system operacyjny przerwanie
VBLK. Na jego koncu uzytkownik moze
dofaczy¢ swoja wtasng procedurg przer-
wania o dtugosci do 2 KB!

KROK 1 (linie 10-20)

Piszemy przyktadowg procedure, ktora
co jedna sekunde bedzie zmieniata kolor
tha i umieszczamy ja w pamigci.

198 206 DEC 206
165 206 LDA 206
208 16 BNE END
173 2000 2 LDA COLBAKS§
24 CLC
105 2 ADC #2
141 200 2 STA COLBAKS
141 26 208 STA COLBAK
169 50 LDA #50
133 206 STA 206
END 76 98 228 JMP EXITVBLK

Procedura najpierw zmniejsza o 1 za-
wartos¢ komarki 206 t taduje |3 do aku-
mulatora. Jesli jest ona rézna od zera, to
nastepuje skok na koniec procedury. Po-

niewaz przerwanie VBLK jest wykonywa-
ne co 1/50 sekundy, powodujemy w ten
sposob, ze nasza procedura jest wyko-
nywana tylko raz na 50 przerwan, a wigc
co jedng sekunde. Nastepnie zawartosc
rejestru koloru tta jest tadowana do aku-
mulatora, zwiekszana o 2 | ponownie za-
pisywana do rejestru koloru. Dla untknig-
cia niespodzianek wpisujemy jg zarowno
do rejestru sprzetowego (COLBAK); jak i
do rejestru-cienia (COLBAKS§). Na za-
konczenie nalezy jeszcze odiworzyc
wartos¢ opoznienia (50) w komdérce 206.
Teraz spodziewalibysmy sie instrukcj
RTI — powrot z przerwania. Poniewaz
jednak system operacy|ny musi wykortac
jeszcze kilka operacji, wykonujemy w
tym miejscu skok do EXITVBLK (wyjscie
z VBLK).

KROK 2 (linie 30-40)

Procedura przerwania VBLK wymaga
specjalnego sposobu uruchomienta. Wy-
konuje sie to przy pomocy krotkiej pro-
cedurki, ktora takze musimy wpisac do

pamieci.
104 PLA
160 O LDY #0
162 6 LDX #6
169 7 LDA #7

76 92 228 JMP SETVBLK

Do rejestru Y wpisujemy mtodszy bajt
adresu naszej procedury przerwania, do
rejestru X starszy bajt (0+256x6=1536),
a do akumulatora kod zmieniane] proce-
dury (7 — przerwanie uzZytkownika po
przerwaniu VBLK). Nastepnie wykonuje-
my skok do procedury SETVBLK (usta-
wianie VBLK). Poczatkowa instrukcja
PLA jest konieczna ze wzgledu na spo-
sOb dziatania instrukcjt BASIC-u USR.
KROK 3 (linia 50)

Pozostalo tylko wpisanie wartosci po-
czatkowe] do komorki 206, wywotanie
procedury ustawiajace)] nasza procedure
przerwania i zezwolenia na przerwanie
VBLK (bit 6 w rejestrze NMIEN —
54286).

Oto caty program w BASIC-u:

(ziew)

18 LGERFHICS
FPOKE T.H:-HEKT I

4-.'&,4 1"_1 'J;’.‘141!

1ﬂru‘ﬁ L“F:) v :; r] I—hhl » ;___._l_l

EAT 1
30 DATH 164, lh y
58 POEE 2ok, 3 |

Ja

@:FOR I=1536 TO 1560:RERD A

28 DARTA 138, 286, 165, 266,
289, 2,

38 FOR I=1561 T0O 157a:REARD A:-FEE I.

A R2,6,169,7,76, 92,228

LSEC15E10 POKE 54250, 6

243, 13;1?3,26
141,326,208, 163,58

:l:I
|"'1 !_-._I

KLAN ATARI ST!

Klan Atari ST powstat 1 sierpnia 1986 roku. Posiada
cbecnie 10 cztonkow Celem klanu jest popularyzacja
ATARI serit ST, jak rowniez wymiana doswiadczen, litera-
tury oraz oprogramowania.

Klan jest przeciwnikiem bezkrytycznego szalenstwa gier
komputerowych, cho¢ nie przeczymy, ze gry sa wspaniatg
rozrywka w wolnych chwilach, Jestesmy takze przeciwni-
kami zbijania fortuny, na sprzedawaniu nielegalnie skopio-
wanych programow. Wychodzac na przeciw tym zatoze-
niom, zatozylismy bank programow uzytkowych.

Cztonkiem klanu moze zosta¢ kazdy, kto zgadza sie z
powyzszymi twierdzentami oraz przesle swoje zgloszenie
na nasz adres: Nalezy podac imie, nazwisko, doktadny ad-
res, w miare mozliwosci telefon, typ komputera wraz z
konfiguracja oraz zainteresowanie konkretnym wykorzy-
staniem ATARI ST.

Bank programow posiada obecnie okoto 40 pozycji w
tym: jezyki programowania (PASCAL, C, ASSEMBLER,
FORTH 1 inne), CPM-280, edytory tekstu (1-ST WORD.
EDIT), bazy danych (DATA BASE MASTER [), programy
graficzne {(NEQ. DR DOOPLE), rozrywkowe programy
strategiczne, polsko-jezyczne opisy tych programow oraz
inne. Kazdy cztonek klanu, moze otrzymywac je bezptat-
nie po spetnieniu nastepujacych warunkow
1) nalezy odstapi¢ klanowi 1 dyskietke, ktora zostanie

wlaczona do banku programow {nieodpiatnie)

w miar¢ mozliwosci dostarczac nowe programy,
3) pokryc koszty przesyltki zwrotne).

Klan posiada takze biblioteke literatury. W chwili obecnej
jest do dyspozycji 6 ksigzek. Kopie mozna otrzymac po
optaceniu kosztow wykonania odbitek kserograficznych,
lub przez wymiang na inng pozycjg. Klan wysyla na zycze-
nie spis cztonkow, literatury oraz programow, po dostar-
czeniu znaczkow za 25 zictych.

Od 1987 roku ukazywat sie bedzie biuletyn KLANU
ATARI ST. Kazdy, kto chciatby zostac wspotredaktarem
biuletynu, proszony jest o przestanie artykutdw na adres
Klanu. Posiadamy takze kontakty z uzytkownikami ATARI
ST na zachodzie. Pozwala to na dostep do nowych progra-
mow w miare szybkim czasie. Wszelkie dalsze kontakty
beda mile widziane.

Klan nie bierze odpowiedzialnosci za prywatne postepo-
wanie czlonkéw, chot w wypadku ztamania statutu wycia-
ga konsekwencije, do skreslemia z Klanu wigcznie

Prosimy takze o nadsyfanie stow krytyki, uwag i propo-
zycji. Przyczynig sie one 7z pewnoscia do rozszerzenia
dziatalnosci Klanu

Zarzqd KLANU ATARI ST
e it
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KLAN ATARI

POLSKIE ZNAKI (2)

Spiesze podac¢ pare uzupet-
nien do programu pozwalajace-
go otrzymac polskie litery na
ekranie ATARI, zamieszczone-
go w BAJTKU nr 2/87. Mam na-
dzieje. ze zachowaliscie na ka-
secie lub dyskietce 6w pro-
gram — bedzie Wam dzis po-
trzebny!

I. REDEFINICJA KLAWISZY

Zaczne od uzasadnienia mojego przyporzadko-
wania klawiszy polskim literom. Otdz chciatam, aby
nowy zestaw znakow mogt byC z powodzeniem
uzywany w tekstowych trybach graficznych O, 11 2.
W trybie O (GRAPHICS 0) Atari uzywa catego ze-
stawu naraz, ale w trybach 11 2 dostepna jest w da-
nej chwili tylko potowa znakow!

W instrukcji swego Atari mozecie znalez¢ spis
kodow ATASCII wszystkich 128 znakow. Pierwsza
cwiartka (kody 0-31) zawiera znaki graficzne, druga
(32-63) — cyfry | wiekszosc symboli, trzecia (64-
95) — gtownie wielkie litery, czwarta (96-127) —
mate. Jest kilka odstepstw — wykryjcie je sami.

W zestawie, z ktorego Atar korzysta przy obstu-
dze ekranu, kolejnosSc jest nieco inna. Pierwsza
cwiartka staje sie trzecia, druga | trzecia — odpo-
wiednio pierwsza | druga;, czwarta pozostaje na
miejscu. Tak wiasnie utozona jest mapa bitowa
wszystkich znakow, zajmujaca doktadnie 1 KB (128
znakow, 8 bajtow na znak) i zaczynajgca sie — po
nasze] modyfikacji — pod adresem 156 % 256 =
39936. W trybach 11 2 po komendzie POKE 756,
156 Atari ,widzi” ¢wiartke pierwsza | druga, czyli
duze litery, cyfry i symbole. Traci je z oczu, gdy roz-
kazesz POKE 756, 158: teraz uznaje mate litery |
znaki graficzne. Oto dlaczego duzym polskim lite-
rom przyporzadkowatem sekwencje klawiszy z
SHIFT, odpowiadajace rzadziej uzywanym symbo-
lom, zas mate litery znatazly sie w zestawie zamiast
niektorych znakow graficznych. W przeciwnym ra-
zie nie mogibys napisa¢ .bak”, gdyz w potdwce
zestawu zawierajace] mate ,b" nie bytoby matego
.a" . Nie pomogtoby uzycie CAPS ani ,Inverse Vi-
deo”, gdyz w trybach 1 i 2 powoduje tylko zmiane
koloru znaku.

Zamieszczony dzié program pozwala jednak na
dowoing zmiane przyporzadkowania Klawiszy.
Ostrzega przed skutkami ,ztego” wyboru, lecz nie
wymusza jego zmiany. Oto sposob uzycia:

a) wczytaj z kasety lub dyskietki program z Bajtka
nr 2/87;

b) wpisz zamieszczony obok program nr 1;

c) napisz RUN. Po 30 sekundach program zapyta.
jak chcesz otrzymywac maia literg ..3". Wczes-
nie] mrugnie kilka razy, przypominajgc obecne
przyporzadkowanie;

— jesli nie chcesz go zmienia¢, nacisnij RETURN,

po czym odpowiedz ,Nie” na pytanie, czy jednak

chcesz je zmieni¢. Zostaniesz natychmiast zapyla-
ny o nastepna litereg;

jesli chcesz je zmieni¢, nacisnij klawisze odpo-
wiadajace Twemu wyborowi. Nie zapomnij o CON-

TROL (aby uzyskac np. znak graficzny) lub CAPS

(dla matej litery) itd;

10 BAITEK 3/87

— otrzymawszy informacje o wszystkich 28 zna-
kach (9 matych, 9 duzych), program ruszy dalej

Po kazdej literze program moze Cie ostrzec:
a) ,Tylko Gr. 0!" — jesl zignorujesz to ostrzeze-

nie, w trybach 1 2 dana litera znajdzie sie¢ w obcym
sobie otoczeniu (mata wsrod duzych lub duza
wsrod matych);
b) .Tylko BOOT!" — mozesz zignorowac, jesh za-
mierzasz utworzy¢ ,boot-cassette” lub , boot-
disk” (patrz dalej). Rzecz dotyczy tylko dwoch sek-
wencji klawiszy: matego ,s” oraz ,CONTROL-D";
c) .2 razy!" — jesli je zignorujesz, tej polskiej lite-
ry po prostu nie bedzie. Pozwala Ci to utworzyc
ograniczony zestaw, np. zawierajacy tylko mate
polskie litery, za to 0 9 wigcej oryginalnych znakow
Atar. Jesh wiec chcesz zrezygnowac zZ jakie)s pois-
kiej litery, wprowadz sekwencje klawiszy, ktore) juz
raz uzytes.

Jak widzisz, redefinicja klawiszy moze byc pra-
wie dowolna. Jesli moje wyjasnienia wydadza Ci
sie niepetne — poeksperymentu).

Il. BOOT-CASSETTE | BOOT-DISK

Te Jeszcze dzis nie dajace sig przetozy¢ na pols-
ki sformutowania oznaczaja kasete iub dyskietke
zawierajacg program, ktory wykonuje sie naty-
chmiast po wlaczeniu komputera. W poprzednim
odcinku obiecywatem , nierelokowaina”™ wersje
mojego programu tylko posiadaczom stac) dys-
kow. Poznie| jednak uznatem, ze magnetofon nie
zastuguje na taka dyskryminacje. Zamiast napisa-
nych w BASIC-u procedur, dotaczanych do kazde-
go programu, mozemy uzyskac polskie litery dzieki
procedurze maszynowe] urzedujacej na stronie 6
pamieci (1536-1791, hex 600-6FF). BASIC nie ru-
sza strony 6, nie szkodzi jej takze nacisniecie RE-
SET. Jak to zrobi€¢? Ano tak:

a) wczyta) program z Bajtka 2/87;

b) wpisz do pamieci programy 2 i 3,

c) napisz RUN i poczekaj na pytanie , Kaseta czy
Dysk?";

— odpowiedz ,K" + RETURN, przewi\ kasete,

wcisnij RECORD i PLAY, uderz RETURN jeszcze

dwakro¢, albo

— odpowiedz , D" + RETURN, wtéz dyskietke z

DOSem (FMS.SYS w wypadku DOSa 3, DOS.SYS

i DUP.SYS dla DOSa 2.0 i 2.5), nacisnij RETURN

jeszcze raz; dyskietka z DOS 2.0 lub 2.5 musi za-

wierac¢ co najmniej 4 wolne sektory, z DOS 3 — 1

blok;

d) i gotowe!

Jak tego uzywac? Dyskietke wystarczy wltozyé
do stacji | wigczyC komputer; w wypadku magneto-
fonu wiacza) Atari z weisnietym klawiszem START,
przewin kasete we wiasciwe miejsce. Jesli nowy
zestaw znakow zniknie z pamieci {(np. po nacisnig-

ciu Reset), przywroc go sekwencja POKE
106,156:GRAPHICS 0:X=USR (1698):POKE
756,156.

Pamigta), aby po kazde| komendzie GRAPHICS
powlorzy¢ POKE 756,156, albo — w trybach 11 2
— POKE 756,158 w celu dostepu do matych liter
etc.

Aby w trybach 1 1 2 obok matych liter uzyskac
spacje, rozkaz X=USR (1763). Procedura ta przy
kazdorazowym wywoftaniu zamienia ,kier" (CON-
TROL + przecinek) na spacje lub odwrotnie. Jesli
wiec Twoj program zawierat np. sekwencje GRAP-

£ Listing ! %2

200 GOSUB T27A%;POKE B2, 0:CPEN 41,4,0,°K
- - i -‘ ‘ -
"1=in I=708F0R T=1 TO 13:12=9)!
20¢ LeASCIRQLOIT, D )i AnINTIL 701 Rt -Epi;
B=A+[H (34 (R -2R(R=2) 117 CHRE(1nE1: "
220 T "Podg; ilamiaz gic "iDHRELRICC -
1¢B=13:F0R J=¢ T 5:E0R Ks) 70 92 MEXT K
130 PORE ¥, SZHIFDR koG TO SO ReXT hoRORE
X}iﬁﬁaNEXT JiGET RL, A7 CHﬁ$fﬂf:K:$ .
3 3 -y A fn R b ber ™
240 [N R=lBE BOTC SilumsaellBRIEN 710R
BEAY (900 ~CRUBOTL IR B9 ) 1= INT (27T
REp paBgE. AECN Rt R aza h AR Tl v
I*i:K“T*’QS:i”EL!‘”iJA9iJT‘:szﬂEXT .
s .F:lk )‘?‘ i.’ S ol |= ‘T:f__::s_l'fﬁ_‘ ft: C
- o . g -’-iunra: WY ir : wilrd'sy
"ION (4)i)=(R(D) SOGUB SBN:A8="Tylks 230
Fifape D"y BLTEEY ::?‘-:fl!]; '“‘"n

P ‘-— L] % U

270 A4s="Mi, " EUSHD 9B0.F0L&¢ D,D)'J‘H'”‘
REXT 1ioLDSE 8
930 " 17 17 A" Tpienise” 'T:':H"H_
081 LET B MrAA-DHIANGDIN=ine7R 00 1
M fﬁ 34} PHT:) got+. 1L l: ’T'Lll'."\! R"T"‘Cﬁ

sWhe ool

982 ROF (€070 210

i
-

$1t Listing 2 N
800 7 CHR{I2E):POLS(22Y, 22T ix[HRE (L)
L${241,2 .3=:HPs{eJ:°chs::¢f} =pal ¢ tzia*:
LK AUt asi! E#1895¢ E:TSFE 2531 F=2(

405 DATA 0D0400800D80A97CE002DT ! B60A0E TS
BBABOODFFOECANCETASCORD {ADTOBARFOOREELEE
BDOF4EBBED! BOBDIAQBELD, 405, 261447

21C TRTA AGEIODIANIEARNILATRECEAGRICN AL

IA00042¢ 0B [DE9R780CERANOF 7405500720458
(EDRBRDAGIEENOIBNLORCET £10, 1E4T1 s

£15 DATA B0F009BR9200CE ézsnheezeean4ap=a
J80ASCO0D { A0SEGNECERD AUSLERPACAEATE 1400
onoooooooooooooooooonoo 315, 277745

520 DATA 00002C0000007L8RT180R e enspe
FS0IA2030I93471 28505 T58 DRATATOIET 247247

LTER AR AR REEAEES 230 V%nind

*rwe bebrbrrwl T RIES wy gy g A Es

430 FO2 K={ T 4:READ B$ L alsg2=urEin

=] T0 92-03(k=4} STEP iB=diFlR 1=2 T0 ]
+1eN=RASE (B8 (1, 1)1 802804 L1

480 NeN-LB-TYINNETT1DBANE (14 1EF(T22) ) 1N
EXT TsM=N+!3AUTS (M) =CHRS(B)INEXT J:0N Cf
(e2°60TC §99; NEXT K

4§30 ? "{K)asst ¥ D?{sk“::IYQUT C$:0=
(CHzfKe) QN {-C- fE “BUlOERTD 4% 0F E H
HEN Be="C":8=107 "My inetcisn"':sﬁfﬂ 450
455 BE-*LiALTORUN, BYE a: :
OR I=8 TD !{Z:READ Q:AUT!fI.
i};'.‘iheui’

[
454 9579,E,d,_ $,17, 108, 187 195,097 % A9
u;ﬁ;nn!lni

g0 2 0 *a‘aux ‘Returr! ™y s INPUT C$:TRAR
A89)CLOSE WEOFEN #1 8, 13B4E Ba(FOE [op
10 1B7:PUT 1 ASCIAUTS(L,13):NEYT I
20 FO8 11 10 ZLTRLT b RSLUELS 1)
sNEXT I:FOR I={ O 24:PUT 8! asil 1
e 1L IF €Ty 15 Ll

R I=t :READ A:PUT ¥ T
450 LLOGE &1 ?g 935:??:§e6% E? g SRS
439 2 *Blad *;PEEK(19%);".Jeszcze raz:";

160TC 440

M2 Listing 3 18

SO0 A4="EBRZ0BACOTGEFOO7CADCCOEROFALLE

BDOOEZ?DOO?EBADGbeD" §2=0:L=100

S10 MeQ:FOR J=i TC B! BTEF 2:B=0:FCR 1sd
10 J+1:iN= HSCIQS(! I)) §2=02+1IN: N=N-4B-~

7H{NSETT PeBad (14|80 1Tn] UINERT |

320 MM+ AE{M, M)=CHRS B} :NEXT J:ON 8200

80446 GOTE 999

312 Listing 4 114

299 DIN A8$(100) L8 (1):C8=CHRS (34)
350 POKE 82,0:PDKE 752, 1:7 CHR$(125):POS
ITION 0,4:7 =12750 DM SPCS{24) 1 BFC="s
350 2 c&--FnR 1 70 2627 CHR$(27); A8 (1,
I)--NEXT 17 ¢ .RET.

7 "POKEB42, 12 +CLR:L, :END":POSITION 0
,2 POKE 843, 131 NEW




HICS 1:POKE 756,158:X=USR (1763), to powrot
do trybu O winien wygladac tak: GRAPHICS
O:POKE 756,156:X=USR (1763), 0 ile chcesz
znowu dysponowac , serduszkiem”.

Na stronie 6 pozostaja w ten sposcob raptem 3
wolne bajty — tyle, co nic; moje procedury zajmuja
bowiem przestrzen od 1536 (hex 600) do 1788
(hex 6FC). Trudno — nic za darmo! Jesli w progra-
mie uzywasz innych procedur maszynowych Ko-
rzystajacych ze strony 6, naturalnie nastgpi kolizja.
W takim wypadku wybierz raczej wersje z przecho-
wywaniem procedur w BASIC-owych tablicach
znakowych

L JESZCZE O KIERZE1 SPACUK

Jesli przeczytates uwaznie czgsc¢ drugg, mozesz
zapytac: jak zamieniaC serduszko na spacje bez
wersji ,boot”? Mozna tak:

a) napisz NEW,
b) wprowadz programy 3 1 4,
¢) napisz RUN.

Otrzymasz krociutka procedure w BASIC-u; mo-
zesz ja dotaczy¢ do kazdego swojego programu.
Po odwotaniu sie do niej (GOSUB 32750) mozesz
dowolna ilos¢ razy rozkazywa¢ X=USR (ADR
(SPC$)). Efekt bedzie analogiczny jak opisany wy-
ze| efekt komendy X=USR (1763) dla wersji
,boot". Naturalnie procedura w tablicy SPC$ ma
sens tylko w potaczeniu z uzyciem procedury w ta-
blicy POL$ (linie 32760-32764 stanowiace wynik
dziatania programu z Bajtka 2/87).

IV. JAK LACZYC TE BLOKI?

Jesli chcesz utworzy¢ , boot-cassette/disk” ze
zredefiniowanymi klawiszami, wczyta] program z
poprzedniego odcinka, wprowadz programy 1, 2 |
3, napisz RUN. Pomin program 1, by otrzymac wer-
sje ,boot” bez redefinicji. Aby uzyskac¢ zredefinio-
wane klawisze w tablicy POL$, do starego progra-
mu dodaj tylko program 1. Pamietaj: programy 1, 2 |
3 nie stanowia samodzielnej catosci, lecz uzupet-
nienia programu z Bajtka 2/87. Tylko programy 3 14
stanowia razem proQram, ktéry moze (i musi) byc
wykonany osobno.

Krzysztof Leskt

KLAN AMSTRAD-SCHNEIDER

(Co piszczy pod lawiaturg? |

INr

TABLICA
ADRESOW
PROCEDUR
SYSTEMOWYCH

-.D.

07

| 08

09

10

1

12

Adres
wektora

BB15 |

BB18

BB1B

BB1E

BB21

BB24

1A7B

Adres rzeczywisty/opis |

6128

E . . —

1C04 1C04 |

Przydzielanie bufora dla stringow kla-

wiszy funkcyjnych.

Wej: — DE zawiera adres bufora, a
HL jego dtugosc.

Wyj: — Jezeli wszystko jest w po-
rzadku, wskaznik CARRY
jest ,17; jesli nie CARRY
jest ,O".ABCDE i HL s3
modyfikowane.

664

464

1B56 1CDB 1CDB
QOczekiwanie na znak pochodzgcy z
klawiatury.
Wej: — nie ma

Wyj: — CARRY jest 1", a akumu-
lator zawiera znak wcisnig-
tego klawisza. Wszystkie
rejestry zachowane.

1B5C 1CE1 1CE1

Testuje, czy wystepuje znak pocho-

dzacy z klawiatury.

Wej: — nie ma

Wyj: — Jesli zostat wcisniety kla-
wisz, CARRY jest ,1” i aku-
mulator zawiera znak tego
klawisza. Jesli nie — Carry
jest ,O".

1CBD 1E45 1E45

Sprawdza, czy wcisniety jest okre-

slony klawisz. Umozliwia rowniez

kontrolowanie drazkoOw sterowych.

Wej|. — akumulator zawiera numer

klawisza, ktory miat byc |
sprawdzany.
Wyj: — Jezeli kiawisz nie jest wcis-

niety, ZERO jest ,1"; jezeli
jest weisnigty — ZERO jest
.0” i akumulator oraz HL sa
modyfikowane, a C zawiera
stan klawiszy SHIFT i CO-

NTROL.
1BB3 1D38 1D38

Sprawdza, czy wiaczone sa duze lite-

ry (klawisz CAPS LOCK).

Wej: — nie ma.

Wy — L zawiera stan SHIFT
LOCK, a akumulator stan
CAPS LOCK: 00 dla wyla-
czonego | FF dla wigczone-
go.

1C5C 1DE5S 1DES

Odczyt stanu drazkow sterowych.

Wej: — nie ma.

Wyj: — H zawiera stan drazka nr
Q.
L zawiera stan drazka nr 1 |
Akumuliator zawiera stan|
drazka nr O. i
Znaczenie poszczegdinychi
bitow jest takie same, jak w |
funkcji ,JOY" (patrz BASIC ‘
CPC).

14

15

16

17

18

19

20

BB27 |

BB2A

BB2D

BB30

BB33

BB36

BB39

BB3C

(cz.3)

1052 1EDS8 1ED8
Ustawia kod, kiory nowinien by¢ wy-
generowany przy wcisnieciu poje-
dynczego klawisza (bez uzycia CTRL
lub SHIFT).

Wej: — Akumulator zawiera numer
klawisza.

B zawiera kod ASCII tego

klawisza.

— AF i HL sa modyfikowane.
1B3E 1EC4 1EC4
Dostarcza kod odpowiadajacy wcis-
nigtemu kiawiszowi.

Wej: — Akumulator zawiera numer

klawisza.

— Akumulator zawiera kod
ASCII tego klawisza. HL i F
sa modyfikowane.

1D5&7 1EDD 1EBD

Ustawia kod, ktory powinien byC wy-

generowany przy wcisnieciu jakiegos

klawisza jednoczesnie z SHIFT.

Wej: — Akumulator zawiera numer
klawisza, a B kod ASCII
tego klawisza.

Wyj: — AF i HL sa modyfikowane.
1D43 1ECS 1EC9
Dostarcza kod odpowiadajgcy klawi-

szowi weisnietemu razem z SHIFT.

Wej: — Akumulator zawiera numer
kKlawisza.

Wyj: — Akumulator zawiera kod
ASCIl odpowiadajacy temu
klawiszowi. HL sa modyfi-
kowane.

1D5C 1EE2 1EE2

Ustawia kod, ktéry powinien by¢ wy-

generowany przy wcisnieciu jakiegos

klawisza jednoczesnie z CTRL.

Wej: — Akumulator zawiera numer
klawisza.

B zawiera jego kod ASCII.

Wyj: — AF i HL sa modyfikowane.

1D48 1ECE TECE

Dostarcza kod odpowiadajacy klawi-

szowi wcisnietemu razem z CTRL.

Wyj:

Wyij:

Wej: — Akumulator zawiera numer
klawisza.
Wyj: — Akumulator zawiera kod

ASCIl odpowiadajacy temu
klawiszowi. HL sa modyfi-
kowane.
1CAB 1E34 1E34
Ustawia powtarzanie klawisza.
Wej: — Akumulator zawiera numer
klawisza.
Jezeli klawisz moze byc
powtarzany, B zawiera FF,
iesli nie — B zawiera Q0.
Wyj. — AF BC i HL sa modyfikowa-
ne.
1CA6 tE2F 1E2F
Sprawdza, czy klawisz, ki6érego nu-
mer jest dostarczany, moze by€ pow-
tarzany, czy nie.

Wej: — Akumulator zawiera numer
klawisza.
Wyj: — Jezeli klawisz moze byc

powtarzany, wskaznik O
jest falszem. Gdy klawisz
nie moze by¢ powtarzany,
wskaznik O jest prawda. W
kazdym razie CARRY jest O
a AF i HL sa modyfikowane.

Wojciech Ziotek
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0 FOR M=Q TO 30 ZTEF S EEFF .0
.M MEST o BRINT TMK 7. BRIGHT
-‘--%:T.-.FLH H 1. AT 15 ,5;" ldjnh 13ni1e B
EEEEN (IERT=F ”“GGDF PORE SERQT
FENCGOMTITE A 50000
Program ,BZZ27” jest wersja znanej
gry .Light CYCLE”. Dila tych, kidrzy
je] nie znaja — w skrécie zasady qgry. FROGRAM 3
Przeznaczona jest ona w zasadzie dia dwoch osob S EHE el T B
" - ; : SRR L1 i =k W O =
chot jedna z nich, a Pawet obydwie, moze zastgpic kom- 1310 PRINT AT 21.08."padai ".n+l;
puter. Kazdy z graczy steruje punktem. przepraszam LA dkeT IMNELT INE 5
wspaniatym, transgalaktycznym swiatiolotem. ktory poru- ~02 IF LEM 325 THEN EEEFR 1. -
szajac sie zostawia za sobg slad (oczywiscie smuge $wiat- 3@ GO T 3Ald . _
ta z fotonowego silnika). Celem kazdego z graczy jest jak 2038 LET s=@: Fi 'F’rf"' =1 T 24 STER
najdiuzsze unikanie zderzenia ze Sladem wtasnym, $la- .334.@“%15 ES; 3 fi Ilm DT Jp.r?.:é ' SSQTash $1
dem pozostawionym przez przeciwnika, brzegiem ekranu i S all 220
pojawiajacymi sie od czasu do czasu ,przeszkadzajkami 3350 LET =33+l MNEXT M
oraz ufrudnianie tego samego przeciwnikowi poprzez za- ZA5E LET b%=32%02% T 23
jezdzanie mu drogi, spychanie na brzeg ekranu czy zamy- GORQ 30 SUE 21@d. TF 5.l THEN B
kanie w matych obszarach. Poczawszy od startu rosnie "-F%':_,,l':t;é'g' ,L""‘f_T"'t.{'.':f'l"_a NEST 1
stawka, k_ti)ra przypada ZwyCIgzCy, 1zn. graczowi, ktory E ":.l FRIMT .-,,,':'p = ;d LUt - SRUE B
zdotat dtuzej uniknac zderzenia. 77T ORMECTODE RO009 ., 1p7YE r:i:'INT
Gra konczy sie, gdy jeden z graczy uzyska 1000 punktow. PR INT "RrXeman TIshE W L ey
Sterowanie odbywa sig z klawiatury: dla gracza pierwsze- d Pk da T MERIFY ™ '_'_-"-'['§ E':'T"j:p
go sa 1o klawisze 2", X", ,,O" A", adia drugiego kla- 5 {?':I :—EI ; f?r-r?'iﬁg?:‘ul T;"E'{_ T_“i:._c:-?;
wisze ,M", Symbol Shift*, ,P" 1 ,ENTER". Na poczatku = 1—__7'5:-, E 1_ r_?s TTHEM LET =45 B
kazde| gry trzeba okreslic ilu graczy wezmie w nie| udziat. SLED LFET t=i4it -t *1FEPILEN B%-91
predkosc poruszania sie punktow oraz wigczyc lub wyla- 143 MNE -T a- RETURN
czyc dzwiek,
Gra ,BZZZZ" (nazwa pochodzi od dzwieku wydawane-
go przez siiniki kosmolotow} jest jeszcze mnie] skompliko- AERRTER T GREY
wana niz .Jumping Jack", ale moim zdaniem bardziej T S
wciggajgca. (Pod warunkiem, ze grajg dwie osoby. ponie- - L I
waz komputer nie jest zbyt ciekawym partnerem). | = ¥
Jezel nie posiadasz ,LIGHT CYCLE" a zainteresowat ' L e
Cieopis ,BZZZ7 ", pierwsze co musisz zrobic, to wprowa- i ' i
dzi¢ do komputera ,Program 2" i nagra¢ go na tasme in- i ’ - b
strukcjami: .‘ B |—'r—""—1] ‘
LET a8 = CHR§ 22 + CHRS 1 + CHRE(0 + ,BZ2ZZZ" + I | 'I a | , t
CHRS 6 SAVE a8 LINE 10 F LY B 1 ey
Wprowadz teraz do komputera (usuwajac czesc wiasnie I, TR A [T B |
nagrana na tasme) ,Program 3" i uruchom go instrukcja S —= i e e
RUN. Bedziesz teraz pytany 90 razy o linijki kodu maszy- | ‘ I e l
nowego w zapisie heksadecymalnym (szesnastkowym), II : B e b 1R l
ktory umieszczony jest w  Programie 17. Kazda lingka | ot ST & "
skiada sie 7z 28 znakow, z ktorych pierwsze 24 to 12 bajtow i | |
programu, a ostatnie 4 to suma kontrolna (suma 12 bajtow | " Cunl
w jednej linijce), kiora umozliwia wykrycie biedow. I
Po wprowadzeniu catosci wiasciwy program nagrywany | i
jest automatycznie za juz umieszczona na tasmie czescia | ¢
.BZZZ7 [

Wojtek
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Od pewnego czasu interesowala
mnie mozliwos¢ realizacji filméw ani-
mowanych na komputerze tak pro-
stym, jak Spectrum. Niniejszy pro-
gram jest efektem tych poszukiwan.

W poszukiwaniu rozwiazania zabratem sie do obli-
czen. lle obrazow mozemy pomiescic w 48 KB RAM?
To proste: pamiec¢ obrazu zajmuje 6912 bajtow; BASIC
daje uzytkownikowi nieco ponad 40 KB. Daje to w su-
mie 6 ,ekrandw" plus jeden w swoim zwyklym migejscu
— pod adresem 16384. Razem siedem kadrow filmu, z
ktorych kazdy zajmuje caty ekran.

Gdybysmy jednak wykorzystywali jako kiatke filmu
tylko czescC ekranu ...Pytanie, jak owa czescC ekranu
wybrac staje sie proste po przyjrzeniu sig strukturze
odwzorowania obrazu w pamieci, Mianowicie z 6912
bajtow rowno 6 KB zajmuje rysunek, reszta — to kolor |
atrybuty obrazu. Z kolei pamie¢ rysunku podzielona
jest na 3 sektory po 2 KB. Widac je wyraznie podczas
wczytywania obrazkow z magnetofonu. Zrezygnowa-
tem z koloru i odrzucitem dwa sektory ekranu, zamie-
rzajac w charakterze klatki filmu wykorzystaC tylko
srodkowy. W ten sposéb da sie pomiescic 16 kadrow
w 32 KB, przy czym pozostaje jeszcze dosc miejsca na
ewentualng rozbudowe programu oraz swoboda w wy-
korzystywaniu ekranu poza , projekcja”.

16 kadrow umiescitern w gornych 32 KB pamiec,
nazywajac |e kolejnymi literami alfabetu (a. p).

Zadanie przepisania zawartosci kadru na ekran petn
krotka procedura w jezyku maszynowym. Zaintereso-
wanych je| dziataniem odsytam do artykutu , jak scho-
wac obrazek” z ,Bajtka” nr 8/86. Kodu maszynowego
uzytem oczywiscie przez koniecznosC maksymainego
przyspieszenia dziatania procedury.

Rys.1 przedstawia mape pamieci dia potrzeb nasze-
go programu (zauwazmy, ze stracilismy obszar grafiki
uzytkownika — UDG})

Funkcje programu wywotywane sa przy pomocy
menu ukazujacego sie w dwoch dolnych hiniach ekra-
nu

Po uruchomieniu programu ukazuje sie nam

=
L [= = R Y & =1
P o =iy A o
Ly B - <> e}
Ly ful «Xog (=9 = =]
7o) [2c B =< =] - -
25 =5
::lg = L% e |
= S e i
L1~ —t T ol ondia ]
Lol = L b | |
ool e =]
5~ 1O f=+ - B D
NE B

Rys.1. Organizacja pamicci w programie ,, Projektor”

MENU PODSTAWOWE

PARAMETRY — otwarcie menu parametrow
projekcji

KLAPS! — uruchomienie projekgji

EKRAN — usuniecie tresci menu z ekra-
nu. Wszystkie funkcje menu sa
nadal dostepne poprzez nacis-

‘ nigcie odpowiednich klawiszy
TASMA — otwarcie menu wspolpracy z

magnetofonem

— zapisanie aktualne} zawartos-
ci srodkowego sektora ekranu
jako jednej z klatek (a..p). Pro-
gram pyta 0 oznaczenie klatki

ZAPAMIETANIE

BREAK — przerwanie projekcji filmu.
MENU ,,PARAMETRY”
SEKWENCJA — zaprogramowanie kolejno-

sci kadrow. w ktore] beda one
wyswietiane podczas projekc)i
Standardowo SEKWENCJA
.abcdefghijkimnop



FILMOWCEM

— zapetienie tasmy; projekcja
sekwencji kadrow jest wyswiet-
lana ,w kotko™.

— odwrotnie do funkcji ZAPET-
LENIE; sekwencja kadrow jest
wyswietlana jednorazowo

— zmiana Szybkosci projekcji
{zwiekszenie warlosci parametru
TEMPO powoduje je] zwolnie-
nie). Podanie TEMPO=0 pozwa-
la na ogladanie poklatkowe fil-
mu. Standardowo. TEMPO = 1
— powr6t do menu podstawo-
wego.

MENU ,, TASMA”

LADOWANIE KADRU— wczytanie z taSmy zawartosci
obrazu.

EADOWANIE FILMU — wczytanie z tasmy zawartosci
wszystkich kiatek filmu, nagra-
nych uprzednic przy pomocy
funkcji NAGRANIE FILMU.
—~ nagranie na tasme obszaru
pamieci, zawierajagcego wszyst-
kie 16 klatek filmu.
— powrdét do gtownego menu.

ZAPETLENIE

ROZCIECIE

TEMPO

MENU

NAGRANIE FILMU

MENU

Tak zbudowany projekior jest jedynie narzedziem
pozwalajacym na wyswietlenie filmu; samo jego stwo-
rzenie jest zajeciem dos¢ trudnym i zmudnym. Praca
nad nim wygladac¢ powinna w nastepujacy sposob:

a. przygotowujemy kolejno 16 (lub tyle, ile nam po-
trzeba) rysunkow, nagrywajac je kolejno na tasmie.
Mozemy sie w tym celu postuzyC szeroka gama opro-
gramowania. Ja stosowatem THE ARTIST | LOGO.

b. po weczytaniu i uruchomieniu projektora nagrywa-
my z kolei przy jego pomocy przygotowane obrazki z
tasmy i zapamietujemy je jako kotejne Kklatki.

c. Programujemy sekwencje, tempo i zapetienie tas-
my — i ogladamy efekt na ekranie.

d. Jezeli chcemy film zachowac sobie na przysziosc,
nagrywamy go na taéme przy pomocy odpowiednigj
funkcji programu.

Jakkolwiek stworzenie w wyzej opisany sposob do-
brze animowanych, efektownych obrazéw wymaga
spore| cierpliwosci, wyniki potrafig nieraz wynagrodzic
trud. Polecam tez zapoznanie Sig Z Zzamieszczonym w
tym numerze artykutem poswieconym LOGO — inspi-
racja i pierwszym zastosowaniem zamieszczonych tam
rozwiazan byty wiasnie filmy animowane.

Marcin Waligorsk
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Rys.2. Oto dwa rozne kadry filmu, w ktéorym widoczny
napis jest animowany w przestrzeni. Wszystkie stadia
ruchu zostaly zaprogramowane i wykreslone w
LOGO, a nastepnie zacieniowane przy pomocy pro-
gramu THE ARTIST.

ELRAR AT AR
Rys.3. Oto przyktad zbudowan:a filmu na catym ekra-
nie. Trick polega na tym, ze tylko elementy obrazu le-
zgee w srodkowym sektorze (pasy na jezdni, cien sa-
mochodu), sg ruchome. Film powstal przy pomocy
THE ARTIST

RUSCRER R RN %{ { %
Rys.4. Tutaj nie dalo si¢ postgpic tak, jak na rys.3. Ka-
seta VHS, poruszana w filmie, zajmuje dwa sektory
ekranu, za to film wymagal niewielu klatek. Prosta
modyftkacja programu spelnita te wymagania. Zaro-
wno publikowana ilustracja, jak tez wszystkie inne
fazy ruchu widocznego przedmiotu powstaly przy po-
mocy THE ARTIST =z zastosowaniem techniki OVER-
LAY.

e ——— .

1SS Rk -

Rys.5. To wygleda jok oktadka gry COMMANDO, lecz
niq juz nie jest — mozna porownaé! Niemal wszystkie
postacie widoczne na rysunku — fgcznie z Zolnierzem
na pierwszym planie — zostaly wprawione w ruch.
Dodatkowe efekty strzatéow 1 wybuchéw powodujg. ze
na ekranie toczy sie bitwa ,jak prawdziwa”. Pomocny
okazal sie znow THE ARTIST (np. wybuchy zostaty
wykreslone technikqg PLOT-POINT).

BAJTEK 3/87 13
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GEOS, czyli Graphic Environ-
ment Operating System (sy-
stem operacyjny porozumiewa-
jacy sie z uzytkownikiem na
drodze graficznej), jest syste-
mem nowej generacji, przezna-
czonym dla tych, ktorzy pragna
mozliwie szeroko wykorzysty-
wac komputer, a rownoczesnie
nie maja ochoty na zmudne
studiowanie instrukcji obstugi
programow uzytkowych.

C-64 pracujacy pod kontrola systemu GEOS do
ztudzema przypomina komputery stojace o klase
wyzej, jak np. ATARI 520 ST, Mclntosh czy Ami-
GA. Charakterystyczne obrazkowe menu pozwala
na wybranie dowolnej funkc) bez dotykania klawia-

PRZYCISK RESET ,*

DLA

Czytelnikom malo doswiad-
czonym w sprawach elektroni-
cznych odradzamy samodziel-
ny montaz tego przycisku i pro-
ponujemy dokonac w/w prze-
robki pod okiem doswiadczo-
nego fachowca.

Jednym z wielu udogodnien zastosowa-
nych w komputerach PLUS/4, C-16, 116 |
128 jest przycisk RESET, ktory umozliwia wy-
zerowanie komputera bez koniecznosci wyig-
czania go z sleci. Zazdrosnikow — posiada-
czy Commodore 64 pocieszamy, ze z tatwos-
cia moga sami wyposazyc swoj komputer w
ten wygodny guziczek. Warto takze wspom-

14 TDATTDL 9/0M

Rys.1 GEOS przeznaczony jest dla ludzi, ktorzy nie
majq ochoty na Zmudne studiowanie instrukeji.

tury. Postugujemy sie drazkiem sterowym (joystic-
kiem) lub .mysza". Na firmowym dysku, procz sy-
stemu operacynego znajduje Sig Szereg progra-
mow uzytkowych GeoWrite, GeoPaint, Alarm
Clock, Note Pad i Calculator. Kazdy z tych progra-
mow jest doskonale opracowany | zastuguje na
0sobne omowienie.

Alarm Clock, czyli po prostu budzik, pozwala na
unikniecie wielu nieprzyjemnosci zwigzanych z
.zasiedzeniem” nad komputerem. Dysponujemy
zegarem czasu rzeczywistego z mozliwoscig alar-
mu o ustalone| godzinie

Calculator — tej] nazwy nie trzeba ttumaczyc¢. Po
wywotaniu programu na ekranie ukazuje sig cztero-
dziataniowy kalkulator. Cyfry wprowadzamy z kla-
wiatury badz ,mysza". Zaleta tego programu |esl
fakt, iz mozna wywotac go w dowolnej chwili, nawet
podczas korzystania z dowolnego innego progra-
mu uzytkowego.

Note Pad to po prostu notes, wykorzystujacy do
przechowywania danych dysk systemowy. Pojem-
nosc notesu wynosi 127 stron po 255 znakow

Nastepne dwa programy wymagaja nieco wigce]
uwagl. GeoPaint jest doskonatym programem grafi-
cznym, pozwalajacym tworzy¢ obrazy w 16 kolo-

C-64

niec, ze uzywanie tego przycisku jest znacz-
nie bardziej bezpieczne anizeli wytaczanie
komputera z sieci — sprzet nie jest wtedy na-
razony na ewentualne przepiecia, a takze
o0szczedza sie wytacznik sieciowy.

Zasada dziatania przycisku RESET polega
na chwilowym zwieraniu z masa wejscia reset
mikroprocesora (patrz rys.1) co spowoduje
|lego catkowite wyzerowanie. Poniewaz wy-
prowadzenie procesora jest potaczone z in-
nymi ukfadami (np. 6526 — Complex Interfa-
ce Adapter) — wcisniecie przycisku RESET
powoduje wyzerowanie calege komputera.
Odpowiednikiem programowym opisanej tu
przerobki jest SYS 64738.

Do wykonania urzadzenia potrzebne nam
beda nastepujace materialy | narzedzia: do-

Rus 2 Kallwlator mozemy progicotae ne eloran w Lo
dep chacdh mie-ule2me od tego. = Ktoryme programem

Note Hfud mo o st _
wiadomosci domowntkom (o ile przyzwyczaimy ich, »
aby po powrocie do domu wiaczali komputer).

1yt .ff fpsfafte s tel

Rys.s Notes

rach, przy wymiarach 640 x 800 punktow. Roz-
dzielczosc taka mozliwa jest do zrealizowania tylko
w przypadku zastosowania odpowiednie] drukarki
(GEOS potrafi obstuzyc praktycznie kazdy model).
Jesl pracujemy na ekranie, mozemy w obrebie ca-
tego rysunku dowolnie umiescic okno 320 x 200
punktow i w nim pracowac. GeoPaint oferuje wiele
przydatnych narzedzi graficznych, rozne wzory do

RESET

4

0
mOonNnnNnOononOonn

MOS 6502/6510/ 750178502

U uilduUuuUugyulL
1

RYSUNEK 1 — Zasada dziatania przycisku RESET
wolny przetacznik astabilny (moze byc nawet

wykonany z matego isostatu), dwa diugie 1zo-
lowane przewody (najlepiej linka), lutownica o
mocy do 25 W, cyna i kalafonia.

Skoro znamy juz zasade dziatania mozemy
sig zastanowiC w jaki sposob zamontowal
nasz przycisk, gdyz mozliwe sa tu dwa roz-
wigzania: albo montaz na stale w obudowie,
albo dodatkowa przystawka. W tym drugim
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KLAN COMMODOHE

Rys 4. GeoPamt pozwala tworzyc obrazy w 16 Kolorach (640 > 800 punktow)

wypetniania zamknigtych przestrzeni itp. Mozliwe
jest tez korzystanie z banku gotowych rysunkow —
niestety, bank taki nie jest dostarczany przez pro-
ducenta, trzeba go samemu stworzyc. Pod wzgle-
dem tatwosci uzycia i mozliwosci GeoPaint bije na
gtowe starsze programy typu Koalapainter czy Mi-
croillustrator. Catos¢ podobna jest do apple ows-
kiego Macpaint, tyle, ze przy dwukrotnie mniejszej
rozdzielczosci oferuje 16 kolorow, ktorych MacPa-
intowli brakuje.

RYSUNEK 2 -
weqo
(SERIAL BUS)

Schemat wyprowadzen portu szerego-

-widok z przodu

2 _GND 6 — RESET

przypadku nalezy sie zastanowi¢, do ktorego
z portow bedzie nasz przycisk dotaczany —
najlepszym wydaje sie byC port szeregowy
(serial bus) z tym, ze niektore wersje C-64
nie sa jak na ztosc taczone z linig reset w
tym porcie. Jezeli jednak potaczenie takie ist-
nieje, to wystarczy na odpowiednim szescio-
bolcowym wtyku osadzi¢ mikrowytgacznik tak,
aby zwierat po wcisnieciu bolce 21 6 i przy-

Przebojem GEQOS-a jest GeoWrite, procesor tek-
stu pracujgcy w trybie graficznym. Pomijajac typo-
we dla takich programow cechy jak funkcje wsta-
wiania, usuwania czy wyszukiwania stow, warto
opisac szate graficzna powstajacego tekstu. Mamy
do dyspozycji kilkadziesiat krojow pisma w roznych
rozmiarach, mozliwosc korzystania z banku rysun-
kow, stworzonego przy pomocy GeoPaint, a w
efekcie — mozliwosc przygotowania tekstu, kiory
po wydrukowaniu nie ustepuje pracom przygoto-

22 /i 1
z C A

A Z. 1,22 —GND

C — RESET

1 12

A N
AN, 1, 12— GND
3 — RESET

RYSUNEK 3
szerzajaceqo (a) 1 uzytkownika (b)

Schemat wyprowaedzen portow: roz-
widok z przodu

cisk jest gotowy do uzytku. W razie koniecz-
nosci dotaczenia stacji dyskow czy drukarki,
tak wykonany przetacznik umieszczamy po
prostu w drugim wolnym gniazdku drukarki
czy stacji.

Na rysunku 3 przedstawiono wyprowadze-
nia portdw: rozszerzajacego (expansion port)
oraz uzytkownika (user port).

Montaz na state bedzie tatwiejszy o tyle, ze

o .5-:__ !,.‘ &ﬁ 3 Fﬁ‘w w! 3 ? h ‘é "ﬁ l i3 _! ‘
w5 of Ii‘ﬁh: ity ! e 'ah“‘%! :ﬁ"

Mtﬂi lf f; qua bold 4 ﬂ“‘ GW!_ :

1" 5.0 GeoWrte potrafe o wwle wigee) nez proy-ay-
czalismy sie u JHIUQU( od tradycynych :dusz w tek-
STUu.

wanym przy pomocy specjalizowanych programow
typu NEWSROOM

Poza istnieniem kilku wartosciowych programow
uzytkowych, GEOS — jak przystato na dobry sy-
stem operacyjny — przyspiesza znacznie (prawie
dziesieciokrotnie) prace ze stacja dyskow, umaozli-
wiajac jednoczesnie korzystanie z innych progra-
mow. Umozliwia prace z dwiema stacjami dyskow,
daje tez mozliwosC dostosowania stylu pracy do
swoich upodoban — np. katalog dysku moze byc
wezytany jako zbior obrazkow, jako standardowy
katalog uporzadkowany wzgledem nazw, dtugosci
lub rodzaju zbioréw, wreszcie w dowolny inny,
zdefiniowany przez uzytkownika sposob.

Systemy dazace do maksymalnego uproszcze-
nia sposobu pracy z komputerem sa przysztoscia
mikroinformatyki. Technika wykorzystujgca okna,
ikony | ,myszke" pozwala na uzywanie komputera
bez instrukcji obstugi, przygotowania fachowego |
jakiegokolwiek wyksztaicenia w tej] dziedzinie.
Miejmy nadzieje, ze | W polskich komputerach kie-
dy$ zobaczymy na ekranie okno z napisem ,Wy-
bierz rysunek | nacisnij klawisz myszki'”

m.s

mozemy przylutowa¢ przewody w dowolne
miejsce $ciezki wyprowadzone] od koncowki
40 mikroprocesora (czy to przy porcie szere-
gowym, czy w jakimkolwiek innym miejscu).
Polecamy odnalezienie najszerszego frag-
mentu te] $ciezki i lutowanie przewodu wias-
nie tam. Sam przycisk proponujemy wypro-
wadzi¢ na tylng Scianke komputera, gdyz za-
bezpiecza to przed jego przypadkowym wcis-
nieciem.

Opisane rozwiazanie pozwala na wyzero-
wanie komputera w 99% wypadkdow; tym nie-
mniej moga sie zdarzy¢ sytuacje, ze nawet
wcisniecie przycisku RESET nie spowoduje
wyzerowania, co nie wynika z dziatania sa-
mego urzadzenia lecz konstrukcji programu.
Poprawno$¢ dziatania przycisku mozna spra-
wdzi¢ w nastepujacy sposob:

1. Uruchomi¢ komputer;

2. Wykonac PRINT CHR$ (147) i RETURN;
3. weisnac przycisk RESET

Obraz powinien zwezic sie na ok. 1 sekunde i
powrocic do zgtoszenia si¢ systemu, jak po
druchomieniu komputera.

Michat Silski
Klaudiusz Dybowsk:i

BAJTEK 3/87 1D
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Przyszedt czas., gdy rzeczywis-
tos¢ przerosta fantazje. Najno-
wszym wynalazkiem jest aparatura
do zmniejszenia wszelkich obiek-
tow. Ordynator najwickszego na
swiecie szpitala postanowit wyko-
rzystac te aparature w medycynie.
Przywieziono wiasnie beznadziej-
nie chorego pacjenta. Choroba
ogarneta duza czes$é organizmu i
dalej sie rozprzestrzenia. Jedynym
wyjsciem jest zminiaturyzowanie
jednego z lekarzy i umieszczenie
go wewnatrz chorego. Wezwano
wiec Ciebie na pomoc. Nie zwaza-
jac na niebezpieczenstwa postana-
wiasz pomoc choremu.

Wsiadasz w swoj pojazd przysto-
sowany do poruszania sie po orga-
nizmie cztowieka, zmniejszasz sie
odpowiednio wraz z nim i rozpo-
czynasz podréz w glab chorego or-

_ ganizmu. Niestety przesladuje Cie

pech, i Twoj pojazd ulega rozbiciu
a jego elementy rozrzucone zostaja
po roznych czesciach ciata pacjen-
ta. Od tego momentu rozpoczyna
sie gra. Jest ona jednoczesnie gra
o zycie Twoje i pacjenta. Musisz zli-
kwidowa¢ ogniska choroby i cze-
sto zdarzajace sig¢ infekcje oraz
pozbierac¢ czesci Twojego pojazdu
i poskiadaé je w mézgu, a nastep-
nie opuscic¢ cialo. Masz na to okre-
slony czas, po ktorym powiekszysz
sie¢ do'normalnych rozmiarow. Je-
zeli nie zdazysz w tym czasie wypet-
ni¢ swojej misji, umrzesz zarowno
Ty jak i chory. Nie mozesz tez do-
pusci¢ co tego, aby temperatura
ciata przekroczyta maksimum.
Zwieksza sie ona podczas infekcji.
Na szczescie masz przy sobie ter-
mometr i wiesz, jaki jest stan cho-
rego. Infekcje likwidujesz niszczac
drobnoustroje = chorobotwoércze.
Zadanie masz ufatwione, gdyz je-
stes caly czas informowany, ktora
czes¢ ciata jest zainfekowana.

Nawet wtedy, gdy chwiiowo or-
ganizm nie wykazuje oznak infekc-
}i, przeszkadzaja Ci bakterie zyjace
w symbiozie z organizmem ale groz-
ne dia Ciebie. Poruszanie utrudnia-
ja tez zatory w naczyniach krwio-
nosnych a ruchome zastawki sa w
stanie Cie zniszczy¢. Niekiore cze-
sci ciata, np. sciany piuc tez s3
grozne dla Ciebie.

Do obrony przed bakteriami i in-
fekcjami a takze do wystrzeliwania
przejs¢ w zatorach stuzy reczny

1L ‘H'fui'

AT e
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miotacz energii. Nie nadutywaj go
jednak, gdyz do dziatania wykorzys-
tuje on energie Twojego organiz-
mu. Swoéj stan podbudowaé¢ mo-
2esz polykajac czerwone ciatka
krwi, ktore znajdziesz w organiz-
mie chorego cziowieka lub przez
dtuzszy odpoczynek. Natkniesz sig
tez na latajace biate krwinki. Mo-
2zesz je ztapa¢ — przy ich pomocy
zlikwidowac nowotwory blokujace
przejscie. Na biezaco jestes infor-
mowany, jakg cze$¢ zadania juZ
wykonates.

Wyprawe zaczynasz w jamie ust-
nej, skad nie ma juz powrotu. Obok
Ciebie lezy pierwsza czes¢ pojaz-
du, ktérag musisz zanies¢ do moz-
gu. Nastepna czes¢ znajduje sie w
26itym odcinku jelita. Teraz szukaj
sam. Dobra znajomos¢ anatomii
cztowieka ulatwi Ci penetracje cho-
rego organizmu.

Gdy zlozysz caty pojazd (uzys-
kasz wynik 90 proc.), musisz przez
kanat nerwu ocznego i oko opuscic
organizm i dostac sie do ladowis-
ka. Tam uzyskasz brakujgce 10
proc. i otrzymasz gratuiacje. Powo-
dzenia!

Marcin
i Mateusz Przasnyski

Right hand — prawa dton
Right forearm — prawe przed-
ramie

Right elbow — prawy lokiec¢
Right arm — prawe ramie

e

] ¥ ‘”'L

|:'§ ': :
{. '
j SN ST
S .

LA | A

B — S
[

Right shoulder — prawy bark
Superior vena cava — goérna
zyta gléwna

Left shoulder — lewy bark

Left arm — lewe ramie

Left elbow — lewy tokie¢

Left forearm — lewe przedra-
mie

. Left hand — lewa dion
. Inferior vena cava — dolna zyia

gitéwna

. Right atrium — prawy przed-

sionek
Pulmonary artery — tetnica
plucna

. Hepatic vein — Zyla watrobowa
. Right ventricle — prawa komo-

ra

. Pulmonary artery — tetnica

plucna

. Renal vein — 2yta nerkowa
4 Renal vein — Zyta nerkowa
21.

22.
23.

Right kidney — prawa nerka
Inferior vena cava — dolna zyta
towna
all bladder — woreczek z6t-
ciowy
Pancreas — trzustka
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24,
25.

27.
28.
29.
. Liver — watroba
31.
32.
33.
34.
35.
36.
37.

38.
39.

41.
. Pulmonary vein — Zyta ptucna
43.
44.

45.
46.

Duodenal — dwunastnica
Stomach — 2otadek
Liver — watroba

Liver — watroba
Intestine — jelito

Liver — watroba

Optic nerve — nerw oczny
Eye — oko

Landing bay — ladowisko
Mouth — jama ustna
Throat — gardio

Right lung — prawe piuco
Bronchi (Esophagus — oskrze-
Ia) przetyk

Left lung — lewe pluco
Right lung — prawe piuco
Brain — mozg

Left lung — lewe pluco

Aorta — aorta

Left atrium — lewy przedsio-
nek

Aorta — aorta

Left ventricle — lewa komora

. Hepatic artery — tetnica watro-

bowa

. Hepatic artery — tetnica watro-

bowa

. Left kidney — lewa nerka
. Renal artery — tetnica nerko-

wa

. Bladder — pecherz
. Renal artery — tetnica nerko-

wa

. Right pelvis — prawa czesc

miednicy

. Abdominal aorta — aorta brzu-

sZna

. Left pelvis — lewa cze$c mied-

nicy

. Right thigh — prawe udo

. Left thigh — lewe udo

. Right knee — prawe kolano
. Left knee — lewe kolano

. Right calf — prawa lydka

. Left calf — lewa tydka

. Right foot — prawa stopa

. Left foot — iewa stopa

. Colon — okreznica

- ——




Trzecie tegoroczne notowanie Bajtkowe] Listy
Przebojow i trzy najnowsze gry na Atari — to wynik
rosnace] popularnosci tego mikrokomputera. Ogo-
tem nadestano 5064 propozycji, gtosowano na 613
gler
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Nagrode — klawiature muzyczna do Commodore
64 — otrzymuje Adam Szukalski z Warszawy. Na-
grode ufundowata f-ma Electronics Export.

Stawek

NADAWCA: Ewa Rutkowsha, tu-130 BOJADLA,

ul. Sulechowska 35.
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Jako dowddca grupy desantowej mas: za
zadanie uchwyci¢ przyczdtek. Na silnie ufortyfikowa-
nym wrogim brzegu morskim musisz wysadzi¢ desant
I umocniC si€ stwarzajac baze do dalszego ataku w
gtab ladu. Dowodziwo armii liczy na Ciebie!

Na poczatku musisz podjac decyzje co do sposobu
forsowania brzegu. Prowadzg tam dwie drogi: tatwa
przez szerokie wejscie do zatoki i trudna przez waska
ciesnine. Jezell jednak nie zdazysz szybko przeptynac
przez szerokie wejscie, 10 straz nabrzezna zauwazy
Cie | przegrodzi wejscie. Wtedy trzeba ptynac przez
naszpikowana minami ciesning, kiorej bronia nabrzez-
ne wyrzutnie torped.

Gdy znajdziesz sie w zatoce, musisz stoczy¢ walke
z flota nieprzyjaciela. Masz do dyspozyc)i jedno pod-
wojne dzialo 40 mm. Z jego pomoca nalezy zestrzelic
atakujace wrogie samoloty. llosc ich zalezy od wybra-
nej drogi do zatoki. Po trudnym przejsciu przez ciesni-
ne samolotow jest dwa razy mniej, niz po tatwym dojs-
ciu przez szerokie wejscie. Kazdy nie trafiony samolot
zbombarduje Twoje statki powodujgc dwa uszkodze-
nia. Statek uszkodzony dwadziescia razy idzie na dno.

Po zestrzeleniu wszystkich samolotow czeka Cie za-
topienie pieciu wrogich ckretow. Strzelasz dziatem 250
mm. Specjaina aparatura informuje jak daleko od celu
pada pocisk. Jezeli bedzie to np. 400 jardow za blisko,
to nalezy podniesc lufe o0 2 stopnie (400/200).

Teraz masz juz dostep do brzegu i mozesz wysadzic
kolumne czotgobw Trzeba sforsowac nimi niebezpiecz-

na, najezona minami, bunkrami i kiebami drutow kol-
czastych droge, na koncu ktérej znajduje sie gtowny
punkt obrony wybrzeza — wielki bunkier z jedenasto-
osobowa zatoga. Dziesieciu z nich pilnuje otworow
strzelniczych, a jedenasty odpowiada za dziato umie-
szczone na szczycie bunkra. Dysponujesz czolgowym
dziatem 114 mm, ktorym mozesz niszczyC po drodze
pojedyncze strzelnice | wrogie czolgi, lecz uwazaj na
stupki i murki.

Po szczesliwym dotarciu do bunkra musisz strze-
la¢ w kolejno otwierajace si€ otwory strzelnicze. Nie
jest to proste, a gorliwa obstuga dziala powoli, lecz
nieublaganie odwraca lufe w Twojg strong | w koncu
strzela. Jednym czoigiem na pewno nie zestrzelisz
wszystkich okienek. Wtedy trzeba prowadziC w stre-
ne bunkra nastepny czotg. Lecz uwaga — droga be-
dzie trudniejszal

Gdy trafisz w dziesiate okienko, ostatni obronca ni-
szczy dziato | poddaje sie wysuwajac biata flage.

Zdobytes brzeg!

Gra ma ciekawa, staranng grafike | bogata oprawe
dzwigkowa. Daje mozliwosc¢ sterowania wszystkimi ro-
dzajami joystickow jak | definiowania przyciskow. Prze-
chowuje tez w pamieci pie¢ najlepszych wynikow
I imiona dowodcow desanu.

Komputer: Atari 800XL/130XE, Commodore 64/128,
ZX Spectrum 48K/ +
Producent: US Gold

(mp)

MUZYCZNY KOMPUTER

Adam Szukaiskl, lat 12, zamieszkaty Warszawa, utica
H. Junkiewicza 2 m.74, uczen V| klasy Szkoty Podstawo-
wej nr 114 — nagrodzony w konkursie Bajtkowe] Listy
Przebojow.

Zainteresowania
elektroniczna.

Sadzac po twoich zainteresowaniach komputerem,
ktory posiadasz jest Commodore?

— Tak. Commodore 64 ze wzgledu na swietny ukiad
generujacy dzwieki zaspakaja wszystkie moje potrzeby.

— Z jakich programow muzycznych najczesciej ko-
rzystasz?

— Najbardzie| przyzwyczaitem sig do programu MUSIC
COMPQSER.

— Mysle, Ze nagroda w postaci klawiatury muzycz-
nej do C-64 napewno przyda ci sie do komponowania
wlasnych utworow.

— Marzytem o niej od dawna.

informatyka, matematyka, muzyka




AL L }‘I-'“
¥ t\l'l‘Fd"l

TTATE ¢

P VYO NMIESH

TYGRYSY W SNIEGU

SUPPLIXD

0 ATTACK THIS UNITIY/N)?

BY'O ciemno i PONUr0. Przez warstwe niskich
chmur nie przebit sie ani jeden promyk wschodzacego
stonca. Korony drzew spowijata gesta mgta. Wstawat
nowy dzien — 16 grudnia 1944 roku. Nagle w spokoj i
cisze poranka wdart sie grzmot dziat i huk setek silni-
kow. Na nie spodziewajacych sie niczego zotnierzy
czterech amerykanskich dywizji runeta lawina ognia |

stali. Trzy niemieckie armie pancerne rozpoczety ofen-
SYWeE.

W tym okresie wojska alianckie konczyly juz wyzwa-
ianie Francji i szykowaty si¢ do wkroczenia na teryto-
rium Niemiec. Nikt nie przypuszczat, ze przez gory,
lasy i bezdroza Ardendw mozna przeprowadzic¢ czotgi
— podstawowy srodek walki. | chociaz juz dwukrotnie

(podczas wojny prusko-francuskiej i | wojny Swiatowej)
Niemcy dokonywali ofensywy w Ardenach, a moze
wiasnie dlatego, w rejonie tym pozostawiono tylko kilka
stabych i niedoswiadczonych jednostek. Niemcy wyko-
rzystali to bezlitosnie Przerwali front i skierowali sig
w strone Mozy. Alianci jednak szybko sciagneli positki
| zatrzymali ich. Wyroznita sie przy tym amerykanska
101 DPDes (wstawiona juz watkami pod Arnhem), kté-
ra zostata okrazona w Bastogne, waznym wezie komu-
nikacyjnym. Niemata role w powstrzymaniu niemiec-
kiego natarcia odegrato takze lotnictwo, ktore sparali-
zowalo dowoz zaopatrzenia dla walczacych oddziatow.
Tym niemniej aliancka ofensywa na Niemcy zostata
opoOzniona o 6 tygodn.

Zapytacie, co to ma wspolnego z komputerami. Otoz
kazdy moze sprobowac naprawic biedy dowodztwa an-
glo-amerykanskiego korzystajgc z gry symulacyjne
.Tigers in the Snow". Gra przeznaczona jest dia
dwoch lub jednego gracza (mozna wiedy wybrac wojs-
ka, ktorymi sie kieruje). Symulowane sg praktycznie
wszystkie elementy pola walki, m.in. wptyw pogody na
dziatalnosc lotnictwa 1 przez to na zaopatrzenie wojsk,
czas potrzebny do wiasciwego przygotowania obrony
lub ataku itd. Grajacy ma moziiwos¢ dowolnego wybo-
ru jednostek atakujacych i atakowanych, wsparcia arty-
lerii oraz stosowanej taktyki walki (np. w obronie: kon-
tratak, utrzymanie pozycji, wycofywanie, dziatania opo-
zniajace). Instrukcja do gry liczy ponad 20 stron i forma
przypomina instrukcie do gier firmy ,ENCORE". Warto
sie jednak z nia doktadnie zapoznac, znacznie utatwia
to planowanie operacii.

Producent: Strategy Simulation Incorporated.
Komputery: Atari, Commodore, IBM

(ziew)
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ROCKFORD CZYLI LOWCA DIAMENTOW

Jezeli chcesz mie¢ oczy czerwone z niewyspa-
nia i wpatrywania sie w telewizor, a palce rak tak
obolate od trzymania joysticka, ze z trudem bg-
dziesz mogt je wyprostowa¢ — polecam Ci jedng
z najbardziej zabawnych i rozwijajgcych gier na
ATARI firmy FIRST STAR SOFTWARE o dzwigcz-
nym tytule ,BOULDER DASH".

Ma ona te zalete, ze na pewno nie wykonczysz
swojego joysticka. ,BOULDER DASH™" wymaga
od gracza pewnego wysitku intelektualnego, a na-
wet znajomosci niektorych praw fizyki oraz umie-
jetnosci trafnego przewidywania.

Gwarantuje, ze po trzech dniach i nocach gra-
nia wcale nie bedziesz znudzony ,BOULDER
DASH'em”, a wrecz przeciwnie.

W grze moga uczestniczyc¢ dwie osoby. Steruja
one mata, niepozorng istota o imieniu Rockford.
Rockford, kiedy mu sie cos nie powiedzie, mruga
gniewnie oczami i niecierpliwie tupie noga. Jezeli
nie potrafi znalez¢ wyjscia z sytuacji, nalezy naci-
sna¢ klawisz START, aby nie by¢ wspalnikiem
jego ztosci.

Zadaniem Rockforda jest szukanie diamentow,
ktore przypadkiem albo by¢ moze z premedytac-

ja, ktos zostawit w ciggu jaskin i grot. Bohater dra-
zy tunele, zbierajac znalezione na swej drodze
szlachetne kamienie. Bytoby to bardzo proste,
gdyby nie fakt, ze ten sam osobnik, ktory poroz-
rzucat diamenty, poprzedzielat je okropnymi gta-
zami i blokami skalnymi. Sprawia to, ze aby osia-
gnac zamierzony cel nalezy wiozy¢ w gre maksi-
mum wysitku.

Przed kazdym nastepnym krokiem naprzod
Rockford musi dokfadnie oceni¢ sytuacjg. Jeden
nieostrozny ruch i lawina gtazéw zasypuje nasze-
go hohatera, przez co traci on jedno ze swoich
trzech wcielen. Chwila nieuwagi, badz utamek se-
kundy opoznienia powoduja, ze kamienie spadaja
na droge, po ktore| sie porusza.

Nie jest to jedyne utrudnienie. Niezwycigzony |
nieokietznany Rockford spotyka podczas pene-
tracji jaskin kilku dodatkowych nieprzyjaciot. Sa
to: motyle, ktdre w zetknieciu ze spadajgcymi gta-
zami zamieniaja sie w diamenty; tajemnicze lata-
jace bomby-putapki; bulgoczgce zrodla lawy oraz
inne osobliwosct.

Kiedy Rockford zbierze ustalong ilos¢ diamen-
tow sekretne drzwi otwieraja swoje podwoje | na-
stepuje przejscie do nastepnej jaskini. Jest ich do
zwiedzenia szesnascie. Rockford w kazdej grocie
moze wybrac¢ jeden z pieciu mozliwych pozio-
moéw, na ktorym chee przebywac. Przejscie w ra-
mach jaskini z poziomu nizszego na wyzszy wia-
ze sie z uzyskaniem premii w postaci dodatkowe-
go Rockforda, ale rowniez z wigkszg iloscig dia-
mentdw do zebrania, w krotszym czasie.

Teraz musze juz i$¢, bo jestem wiasnie na do-
brej drodze do sukcesu. Juz druga jaskinia, a sie-
dze dopiero czwarty dzien.

Komputery: Atari 800 XL/130XE,
Commodore 64
Producent: First Star Soitware

o parrrr /87 190




WSZYSTKO DLA WSZYSTKICH

™~

G e

PO UPLYWIE OKRESU 0B JETEGO GH/ARANCIA

L PREDSIEBICRSTrve WDRAZANIA FOS TEFU
OR CANICACY JNC —TECHMCKEGO 1 REFLECS . ,2.00

£ CFFRUJE STAA —> WONSERUACTE
R s1mct ¢ MRowomrieRi@ R TE I (ot fATY Brewrts i
7 TBY PC [ AHSKAP N = ¥ SToSo aAricH

00 creie >

& 7KOFFS JMM(W e e et

~ ] 6LOGERAL
4el. 23 -17-55

REKLAMUJ SIE W BAJTKU! © REKLAMUJ SIE W BAJTKU!

20 BAITEK 2/87



'_-.;-Q = R v ~ "*‘-‘.’ _".- ’ ™ ““::‘U‘é_jvﬁfl -- J . i S - ._‘ ’ \
-j WSZYSTKO DLA WSZYSTKICH |
- i ' _*-;:'f'. fef
- Y
. BIURO A
E_:‘-L . .‘ rd \
= JAK REKLAMOWAC USLUG KOMPUTEROWYCH
5 SIE W BAJTKU?
g | — - | ,BONUS”
P Reklamy przyjmuje Miodziezowa Agencja
-;j;.f Wydawnicza (Redakcja Wydawnictw Pora- ® PROGRAMY
L s dniczych i Reklamy), 04-028 Warszawa, @ LITERATURA
P Al. Stanow Zjednoczonych 53, pokéj 313. — ATAR| —
" Tel. 10-56-82 — AMSTRAD —
@ Cena ogloszen: 200 zt za 1 cm?® — ZX SPECTRUM —
lNSTRUKCJE OPISY plus dodatki za kolor 04-111 Warszawa, ul. Grochow-

ska 207, tel. 100-061 wewn. 244,
w godz. 169 — 19090,
D-188

W programy uzytkowe, gry 2
poczta
@ programy na zamowienie

INFORMAX 02-791 Warszawa
ul. Meander 21m. 20 4o

ATAROWCY,

wymienmy programy (Dyski).
Pawet Ciagto, Mokotowska 2/
/204, 77-310 Debrzno.

LITERATURA
KATALOGI — GRATIS
SZKOLY | KLUBY — znizka

WYSYLKA NA CALY KRAJ
WYPOZYCZALNIA PROGRAMOW

EKLOR SOFTWARE

OFERUJE DO SPRZEDAZY
PROGRAMY DO ZX SPECTRUM:

Kasete nr 1 cena 890, —

opis Bajtek 7/86
Kasete nr 2 cena 1390, — -
Kasete nr 3 cena 1490 — Cataloger — automatyczne ka-
tologowanie programow
Biblioteka — baza danych dla
posiadaczy wielu programow
TV — test — tester telewizora )
monitora
ZX — test — pelen test ZX
Spectrum
Niespodzianka — ?
Kasete nr 4 cena 1490 — Mutorere — gra logiczna
L —gra logiczna
Bridge — polskojezyczna wersja
Bridge 2
Totolotkownia — komputerowa
analiza gier losowych
Edytor EL — pierwszy polski
edytor BASIC U

Wszystkie programy w |gzyku polskim pisane
specjalnie dla Elkor Software. Zamowienia kie-
rowac na kartkach pocztowych: ELKOR Softwa-
re, 60-120 Poznan 7, skr. pocz. 24. Wysyika za
zaliczeniem pocztowym. Nie przyjmujemy prze-
lewow pocztowych.

D-23

D.H. ,SEZAM” lip., g. 16-19
00-849 WARSZAWA UPT 66
skr. p. 14.

D-3

ATCOM

Programy, literatura

ATARI, .C16
Najtanliej w Polsce!

P-16, 15-057 Bialystok 24

KASETY KOMPUTEROWE Firma JACEK KO-}
NSK‘I 05-815 Opacz k/Warszawy ul. Centralna
10 C przy stacji kolejki WKD -

PROGRAMY DO KOMPUTEROW ZANIM KUPISZ KUPILES |
KOMPUTER KOMPUTER [
—— ZX 81, ZX SPECTRUM | 2ADZwoON ZADZWON [S55
 28-01-7 = 2so76 |

‘ SOFT WARE "—ATARI BOOXL - . & e u ro b It

 POLECA: P_OZV:\‘(EBE?% SPRZETU COMMODORE C-16, 116, 4 e

T — il ] _':_;_\ CENA PROGRAMOW SPROGRAMOS(\VNEI\II?E G:\észToFféPm g

e e Z KASETA POSREDNICTWO MEX |
Y TLaR%E e 880, — 2.400 zi ZLECENIA IBM

WYSTAWIAMY RACHUNKI DLA INSTYTUCJI
Al. Ujazdowskie 18 m. 14 Warszawa w g. 9-18.

Katowice 40-337 skr. poczt. 2788  G-66 |

SYSTEM Sp z o. o.

CENTRUM MINIKOMPUTEROWE

Prowadzi: jako jedyne w Warszawie salon sprzedazy minikomputerow
OFERUJE:

przedsriebiorstwom oraz osobom prywatnym po konkurencyjnych
cenach:

* duzy wybor konfigurac)i sprzetu kompatybilnego XT/AT
* bogaty zestaw drukarek
*
*

minikomputery serii Amstrad — Schneider
inne (ATARI, COMMODORE, SPECTRUM)

Przedsiebiorstwo prowadzi rowniez SKUP sprzetu Warszawa, ul. Wolska rog Miynarskiej (przejscie podziemne
— obok Domoéw Centrum Wola) tel. 32-80-93 godz. 11-189.
K-2




Programowanie
— 1Zemiosio .t
czy sztuka? o

Zacznijmy od kilku anekséw do
hasta tej kolumny. Programowac
rzeczywiscie moze kazdy, ale ... Po
pierwsze, nie kazdy musi — mozna
korzysta¢ z komputerow nie umie-
jac programowac. Po drugie, pew-
ne nieskomplikowane zadania mo-
zna wykonac programujac byle jak.
Jesli jednak chcemy pisac progra-
my rozwiazujace duze, powazne
zadania nie wystarczy po prostu
programowac¢. Trzeba programo-
wacé dobrze. Bez wdawania sie w
zawile rozwazania, czy jest to sztu-
ka, czy tylko rzemiosto, mozemy
zauwazyc, ze dobremu programis-
cie potrzebne sa zarowno praktyka
jak i pewien zasdb wiedzy facho-
wej. Zeby miec jedno i drugie po-
trzebny jest pewien nakiad pracy.
Tym artykuiem rozpoczynamy cykl
adresowany przede wszystkim do
tych, ktorzy chca taki nakiad po-

) §)
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nies¢. Niestety prakiyke musicie
sobie zapewni¢ sami — jedyna me-
toda, ktora ja znam, to pisanie i
uruchamianie programow. Rowno-
czesnie chce Was przestrzec, ze
»Bajtek” nie jest i nie moze byc
podrecznikiem programowania.
Diatego nie oczekujcie systematy-
cznego, podzielonego na kolejne
lekcje wykiadu. Bedzie to raczej
przeglad podstawowych wiadomo-
sci o programowaniu i 0 metodolo-
gii programowania, w miar¢ moz-
nosci uzupeiniany pozytecznymi
ciekawostkami.

Nie mozna jednak zapominac o
potrzebach tych, ktorzy dopiero za-
czynaja. Dlatego bedziemy pisac
rowniez o rzeczach zupetnie pod-
stawowych, co z kolei nie jest za-
powiedzia kursu BASIC-a. Umiejet-
nosc¢ programowania i znajomosc
konkretnego jezyka programowa-

nia to dwie rozne rzeczy. My be-
dziemy sie zajmowacé ta pierwsza
— jezykom ,Bajtek” poswiecit juz
Sporo miejsca.

Dzi$ zaczniemy nie od programo-
wania, lecz od uporzadkowania wia-
domosci, ktore przy programowaniu
moga sie przydac. Bardzo czesto uzy-
wany w informatyce jest szesnastko-
wy system zapisu liczb, nazywany row-
niez hexadecymalnym {(ang. hexade-
cimal). Jest to system pozycyjny
dziatajacy doktadnie tak samo jak sy-
stemy: dziesiginy, Osemkowy, c©zy
dwojkowy, opisane w numerze 12/86
.Bajtka”. Podstawa systemu jest 16,
do zapisu liczb potrzebujemy szesna-
stu znaczkow, czyli cyfr systemu sze-
snastkowego (analogicznie do dzie-
sigciu  znaczkow: 0,1,2,...9, czyli
dziesieciu cyfr systemu dziesietnego).
Poradzimy sobie biorac cyfry dziesiet-

ne, a jJako brakujace szes¢ wykorzy-
stamy litery A,B,C,D,E,F. Odpowiada-
ja one kolejnym dziesietnym wartos-
ciom: 10,11,12,13,14,15. Tam gdzie
liczby szesnastkowe moga sie mylic,
np. Z dziesietnymi, zaznaczamy e pi-
szac na koncu litere H, np. 197H.
Kilka przykiadow liczb szesnastko-
wych | ich wartosci dziesietnych:

1AH=160x A+ 16! x1=1x10
+ 16 x 1 =26

234H = 16° x 4 + 16' x3 +16°
Xx2=1%x4+16x 3 + 256 x 2
564

FFFH = 169 x F + 161 x F + 162
xF=1x15+ 16 x 15 + 256 x 15
= 4095

Z powyzszych przyktadow widac od
razu jak przeliczyc liczbg szesnastko-
wa na dziesietng. Jak zrobi€ to w dru-
ga strone napisze za miesigc, bo
moze sprobujecie wymyslec to sami.



System szesnastkowy zyskat popu-
larnosc  dzieki ogromne] tatwosc
przeliczania miedzy nim a systemem
binarnym. Dwojkowe reprezentacje
wartosci cyfr szesnastkowych sa na-
stepujace:™)

0 = 0000 4 =0100 g = 1000 C=1100 -
1= 0001 5 = 0101 9= 1001 0=1101
2= 0010 6 =010 A= 1010 E- 1110
3= 0011 7=0111 B =101 F=1111

Widac¢, ze kazdej cyfrze odpowiada

czterocyfrowa liczba dwojkowa, wiec”

konwersje wykonujemy mechanicznie
zastepujac kolejne cyfry odpowiednig
czwoOrka bitéw, np. E1TA9 ma wartosc
binarna  111000011010.  Oczywi-

scie konwersja dziata w obie strony.;

Liczbe dwojkowa dzielimy na czworki
bitow, zaczynajac od prawe] strony, z
lewe] mozna dopisac tyle wiocdacych
zer, ile brakuje do peine] czworki.
Przyktad:
1101011101

001101011101) = 35D
Zauwazpy, ze zawartos¢ jednego

bajtu (8 bitbw) mozna zapisac przy
pomocy dwucyfrowe] liczby szesnast-
kowej o wartosci od 00 do FF (dzie-
sietnie jest to od 0 do 255). Ten spo-
sob reprezentacii jest czasami wygod-
niejszy od dziesietnego, bo tatwo zo-
baczy¢, ktore bity maja wartosc 0, a
ktére 1. Pisze o tym, gdyz czasami w
programach chcemy uzywac pewnych
szczegolnych komoérek pamigci, kto-
rych zawartosci nie nalezy traktowac
jako zwyktych liczb, lecz jako ciagi bi-
tow, z ktorych kazdy niesie inna infor-
macje. Przyktadem moze by¢ zawar-
tos¢ zmienne] ST (STATUS), lub reje-
strow generatora dzwieku na Commo-
dore C-64. | chociaz najczesciej sztu-
ki z bitami robi sige przy programowa-
niu w assemblerze, to np. na C-64, BA-
SIC | PASCAL pozwalajg czytaC za-
wartosc roznych rejestrow (instrukcja
PEEK) i zmienia¢ ja (POKE). Szcze-
goty techniczne trzeba znalez¢ w od-
powiedniej dokumentacji, a autorzy
dokumentacji czesto stosuja zamien-
nie system dziesietny, dwoijkowy |
szesnastkowy, wiec mimo pozornie
teoretycznego wygladu, nasze rozwa-
zania moga sie przydac w praktyce.

Wszystko to pieknie, powie kios,
ale moj] BASIC ,zna" tylko liczby
dziesietne, jak w takim razie dowie-
dziec sie czy okreslony bit ma wartosc
jeden? Majac do dyspozycii tylko ope-
racje na liczbach dziesigtnych musimy
,oszukac¢” komputer, czyli potrakto-
wac interesujacy nas bajt (np. pobrany
przy pomocy PEEK) jako liczbe dzie-
sietna. Jak operujac na liczbach dzie-
sietnych dobrac¢ sie do pojedynczych
bitdw?

Przypomnijmy, ze operacje logicz-
ne AND i OR, na ogot uzywane do bu-
dowy ztozonych warunkéw logicz-
nych, moga pracowac rowniez jako
operacje na liczbach dziesietnych. Ich
dziatanie jest witedy nastepujace: obie
liczby zapisane sa w poslaci dwojko-
wej, jako ciag bitow rowne; diugosci,
bity do operacji pobierane sa parami,
po jednym z kazdego argumentu, wy-

(czyli

g+

nik dla kazde| pary zalezy tylko od je|
wartosci — nie ma zwiazku z reszta
argumentu. Dla operacji AND wynik
jednej pary jest rowny 1 wtedy i tylko
wtedy, gdy oba bity sa 1 (w pozosta-
tych przypadkach 0). Dia OR wynik
jest O wtedy i tylko wtedy, gdy oba bity
sa O (w pozostatych przypadkach 1)
Znowu przyktad:

AND 100111001 OR 10010001
010101111 11000100
000101001 11010101

Zauwazamy, ze jesli X — dowolna

wartosc binarna (0 lub 1), to

AND  XXXXXXXX OR  XXXXXXXX
00010000  maskaQ00 10000
000X0000 XXXTXXXX
czyli zastosowanie odpowiednie] mas-
ki | operacji AND przenosi do wyniku
wartosc tylko jednego, wybranego
bitu. Pozostate bity na pewno sa row-
ne 0, wiec wartosc tege wybranego ta-
two ustalic, sprawdzajgc czy caty wy-
nik jest rowny 0. Operacja OR pozwa-
la wstawiC jedynke, ustawiong w wy-
branym bicie maski, do bajtu bez
zmiany wartosci pozostatych bitow.
Oczywiscie kilka kolejnych OR i AND
pozwoli stworzy¢ kazda potrzebna
kombinac|e zer | jedynek. Mozna row-
niez uzywac masek majacych kilka je-

maska

-dynek.

Jeszcze tylko musimy zbudowat
maske, postugujac sie hczbami dzie-
sietnymi. Przypomnijmy sobie system
binarny: na kolejnych pozycjach (bi-
tach) stoja kolejne potegi dwojki, a
kazda z nich ma znang wartosc¢ dzie-
sietna. Popatrzmy na bajt:

Bity: b7 b6 b5 b4 b3 b2 bl b0
Potegi: 4 28 gh gh g8 B 2l 2o
Dziesigtne: 12864 32 16 8 4 2 1

. Nie trudno zgadnac, ze maska, kto-
ra wytnie bit b5 jest po prostu liczba
32,. itd. Przyktady:

ustawic b6 na 1 w bajcie o adresie
100:

POKE 100, PEEK(100) OR 64

sprawdzic, czy bit b3 w zmienne,
A% jest = 0:

IF (A%
"h3 = 0”

sprawdzic, czy bajt 5537 ma bity b1
i b5 rowne 1:

IF (PEEK(5537) AND 34) - 34
PRINT b1 =1ib5 = 1~

(oczywiscie 34=32+2, maska za-
wiera dwie jedynki: 00100010).

UWAGA: przy wszystkich operac-
jach bitowych nalezy postugiwac sie
liczbami (statymi i zmiennymi) catko-
witymi, czyli typu INTEGER. Zmienne
rzeczywiste zapisywane sa w maszy-
nie w catkiem inny sposob niz omo-
wiony przez nas zwykly system binar-
ny.

Na zakonczenie pytanie: jak spraw-
dzic, czy wartos¢ zmiennej catkowitej
jest parzysta? Jak zrobi¢ to samo nie
korzystajac z operacji AND? Odpo-
wiedz oczywiscie za miesigc.

Andrzej Pilaszek

AND 8) =0 PRINT

") Jesli interesuje Cie dodawanie w aryt-
metyce binarne) e przesledzic
na podstawie te lki. Kolejna w kolu-
mnie liczba dwojkowa powslaje przez

dodanie 1 do poprzednie,.

—NIE SWIECI -
GARNKI LEPIA

Propozycja stworze-
nia wiasnej] bazy da-
nych (,,Bajtek” 8/86)
przypadia do gustu
czesci naszych Czytel-

NIKOW. Dzis przedstawie dwa z
nadestanych programow. Oba, mimo
pewnych zastrzezen, moga z powo-
dzeniem spetnia¢ zaplanowane funk-
cje | chciatbym w tym miejscu przeka-
zac stowa uznania dla Autorow. Uwag
zawartych w dalsze] czesci proszeg nie
traktowac jako surowag krytyke, lecz
raczej |jako rady co |eszcze warto
wzig¢ pod uwage przy projekiowaniu
programow tego typu.

Autorem pierwszej bazy, urucho-
mione] na Atari 800XL jest JERZY
FIOLKA z Warszawy. Bezposrednio
po zatadowaniu programu na ekranie
pojawia sie nastepujace menu:

k¥ MENU 3%
1) Wprowadzanie zapisow.
2) Zmiana zawartosci zapisow.
3) Podaje pierwszy napotkany zapis
wg dowolnego wzorca.
4) Podaje wszystkie napotkane zapi-
sy wg dowolnego wzorca.
Zapis bazy z kasety.
Zapis bazy na kasetg
Kasowanie zapisow.
Zaktadanie bazy. KASUJE STA-
RAIT

R oL

Wybierz pozycje
UWAGA: w kazde| sytuacji ,pusty”
RETURN powrot do MENU.

Brakuje troche mozliwosci dowie-
dzenia sie czego$ blizszego 0 0gol-
nych zasadach pracy z programem —
mogto by 10 by¢ np.kilka ekranow tek-
stu, wyswietlanych po wybraniu (nie-
istniejacej w tej chwili) opcji: ,Wy-
swietlanie skrocone] instrukeji”. Na
szczescie po wybraniu poszczegol-
nych punkitéw z menu program infor-
muje co robic dalej. Np. w punktach 3,
4 prosi o podanie wzorca. Jak funkcjo-
nuje wzorzec niestety trzeba zgadnac
samemu. Otoz baza jest to cigg rekor-
dow, z ktorych kazdy moze zawieraé
tekst. Jesli podamy wzorzec, np. arb
to program znajdzie teksty zawieraja-
ce w sobie cigg znakow arb np. Bar-
bara, rabarbar itd.

Brak tablic tekstowych w kompute-
rze Atari autor ominat zapisujac rekor-
dy jako jeden dtugi tekst, w ktdrym re-
kordy rozdzielone sa znakiem @
Znak ten oczywiscie nie moze by¢ za-
warty w tresci wpisywanych rekordow.
Program informuje o tym zakazie, ale
niestety nie sprawdza czy uzytkownik
go nie ztamat.

Nieco inacze| wyglada baza danych
na Spectrum, kiore] autorem jest
MARCIN WITKIEWICZ z Warszawy.
Gtowne menu jest tu nieco ubozsze

(PRZEGLADANIE, WYSZUKIWANIE,
ZAPISYWANIE, DOPISYWANIE,
ZMIANY), ale po wybraniu kazdej z
funkcji otrzymujemy nastepne menu
(kazda z funkcji ma wtasne), pozwala-
jace wybierac bardzie] szczegotowe
czynnoscl. Wyswietlane sg takze uta-
twiajace prace wyjasnienia.

Kazdy rekord bazy sktada sie z
trzech poél, nazwy pol mozna wybrac
samemu, wyszukiwanie rekordow od-
bywa sie przez porownywanie poda-
nego przez uzytkownika wzorca z za-
wartoscia pierwszego pola kazdego
rekordu. Wzorzec porownywany jest
tylko z poczatkiems tekstu, tzn. tekst
Bajtek bedzie znaleziony dla wzorcow
takich jak Baj, Ba, Bajtek, natomiast (w
przeciwienstwie do bazy Atari) nie be-
dzie znaleziony dla wzorcow: ajt, jtek,
itd. Ktora z metod jest lepsza — to za-
lezy od konkretnego zastosowania.
Najiepie| by byto, gdyby uzytkownik
miat do wyboru obie.

W bazie miesci sie na state 100 re-
kordow. Te, do kidrych nie wpisalismy
danych przechowywane sa jako pu-
ste. Przy zapisie danych podajemy
numer rekordu, do ktdérego maja zo-
stac wpisane. Program wyswietla nu-
mery pustych rekordow, ale to za
mato, powinien jeszcze sprawdzic,
czy rekord, ktory wybratem jest napra-
wde pusty — brak tej kontroli moze
spowodowac przypadkowe zniszcze-
nie poprzednio wpisanych danych.
Okazuje sie jednak, ze zaufanie do
uzytkownika jest typowg cecha (przy-
pomnijmy znak @ w bazie Atari). Na-
stepnym |jego objawem |est pytanie
czy baza juz jest wczytana z kasety.
Tego typu informacje program jest w
stanie zapamietywac sam.

| jeszcze rzecz wspolna w obu ba-
zach: po wybraniu opcji , poprawianie
rekordu” cata zawartosc trzeba wpi-
sac na nowo. Duzo wygodniej jest je-
sli stara zawartos¢ wyswietlimy na
ekranie a uzytkownik moze przesu-
wac sie po niej kursorem i nanosi¢ po-
prawki — po co pisac na nowo 100
znakow, jesli tylko jeden jest zty, a po-
zostate dobre,

Na zakonczenie raz jeszcze chciai-
bym podkreslic, ze rozwigzania, ktore
sugeruje znajduja sie zwykle w powa-
znych bazach danych, tworzonych
przez zespoty zawodowych programi-
stow. Dlatego nie mozna mieC za zie
komus kto samodziclnie stworzyt
pierwsza w zyciu baze, ze nie wszyst-
ko wziat pod uwage.

Programy, ktére otrzymatem wyko-
nujg zadanie, do ktorego zostaty prze-
znaczone 1 to jest najwaznieisze.
Dziekuje za ich nadestanie | zycze
Autorom dalszych sukcescow.

a.p.
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DREWNIANY

KOMPUTER————

Sprobujmy zrozumie¢, jak mozna praktycznie zrealizowac przy

pomocy urzadzenia przyjmujacego tylko dwa stany, tak abstrak-

cyjne czynnosci jak operacije matematyczne. Czvli

o prostu, jak

sie to robi, ze to dziata!

Jak mozna sobie to wyobrazi¢? Sprébuje w
tym pomoc. Aby to wszystko byto nam bar-
dziej bliskie, stworzymy sobie nie mate krze-
mowe urzadzenie, w ktérym ptyna malenkie
elektrony, ale duze drewniane, o nazwie flip-
flop (rys. 2), w ktorym rolg tych ostatnich spe-
iniaja kulki (rys. 1).

Przyjrzyjmy sie teraz blizej dziataniu flip-
flopa. Gdy wahadetko jest w potozeniu pozio-
mym (rys. 1a), uméwmy sig, ze jest to jego
poziom niski, czyli stan zero, gdy jest w poto-
zeniu pionowym (rys. 1b), jest to jego poziom
wysoki, czyli stan jeden. Przelot kulki przez
flip-flopa zmienia jego stan i1 ustawia z zera na
jeden lub na odwrdt. Ustawienie wszystkich
flip-flopdbw w urzadzeniu okresla jego stan.
Ciekawi mnie czy wszyscy wierza, ze tak
skonstruowane urzadzenie moze co$ poli-
czyt? Zaraz to jednak udowodnie. Zamie-
rzam wykonac¢ dos¢ prosta operacje dodawa-
nia 3+7. Mozna tu sie usmiechnac i pomy-
sle¢, co to za komputer, ktdéry nic bardziej
skomplikowanego nie potrafi. Ale prawdziwy
komputer posiada bardzo duzo weztdw, a ten
tylko cztery. Flip-flop przyjmuja dwa potoze-
nia, czyli zaprezentowana konstrukcja, jesli
bedzie dziatata to w systemie dwojkowym.
(Przypomnij sobie artykut z n-ru 12°86 Bajtka
— ,.Dwa palce komputera™). Dla utatwienia
przyjmijmy, ze wskazniki pisane matymi cyf-
rami w indeksie przy liczbie oznaczaja w |a-
kim systemie jest ta liczba napisana.

Rys. 1a

TN YO L ATy
Rys. 1b

“-
A AT 2/97

Zatem komputer start. Jest on w stanie
.zerowym” (rys. 2a). Siadamy przed klawia-
turg i wciskamy liczbe trzy, tzn. wrzucamy
dwie kulki do kanatow A i B. Na rysunku 2b
widaC, ze tak jest rzeczywiscie. Dwa pierw-
sze sasiednie flip-flopy wychylity sie co daje
liczbe trzy 11,=3,4 na naszym ekranie. Na-
stepnie wciskamy liczbe siedem, wrzucaja
trzy kulki do kanatow A, B, C (111,=7,,). Po
wykonaniu tej operacii stan wysoki przyjmuja
flip-flopy w kanatach B i D (rys. 2c¢). Otrzyma-
lisSmy stan komputera réwny 1010,=10,,. A
wigc zgadza sig!

Dzwonek przed urzadzeniem stuzy do syg-
nalizacji przekroczenia zakresu pojemnosci
urzadzenia, czyli suma nie moze przekraczac
15 (1111,=15,y).

Na rys. 3a i b przedstawiony jest inny spo-
sob realizacji flip-flopéw. Kierunek wychyle-
nia wahadetka sygnalizuje stan flip-flopa.

Ktos teraz moze powiedzie¢: no i dobrze,
ta niesamowita konstrukcja nawet cos poli-
czyta, ale ostatecznie to bardziej przypomina
kalkulator (i to bynajmniej nie kieszonkowy)
niz komputer.

Witasciwie to trzeba sig z powyzszym zgo-
dzic, ale jest takie mate ,ale”

Podany przyktad dodawania binarnego
(dwojkowego) po uwazniejszym przeczytaniu
| Zrozumieniu pokazuje mechanizm arytmety-
ki dwojkowej, tzn. przesuwanie sig stanow
zero-jedynkowych tu w przypadku dodawa-
nia. Taka sama istnieje w komputerach, | tu
czas na druga niespodzianke. Mikroprocesor,
tzn. ten moézg komputera wiasciwie niewiele
wigcej potrafi. Dodatkowe funkcje to: umieje-
tnosC przesytania konkretnych standow zer |
jedynek miedzy roznymi czesciami (weztami)
komputera, wykonywanie oprocz operacii
arytmetycznych operacji logicznych na sta-
nach komputera, tzn. sumy i iloczynu logicz-
nego. Tym jednak zajmiemy sie w nastep-
nych odcinkach.

Krzysztof Czernek

' N~
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D

—
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Rys. 2a
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[XSPECTRUM

PRZEWODNIK PO ZX SPECTRUM

WYDAWRICTWA KOMUNINACH ¢ LACZROAC!

DoczekaIiémy SlQ wreszcie pierwszej, z prawdzi-
wego zdarzenia ksiazki poswigcone] ZX Spectrum. Jest
nig wydany przez Wydawnictwa Komunikacji i tacznosci
JPrzewodnik po ZX Spectrum” Krzysztofa Kurytowicza,
Dariusza Madeja | Krzysztofa Maraska. Dwoch pierwszych
autorow nasi czytelnicy pamigtaja jeszcze z pierwszych
numerow ,starego”™ Bajtka.

Kslazka zawiera 9 rozdziatow adresowanych do uzytko-
wnikow o roznym stopniu wtajemniczenia. Moze ona zain-
teresowac nie tylko tych, ktorzy po raz pierwszy usigda
przy klawiaturze, ale réwniez bardziej doswiadczonych
programistow poszukujacych szczegotowych wiadomosci
na temat systemu.

Pierwsze strony maja na celu zaznajomienie z podsta-
wowymi zasadami obstugi Spectrum i jego budowa. Za-
wieraja tez wiele cennych wskazowek praktycznych. Dal-
sza lektura wprowadza w swiat instrukcji BASIC-a i regut
postugiwania sie¢ nim. Opis przeplatany jest przystepnymi
objasnieniami  stosowanych terminow informatycznych
oraz duza iloscig przyktadow. Czytelnika majacege wigk-
sza praktyke zainteresuja z pewnoscia szczegolowe infor-
macije dotyczace strukiury pamieci RAM oraz przeznacze-
nia zmiennych systemowych.

Bardzo starannie opracowany jest rozdziat poswiecony
grafice. Autorzy stusznie podkreslaja jej duze znaczenie
nie tylko przy pisaniu gier. Omowiono sposcby czytelnegj
prezentacji wynikow obliczen 1 tworzenia wykresow, ilu-
strujac je konkretnymi przyktadami. Wiele uwagi poswie-

cono budowaniu wiasnej grafiki podajac gotowe procedury
rozszerzajace standardowy generator znakow. Nie brak
rowniez danych na temat animacji obrazu. Szkoda nato-
miast, ze auforzy nie napisall wiece] o wspolpracy z dru-
karka. Poftorastronicowa wzmianka to stanowczo za mato.

Kolejny rozdziat dotyczy programowania w asemblerze.
Zrozumienie poruszanych tu \problemOw jest znacznie tru-
dniejsze, ale za to pozwala glebiej siegnac do oprogramo-
wania systemowego. Mozna tu dowiedziec sig wiecej ©
zmiennych systemowych, wykorzystywaniu procedur z
pamieci ROM | wspotpracy z urzadzeniami zewnetrznymi.
Takze piraci znajda cos dla siebie, bowiem autorzy przez-
naczyli pare stron na sposchy zabezpieczania programow
i tamania tych zabezpieczen. .

Dalsza czes¢ ksiazki dotyczy postugiwania sie microdri-
re'm i pamigcig dyskowa. Ze wzglegu na duze znaczenie
stacji dyskow wspolpracujacej ze Spectrum i czgste jej
stosowanie (wiele placowek naukowych do dzis wykorzy-
stuje te kemputery nawet do powaznych prac naukowoba-
dawczych) powinno sie napisac o niej znacznie wiece;.

Ostatni rozdzial zajmuje sie oprogramowaniem. Autorzy
opisali w nim kilkanascie programow uzytkowych i gier.
Bardzo wartosciowym maternatem sa dodatki umieszczone
na koncu: zestaw znakow kodu ASCII, lista rozkazow Z80,
wykaz zmiennych systemowych, komunikaty btgedow oraz
opis ztacza krawedziowego.

.Przewodnik po ZX Spectrum” jest bardzo wartosciowa
ksiazka opracowana wszechstronnie, rzetelnie | fachowo.
Udato sie w niej uwzglednic potrzeby | zainteresowania ro-
znych grup odbiorcow. Powinna sie ona znalezc w biblio-
teczce kazdego — obecnego lub przysztego — uzytkowni-
ka Spectrum. Radzimy wiec zawczasu postarac sig ¢ jej!
upolowante w ksiegarni, bowiem mimo stosunkowo duze-
go nakiadu — 150000 egzemplarzy, nie bedzie dtugo le-

Ze¢ na potkach. o
(17)

Na prosbe autorow zamieszczamy mini-errate do . Prze-

wodnika..."

1. W schemacie blokowym na str. 21 zamieniono miejsca-
mi napisy 16KB i 32 KB RAM

2. Zamieniono miejscami kolejnosc przyktadow uzycia
OVER i AT na stronach 82 i 83

3. Podano niewfasciwa dlugosc jednobajtowe) zmiennej
systemowe] SUBPPC na str. 278

Krzysztof Kurytowicz, Dariusz Madej, Kriysztof Mara-
sek — ,Przewodnik po ZX Spectrum”, Warszawa
1986, Wydawnictwa Komunikacji i tacznosci. Wyda-
nie I. Naktad 150 tys. egz. Cena 490 zi.

POZNAJ SWOJ KOMPUTER

Friedrich Haugg

S PRI RS AL LS T Y S CR |

Sq takie kSlaZkl dla dzieci, po ktére chetnie siegaja
dorosli. Jedni z zazenowaniem, gdy nikt nie widzi, inni
chwalg sig tym cotwarcie. Kubus Puchatek i Maly Ksigze
przeszly juz do klasyki ,dziecigco-dorostej” literatury”.

Okazuje sie, ze dotyczy to takze wydawnictw popular-
no-naukowych. Ksiazke Friedricha Haugga o zachecaja-
cym tytule , Poznaj swéj komputer” — dotse tumaczenie
z niemieckiego Krzysziofa Sottyskiego — beda zapewne
czytaty z rownym zapatem dzieci i ich rodzice. Poznawanie
naszego komputera rozpoczynamy od zasady dziatania |a-
tarki elektryczne| a konczymy na... komputerach pokfado-
wych samolotow | statkow kosmicznych. | jest to naprawde
rzetelna wiedza. Amatorzy bezmysinego wklepywania pro-
graméw nie znajda tu nic dla siebie. Najwazniejszym ele-
mentem ksigzki nie jest wcale programowanie — a to, jak
dziata komputer.

Dowcipne, nietrywialne przyktady (jak chocby ten o ku-
zynach Kaczora Deonalda, ktérzy miell tylko po osiem pal-
cow i dlatego musieli nauczy¢ sie liczy¢ w systemie osem-
kowym), barwny jezyk, przejrzysta kompozycja calosci
sprawiaja, 7ze ksiazke czyta sie lekko i z przyjemnoscia —
chet nie jednym tchem.

Konstrukcja ksiazki przypomina podrecznik. Do zrozu-
mienia kolejnych jej rozdziatow potrzebna jest wiedza na-
byta w poprzednich. Warto wiec zatrzymac sie co pare
stron | pouktadac w glowie swiezo zdobyte wiadomaosci.
Autor pomyslat rowniez i o tym, umieszczajac w tekscie 22
zadania do samodzielnego rozwiazania.

Kupujac te ksiazke — czy mamy 14, czy tez 10 lat — za-
pewnlamy sobie pasjonujaca lekture na wiele, wiele wie-
czordw. A po je] przeczytaniu z pewnoscia nie bedziemy
juz szuka¢ pod klawiatura malenkich krasnali w czerwo-
nych czapeczkach. (’rp)

Friedrich Hangg ,,Poznaj swoj komputer”. Z jezyka
niemieckiego przetozyt Krzysztof Sottyski. Wydawnic-
two Naukowo-Techniczne. Warszawa 1986. Nakiad
100 tys. egz. Cena 400 zi.

~ ATARI

Rewelacyjny system
do stacji ATARI 1050

TOP DRIVE 1050

S RSP IRR v D RETE

awhim (1-4):

1. Transmisja 70000 Baud z kazdym
DOS-em, czyli 3 x szybciej niz nor-
malnie

2. Double Density — 180 kB na stronie
dyskietki

3. Wbudowane programy: kopiujace
zabezpieczone dyskietki, analizujace
| zabezpieczajace sektory

4. Interface ATARI-Centronics

oprocz tego oferujemy:

Piora swietlne — ATARI LIGHT
Pen

Polskie znaki na ATARI
Programowanie Epromow-car-
tridge

Najnowsze programy

ATASERW — 39460 Nowa Deba,

skr. poczt. tel. Tarnobrzeg 46—22-58 in-

formacje wysylamy bezptatnie. D-20

setach do masowego uzytku.

Tematyka:

wewn. 267, 268.

MASZ PROGRAN
— PRZYJDZ DO NAS!

Krajowa Agencja Wydawnicza wyda oryginalne programy mikrokomputerowe na ka-

Zgtoszenia nalezy kierowac do Dziatu Produkeji Pozawydawni-
czej KAW, Warszawa, ul. Wilcza 46, pok. nr 2, tel. 28-64-81,

K-16

25
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GIELDA (cenyna dziert 87.0 1.31)

" Gielda Bajtka czynna jest w Warszawie przy ul. Grzybowskiej 35 (Szkota Podstawowa nr 25) w kazda sobote od 14-tej do 19-te|.

GIELDA* | KOMIS AUSTRIA | FRANCJA REN | WLK BRYT |
BAJTKA (srednie) ($rednie) ($rednie) (srednie) |
(tys. zi) (tys. ! (69) (FF) (DM) ®
ZX 81 25-35 — 550 — 49 —
m ZX Spectrum 48 kB 90-95 L 1400 - 150-250 | 45-65
| < ZX Spectrum Plus 120-140 | 140-160 1590 1350 180-300 65-75
| IR S | Kl
| 2xspecrum 128 +2 270 - ~ 1990 — 12043
o Drukarka SEIKOSHAGP50S | 100120 | —_ = —_ 199 6065
z Interface Kempston 6-15 20 250 300 35 -9
— N ) L B = |
w Stacja dyskietek OPUS 1(3,5") - - 1950 - 395 95-105
| C-64 190-200 — 3500 1800 370449 90-110
L
] m C-128 310-340 430 6500 2890 590 210-230
o C-128D — - 12000 6850 1250 390410
Q Amiga z monitorem kolorowym - - - = 2900 1089
o Magnetofon 1531 35-37 40 900 350 65 25
E Stacja dyskietek 1541 200 275 4500 1950 470 110-150
E Stacja dyskietek 1570 — - 6900 2300 490-540 160
o Drukarka MPS 801 160 195 2900 2200 199 —
0 Dyskietki 5 1/4 ($rednia jak.) 0.5-1.5 1-2 10-25 7 0.5-25 0.8-2

PC15125D

800 XL 110115 | 90-100 1500 900 140-180 60
. — I
m 130 XE 200 — 2100 1400 360 150
< Stacja dyskietek 1050 180 - 2200 2150 0 | 130
F Magnetofon 25-30 30-35 800 — 69 20
< Drukarka 1029 170-200 — 1990 — - 85
464 z monit. monochromat 150-270 300 6500 2690 520 160
2 6128 z monit. monochromat. 410 700-800 11000 3990 900 250
m 6128 z monit. kolor. 485-500 1 min 15800 5290 1250 320
P PCW 8256 = 1.3min = 5920 1500 340
w Dyskietki 3” 3-7 6-7 - 35 7-12 3.54
E Stacja dyskietek 3" do 464 195 295 6000 260 549 140
< 15mn | 2mnh | — 5920 1189 440

SPOWALNIACZ

Brrr...  Finansowy" dobrat sie do gietdy! | my. | koledzy z giet-
dy w ,Stodole” od trzech tygodni zauwazylismy coraz wigkszy
naptyw potencjalnych kupujacych na nasze gieldy oraz coraz
mnigjsza ilosc sprzedawcow. Sprzet, peryferia | akcesoria re-
prezentowane sa skromnie. Na nabywcow czekaja pojedyncze
egzemplarze mikrokomputerow, a bardzie przedsigbiorczy ku-
pcy probuja dobic targu jeszcze przed budynkiem gieldy.

9R AT 2/0r7

W tej sytuacji oferta handlowa obejmuje glownie literaturg o
programach, jezykach programowania, instrukcje obstugi | opi
sy gier, a takze podreczniki dla mniej lub bardzie) zaawansowa-
nych uzytkownikow Uzupelnieniem asortymentu sa interface
wiasne] produkcji do Atart oraz interface do joysticka typu
Kempston do Spectrum, najlepsze egzemplarze oparte na ukla-
dzie scalonym ZB80PIO firmy ZILOG.

Natomiast prawdziwa nowoscig | atrakcja dla poczatkujacych
zwolennikow gier stala sie przystawka — SPOWALNIACZ,
dzigki ktoremu nawet najszybsza i najbardziej skomplikowang
gre mozna zakonczyc zwycigsko.

Nazywam si¢ lzabela Klunder, jestem uczennicg i
mam 13 lat. Posiadam mikrokomputer VZ 200 Colour.
Interesuje sie krotkofalarstwem i elektronika. Z innymi
uzytkownikami tego typu mikrokomputera chciatabym
wymieni¢ informacje dotyczgce VZ 200, jego zastoso-
wania i mozliwosci wykorzystania. Mo adres: ul. Armii
Wojska Polskiego 73a/17, 86—-100 Swiecie.

Witold Stowinski, kierownik sekcji elektr., 34 lata.
Mikrokomputer COMMODORE 16 i TIMEX 2048, Da-
tassette 1531 i Timex 2020. Zainteresowania: elekiro-
nika, elekirotechnika, fotografia. Oczekuje informacji o
wykorzystaniu mikrokomputerow w pracy zawodowe]
oraz proponuje wymiane programow | wypozyczanie fi-
teratury. Adres: ul. Sasankowal/45 20~-537 Lublin.

Mateusz Znainski, 13 lat. Mikrokomputer Colour
Genie EG 2000. Zalezy mi na kontakcie z innymi po-
siadaczami tego typu mikrokomputera, a gtownie na
wymianie oprogramowania. Adres: ul. 22 Lipca 3/1,
45-093 Opole.

Mirastaw Grzybowski, uczen, 17 lat. Mikrokompu-
ter Schneider CPC 464. Oprogramowanie: program
pomocniczy do sprawdzania znajomosct kodeksu dro-
gowego. Zainteresowania: informatyka, elektronika.
Wymiana programéw oraz czasopism. Adres: ul. We-
sota 814, 67—100 Nowa Sol.

Andrzej Koziol, uczen LO, 18 lat. Mikrokomputer
Amstrad 464 i 6128 oraz syntezator mowy d'k Tronics.
Oprogramowanie: diagramy kolumnowe, sprite editor,
grafika komputerowa... Zainteresowania : informatyka,
elektronika, astrofizyka, jezyki programowania, literatu-
ra science-fiction. Adres: ul. Kolejowa 34/10, 72-610
Miedzyzdroje.

Czestaw Sakowicz, mgr inz. elekironik, 42 lata. Mi-
krokomputer ATARI 800 XL z firmowym magnetofo-
nem. Oprogramowanie: problemy matematyczne, za-
wodowe obliczenia techniczne, programy kalkulacyjne.
Zainteresowania: matematyka i jej zastosowania. Ad-
res: ul. I Armii WP 33g/5, 84—30(1) Lebork.

Damian Szymaczek, student informatyki, 21 lat. Mi-
krokomputer ATARI 1040 ST oraz drukarka | myszka.
Zainteresowania: grafika komputerowa, jgzyk C, meto-
dy nauki programowania —12—16 lat. Wymiana pro-
gramow uzytkowych oraz doswiadczen w pracy z Atar|
1040 ST i innymi. Adres: ul. Narutowicza 3, 42-600
Tarnowskie Gory.

Radostaw Boczek, uczen, 13 lat. Mikrokomputer
ATARI 130 XE oraz drukarka Atari 1027 | stacja dyskow
1050. Adres: ul. Torunska 78/63, 88100 Inowroctaw.

Tadeusz Bartkowiak, inz. elekiryk, 39 lat. Mikro-
komputer ATARI 260 ST i stacja dyskow SF 354 oraz
myszka. Oprogramowanie: obliczanie oswietlenia sta-
dionow sportowych i terenow otwartych, szczegolnie
dia telewiz)i kolorowej. Zainteresowania: urzadzenia
sportowe | elektromechanika precyzyjna. Adres: (od
maja 1987) ul. Horsztynskiego 22, 65-525 Zielona
Gora.

Tomasz Siemczyk, uczen, 11 lat. Mikrokomputer:
Commodore 64, Datassette 1531, organy. Oprogramo-
wanie: programy uzytkowe | gry. Zainteresowania: te-
chnika 1 informatyka. Wymiana oprogramowania | do-
swiadczen. Adres: ul. Rajska 7, 71-476 Szczecin.

Pawel Nowak, uczen, 17 lat. Mikrokomputer: Com-
modare VIC-20, magnetofon, expander pamieci. Opro-
gramowanie: gtownie uzytkowe. Zainteresowania:
elektronika, informatyka, krotkofalarsiwo. Chciatbym
wymieni¢ oprogramowanie oraz poszerzy¢ wiedze na
temat asemblera VIC-20. Adres: ul. Batkanska 6/27
85-167 Bydgoszcz.

Przemystaw Koziarski, uczen, 17 lat. Mikrokompu-
ter: Commodore PC-128, stacja dyskéw 1571, magne-
tofon i drukarka. Oprogramowanie: programy uzytkowe
(liczace, sortujace itp.) araz gry. Zainteresowania foto-
grafika | elektronika. Pragne wymieniac oprogramowa
nie, literature oraz doswiadczenia. Adres: ul. Pasiecz-
na 4a/10, 45-087 Opole

Andrzej Zielinski, kierownik transportu, 30 lal. Mi
krokomputer SHARP MZ 731. Oprogramowanie: gry,
programy edukacyjne i obliczeniowe, asembler., Wy-
mienie oprogramowanie | doswiadczenia. Adres: ul
Sobieskiego 229/10, 84-200 Wejherowo.
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W Czechostowaciji
mikrokomputery wyposa-
zone sa wszystkie rolni-
cze spoétdzielnie produk-
cyjne. Przy pomocy kom-
putera dokonuje sie za-
miany mieszkan. Kompu-
tery obecnie sa réwniez
w szkotach, na wyzszych
uczelniach i w klubach
miodziezowych.

Odwiedzitem jeden z takich klubow, dzia-
tajacy w Bratystawie pod patronatem cze-
chostowackiego Socjalistycznego Zwigzku
Micdziezy . T-Klub, taka bowiem nosi naz-
we, funkcionuje od niedawna — zaledwie
od paru miesiecy. Dziata jednak niezwykle
sprawnie i cieszy sie niematg popularnos-
cia. Do klubu moze przyjs¢ kazdy — nie tyl-
ko cztonek organizacji miodziezowe] — kio
interesuje sie mikroelekironika. Kazdy tez
ma sweobodny dostep do komputerow
(PMD produkcji czechostowackiej) czy vi-
deo. Oprocz seanséw video czy kompute-
rowych zabaw klub stawia sobie rowniez
ambitniejsze zadania. Organizuje gietdy
programow komputerowych, pokazy filmow
szkoleniowych, kursy podstaw programo-
wania dla instruktorow klubéw miodziezo-
wych | kotek zainteresowan na terenie catej
Stowacji. Prowadzi tez kursy koresponden-
cyjne wydajac ,przy ckazji" ciekawe bro-
szurki pisane przystgpnym, zrozumiatym
nawet dla laika jezykiem. Oto niektore tytu-
ty: ,Programowanie dla poczatkujacych”,
. Technika obliczeniowa", , Programowanie
w jezyku BASIC", ,Co umie, a czego nie
umie komputer?”. Pracownicy klubu udzie-
laja tez porad | konsultacji w takich m.in.
.sferach tematycznych”, jak konstrukgja,
dziatanie | wykorzystanie oscbistych mikro-

komputerow, technika audiowizualna, kom-
pleksowa automatyzacja.

T-Klub otwarty jest praktycznie codzien-
nie, rowniez w soboty | niedziele, od rana
do poznych godzin pepotudniowych. Przed
potudniem udostepnia swe pomieszczenia
— oCczywiscie wraz ze sprzetem — studen-
tom Stowackie] Wyzsze| Szkoty Technicz-
nej oraz uczniom bratystawskie] Srednie
Szkoty Ekonomicznej, ktérzy tu wilasnie od-
bywaja zajecia. W czasie wolnym od pracy 1
nauki klub przeksztatca sie w forum entuz-
jastow | sympatykow technicznych nowos-
ci. Odbywaja sie tam wowczas spotkania
kotek zainteresowan, prelekcje, seminaria.
Czionkowie klubu maja tez mozliwosc bez-
posredniej pracy z komputerem, moga
opracowywac programy oraz rozwiazywac
konkretne problemy. W ten sposob tworzy
sig bank programow, uzupetniony bogata li-
teratura fachowa.

Kto przychodzi do kiubu? Przede wszys-
tkim miodziez w wieku szkolnym, cho¢ klub
otwarty jest takze dla przedstawicieli star-
sze| generacji. W trakcie jednej z wizyt w T-
-Klubie trafiterm na zebranie , Klubu Atari"
Na sali zauwazytem rowniez osoby w wieku
~ponadmiodziezowym”. Mlode natomiast
jest kierownictwo klubu. Kierownik, inzynier
Eduard Vachalik, ,na oko" nie ma chyba 30
lat. Jest nie tytko fachowcem i sprawnym
organizatorem, ale takze prawdziwym pas-
jonatem elektroniki i dziatalnosci klubowej.
Jezeli nie ma go na terenie klubu, oznacza
to, ze wiasnie zatatwia |akies sprawy klubo-
we W innej instytucii.

S oWk

Z inzynierem Vachalikiem, notabene czy-
telnikiem , Bajtka”, odbytern kilka dtugich
rozmow na temat dziatalnosci T-Klubu, per-
spektyw i planow na przysziosc. , Spodzie-
wamy sie, ze niebawem dostaniemy dodat-
kowe pomieszczenia — mowi szef T-Klubu
— pozwoli to nam rozwinac dziatalnos¢ go-
spodarcza. Chcielibysmy rozpoczac ekspe-
rymentalng matoseryjna produkcje unikal-
nych prototypédw”. Czy projekty takie juz
powstaty? Okazuje sie, ze tak. Z poczat-
kiem roku szkolnego 1986/87 ogtoszono
druga edycje konkursu , Elekironika na co-
dzien”, ktérego organizatorem jest w tym
roku wiasnie T-Klub. Konkurs ten ma na
celu nie tylko, cytujgc regulamin, , ukierun-
kowanie tworcze] inicjatywy miodych ludzi
na rozwigzywanie zadan zwiazanych z wy-
korzystaniem elektrontki w dziatalnosci
szkolnej i pozaszkolne”, lecz rowniez
udziat w rozwiazywaniu pewnych proble-
mow praktycznych. SZM pragnie przyczy-
ni¢ sig, wiasnie droga konkursu, do likwida-
cji niedostatecznego zaopatrzenia rynku w
pomoce naukowe, gry i zabawki elektroni-
czne, przyrzady pomiarowe, do lepszego
wykorzystania elektroniki w gospodarce —
oszczednosci paliw, energii i ludzkiej pracy.

Konkurs odbywa sie w dwoch katego-
riach. Pierwsza — dla mfodych konstrukto-
row w wieku do 35 lat — obejmuje opraco-
wanie projektow nowych przyrzadow po-
miarowych, uzupetniajgcych urzadzen elek-
tronicznych, majacych na celu poprawe
uzytkowych parametrow towarow rynko-
wych i mikrokomputerow osobistych. Dru-
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ga kategoria to wiasnie to, czego brakuje na
rynku. Tu, w konkursie moze wzigé udziat
kazdy, bez ograniczen wiekowych. Konkur-
sowe projekty maja by¢, w zatozeniu, tanie,
szeroko dostepne i tatwe do produkcji. Dia-
tego tez organizatorzy konkursu ustalili
maksymalne limity cen skiadnikow, stuzg-
cych do produkcyi zaprojektowanych urzg-
dzen — do 2 tys. koron w kategorii pierw-
szej i do 1 tys. w drugiej kategorii. Nagrody
konkursowe — pieniezne — sg dosC wyso-
kie, zwtaszcza dla ,miodego portfela”,
chot nie oszatamiajace. Pierwsza nagroda,
w obu kategoriach wynosi 4 tys. koron. Dla
poréwnania — przecietna placa w Czecho-
sfowacji zbliza sie do poziomu 3 tysiecy.
Przy ocenie prac bierze sie pod uwage
przede wszystkim mozliwosc praktycznego
wykorzystania projektow oraz ich pomysto-
wosc | nowatorstwo. Czy prace konkurso-
we maja szanse zastosowania w praktyce?
Odpowiadajgc na_to pytanie inz. Vachalik
podaje przyktady poprzedniego, ubiegioro-
cznego konkursu. Wiekszos¢ nagrodzo-
nych projektow juz trafita lub trafi niebawem
do produkcji. A byty to projekty ciekawe i
uzyteczne — prosta drukarka, sprzet Hi-Fi,
manipulator kierowany przy pomocy kom-
putera, woltomierz numeryczny.

W ubiegtorocznym konkursie oceniono
71 prac 60 autoréw. W tym roku organizato-
rzy licza na wieksze zainteresowanie. Maja
chyba ku temu podstawy — przed rokiem
nie bylo jeszcze T-Klubu.

Bolestaw K. Jaszczuk

Na wstepie kilka stow
o Ziotym Stoku. Lezy on
u wylotu Kotliny Ktodzkiej,
w Gorach Ztotych na
granicy z Czechostowacja.

W nasze] miejscowosci znajduja sie Za-
ktady Tworzyw i Farb, pracodawca wigkszo-
sci mieszkancow. Przy zaktadach dziata Za-
ktadowy Dom Kultury, w ktorym jako jedna
z wielu sekeji istnieje Klub Mikrokompute-
rowy. Sprawy, ktore innym mitosnikom in-
formatyki sprawity wiele klopotow tzn. wy-
bor 1 zakup sprzetu u nas zostaty rozwiaza-
ne bardzo sprawnie dzigki fachowosci pra-
cownikow dziatu informatyki Marka Krolikow-
skiego | Zdzistawa Kryczkl craz hojnosci
zakiadu, ktary sfinansowat zakup.

Zaczynalismy tak jak wszyscy od oswaja-
nia sie ze sprzetem poprzez gry. Od czer-
wca tego roku prowadzit zajecia w klubie
Wiodzimierz Kowalski opiekujac sie mitos-
nikami gier komputerowych

Teraz kilka stow o naszym sprzecie. Dys-
ponujemy 5 AMSTRADAMI CPC 464, jed-
na stacjg dyskow 3 cal.. jedna drukarka
D-100. Posiadamy rowniez oprogramowa-
nie w postaci kilkunastu programow uzytko-
wych | dydaktycznych, kilkudziesieciu gier
(na tasmach i dyskietkach) oraz kilkunastu
pozycji ksigzkowych. Poniewaz jestesmy
klubem zaktadowym daje to nam mozliwosc

ZLOTY

AMSTRAD

korzystania z Amstradow CPC 6128 oraz
sprzetu kompatybilnego z komputerami
IBM (réwniez z Winchesterem).

Po Kilku miesiacach ,tamania palcow”
zostaty rozbudzone kolejne apetyty polega-
jgce na zainteresowaniu samodzielnym
programowaniem, rozpoczelismy wiec nau-
ke dwoch najbardzie] popularnych jezykow
LOGO i BASIC-u. W zajeciach, ktore pro-
wadzi Krzysztof Wolinski uczestnicza ucz-
niowie szkot podstawowych i srednich oraz
dorosl mitosnicy informatyki.

Jak wszyscy rowniez my posiadamy
swole plany. Pragniemy rozpocza¢ nauke
Pascala oraz dBase'a, chcemy rowniez wy-
dawac raz na kwartat nasza gazetke klubo-
wa, w ktore] bedziemy podawac najnowsze
wiesci informatyczne ze $wiata, z kraju oraz
innych klubow

Interesuje nas nawigzanie wspotpracy z
innymi klubami | prywatnymi uzytkownikami
Amstradow. Odpiszemy na kazdy list i
przeslemy petna liste programow i literatu-
ry, kicra dysponujemy.

Korespondencje prosimy kierowac na
adres: Klub Mikrokomputerowy ,Zioty
Amstrad” ZDK przy ZTiF, ul. 1-go Maja
10, 57-250 ZLtOTY STOK, woj. watbrzy-
skie.

Kontakt z opiekunem Klubu Krzysztofem
Wolinskim

praca: ZTiF Dziat Informatyki tel.
236 wew. 242, 253 (w godz. 7-15)
dom: Hotel ZDK przy ZTiF tel. 215 {(w godz.

Y ]
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Jestem opiekunem Szkolnego
Kofa Mikrokomputerowego  ©
wdziecznej nazwie ,Entrus”. Jest
to koto bardzo miode, co pociaga za
soba wiele trudnosci. Pierwsza to
wyposazenie; posiadamy jeden
komputer ZX Spectrum 16 KB, kto-
ry pracuje bez przerwy. Prace pro-
wadzi sie w kitku grupach. Oprogra-
mowanie ze wzgledu na fundusze
jest skromne | zamyka sie w liczbie
kitku gier i kitku programow uzytko-
wych. Pomoca bytby , Bajtek”, kto-
1y czesto przedstawia ciekawe pro-
gramy. Najczesciej] sa to jednak
programy na komputer w wersji 48
KB, a nie 16 KB. Rozumiem, ze sa
olbrzymie trudnosci w dogodzeniu
wszystkim, jednak wierze, ze nie
tylko my posiadamy komputer 16
KB.

Drugi problem to budowa wew-
netrzna tego komputera, nie mamy
np. informacyi na temat poszczegol-
nych miejsc pamieci, czy ich adresy
sa takie same jak w Spectrum 48
KB i czy zwracanie sie do nich daje
takie same efekty.

Szkola Podstawowa nr 2
ul. 1000-lecia
89-200 Szubin

Spectrum 48 KB | Spectrum Plus
sa ,mtodszymi braCmi” produko-
wanego od 1982 roku modelu 16
KB. Zmiana wewnetrznej budowy
komputera polegata na dodaniu
uktadow pamieci RAM, tworzacy
dodatkowy blok 32 KB. Nie wyma-
gato to nawet modyfikac)i ptytki dru-
kowane] komputera, gdyz miejsce
dla tych uktadow zostato uwzgled-
nione juz przy projektowaniu Spec-
trum 16 KB. Z tego powodu rozsze-
rzenie pamieci — rownoznaczne
przerobce na Spectrum 48 KB —
moze byC z powodzeniem wykona-
ne w warunkach amatorskich. Swe-
go czasu produkowanc nawet tego
rodzaju zestawy przeznaczone dla
majsterkowiczow.

Dla programisty sytuacja taka oz-
nacza, ze zachowane zostaty bez
zmian: zawartos¢ pamieci ROM (a
zatem system operacyjny | BASIC),
lokalizacja pamieci cbrazu | zmien-
nych systemowych, sposob komu-

Q
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nikowania si¢ z urzadzeniami pery-
feryinymi itp. W zasadzie jedyna
istotng roznica jest standardowe
obnizenie RAMTOP i lokalizacja ob-
szaru grafiki uzytkownika ponizej
adresu 32767 (a nie jak w modelu
48 KB — 65535, gdyz w omawia-
nym systemie komérki o adresach
powyzej 32767 nie istnie|3). Ponie-
waz |ednak dostep do definiowal-
nych znakow graficznych mozliwy
jest w obu modelach za pomoca
funkeji USR, wynikle stad niedogo-
dnosci jest stosunkowo tatwo usu-
nac.

Powazne problemy mozna napot-
kaC w zasadzie w dwoch sytuac-
jach.

Pierwsza jest brak pamieci na
tekst badz dane programu. W tym
przypadku mozna prébowat |, za-
ciesnic” program tak, by zajmowat
on mniej pamieci, Poprzez zmianeg
jego sktadni lub stosowanych algo-
rytmow. Mozliwoscl pojscia w tym
kierunku sa jednak mocno ograni-
czone. Wprowadzenie duze] ilosci
tego typu zmian moze tez odbic¢ sie
niekorzystme na szybkosci wyko-
nywania programu (aczkolwiek nie
musi).

Sytuacja druga to taka, gdy w
programie wystepuja odwotania do
miejsc pamieci o adresach powyzej
32767. Przyktadem moga byc
wszelkiego rodzaju nierelokowalne
procedury w jezyku maszynowym.
Tuta)] mozhwosci manewru sa nieco
szersze pod warunkiem znajomosci
kodu maszynowego procesora Z
80.

Na listy Czytelnikoéw odpowiada
Marcin Waligorski

W 9/86 numerze ,Bajtka”, w ru-
bryce ,Co jest grane” znalaztem
opis gry IMPOSSIBLE MISSION.

Zauwazyfem, iz brakuje tam kilku
mniej lub bardziej waznych szcze-
gofow.

Pierwszy to ten, ze z kawatkow
(PUZZLE) sktada sie jeden caty
prostokat. Za tenze prostokat otrzy-
muje sie jedna z liter 9-literowego
hasta. Osobiscie grajac uzyskatem
hasta: NEWCASTLE, VANCOU-
VER, SINGAPORE i LIVERPOOL.

Kawafki ukfadanki sa zawsze inne
— Inaczej porozcinany jest prosto-
kat. Ksztaft rozciecia wybiera loso-
wo komputer. Podobnie jest z ha-
stami, ktore rowniez wybiera kom-
puter.

Dalej. wszystkich pomieszczen
razem z dwoma, w ktorych znajduja
sie szachownice, jest 32.

Czas gry wynosi 6 godzin, ale
kazdy stracony bohater to 10 minut
gry mniej. Takze sprawdzenie ilos-
ci, orientacyi { rodzaju PUZZLE po-
woduje uptyw czasu o dwie minuty
za kazdym sprawdzeniem.

Jezeli znajdziemy juz hasto i do-
prowadzimy gre do konca, kompu-
ter oblicza, ile sekund pozostafo do
planowego zakoriczenia gry | w za-
mian za nie daje nam odpowiednia
ilos¢ punktéw. Jak gre zakonczyc?

Jezeli z kawathow poskiadamy
cate prostokaly, zas uzyskane za
nie litery utozymy w hasfo, fo meta

juz blisko. Wiadomo, 2e w jednej z

komnat fest okno. Jezeli w czasie
gry, nie majac skompletowanego

Czesc!

Jestem uczniem klasy 4 szkoty nr 29.
Chciatbym uzyskac parg informacy o
komputerach: Jakie komputery do
135 tysiecy mozna kupic w Polsce?
Czy optaca sie kupowac Spectrum?

Strasznie bym chciat mie¢ kompu-
ter, tata tez chce ale nie wie co wy-
brac.

Wysytam dla zapoznania swoje
zdjecie. Troche brzydko wyszedtem.

Przesytam pozdrowienia dia calej
redakcji.

Maciek

hasfa, zaczniemy je sprawdzac,
otrzymamy komunikat "NOTHING
HERE". JezZeli jednak hasto jest w
naszym posiadaniu i wiagczamy , se-
arching”, nastepuje zakonczenie
gry. Jakie? Radze sie przekonac.
Hadze tez skiada¢ hasfo na sa-

mym koncu, po Zznalezieniu fuz
wszystkich elementow | przeszuka-
niu  wszystkich pomieszczen |
przedmiotow,

Pawet Andrysiak

ul. Bolestawa Chrobrego

128/16

55-200 Otawa

Mito nam, ze roéwniez opisy gier
zamieszczane w naszym €zasopis-
mie, z koniecznosci dosc skrotowe,
sa obiektem wnikliwej lektury i kry-
tyki. List ten publikuje z dedykacja
dla czytelnikow, ktérzy maja czas,
cierpliwosc¢ 1 ochote, by |, Impossi-
ble Mission” ukonczy¢. Powodze-
nia.

W jaki sposoéb z poziomu jezyka
Hisoft Pascal na komputerze Spec-
trum odczylywal stany urzadzen
zewnetrznych: klawiszy klawiatury |
joysticka?

Stawomir Stasiak

(adres do wiadomosci redakcji)

Odpowiednikiem wystepujace] w
BASIC-u funkcji INKEYS jest w Hi-
soft-Pascalu standardowa funkcja
INCH. Jej wynik jest typu CHAR i
wskazuje na akiuainie wcisniety
klawisz.

Trudno mi udzielic blizszej infor-

Obecnie, ponize] wspomniane|
sumy ksztattuje si¢ cena gletdowa
komputerow Sinclair Spectrum oraz
Atari 800XL — ten ostatni jednak wy-
maga magnetofonu, zatem taczny
koszt zestawu moze byC wyzszy.

Centralna Sktadnica Harcerska ofe-
ruje komputery Timex 2048, nowe | z
gwarancja, co zaleznie od wymagan
nabywcy moze mieC spore znaczenie.

Czy warto kupowac Spectrum..., ta
sprawa byta juz poruszana na famach
tej rubryki — i stale powraca w listach
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macji na temat komunikacjl z draz-
kiem sterowym, nie znajac typu in-
terface’u, ktorym Pan sig postuguje.
Zamiast tego podaje kilka moga-
cych sig przydac w tym celu funkgji
| procedur. Obiekty te sa w dialek-
cie Hisoft Pascal standardowe, tzn
nie nalezy ich definiowac w tekscie
programu.

PEEK (Adres, Typ) — odczyta-
nie zawartosci pamigc
poczawszy od komorki o
adresie Adres. Drugi pa-
rametr okresla typ wyniku
funkcii.

INP (Port) — aktualna zawarto$c
wskazanego portu proce-
sora.

INLINE (Bajt1, Bajt2, ..., BajtN)
— umieszczenie W pro-
gramie pascalowym frag-
mentu kodu maszynowe-

go.
USER (Adres) — wywotanie
podprogramu  maszyno-
WEJOo rozpoczynajacego

sie od wskazanego adre-
su. Podprogram musi
konczy¢ sie instrukcja
RET procesora (kod 201).

Czy do ZX Spectrum mozna po-
dfaczy¢ pioro swietine, myszke?
Jaka drukarke?

Czy mogtbym gdzies zakupic ten
komputer w cenie nie przekraczaja-
cel 150 tys. z1?

(nazwisko 1 adres
do wiadomosct redakcji)

Spectrum mozna wyposazyc za-
rowno w pioro swietlne, jak | w
mysz (firmy AMX). Oba urzadzenia
wymagaja specjalnych interface’ow.
Oprogramowanie wykorzystujace te
urzadzenia nie jest bogate, mysz
znalazta jednak efektowne zastoso-
wanie w programie Art Studio.

Najpopularniejszymi | najtanszy-
mi drukarkami przeznaczonymi do
wspotpracy ze Spectrum sg ZX
Printer (wymagajaca metalizowane-
go papieru) i Seikosha GP-50S. Ja-
kosc tych urzadzen jak na aktuaine
wymagania rynku Sswiatowego, nie
jest najlepsza. Nie wymagaja one
natomiast zadnych urzadzen dodat-
kowych.

Jest mozliwe uzycie rowniez dru-
karek innych typow, np. standardu
Centronics. Wymaga to jednak z re-

Trudno mi odpowiadac na tego rodza-
ju pytania — zbyt wiele czynnikow
sktada sie na fakt wyboru komputera,
aby mozna byfo jednoznacznie stwier-
dzic. to jest najlepsze, to kupujcie.
Spectrum ma w Polsce wiele zalet —
oprogramowanie, popularnosc, naj-
wiekszg — jak na razie — ilos¢ wyda-
wanej literatury. Sa tez wady, o kto-
rych pisano wielokrotnie (np. czeste
awarie drogich uktadow).

Uchylajgc sie w ten sposob od jed-
noznacznej odpowiedzi pragne jednak

guty dodatkowego interface’u i tran-
smisji danych przy pomocy dodat-
kowego programu, tzw. protokotu
transmisji.

Centralna Sktadnica Harcerska
ustalita cene rozprowadzanych
przez sieble komputerow Timex
2048 na 106 tys. ztotych; mozna
spodziewac sie, ze cena ZX Spec-
trum 48 KB na wolnym rynku nie
przekroczy tej granicy. Wersja
Spectrum Plus moze byc kilkanas-
cie procent drozsza.

Mam pewien program pisany w
BASIC-u (na Spectrum), ktory nie
chce sie do konca wgrac z magne-
tofonu, pod koniec wgrywania poja-
wia sie ERROR. Po ,wylistowaniu”
w pewnym momencie pojawiaja sie
znaki zapytama | na koncu dwa mi-
gajace kursory. Poniewaz program
jest dfugi, nie chciatbym go od
nowa pisac, dlatego mam pytanie
— jak usunac podwojny kursor |
znaki zapytania, aby pisac program
dale;?

Marek Andrys
ul. Stadnina 26
64-410 Sterakow

Jezeli w wyniku wykonania LIST
komputer nie ,zawiesit sie”, to po
prostu btedne linie usuwamy — i to
jest koniec naszych ktopotow.

W przeciwnym przypadku sytua-
Cla Jest znacznie gorsza. Jezell
wspomniane znaki zapytania
(Spectrum wyprowadza w ten spo-
sob niewypisywalne symbole kodu)
wystepuja tylko w jednej linii, moze-
my sprobowaC usunac ja bez
uprzedniego wypisywania tekstu
programu. Domysli sie Pan tatwo,
jak to zrobi¢ nalezy. W momencie
wprowadzania lub usuwania linii
komputer drukuje automatycznie
fragment, w ktorym dana linia wy-
stepuje. W razie btednego wczyta-
nia wigcej niz jednej linii ryzyko blo-
kady komputera pozostaje.

W tym ostatnim przypadku moz-
na probowac tadowania | poznie)-
sze} obrobki programu przez inny
program, lecz jest to zadanie dosc
skomplikowane.

Prostym rozwigzaniem jest wias-
noreczne sprowokowanie btedu
przez wytaczenie magnetofonu,
ZANIM ow fatalny btad tasmy wy-
stapi. Oczywiscie komputer zasyg-
nalizuje ,Tape loading error”, lecz
taki btad powinno by¢ juz tatwo usu-
nac sposobami opisanymi powyzej.

przestrzec niedoswiadczonych naby-
wcow przed nabywaniem komputerow
mato popularnych, bardzo starych iub
bardzo prymitywnych — chyba ze
ktos rzeczywiscie upodoba sobie tego
typu urzadzenia. Mysle tu o np. ZX--
81, Commodore 16 | 116, Atar
B600XL, Tandy TRS-80, Meritum I (nie-
stety), Colour Genie i wielu innych, o
ktorych niekiedy nabywca dowiaduje
sig po raz pierwszy w momencie kup-
na.

Marcin

KRUCZKI

—| SZTUCZKI

Natura ludzka jest przewrotna. Dosko-
natym tego przykiadem jest wtasnie pro-
gramowanie i komputery. Nic bardziej
nie cieszy programisty jak badanie i te-
stowanie mozliwosci komputera. Z ta-
kich testow jednak wynikaja czasami
rzeczy bardzo zabawne w postaci roz-
nych sposobow i sposobikow, ktore
nieraz zdumiewaja samych odkrywcow.

Chcielibysmy wobec tego zapropono-
wac wszystkim Czytelnikom ,Bajtka”
zabawe polegajacg na opisaniu i przy-
staniu do naszej redakcji takich wiasnie
kruczkow, trikow i innych sztuczek. Naj-

lepsze z nich zostang oczywiscie wyd-

rukowane w , Bajtku”. Na zakonczenie

roku wszyscy autorzy opublikowanych

trikow beda losowaé nagrode specjalng.

Nie stawiamy zadnych ograniczen for-

malnych i sprzetowych procz jednego

— nie moga byc¢ to sposoby wczesniej

opublikowane ani tez ,wypozyczone”

np. z czasopism zachodnich.

Listy prosimy kierowac¢ na adres:

.Bajtek”

ul Wspolna 61

00-687 Warszawa

LJKRUCZKI I SZTUCZKI”

Wszystkich, ktoérzy nadestali
rozwiazania i zgtoszenia do na-
szych redakcyjnych konkur-
sow: Swiateczny Konkurs Baijt-
ka, Krzyzéwka z dodatkowego
numeru ,,Bajtka”, Konkurs Mi-
KRUSEK informujemy, ze trwa
jeszcze w redakcji sprawdzanie
rozwigzan (na zdjeciu). Wyniki

| konkurséw opublikujemy w na-

stepnym, numerze ,,Bajtka”.
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czyll

prezenty od zajaczka

Cze$¢ Maluchy!

W kazde
Swieta Wiel-
kanocne od-
wiedza mnie
zajgczek (w
postact mamy)
t upycha po
réznych kqtach upominkzi, kto-
rych poziniej szukam uwazajgc
by Zadnego nie przegapit. Gdy
bylem miodszy i nie bardzo po-
trafitem sobie poradzic¢ z ja-
kims specjalnie sprytnie scho-
wanym podarkiem mama-zajq-
czek podpowiadata: ,,Ciepto...,
jeszcze cieplej..., gorgco!”

| to jest wtasnie pomyst na dzisiejsza zabawe z
komputerem — gra dla dwoch oséb. Mamy trzy-
dziesci ustawionych obok siebie schowkow. Pierw-
sza z grajacych 0sob (zajaczek) ukrywa w nich ko-
lejno 5 przedmiotow. Drugi gracz ma znalez¢ jak
najwiece] prezentow. Ma jednak na to tylko dzie-
siet prob. Nastepnie role sie zmieniagja | teraz szu-
kajacy bawi sig w zajaczka.

Do roboty wiec. Zobaczmy jak dziata nasz pro-
gram. Na poczatek — tradycyjnie — okreslimy so-
bie tablice | zmienne (linie: 100-140) z ktdrych be-

dziemy korzystac w programie. Tablica schowek

postuzy nam do zapamietania gdzie zajaczek ukryt
prezenty — jesli np. schowek (5)=1 to znaczy, ze
w piate] skrytce jest upominek. Podobnie jest z ta-
blica przykrywka, z tg roznica, ze jedynka oznacza
tu otwarta kryjowke. Zmienne pozycja i numer 0z-
naczajg wilasciwie to samo — numer schowka.
Pierwsza uzywana jest podczas szukania, druga
podczas chowaniaprezentow. Zmienna znaleziono
prakiycznie nie wymaga komentarza, jej wartosc
okresla liczbe znalezionych prezentow.,

Linie 200-250 to fragment programu dla zajacz-
ka. Komputer czeka na podanie pieciu roznych (li-
nie 220 i 230) liczb, ktore zostana zapamigtane
jako numery skrytek. Gdy otrzyma oczekiwane in-
formacje przychodzi kolej na rozmowe z poszuki-
waczem prezentow (petla od 0 do 10 w liniach 300-
540).

Podczas pierwszego obiegu petli (p=0 w linii
310) komputer pomija odczytywanie klawiatury (li-
nie 320 i 330) i przechodzi od razu do rysowania

20 RrATTEFK 2/87

schowkow. Liczby na goOrze utatwiaja okreslenie
numeru kryjowki. Po zrobieniu rysunku sprawdza
natomiast czy w ostatnio otwartej skrytce — za
pierwszym razem jest to zawsze pierwsza skrytka
— nie ma przypadkiem upominku i czy nie znajduje
sie on w kiorejs z sasiednich. Jesli prezent jest tuz
obok pojawia si¢ komunikatl- ,goraco”, jesli nato-
miast 0 jedna dalej — ,ciepto™ (linie: 490-510).
Niezaleznie od tego otrzymujemy informacije ile juz
razy probowalismy zgadywac i ile prezentow znale-
Zlismy (linie 520 1 530)

W nastepnych obiegach petli komputer za kaz-
dym razem bedzie oczekiwat decyz|i, ktéra skrytke
chcemy otworzyc (linie 320 1 230). Zwroccie uwage
w jaki sposob program zabezpieczony jest przed
wprowadzeniem liczby, ktora nie moze by¢ nume-
rem schowka, lub przed ponownym otwarciem
tego samego schowka.

Jesli w trakcie dziesieciu préb nie uda nam sie
znalez¢ wszystkich upominkow, komputer prze-
chodzi do linii 1000 | melduje nam ile stracilismy.
Jesli jednak uda nam sie zdobyc wszystkie prezen-
ty wowczas wyskakuje z petli do linin 3000.

Praktycznie caty nasz program skonstruowany
jest przy pomocy instrukcji warunkowych |F .
THEN (Uzytkownicy mikrokomputerow Amstrad/
/Schneider 1 Meritum moga znacznie uproscic
niektore fragmenty programu stosujac instrukcje
ELSE) oraz operacji logicznych OR i AND. Warto
wiec doktadnie przesledzi¢ dziatanie lini: 220, 230,
330, 490-510. Jesli juz to zrobicie sprobujcie napi-
sacC program rozwigzujacy nastepujacy problem:

Kubus z Barnaba wybrali sie na wystawe
komputeréw majac pewna sume pieniedzy na
bilety. Cena normalnego biletu wynosita 50 24,
ulgowego (dla dzieci ponize) 13 lat) — 25 zt.
Przedszkolaki — do szesciu lat wiacznie —
mogty wechodzi€ bez bilzstu, ale wszystkie dzie-
ci, ktore nie skonczyty 10 lat musiaty mie¢ opie-
kuna w wieku ¢o najmniej 15 lat. Wasz program
ma zapytac chlopcdw ile majg pieniedzy | w ja-
kim sa wieku, a nastgpnie odpowiedzie€, czy
dostana sie na wystawe.

Najciekawsze (1 najkrotsze) rozwigzania wydru-
kujemy w , Bajtku”. Przysytajac program nie zapo-
mnijcie o podaniu swojego wieku a na kopercie
zrobceie dopisek ,,Sam programuje”.

Kubus | Barnaba czekaja niecierphiwie.

Romek
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Instrukceje CLS w liniach 100 @ 340 oznaczajq kaso-
wanie ekranu w mikrokomputerach Spectrum, Am-
strad/Schnetder, Meritum. W innych typach mikro-
komputerow nalezy zastosowac instrukcje spelniajqce
te same funkcje.

T P
I ﬁ;_c‘_,,j‘" ------ A

10 REM dimpiiaadriiyininininiiinag
20 REM ¥8¥1414%1% cieplo zimno BXREEXERRENEX
I0 REM niRfirascpsrannianinnnisninn

359 REM $1RLREREEE inicjalizac;a HRRRRONINY
100 L5

110 DIM schowek (32}

120 DIM przykrywka(32)

130 LET pozycja=1

140 LET znaleziono=0

199 REM 1i$Xd% vikrvwanie prezentow ¥ENIHR

200 FOF 1=1 TC 3

210 INFUT numer

220 IF numer:2 OF numer :20 THEN GOTD 210

225 IF schowekinumeri=1 THEN BOTC 210

220 IF schowekinumer)=1 THEN GUTD 210

240 LeT schowek (nuger =1

250 NEXT 1

299 FREM $3t4343 szukanie prezentow 33IH34X

306 FOR p=U TG 10

310 IF p=0 THEMN GOTD 240

319 REM t13} odczytywanie klawiatury FEES

320 INFUT pozyc;a

330 IF pozyciacsINTipozycjal OR pozvejacl

OF pozyc;a:30 OR przykrywkalpozycial=i
THEN BOTO 220

339 REM SRR83i3id% rysunek ®¥uRnbiiigR

140 CLS

350 FRINT * ( 1 M 2 3

360 FRINT "123456789012345678901234367890"

370 LET przykrywkaipozycjal=!

380 FOR 1=1 70 30

390 IF przykrywkati}=0 THEN FRKINT "#7;

409 IF przvkrywka(il=1 THEN IF schowek(i)
=] THEN FRINT "&";

410 IF przykrywkaii)=1 THEN IF schowek(1)
=0 THEN FRIKT * ";

420 KEXT 1

430 FRINT

440 FOR 1=1 TG 30

430 IF i=pozyc;a THEN PRINT *#";

460 IF i<{pozycsa THEN PRINT ™ ¥

470 NEXT 1

480  FRINT

485  REM ¥431¥id¥ cieplo czy goraco HEXE3N

490 IF schowek{pozyc;al=1 THEN BOSUB 2000

200 IF i{schowek{pozyc;a-1)=1 AND przykrywka

{pozyc;a-11=0) 0K (schowek {pozyc;ati)=1

AND prazykrymwkalpozyc,;at+l)=0) THEN FRINT

"boraco®

IF {schowek {ABS (pozyc;a-2) )= AND

praykrveia{ABSipozyr;a-2)1=0) OK

(schowek (pozycjat2i=1 AND prazykrywka

{pozycyati)=0) THEN FRINT "Cieplo*®

319 REM #3480031343 komentarze $3RRNRS8433

320 PRINT "Proba";p

330  FEINT "Inalazles”;znaleziono;

"prezentow, "
- NEXT p

(]
b
L]

n
.
ot |

999 FREM 34148 koniec po 10 probach #digis

100G FRINT "Nie znalazles®;S-znalezionog
"prezentow, "

1010 END

1999 REM 3RRSX83x3% znaiezione fA0EREEIWY
2000 FRINT "Jest!'t!®

201G LET znaleziono=znalezionot!

2020 IF zpaleziono=S THEN GOTG 2000

2030 RETURN

2975 REM INRERRATNENGE supces RRIRSUNRERVER
S000 FRINT "Inalazies wezystho,®
3010 END




—MIKRUSEK

Kilkaset listow, ponad tysiac roz-
nych programow przystali przedszko-
lacy na konkurs . MIKRUSEK”. Wszy-
stkie trzeba dokiadnie przeczytaé i
sprawdzi¢. Musicie wiec jeszcze nie-
co poczeka¢ na ogtoszenie wynikow.
Tymczasem prezentujemy propozycie
Grzegorza Rowinskiego (lat 11) 2z
Warszawy.

Grzegorz przystat dwa programy napisane na mi-
krokomputerze Amstrad. Pierwszy z nich (po pra-
wej) jest programem muzycznym | daje nam mozli-
wosC wystuchania czterech koled. Nie bytoby w
tym pewnie nic ciekawego — program wykorzystu-
je zaledwie utamek mozliwosci muzycznych Am-
strada — gdyby nie faki, ze Grzegorz bardzo spryt-
nie wykorzystat linie DATA z podobnego programu
na Spectrum.

Programowanie dzwigeku w Spectrum | Amstra-
dzie odbywa sie na catkowicie roznych zasadach
Okazuje sig jednak, ze komputer w rekach sprytne-
go programisty moze sobie poradzic takze z takim
ktopotem. Tajemnica tkwi w liniach 70 | 80, w kio-
rych nastepuje ttumaczenie muzycznego zapisu
Spectrum na zrozumiaty dla Amstrada.

Drugi program Grzegorza (ponizej) stuzy do sor-
towania — ukfadania w kolejnosci alfabetycznej do-
wolnych stow. Co prawda przyjety algorytm sorto-
wania wymaga wykonania duzej liczby operacj |
skutkiem tego, sortowanie wiekszych zbiorow trwa
dos¢ dtugo. Niemnigj jednak program dziata popraw-
nie i moze byc przydatny chociazby ze wzgledu na
swa prostote. Przede wszystkim zas jest to pro-
gram napisany samodzielnie.

Niestety, nie wszyscy maja ochotg korzystac z
wiasnej gtowy. (Uwazaja chyba ze stuzy ona tylko
do noszenia czapki.) Przepisuja programy z roz-
nych czasopism | chwalg sie, ze sami [e wymyslill.
Absolutnym rekordzista w te] dziedzinie (przynaj-
mniej na razie) okazat sie Artur z Jezowa Sudec-
kiego, ktory przepisat program z... ,Bajtka”. Drogi
Arturze, ja naprawde c¢zytam ,Bajtka”, i to kilka
razy na roznych etapach jego produkcji. A w ogoéle
to fe, nietadnie...

Romek
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9 REM %143 WFROWADZANIE DANYCH tisii
10 PRINT "Jle slow podasz “;5 INPUT 1

20 1=1-1

30 LIM a$(l)

40 FOR s=0 TO 1

90 PRINT "Poda; ";s+l:" slowo";:INPUT ad(s)
60 NEXT s

99 REM s¥1%% PROGRAM GLOWNY 33881

100 FOR t=1 70 1

110 w=0

120 IF a$(t)<{=a$(w) THEN GOSUE 150

130 w=ntl

180 IF w=t THEN NEXT t:BOTD 300 ELSE GOTD 120
150 p$=a$(t)

160 FOR 2=(t-1) TD w STEP -1

170 a${z+1)=a${z)

180 NEXT 2z

190 a$twl=p$

200 w=t-1

210 RETURN

299 REM $%¥ WYDRUK DANYCH KONCOWYCH #¥%
300 FOR a=0 TO 1

310 PRINT a%(a)

320 NEXT a

10 605UB 120
20 FRINT "FODAJ ILOSC IWRGTEK
30 FOR z=1 T0 p

40 READ t.e

50 FOR n=t TO e

&0 READ a,b

70 SOUND 1,ROUND(62500/ (440%{2*(2+{(b-101/12)
1)} ,t/a820

80 SOUND 2, ROUND{6Z300/ (4804 (2*({-1)+({b-10}/
12)1))1,t/a820

90 SOUND 7,500,1,0

160 NEXT n,2

110 607D 10

120 INK 0,0:INK 1,15:INK 2,17:FEN 1:MODE |
130 FRINT * ¥

"st INFUT »p

!
":CHR$ (164);" 1986 GRIEGODRZ RO

140 PRINT *

WINSKT"

150 PEN 2:PRINT

160 PRINT " MENU: ":PRINT

170 PRINT "(1) PRIYBIEZELI DO BETLEJEM PASTER
1"

180 PRINT "(2) GDY SIE CHRYSTUS RODII"

190 PRINT "(3) BOG SIE RODZI®

200 PRINT "(4) LULAJZE,JEZUNIU,MDJA PERELKD"
210 FEN 1:PRINT

220 PRINT *CO WYBIERASI": INFUT

230 ON w GOSUB 250,260,270, 280

240 RETURN

250 RESTORE 300:RETURN

260 RESTORE 400:RETURN

270 RESTORE 500:RETURN

280 RESTORE 400:RETURN

300 DATA 10,62

4,12,2,10

330 DATA 4,15,8,10,8,10,B,12,8,10,8,8,8,7,4,8
,5,8,8,8,8,10,8,8,8,7,8,5,4,7,4,8,2,10,4,7,4,
2:2,3

340 DATA 4,15,8,10,8,10,8,12,8,10,8,8,8,7,4,8
,8,8,8,8,8,10,8,8,8,7,8,5,4,7,4,8,2,10,4,7,4,
5,2,3

400 DATA 10,56 ~

410 DATA 4,9,4,6.4,14,4,11,2,11,2,9,4,6,4,2,4
,7,8,4,2,8,2,2

420 DATA 4,9,4,6,4,14,4,11,2,11,2,9,4,6,4,2,4
J48.7,4,1,2

430 DATA 494!4!4!4!7s4!4-4!6s4!6!4!954¢és4!4!
8,11,2,11,3,13,8,13,2,13,4,14,4,9,4,11,4,7,2,
s, 14

500 DATA 20,70

510 DATA 8,3,8,15,4,15,8,14,8,12,8,12,8,12,4,
12,8,10,8,8,8,7,8,10,6,15,8,10,8,8,8,7,4,7,4,
5,4, 1000

520 DATA 8.3,8,15,3,15,8, 14,8, 12,8, 12,8,12,4,
5,4,1000

530 DATA 3.8,8,5,8,7,8,8,8,10,8,10,
.B,8,5,8,7,8,-1,8,3,8,3,4,7,4,10,3,

/2,8,5,4,3

500 DATA 15,74
4,7,4,11,2,9,4.6,4,6,4,6,4,9,8,7,8,6,4,7,4,4,
3,9.8,7,4,7,2,b

620 DATA 4,9,4,9,8,14,8,13,4,11,4,11,8,11,8,9
!4!?!4!7!4’7’4!11!2!9’4!6!4!6!4’6!4!?!8!7’8.‘6

4,7,4,4,3,9,8,7,4,7,2,6

NIE TYLKO KOMPUTERY

Dokoriczenie ze str. 32

duja akumulatory, dzieki temu barwne rucho-
me obrazy staja sie wiasnoscia wiesniakow.
Ich ojcom takie luksusy nie mogly sie nawet
przysnié.

Inzynier Vinay Prakash — chemik zatrud-
niony przez BHEL opowiadat jak na poczatku z
niedowierzaniem dotykano przesuwajacych sie
za szklang szyba obrazow. Dopatrywano sie
czarow. Bo w |aklz inny sposob zywych poru-
szajacych sie ludzi mozna byto pomniejszy¢ i
uwiezic we wnetrzu mate?o pudetka... Dzi$ tele-
wizor odbierajacy z satelity prograrh w zrozu-
miatym powszechnie jezyku hindi nie ifst juz
sensacja. Cho¢ reakcje tych prostych ludzi
Erzeniesiongch raptem do inne| epoki s3 zas-

akujace. 65-letni Khuda Baksh o niezwykle
spracowanych zrogowaciatych dioniach, przy-
dybany przez nas z radtem na ramieniu powie-
dziat: ,Dobrze jest popatrzec na program tele-
wizyjny, ale mnie 1o specjalnie nie zajmuje...”
13-letni Isrer zafascynowany jest natomiast
ruchem, przemieszczajacymi sie kolorami. Naj-
bardziej przyciaga'!la c?o sceny taneczne...

Dla nas polskich dziennikarzy ten egzotycz-
n?r dom kultury to dopiero przedsmak niezwy-
kfosci. Zaproszeni do serca Banbharija odkry-
wamy nagle wsrod glinianych chatupinek... ja-
rzeniowki ustawione na catkiem europejskich
sfupach z prawdziwego aluminium. Nad kaz-
dym stupem zainstalowano Biaskie baterie sto-
neczne skiadajace sie z kilkunastu okragtych
zielonkawych fotokomorek. Po zmroku sioto
od niepamietnych czasow oswietlane nedzny-
mi ptomykami oliwnych kagankow zalewaja
strumienie bialawej poswiaty. Wszystko usytu-
owano tak, aby czyjes skore do zabawy rece
nie rozmontowaly precyzyjnej instalacji. Na po-
czatku oczywiscie zdarzaly sie tego rodzaju
Esoty. Przeciez niezwykle frapujace druty i ka-

le az zachecaly do manipulacji. Ale po kilku
doraznych naprawach technicy z fabryki zapo-
wiedzieli, ze cata odpowiedzialnos¢ za uszko-
dzenia spadnie na mieszkancow i... zabawy
ustaty.

Woda tutaj to symbol Zycia, nieodzowny
czynnik ptodnosci natury. Do jej czerpania za-
grzegniqto rowniez storice. Tym razem trzeba

ylo stworzy¢ sporej powierzchni daszek na
palach, do ktorego wtopiono ogniwa stonecz-
ne, aby dostarczy¢ energii poruszajacej silnik

ompy zanurzonej w studni. Teraz nie trzeba
juz skorzanych wiader i kotowrotu napedzane-
go sita miesni zwierzat pociaﬁowych. Wystar-
czy odkreci¢ najbardziej konwencjonalny,
oczrwis’cie dia nas, kran i podstawi¢ wiadro.

Flirt Banbharija z ogniwami, ktére wynalezio-
no kiedy$ po to, aby ozywi¢ organizmy krazg-

.cych nad Ziemia pojazdéw nie konczy sie na18

jarzeniowkach, pompie i telewizorze. Naczelnik
zgodzit si¢ zademonstrowac¢ nam prace najno-
wszego prezentu BHEL. Na centralny placyk
wyniesiono duze |:!:itaskie pudio wielkosci spo-
rego telewizora. Pokrywa kryta wkleste zwier-

‘ ciadto skupiajace na matowym, czarnym wne-

trzu J)romienie stonica. Pokryte czernig naczy-
nia doprowadzaja do wrzenia zawarta w nich
wode po uplywie okoto 30 minut. W ten sposob
mozna ugotowac w swietle naszej dobroczyn-
nej gwiazdy stoneczna zupg w sercu indyjskie-
go interioru.

A lepiej jes¢, w sposob higieniczny przygoto-
wywac pozywienie to dla wiesniakow zyC bez
ustawicznie trapiacych te tereny schorzen
przewodu pokarmowego. Czy wgykorzystuja te
szanse? Dla kazdej chaty przydzielono jedng
kuchnie stoneczna wraz ze specjainymi naczy-
niami. W sumie rozdano 90 kompletow. Inzy-
nier Prakash jest prawie pewien, ze piece uzy-
wa nie wigce| jak 50—60 gospodarstw domo-
wych. Reszta lezy bezczynnie. To skala toruja-
cej sobie z trudem droge cywilizacji. Trudno
przeciez podejrzewac, ze wsznscy bez wyjatku
zrezygnuja od razu z dawnych przyzwyczajen.
Bo wfasnie takie sg wspolczesne Indie. Specy-
ficznie przyrzadzony koktajl supernowoczes-
nych technologii i skrainego zacofania.

: Wojciech tuczak
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KORESPONDENCJA Z INDII

NIE TYLKO
ONECZNA

ZUPA

Najpierw pél godziny lotu
Boeingiem 737 Indian Airli-
nes z Delhi do Lakhnau —
jednego z glownych miast
stanu Uttar Pradesz, a po-
tem przesiadka do automo-
bilu przypominajacego kon-
strukcyjnie nasze dawne
Warszawy. Ale tylko takie
wiasnie pojazdy, wytwarza-
ne catkowicie w Indiach
(Hindusi z duma to podkre-
slaja) wytrzymuja dziesiat-
ki tysiecy kilometrow was-
kich, asfaltowych, ale nie-
zwykle wyboistych drog Pél-
wyspu Dekan.

Aby stana¢ oko w oko z oszatamiajacym te-
chnologicznym paradoksem rozwijajacego sie
btyskawicznie kraju, pokona¢ musielismy we
wnetrzu wozu Ambasador Mark IV okoto 90 ki-
lorhetrow, poruszajac sie wsrod ptaskiego jak
stol, troche brunatnego, troche szarego terenu
Niziny Gangesu. Uttar Pradesz nie jest tak bez-
granicznie biedny jak pustynny Radzastan, z
ktorega ludzkie szkielety uciekaja do wielkich
miast, aby w pocie czota harowac w gtebokich
wykopach za kitkadziesiat paisa dziennie (100
paisa to jedna rupia, czyli po oficjalnym kursie
okoto 1/13 dolara). Ale do poziomu stopy zycio-
wej przedmiesc Madrasu jest tu tak daleko, jak
na Ksiezyc.

Z tego wszystkiego co slyszelismy i widzie-
lismy mozna wywnioskowad, iz rzad oraz pre-
mier osobiscie traktuja te dkolice jako rodzaj
poligonu doswiadczalnego cywilizacji. Stad
wywodzi si¢ rodzina Ghandich. Rajiv — syn In-
diry, dawniej kapitan — pilot pasazerskiego
odrzutowca, dzis szef dethijskiego gabinetu, w
parlamencie centralnym reprezentuje okreg
Amethi niedaleko Jagdishpuru, dokad wiasnie
zmierzamy. Podobno starannie wybrano adek-
watne do warunkow klimatycznych i giebo-
wych modele rozwoju poszczegolnych gmin.
Postanowiono, ze wiasnie tam stana fabryki, a
gdzie indziej zadba sie o podnoszenie wytacz-
nie kultury roinej. Na razie to poczatek traktu
majacego wyprowadzic tych, ktorzy od poko-
let mozolnie zmagajac sie z ziemig usitowali je-
dynie utrzymac sie przy zyciu, z ciemnoty i za-
cofania. Czasami jednak analfabetom o ciem-
nej jak heban skorze umozliwiono tak gwaltow-
ny skok c¢ywilizacyjny przez stulecia, ze az tru-
dno w to wszystko uwierzyc.

W Jagdishpurze 3 marca 1984 roku Indira
Ghandi uroczyscie otworzyia podwoje nowo-
czesnej fabryki izolatorow nalezacej do ogrom-
nego panstwowego kartelu przemysiu elektry-
cznego Bharat Heavy Electricals Limited zna-
nego juz na swiatowych rynkach jako BHEL. O
samym zaktadzie mozna byloby pisa¢ w nies-
konczonosé¢. O japoriskich liniach technologi-
cznych, o najwyZszym standardzie kontroli ja-
kosci, o sporych sukcesach eksportowych, o
wielce zyczliwym Polakom dyrektorze S.K.
Gupta i jego sympatyczriych, a co ciekawe, nie-
zwykle mtodych inzynierach. Najwazniejsze
wszakze jest to, Zze zaktad, Kolonie domkow za-
fogi, farmy i tuczarnie dostarczajace wtasnych

produktow Zywnosciowych wzniesiono nie tyl-

Ko po to, aby Indie przestaty importowa¢ izola-
tory do potrzebnych jak woda w tym kraju linii
przesylowych wysokiego napiecia. Fabryka ma
by¢ bowiem dla zap6znionego regionu cen-
trum kultury technicznej. Tworzyc zupetnie no-

wych w tych Stronach standard zycia, przyzwy-

czajac stopniowo wiesniakow do zycia nowo-

KOMPUTERY

W Banbharija przed wiejskim domem kultury: 65-letni
Khuda Baksh i jego sasiad na tle jarzeniowki zasilanej
bateriami stonecznymi | minielektrowni wietrznej da-
dujacej akumulatory, z ktorych prad plynie do odbior-
nika telewizyjnego. Fot. ireneusz Sobieszczuk

czesnego, do ohcowania ze zdobyczami cywili-

zacyjnymi i technologicznymi.

Catkowicie muzutmanska wioske Banhbharija
wybrano na chybit trafit. Wiasciwie niczym nie
roznitaby sie od zapomnianych przez historie
siol, do ktdrych dotarliSmy, a gdzie byliSmy
pierwszymi ogladanymi przez ich miaszkan-
céw Europejczykami o dziwnej tutaj bladej ce-
rze. Gliniane lepianki kryte lisémi palmowymi |
sloma z gromadami slicznych, wszedobylskich
dzieci taplajacych sie beztrosko w goracym
btocie, bylyby takie same-jak wszedzie, gdyby
nie eksperyment fabryki w Jagdishapurze.

Tym ludziom mieszkajacym pospotu z domo-
wym bydiem postanowiono nagle przyblizyc
swiat schytku XX wieku. Najpierw zbudowano
wiejskie centrum kultury w postaci murowane-
go hudynku z biatej cegly, gdzie na honoro-
wym miejscu ustawiono dar krolewski BHEL —
kolorowy telewizor. C6z jednak poczac skoro
najblizsza linia elektryczna przebiega co naj-
mniej kilkadziesiat kilpmetrow od Banbharija.
Stonca i wiatru w Indiach jednak nie brakuje.
Fabryka sfinansowala instalacje baterii sione-
cznych oraz minielektrowni wiatrowej, ktore {a-

Dokorniczenie na str, 31

Na centralny placyk wniesiono duze plaskie pudio...
in2ynier Vinay Prakash demonstrufe dziafanie kuchni
slonecznej. '
Fot. W. tuczak




