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Wprawdzie mamy wakacie, ale
przeciez wszystko co mekne, szybko
st¢ konczy. Dlatego proponuje kilka
refleksji na temat szkoly — nie nasze;
jednak, tylko japonskier. Ot6z réow-
niez jq ostatnio zaczeto glosno kryty-
kowa¢ — za to, 12 nie przygotowuje
wiasciwych kadr dla gospodarki na-
rodowej. W tym kontekscie zarzuca

niedociggniecia w zakresie kompute-
ryzacit procesu dydaktycznego. Sq to
oczywiscie zarzuty formulowane na
zupetnie innym poziomie, niz w Pols-
ce.

W marcu 1988 roku w 24.692 pan-
stwowych szkotach podstawowych w
Japoni, do ktorych uczeszcezajg ucz-
niwowie klas od pierwszej do széstej,
znajdowaty sie 9523 komputery. W
tym czaste w 14.746 peitnych 1 niepet-
nych szkotach $rednich, do ktérych
uczegszezajq uczniowte klas od siéd-
mej do dwunastej, byle na stanie
90.619 komputerow.

Wida¢ z powyiszego, Ze podstawo-
wa masa kmputerow dydaktycznych
skoncentrowana jest na razie w Japo-
nit w szkotach $rednich, do ktérych
uczegszezajq uczniowie w najlepszym
wkomputerowym” wieku 15—17 lat.
Wedlug danych z marca 1988 az w
93,7 proc. tych szkét znajdowaly sie
komputery do celow dydaktycznych.
Na kazdq szkote przypadato statysty-
cznie ostemnascie komputerow.

Efektem krytyki poziomu szkolnej
edukacjt informatycznej byla rewizja
planéw nauczania i programéw wy-
posazenia szkot w urzqdzenia elektro-
nicznej techniki obliczeniowej. Zakia-
da sie, ze poczynajgc od roku 1993
nauczanie podstaw informatyki be-
dzie sig rozpoczynaé juz w szkotach
podstawowych.

Aby przygotowaé sie do tych no-
wych zadan, w wybranych szkotach
podstawowych Japonii juz obecnie
uruchomiono eksperymentalne centra
nauczajgce podstaw programowania i
korzystania z komputeréw. Na przy-
ktad szkota podstawowa w miejsco-
wos$ct Kastwa (prefektura Tiba) otrzy-
mata 47 komputeréw osobistych, a
wszyscy nauczyciele znajqg podstawy
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programowania i ovstugi kompute-
TOW.

Jak twierdz: dyrektor tej szkoly, Tu-
dzo Mera, jego uczniowie — dziect w
wieku od 6 do 11 lat — nie majq ivku
jakichkolwiek zahamowan postugi-
wania ste tg nowoczesng technikgq.
wUeznwowte postuguja sie kompute-
rem tak samo jak otowkiem 1 kredka-
mi”’ — mowi z zachwytem. Czyli —
zupetnie jak w nas, co jeszcze raz po-
twierdza, ze Sunat jest maty, a prawi-
diowosct zwigzane z korzystaniem =z
nowoczesnej techniki przejawiajq sie
tak samo pod kazdq szerokosciq i dlu-
guscig geograficzng.

Polskim szkotom ($rednim) daleko
jest oczyuiscie do takiego poziomu
nasycenia komputerami jak w Japo-
nii. Niemniej jednak sprzet do na-
szych szkol systematycznie trafia 1 to
nie tylko w duzych miastach, ale réw-
niez i w terenie, gdzie coraz czesciej
mozna spotkaé porzgdnie wyposazone
pracownte informatyczne. Problemem
zaczyna byt teraz wlasciwe tego
sprzetu wykorzystanie.

Na razie szkolne nauczanie infor-
matyk: odbywa sie bardzo chaotycz-
nte, w zaleznosct od osobistych pasji
umiejetnosct  nauczyciell, ktérym
przydzielono ,nauczanie informaty-
ki”. Za malo jest natomiast materia-
0w dydaktycznych, specjalnie przy-
gotowanych do tego celu programow,
literatury tp.

Nie sqdze, aby potrafiono rozwigzac
ten problem centralnie — bo w ogéle z
centralizmem, nie tylko w nauczaniu
informatyki — jakos nam ostatnio nie
wychodzi. Dlatego szanse na poprawe
sytuacji nalezy widzie¢ w szerokim
rozwoju matych firm software’owych.
Aby to jednak nastgpito — warto po-
mysle¢ o zapewnieniu im korzystnych
warunkéw podatkowych. Te ,straty”
na pewno nam si¢ juz niedlugo z na-
wigzkq zwroeg!

A pisze o tym juz teraz, w wakacje,
gdyz to wilasnie teraz decyduje sig jak
bedzie wyglgdat mnaedchodzqcy rok
szkolny. Szkoda byloby go znowwu
stracic!

Waldemar Siwinski
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® TRZY KANALY w muzyce na

® NARODZINY ROZRYWAKI,
SPECTRUM

czyli jak powstaly gry kom-

puterowe

. ® OXFORD PASCAL na Com-
® ZABIE ZAWODY dla przed- modore

szkolakow

® polskie znaki na ploterze

® gry: Terramex, Captain Blood SONY

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

U wybrzezy Gwinei nedznicy pochwycili
Greena | wyrzucili go za burte. Po czym
podniesli na maszt czarna flage | poczeli
tupi¢ statki spotkane na morzu,

Poimano ich niedaleko Bostonu. Fly zo-
stat powieszony w tancuchach u wejscia
do przystani w tym miescie. Krotkie byto
panowanie tego zakamieniatego w zbrodni
fotra, ktéremu brakowato tylko kunsziu i
s, zeby dorbwnac stynnym infamisom,
pladze morz.

A DZIS?

Qczywiscie sa piraci morscy, ale to nie
oni nas interesuja. Choc ich metody budza
odraze i zastuguja na podobne traktowanie
jak trzysta lat temu.

Sa tez inni. Wyksztatceni, inteligentni,
posiadajgcy znaczne dochody i nie oba-
wiajacy sig przysztosci — przynajmniej w
Poisce.

To piraci komputerowi. Czerpiacy zyski
ze sprzedazy masowo powielanych pro-
gramow. Proceder ten |est mozliwy, po-
niewaz w naszym kraju nie ma ochrony
prawnej oprogramowania.

) Fragment stanowiska Pol-
skiego Towarzystwa Informa-

W tycznego w sprawie ochrony

{'\{ prawnej programow kompute-

»  rowych: ..sytuacja, w ktorej
mozna za darmo otrzymaé ko-
pre programow, stwarza spole-
czne przekonanie, ze oprogra-
mowanie nic nie kosztuje lub

Py

Mg

kosztuje niewtele. To przeko-
nanie jest bledne 1 moze miec
powazne skutki dla podejmo-
wanta decyzji gospodarczych.

Ich owocnej dziatainosci zawdzieczamy
powszechne w srodowisku uzytkownikow
przekonanie, ze komputer jest wszystkim,
a program niczym. Mozna go przeciez na-
byc za cene niewspodtmiernie nizsza od
ceny sprzetu.

Oferty handlarzy gietdowych — 300-
400 ztotych za jeden program na ,Spec-
trum” czy ogloszenia prasowe licznych
,Studiow  komputerowych”  proponuja-
cych ,.ary, programy uzytkowe, literatu-
re... I co pigty program bezpfatnie” — po-
twierdzaja te teze.

Pewien zachodni biznesmen posiadaja-
Cy udzialy w jednej z firm sprzedajacych
na polskim rynku sprzel komputerowy po
odwiedzeniu gieldy tak skomentowat to,
co zobaczyt: ,Nie! W tym kraju nie sprze-
dam ani fednego programu.”

ldentyczng zasade wyznaja rodzimi pro-
gramisci.

..kopiowanie na szerokq
¢ skale oprogramowania zayra-
Y nicznego bez zgody i woli pro-
ducentow stenowt tamunie za-
sad przyjetych w obrocie w ich
krajach 1 jest powazng barierg
dia rozwoju prawidtowych sto-
sunkow handlowych z tymi
% producentami.

Zyski ze sprzedazy oprogramowania s3
w skali swiatowe} znacznie wieksze od
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fych ze sprzedazy sprzetu komputerowe-
go.

Mirno 10 nie optaca sie pisanie progra-
mow dla polskiego uzytkownika. Z gory
wiadomo, ze zysku nie bedzie. Program
albo zostanie skopiowany i odsprzedany
dalej, albo po prostu ,puszczony” pc zna-
jomych.

Stan ten hamuje rozwdj rodzimego
przemystu softwarowego. Nie sposob wy-
obraziC sobie firmy pragnacej wejs¢ ze
swoim towarem na zachodni rynek, jesti w
produkcji postuguje sie ona kradzionym
oprogramowaniem narzedziowym. Nikt z
nimi nie bedzie handlowal. Nie kupuje sie
u pasera.

Podobna sytuacja moze spotkac przed-
siebiorstwa postugujace sie |, pirackim”
oprogramowaniem w zupetnie innych ce-
lach.

O tym jak skuteczne moga by¢ tego ro-
dzaju sankcje, niech przekona nas przy-
ktad Brazylii.

Amerykanskie korporacie handlowe 0s-
karzyly firmy brazylijskie, eksportujace do
USA kawe, 0 postugiwanie sie kradzionym
oprogramowaniem. A bez komputerdw nie
sposob obecnie prowadzi¢ powaznych in-
teresow.

Brazylijczycy zareagowali btyskawicznie
na spadek zainteresowania kawa. Nie do-
sycC, ze wykupili prawa uzytkowania odpo-
wiednich programow, to dodatkowo wpro-
wadzili U siebie surowe przepisy chronig-
ce producentow oprogramowania.

Bill Gates, szef najwiekszej na swiecie
firmy softwarowe] Microsoft powiedziat w
jednym z wywiadow:

. Komputer kupue sie raz na cztery lata,
a nasze programy trzeba kupowac stale.
Bez nich twoj sprzet staje sie kupa zto-
mu".

ILE KOSZTUJE
PROGRAM?

Wystarczy stegnac do amerykanskiego
miesiecznika . BYTE" aby przekonac sie,
ze nie sa to mate kwoty. Oto kitka przykta-
dow z marca br

DBase Il PIUS ............ 433 8

Lotus 1-2-3 .......... 295 %
Ventura Publisher 2.0 ........... 470 %
Wordstar 2000+........... 205 $
Turbo Pascal 4.0 ........... 58 %

To sg ceny profesjonalnego oprogramo-
wania, Mitosnikom gier wystarczaja mniej-
sze pieniadze.

Detender of the Crown ........... 37.99 %
King of Chicago ........... 3799 8%

Sub Battle ........... 27.99 $

King Quest IV ........... 35.99 §

Leisure Suit Larry il ........... 35459

Ceny te warto porowna¢ z cenami
sprzetu. To daje najlepsze wyobrazenie o
rzeczywiste] wartosct programu, Zwykly
14-calowy monitor kosztuje 60 $, Koloro-
wy 270 §, karta VGA do niego 329 §
Komputer kompatybilny z IBM XT firmy
VENDEX TECHNOLOGIES w podstawo-
we| konfiguracji bez twardego dysku —
699 §.

Z tego zestawienia wynika, ze gdyby w
Polsce ktos chciat naby¢ autoryzowany
program, musiatby mie¢ bardzo duzo pie-
nigdzy. Tansze jest zwrocenie sie do spot-
ki z 0.0. sprzedajgcej software po cenach,
ktére np. panstwowy uzytkownik jest w
stanie zaakceptowac.

W tym miejscu niewielka dygresja.

Kilka lat temu doskonale ,szly” w na-
szym kraju programy zastepujace prace
ksiggowosct w przedsiebiorstwach. Doko-
nywano zakupow sprzetd, organizowano
kursy, ,wdrazano” ,..i po pewnym czasie
okazywato sig, ze programy te sa znako-
mite dla angielskich, amerykanskich czy
zachodnioniemieckich  przedsiebiorstw.
One byly napisane nie DLA NAS.

Trzeba byto przeprosi¢ sie z zargkawka-
mi | ponownie przekwalifikowact panie Ba-
sie | Zosie.

W Stanach Zjednoczonych i Europie Za-
chodniej firma softwarowa zapewnia jed-
noczesnie 24-godzinny serwis. O kazdej
porze dnia i nocy uzytkownik moze skon-
taktowac sig telefonicznie z ludzmi, ktorzy
doradza mu, co ma robi¢, kiedy program
nte chce dziatac. W przypadku korzystania
z pirackich kopii nie jest to mozliwe. Cze-
sto podczas famania” program ulega
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uszkodzeniu, co nie pozwala na peine wy-
korzystanie jege mozliwosc,

Piraci oczywiscie me informujg o tym
swoich klientow.

Zupetnie inna sytuacja panuje na rynku
gier komputerowych. Tu nie sg potrzebne
specjalne programy kopiujace {(mimo to
warto je miec!), wystarczy dwukasetowy
magnetofon.

Wiajemniczen: twierdza, e zdolny na-
stolatek dysponujacy prostym zestawem
.magnetofon + komputer — jest w stanie
zarobic w ciagu miesiaca okoto 150 tysie-
cy ztotych.

Dawno |uz pojawito sig U nich przekona-
nie, ze program jest ,niczy|". a zarabia na
nim ten, kto potrafi bityskawicznie zorgani-
zowac  produkcie” | sprzedaz
Profesor Wiadystaw M. Tursks w ten spo-
sob skomentowat 10, CO dzieje sig na g Li'
dach: . Nie ma sie czemu dziwic. Ci mf
a:f.z.re.-"? ::.‘y nie gpanowal w szkofe prostz; :a

sady —- nie kradnij’  dodat tez:  Wydaje
mi sie, ze w przysztoscl bedziemy mieli
ktopoty”

W obronie istniejacego stanu rzeczy

czesto przytaczany jest argument odwoid-
jacy sie do kosziow, jakie musiehbysmy
ponies¢ z chwila wprowadzenia w Polsce
ochrony prawngj oprogramowania — trze-
ba byloby uisciC optaty licencyjne na rzecz
producentow zachodnich,

Jesli tak sig stanie, to z pewnoscia sylu-
acia zmusi wieiu do racjonalnego gospo-
darowania funduszami nha zakupy By¢
moze okaze sig, ze 10 samo mozna wy-
produkowac w kraju taniej!

Uwagi te dotycza mikrokomputerow.
Duze komputery, to zupetnie inne proble-
my. Po pierwsze w Polsce prawie ich nie
ma. Po drugie ich oprogramowanie przy-
gotowywane jest ,na zamowienie”, naj-
czesciey w kilku tylko egzemplarzach. W
zwigzku z tym tatwo je chroni¢. Po trzecie
zastosowanie oprogramowania dodatkowo
eliminuje potencjainych piratow. Kogo beg-
dzie ineresowat program obstugi pasaze-
row nowego portu lotniczego na Okeciu.

Jesli oczywiscie taki port powstanie.

W dziedzinie oprogramowania duzych
komputerow dawno juz utracilismy kontakt
ze Swiatowa czotowka.

Jesli w te] chwili myshimy o tym, w jaki
sposéb zmniejszy€ dzielacy nas dystans,
powinnismy zaczac zachowywac sig fak
fudzie cywilizowani.

Polska uczestniczy w pracach Swiato-
wej Organizacji Wlasnosci Intelektualne;, a
mimo to nasze prawo autorskie 1 wynalaz-
cze jest w niedostatecznym stopniu przy-
stosowane do ochrony programow kom-
puterowych przed pirackim kopiowaniem.

Jak dotychczas nie byto w naszym kraju
ani jednego procesu o naruszenie praw
autorskich w te| dziedzinie!

O ile fakt ten jest uzasadniony aktual-
nym stanem prawa, 10 dziwi brak reakcyi
na handet ttumaczeniami instrukeji 1 pod

recznikow wydawanymi w swostym |, dru-
gim obiegu”

Prawo autorskie jednoznacznie wypo
‘wiada sie natemat publikacji bez wiedzy |
zgody autora” Tymczasem bez najmniei
szych probleméw mozna kupic opisy gier,
instrukcie obstugi, podreczniki programo-
wania, #p. Slone ceny nie zniechecaq na-
bywcow. Mimo wysitkOw krajowych aulo-
row i wydawcow brak jest literatury infor-
matyczne), szczegolnie tej na poziomie
podstawowym, przeznaczore] dia maso-
wego uzytkownika

Stan ten powinier jak najszybciej ulec
Zmianie,

CO NAS CZEKA?

Z pewnoscia doczekamy sig zmian w

prawie autarskim, ktore uwzglednia intere-
y orogramistow. Nie zmient to od razu
starych nawykdw, nie zniks m Z dn.q na
dzien fu-cle E‘al'hflllqlt‘ Kradzionyimi pro-
ramami, Bedzie jednak poo._.tawa ;_!aWﬁd

i0 walki Z nimi. A €0 najwazniejsz
moze wreszcie doczekamy sie rodzimego

Zemystu softwarowego. Ta produkcja
bardzo si¢ opiaca

Istniejace obiecnie firmy, kiore sprzeda-
ja wlasne prqu famy, me bz,da nmssafy sto-
sowacé drogich zabezpieczen hardwaro-
wych. Byt moZe stante sig oplacalna pro-
dukcja oprogramowania dosteépnego dla
przecietnego odbiarcy

Mam nadzieje. ze przy okazj zmiend
sig tez nasze niedobre nawyki.

Koszty zwtoki ponosimy wszyscy. Je-
stem przekonany, ze predze] czy poznig|
zachodnie firmy zareaguja na bezprawne z
ich punktu widzenia praktyki Polakow. To,
ze dotychczas nie znam przykiadu takie|
drastyczne| reaxcji Swiadczy, ze nie |e-
stesmy dla nich liczacym si¢ partnerem.

Obraz ten bytby niepetny bez informac;
¢ tym, co mimo trudnych warurkow pro-
buje sie robic.

Podczas targow , infosystem 89" spot-
ka ,Aplicom” przedstawita autoryzowang
wersje programu AutoCad wraz z zabez-
nieczeniem sprzetowym, Podobnie poste-
puje spitka ,Cyfronex” oferujgca proles-
jonalny program skiady gazetowego. Inni
zabezpieczajq sig jak thoga liczgce na to, ze
uda sie ¢hoc na pak czas odstraszy¢ pira-
tow.

15 grudnia 1988 r. Polskie Towarzystwo
informatyczne przedstawito swoje stano-
wisko w sprawie ochrony prawne| progra-
mow komputerowych. Trwaja tez w Sej-
mie prace nad nowelizacjg prawa autors
kiego. Mam nadzieje, Ze jeszcze w tym
roku zostana uchwalone konieczne popra-
wki. Wtedy moze zniknie czarna Haga
znad polskich komputerow.

Marek Czarkowsk1

1. Przedmiotem prawa wiasnosci programu
jest kazdy program komputerowy ustalony w
postaci:

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

b) tekstu programu w jezyku symbolicznym
lub innej postaci umozliwiajace| automatyczne
wygenerowanie kodu programu w wersjl do
bezposredniego wykonania przez komputer.
1.1 Przedmiotem prawa wiasnosci programu
jest rowniez kazdy szczegdtowy opis progra-
mu, 1. taki opis, ktory umoziiwia proste od-
tworzenie kiorejkolwiek postact z wymienjo-
nychwp. 1.

2. Przedmiotem prawa wlasnosci programu
jest osoba, ktora poniosta naktady na opraco-
wanie programu. W szczegolnosci, jezeli pro-
gram opracowany zostat w wykonaniu umowy
o prace fub umowy o dzieto. prawo wiasnosci
programu stuzy pracodawcy lub zamawiajace-
mu.

2.1 Jezel kilka os6b poniosto naktady zwig-
zane z opracowaniem programis, dla okresle-
nia prawa kazdej z 0s6b stosije sie odpowie-
dnie przepisy prawa cywilnego dotyczace
wspotwlasnosct,

2.2 Domniemywa St€, z& prawo wiasnosci
programu stuzy osobie, ktdre] nazwa uwido
czniona jest w szczegotowym opisie progra
mu lub ktéra uwidoczniona zostaje w zew-
netrznych przejawach dziatania programu {np.
na ekranie, wydruku 'ub rysunku),

2.3 Bezposrednim twGrcom programu stuzy
praweo ochrony dobr osobistych zgodnie 2 za-
sadami prawa cywinego HNie obejmuje ono
jednak prawa do decydowania o sposobie wy-
korzystania programu przeZ wiasciciela prawa
do tego prograimu.

3. Prawo wiasnosci programu obegimuyje pra-
wo do

a) wytacznego rozporzgdzania programem
b) pobierama przychodow z tytufu eksploata
cjt programu

PROPOZYCJA DEFINICJI PODSTAWOWYCH
ELEMENTOW PRAWA WLASNOSCI PROGRAMU

31 Prawo wiasnosci programu moze byt w
catosci lub czesel zbyte innej osobie

4. Poszczegolne uprawnienia w zakresie pra-
wa wiasnosci programu moga by¢ udzielone
przez wtasciciela prawa do programu innej 0s0-
bie w drodze umowy licencyinej.

5. Korzystanie z cudzego programu moze
odbywac sie wylacznie na podstawie umowy
zawartej z wiascicielem prawa do tego progra-
mu lub osoba uprawniong wg zasad okreslo-
nych wp. 4.

6. Naruszeniami prawa wlasnosct programa
5@ ponadto

a} kopiowanie programu,

b) odiwarzanie teksiu programu w jezyku
symbolicznym lub opisu programu na podsta-
wie kodu programu w wersji do bezposred-
niego wykonania.

c) wykorzystanie istotnych rozwigzan zawar-
tych w programie w Opracowaniy innego pro-
gramu, bez pisemne| zgody wiasciciela prawa
do tego programu lub osoby uprawnione) wg
zasad okreslonych w p. 4.

7 Opublikowanie przez wilasciciela prawa do
programu szczegotowego opisu w ksiazce lub
czasopismie uwazane |est za wyrazenie zgo-
dy na swobodne wykorzystywanie programu
oraz zawaﬂyr\h w pim rozZwiazan.

8 Usuwarne nazw osoby lub oséb, klorym
przystuguje prawo wiasnasci programu oraz
stwarzame w jakikolwiek sposéb przekonania,
ze prawo to przystuguie innej oschie lub 0so-
bom $3 sciagane Karnie

9 Whasciciel prawa do programu lub csoba
upowazriona wg zasad --r«reqictny how op 4
¢ Zzada¢ od kazdego, klo narusza zasady
lone w p. 51 B, zaniechania tych naruszer
oraz wyaania korzyscl matenainych.

_ Opracowal Jacek Iriik
Polskie Towarzystieo Informatyczne |
Warszuowa 1I5XITIO88 |

}
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IMPREZA
JAKICH WieLe

Tak mozna podsumowac najkrocej
wystawe ,Infosystem 88" w intencji
organizatorow miat to hy¢ poiski CeBIT.
Tymczasem sadzac przynajimniej po
iloéci i poziomie ofert zagranicznych
intencji tej nie zrozumiano na Zachod
od taby. Poza tak znanymi u nas juz
firmami jak ABC Data, Soft-Tronik, czy
Polsin niewielu odwiedzito nas gosci.
Tymczasem, chociazby ze wzgiedu na
dostepnosc dewiz na przetargach
walutowych ci, ktorzy chcieli naby¢
sam sprzet woleli przeznaczyc na to
dewizy. Stad tak wielki ruch panowat
chociazby na stoisku wspomnianego
,,Soft-Tronika”, czy debiutujgcej na
naszym rynku holenderskiej firmy
SGArocom”.

Znacznie lepiej od wystawcow
zagranicznych zaprezentowali sie
rodzimi. Coraz wiecej byto
kompleksowych systemow, coraz lepiej
prezentowat sie rodzimy software,
powstaly czesto w wyniku kooperacji z
partnerami zagranicznymi. Przykladem
moze tu by¢ polska wersja ,,Auto-CAD-
a” proponowana przez ,Aplikom” i
licencjonowana przez brytyjski ,Auto-
Desk”, czy tez ,,Cyfroset”, w petni
profesjonalny system stuZacy do
sktadu i lamania czasopism i ksigzek.
Ten z kolei powstat niejako ,,na
zamowienie” angielskiej firmy
»Monotype”, jednego z
najpowazniejszych dostawcow
fotonaswietlarek na rynek polski.

{ Wszystko wskazuje zreszta na to, ze
wkrétce juz zarowno ,Bajtek”, jak i
~Sztandar Mtodych” beda korzystac z
teqgo programu.

Dia mtodych ludzi odwiedzajacych
wystawe, a tak2e dia wybranych klas
kilku szkof poznanskich Fundacja
Edukacji Komputerowe] przygotowala
atrakcje w postaci pracowni
komputerowych urzadzonych przez
zajmujace sie wprowadzaniem
informatyki do oswiaty instytucje z
kilku krajow, m.in. z Bulgarii i Wielkiej
Brytanii. Tym, ktorzy wciaz jeszcze
moga tylko marzy¢ o nauce w takich
klasach i ktorzy nie mieli okazji
zobaczyc¢ ,Infosystemu” dedykujemy
ten fotoreponaz autorstwa Leopoida
Dzikowskiego.

(go)

KARTY TELEFAXU DO IBM PC

Telefaxy jako urzadzenia znacznie wygodniejsze od populamych te-
leksGw s3 coraz czescie] uzywane na swiecie. Podstawowa ich zaletg
jest transmisja informacji w trybie graficznym, co pozwala przesylac ry-
sunki. fotografie lub tekst w aifabetach arabskim, chinskim albo jeszcze
bardziej] egzotycznynt. Telefaxy sa urzadzeniami dosc¢ drogimi, najcze-
sciet kosztuja powyzej 1000 dolarow. Bardzo ciekawa oferte stanowig
Nec znacznie tansze karty rozszerzajace do komputerow klasy IBM PC.

Na rvnku brytyjskim za 300 funtow oferowana jest karta Communicate
C-FAX SR, Pozwala ona na prace z szybkoscig 9600 bodow. Dostarczo-
ne oprogramowanie pozwala na wysytanie tekstow tylko w formacie AS-
Cll. Brak urzadzenia wejsciowego do wprowadzania rysunkow (scanner)
utrudnia petne wykorzystanie tego bardzo uzytecznego urzadzenia. Kon-
kurencyjng karte, ale z lepszym oprogramowaniem dostarcza firma In-
terQuadram. T Fax tez kosztuje 300 funtow.

7 adu istotnych ograniczen rozwigzanie to, aczkolwiek tansze od
komntetinego oddzislnego telefaxu, nie wzbudza powszechnego entuz-
jasmd | traktowane jest na razie jako przejsciowe.
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cach 17 =

vwzbudzal prezen-
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v na atoisk
komputerowy sysiem sporzgdza
ni4 dokir ieniiw osobistych skia-
daiacy sie 2 kamery widec | polg-

firmy

=G0 2 nim kemputera wypo
sazonegoe wo kolorowa drikarke

ermIczng (prezentowang 1472 W
. Bajikowym Mikromagazynie”)
.Kodak" zaproponowat aby,
poza  wiashorecznym  podpisem
wiageictelr wezystiie inne  ele
menty  dok U przepusiki,
orawa jazdy ip.) powslawasy hez
montazu. Dotyczy to w szezegal
nesel iekze koloiowego zdiewa
WHICNIOWYWaNege przez wOmpii-
ter pnatychiniast 90 jego zaakceplo-
waniu przez folografowanego. <&
mara wideo jest znacznie bardzie
clerpliwa niz papier fotograticzny
moze diuge | z uporem ,wpa-
frywac sig” w iwarz, kiora uwiecsz
ma w cdokumencie, tak divgo
auo0ki ¢ operator | fotogratowany
roe Jzgoania, ze wiasnie to, & nie
nne ujecie udato sig najlepie).
Wpisana do pamigci kompulera
LBIOpkinika” jest nastepnie druko-
wisa przy pomccy wideodrukarki
razem z podawarymi z klawiatury
danymi osobowymi, zapisanym za
ponocg kKodu paskowego nume
rem dokumentu, a takze, jesli jest
tc potrzebne, z wprowadzonym

wczesniei znakiern: graficznyim za-
stepuigeym pleczatke

System |, Kodaka Jest podobno
bardzo bezpieczny niebezpiecze-
fstwo podrobienia lak zrobionego
dokumentu min.malne. Na dodatek
dz:eki takiemu systemowi tworzye
mozna bez wiekszych problemow
petna K erowa karioteke, w
ktarei z © beda w lormie
eiekircniczng) lakze wizerunk: po-
sizdaczy  dokomeniow.  Przed
komputerem nie ukyje sie nikt
Nawet broda, wgsy, <zy peruka nie

MaG3 go zwi=3e, vo kazdej bowiem

! bk liuniCziny . WiZeruiek
ma7e Lvh i OnY Rr2 14
nie takich wiasnie szczeodtow Nic
dziwnego, ze na CeBlT -cie na-
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sporzadzane od rek (ok
90 sek.) na stoisku ,
dowody z matymi  poprawkam:’
— np. blond pieknese z wasami

(ge)

Kodaka" takie

HNC 2 HOMPUTERRA

Kolorowe monitory wysokiej rozdzie-
lczosci zapewniajg dzis operatorowi
komputera wspaniaty obraz. Monitor
jest takze wystarczajacym narzedziem
wowczas, gdy chcemy efekty nasze;
pracy pokaza¢ dwom- trzem przyjacio-
tom Gorzej jednak, a tak czesto bywa,
gdy trzeba zorganizowac dia kilkunastu
iup kilkudziesieciu 2s0b pokaz lub wy-
ktad z pomoca komputera i magnetowi-
du  Ekran monitora staje sie wowczas
zaecydewanie zbyt maty, szczegdty
niewidocziie.

Lekarstwem na te kiopoty, ma byg,
wedtug specialistow  firmy | Kodak”
wprowadzany wlasnie na rynek (pre-
miera na CeBIT 89) projektor LC 500.
Q¢ produkowanych iuz projektorow wi-
deo rézm si¢ on zdecydowanie matymi
rozmiarami (410x110x245 mm), waga
5,9 kg! oraz wspomniana juz uniwersal-
noécia. Na tylnej sciance proiekiora wi-
dniejg wejsnia sygnatowe composite
-video. RGB-TT. 1 analogowe-RGBS,
zarowno do magnetowidu jak i kompu-
iera. Przeiacznikiem wybiera sig tylko
skgd ma by¢ w dane chwili pohierany

wyswietlany wtasnie na ekranie obraz.

Niezwykle prosta jest obstuga tech-
niczna projektora. Jego najbardziej za-
wodng czest — zardwke mozna wy-
mieni¢ w ciagu kilku sekund nie postu-
gujac sie przy tym nawet Srubokretem.
Jakosc kolorowego obrazu na ekranie
(moze nim byC takze zwykia $ciana)
jest nienaganna.

LC 500 ma stac sie, w intencji jego
producentow uniwersalna pomoca nau-
kowg dia szkd | wyzszych uczelni,
obowigzkowym wyposazeniem specja-
listow od marketingu prezentujgcych
czgsto i w roznych miejscach wyroby
swoich firm itp. W ulotce reklamowe;
Kodaka pisze sig takze o niewatpliwych
zaletach postadania takiego urzadzenia
w domu. Rzeczywiscie zalet takich jest
wiele. Jest jednak wszakze | mala
wada, na nasze warunki dyskredyiujaca
to urzadzenie jako domowa zabawke
— cena. Gdy na przetomie wrzeénia i
pazdziernika LC 500 pojawi sie w skle-
pach RFN, kosztowa¢ ma ok. 8500 ma-
rek

(go)

SKLEP Nr 163 4i-300

OFERUJE:

mikrokomputery 8-bitowe

- urzadzenia peryferyjne

- sprzet video 1 CTV

- sprzet estradewy

WPHIW Dabrowa GoOrnicza

CABROWA GORNICZA, ul.Sobieskiego 17
tel. 622 371 w godz. 10 - 18

I

i

{Amstrad, Commodore, Atari )

- mikrokomputery kiasy PC HT/AT

( drukarki, plotery, stacje dyskow )

~ akcesoria i materiaty eksploatacyjne
{ dyskietki, kable. kasety barwiace, pudelfka,...}

- aprzgt elektroakustyczny klasy Hi-Fi
~ drobny sprzet elektronicznyg i gospodarstwa domowego

SKLEP PROWADZI SPRZEDAZ POZARYNKOWA

PROWADZIMY KOMIS X SKUP w/n ARTYXULOR

K TYM ROKY o 5 Z TANBIL] !}

SERWIS I12-MIESIECZNY PROWADZI:

PR

PRZEDSIEBIORSTWO
POSTEPU TECHNICZNEGO
SPOLKA z 0.0.

41-303 DABROWA GORNICZA
Czerwonych Sztandarow 94

tel. 647148 tix.03128 98
SB 33
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DUSZKIW

Grafika graczy i pociskow
obsfugiwana jest przez ukiady
komputera, isinieje wiec mozli-
wosSC¢ wykorzystania jej w kaz-
dym jezyku. Mozna jag stosowac
rowniez w Action!.

Cbstuga duszkdéw wyrnaga zaprojektowania ca-
tosciowego systemu, ktory umoziiwi realizacjg
wszystkich moziiwych tunkcji. Przede wszystkim
konieczne Jest zdefimowanie kilku zmiennych
globainych, ktore uproszcza stosowanie grafiki
graczy i pociskow. Sa to trzy zmienne proste oraz
siedem tablic:

PMMode — okresla wybrana rozdziclczosé,
HitClr — stuzy do kasowania rejestrow kolizji;
FMBAdr — adres poczatkowy pamiect duszkow,
HPos - zawiera poziome pozycje duszkow;
VPos — zawiera pionowe pozycie duszkow,
MMask — zawiera maski bitowe do odczytu da-
nych pociskow;

PMHPos — ustala poziome pozycje duszkow,
PMSize — ustala szerokosc duszkow,

PMField -— okresla wielkos¢ pamieci dla kazdego
duszka;

PMEmMpty — okresla wielkos¢ wolnej pamieci po-
wyze] PMBAdr.

Elementy tablic, ktdre maja wymiar osiem, do-
tycza poszczegolnych duszkow. Tablica MMask
ma cztery elementy, gdyz dolyczy tyltko pocis-
kow. Czlery elementy tablicy PMSize okreslaja
szerokosC graczy, a pigty szerokosc wszystkich
pociskow. Tablice trzyelementowe stuzg do ckre-
slania parametrow w zaleznosci od wybranej roz-
dzielczosci.

WLACZANIE | WYLACZANIE

Przygotowanie do pracy systemu duszkow wy-
maga zarezerwowania odpowiedniego obszaru w
pamieci komputera oraz wyzerowania wszystkich
rejestrow, ktore z nim wspotpracujg. Nastepnie —
w Zaleznosci od wybranej rozdzielczosci — usta-
lany jest adres poczatkowy pamieci duszkow
(PMBAJr) i jego starszy bajt (FMBase). Dla P/MG
jest zawsze wyznaczany oObszar pamieci iezacy
ponizej pamieci obrazu. Dla zabezpieczenia tego
obszaru zmieniana jest wartosC szczytu pamieci
(MemHi). Zapamiegtanie poprzednig] wartosci w
zmienne| OldMHi umozliwia pézniejsze przywro-
cenie stanu pierwotnego.

Wszystkie te czynnosci wykonuje procedura
PMGraphics, kitore] parametrem jest zadana roz-
dzielczosc. Wartosc dwa cdpowiada tu rozdziel-
czosci dwuliniowe|, wartosc jeden — jednolinio-
wej, zas zero powoduje wytaczenie duszkow.
Kazda inna wartosc parametru jest zmieniana na
zero w poczatkowej fazie procedury. dzieki cze-
mu unika sie btednych wywctan. Konieczne jest
takze sprawdzenie, czy grafika P/M byia wczes-
niej uruchomiona. Brak takie] kontroli spowodo-
watby zajecie cate] pamieci operacyjnej juz po Kil-
ku zmianach rozdzielczosci. Wario zauwazyc, ze
poprzez uzycie tablicy PMEmpty zmniejsza si¢
zajmowany przez duszki obszar pamieci do niez-
bednego minimum. Ponadio adres poczatkowy
pamieci duszkOw jest porownywany z koncowym
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a:_jresem programu, co chroni przed zniszcze-
niem trescl programu przez dane duszkow,

KOLOR DUSZKA

Do wyboru koloru duszka stuzy procedura
PMColor, ktGra wywotuie sie podobnie jak biblio-
teczna procedure SetCaolar, lecz zamiast numeru
rejestru koloru trzeba podac numer gracza. Kolo-
ry pociskow sa zawsze takie same jak kolory gra-
czy o identycznych numerach. Dziatanie tg] pro-
cedury jest bardzo proste | nie wymaga opisu.

Zarowno w te] procedurze, jak | we wszystkich
pozostafych przyjety zostat system cznaczen sto-
sowany w Basicu XE. W systemie tym duszki

o takich numerach, a duszkami 4—7 sa pociski o
numerach mniejszych o cztery, czyl rowniez od 0
do 3. Na przykiad, parametr wskazujacy gracza 1
ma wartosc 1, a wskazujacy pocisk 1 ma wartosc 5.

ADRES DANYCH

Rownie prosta jest funkcja PMAdr, ktéra zwraca
adres poczatkowy obszaru pamieci zajmowanego
przez dane wskazanego gracza (parametry od 0
do 3). Poniewaz dane wszystkich pociskéw zaj-
muja ten sam ohszar, to dla parametréw od 4 do 7
zwracana jest ta sama wartos¢. Sposob oblicze-
nia adresu jesl oczywisty dla kazdego, kio zna
podzisl pamieci pomiedzy poszezegolne duszki.

KASOWANIE PAMIEC!

Czesto zachodzi koniecznosc catkowitego ska-
sowania obszaru danych konkretnego duszka.
Stosuje sie to w celu usuniecia tego duszka Iub
catkowite] zmiany jego ksztattu. Operacja ta jest
realizowana przez procedure PMCIr, ktore] para-
metrem jest numer duszka. Wykonanie te] czyn-
nosci dla graczy jesl bardze tatwe — wystarczy
uzy¢ procedure Zero. Pociski natomiast sprawiaja
znacznie wiekszy kitopot, gdyz kazdy z nich zaj-
muje tylko dwa bily kazdego bajtu danych. Zmu-
sza to do skorzystgnia z petli FOR oraz tablicy
masek MMask. W obu przypadkach adres kaso-
wanego bloku okieslany jest przy pomocy funkcyl
PMAdr.

POZYCJA DUSZKA

Ruch dowolnego duszka mozna zrealizowaé
wywotujac procedure PMMove. Je| parametrami
sg kolejno: numer duszka, wspotrzedna pozioma
I wspotrzedna pionowa. Na poczatku podana
wspotrzedna pionowa jest porownywana z jej ak-
tualng wartoscia. Jesli duszek przesuwany jest w
poziomie (dy=0), to wystarczy wpisanie nowej
wspotrzednej x do tablic HPos | PMHPos. W prze-
ciwnym przypadku trzeba dokonac przeniesienia
danych duszka o liczbe bajtow wskazana przez
zmiennag dy. W tym celu caly blok pamieci jest
najpierw przepisywany do pomocniczej tablicy
temp, a dopierc potem na wiasciwe miejsce.

T 2 .—’}'--

Takie postepowanie jest konieczne dla zapew-
nienia poprawnego ruchu w dot | w gore. Nieste-
ty, wymaga to przepisania pot lub cwiere kilobaijta
{zaleznie od rozdzielczosci) i jest stosunkowo po-
wolne (jak na Action!). Na szczescie Action!
umozliwia bardzo proste wiaczenie do programu
procedur w jezyku maszynowym. Pierwszg petle
FOR mozna zastapic¢ taka procedura;

LDY &40

LDA pptr
STA $AQO

LDA pptr+i
STA $Al

LDA ($A0),Y
AND maskil
STA temp, Y
INY
CPY
BNE

listing 1

LOOFP

pllen
LOOP

Zmieniajac to na kod liczbowy otrzymamy tablice,
Ktorag nalezy umiescic w procedurze PMMove we
wskazanym miejscu (zamiast petii).

[ $A0 O $AD pptr $85 $AC $AD pptr+1
$85 $A1 $Bl $A0 $2D maskl %88 temp
3C8 $CC pllen $DO $F2 1

listing 2

Podobna procedura postuzy do przepisania za-
wartosci tablicy temp do odpowiedniego obszaru
pamigci duszkow. Jest ona nieco dhizsza, gdyz
trzeba pilnowac, aby nie zostat naruszony blok
danych nastepnego duszka

LDX #0

LDY offy
LDA pptr
STA $AQ

LDA pptr+i
STA %A1l

LDA ($A0),Y
AND mask2
ORA temp, X
STA ($A0),Y
INY

CPY pllen
BNE SKIP
LDY #0

INX
CPX
BNE

1.OOF

listing 3

SKIP
pllen
LOOP

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

$A2 O $AC offy $AD pptr $85 $AG $4AD
pptr+i $85 $A1 $B1 %A0 $2D mask?2

$1D temp $91 $AO $C8B $CC plien $DO 2
$A0 O $EB SEC pllen $DO SES I

listing 4

W tym przykiadzie doskonale widoczna jest
elastycznosc systemu Action!. Uzytkownik nie
musi zna¢ miejsca, w kiorym zostana umieszczo-
ne procedury i wykorzystywane przez nie dane.
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Wpisane do tablicy zmienne okreslajace adresy
zmiennych zostang przez Action! zamienione na
odpowiednie wartosct w procesie kompilacy pro-
gramu.

TWORZENIE DUSZKA

Majac juz procedury niezbedne do cperowania
duszkami na ekranie mozemy przystgpi¢ do
stworzenia ich. Bedzie to polegato na umieszcze-
niu zestawu danych w odpowiednim miejscu pa-
mieCi oraz ustaleniu wybranel szerokosct | pozycj
na ekranie. W tym celu nalezy wywaotac procedu-
re PMCreate, a jako jej parametry podac kolejno:
numer duszka, lablice zawierajaca dane duszka,
ficzbe elementow tej tablicy, szerokosc duszka i
wspotrzedne poczatkowe| pozycli. Procedura
przepisuje tylko podane dane na wiasciwe miejs-
ce oraz wpisuje pozostate parametry do odpowie
dnich rejestrow i tablic. Jesl we wskazanym ob
szarze znajduje sie juz inny wzor duszka, to zo-
stanie on usuniety tylke w tych miejscach, gdzie
poKrywa sie z nowym wzorem.

KOLIZJA

Do petnego szczescia brakuje juz tylko wykry
wanie Kkolizji duszkow z innymi duszkami i ele-
mentami  planszy. Wykorzystamy tu  funkcje
PMHIit, kiora zwraca warto$¢ i w przypadku wy-
stapienia wskazanej kolizji, a zero, gdy takiej koli-
zji nie byto. Parametrami funkcji s dwa numery.
Pierwszy z nich wskazuje duszka, ktorego kolizje
padamy. Drugi parametr jest numerem obiektu, z
Ktorym badany duszek mogt sie zderzy¢. Wartose
tego numeru z zakresu od 0 do 3 odpowiada nu-
merowi gracza, zas wartosc od 4 do 7 jest zwick-
szonym © cztery numerem rejestru koloru, kiory
byt wykorzystany do narysowania elementu plan-
szy. Jest to wiec numer uzyty w procedurze Set-
Color zwiekszony o cztery.

Funkcja PMHIt nie kasuje zawartosc! rejestrow
kolizji, co umozliwia kolejne sprawdzanie kilku
zderzen. Pao wykonaniu wszystkich niezbednych
wywotan te] funkcjl trzeba skasowac te rejestry,
aby zapewnic poprawne wykrywanie dalszych ko-
lizji. W tym celu wystarczy przypisac zmienngj
HitClr dowolng wartosc. UWAGA: wszystkie reje-
stry kolizji sa kasowane jednoczesnie

ZMIANA GRAPHICS

Zmiana trybu graficznego obrazu przy aktyw-
nych duszkach moze spowodowal czesciowe
natozenie sig wykorzystywanych obszardw pa-
migci. Aby tego uniknac, trzeba przed kazda pro-
cedura Graphics wylaczyC duszki. Czynnosé te
takze przerzucimy na barki komputera. Wykorzy-
stamy tu sposcb dziatania Action!, kiory powo-
duje, ze kazda nowa definicija procedury tub
zmiennej powoduje anulowanie poprzednie| o tej
same] nazwie. Dotyczy to rowniez procedur bi-
blictecznych. Napiszemy wigc, po prostu, nowa
procedure Graphics, ktora zastapi procedure bi-
blioteczna.

STOSOWANIE

Na zakonczenie wypada wyjasniC, jak korzy-
stac z opisanego zestawu procedur. Nalezy
umiesciC go na poczgtku pisanego programu, a
po nim wpisac stowo MODULE 1 reszie wtasnego
programu. Teraz mozna juz swobodnie korzystac
ze wszystkich pokazanych procedur.

W celu uzyskania duszkow nalezy w dalszej
czesci programu wykonac kilka prostych czynno-
SCi:

— ustalic odpowiedni tryb graticzny (Graphics);
— wybrac rozdzielczos¢ duszkow (PMGraphics);
-— wyczysciC  odpowiedni  obszar pamigci
(PMCIr);

— utworzyc wybrane duszki (PMCreale).

Nastepnie mozna dowolnie przesuwac utwo-
rzcne duszki przy pomocy PMMove, badac ich
zderzema przez PMHIt, usuwac je przy uzycid
PMCIr craz ponownie tworzyC wywotujac PMCre-
ate. Mozlhiwa jest réwniez zmiana rozdzielczosci,
fecz niszczy 10 wszystkie istniejace duszki. Grafi-
ka graczy i pociskow jest aktywna, az do zmiany
trybu graficznego  lub  wywotania  procedury
PMGraphics(Q).

Wojciech Zientara

$ Duszski w Action!
$ Wojclech Zientara
3 Copyright (¢} Bajtek

BYTE PHMMode=I01,HitClr=4DOILE
CARD PHBAdr

BYTE ARRAY
HPog(8)={0 O O 0 0 C O 01,
YPoa(B)=IC O O O 0 0 0 01,
MMask(4)={8FC $F3 $CF 3%3F],
EMHPoa (8)=8D000C,PMSiza(5)=8D008

CARD ARRAY
PHField=[0 256 128],
PMEmpty=f{0 768 384)

; Wlaczanie/wylaczanle duszkow

-

PROC PHGraphics(BYTE mode)

BYTE DMACLI=922F, GTIACLI=326F,
PMBase=8DAQC7 , PHGraf=3D0O0OD

CARD HMemHi=92E5,0ldMHi, AppMH1 =3E

CARD ARRAY PMMaak=0[0 SF800 3FCO0Q1,
PMMema={0 $800 %4001

¥ mode > 2 THEN
mode = 0
Fi
Zero(PMHPODs, 8)
Zaero(HPos,8)
Zero{(VPos,8)
Zero({PMSize,S)
Zern(PMGraf,5?
1¥ PHMMode#®#0 THEN
MemHi=0D1dMHI
DMACt 12822 GTIACL]=0
Fi
1¥ mode=0 THEN
PMACL =822 GTIACt1=0
ELSE
{F mode=1 THEN
DMACL1=82E
ELSE
DHACLl =$2E
Fl
OldMiHl=MemHi

PMBAdr=(MHemHi-PMMem(mode)-$80) &
PriMaak (mode)
PHBase=PMBAdr RSH 8
IF PMBAdr<AppMHI THEN
DMACt1=%822 GTIACLI=0
RETURN
Fi
MemHi=PMBAdc+PMEmpty (mode)
GTIACtL I ==Rel0%1
Fi
PHiHMocdeg=mode
RETURN

} Ustalenie koloru duszka
FROC PMColor(BYTE n, hue, lum)
BYTE ARRAY ColPM(4)=82C0
n==3
CoilPM{n)={(hue LSH 4) %
RETURN

;Adres danych duszka

(lum & $0OF)

CARD FUNC PHMAdQr(BYTE n)
n==i7
IF n>=4 THEN
n=0
ELSE
n==+1
Fl
RETURN(PMBAdr+PMEmpty (PHMode ) + (nx
PMField (PMMode)))

; Kasowanle cobszaru pamisci duszka

PROC PHCIr (BYTE n)

CARD ctr

BYTE ARRAY Fladr

n==&7

FPlAdr=PMAdr (n)

IF n<4 THEN
Zerol(PlAdyr,PHMField(PMMode))

ELSE
ax=4

FOR cte=0 T PHFiesld{(PMMode)-1
DO

FPladr(ctr)==&MMask(n)
GL
Fl
RETURN _ _ -~ - =

““ KLAN ATARI

;Unieszczenle duszka na pozycii x,y

PROC PMMove (BYTE n,x,y);

CARD 1

BYTE offy,ptlen,maskl,mask?
INT dy

BYTE ARRAY temp(258), pptr

IF PMMode=0 THEN RETURN F!I
n==47
dy=yv-VPasi{n)
IF dy=0 THEN
FPMHPos(n)=x HPos{n)=x RETURN
Fl
pptr=PMAdr(n)
pllien=PtFlield(PMMode)
I[F dy>=0 THEN
offy=dy
ELSE
offy=pllentdy
Fl
IF n<4 THEN
magkl=255 pmagk2=0
ELSE
maskZzMMask (n&3) maskl=mask2!$FF
Fi

FOR 1i=0 to pllen-1 tu pilerwsza

H
DO 3 procedura
teap(i)=pptr(id&maskl ; w }jezyku
oD : MASZYNOWym

FOR 1=0 to pllen-1 tu druga
DO
pptri(ocffy)==kmaskl % temp{i)

offy==+1

e W

iF offy>=pilen THEN procedura
offy=0 w jezyku
Fl MaSZYyNowym

oD

VPosi{n)=y PHHPos(n)=x HPos{nl)=x
RETURN

; Uruchomienie duszkow

Wy WA WR WwE e

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

BYTE 1,mask, tnp, temp,oldsize=[{0]

BYTE ARRAY pptr,msize=[0 i O 3]

n==L7

IF n<4 THEN
mask=0
ELSE

temp=n&3 mask=Miiask(temp)
Fl
pptr=PMAdr (n)
FOR 1=0 to len-1
DO
pptr(i+yl==Lnask¥%pm(i)
oD
glze==-1
IF n<4 THEM
PMSize(n)=gize
ELSE
tmp=(nsize(size) LSH
oldslzer=4 mask % tmp
PMSize(4)=pldsize

{temp LSH 1))

Fl
PMHPos(n)=x HPos(n)=x VPos{(n)=y
RETURN

Kolizje duszkow

BYTE FUNC PMHiIt(BYTE n,cn)

BYTE ARRAY pmpf (8)=8D000, pmpn(B)=4D0C8

n==L7
IF n<4 THEN
n==+4
ELSE
ns==4
Fi
1F end4 THEN
RETURN ((papmi{n) RSH cn) & 1)
ELSE
cn==43
RETURN ((pmpf(n> RSH cn)
Fli

& 1)

RETURN (0}
3

Nowa procedura Graphics

PROC Graphics{BYTE mode)

Close(6) PMGraphics(O)

Open(E, "S:", (mode & $FO) ! $1C,mode)

RETURN

BAJTEK 7/89 4
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Z pewnoscig kazdy zna smieszng
figurke Rockiorda z gry ,,Boulder
Dash”. Wpadtiem na pomyst, aby
wykorzystac¢ ja do uatrakcyjnienia
programow edukacyjnych dia dzie-
Ci.

Programy edikayine pisane w GRAPHICS 0 sa
- fup"tmaﬂ; nosiacia Rockforda, kitory ;es{ dla
dzieci ucermieniem komputera. Gay d ?ic-c' slejelel
wiadaja, « 2l je za poprawna odpow.edz lub a ni
a zta.

Pokazany 'Dw Hrogram nalezy dotgcz yC do wias-
nego programu, Je,,..:- uzycie |est bardzo proste.
Procedura GOSUB 870 powoauje ukazanie sie
Rockforda na pozycii okreslone] zmiennymi X i Y

Potem mozna wykonac dowolna sekwencjg proce-
dur tak, jak jest to pokazane w wierszu 1080. W
migdzyczasie na ekranie moze si¢ pcjawiac tekst,

dzieci mor  odpowiadac na pytania itp Usunigaie
postaci F  kforda wykonuje procedura GOSUB
| 890.
~ A -~
Zdenék Ruby
SD 10 REM : POCY¥~ORD
FM 20 REM : Zdenek Ruby
DA 30 REM Copyright (C) Baitek
BB 40 REM
IR 100 GRAPHICS O:POKE 710,0:£0KE 712,0:P
OKE 7%2,1t
QG 105  SITION 2,757 Meeemewe- e S —

110 FPGSITION 5,10:7 "Obraz zgaznie ter
&z na minutae®

Y

MU 115 "O5ITION 2,13:12 Mem—m o e
_____________________ w

QF 120 FUR DEL=i TO S00:NEXT DEL

SM 125 REM DEFINIOWANIE ZNAKU ROCKFORDA

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

NJ 135 CHAPHICS O:POXE 756, 1:1=256%]

00 140 i HE 7Hh2,%4: "3 POKE 716,11

14 145 FOR J=0 TO 1G.3:POKE 1+.,PEEK(5734
44T ) e NEXT 2

JZ2 150 RESTORE L60:F0R J=i TO 200:READ ¢:
POKF BE1i9+J+1,KiNEXT J

BC 155 GOTO 10CO:REM DEMONSTRACJA

DF 182 REM ROCKFORD

PT 181 DATA 12,3%,31,54,51,2:,3,0

XJ 1682 DATA 15,18,39,192,7,:2,12,60

BN 163 DATA 48,248,248,204,204,248,182,0

GE 164 J&TA 240,72,228,3,224,48B,48.8)

SH 165 DATA 12,34,31,83,51.31,3,0

VF 166 DATA 12,31,31,63,83,31.3,0

EL. 167 DATA 48, 248,248,282, 204,248,182,0

HM 168 DATA 48, 248,248,252,252, 248, 182,0

NC 169 DATA 15,18,39,182,7,12.60.0

Dk 170 DATA 15,18,39,192,7,60.0,0

GH 171 DAYA 240,72,228,3,224,456,860,0

KE 172 DaTA 240,72,228,3,224,60,0,0

LA 173 DATA 15,18,38,24,7,12,12,.60

EY 174 DATA 15,18,73,12,7,12.12,60

WK 175 DATA 240,72,228,24,2%2a4,48,48,60

XV 176 DATA 240, 72,232,48,224, 48,48 60

WA 177 DATA 240Q,72,232,48,224,48,60,0

WH 178 DATA 15,18,23,12,7,12,860,0

FN 178 DATA 15,18,23,14,7,12,12,60

FZ 180 DATA 243,74,228,0,224,48,48,60

RF 181 DATA 255,102,228,1%4,201,228,210,1
93

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

VH 183 DATA 194,196,200,194,228,200,182,2
55

JN ‘84 DATA 131,67,11,71,35,22,3,258

i1 185 DATA 255,2855,1905,227, 243, 255,255,2
55

SE 185 REM Kostka

MT 200 POSITION X,Y:? CHRS$(25) ;CHR$(25)

DN 205 FODSITION X,Y+1:7 CHR$(25):CHR$(25)

ND 210 REM FOR I=1 TO 5:G0SUB 320:NEXT 1

ZP 215 RETURN

NV 225 REM Rezurysk

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

AE 235 POSITION X,Y+1:? CHR$(23);CHR3(24)

ZG 240 RETURN

PR 295 REM PAUZA |

UH
1A
XH
DQ
or
QR
HN
aR

iIG
RV
Ko
RX
IK
RZ
Z0

-
F

Wi
MR
iCc
GP
AX
GR
GO
JJd
ZY
LL
0B
KB
RY
Xs
S5A
KF
sC
KC
HF
uB
RN
VX
RFP
™
RR
JR
GuU
i0
YV
YZ
HP
BO
HR
Gl
XH
HG
WF
GP
NC
AJ
NX
JV
GV
LB
GY
JE
SF
O
AK
HF
LJ
HiKH
218
IbB
I[H
¥T
Z1
ZT
5L
us
aJ
QF
M
AD

L
B

TU

LJ
ZB

cp
Q!
DT
A
EF
FR
YR
FC
PB
TQ

RB
1Q
RB

300
315

320 1

385
430
405
430
435
440
L45
450
455
480
485
470
475

DEL=1 TO 20:NEXT DEL:RETURN
PAUZA [1

DEL=1 TO t00:HEXT DEL:RETURN
Postoj Rockiorda

FOR =0 70 *-:FGi. J=C TUO 1
POSITION X+1,Y+J:7 CHR$(Z2=1+J+1)
NEXT J:NEXT [:G05UB 320:RETURN
REM Mruganie oczami

GOSUB 320
POSITION X,
Gosug 300
POSITION
GOSUB 300
POSITION X,Y:? CHR$(5);CHRS$(7)
GOSUR 300

POSITION X,Y:? CHR$(1):CHR%$(3)

Y:? CHR&(5);CHR®(7)

¥,Y:7 CHRs<(&) ;CHR$ (&)

480 RETURN

495 REM Przytupywanie

500 FOR 1=31 TO &

505 POSITIUON X,Y+1:7? CHR${(9)

510 GOSUB 300:GOSUB 300

515 POSITION X,¥+1:7? CHR$(2)

520 GCSUB 300:GC5UB 300

525 NEXT |

530 GOSUB 320:GOSUB 320

535 RETUREN

545 REM Maszerowanie

580 FGR =1 TC 5

555 FOSITION X,¥+1:7? CHR$(9);CHR$(15)
560 GOSUBR 300

565 POSITION X,Y+1:? CHR$(10) ;CHRS (16}
570 GOSUB 300

575 POSITION X,Y+1:? CHR3(38);CHR$(15)
580 GOSUB 300

585 POSITION X,Y+1:7 CHR%(2) ;CHR$(4)
590 GOSUB 300:GOSUB 300

595 POSITION X,Y+1:? CHRS(13);CHR&{(11)
600 GOSUB 300

505 POSITION X,Y+1:7? CHR$(14);CHR$(12)
610 GOSUB 300

615 POSITION X,Y+1:? CHR${(13);CHRs$(11)
6520 GOSUB 300

625 POSITION X,Y+1:7? CHk$(2);CHRS${4)
630 GOSUB 300:GOSUB 300

640 NEXT 1:GOSUB 320:RETURN

655 REM Zlozenie rak, tupanie

660 POSITION X,Y+1:? CHR$(1i3);:;CHR3(15
665 GOSUB 300:G0SUR 300

670 POSITION X,Y+1:7 CHR$(14);CHR$(16)
675 GQOSUB 300:GOSUB 300

680 FOR =1 TQ S

685 POSITION X+1,Y+1:7? CHR$(17)

690 GOSUB 300:G0OSUB 300

695 POSITION X+41,Y+1:? CHRs$(16)

700 GGSUB 300:GLOSUB 300

705 NEXT 1:RETURN

715 REM Jedna podniesiona, tupanie
720 FOR I1=1 TO &

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

V35 POSITION X,Y+1:?7 CHR#$(19)

740 GOSUB 300:G0SUB 300

745 NEXT 1:GO5UB 320:RETURN

785 REM Machanie reka

770 FOR 1=1 TO 5

775 POSITION X,Y+1:? CHR$(19) :CHR8(20)
780 GOSUB 300:GOSUB 300

785 POSITION X,Y+1:? CHR$(19);CHR$(4)
790 GOSUB 300:GOSUB 30C0

785 NEXT 1:RETURN

H05 REM Wymazanie

510 PCSITION X,Y:? CHR$(32) :CHR$(32)
815 PDSITION X,¥Y+1:7 CHR#(32);CHR$(32)
B20 RETURN

82% REM Trzask

830 FOR 1=15 TO { STEP -1

835 SOUND 0.5,2,!:S50UND 1,60,4,1

B40 SCUND 2,10,8,1:S0UND 3,10,8,1

84% NEXT 1:FOR DEL=t TO 10:NEXT DEL
850 FOR I=0 TO 3:S50UND [,0.G,C:NEXT 1
855 RETURN

8685 REM Pokazanie Rockforda

870 POSITION ¥, Y:G08UB 200:G08U8B B30:G
ASUB 230:GOSUE B30:GOSUE 400:G0OSUB B30
: RETURN

885 REM Usuniecie Rockforda

B89C POSITION X, Y:GOSUB 230:GOSUB 830:G
OSUB Z00:G0SUB 830:G0DS8UB 320:G05UB B10O

:GOSUB 830:RETURN

885

1000
1010
1020
1030
1040
1050
1080
1070
1680

D

1680
1100
1110

REM DEMONSTRACIA
A=INT(RND(O)#3);:1F A=2 THEN A=-1
X=18+10%A
B=INT(RND(O)%3):1F B=2 THEN B=-1
Y=11+¢7#%B
POSITION X-2,Y+2
FOR K=1 TO 6:7 CHR$(180) ; :NEXT K
C=INT(RNDC(O)#5) +1
GOSYB 320:G08UB 870:G05UB 320
ON C GOSUB 440,500,550,660,720,77

GOSUB 320:GOSUB 890:GOSUB 320
POSITION X-2,Y+2:7 "
GOSUB 320:GOTC 10060
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Piszac program czesto napo-
tykamy na problem, jak w sto-
sunkowo niewielkiej pamieci
komputera zmiesci¢ kilkanas-
cie lub kilkadziesiat rysunkow.
Zwykle w takich przypadkach
stosuje sie odczytywanie rysu-
nku z dyskietki lub rysowanie
normalnymi instrukcjami grafi-
cznymi.

Drugi z podanych sposobow jest catkiem nieztym ro-
zZwlgzaniem, szczegolnie przy zastosowaniu Turbo Ba-
sica, gdzie rysowanie |est stosunkowo szybkie. Dla
prostych rysunkow speltnia to doskonale postawione
zadanie. Listing 1(w Turbo Basicu) pokazuje przykiad
takiego wiasnie rysunku.

Wykonywany obrazek pochodzi z mojego programu
~MPZZM". Podczas pisania tego programu pojawit sie
jednak powazny kiopot. Pokazana metoda mozna
umiesci¢ w programie kitkanascie obrazkdw, ale po-
trzeba ich byto kilkadziesiat. Nie da sig tego zrobic ma-
jac do dyspozyc) 36 KB pamieci na caty program. Ko-
nieczne [est skondensowanie rysunku.

Istnigje kilka sposobow zageszczama danych w pa-
mieci komputera, jednak zaden z nich mi nie odpowia-
dat. Zamiast zageszczac obraz postanowitem zrobic to
Z rysujgcymi go instrukcjami. W efekcie powstata pro-
cedura GRAF i kilka procedur pomocniczych, ktore sa
przedstawione w listingu 2.

Jak to dziata”? Wigkszosc instrukeji graficznych Basi-
ca posiada dwa parametry. Mozna wiec zakodowac je
w trzech bajtach: instrukcja | dwie wspotrzedne. Naj-
oszczednigjszym sposobem zapisu bajtu w programie
jest przedstawienie go w postaci odpowiedniego znaku
w kodzie ATASCIL Do odczytania jego wartosci mozna
wiedy uzy¢ funkeji ASC. Ciagg tak zakodowanych baj-
tow umieszcza sie w instrukey DATA.

Procedura GRAF odczytuje wskazany ciag z DATA |
kolejno dekoduje zawartga w nim informacje. Pierwszy
rozpoznany znak oznacza rodzaj instrukcji, a dwa na-
stgpne — jej parametry. Poniewaz poszczegdine ope-
racje sg okreslone kodami od 1, to kod ten wykorzysty-
wany jest do wyboru odpowiednie| procedury pomoc-
niczej przez instrukcje ON/GOSUB (wiersz 570). Rea-
lizacja procedur przepiega w petii WHILE, az do napot-
kanig litery Q zamiast kodu operacji. Po kazdym oaczy-
taniu trzech pierwszych bajtow ciggu s3 one usuwane.
Wartosci kodow operacii ustalitem nastepujaco:

1 — PLOT

2 — DRAWTO

3 — FILLTO

4 -— PAINT

5 — TEXT

6 — CIRCLE

7 — COLOR

8 — SQUARE

Wykonanie pierwszych czterech oneracjl przez od-
powiednie procedury pomocnicze (FLT, DRW, FLT |
PNT) nie wymaga komenlarza. Poniewaz zawsze od-
czytywane sg dwa parametry, to instrukcje COLOR po-
taczytem z FCOLOR (wiersz 660). Instrukcje TEXT |
CIRCLE wymagajg jednak trzech parametrow. Brakuja-
cy parametr jest odczytywany w procedurze pomocni-
czej. Oczywiscie, konieczne jest po tym usuniecie
tego znaku z ciagu. Sposob realizacji tych instrukeji
mozna zobaczyC analizujac procedury 1XT | CRC
{wiersze 640 i 650).

Zastosowanie takiego rozwiazania pozwala na two-
rzenie dodatkowych, wlasnych instrukcji graficznych.
Przyktadem jest tu procedura SQR, ktéra rysuje pro-
stokat. W ciggu nalezy dia niej umiesci¢ kolejno wspdt-
rzedne prawego, gornego oraz lewego, dolnego naro-
znika. Podobnie mozna utworzy¢ procedury realizujace
inne operacje.

Poniewaz cigg z zakodowanym rysunkiem jest umie-
szczony w instrukcji DATA, to nie moze sie w nim zna-
lez¢ przecinek (kod ASCil=44). Zmusza to do omijania
te} wspoétrzednej przy rysowaniu. Aby wyeliminowac ta
niedogodnos¢ zastosowatem sprawdzanie wartosci
parametru w wierszach 540 | 550. Jesh parametr prze-
kracza dozwolong wartosc (dla trybu GRAPHICS 7 jest
to 160) to nalezy go zmniejszy¢. W ten sposot zamiast
orzecinka (kod 44jirzeba zastosowad znak o kodzie
44+160=204 (litera L w negatywie).

Teraz caly rysunek, ktory zajmowal piec wierszy,
mozna zapisaC w postaci jedne| instrukcji DATA. Wy-
glad takie| instrukcji, zawierajace| obrazek z pierwsze-
go listingu, jest pokazany na listingu 3. Kole|ne obrazki
powinny byC zapisane w wierszach numerowanych od
10 GO0 co 2. Trzeba ponadio pamietac, ze kazdy ciag
musi st konczyc literg Q.

Jak korzystac z procedury GRAF? Prosze spojrzec
na listing 4. Na poczatku trzeba zadeklarowac zmienna
$, ktéra stuzy do odczytu ciggu z DATA. Nastepnie
ustalamy numer cbrazka (wiersz 110) i ustawiamy
wskaznik odczytu przez READ na wieirsz zawierajacy
zadany obrazek (wiersz 120). Teraz pozostaje tylko
wybranie trybu graficznego i wtasciwych kolorow oraz
wywotanie procedury GRAF. Dziatanie catego przykta-
du mozna obejrzeé po potaczeniu w jeden program li-
stingow 2, 31 4.

Pokazane przykiady napisane zostaty w Turbo Basi-
cu. Nic jednak nie stoi na przeszkodzie, any wykorzy-
stac Je w Atari Basic. Przettumaczenie nie powinno sta-
nowic problemu nawet dla poczatkujacego programi
sty. Poniewaz Atari Basic jasl znacznie wainigjszy, to

dla przyspieszenia rysowania warto przed wywotaniem
GRAF wylaczy¢ obraz instrukcjg POKE 559.0 a po jej
zakonczeniu ponownie wlaczy¢ przez POKE 559,34.

Wojciech Zientara

LISTING 1

NE 4927 ———cmm—— e e
MP 496 REM ®* GRAFIKa
QK 499 ——— e — e e

WM SO0 PROC GRAF

oQ S18 REAQD 55

WD 528 MHILE AS5S€L(5%5) (>81

TR S36 Z-A5CL(5%5)

aF 540 H-ASCE5S$ (X232 :1IF H>160 THEN HK-H-16
a

UM 5568 Y-ASCI(SSCx333:IF Y>1686 THEN Y=Y 16
o

YR S&8 55=55(142

RL 578 OM Z EMEC PLY.DRT,FLT.PNT,THT,CRE,
COL, S0OR

NK 586 MEND

W 598 ENDPROC

QL PP —m—m e e e

TX 600 PROC PLY:PLOT H,Y:IENDPROC

F5 610 PROC DRT:DRAWTO X,¥Y:ENDPROC

ZM 628 PROC FLY:FILLTO ¥,Y:ENDPROC

5/ 630 PROC PMT:PAINT H,Y:ENDPROC

MY 640 PROC THRT:Z-ASCIS5%5) :155=S55CX2) : TEKY
K.¥Y.CHRS$SCZI :ENDPROC

R 650 PROC CRC:Z-ASCC55) :15%5=55<¢#2) :CIRCL
£ X,Y,2Z:ENDPROC

R 6606 PROC COL:COLOR M:FCOLOR Y:EMDPROC

Pa 676 PROC SOR:INL-ASCL5S) :¥L1-ASC IS5 (723D
155 =55¢x3)

OF 6860 PLOT R,Y:DRAWTO X,YL!DRAMWYTO H1,Y1i:
FILLTDO Xi,Y:ENDPROC

LISTING 2

ZE 199 OIM 55¢126)

co 116 NO—-@9

LJ 128 RESTORE 168806+ Z®»NO

PO 1IP GRAPHICS 7:SETCOLOR 0,6,P0:3ETCOLOR
Z2,12,2:5CETCOLOR 4.7,19:EKEC GRAF

NY 149 END

LISTING 3

G5 198 GRAPHICS 7:5ETCOLOR ©,0.0:5ETCOLOR
Z,12,2:5ETCOLOR 4,7,18
My 19P0 COLOR L:FCOLOR L1:PLOT 84,4%:DRAOMT
0O 84,42 DRAMWNTD 79 . 4ZFILLTO 72 ,49:CIRC
LE 75,43 ,.5:POINT 75 . 43:PLOT 136,64
DO 1981 DRAMTIO 139,537 :FILLTO 128,3532:DRANWT
QO BZ,52:0RAMWTO 83 ,.3Z2:PLOT 72,43 :DROMHTOD
67,47 :DROKHTD 65,45 :DRAMNTO 51,59
KK 19072 DROWTD 26,532 :!DRAMTO 26 ,.61L:FILLTO
Z9,64:PAINT 65,46 :PLOT 118,5B8!DRAMTO 1

18,56 . 0RANWTOD 88,56 :FILLTYTD 88,586
oH 1883 PLOT 117,583 :DRAMIO 117 ,5%2Z:DRAWMTO
368,52 FILLTO 198,55 :PLOT 185,55 :DRANWT
@ 195,98:DPRAWTD 182,56 :FILLTO 182.5%5
MJ 1004 PLOT 2121,35:DRAWTO 17),58:PLOT 40
yZBIDROMTIO 49 ,.585:COLOR I:FCOLOR IX:PLOT
152,65:DRAWNTOD 8,65 :FILLTIO H,79

LISTING 4

PF 180U DAYA \bb‘lxoﬂ/K*14K*P'E Bo4l: IR
5 FH+ ICr jo- {Z: |+ (st iada. du HB‘u?ldJ
L7012 byt u: Fee NS Mlawon

W artykule ,,Dodatkowe
klawisze” z numeru 1/89
jest opisany sposcb
podtaczenia klawiszy
funkcyjnych. Jest to jednak
sposob tylko do Atari

800 L. Szukajec w Atari
65XE podanych tam
potaczen w przewodzie
wielozylowym znalaziem ie
zupetnie w innych
miejscach. Na
zamieszczonym ochok
rysunku pokazane sa
znalezione przeze mnie
polaczenia w Atari 65XE.
Przypuszczainie sa one
identyczne takze w 130XE.
Chciatbym jednoczesnie
ostrzec, ze nalezy bardzo
uwaznie i ostroznie
dodonywac przerébki,
poniewaz fatwo mozna
uszkodzi¢ polaczenie
klawiatury z komputerem.
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KLAN SPECTRUM T O RO SRR

GRAFIKA |

W KODZIE
MASZYNOWYM

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

Problemem muzyki w kodzie maszynowym. wyko-
rzystujace| zarowno wewnetrzny mini-procesor dzwie-
kowy spectrum, jak i prezentowany niedawno trzyka-
nalowy generator bedziemy sie jeszcze nieraz zamo-
wac. Na razie skupmy sie na grafice.

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

My nie bedziemy nasladowaé Raffaelle, nie z powo-
du braku sprzetu, czy umiejetnosci, lecz przede wszy-
stkim z powodu braku dostgpu do biblioteki procedur,
bez kidrych nie powstanie zadna gra.

Na poziomie jednostkowego uzytkownika Spectrum
sprawa trudna jest nawet tworzenie grafiki wektorows,
tzn. ziozone] z punktdéw | odcinkéw. Tematowi temu
poswiecimy nieco miejsca na tamach ,Bajtka”, lecz
zaczniimy od sprawy najprostszej — plaskiej grafiki
ztozonej z punktow, tukow, odcinkow 1 okregow

Istnieja dwie mozliwe do wyboru drogi. Pierwsza po
lega na przechowywaniu w pamieci swego rodzaju
mapy 7z zakodowana trescig obrazu. Tresc ta odkodo-
wywana jest przez odpowiedni program, ktory identyfi-
kuje czgsE rysunku i odtwarza go po kolei.

Druga droga opiera sie na kilku (-nastu} podstawo-
wych procedurach zawartych gdzie$ w pamieci, do
ktorych odwotuje sie wykonywany program za kazdym
razem, gdy ma cos$ do narysowania.

Oba sposoby sa dobre, choc i tak niezwykle praco-
chionne w realizacji. Pozostawiam to wigc dociekliwym
i upartym Czytelnikom.

Aby jednak pomoc im, by nie biakali sie po pamieci,
postaram sie przedstawic, jak wykorzystac w kodzie
maszynowym zwykie, znane z Basic'a komendy: Plot,
DRAW I CIRCLE

PLOT Jest najprostsza komenda, do ktorej odwoluja
sie wszystkie pozostate, stuzaca do rysowania komen-
dy. Jej obstuga znajduje sie ROM-ie pod adresem
#2285 (dziesigtnie 8933). Nie radze jednak nikomu,
by Sledzit dziatan.e zaczynajacego sie od #22E5 pro-
gramu, gdyz uwikia zig w ROM bez szans na wyplata-
nte. Planujemy wprawdzie w ,Bajtku” kompletny opis
ROM-u Spectrum, lecz jest to sprawa dosé dalekiey
przysztcsci.

Parametrami wejsciowym komendy PLOT sg wspol-
rzedne punkiu. ktory ma zostac zapalony. Wspolrzed-
na pozioma umieszcza sie w rejestize B, zas pionowa
w C. Aby 0szczedzi€ sobie pracy, zas mikroprocesoro-
wi Taklow zegara, dobrze jest wykonad prosta coeracie
BC = B 1 256 x C | programik:

LD 83,128

LD C 88

CALL 8933

RET

zastepowac:

LD BC,22656

CALL 8933

RET

Raz czy dwa, nie ma to znaczenia, ale pizy progra
mach powyze| 2 KB réznica, gidwnie w zajmowanaj
pamigci, jest wyraznie widoczna.

DRAW czyli  ciggnij linie” jest komenda pozwalajgca
na wyrysowante odcinka (wlasciwie wekiora) o poczai-
ku tam, gdzie znajduje sie ostatni postawiony purnkt
(zmienne systemowe COORDS — 23677 | 23678} do
punktu, na ktory wskazuja podane przy DRAW liczby
—— wspoirzedne wektora.

10 BAJTEK 7/89

Zawarta w ROM-ie procedura DRAW wymaga jako
parametrow czterech hczb, zawartych w parach reje-
strow BC | DE. Para BC przechowue wspbéirzedne
wektora w liczbach bezwzglednych (bez znaku a wiec
ze znakiem -+}, zas DE znaki odpow!ednich wspotrze-
dnych. w kadzie UZ (najstarszy bit zapalony — znak —,
zgaszony — znak +) wraz z zapalonym najmiodszym
bitem W sumie wiec DE przechowuje wartosc) funkgjl
SGN (sigmum) wspotrzednych x 1y z rejestiow B i C
Postepawanie 10 troche mamotrawne. aie co zrobic.

ODRAW zaczyna sie od adresu #24BA (dziesietnie
9402) | narzuca jeszcze jedno ograniczenie. Mianowi-
cie zmienia zawartosc pary H'U' «t¢ra powinna bve od-
tworzona przed powrotem do Basic-a W zwiazkir 2
tym przykiadowa procedura DRAW wygladac bedzie
nastepujaco.

LD (2367 7Y, 255
LD (23688), 175
EXX

PUSH HL

EXX

LD BC 22856
LD D.255

LD £t

CALL 9402

EXX

POP Hi

EXX

RET

Pozostata nam procedura rysujaca okrag. Nic prost
szeqo: [} poczgtek znajduje sie pod adresem #2023
{11555). Przesvtanie parametrow wejsciowych jest tro-
che nietypowe, za to mnie} lopothiwe. Polega to na
umieszezenil na stosie kaltkuvlatora trzech hiczb, ktore
procedura CIRCLE odczytuje odpowiednio jaka wspot-
rzgdnie srodka | promien okregue. Umieszezenie na sto-
sie kalkulatora danej hczoy odbywa sie za posrednic
twemn procedury STACK-A z ROM-u, zaczynajace) sig
od adresu# 20328 {11560). Przesyta ona na stos kaltku-
latora liczbe 7 akumulatora

Przyxtadowe wvwolarne procedury CIRCLE wygla-
dac begdzic wiec nastepujgeo (para H'L™ rowniez must
by¢ zachowana!}

EXX

PUSH HL
EXX

LD A 128
CALL 11580
LD AS88
CALL 11560
LD A8O
CALL 11560
CALL 11555
EXX

POP HL
EXX

RET

Jak pewnie wiecie, w Basic-u podajgc przy DRAW
trzec parametr mozna uzyskac bardzo ciekawe efekty.
Jest 1o redhizowane rowniez | 2 poziomu kodu maszy-
nowego, za posredniciwem osobnej procedury #2394
{9108} Trzy paramelry wejsciowe przesyla si€ na stos
kaikulatora iz przed wywctaniem lej procedury. podo-
bnie jak w przypadku DRAW, nalezy tez pamietac o za-
chowaniu pary rejestrow H'L’

Na konec proponuje wkiepanie programiku rysuja-
cego zabawng twarz. Zaczerpriety zostat z miesigezni-
ka . Sinclair User” nr 75, zas jego autorem jest Damien
Scattergood, ekspert od BOM-u Spectrum

To tylko przygrywka do ogromnego tematu, jakim
jest grafika komputerowa. Istnieje tak wiele spos sobow i
tak wiele pomystow, 7e nie sposob jest je tu nawet wy
mienic. Na razie zycze powodzenia w zmaganiach z
mini-grafika obiecujac, ze powrocirmy wkrotce do te
matu grafiki wektorowe;

Marcin Przasnyski

10 REM GEBA NA EKRANIE

20 REHM by Damien Scattergoodssu

30 BORDER O: PAPER O: INK 5: OVER 1: CLS
40 CLEAR 29999

%C FOR F=0 TC 1371%:
50 NEXT F

7O RARDOMIZE USR 30000: PAUSE ©
100 DATA 217,229,217, 62, 100, 255
110 DATA 2O, 4%, 62, 1GO, 205, 40, 45
120 DATA b2,69.€ﬁ§,40.45_20$,4h 1%

READ A: POKE 30000:+F, A

130 DATA 62, 68, 205, 40, i By 4 L
140 DATA 200, 40, 45 ¢ 1;, 105
150 DATA 40,485, 20'5 4o 35 &2, 132

16CG DATA 205, =0, 4n. 62, 116, €05, 40, 45
170 DATA EE.16.805.4&.45.805.45,35
L8O DATE €2, 1005, 50, 125, 92, 62, 80

19C BATA =0, 126,92,14,0,32,17,1, 1, 205
2G0 DATA 18, 36, 62, 96, 205, 40, 45

210 DATA ©2, 22, 205, 40, 45, 62, 2

&g DATA 205, 40, 45, 62, 64, 50, 125

230 DATA 92, 62, 64, 50, 126, 92, 205

2450 DATA 148, 35, 1. 68, 110, 205, 229
250 DATA 34,1,69,117, 205, 229

260 DATA 34, 1%,132, 116, 205, 229

270 DATA 34,1,133, 1147, 205, 229

280 DATA 34, 217, 225, 217, 201

JUMPER

System operacyjny TOS dla
ZX Spectrum charakteryzuje
sie m.in. hierarchiczng struktu-
ra katalogu. Jego wadg jest ko-
niecznos¢ pamigtania, w jakim
podkatalogu umiescilismy
dane.

Wade te likwiduje ponizszy program — ,JUM-
PER”. Umozlwia on swobodna ,wedrowke” po
podkatalogach, jak rowniez wgranie w kazdej chwili
dowolnego programu iub danych (nagrywanych
przez SAVE* ,nazwa" CODE). Wymagane jest.
aby program w BASIC-u posiadal rozszerzenie.
BAS, a zbior danych — .COD. W przypadku napot-
Kania innego rozszerzenia wyswietlany jest komu
nikat o btedzie (linia 5025).

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

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

Wiekszosc liczb w programie zastgpiono przez
wyrazenie z VAL" lub ,Pl", aby maksymalnie
zmniejszy< IloSC zajmowane| przez niego pamieci
— zajmuje on w fen sposotb jedna jednostke aloka-
ci. Nic oczywiscie nie stol na przeszkodzie, aby
rozbudowac go wedtug wiasnych potrzeb.

Jacek Zapata

IR«PORRERNOTLE:  PREFR,NCT P2

2@ CAT =*: I.ET n=VURL "6 PRINT

#gOgKPI, " B-— ) GDR"HR N
wrot o

katato 3 d ostatn:ego

3@ PRINT AT n,NOT PI; QUER 3GN
PI; FLASW SGN_6 2
Jin ELReH 5 GN B ag: BEEP LAL

4‘@ IF INKEY ?" HND n )UHL “ﬁ"

n.sz PI; FLASH N

ET n=n-$
4S5 IF SCREENS§ (2,6)5"@" AND IN
KEY§="1" THEN BrAG 3. TRUN

50 IF_INKEY$="6" THEN IF n(zuR
Le 2850 HEN LET nen+SGN PI: 60 S
US 100@: FRINT AT n-3GN PI,0; FL
BSHLNOT PI; QUER SGN FI;a§: 6O T

€0 IF INKEYS$="Q" THEN GO TO UR
L usaaan iﬂ

790 GO TO L "4@"
1208 LET ng="": FOR x=NOQOT pPI TO
VAL "8": LET s$=3CREENS (n,x): I
F 584" " THEN LET ns=nt+st

1015 NEXT x: LET ngang+"
1920 FOR x=UAL “8" TO VAL “117.
LET s$=SCREENS (n,x): IF s¢§<>" *
THEN LET nssﬁi+ss €@

¥

1030 NEXT

1940 IF nga THEN LET ng="": L

ET n=n~-SGN PI

1@45 PRINT AT n NGT PI OVER 8GN
FLASH NOT PI; S0

1356 RETURN

5Q0Q GO §SUB yRr
5910 LET r =n$tL§N n

" 1900"
-yal 3" TO
“"THEN LORD

*N
3020 IF &=".CO0D" THEN INRPUT "Fo

da,j RAMTOP 1ENTER RAMTOPR program
uw¥1 ", LINE gé: IF qgqg¢»"" THEN
LE =UAL q5-5S6GN PI: LET LsUSR
a': OKE L,LEN n%: FUR z=3GN PI
TC LEN n%: LET L=l+5GN PI: POKE
L,COBE n5(z TC 21 : NEXT 2: CLERR
q:  LET ng:"": LET n=PEEK USR "a
Yo FOR Z=5GN PI TO n: LET n&=ng+
CHRE (PEEK {(USR "a"+23): NEXT z2:
[ GO TO URL "'S@zg" ﬁ%
S225 LET 22=n% (LEN ng-UARAL "3 TO
LEN ns): IF e§<>".DIR“ AND eg<¢
"L.00D" THEN CLS : PRINT "UWgzytlag
s5o0bie ten program Jak chiesz,
Ja Nie wiem, <0 Z nNihk Zrobi !
Y STOPR @@
S827 IF f$=2".DIR" THEN LET dg=n%&
{(SGN PI TO LEN n&-VUfRL "47): 0 &
uB *dé: RLUIN ﬁ _
50G@ CLS LOARD #n$CODE
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RN DR e AT
Mysle, ze wiele osob widziato

program, ktory taduje sie z tzw.
licznikiem.

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

Przedstawiony program LICZNIK umoziiwia
tadowania programow w ten witasnie sposob.

Gtowna czesc kodu maszynowego pochodzi z
loadera do programu BOULDER DASH 1V, re-
szta to przystosowanie do tadowania wediug
danych z nagtowka, tak, by uzytkowntk mogt ko-
rzystac z programu bez znajomosct assemblera.
LICZNIK znajduje sie przy koncu pamieci, od
adresu 64500 do 69252. Uruchamia sie go ko-
menda RANDOMIZE USR 65100 Program
wcezytuje witedy nagtowek (pierwszy napotkany)
pod adres 65082 i taduje tylko bioki typu PRO-
GRAM i BYTES, nie akceptuje tablic.

LICZNIK, jak juz wyzej wspomniatem, umiejs-
cawia dany program w pamigct na podstawie
danych w nagfowku. Jezeli podczas tadowania
wystapit btad, LICZNIK wraca do BASIC-a (kon-
kretnie do miejsca wywotania, moze wigc row-
niez wroci€¢ | kontynuowac wykonywanie kodu
maszynowego). Nie przerywa dziatania progra-
mu, tylko umieszcza w komorce 65099 wartosé
@ (normalnie 255)

Jezeli nie odpowiadaja nam atrybuty licznika
(standardowo czarne litery na biatym tle), to

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

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

Jezeli chcemy korzystac z programu LICZNIK
z poziomu assemblera, to podajemy parametry
takie same, jak dia systemowej procedury tado-
wania, ij.
LD IX, adres poczatku
LD DE, diugosc
LD A, FFF
SCF
CALL 64500

LICZNIK nie jest programem krotkim, ale my-
sle, ze warto zdobyc¢ sie na odrobineg cierpliwos-
Ci | wpisacC go.

Jacek Marczewsk1

12 A 64590

-3 A FSDSéDESQuFCGDBFFEDiF
137C0D3AFCR1562709C33FRSAE?723130
B78B120FEC340 "

30 DATR “OAFEAE4FFFROQ11SFCFES
P310003434F144520202020202003020
0540084 FECEDA

EATR  BEBABRBRACEBFEFEEECEERE
EEEBQFEFECEBRFEEEDE&QFEFES&FEEEF

o0
b
~

RBRCEFEFEFE38"

S0 DRATA "EGDGECSRFEFEFESRBESGF
ABRCEFEFEEGDESSBRBRCEFEFEBRFRFEF
GEEEEFEFECERS"

6@ DRATR "BRACSBABRCBFEFECSBBABAC
2FACBFEPECEBRABABRBRCEFE 140815M30
QGEBQDQSE@HBC'

D3FEDBFELIFEBRAFEA14FD
Fﬁ@CDE@FDSBFRE115941@FEEB7C552QF
SCCICFDIREBRE"

€0 DRATA "@89CCDICFD3RE43ECERA3
QER2420F 108CICDIRFDIRDE 78FED4 3QF
4ACDR2FDDADIBC"

990 DHTA "3RALIRFC4F32IFFCLS26000
S8R181FR320073QQFDD75RR18BFCBLAA
DCO?R1F4F1382"

18@ DRTR "1807DD7EQ@RADCRDDR3180
806BIRERICDLCFODRSECBRSCB1BQ8BED
203FD7CRADB7ER"

119 DATA "7RAB3ZVCA7CFERLICICDI0F
CDOCIZBFDRACBIE7FOBFELFDRREESRGR
SF3792F4FEGRB"

120 DRATR “Q@7FEPSDIFEJI7ZCHD979B7a
S40211lFFCIE7EQ8SEFEQS30422118FCH

42CRCIS2ALBEC

1538 ORTR_"FC7ECE63aBF16rFCRALI0FCA
R?71C241A721C241R771CR41R771Ca41
R771C241R77CC"

149 DATA “1CR41R771CR41A7709C33
SFDRG1710FEJEQREDALARVDICIRIFDIES
732FRSAZ2FBS3”

150 DRTR "SAIIFCSA3RIFDSARIAZICED
DC3S2FDASAFEDEBLEFCRRISFCIDFABOF
D5E£15Q6051040"

160 DATA "FEZEC3ECFDV?REGB7CADILF
D1SFED3FDSO203ARR803RACRER3AIVEAC
SECFD7E7E?0CE"

170 DATR “ESQ7CREAFDILFIEBFLESR
SED44CIECFD?E7EICEGR 7280 125EDS31
6FC2218FCR160"

180 DATR "iSPFCRRIBFCIIFESRQRLIOF
CIE4DIRIFFCEDG4EDALEDLARTOICIRIF
DeRzCFCRsRs1a”

190 DATR "CBICCBIDIdFALIISFCIERF
FQ1E3333357E0423@Fﬂ9937878?12404
4292909291874

%0¢ DRATA “"7BFELSROE4ACH202843294
A4 14D534F 46542738820 2R20OVFIFEC
SOEESDDESKFDAL"

21Q@ DRTA "ESUSDIFSCSDEESDSRADOR
i3AFEL11110Q3EQRI7COBCASIARIRFEFED
BREIIFER3IZAFR"’

220 DATA "ESDDRA4A?FEEDBB4LSFESEF
F37COF4AFBIBROAF3Q4BFELISOSIEFFIa4
BFEDS@SELIDIBF

230 DATA "CiFlDSRaFDELIDDEAELLIC
1F1FBCREDERSIBCRREYSCRBCDES1GRRE
SSC2BEDAB4ABAR"

242 DATR "FECDSSIBRIEDSB4ASOFELIR

gggfgggggEESBCOREQRQRII.?FERFDQI-QS
250 DRATA "S3BCEDSB4SMEJEFFI7COF
4FB3BARILIBR124"

289 REM

R
CLERR &449%
"URUCHOMIENIE - RAND.

SRUE "LgCZNIK"CDDE 64520 ,78

R

RERD A,%: FOR F=10 TO S#10
10

RERD L; LEYT L=LEN L%: LET
ET K

Ss@: L ]

GO%5 LET Agnls (K~1): LET BsaLg(K
9998 LET Cu(CODE Af-48- (74 (Ag)>"0
e LR BARUQRE BE-c0iiN
9907 IF KL THEN POKE A,0: LET “
aaagésLET Kak+2: LEY Re@+l: GO T
S958 IF 3-3T6#INT /8883 (»C THE
NQPgINT "BLAD W LIN I ", Fe10; 8T

oP
0999 NEXT F: RETURN

PERKUSJA

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

Te trzy komputery roznia sie od
swoich mtodszych braci me tylko pa-
migcig, ale | ukiadem do generacit
dzwieku. ,Gumiak” nigdy nie miat
zbyt wielkich mozliwosci dzwieko-
wych, ale juz w ZX Spectrum 128
wprowadzono trojkanatowy generator
AY 3-—8910, ktory wezesniej zastoso-
wany byt w osmiobitowych maszy-
nach Amstrada.

Zwiekszone mozliwosci muzyczne
Spectrum wykorzystywane sa w wielu
grach, powstatych w 1987 roku i poz-
niej. Istnieje takze kilka programow
muzycznych (ja miatem do czynienia
na razie z trzema — fThe Music Box
128, Music Studio 128 | Mozart).

Po takim wstepie chciatbym zapre-
zentowaC procedure, ktéra moze
przydac si¢ tym wszystkim, ktorzy w

swoich programach chcieliby wyko-
rzyslywac dzwigki z generatora a zwy-
kta instrukcja PLAY juz im nie wystar-
c¢za. Po uruchomienw programu
otrzymujemy do dyspozycji dziesiec
dzwigkbw 0 perkusyjnym brzmieniu.
Wieksza jego czesc jest napisana w
kodzie maszynowym lecz do prawi-
dtowe| pracy potrzebny jest choc frag-
ment programu w Basicu — co naj-
mniey od link 200. Pomyst zostat za-
czerpnigly z programami MICRO-
RYTHM i jest to jego najbardziej upro-
szczona wersja.
Opis programu:
5—80 przepisanie do pamiec

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

220 wylgczenie generatora

250 kody dzwiekowe

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

Program ,Perkusjia” moze by¢ uru-
chomiony takze na Spectrum 48 z do-
faczonym generatorem dzwiekow |
dlatego dzwiek wytaczany jest instruk-
cjami OUT a nie PLAY.

W linii 50 umieszczamy cyfry od 0
do 9 — dane dia perkusji. Trzeba jed-
nak pamigtac, by na je] koncu znajdo-
wata sig liczba 255 i cyfr nie bylo wie-
cej niz 280. Potem mozna juz urucho-
mi¢ procedure instrukcjia RUN. Kom-

puter zamidknie na kilka chwil, by
wczytaC kod maszynowy.

Przy prawidiowym przepisaniu pro-
cedury, w lewym gornym rogu ekranu
powinno pojawic sie stowo ZAPIS.
(Oznacza to, ze komputer przystapit do
przepisywania kodow dzwigkow. Czas
wykonywania tej operacji zalezny jest
od ilosci cyfr w liniit 250. Nastepnie,
takze w lewym gornym rogu pojawi
sig napis ODTW, oznaczajacy rozpo-
czecie odtwarzania zapisanych dzwie-
kow. Ponadto na srodku ekranu poja-
wig sie cyfry od O do 9 1 czarny pas,
ktory bedzie wskazywat numer dzwig-

ku odiwarzanego w
cie.

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

Michat Sobieszuk

fadanym momen-

5 LET 5=0

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

20 IF S5<»18331 THEN PRINT "BLAD !!!

35

-.0,13,3.,32.15.11,
30
a5

55

65

75

B3

100 STOP : PRINT AT 0.0;"ZAPIS":

130 IF ==2355 THEN GO TG 200

120 IF s>=0 AND ={=9 THEN POKE i.s

130 NEXT 1

200 PRINT AT 0.0:“ODTW._~

210 RERD a$:
INT AT 10.0:a$(1 TO 3*(9-=z)+1);"
OMIZE USR 4969%92: PAUSE 1:

220 OUT 65533.7: OUT 49149.255
230 GO TO 100

250 DATA 255

LET S=S5+A: PORE 1.a:
NEXT 3
“: 5TOP

30 DATA 0.0.56.7.15,0,56.7.12.9.56.7.%.0,56,7.5,0,56,7,2,2.211.26,15.3.2.0,14,
3.49.6.13.3.96.12.12.3.143.17.11.2.12.1.12.1.12.1.8.3,12,1.5.2.12,1.2.1.12.1.0

: FOR 3=0 TC 9: PRINT AT 9.(1*3):1:
FOR i=49152 TO 49438: LET z=-PEEK 1:

NEXT a: NEXT 1

NEXT 1: FOR 1=496%2 TO 4

40 DATA 1.244, 26 191209, 0.04. 2. 806,13, 2,18 200 .2 2807 10.3.232 15.15.3,13
.188,0.9,2.868,.15,7,1.244.10.15,1.246,30.13,1,244.10.11.1, 246,

530 DATA 9.1.244.10.7.0,100,0,15,0,110,31,14.0,120,15,13.0.,110.31.11.0.100.0.,%,
2.111.14,15.2,158.20.14.2.205,26.13.2,252.0.12.3,43.6.11,2.211,20,15.3.2.25.12.3

60 DATA 49.31.9.3,96.5.5,3,143,11.,2.0,200.31.12.0.210.15.11.0,220.10.9,0,210.5
7.0.200.58,117,.194,254.19.200.58.118,194, 203,39,203,3%,71,135,135,128.95

70 DATA 22.0,33,32.193.25.58,.117.194,95,22,0.25,14.253.6,255,52.1,237,121.,6,19
1,126,237.121.35,6.255,62.0,237.121.6,191.126,.237_121,35.6.255,62,6,237,121.,6

80 DATA 191.126.237,121,35,6,255,62.8,237,121.6.191.126.237,121.58,117,154,198
4.50.117.194.201.0.0.194.198.4.50.126.194.201,12

FOR 1=49152 TO 49438: READ s

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

300 DATA I i e A T SN ey
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KLAN SPECTRUM It on et RO

MUZYKA!

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

Tak wiec muzyka Spectrum porow-
nywalna jest juz z muzyka Amigi, nie
mowiac o tym, ze bije na gtowe Afari,
Commodore | inne komputery, ktore
dotad zdawaty sie dominowac.

Ale jest jedno ,ale”. Kazda gra na
Commodore wykorzystuje jak nie trzy.
to dwa kanaty swego procesora
dzwiekow. Podobnie jest z Atari. Na-
tomiast w przypadku Spectrum tylko
czesc gier obstuguje generator. Wpra-
wdzie od momentu wprowadzenia na
rynek modelu 128 wiekszosc gier po-
siada rozszerzone mozliwosci muzy-
czne, lecz czes¢ z nich ujawnia sie
tylko na Spectrum 128.

Nie jest jednak Zle. Powstaja wcigz
gry i programy muzyczne dziatajgce
na Spectrum 48 z dotaczonym gene-
ratorem. Ponizej przedstawiona jest |i-
sta najpopularniejszych z nich.

Ostatnio rozpowszechniona jest
moda na ,wyciaganie” muzyki gier i
umieszczanie w jednym programie
kilkupastu takich ekstraktow. Moda ta
pojawita sig¢ na gietdzie , Bajtka” i stad
tez wyszily pierwsze takie programy.

Celuje w tym mity cztowiek-hacker
podpisujacy sie Chris. Aby urozmaicit
| tak wspaniate efekty dzwiekowo-mu-
zyczne, w programach swoich umie-
szcza bardzo dluge, przewijajace sie
napisy, kogo tc on nie lubi | ktéry z ha-
ckerow gietdowych jest beznadziejny.
Komentarze te pisane sg niby po an-
gielsku, przy uzyciu czasu Simple
Present | pigciu obrazliwych stow, w
roznych mutacjach.

Postepowanie takie nie jest godne
nasladowania. Nieprzyjemne sa so-
czyste komentarze | pomijajac war-
tos¢ programéw pod wzgledem mu-
zycznym, sa one haniebne. Jesli
Chris w istocie chce blyszcze¢, moze
sprobuje sposobow mnie| razacych
otoczenie.

Kto chce stuchac dobrej muzyki,
musi wiec |3 sobie albo sam napisac
(polecarmn ,Wham — The Music Box
128" — opis wkrotce w ,Bajtku™) lub
korzystac z gier, najlepiej z ponizszej
listy:

Ace |l

After Burner

Agent X I

Amaroute

ATF

Bear a Grudge

Bionic Commando

Boulder Dash Construction Kit
Bubble Bobble
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Chronos
Cybernoid
Cybernoid Il
Daley Thompson's Olympic Challen-
ge

Death Ride

Death Stalker
Defcom

Eagle's Nest
Enduro Racer
Exolon

Foxx Fights Back
G.l. Hero

Gryzor

Hot Shot
Hydrofool

Ikari Warriors
international Karate +
Marauder

Mask Il

Motos

Nether World
Neverending Story
Qutrun

Pacland

Pacmania

Platoon
Profesional BMX Simulator
Raw Recruit

Rex

Robocop

Sigma 7

Skate Crazy
Soccer

Spitting Image
Supertest

Tai~Pan

Target Renegade
Thunder Cats
Tiger Road

Turbo Boat
Venom

Vindicator

Vixen

Where Time Stood Still
Wizball

Xenon

Marcin Przasnyski

WERYFIKATOR

PO RAZ TRZECI

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

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

Andrzej M. Grossman

(LR 1% REM 4;F'$I|*fhrﬁ 111

et S8 REM K. GROSSHHH 195s

CFed 2@ REM EAHDOMIZE SR 64869~k
etk f" EE &d4Ei, 2 ~ na ekran, FOEE <48
LEes = 35 drdkarie

eSSl 46 -REM FthUHi L LSk edPET-Sum
a kontralna dla linil z kursorens

iy ol BEM ERHLCOMIZE USE edSos-—|dw t
acaende Bumd konbeolne

TN &8 CLERRE 4783 LET S=

el SRR I=ad4@sd TO 64ﬁ,w

il ot BERD A POEE I.A: LET sS=s54H
i 2 HEST 1

CAFE 109 IF 5¢-25002 THEM  PRINT "Bt
™

[5ed 118 STOP

Lobld 1o REM nawizsd

Leded 120 POEE ed212.721 FPORE edzsz. w

PORE eq48582,.895%: POEE &4225.4
Lood 14 bwrh edb 2t 218 1587 B8 28
22AF 125G P2 V3,092,205, 169, 2552, 284
tu:f"::-iwﬂa-w”.;;:
uh*? 150 DATAR 241, 2585, 201,838, 2549 . 84
o IR, B9, 054, 252,835,816, 251,854, 252

d I'...'l. ‘;"-' a..:l: z" ::‘n:.;;‘.-l i'.ll' .Fa......."l--’
aﬂ?] 19 DHTH asg, 2al

e &l
ﬁ;tn-.wu;.uw1.ﬁag,m4¢,ﬁa

ER
Akl g
daﬁﬂdgdaﬁzwmd

DHTH QBJ,rw..n.iglﬁﬁfxﬁSJﬁa
d-bl ATE, S5 862, 838215

“?: :". L2 Li*LE:?;EI

bw;H ﬁiﬁ-glﬁ-l?ﬁ

ol g e |

1!’1*"!!"!|1| 5!!"!]

ﬂ@ti]”4-$;ﬁ

l‘L'~r1.ﬁ e %
1 s 108, UU: g

,,;_. L-_-'n i

1::::,]L1 L1~«l“ o "“-i;':

..m;’;q.t .a__’?’-_‘;-i
M.H = Uﬁa.iii,aaﬁ
22 DHTH 806, 008, 826, 115, 836, 8¢
CJELE, E0E, 049, 095, 2081 . 215201, 229 842
SR, 822,884,093, 133
CEBEY =238 DATH 126,184,832, 884, 835, 12
OS2, 185, 285, 197, 285, 1591 . 253,824, 248
:jdb-ﬂjb;ﬁFSJQSS;B?ﬁ
el 298 DAETH G235, 899, Bas, 885, 93, 99

Dol




KLAN COMMODORE

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

Wykonujemy je rownie prosto przez przemiesz-
czenie bitow w bajcie {lub bajtach jezeli liczba zapi-
sana jest w wiecej niz jednym bajcie) w prawo lub
lewo.

Zapiszmy w ukladzie binarmym liczby 50, 100,
200 dane dziesietnie. Otrzymamy:

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

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

Dobrze by byto gdybysmy dysponowali instrukc-
ja dziafajacg podobnie do ASL, lecz wpisujaca do
najmicdszego bitu nie zero, lecz wartosc znacznika
C. Taka instrukcja umozliwilaby nam prowadzenie
obliczen na liczbach zapisanych w kilku bajtach. In-
strukcjg taka w procesorach 65xx jest ROL (Rotate
left) — rotuj w lewo. Dziata ona tak jak to przedsta-
WIONO na rysunku.

Przyktadowe uzycie tych instrukcji {pamigtajmy,
ze operacje arytmetyczne wykonywane sa wytacz-
n‘e w akumulatorze):

L.DA $2750

ASL lub ROL

STA 82750

BRK

Progiam ten powoduje przemnozenie przez dwa
zawartosci komorki pamieci o adresie $2750 i zapi-
sanie wyniku do tej samej komorki.

Jezeli naszym celem jest pomnozy¢ liczbe zapi-
sana w trzech bajtach ($2750-$2752) przez np. 4
lo musimy napisaCc nastepujacy program (Li
STINGT1). Mnozenie przez 4 to dwukrotne mnoze-

READY.

MONITOR
PC B8R AC XR YR SF

BOOO OO OO0 00 OU FE

027310 RO 02 L.DY #$02
02712 18 LLC

02713 A2 00 LDX #$00
02715 EBD 30 27 LDA $2750,X
02718 ZA RO

GZ719 2D 50 27 SThH $2750,X
G271C  ES8 INX

02710 BD 50 27 LDA $27350,X
2720 2R ROL

02721 D 5O 27 STA $2750,X
02724 EG INX

02725 BD 50 27 LDA $2750.X
02728 24 ROL

02729 9D 50 27 STA $2750.X

O272C 88 DEY
Q272D DO EX BNE $2712
OZ272F 0O BRE

nie przez dwa, dlatego tez do rejestru .Y stuzacego
daley jako licznik wpisana zostaje wartos¢ dwa. Aby
nie uzywac dwoch instrukeji ASL | ROL, ustawiamy
znacznik przeniesienia na zero, a w zwigzku z tym
picrwsza instrukcja ROL zadziata tak jak ASL, czyli
do najmiodszego bitu w bajcie wpisane zostanie O.
Nastepnie trzy razy powtarzana jest sekwencja za-
fadowania zawartosci komorki do akumulatora, po-
czynajac od najmtodszego bajtu, dokonania mno-
zenia na tym bajcie, zwiekszenia zawartosci reje-

stru indeksujgcego .X o jeden. Nastepnie licznik .Y
jest zmniejszany o jeden i sprawdzony zostaje wa-
runek czy mnozenie zostato wykonane dwa razy.

Jak widac, tak jak wigekszosc pierwotnych wersji
naszych programow tak | ten jest mato uniwersalny.
Jedyna rzecz jakga mozemy sterowac to 1los¢ wyko-
nywanych mnozen przez dwa — zawartosc rejestru
Y. Aby uogoini€ ten program oraz aby miec pre-
tekst do wprowadzenia czterech nowych instrukgji
powstal program znajdujacy sie na LISTINGu 2.

READY.

MONITOR
FC Sk AC XR YR 5P

ROOOQ OO0 00 00 00 F8

02710 AC 02 LDY #%02
02712 18 {LC

2713 A2 00 LDX #%00
02715 20 1C 27 JSR $271C
02718 88 DEY

02719 DO F7 ENE $27172
02718 QO ERk

Q271C BD 50 27 LDA $2750.X
QZ271F  2A ROL

Q2720 9D 50 27 STh 2750, X
02723F  ES8 INX

02724 08 PHF

02725 EA NOF

nR?2 EO O3 CFX #$03
02728 08 FHF

OLTFE9 68 FLA

Q2726 BD &0 27 S5TH 27460
Q272D 48 FLA

OZ7ZE oD 60 27 ORA $2760
02771 48 FHA

02732 28 FLP

Q2733 DO E7 BNE #271C
Q2735 40 RTS

Q2726 QO BREK

Jaka roznica — spytacie. Mimo ze jest on diuzszy
od pierwszego, to nie ulegnie on juz zadnym wy-
diuzeniom — jest uniwersalny. Ho$¢ mnozen regu-
lowana jest zawartoscia rejestru .Y, a (losc bajtow,
ktore ulegnga wymnozeniu wynika z instrukcji w linii
$2726, w ktorej nastepuje pordéwnanie liczby okre-
slajace] ilosc bajtow z itoscia dokonanych juz wym-
nozen.

Program wykorzystuje podprogram wykonujacy
pojedyncze mnozenie trzech bajtow przez dwa. W
podprogramie tym pojawiaja si¢ instrukcje cperuja-
ce na stosie. Instrukcje PHP | PHA powoduja zapi-
sanie zawartosci cdpowiednio rejestru stowa stanu
| akumulatora na stosie. instrukcje PLP | PLA powo-
duja Sciagniecie ze stosu i zatadowania do rejestru
stowa stanu lub akumulatora odpowiedniego bajtu.
Stos dziata wedtug zasady LIFO (Last in First Out)
czyli ostatnia warlo$C zapisana na stosie bedzie
pierwsza odczytang z niego. Diaczego uzyto tych
instrukecji w tym podprogramie? Ot0z jak juz wspo-
mniatem w celu ich prezentacji | pokazania sposo-
bu dzialania w programie jak rowniez w celu ugrun-
towania wczesniej nabytej wiedzy dotyczacej ope-
racji IGglcznych Oczywiscie program ten mozna
napisac proscie|. Pozostawiam to jednak Wam. Jak
pamigtamy przy mnozeniu za pomocy Instrukej
ROL wazna role odgrywa znacznik przeniesienia C
natomiast przy porownywanlu CPX jego wartose
moze sie¢ zmienic co moze mieC wptyw na dalsze
obiiczenia. Dlatego przed porownaniem zapamieta-
tem caty rejestr stowa stanu na stosie, przepisatem
go do akumulatora (gayz bezposrednio rejestru

stowa stanu nie mozna zatadowac do akumulatora)
a nastepnie zapamigtatem zawartosc akumulatora
w komorce pamieci o adresie $2760. Nastgpnie
dokonatem porownania | howa wartos¢ zapamigia-
tem na stosie, przeniostem ze stosu do akumulato-
ra i dokonatem .potaczenia” obu rejestrow stowa
stanu dbajgc o to by zmianie nie_ulegly znacznik
przeniesienia C | znacznik zera Z. Reszta programu
iest taka jak w pierwszym programie zawartym na
LISTINGU1.

Po wpisaniu kazcego z tych programow nalezy
zadbac o to by odpowiednie wartosci znalazty sie w
komorkach o adresach $2750 $2752. Pamietajmy,
ze wartoscl wpisujemy poczynajac od najmtodsze-
go bajtu. | tak jezeli wpiszemy #$24 do komorki
$2750, #%$66 do $2751 1 #$13 do $2752 to po wy-
konaniu programow komorki te beda zawieraC war-
tosci #$4D, #$98, #$90. Sprawdzcie recznie czy
takiego wyniku nalezy oczekiwac.

Mamy wiec programy umozliwiajagce mnozenie
przez wielokrotnos¢ dwoch. Mnozenie przez dzie-
sigC nie powinno byC 0 wiele trudniejsze. Majqc
dana liczbe L mnozymy ja przez dwa i zapamietuje-
my w jakie|s komorce o adresie XXXX. Nastepnie li-
czbe mnozymy dwa razy przez dwa (razem 8L) i
dodajemy zawartos¢ komorki XXXX (8L.+2L=10L).
Mozna te sekwencjg uprosci¢ zakiadajac, ze liczba
L byta zapisana w komorce 0 adresie XXXX, wtedy
L przepisujemy do akumulatora .A. mnozymy za-
wartos¢ przez 4, dodajemy zawartos¢ komorki o
adresie XXXX | catos¢ mnozymy przez dwa. Razem
otrzymujemy rowniez 10L. Proponuje napisac wia-
sne programy mnozace przez dziesiec i perownac
je z rozwigzaniami LISTING 3 i LISTING4. Ambit-

(B R T

nigjszym proponuje zmodyfikowa¢ program z LI-
STINGuU 2 1 wykorzystac go jake procedure w pro-
gramie mnozacym przez 10.

Jako zadanie domowe proponu|¢ napisac pro-
gram wykonujgcy mnozenie dwoch dowolnych
liczb catkowitych jednobajtowych, dajacych wyniki
mieszczacy sie w dwoch bajtach.

Mozemy teraz przejs¢ do dzielenia. Przy tym
dziataniu cysponujemy podobnymi instrukcjami do
ASL i ROL lecz ,dziatajgcymi w druga strone”.
LSR (Logic Shift Right) logiczne przesuniecie w
prawo i ROR (ROtate Right) rotuj w prawo. LSR po-
woduje wpisanie wartosci 0 do najstarszego bitu w
bajcie | przepisanie wartosci spadajacej z modsze-
go bitu do znacznika przeniesienia C.

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

Jak wspomniatem, operacje mnozenia i dzielenia
wykonywane sa w akumulatorze, tak jak i pozostate
operacje arytmetyczne. istnieje jednak mozliwosc
wykonania odpowiednie] instrukcji bezposrednio
na wybrane] komorce pamieci o okreslonym adre-
sie. Odpada wiedy koniecznose przepisania zawar-
tosct komorki do akumulatora w celu np. wykonania
mnozenia. Mozliwa jest zatem instrukcja LSR
$25DF. Kiedy instrukcje przesuniecia lub rotacji
wykonywane sa na bezposrednio na pamieci, 1o w
rejestrze stowa stanu dopwiednio do wyniku zmie-
niane sa znaczniki Z,N,C. Czesto spotykatem sie z
pytaniem, dlaczego odpowiednie instrukcie zawie-
raja stowo ,logiczny” lub , arytmetyczny”? Logicz-
ny oznacza, ze prawdopodobnie utracimy znak li-
czby (jezeli wykonujemy dzielenie przez dwa ze
znakiem), a arylmetyczny oznacza, ze prawdopo-
dobnie znak ten bedzie uratowany. Jest to tylko
kwestia terminologii, gdyz bity w bajtach przemie-
szczaja sig tak jak spodziewamy sie tego.

Dominik Falkowski

BAJTEK 7/89 13



KLAN COMMODORE

AMIGA
TIPS & TRICKS

Weréd niezliczonejliczby
ciagle pojawiajacych sie
ksigzek do komputerow
Commodore Amiga wybralem.
té wiasnie, gdy2 czl to diaC-64,
czy C-128 ksiazkl opafrzone
tym tytutem stawaly sig
zawsze predko bestsellerami.
| tymi razem wydawcg jest
wszystkim dobrze znana'
DATA-BECKER. KsiaZka to
ppaste tomiszcze zawierajace
ponad 500 stron podzielone
na 17 rozdziatow traktujacych
0 Amiga BASIC, DOS, akonach
|szku ‘maszyno
operacjach wejscia i wyjéc
budowie samego spn;zetu
(hardware) i inne, Kazdy z
rozdziatow poruszd oliszernie

wiele roznych clekaw&ch '

tematow np. w rozdziale o
Amiga BASIC‘mozemy sie
dowiedzie¢ o tworzeniu
okienek bez ramek, grafice
tréjwymiarowej w oparciu o
HAM (Hold and Modify),
zmianie kolorow, rysowaniu
na ekranie monitora w oparciy
o inne uklady wspotrzednych,
superszybkiej grafice
wektorowej, 6 drukowaniu itp.
Kazdy z tematow jest
uzupetniony licznymi
przyktadarhi programow.
Podane sg rownieZ oddzielne
procedury realizujgce
okreslone operacje. Moim
zdaniem w ksigzce jest za mato
rysunkow i zdjec ekranow,
ktore czesto utatwiaja
zrozumiehie wyktadanego
materiatu. W tego typu
ksigzkach trutino jest nawet
wspomniec¢ o wszystkich
zawartych w niej tematach,
gdyz kazdy z nich (a jest ich
mnostwo) to pare stron w tej
ksig2ce. Mysle jednak, ze Tips
Tricks mozna poleci¢
wszystkim, ktorzy podstawy
grogramowania w Amiga
ASIC maja ju2 za soba a
poszukujg sposobow i
sposobikow na rozszerzenie
mozliwoscl tego komputera —
znajda na pewno iedz

na szereg nﬂrtujacc ch ich . | .'

problemow. Cena ikac
| _ 59D
Amiga Tips & Tricks
DATA BECKER GmbH

v wbi mrckuks

ie dot
| 6iu‘v(itgc kmﬁutargv:i. .

COMMQDORE
b4

.Z serii Mikrokomputery:
&:dawnicma Naukowo:
zata sie w

N3 ‘3

w catagci populaimmu na o

odore,

réw ‘wersji pois' ey,
_ jest ng naszym n otstala,‘

" “ich przybywa. r?bm
mformcv!ey zqsto rozpro zone

PO wielu publikacjachi dotarcie do

* “nich jest bardzo utrudnitne.

- Bohdan Frelek (auwn&hm :
COmmodore Bd)we

=

zebral podstawowe: ac;e A

‘dotyczace komputera C-64.- it
jej budowe, wykorzys oraz
tmgﬂr Napo rﬁitmwetc:
zew
B e
: amowan
I:"B?SIC:: (w wersji dla

ych- E{nrdz el
zaawansowa

Przedstawit'mo I:w i zyske " ma
: efektowd eW&h i
o e

ormacje om
~ VIC-20, C-16, Piusid, .C-
: kn ta stanowi kompes d
-w{ nC~64Ibylab?__

o
ntynéiaca adycil -
termin gl jkmmwo; !
stosowanej w poiskich _
Spieraé sig mozna ¢o d&t czx

w informatyce: ug( dznl !ilg) :
onych (np. stik),
poI:ﬂo ie v

oryginainych brzrmen BtiCK),.

3 ale wszyscy zig%dm j;la o cO:

o tego, ze wyrazei fych nie 47 he
migsmé iec albc{ gﬁdﬁ é‘lbg

manipulator w; .?el .
ksigice gojawia siq slowo cartridge
(na oltreiiecﬁe odutu) to-dlaczeégo
dalej autof‘u & terminu
tadowacz ha okreslenie loadera?
Druga sprawsa sa niekiore
stosowane terminy: interpretator,
syntetyzator, grafika nisko/
wysokorozdzielcza | pare innych.
Mysle, Ze juz dosc dawno
wypisano sie odnoSnie tego, ze
mowimy interpreter jezyka
programowania czy tryb wyso Ie’
rozdzielczodci t szkoda, e miodz
ade ci szkoly programowania
gcy sie z terminologia z
ksiqi i p.Frelka zaczng od takich
‘niepoprawnych dzlwolqgow

Jednak w sumie 2 czys

sumieniem mogée polecié keig ke
wszystkim tym, ktérzy 2
Commodore czy z
programowaniem kiedys sie
zetkneli. Nie przyswoja oni sobie
bowlem zte] terminologli a wyniosg
dla siebie duZo nowej wiedzy
zawartef w tej ksiazce.

Commodore 64 Bohdan Frelek
WNT 1988 Cena 750 zt

Merowingerstr 30 - i& ‘&
4000 Disseldorf = °
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Wsrod wielu modutéw (kart)
dotgczanych do C-64 rodzina
FINAL CARTRIDGE jest chyba
najbardziej popularna. Pare lat
temu polski rynek czy raczej
gietde podbit FINAL CARTRID-
GE il, dziS§ mam przyjemnos¢
przedstawic Czytelnikom jego
miodszego braita — FINAL
CARTRIDGE L.

M pewien, czy pc-iw ryniek zostat zdo
przez karty E INA‘_ dziek: ich zaletorn czy

mir
tez dz tosunkowo t”werm koplowaniu | pc-
wielaniu w zacisznych pieleszach domowych roz
nych ¢ ronikow a .r'rt;_-'-stcn'fim—' Na dzien dzisiejszy
jednak jesl to jeden z najbardzie] popularnych mo-

& i U';
“\3 i aaWIera w ! Obib f WEe [dﬂﬂ F i _P'rj{'b‘\,ﬂ Q

> o1 32 KB kazda d"“—fv.[ rzernu
ne [oslaly -i:‘-‘ef'-':-:-“al::f MOZliwose
Mow 7 wartyeh w tyim modu
M pracuje w cparciu 0 modng vsia

ry -
i
I

F wiele 7
wwﬁ inych w
beep, pt’,l‘i"-N:‘-E
czony blok nume
pONU| C-128), powiarzanie kle

1
o |

WIS ? \,

cja ¢ stand lardoweqo urzadzenia, 2 ktorym ww 6t pr
Cujesz najczesclel. Jednorazowo mozna na ekranie
wywotac Kilkka okienek, przy czym Nywutaﬁe osiat-

nio naklada sie na wy:wr“ﬂar e juz na ekranie. Po
prze surnemu strzaiki w gorny lewy fub prawx_ rdg
mozemy zamienic okienka (stare nalozy si¢ na
nowe) mozna je 1 dk?e przesuwac w dowolne IIIIPJ
sce ekranu, wytaczac itp. Takie rozwiazanie znacz-
nie Watwia korzystanie z poszczegolnych opcji kar-
fy.

Jedna z najczescie)] wykorzystywanych mozliwo
sci modutu jest program przyspieszajacy wczyty-
wanie programow z dyskietki. W porownaniu do
wers)i Il zostat on znacznie ulepszony — wczyty-
wanie odbywa sie rzeczywiscie w bardzo szybkim
tempie. Szkoda tylko, ze opcia ta nie jest dostepna
stale — np. po wezytaniu i uruchomieniu programu
DISK DOCTOR procedura ta automatycznie sie de-
zaktywuje.

FINAL CARTRIDGE 1li zawiera réwniez kilka op-
¢l dia mitosnikow programowania i grafilki kompute-
rowe}. W pierwszym wypadku uzytkownik otrzymu-
Le do dyspozycii liste nastepujacych potecern dodat-

owych: APPEND, ARRAY, AU¥O. BAR ON/OFF,
DEL, DESKTOP, DLOAD_ DOS, DSAVE, DUMP,
DVERIFY, FIND, HELP, KiLL, MEM, MON, OLD,
ORDER, PACK, PDIR, PLIST, RENUM, TRACE,
TYPE, UNPACK. Z instr ukcji tych mozna korzystac
Zardwno poprzez wpisanie jak tez | wybranie ich ze
specjalnego menu wysSwietlanego w plerwszej linli
ekranu. Sposob wyboru jest identyczny jak to opi
Sano POWYZej.

Zreformowany w ten sposob BASIC jest rzeczy-
wiscie znacznie bardziej przyjemny anizeli orygina-

Ina wersja V2.0 C 64. Bardzo przydaja sie tu pize-
ce wszystklm ARRAY (wyswetia na ekranie wszys-
e e _ _
B
Tv% L Proyklad okienel: modutu  Fiool
,-,,5 (i' : ! { 1=



tkie wykorzystywane w programie zmienne), FIND
pozwalajacy na wyszukanie ckreslonego ciagu tek-
stu, czy MON wywotujacy monitor jezyka maszyno-
wego o sporych mozliwosciach.

odobnie jak w wersji I, FINAL CARTRIDGE !t
wykorzystuje klawisze funkcyjne przypisujac im
konkretne instrukcje | rozkazy BASIC. Niestety in-
strukcje BASIC im pizypisane sa niezmienne | nie
krnoZna ich zastapi¢ innymi; jest to jedna z wad tgj

arty.

O\J[J:n‘-f’)cz wspominanych powyzej karta ta oferuje
ponadto cztery gtowne opcje: FREEZER, NOTE
PAD, PRINT oraz UTILITIES. Pierwsza z nich stuzy
do nagtego zatrzymania wykonywania programu i
zapisaniu catej zawartoscl pamieci RAM na dyskiet-
ce lub tasmie; umozliwia to zardwno przenaszeriie
typowo dyskowych gier na tasme (oczywiscie nie
wszystkich!) jak tez | omijanie firmowych zabezpie-
czen — wystarczy, ze program bedzie wezytany z
dyskietki (czy tasmy) oryginalnej. FREEZER ma kilka
opcji dodatkowych pozwalajgeych na zmiange kolo-
row na ekranie graficznym, wylaczanie kolizji spri-
te’ow, zmiang portow joysticka, wtaczenie progra-
mowego AUTOFIRE itp. Wsrod nich jest talkze op-
cla PRINT umoziiwiajaca uzyskanie wydruku ekra-
nu graficznego czy fez tekslowego Przykiadem
moga tu byc rysunki do artykufu o programach ko-
piujacych wykonane witasnie za pomoca tej karty.

Juz samo blizsze przyjrzenie sie opcji PRINT
moze przyprawiC o zawrot gtowy. Pomijajac juz ta-
kie ,drobiazgt” iak mozliwosc powiekszania rysun-
kil w jedne] z plaszczyzn (HORIZONTAL VERTI-
CAL SIZE — maksymalne powiekszenie jakie moz-
na uzyskac jest dziewieciokrotne) czy wydruk od-
wrocony o 90 stopni (SIDEWAYS), mozliwe jest
sterowanie wydrukiem drukarki 24-igtowe], wybor
interfejsu (obstuga CENTRONICS jest zapisana w
EPROM karty), wybor gestosci wydruku w trybie
graficznym itp. Tu na marginesie pewna uwaga:
posiadaczom drukarki NL-10 polecam wybor dru-
karki EPSON, powiekszenie rysunku w plaszezyz-
nie poziomej (HORIZONTAL SIZE=2) | wybranie
DOUBLE DENSITY (podwojna gestosc) z menu
dla drukarek 8-igtowych. W takim ukfadzie wydruk
np. ekranu tekstowego przebiega w trybie graficz-
nym, Co daje znacznie lepszag czern | kontury rysu-
nku. Wybor ekranu graficznego lub tekstowego do
wydruku cdpywa sie¢ automatycznie.

Stosunkowo najrzadzie] wykorzystuje opcig
NOTE PAD bedaca maﬁfm edytorem tekstu. Przy-
pomina ona troche NOTEPAD z systemu GEOS,
ma jednak znacznie wigksze mozliwoscl, m.in. po-
zwala na regulowanie odstepu migdzywierszowego
i micdzyznakowego (tylko na ekranie), pozwala na
laczenie zbhiorow ?dokumentc’)w}, wydruk itp. Wyda-
je mi sig jednak, ze jest to najstabszy punkt karty |
szkoda, ze miejsca zajmowanego przez ten edytor
nie przeznaczono na zwigkszenie mozliwosci opcji
UTILITIES.

UTILITIES (programy uzytkowe) oferujg uzytko-
wnikowi mozhwosc wybrania i ustalenia naidogod-
niejsze| konfiguracji systemu. Opcje DISK | TAPE
odnosza sie odpowiednio do zarzgdzania | zbiorami
i programami na dyskietkach, jak tez wczytywania i
zapisywania programow na kasetach w systemie
normalnym (SLOW) lub TURBO (FAST). Oprocz
wszystkich w zasadzie polecen dyskowych (choc
nie moge przestac z tego menu np. polecenia
,UO-M1") uzytkownik moze sortowac alfabetycz-
nie programy zapisane w katatogu dyskietki oraz
wprowadzad linie oddzielajace pomiedzy ich tytuta-
mi. Tym niemnie] obstuga samego okienka jest nie-
co bardziej skomplikowana, ponadto FINAL CAR-
TRIDGE Ill nie dopuszcza mozliwosci wykonywa-
nia operacjl na wiecej niz jednym zbiorze jedno-
czesnie.

Modut ten jest wyposazony w dwa przyciski:
FREEZER (iewa strona) oraz RESET. Wcisnigcie
RESET powoduje wytaczenie Kkarty; jezeli jednak
bedziemy przy tym trzymali weismety klawisz RUN/
STOP, to przeidziemy automatycznie do BASIC. Z
kolei trzymanie wcisnietego klawisza COMMODO-
RE LOGO (C=) spowoduje powrtt do DESKTOP
Ta sama zasada obowigzuje w chwili wigczania
komputera do sieci. _
FREEZER moze byc uaktywniany w dowolnej chwili
(poprzez wcisniecie lewego przycisku), nalezy jed-
nak pamietac, ze moze on nie spetni¢ swojej funk-
cil, jesh ,zamrazany" program wykorzystuje przer-
wania niemaskowalne NMI. Takie potkniecie zda-
rzyto sie podczas prob wykonania wydruku z plan-
sz¥ tytutowe] programu GEOS. -

INAL CARTRIDGE Il ma jeszcze wiele innych
zalet, ktore z braku miejsca przemilcze. Generalnie
jest to na pewno przydatna i znacznie lepsza karta
anizeli jej poprzeanik; jest ona przede wszystkim
dos¢ uniwersaina, co pozwala mi polecic ja szero-
kiemu gronu uzytkownikéw, w tym takze i poczgt-

Kuiacym. : .
’ Klaudiusz Dybowski

UWAGA. FINAL CARTRIDGE lil mozna kupié na
warszawskiej gieldzie | oczywiscie nie oryginal,
tecz mniej lub bardziej udane kopie. Otrzyma-
fem jednak kilka sygnalow od uzytkownikow,
ze nie wszystkie egzemplarze zachowuja sie
prawidtowo. Dlatedgo tez W‘zed zakupem J)ropo—
nowatbym sprawdzenie WSZYSTKICH dostep-
nych mozliwosci tej karty, gdyz w pmeciwn¥m
wypadku mozna kupi¢ bubel za ok. 100060 i,

HEWLETT
PACKARD
1B

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

Generacja ta charakteryzuje sie tymn, ze w obudowie
o wielkosci kalkulatora { 190mm x G7mm x 25mm) zria-
duje sie prawdziwy komputer dajacy wyjstkowe mozli-
wiscl obhczeniowe [ rgezne komputerki™ posiadaja
whudowany jezyk prgramowania wysckiegn rzedu ja-
Kim najczescie] jest BASIC, chod spolyka sie rowniez
PASCAL. FORTH?. BP-/1B posiada whudowany BA-
SIC, a dodatkowo mozna za pomoca specjalnego mo-
dutu zainstaiowac FORTH 1 Assembier.
Cecny uzytkowe HP-71;
Tryb obliczeniowy CALC to potgzny, nieprogramowany
tryb pracy fatwy do nauki i prosty w Lizyciu. Umozliwia
przeprowadzenie naibardzie; skomplikowanych obli-
czen. Wyrazenia wprowadzone sg w farmacie algebrar-
cziym od lewe] do prawe) strony. Dwanascie cyir w
wyniku zapewnia dokladnosc wszystkich obliczen. Po-
nadio tryb CALC wspdipracuje z trvhem programowa-
nia BASIC. Polega tym, ze wartpsol nadane
zmiennym w BASIC moga byeé wykorzystane (wywota-
nie przez nazwe zminne)) w trybie obliczeniowym |
vice versa. Kazde wyiazenie wpowadzone w BASIC
moze byt obliczone w trybie CALC. W frybie CALC
mozna pestugiwac sie wbudowanymi funkcjami nume-
rycznymi, jak réwniez wtasnymi proceduikami. Mozna
go zadefiniowac jako czesto uzywang funkgje i nastep-
ne wywolywac ja po zacisnieciu pojedynczego klawi-
sza. Dodatkowe funkcie traktowane sa na rowni z wbu-
dowanymi. Oczywiscle HP-71 posiada wbudowang
statystyke umozliwiaiaca przeprowadzenie obliczen na
18 zmiennych niezaleznych; petny zestaw funkcji try-
gonometrycznych, logarytmicznych i innych.
Tryb programowania BASIC to 240 funkcji, rozkazow,
polecen i operalorow upraszczajacych pisanie progra-
mow Qraz czynigeyri je przyjemniejszym. Program
gtéwny moze skiadac sie z szeregu podprograméw, z
kiorymi moze wymieniaC si¢ parametrami (parametry
formalne | aklualne). Z ciekawszych polecen wymienié
trzeba instrukcie PRIVATE ograniczajaca osobom nie-
powotanym dostep do zbiorow, jak rowniez zabezpie-
czajacg zbior przed wprowadzeniem poprawek, zmian
SECURE (UNSECURE zabezpieczaja) odbezpieczaja
zbior, program przed skasowaniem; CHAIN kopiuie
zbior do gtowne] pamigeci RAM | autcmatycznie wyko-
nuje polecenia zawarte o tym zbiorze: BEEP wzboga-
cajacy programy o przerywniki akustyczne o regulowa-
nej atugesc | czestotliwosci (zakres SH2 — 6200Hz).

Ostatnim: czasy kalkulatory i takie podreczne kom-
puterki coraz czescie] wyposazone sa przez producen-
tow w systemy operacyjne wigksze niz te zainstalowa-
ne na niejednym prawdziwym komputerze. HP-71 po-
siada 64 KB system operacyjny umozliwiajacy prze-
prowadzenie najbardzie| wyrafinowanych i wymysinych
dziatan. System cperacyjny zawsze czuwa! HP-71 po-
siada pigciopoziomowy stos {rozszerzalny do 16 po-
ziomow) zapamigtujgcy ostatnio wykonane dziatania,
rozkazy | dajacy mozliwisc ich powtdrzenia bez powto-
rmego opisywania ciggu rozkazow. Znakomicie przy-
spiesza to przeprowadzenie dlugich, zmudnych obli-
czen dla ktorych jednak z tego czy innege powodu nie
warto pisac programu. HP-71 wyposazony jest w czte-
ry pary RAM/ROM. Standardowa pamie¢ RAM wyncsi
17.5 KB, ktérg mozna rozszerzy¢ o 16 KB do facznych
33, 5KB. Aby umezliwi przyszte rozbudowanie syste-
mu HP-71 jest zaprojektowany tak aby daé mozliwoéé
bezposredniego adresowania 512 KB pamieci. W celu
zaoszczedzenia czasu przy programowaniu, mozna sie
posiuzy¢ gotowymi modutami ROM z programami (256
KB). Programy te sg opracowywane przez firme, ktora
dysponuje olbrzymia biblioteka programow do wszyst-
kich wypuszezenych kalkulatorow {(komputerow). Moz-
na rowniez bezposrednio u Hewletl-Packord'a zamo-
wiC przeniesienie naszych programow na taki gotowy
cartridge. Dowoiny obszar whudowanej | zewnetrzne;
RAM moeze zestaw wydzieiony dla programu i do prze-
chowywania denych, tak aby zbiory byly tatwo dostep-
ne i zabezpiecone przed skasowaniem podczas rese-
tu komputera. Mozna rowniez cdiaczyt moduty pamie-
ci RAM bez uszkodzenia zbiorow w pozostatej czesai
pamieci RAM

Hid
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(resto uzywane stowa kiuczowe znajdula si¢ na kla-
wiatize | moga by wyswietlone przy nacisnieciu poje-
dvnczego klawisza (tak jak w spectrum). Komputer ten
nie posiada jeszcze menu (jak HP-28, HP-27 HP-
32)dlategs kazdemu klawiszowi (55 klaund przypisane
jest do trzech funkejl wybieranych klawiszami: zéttym |
I niebieskim g). Klawiatura jest w petni redefiniowana
tzn. ze kazdemu klawiszowl mozna przydzielic inng
funkcie niz ta standardowo do niego przydzielona. Ta-
kKie mozliwoser w potaczeniu ze specjalnymi nakiadka-
mi na klawiature umozliwiaja wygodne wykonanie pro-
gramow bez kentecznodcl uczenia sie kiawiszowania
do danego zastosowania.

HP-71 posiada obudowany zegar (o reguiowane]
predkosci dziatania 10) w kalendarz. Oprocz ich duzej
doktadnosci dziatania, rowmez przy wylaczonym kom-
puterze, moga dyc one wykorzystane przy programo-
waniu | uruchamianiu brogramow jako np. zmienne de-
cyzyjne.

Liczba roznych zbiorow jakie moga byt w pamiec
romputera ograniczona jost jedynie dostepna pamiecia
RAM, Mozna sig postuzye 7 rGznymi typami zbiorow.

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

BIN - programy w jezyku maszynowym do wyko-
rzystania jako program lub podprcgram

LEX — zhiory przechowujace niezdefiniowane pole-
cenia BASIC

DATA — zbiory przechowujace dane numeryczne |
tekstowe

Text — zhiory stuzace do przekazywania danych do/
7 innych komputerow

KEY -— zbiory okreslajgce aktualng definicie kiawiszy
na klawiaturze

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

Z ogolinych danych technicznych podaje za produ-
centem parametry tef miniaturki komputera. Waga
340g wraz z czierema bateriami typu AAA. WysSwiet-
lacz 256 roznych znakow wyswietlanych jest w cparciu
0 matryce 6 X 8 punktow. Na wyswietlaczu mieszcza
sie 22 znaki ze scrollingiem w linii do 96 znakow.
Zakres numeryczny
rzeczywista precyzja —- 999999999999 E99 —1E-
499; 0; 1E-489 9.99999999999 E 499
Krotka precyzja: jw. lecz z dokladnoescia de 4 miejsc po
przecinku (lub kropce dziesietnej do wyboru)
liczby catkowite —99999 —99999
Wszystkich mozliwesci tak wyrafinowanego komputera
nie da sie zawrzeC w tak Krotkim antykule. Wspomne
jeszcze o paru cechach wyr6znigjacych HP-71 na tle
podobnych komputerow. Czytnik paskow magnetycz-
nych 0 pojemnosci 1,3 kB daje mozliwosC stworzenia
biblicteki oprogramowania, przechowywania danych,
tekstow | innych informacii na taéme nosnika bez ko-
niecznosc kazdorazowego ,wpakowywania” ich do
pamieci. Czytnik napedzany jest recznie wiec zaosz-
czedza nam baterii.

Tak jak w kemputerach, tak HP-71 posiadt otwarla ar-
chitekture. Oznaczato, ze mozna go dostosowywac do
roznych czesto specyficznych zastowowan. Za pomo-
cg interfejsu HP-IL mozna HP-71 podiaczy¢ do urzg-
dzen peryferyjnych, instrumentdw pomiarowych wypo-
sazonych w ztgcza R5-232C, HP-IB (IEEE 488), GPIO.
Za pomoca HP-IL, HP-71 mozZe jednoczesnie komuni-
kowac sie z 30 urzadzeniami potaczonymi w petli. Przy
dodatkowym adresowaniu wspomagajacym liczba ta
rosnie do 930 urzadzen choc osobiscie nie wyobrazam
sobie takiego zastosowania.

Z urzadzen peryteryjnych wymienic trzeba monitor 80-
kolumnowy do HP-71; plotter, drukarke, stiecmer; sta-
cie dyskow, magnetofon cyfrowy, modem | wiele in-
nych. Reasumujac trzeba stwierdzi¢, ze HP-71 jest od-
powiednim urzadzeniem do zastosowan, do ktérych
komputer jest jeszcze za drogl. Dzigr olbrzymim mo-
zltwosciom | matym gabarytom speinia funkcje dobrze
oprograrnowanego komputera z wiasnym zasilaniem
dajacego moziiwose korzystania z niego wszedzie w
poarozy, na warsztacie — podiaczenia do instrumen-
tow pormiarowych celem pobrania danych do dalsze]

obrobki itd.
Dominik Falkowsk:
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Krolestwem, ktorym jeszcze nic-dawno rzac riles, zaw-

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

wriej walce zostaly doszczeinie rozgromione. Po tei po-
razce mu<isz sam postarac sig unieszkodliwic tyrana. Z
pewnych zrodet wiesz, Zze staba strona bestii jest jego,
niechroniona skorupa glowa. Wiedzial on, ze przybe-

dziesz odebra¢ swoja utracona korcneg. Rozmiesci po
calym zamku demoniczng straz. Swoje magiczne przed-
mioty dla pewnosci powierzyt stugom w roznych czes-

ciach duzej budowli. Musisz je zdobyc¢ i przy ich pomocy
ocdzyskac¢ wladze. Jesli ci sie nie uda Twoja misja, cale
panstwo pograzy sie w otchianiach ciemnosci i magii

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

Sebastian Kajdan
Legenda do gry "Draconus”

1 -~ energia

2 - ogienn w plynie

3 - ochrona przeciw demonom

4 - magiczny przedmiot

- oko smoka

~ Cczar

- plvta zwycza jna

- plyta spec jalna

~ potwor

- sciana (znika-sdy-masz oka)
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Dialektyka — jednosc przeciwienstw jest budulcem tego
Swiata. Rowniez i Listy Przebojow. Gry nowe 1 stare,
wsciekie strzelaniny i fagodne tekstowki spotykaja sie w
pierwsze] dziesigtce ulubionych gier, Tak jest i w tym mie-
sigeu. Kroluje ,Operation Wolf”, obecna u nas stosunko-
wo od niedawna. Dalej rowniez gry nie najstarsze, pewne
zaciekawienie budzi ,Police Quest” | ,King's Quesl” do-
stgpne na niewicle komputerow, A na samym koncu ,, Gre-
en Beret”, historia i klasyka abtednych zrecznoscidowek.

Na siodme tegoroczne notowanie Listy naptyneto 3590
propozyc)i na 194 tytuty gier.

COMMODCRE

AMSTRAD
SPECTRUM

il
A
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OPERATIONWOLF 1 x

X
X
X

STREETFIGHTER 1 > | x| | %

HOT SHOT i M XX
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ROCKET RANGER
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Jest rok 1940. nemieckie fabryki pracu-
ja na petnych obrotach, aby dostarczyc wojsku
potrzebny sprzeti amunicje. Messerschmitty ty-
sigcami wedruja na front. wielkie opancerzone
czotgi stojg na platformach, czekajac na rozkaz.
Podkute buty narcdowego socjalizmu szykuja
sie do podbicia wielkich obszaréw Francyi i Ros-
ji, niedtugo zjawia sie tez w Jugostawii i Hiszpa-
nii. Nie ma takiego panstwa ani systemu, ktory
zdofa zatrzymac te szerzaca sie w oszoetamiaja-
cym tempie plage Jest natomiast cztowiek, mo-
gacy catg niemiecka maching zmienic w bez-
wiladna bryte Smiecia.

Pewnej nocy, gay siedziates przy biurku rysu-
jac model maszyny parowej, pokoj zaczat nagle
drgac 1 wibrowac. Na stole ukazaty sie schematy
bardzo dziwnego urzadzenia, wygladajacego z
pozoru jak pojemnik na jedzenie. Jednak, gdy
zmontowano go w jednym z laboratoriow, w
Twoim reku znalazt sie supernowoczesny ple-
cak rakietowy, z tuibo odrzutem powierzchnio-
wym oraz scalacia przestrzeni | czasu. Wiasnie

Zuzyjesz na raz, czgsc zosiaw na powrot lub fot
do innego kraju.
ROCKET LAB — informacje o ilosci zdobytych
czesct od nowe| niemieckie] rakiety.
TAKE OFF — start. Przewozony zostajesz do
Fort Dix, gdzie startujesz (lub nie) z betonowe-
go pasa. W tym celu na kazde dotkniecie nogg
zieml, przycisnij FIRE + fewo. Gdy cdezwie sie
sygnat dzwiekowy informujacy 0 mozliwosci
oderwania sie od powierzchni ziemi, weisnij Fi-
RE + gora. Odlegtosc lotu determinuje flosc za-
fadowanego wozesnie] paliwa do zbiornika w
plecaku. Zaleznoscl te znajduja sie w zatgczong|
tabelce.

informacje przekazywane przez wywiadow-
cow mowig zwykle o odkryciu tajne] bazy. Lot
do niej jest Konieczny, gdyz wiasnie tam masz
mozliwos¢ zdobycia jedne| z pieciu czesci ra-
kiety, kiorg Niemcy chca uzy¢ do lotdw na Ksie-
zyc. Inne wiadomoscl przekazywane przez
agentow dotycza transportow wojskowych, wy-
Krytych fabryk, itp.

POLICE QUEST ! x Przy |ego pomocy masz szanse walczyc ze znie- Na samym poczatku gry, niemieccy koman-
nawidzonym faszyzmem oraz z Wehrmachtem, dosi nadlatuja sterowcem nad Nowy Jork i pory-
Luftwafte i Kriegsmari-
GUNSHIP | > | | = | > S.G'S{Ogtat:tczne Wy CEL LOTU ROCKET RANGERA
€SIWO jest W zasiegu AAABEREABEAFNVELSKHPPSBSU IV
graczy o silnym cha- irtraocofgnrileirieekiusSweadt
rakterze, ktorzy spe- galantiorigaeonb. grrasdi.ncg
ROCKET RANGER I dza przy komputerze 1bazavgyplnaci1¥esunza, Reho?o
: > minimum miesiac. elnydmokttrtcechaasry). dpo. az. ¢
ratiahb a 2 c 1 3 a d u Al
Gdy zaczynasz, mo- R S ; v C ; . et
. o . .
ztefzw?/]kona(:]eluﬁaz a. ka, a. ¥. 0 . a1, . 1tbry
| czterech czynnosci: ' . i va. . eayl
KlNGSOUEST l oo B - - 4 WAR MAP L mapa . , i ¢ K 2
Swiata. Oznaczone sa b, g . [
na niej panstwa odgry- R L L L
LATOON | wajacé jeszcze ;‘agk;é ¢ Mmema 02204337 W 22920 16 18 1745 30 10 10 203080 22 4328 36 26 40 16 12
X [ | x| > ole w woinie. Posia. |y AT 28 81 5759 65 30 16 14 34 29 27 24 26 20 17 31 12 70 32 33 i9 58 23 61 37 ¢
¢ W wonle. oS I Atlantyk 2050 03227 33739 33 1819 26 22 43 29 31 35 32 98 25 17 36 23 38 30 24 28
da?Z pigciu agentow, I pagyiia 435732 049 27 32 42 52 50 45 53 47 46 42 54 37 61 25 55 40 84 &1 60 28 33 51
ktorych mozesz dowo- {1} Kanada 3159 2789 0 28 56 62 5¢ 31 36 36 39 64 44 47 4B 55 40 34 35 57 1 41 26 82 93
Inie  proomieszozaC. |z Tolmbia 4365 33 21 26 052 64 59 47 40 50 88 52 49 57 45 66 17 51 43 61 26 56 12 39 83
DRACONUS | x | Sa oni jednak bardzo  |¢ oo 2530 31 38 56 5 0 72 23 36 33 3 32 17 24 26 15 31 53 40 29 20 55 33 50 2t 27
narazeni na zdemas- |y Mk Wsch 29 18 39 48 62 63 22 0 15 37 32 33 30 14 23 24 25 19 67 35 24 12 61 28 60 34 26
- Rl 2018 335250 59 2345 027 24 20 19 25 12 11 18 17 63 26 26 13 50 22 54 &9 16
GREEN BERET kowanie, co zawsze anglia 1638 1850 31 47 36 37 27 0 611 1340 24 22 33 29 53 15 17 30 32 19 41 78 70
a4 [ | ol Rall kel ke konczy sig dia nich o pancs 18291945 3686 3332 28 8 012 10 37 17 20 30 28 52 16 9 27 35 21 42 25 ib
£ smiercig, lub obozem ey 172726533850 3833201442 0 93518 §9 32 24 58 10 16 29 30 {545 3t 13
N koncentracyjnym. y  Wochy (52422 87 3988 32 3049 1310 9 033 14 12 29 2557 17 11 26 38 16 48 27 8
& Kazdy z wywiadowcow |1,  Eenia 3026 43 46 64 52 17 18 25 40 37 35 33 0 28 30 22 27 65 39 36 18 63 34 59 82 29
B moze organizowac |3 bibie 1020 29 42 48 49 24 23 12 21 17 18 18 26 0 43 19 22 56 27 15 16 43 25 46 26 22
2 O Sr.Wschiod 19 17 31 5447 57 26 28 11 22 20 14 12 30 93 0 28 18 64 24 25 23 46 46 52 36 10
(] I -
2 ruch oporu, masz Hk (¥ Nigeria 23 31 35 31 4B 45 15 25 183330 32 29 22 1928 0 34 49 36 27 17 4T 30 43 16 29
i ze mozZhwosC zwigk- Persja 30 1247 61 55 66 3 19 {7 29 28 24 75 21 27 16 38 072 26 3¢ 21 54 20 62 84 73
N szania  szybkosci | ¢ Pem 50 70 54 25 40 17 5§ 67 63 53 52 58 57 65 55 64 49 72 0 60 53,62 33 66 20 43 6f
3 efektywnasdei ich dzia- Skandyna¥ia 22 32 25 55 34 51 40 35 26 15 16 10 17 2023 21 36 26 60 020 34 37 (42T B 48 |
k lania. '? Hiszpania 13 331740 35 42 29 70 26 10 § 1641 36 155 07 3 51 20 026 34 24 39 23 49 |
. FUEL DEPOT — ma- |V Sudn 24 19 35 44 57 61 20 12 13 30 27 29 26 18 16 23 17 24 62 34 28 0 56 32 56 22 &5
® - 3 2384 40 26 55 61 50 % = W56 085 2 40 82
azvn paliva. Zaopa- & 365 58 23 81 10 26 55 6i 50 3¢ 35 36 38 63 43 46 47 54 33 37
£ tg cyn - pa _ ‘O‘?‘? N i Radziecki 26 23 36 20 41 5 33 26 22 19 24 15 16 34 25 16 40 20 66 14 28 32 45 0 63 84 11
& rujesz sig tuta) w paii- () Wevemela A1 30 26 ¢ 1250 60 5 45 40 5 44 59 46 52 43 6220 21 39 56 4 53 0 359
8 wo do swojego pleca- Zach Afryka 18 37 28 33 42 39 24 34 29 28 25 31 27 32 26 36 16 &1 43 36 23 22 40 44 38 0 30
8. ka oraz rakiety. Pamie- [ Jugoctama 12 22 26 51 43 53 27 26 16 70 15 13 829 22 §0 28 23 61 18 19 5 52414930 0
¥ taj, ze nie cate paliwo Gen 4 Luke '89
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waja jednego z najlepszych amerykanskich nau-
kowcéw -— Otiona Barnstorffa, wraz z corka
Jane. Jedynym Ssposobem na ich uratowanie
jest odnalezienie sterowca w trakcie powrotu do
Niemiec i zajecie go. Pamietaj jednak, ze trafie-
nie w powloke wypeiniong wodorem powoduje
wielki wybuch, z ktorego nie uratuje sig nikt
oprocz Ciebie.

Gdy uda Ci sie dostaé do wnetrza sterowca,
zadanie Twoje nie bedzie |eszcze zakonczone.
QOdpowiednimi stowami powinienes przehonac

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

Tak wiec los Europy | Swiata spoczywa w
Twoich rekach. Czy na Biatym Domu zawidnie
i r-ga ze swastykg, czy tez staniesz sie bohate-
----- em, o0 Ktérym nie zapomna pokolenia?

Flrme. Strike Force
Komputer: ZX Spectrum 48/ +,
64, Atari ST

Commodore

Luke
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PHAM PEGASUS

Plywalismy juz roznymi urzadzeniami,
raz na wodzie, raz pod woda. Latalismy szybko i
wolno, wysoko | nisko, ale nigdy jeszcze nie po-
ruszalismy si¢ wodolotem.

PHM Pegasus to nazwa eksperymentalnego
wodolotu, Kiory uzywany bedzie przeciwko pira-
tom. Jedyne dwa istniejace egzemplarze Pega-
susa ma w posiadaniu armia UK | skrzetnie ich
pilnuje. Jak wiec ten dostal sie w Twoje rece?
Zamieszana jest w to firma EQA, ale lepiej 0 to
nie pytac¢, adyz moze byc to ostatnie zadane py-
tanie.

Tak wiec masz ten wodolot | nie wiesz, jak sie
nim postugiwac? Nic prosiszego, moge przybli-
zye€ Ci te trudng sztuke, lecz mniemam, iz Twa
wdziecznosc wyrazil sie w miarodajnych jednos-
tkach...

Na poczatku popatrz dobrze na mape, roz-
wieszona w kabinie, Widzisz tam pewna czesc
morza, kawat ladu | kilkka matych punktow. Ten,
obwiedziony jasnym okregiem, to Pegasus, a
okrag pokazuje zasieg jego radaru, a wiec |
strzatow. Inne kropk! to jednaostkl ptywajace (ub
lataigce; obwiedzione ckregami beda Ci przyia:
zne.

Klzwiszami F1~~~F4 mozesz przetgezac na-
dair ,t- wy roozac kurs dia kazdej jednostki
Mursnr o orenuwasy joystickiem, zas predkosc
: : aon -5
Zas nie plynie Zbyl

\ wolno? Josh tak, o
Zywajgc Klawiszy + | ~1nozesz jego u plyw od
DOWIEGNID ZWI10KTOTHC

Iwn; \.;’ — znadziesz sig przy oknie. Spacjy
rmieniasz tryb z matewrowana na stizelane
W {“ W tiybie manewrcwania boruszan'a

ystickiem  powoduie cdyowiedsie

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

Zasieg radaru zmieniasz klawiszem R. Kla-
wisz T powoduje uchwycenie najblizszego celu
w lornetke oraz zmiane celu. Wiedy mozesz
wiaczye tryb strzelania. wybrac¢ rodzaj broni kla-
wiszem W (gun — dziato, chaff — flary, hasm —
rakiety samonaprowadzajgce sredniego zasie-
gu, gabriel — rakigty samonaprowadzajgce da-
fekiego zasiegu), joystickiem przemiesci¢ kur-
sor w lornetce i strzelac.

W czasie pogoni za uciekajgcymi celami nie
zbliz sig za bardzo do brzegu. O krytyczneg; gte-
bokosci {piytkosci) wody poinformuje wskaznik
DEPTH na tablicy przyrzadow.

To juz wszystko, co potrafi Twoj Peaasus. Nie
iest to weale mato, przekonasz sie ¢ tym w akcjl.

Kicra zas z nich wybieirzesz, to zalezy od Cie-
bie. Kazda jest inna i rGzny jest tez ich stopien
trudnosci. Tak wiec baw sie dobrze i nie popsuj
wodclctu, lecz odstaw go na miejsce nietkniety.
Firma: Electronic Arts
Prodiicent: Lucasfilm Games
Kemputer: ZX Spectrum 48/+, Commodore

€4, Atari ST, 1BM PC.
Gen

Prosze o udzielenie mi informacji o grze UNIVERSAL
HERQ. Nie wiem, co zrobi¢ w kompacie z komputerem po
nojawieniu sie napisu , Picase identify your self”
tukasz Mazurkiewicz ui, Zamieniecka 17 04—158
Warszawa
Posiadam mikrekomputer C—16. Chciatbym rozszerzyc
paméec c¢o 64 Kb. Bardzo prosze o podanie adresu insty-
tucji lub osoby prywatnej mogacej dokonac 1e] przerobki,
l:\k nee Slaska
e Dariusz Bieniek ui. Karola Miarki 21/3
41—500 Chorzow
Probuje rozszytrowac gre ROBIN HOOD. Chodze po lesie
P w Dewrsyrr miejscu Robin zatrzymuje sig. Co potem ro-
bic? W zamian za pomoc oferujg 150 gier i opisow. Poszu-
kuje takze r,-\; BARBARIAN, CONAN, ZORRO I, ZYBEX.
Fastadam Atarii S800XL
Daniel Krajewski ul. Wankowicza 9b/10
58500 Jelenia Gora
Commodorowcy poimézeie! Nie moge uruchomic gry BO-
ULDER DASH w wersji na C-16
Piotr Czesak ul. Klonowa 20!19 00—901 Warszawa
Piinie potrzebuje na mikrok computer ¢ Spectrum gier KUNG-
Fu MAC}[._..F? PCP EYE, GUN FRIGHT. Wymienie je na
mnne
Ryszard Opara ul. Zemska 36/17 54—438 Nowy Dwor
woj. wroctawski
Gry SPY vs SPY LiLli, STARQUAKE, THE GOONIES,
PANTHER 1 wiela innych zamienie na BARBARIAN, SPY
vs SPY IV, HOBBIT, WINTER GAMES 1 MISS PACMAN
Posiadam Atarii 65XE
Fiotr Panczyk ul. H, Sawirkiej 1?!25 43—100 Tychy

\\\\\\ stemn posiadaczem Commaodore +4. Do czego stuzy in-
._1. ukcja SPRAY w Jroglar*‘, e SPE ECh LUS. Jak grac w
MAYHEM 'FAL' H l: i\L} BATTLE | MHZ-SSON APOLLO.

W zamian cluze opisami wieiu gier.
Marcm Sokotowski ul. Urzednicza 9a/44
25729 Kielce
Prosze 0 pomoc w zdobyciu gry BARBARIAN w wersji ka-
setows) na Atari 65XE
Adam Maik os. Zw*ya{g-utwa 11/46 61—646 Poznan
W zamian za opisy du gier PYJAMARAMA, CONQUEST
UNIVERSAL HERO MOI\JTs ZUMASE RFVENGE oferuie
mapy gier PHARAONs CURSE, STARCUAKE, JET SET
WILLY, PiTFALL |, BRUCE LEE. Mam Timexa 2048 Po-
mozcie! ,
Tomasz Szulczynski os. Swierczewskieqo 41/8 64/300
Nowy Tomysl
Prosze o informacie, jak przejsc trzecia | druga planszg w
gize THE GOONIES w wers)l na Spectrum
Pawet Parys ul. Goiawicka 4/8 03/550 Warszawa
Posiadam Atan 65XE. Prosze ¢ pomoc w grach SILENT
SERVICE! HARD BALL, EASTERN FRONT, Dizzy DICE i
FIN ORBIT. W zamian stuze piecdziesigcioma opisami do

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

Hanna Pus Jat 18, uczennica klasy I (pio-
logiczno-chemicznef) Vil LO im. Adama
Mickiewicza w Poznaniu.

Jeszcze nie ma komputera, ale chciataby
miec Commodore 64.

Lubi wszystkie gry koemputerowe.

Hobby: Muzyka rozrywkowa.

OWA GIER—

LY

]
o
oC
b
-
oC
i

’

Marcin Pruszynski lat 17, uczen klasy il t
Technikum Energetycznego w Warszawie
Posiadany komputer. Commodore 64.
Ulubiona gra: Tetris.

Hobby: muzyka, informatyka, zeglarsiwo.
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Oto zadanie godne mistrzow
klawiatury: mamy zapisany
ciag liczb. Dostajac jakas nowa
liczbe musimy szybko spraw-
dzi¢ czy jest ona w tym ciagu.
Zadanie takie wynika przy wie-
lu zastosowaniach praktycz-
nych, dodatkowo utrudnione
przez to, ze nasz ciagg moze byc¢
modyfikowany w czasie pracy
— mozna do niego dopisac
oraz usuwac z niego elementy.

W ubiegtym miesiacu stwierdzilismy, ze wyszukiwa-
nie jest duzo szybsze jesli nasz ciag (zapisany w tabli-
cy jednowymiarowej) posortujemy przed rozpocze-
ciem poszukiwan. Wtedy jednak musimy uwazac przy
wstawianiu zeby zachowaé porzadek. Wymyslilismy
dwa sposoby poradzenia sobie — dostawiC nowy ele-
ment na koncu | ponownie wywolac sortowanie, lub
elementy wieksze od wstawianego przesung — w pra-
wo 0 jedna pozycie, tak aby od razu mozna wstawiac
na wlasciwe miejsce.

Pierwsza metoda jest kosztowna (przyjelismy, ze
koszt prymitywnego algorytmu sortowania wynos! N?),
koszt drugiej wynosi ok N operacji. Tak wigc wstawia-
jac pojedynczy element nie mozemy sig@ wahac ani
chwili ktorg wybrac. Ale jesli mamy do wstawienia np.
10 czy 20 nowych pozyciji od razu, czy nie ianiej be-
dzie dopisac wszystkie a nastepnie raz posortowac ca-
tosc? Intuicyjnie pomyst wydaje sie niegtupi, ale dla
pewnosci warto by przeliczy¢. Zrobimy to w sposob
uproszczony, zakiadajac, ze N jest bardzo duza liczba i
diatego zwiekszanie jego wartosci podczas dodawania
kilkunastu elementOw mozna pominat (zamiast N+10
w rachunkach uzyéemy N). Jedno posortowanie bedzie
nas kosztowato N° zas dodanie 10 liczb przez przesu-
wanie wartosci w tablicy bedzie kosztowato

10 N czyl dla duzych wartosci N znacznie mniej niz
jedno jedyne posortowanie. Np. dla N=1000 mamy
N=1000000, a 10 N4 10000, czyli roznica ogromna, i
co nalezy podkresli¢ zupetnie sprzeczna z naszymi po-
przednimi intuicjami. Jednak wymowa cyfr jest jednoz-
naczna | wniosek ostateczny chyba tez — nie woino
nam zbytnio polegac na intuicji, tam gdzie chcemy
oceniac efektywnosc dziatania algorytmow niezbedne
53 precyzyjne rachunki. Dla porzadku wreszcie dodaj-
my, ze przyjmujac do rozwazan inny koszt algorytmu
sortowanie N liczb (mozliwe jest NiogN}, inny przedziat
wartosci danej N oraz inng ilos¢ jednorazowo dosta-
wianych elementéw (np. zblizong do wartosci N) mo-
zemy otrzymac inng ocene optacalnosci,

Tyle zalegtych rozrachunkéw ze wstawianiem. Po-
mysimy o drugim problemie — usuwaniu elementow.
Tu znowu s3 przynajmniej dwie mozliwosci: albo od
razu fizycznie usuwamy wartosc, tzn. przesuwamy ele-
menty lezace na prawo od usuwanego o jedno miejsce
w lewo, takze zostaje on zamazany, — albo w miejscu
usuwanej wartosci wpisujemy jakas iiczbe, o ktorej
wiemy, ze na pewno nie moze wystapié w naszym cia-
gu i liczba ta {(w niektorych zaslosowaniach moze to
by po prostu zero) bedzie oznaczac ,to miejsce jest
puste”

WESTCHNIENIE ZA PROSTOTA

Pierwsza metoda jest dos¢ prosta koncepceyjnie, ale
za to pracochtonna w realizacji — wymaga wielu prze-
suniec. Druga pozwala zaoszczedzic tych przesuniec
ale stwarza nowe problemy: wstawiane ,puste ele-
menty” moga zaburzac porzadek tablicy. wiec trzeba
je odrebnie traktowaC przy przeszukiwaniu, blokujg
one miejsce w tablicy, wigc trzeba od czasu do czasu
wykonac odsmiecanie i przesunac zawartosc tablicy w
lewo likwidujac wszystkie nagromadzone |, pustosta-
ny” za jednym zamachem. Mozna tez inaczej: dopisu-
j{ac nowy element szukat miejsca po usunigtym, a do-
piero gdy takiego nie bedzie dopisywac na koncu. Mo-
zna to wszystko jeszcze bardziej rozbudowywac (i
oczywiscie komplikowac), wzdychajac tylko do czasu
do czasu: ,takie to byto piekne, proste zadanie...”.

Niestety wszystkie oméwione probiemy musza zna-
le7¢ rozwigzanie, wiec nie uda nam sig odzyskac pro-

sloty przez ich zignorowanie. Ciggte przesuwania ele-
mentove [ablicy 1ez nie moga nas satysfakcjonowaé —
zainl < ndpowiadac czy szukane elementy sg w na-
szym ¢ ouu bedziemy w kétko reorganizowac zawar-
tosc.

Pova of iy i(_‘.::-:zcze na chwile do przyktadu, w kiorym
dany ciog iyl lislg |dentyf|kat0row towarow znajduja-

cyoh Sig w magazyme Zwykie o kazdym towarze mu-
simy zapamigta¢ sporo danych: ilos¢ sztuk, data, do-
stawy, cena itd. Wtedy nie mamy do czynienia z jedno-
wymiarowa tablicg numerow towaru, lecz z tablica mie-
jaca tyle kolumn ile danych mamy w towarze
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STRUKTUR

Numer | llos¢ | Data dostawy | Nr. regatu | Nr. poiki

3

11
34
43
223
241

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

WLODEK, ZACZYNAMY
OD NOWA

Musimy znaleZ¢ inne rozwigzanie, a kierunek poszu-
kiwan wydaje sie byC zupetnie jednoznaczny — wszy-
stkie nasze kiopoty wziely sie z szukania nowego i
odzyskiwania zwolnionego miejsca w tablicy. Tablica
okazata sie strasznie sztywna strukturg, za sztywna jak
na potrzeby tego zadania. Musimy cofngc sig¢ az do
pierwszego kroku, ktorym byt wybor sposobu repre-
zentacji danych w pamigci | zapisac dane w inny spo-
sob.

Zeby znowu ominac szczegdty ustalamy, ze wszyst-
kie informacije 0 Jednej czesci tworza jeden zapis {(cze-
sto mowimy ,rekord” od angielskiego record). Struk-
tury tego rekordu nie bedziemy badac, bo moze byc
rozna w roznych zadaniach. Wazne jest, ze w rekor-
dzie wystepuje pozycja pozwalajaca go jednoznacznie
zidentyfikowaC. Tak wiec majac ciag rekordow moze-
my wzig€ pod uwage identytikator kazdego z nich 1.
mamy nasze poprzednie zadanie wyszukiwania — W
ciggu liczb (identyfikatorow rekordow) odszukac poda-
na na wejdcie wartosc X {i w ten sposob rownnczesnie
odszukujemy rekord o identyfiakatorze X}, w naryso-
wanej poprzednio tabelce jedrym rekordem jest |eden
wiersz, a identyfikatorem rekordu lest numer zapisany
w pilerszej kolumnie.

Jednak z reprezentacji w postaci tablicy postanowi-
lismy zrezygnowaé, w zwiazku z tym sprébujemy cigg
naszych rekordow zapisac w sposéb, ktory graficznie
mozna przedstawiC nastepujaco:

Na razie nie wnikajmy w istote strzatek taczgoych re-
kordy, chcemy tylko by jednoznacznie okrestaty poto-
zenie nastepnego rekordu w pamieci | pozwalaty do
niego fatwo prze|sc. Popatrzmy jakie mozliwosci uzys-
kamy i jesli nas zadowola to zajmiemy sie techniczna
strona realizacii

USUWANIE JEDNYM RUCHEM

Sprobujmy zrealizowac 10 co stwarzato nam najwigk-
sze problemy: dopzsywame i usuwanie slementow
uporzadkowanego ciggu:

Aby dodat nowy rekord musimy zapisaCc w Damigei
jego tresé, przy czym mozemy to zrobi¢ w dowolnym
miejscu

5o 11 | a4 4
] gt | i —

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

ﬁJ 11

L
i-A
S
[

=

Dzieki naszym strzatkom operacja odbyla sie pomy-
Sinie bez koniecznosci przepisywania jakiegokolwiek
rekordu z miejsca na miejsce. A co z usuwaniem? Od-
bedzie sig jeszcze proscie] wystarczy tyiko przesunac

jedna strzatke. Z ciagu.
[ © E il | 'l':m f [4:4{

cheemy usunac element o identyfikatorze 11 (czasem
zamiast identyfikaior mowimy kiucz, co jest odpowied-
nikiem angielskiego terminu key). Trzeba znalezc wia-
sciwy rekord, a nastepnie ustawic strzaiki jak nastgpu

A jak szukac danych przy tej metodzie zapisu? Bie-
rzemy pierwszy rekord, sprawdzamy wartos¢ klucza.
jesh jest méwimy to znaleztismy, jesli nie to postugujac
sie warloscia strzatki przechodzimy do nastepnego,
sprawdzamy wartosc klucza. itd. Aby opisana operacja
mogta sig zakonczye qady elementu nie ma musimy
miet mozliwost stwierdzenia ze doszlismy do konca.
Musimy umie¢ nadacC nasze| strzalce pusta wartosc,
oznaczajaca ,nie pokazuje na zaden rekord”. Napot-
kanie takie| wartosci bedzie oczywiscie oznaczac ko-
niec listy. Na naszych rysunkach wartoscig taka jest

Cpisana powyzej (na razie tylko ivsuiwamil suukiura
danych to lista. Nie jest ona oczywiscio moim -
zkiem, styszat o niej kazdy dobrze wyszk ul()n} iftioH
matyk. Listy sg bardzo pozyleczne miedzy innymi w
sytuacj: takiej jak nasza, gy elementy ng ktorvc.h pra-
cujemy pcjawiaig sie | znikaja dyramicznie — w czasie
pracy.

Jak samo narysowanie schematu listy nie wyczerpu-
le tematir. Musimy porozmawiad o jej realizacji w prak-
tyce. oraz 0 problemie goshodarcwania woinym miejs-
cem, ale 10 wszystko dopiero w nastgpnym numerze.

Andrze) Krul
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Jonasz Mayer

IRENANmmPROGRAMOWAC MOZE KAZDY

JEZYK

DLA NAJMLODSZYCH
czyli
kolejny wieczor
z czarnokieznikiem

W poprzednim odcinku
poznalismy milego czarno-
ksigznika, ktéory znalazi
przypadkowo na strychu
kompuier | podrecznik z
czarodziejskimi zakleciami
w jezyku ,C”. Podczas
pierwszego wieczory hau-
czyt sig on wprowadzac do
komputera | wyswietiac na
ekranie monitora informacje
tekstowe.

Nastepriege wieczora Czarnok-
sleznik ponownie usiadr Przy swoim
komputerze. Tym razem postanowit
nauczyc sie wpiowadzac : wyswiet-
lac liczoy

W jezyku ,C”
dwa rodzae:

liczby dzielimy na

— catkowille — o te, przy po-
mocy  ktorych
liczyrmy samo-
chody, ludzi
lubs Krzesta
(lakze te pozy-
CZOney

— fZeczywiste — ¢ te, przy

pomocy kito-
rych mierzy-
my odlegtos-
Cl miedzy
dwoma pun-
ktami lub
wyrazamy
wage  jakie-
Qous  przed-
+ miciu.
Kazda ficzba 7amuje pewien ob-
szar pamiect komputera Rozmiar
obszary zaielego przez dang liczbe
jest inny dia xazdego rodzaju liczb |
jest zwiazany 7z wielkoscia (zakre-
sem) hczb mozhwych do zapamie-
tania. Je3li zakres ten jest maty w
stosunkyu do naszych potrzeb, wie-
dy mozemy go rozszerzyC zmienia-
jac rodzaj ,catkowita” na ,dluga’
lub ,rzeczywista” na ,precyzyjna”
S3 jeszcze inne mozlw 0SCl, Na po-
czatek jednak 'e informacje nam
wystarczg

Nasz znajomy czarnoksieznik
ogiadat niedawno film o piratach.
Bohaterowie tego fiimu ptywali po
morzach | czesto mowili, ze prze-
ptyneli iles mil morskich. My jednak
przyzwyczajeni jestesmy do kilo-
metrow. Czarnoksieznik postanowit
napisac program, ktory bedzie
przeliczat mile na kilometry

Nalezato w tym celu odwotac sie
do tresci ksigzki. Bylo w niej napisa-
ne:

Kazda liczba, ktora bedzie
wczvtana do komputera lub obli-
czona przez program musi byc za-
pamsetana w miejscu pamiec zwa-
nym zmienna Nazwy wszystkich
wystepujacych w programie oraz
ich rodza) musza byc wyszczegol-
nione na poczatku programu.”

Podobnie jest ze zmiennymi
przechowujacymi teksty. Czarno-
ksigznik uczyt sie tego podczas
pierwszeqo wieczoru, Teraz rozpo-
czat od obmysiania planu dziatania
progiamd. Taki plan nazywa sie al-
gorytrnem.

Jak zapewne wiecie, mila morska

ra 1827 metry czyii 1.852 kilome-

Nales y MeC
1T weZ /1ac 1Hosc mil
2" nomnozyc te 110s¢ przez skale
1.852 (w jezykach programo-
wania uzywamy kropki dzie-
sielngj a nie przecinka)
3" napsac wyriik
Pomiewa? chcemy, Zzeby program
dziatat wielokrotmie ale nie bez kon-
ca, nusimy wykonac go w petit. Je-
inoczesne Lstaiimy Z’- petla za-
- ziatanie, gay Zerowg
emy Zmienic na kiio-

usiadt wygodnie
. i, Wl dc gk tajemna xsie
ge | 2ai L,,{ czytac:
WM Z2 Sposonaw Z“""}Gﬂt
nia p:= aqraf“ﬁu jest wykonanie instru-
ke w peth ,powtarza)”. Ma cona po-

stac

powiarzal (start; warunek; zmia-
naj inst
W petli te] najpierw wykona sie in-
strukcia nicjujaca ,start” nastep-

esli Jwarunek” 1est prawdziwy
{tzn. ,warunek” jest rozny od zera)
to wykunaia sie instrukeje ,inst” a
OO ,Zmiana’ | sonownie pro-
gram vrzechodzi do sprawdzenia

swarunky”

Jesli checemy w peth wykonac kii-
ka instrukcii, wtedy ,instr” jest blo-
Kiem kilku instrukeji Ujeiym W na-
wiasy iKlamrowe {}. Kazda instruk-

;a must konczye sie srednikiem;.
Trzy elementy w nawiasach (j na-

ZWiE 0y IﬂoT"_.'KCJdun aten.!;at}'mf

zas L insfr” nuzwienwy trescig petii.

Kazdy < tych elementow moze bycC
pusty tzn. moze go nie byé. Musi
pozestac jednak srednik oddzielaja-
cy poszczegoOlne clementy. Jesli
brak  start” to nie wykona sie in-
struvgia inicjujgea. Jesth brak , waru-

NG o przyimujemy, ze jest praw-
dziwy Jesli brak jest ,zmiany" to
znacz zz petla ponownie wykona
sie be - cmiany parametiow steruja-

cych, Nagurescie; tak bywa, gy
zmiany te| dokonujemy w  tresc
petll ‘czasami fak jest wygodniej)
B::—ai-.. rresc peth zdarza sie
vicdy, gay mnmstrukceje sierujgce wy
KOMAlg WSZYSiKie CZynnosci przew:-
c.h ne do wykonanig W tu: neth. W
'CTeg0IN0SCH INStruke

yowtarzal (1)
nic fie wykonuje |
piacuje bez konca

instrukeje  sterujace slart”
LZhuanz” moga skiadac sie z kiku

i " . h
LInsit

jednoczesiie

czescl. Oddzielamy je od siebie
przecinkiem

Jesh ktorys z elementow instruk-
cii ,powlarzaj” jest zbyt diugi i nie
miesci sie w jednym wierszu o mo-
Zna go napisaC w kilku wierszach
dzielac wedtug wtasnego uznania.
W szczegolnosc instrukeja ta moze
by¢ napisana w formie:

powtarzaj (start,

warunek;
zmiana)
instr: ”

Czarnoksieznik odtozyl Ksiege,
po czym usiadt do komputera.

— Najpierw uzupetnie zbior cza-
rodziejskich zakle¢ — pomysiat. Do
utworzonego podczas pierwszego
wieczoru zbiory <predef.h> dopisat
kolejne zaklecia wybrane z ksiegi:

# define rzeczywista float

4 define calkowita int

4 define precyzyjna double

+# dehine dluga long

# define powtarzaj for
Teraz zamyslit sie gleboko.

— Gdy wczytywatem lub pisa-
tem teksty tow odpowiednim mit,j\:—
cu funkcit czyta)” lub ,.pisz” pisa-
tem %s. Co powinienem napisac w
przypadku hiczb?

Otworzyt ksiege | czytat:
JFunkcie ,czyta]" | ,pisz” moga
oprocz tekstow obstugiwac takze li-
czby. W przypadku, gdy chcemy
wcezytaC lub napisac liczbe, nalezy
zaznaczyC to w odpowiednim migj-
scu feksiu zas po cudzystowie na-
pisaC nazwe zmiennej, gdzie jest
lub bedzie przechowywana dana
wartosc, Zaznaczenia dokonulemy
w zaleznosct od rodzaju liczby:

Yed — wartosc jest catkowita licz-
ba dziesietna

%1 — wartosc jest rzeczywisty
iczba dziesietna

Y%t — wartosc jest poleo
znakiem DSd'bKlm

%5 — wanosc jest ciagiem zna-
Kow pisarskich (tekstem)

ady wartosc jest liczbg ¢

ynczym

rozsze

rzonym zakresie, to odpowiednio
ﬁ"“«’ed literami ,d" | f" nalezy napi-
sk ur ve 177
Oczywiscie, w ksigdze byt wig-

r,-.atz-;_. mfo*r*m i o tormacie danych,
dzis jednak pm)rzeatamemy na tym

Teraz nasz znajomy zaczar ob-
myslac szczegoly programu;

— Jesli chce w petli przeliczac
miie na kilometry, to instrukcia
Lstart” powinna wcezytac idosc mil,
Swarunek”  powinien  gprawdzic
czy ta iHosc jest rozna od zera,
~ZMmiana”™ powinna ponowrie wczy-
tac 1losc mil a , instr” powinna prze-
liczaC miie na Kilometry | wymsac
Wynik.—.

— No to do roboty — pomysiat,
odtozyt ksiege | niby planista, opart
palce na klawiaturze. Na ekranie
powstawai tekst programu:

<nclude stdio.h

anclude predei.h-

maijster

‘calkowita mile;

rzeczywista kiometry
mwiaz;:' 2 (czytai(” Y%ed”

FIRLE S

j, mile}:

mile ! =0, czytaj{” %d", r“aife}}
icinetry = m”ﬂ x 1 852,
pla ("%d" mile = %f kilo-
metry”, mile. kilometry); }
J
NowosCig w tym programie est
Zap's
mue = 0
kKtory c¢zytamy. ,Mile rozne coa
zera”. Symbol O oznacza zerg

(przekres$lone dgla cdréznienia od hi-
tery 07 Symbol "i=" jest opera-
worem logicznym, <lore bedg uma-
wione w nastepnych adeinkach.

Mieczystaw Placheta
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KLAN KALKULATOROW [ s

METODY NUMERYCZNE
DLA KALKULATOROW
PROGRAMOWANYCH
AOS | RPN

. ROWNANIA ALGEBRAICZNE. CZESC 1.
Wstep.

lteracja naiezy do grupy tych dziatan w obrebie metod numerycznych, kiore
najskuteczniej przekonuja nas ¢ karzysciach ptynacych z zastosowania Kalku-
latorow programowanych do wykonywania obliczen wymagajacych wielokrot-
nego stosowania okrestonej operacji matematycznej. O jej randze swiadczy
fakt, ze jest ona jednym z najwazniejszych narzedzi tak praktycznego jak i teo-
retycznego badania problemow lintowych i nieliniowych. O tych zagadnieniach
traktowac bedzie seria kolejnych artykutow.
Teoria.

Metody iteracyjne wyznaczama zera X funkej i{x) polegala na konstrukej
ciggu kolenych przyblizen x,, x,,... zbieZnego do
Posta¢ m —- punktowego wzoru iteracyjnego jest nastepujaca

4

x.l.—:i'_ - gl {le, X 1., v X e :) =n—1 id

Jezeli funkcje g, — generujgee ¢iag /1/ nie zalezg od |, wowczas metoda okre-
slona wzorem /1/ jest meloda slacjonarna. Jesh postacd funkcji g, zmienia sig
od jednej iteracji do drugiej, to metoda jest niestacjonarna.

Istnieje kilka meiod pozwalajgcych na skuteczne rozwigzanie tego prablemu.
Do najbardzie] znanych nalezy:

1. Metoda Newtona-Raphsona (stycznych).

Metoda Newtona-Raphsona jest stacjonama metoda jedncpunkiowa. Aby
rozpoczat obliczenia, nalezy wyznaczyC przyblizenie poczatkowe x; zeia X.
Metoda Newtona Raphsona bedzie zbiezna, 1zn. x—%, jesli poczatkowe przy-
blizenie x, bedzie dostateczmie bliskie X. Posiada ona bardzo prostg interpreta-
cje geometryczna. Mianowicie przyblizenie x,,, jest punktem przecigaia osi Ox
ze styczna do wykresu funikcjl f(x} w punkcie X
Kolejne przyblizenia x, zera X funkc)i f(x) oblicza si¢ z wzoru:

f(x) =0

i L

Xip1 = X

F(x)

2. Metoda siecznych.
Niech x, i X, beda dwoma kolejnymi, poczatkowymi przyblizeniam: zera X
funkcji f(x). Wowczas nastepne przyblizenie mozna obliczyC z wzoru:

X|+1 - x|
f(xl+1|) o f(xi)

Proces ten bedzie zbiezny, jesli X, | X, beda dostatecznie bliskte zera X. Koley-
ne przyblizenie x,,, jest punktemn, w ktorym sieczna funkcji {(x) poprowadzona
w punktach x; i X, , przecina c$ Ox. Jdest tb metoda stacjonarna dwupurnktowa.

XHT

Mg = f(xi, ) i=0 13/

fix}

interp&‘etacia dla kalkulatorow z Algebraicznym Systemem Operacyinym
AOS ™,

Oddajmy pierwszenstwo metodzie Newtona-Raphsona, ktora jest czgscie]
stosowana w praktyce cbliczeniowe).
Program umozliwiajacy obliczenie pierwiastkGw rownania zostat opracowarty
na model T1-66 Program mable 1 przedstawia sig nastepujaco:
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Krok Instrukcje
ooo |[iBL]| A |[sT0] 01 o [x2t| [CIR| [R/S]
o |ETT e B -
o1> |[BE[F] @68 1 =) [E1 0 B N
| E || =]|[st0] 1 [2na] [Dez| 2 [ D]
meE| 1 [W/5)
oo | R . |

tab. 1

Jego realizacja przebiega w kilku etapach, ktére charakteryzuje tabela 2.

Kolejnodd dziaal Komentarz

______ pr—. podprogramu

lcrol ! E | [LRK] Skok bezwarunkewy do eti;kiety E ,
wprowadzenie modulu IR 1

P{x) seria instrukeji klawiszowych

wprowadzajgeych funkeje f(x)
[I8V] [SBB]
|IBL] [2nd] | E |
F(x)

(1Nv| [SBR | [I&N]
x, | A]
i [ ]

[ ]

Instrukcja zamykajgca podprogram E

Skok bezwarunkowy do podprogramu B ,
seria instrukcji klawiszowych
wprowadzajgcych pochodng funkeji f£(x]

Instrukcja zamykajgca podprogrem E
wylscie z moduiu IKN

Wprowadzenle plerwszego przyblizenis
plerwiastka réwnania

¥prowadzenie liczby aproksymacji

Wykonanie programu

tab. 2

Przyktad:
Obliczy¢ pierwiastki rzeczywiste funkeji f{(x) = 3x% -
z metody Newtona-Raphsona.

3x — 2, korzystajac

[670] (£ [1EN]

COIEen) 1 [ [x] 5 (=1 1 [x] 3 [=] 2
[T8V] [SEK]|

[12L] {2na | [ 5]

[CJiren) 1 [x] s [ =] 3 [)]

[TV [SBk] [IEK)

Poniewaz nasza funkcja |est wietomianem stopnia drugiego zakladamy, ze po-
siada 2 miejsca zerowe. Po wprowadzeniu do kalkulatora wartosci pierwszych
aproksymacji pierwiaslkow rownania, kolejne przyblizenia ich rzeczywistych
wartosct podaja tabele ponize):

o [%] 1
1{[ B ]| - 0.666666667 1 1.66666666 7
2l B 1l - 0.457607433 2B 1 | 1.457607433
3 - 0.457607433 3 1.457607433
4{[B]| - 0.457427108 4 1.457607108
5| B || = 0.457427108 5{ B ] | 1.457607108
10[[ B 1] - 0.457427108 10| B ] | 1.457607108

Janusz Mitura
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PROGRAMOWAC MOZE KAZDY Iy

WYSZUKIWANIE, PORZADKOWANIE | SORTOWANIE

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

Ktopoty pojawiaja sig gdy mamy do czyhiena
ze zbiorami danych (ang. fites) o wielkosci prawie
takiej jak pamiec operacyjna naszej maszyny Tu
juz nasze ,prywatne” algorytmy nie wystarczaja |
trzeba siegnac po literature fachowa, w ktorej tez
nie zawsze potrafimy znalez¢ algorytm najefekty-
wniejszy czyli najszybszy. Do momentu, w kto-
rym sie nie zainteresowatem tym problemem
uwazatem, ze najszybszymi algorytmami sg me-
toda Shell'a i Babelkowa (ang. Bubblesorting)
wraz 2z mutacjami. Jakiez byto moje zdumienie
gdy po dotarciu do cdpowiednich zZrodet, opro-
gramowaniu, uruchomieniu i przetestowaniu kilku
nowych algorytmow okazato si¢, ze metody te sg
wolne jak zotw w porownaniu z metodami tzw.
HeapSorting czy QuickSorting. Zaczmjmy jednak
od poctzagtku.

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

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

Problem wyszukiwania powstaje wiedy gdy
trzeba zidentyfikowac zapis za pomocg pewnego
klucza (pewnej czesct identyfikowanego zapisu).
Przyimuje si¢, ze rozne zapisy majq rozne klucze
I wszystkie odstepstwa od te] zasady muszg bycC
wyraznie sygnalizowane. Wyszukiwanie |est wiec
procesem lokalizacji pewnego zapisu w obrebie
danego zbioru na podstawie klucza tego zapisu
np. w zbiorze nazwisk | adresow mamy znalezC
petny zapis odpowiadajacy jakiemus$ nazwisku,
Wyszukiwanie okresla sig¢ jako pomysine, gdy za-
pis poszukiwany zostat odnaleziony. w przeciw-
nym wypadku okresta sie je jako niepomysine
Aby dac¢ jakies wyobrazenic 0 wyszukiwaniu
przedstawie dwie metody:

— wyszukiwanie proste — Przy zastosowaniu
tej metody przyjmuje sie. Ze zapisy umieszczone
sa w pamieci w sposch zwarty, tworzac wektor
lub tablice, przy czym porzadek w jakim wystepu-
ia klucze zapisodw nie jest z gory znany. W takiej
sytuacji mozna st posiuzy¢ jedynie metoda wy-
szukiwania prostego: zapisy pobiera sie ze zbioru
pojedynczo w pewnej okreslone| kolejnosci; w
kazdym pohranym zapisie sprawdza sie, czy jego
kiucz zgadza sie z kluczem zapisu poszukiwane-
go; esli me ma zgodnosci proces prowadzi sie
dale] az do wyczerpania catego zbioru zapisow.
Zaletami te] metody jest oprdcz je] niezwykie
prostoty mozliwose rozbudowywania zbioru da-
nych przez dopisywanie. Mozna tez w sposob
hezkonflikiowy skrestac okreslone zapisy jesli
wyszukiwanie jest zorganizowane w ten sposob,
ze zapisy puste ss pomijane. Wada te] melody
jest jej powolnosé. wiczba cykl wyszukiwania
{ilog¢ pordwnah zapisu z kluczem) wynosi *. jest
od razu trafia sig na zapis poszukiwany, oraz wy-
nosi N (liczba zapiséw w zbiorze danych), gdy
poszukiwany zapis znajdowat sig na koncu zbio-
ru. Tak wiec $rednia liczba cykli wyszukiwania dia
pomysinego wyniku wyszukiwanta jest wartoscia
podanych wyzej liczb.
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Srednia liczba cykli w wyszukiwaniu prostym =
(1+N)/2. Gdy N jest mate iub gdy powolnosc al-
gorytmu moze byc¢ tolerowana wskazane jest
uzycie tego algorytmu ze wzgledu na jego iogicz-
ng prostote.

— wyszukiwanie binarne — jest to wazny
przyklad wyszukiwania dychotomicznego. Rozu-
mie sie przez nie proces, w ktorym kazdy cykl
wyszukiwania taczy sie z podziatem zbioru tub te
jego czesci, ktora moze zawieraC poszukiwany
zapis. na dwie czesci, po czym jedna z tych czgs-
ci moze byC odrzucona. Przy zastosowaniu tej
metody zapisy mozna przechowywac w pamigc
w postaci zwartej tablicy, ktéra powinna by¢ upo-
rzadkowana wedtug kluczy zapisow. Zakiada sie
wiec, ze na zbiorze kiuczy jest okresiona pewna
relacja porzadkujaca, pozwalajaca bezposrednio
okreslic dla kazdych dwoch réznych kluczy, ktory
z nich jest wezesniejszy w danym zbiorze. Kazdy
cykl wyszukiwania binarnego pociaga za sobg
zmniejszenie czesci zhioru, w ktorej moze znaj-
dowac sie poszukiwany zapis 0 potowe w stosun-
ku do czesci poprzedniej. Objasnia to pochodze-
nie stowa ,binarna”. Srednia liczbe cykli wyma-
ganych dla pomysinego wyniku wyszukiwania
mozna w przyblizeniu otrzymac w nastepujacy
sposob: poniewaz kazdy cykl zmriejsza zbior o
potowe to po wykonaniu n cykli pozostaie w zbio-
rze Nx21(—n) zapisow. Wyszukiwanie konczymy
gdy pozostaje nam tylko jeden zapis ten poszuki-
wany. Osiaga sie to po n cyklach przy czym n o-
znacza najmnigjsza liczbe catkowita, kicra spetnia
nierownos¢ N#21(—n) =1. Stad otrzymujemy,
ze: logN<=liczba cykii wyszukiwania binarne-
go<=1+logN. log jest logarytmem o podstawie
rownej 2. Poniewaz przy szybkim wzroscie N lo-
garytm rosnie powoli widac z tego, ze dla duzych
N wyszukiwanie binarne |est bardziej ekonomicz-
ne niz wyszukiwanie proste (oczywiscie jesh po-
mija sie koszt utrzymania zbicrow w stanie upo-
rzadkowanym).

Kolejnym procesem odnoszacym si¢ do zbio-
row danych jest porzadkowanie wewnegtrzne,
czyli sortowanie. Porzadkowanie wewnetrzne
zhioru jest takim przemieszczeniem zapisow. w
wyniku ktorego klucze nastepuja po sobie w pew-
nej ustalonej kolejnosci. Jednym z zastosowan
porzadkowania jest przygotowanie zbioru do pro-
cesu wyszukiwania binarnego. Takie przeksztal-
cenie zbioru czesto nazywa sle sortowaniem a
nie porzadkowaniem, Sorlowanie wymaga, na
0got przemieszczenia zapisow, przy czym kazdy
zapis mcze kilkakrotnie zmieniC swoje miejsce,
zanim nie zostanie osiagniete wymagane upo-
rzadkowanie zbioru Dia realizac) procesu sorto-
wania sg potrzebne tylko klucze sortowania, ktore
pozwalaja okreslic sposob postepowania w tym
procesie. W przypadkach, w ktorych kiucz stano-
wi stosunkowo riewielka cze$t duzego zapisu,
mozna zaoszezedzZic sparo czasd., gdy podczas
sortowania traktuje sie klucze nie jako elementy
petnych zapisow iecz jako sktadniki nazwijmy 16
skorowidza, zawisrajacego odnicsicnia do pei-
nych zapisow.

Jak juz. wspomniatem na wstepie, istnieje wiele
uzytecznych metod sortowania. Najlepsze spo-
srod tych metod sa fn1a 0got jednoczesnie bardzie)
ekonomiczne chot czesto osiaga sie to kosztem
wielkosci potrzebne| pamigci i ztozenosal logicz-
nej algorytmu. Dlatego tez okresienie miary jako-
§ci przy systematycznym porownywaniu metod
napotyka na trugnosci. Wybor | najlessze]” meto-
dy sortowania zbioru zalezy od dostepnej infor-
mac) odnoszace] sie d¢ stopnia uporzadkowania
zhioru, co stanowi dodatkowa komplikacje. Oczy-
wiscie efektywnosc¢ algorytmow zalezy od ztozo-
nosct zbioru danych, aod tego czy sorlowaniu po-
diegajg liczby czy lez teksty {problem reprezenta-
cj 1 interpretacyi tychze w komputerach) ito.

Ponizej chciatern przedstawic 7 algorytmow
sortowania. Moim zdaniem sa to najlepsze algo-
rytmy o proste] budowie, a wigc umozliwiajgce

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

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

Type Sort-Array-Type=Array [O..Numitems] of
integer; Wynik czasowy dia danego zbioru jest
srednig arytmetyczna czaséw uzyskiwanych przy
3 prabach soriowania (chyba, ze czas ten prze-
wyzszat 2 godziny, wiedy bowiem program steru-
Jacy przechodzit do testowania nastepnego algo-
rytmu). Wynik testu podawany jest w formacie
gg/mm/ss czyli godziny/minuty/sekundy.
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B Janusz Wataszek, skrytka pocz-
00443 Warszawn ul.Cornouigeks 9/11 tel 21-%6-08 tlz BI-72-43 towa 1, 33-106 Tarnéw 8.

SB
DCia dwoch cstatnich algorytmow dia N=10000 P r o g F amnm y g g g (S8 25)
otrzymatem odpowiednio 359 i 148 a dlz E d k ac y ne E E : p
N=30000C cdpowiednio 1340 i 618. 11 j X s SERWIS KOMPUTEROW
Dla tak duzych zbiorow pozostate aigorytmy nie T BISDASS 19000 R
dawaly rezultatu nawet po 6 godzinach emvisks na Bpcru pn S
y P J 2 —;ﬁmfﬁ«x A 10. 000 X TGST
Przyxfadowy odczyt dia N=5000 i algorytmu Se- iﬁfmyfiyi;ﬁ'iﬂfiﬂinif;’;imw 40-164 Katowice ul. Modrze-
lectionSort: 1 godzing, 55 minut, 10 sekund. = Gnl::wx TACT A 8.000 x ' wiowa 24/33
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Przyktadowy odczyt dla N=100 i aigorytmu Bub- s ke — _ E?A%fgogas%roa‘gg 130 XL XE
bieSort: 6 sekund Febisl L prograscy e COMODORE 16, 116, +4. 64 128
i i 5. SOCZEWKIT $.000 DiSC DRIVE 1541, 1570, 1571, 1050
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6. FPUNKCJI A LINIOWA 6. 000 = DRUKARK!
pipresesil ey b godz. 9-11, 16-18.
7. PRZEKROT E 8.000 X X (SB 30)
By iraliige priedstowienis prrekrojow bryl
Eoe= I3 = {11 geome b yomych. Frojeltowanis wlasnych bryl.
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i wEC2d B e Gra dydaltiycIne wcigea pototania
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e : bataliag wraz 7 Wotkimd oplmk uynymy Eratls. H
Cabel 13 ———— urzadzenia
Yar 1,0t Lrrbeger . .. .
Bean e ® informacji katalogowe}, wzglednie
Por= by 0 o1= Sl LA B E apilkaC]i e|ement0w
Hhia e ) = b dn . . : -
- SB-19 ® 2 moze podzespotow elekironicz-
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It ALl ML Ie b Treer
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While L 1

uzytkownikom IBM usiigl programistyczne

=T 2 2]

Gdansk ul. K. Marksa 169

L := LD saidy na zamowienie zgodnie z indywidualnymi
E i wymogami klienta tel. (058) 41-19--01
' Uzytkownikom Atari najnowsze rozwigzania proponuje:
e oy L iprz?towo—programistyc;n_e j%kLiEZZARD TURBO" ® rewelacyjny system TURBO
En Ll asetowy systern iransmisy! 00 Drzvapi : "
F o= finl3 6000 bodow (magnetofon po przerobce 2000 p zdnypIe;szaiacy wspto{
L B czyta 10x szybcie;, praktycznie bez bleddw) prace z dowoinym magneto-
o system digitalizacy dzwieku ,,CRYSTAL SOUND", fonem
Procadure ULIckEorh - N | @ Seetener sy loes v cartridge do obstug systemu |, BLIZZARD TURBO”, ® sprzet mikrokomputerowy
Procedureiiont ML g < MasEltr: TOP DRIVE 1050 (format 180 KB, transmisja 70 KB), ATARI XL/XE
[ Tyd ¥ 1T e N - . . B . )
gt mﬁgagggggcgﬁ%%(sﬁgaule wszystkie zabezpiecze ® 1nter.fejsy magnetofonu, cen-
tieled e ATARI 256 DUAL SYSTEM (umozliwia prace tronics, TOP DRIVE, HAPPY
P i rownoczesnag z kilkoma programami-systemami), WARP _
Whale w013« i an rozszerzenia pamieci ATARI, naprawe sprzetu ® sprzet  mikrokomputerowy
o iz T ATARI najnowsze oprogramowania ATARI. ATARI ST
IR COMMODORE. SPECTRUM y ’ @ stacja dyskow 5,25”
11 1 = & fhen Firma piowadzi skup — sprzedaz , )
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= e ceny podstawowej doliczane jest 50% za dodatkowy Zyrardow. (G-51)
Mgertn < H faodiegiieceracs: e e Stk kolor | 100% w przypadku reklamy wielobanwnej.
R [ o uiem Wogi Sl sinil Ogtoszenie drobne kosztuje 450 zt za 1 stowe. MIKROSERVICE COMMODQORE —
= SUSEURY UM (RS PHNISS SRR PO DU S S Wyzej wymienione kwoty mozna rowniez wplacié 64/128, AMIGA, ATARI, SPECTRUM
: . p ’ ] ]
Shakerscrt TS T is_fii“:x_ij]x:uq_:-_r_-- B bezposredrnio na konto MAW: Panstwowy Bank IBM — PC/XT/AT,
. L 1 st 171 51{ So e ooy 1 Kredytowy w. Warszawie, |li Oddziat Warszawa INTERFEJSY — CENTRONICS, RS 232,
R e S e ey nr 370015-5757. DIGITIZER, FINAL, SPEEDDOS, PRO-
EinarglnsertionSore] 2 1 21 101 321 361 Jes[1%12F 115 W mIF‘]SCU na kO’"G‘SpOHdenCiQ prOSImy Zaznaczyc e V‘J’p‘}ata GRAMATORY.
ST . O 1‘;__;';; dotyczy ogtoszenia w Bajtku. Ogloszenia drobne oddawane EUROKARTY — 780, 6502, 68000, A/C,
_____________________ e e Y e ] T e [ T {1 sg do druku po oirzymaniu dowodu wptaty z NBP. CP/M.

HespSort £11 21 4L &l 81 171 sel 1581 Ceny te obowiazuja od stycznia 1989 roku. 01-911 WARSZAWA, ANDERSENA 3/103.
e [ [SIUS PRRRNS PR (RS NI SRS S
et e T e e S — oo

BAJTEK 7/89 25




WSZYSTKO DLA WSZYSTKICH

é__ e i
= Impreza, na ktorej winienes byc obecny

INFORMACJA

10 = 14 pazdziernilk "8Y
Hala WidowisKowc—Sportowa "Spodek'-Katowice

~ Informdtykd w zdrzddzaniu — INFO ‘89
— InformdtaKd w wmedycynie — INFOMED
~ Miedzynarodowe sesje z udziafem
Stowdrzaszenid DzienniKdrzy Nawuki
i Techniki
- Semindrid 0 tematyce : nformatyKkd
| dudio—video
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lea i DE\»CA’.W ?yg,c, e-&u:m&, wytmisg ROTAMARNL M{uym L um(,}.fo_&rja
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WSZYSTKO DLA WSZYSTKICH

= Let your firm not be dbsent dt

= INFORMACIA ‘89

10 = 14 october 1969
Show Hall "Spodek" , Katowice , Poland

b

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

ineir products in Poland are welcome to participate in our Fain,
Cleary ther , the Show Hall "5podek” in October 89 is the place to be at if new

business is your goal . For further information please complete and return
the coupon or telephone (832) 5342-88 or telex 312401 info pl.

Now wed [iKke to hedr from you......
I gm intrested in: ..., exh:b:tson stand
...... information stond
BB s i s o st o s s R A S m s e R R R
T L XL . S to: Janusz Goluch
L O O Y e e e e oo "PRO-INFU" Co. Ltd.

40001 Katowice 1 P.O.Box 1347
tel. (B32)5342-88 tlx. 312401 info pl.

S i I L i T

SB 16
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Gielda [ Sklep | Komis | Pewex | RFN | Wik. | CSH
Bajtka | Bajtka | | Brytania | tinne |
tys.zt | tys.zt | tys.zi $_ PM_|_ 3 _J' ty_szi_
SINCLAIR
7X 81 wo | — | — | — | = | = | -
7X Spectrum 48 380 | 350 | 400 | 115 | 80 | 40 | —
ZX Spectrum + 20 | 30 40 | — | %0 | 5 | —
Timex 2048 20 | — 40 | 46 | — | — | 30
ZXSpectum 128+ | — | — | — | — | — | 8 | —
IXSpectum 128+42 | — | — | — | — 140 | 100 | —
2XSpectum 128+3 | 710 | — ~ | — [ 280 | 180 —
f | ' |
é:aui::ca)rskhaa__GP sos | — [® - 1T T |7 _*'
Interface Kempston 15 | 10415 | — | — \ 0 |9 "o
COMMODORE |
Commodare 64 700 | 720 | 740 | 200 | 20 | 120 | — ]
Ve20 =T | — [~ | == | = |
C16 20 | 300 | —  — | 80 | — | — |
C116 250 |80 | —  — | | 40 | —
CPlus4 %0 | 400 | 450 | — | 1580 | — | — |
C128 1000 | 1000 | — | 299 399 | 170 | —
128D a0 | — 1 — | - [0 | 20 | —
Amiga500 | 2500 | 2000 | — | 450 | 899 | 280 | — |
Magnetofon 1531 120 | 130 | 180 | 48 [ 30 | 49 | — ‘
Stacadyskow 1541 | 580 | 700 | — | — | 36 | — | —
Staciadyskow 1571 | 820 | 800 | — | 299 | 460 | 160 | —
| DrukerkaMPS803 | 550 | 600 | — | — | 260 | 100 | —
ATAR' s i |
Atari 800 XL 440 | 500 | 850 | ~ | — | — | =
Atari 65 XE 450 | 510 | 50 | 114 | w0 | 80 | —
Atari 130 XE 550 700 — 199 220 110 — |
| Atari 520 ST w00 | 2o@ (i | = | — . w0} —
Atari 1040 ST s e T eragenid
MagnetolonxC12 | 130 | 140 | — ! 3 | a0 | 2 | — |
Stacjadyskow 1050 | 700 | 700 | 770 | 185 | 300 | 100 | —
Scadyskow520STM| — | 500 | — | — | — 110 | —
Drukarka 1029 Is0 [0 | — | = | = | = | —
AMSTRAD
Amstrad464moro. | 750 | 700 | — | :__ ‘- ‘ %0 | 150 | —
dAmstrad 664 mono. | — 900 o BN e |
Amstrad 6128 mono._" { 1200 — — — 670 220 A
Amstrad PCW 8256 | — s o — 800 | =
e, o edr, VAN e AR LR I
Amstrad PCW 9512 R N e N e
Stacia dyskow do 46/ J___'-_ﬁ B B o R
SHARP
Sharp MZ 700 = 400 iy I - | g 1§
Sharp MZ 800 = 450 = & s ' =l |
Dyskietki 5.25 cala 25 | 295 | 3 : 07 | 05 | 49
Dyskietki 3.5 cala 8 | 759 810 | — | 5 | 12 | 810 |
Dyskietki 3 cale e v SN T, 6 2 | 12
Joystick 25 | 16-30 | 2040 | 5 © | 5 | 18 |
Monitor Neptun 70 80 — — - — T‘J

. '
----------

Tomasz Gul, lat 13. Posiada mikro-
komputer Atari 65 XE, stacje dyskow
LDW 2000. Oprogramowanie: ponad
500 gier oraz okoto 100 programow
uzytkowych. Proponuje wymiang lite-
ratury oraz oprogramowania. Adres:
36-100 Kolbuszowa Dolna 11.

Marek Zydorczak. posiada Spectrum
48KB, monitor Neptun 1568, magne-
tofon, interfejs Kempston oraz Sinclair
112, Cursor i joystick. Posiada okoto
800 programow w tym programy uzyt-
kowe. Interesuje sie pitka nozna, ko-
szykowka oraz informatyka. Proponu-
je wymiane oprogramowania i «o-
swiadczen z uzytkownikemi Spec-
t-um. Adres: 41-706 Rua Slaska, ul.
Kasynierow 4¢/7

Mirostaw Winczewski, let 51, Posia-
da ZX Speclium okote 500
programow i g L wyrmane
oprogramowania. Adies: 44100 Gli-
wice, ul. Bolegtawa Smialego 4 m 1,
Stanistaw Bejko, pros: ©

RS s
Preaso

ig|

er

Koniakt po-

“siadaczy mkrokomputere ZX 81, po-

szukuje literalury oraz oprogramowa-
nia. Adres: 67-100 Nowa SO
Przvsztosci 3¢/38.

Pawet Borek, Iat 17. Posiada mikro-
komputer Commodore C-64, stacje
dyskow 1541, monitor KOLOR BHC.
Nawigze kontakt w celu wymiany pro-
gramOw oraz literatury, posiada duza
Hosce lHeratury w jezyku anglelskim.
Adres: 55-200 Otfawa u!. Chrobrego
76/10

ui.

i

Rafat i Jakub Palejczyk nawigza

kontakt z posiadaczami mikrokompu-

tera Timex 2048 w celu wymiany do-
swiadczen | oprogramowania. Adres:
66—400 Gorzéw. ul. Kotfalaja 56 m 8.

Agata Kujath, lat 10. Posiada Atar
800 XL, magnetofon XC 12, monitor
Neptun 156. Oprogramowanie: okoto
140 gier oraz programy edukacyjne.
Proponuje wymiane gier. Adres:
71-302 Szczecin, ul. Wronskiego 8/1.
Dariusz Lukasz, lat 17. Posiada Atari
65 XE, stacje dyskéw 1050 (TURBO),
magnetofon XC 12 (BLIZZARD), oko-
to 800 gier i programow uzytkowych.
Pragnie nawigza¢ korespondencje z
posiadaczami Atari w celu wymiany
oprogramowania, doswiadczen | lite-
ratury. Adres: 43-346 Bielsko-Biata,
ul. Bredronki 18.

Stawek Przybyiski, lat 16. Posiada
Timex 2048 oraz okoto 250 progra-
mow. Zainteresowania: intormatyka.
Proponuje wymiane programow i do-
swiadczen. Specjalizacja programy
koptijace. Adres: 71-401 Szczecin,
ut. Wyzwolenia 75a/62.

Cezary Konieczny, lat 26. Posiada
Schineidera CPC 6128, stacje dyskow
5 1/4 firmy Veortex (F 1 X). Oprogramo-
wanie Kitkasel roznych programow,
m.in. wtasne programy projektowarnia |
inslalacyi wiasnych znakow na drukarks
Zgodne z Epsonem (9 iglowe) w tym
draft i NLQ

Pragnie wymieni¢c oprogramowanie
oraz zachcdnie crasopisma poswie-
cone Amslradowt. Adres: 61-418 Po-
znan, ul. Zerkowska 37

Konrad Kwiatkowski, fat 13. Pusia-
da ZX Spectrum +. Proponuje wymia-
doswiadczen, oprogramowan:a
oraz opisébw gier., Adres, 09-402
Piock, 1. Szopena 61 m 33

ne

Kata'ogi-gratis

. RTARI
2X SPECTRUM

INSTRUKCJE @ OPISY
LiITERATURA

Szkoty | Kluby-znizka

Co piaty vrogram-gratis
Wysvtka na caty kraj
Wypozyczalnia programow ‘
D.H Sezam tlp godz. 16-19
00-849 Warszawa UPT 66, skr.p. 14
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IS PRZEZENIE ZWROTNE

Na listy czytelnikéw odpowiada
Dominik Falkowski

Jestem uczniem il kiasy L.O. w Kwi-
dzyniu. Interesuje sie fristoria, glownie Il
wojny swiatowej i dlatego moja pasja sa
gry strategiczne doltyczace tego okresu.
Poznatem na razie dwie, tzn. ,Arnhem”
oraz . Desert Rats” na ZX Spectrum.
Chcialtézsym prosic o informacje na temat
innych gier tego typu. Jaka jest mozii-
wosc dotarcia do wiekszej ilosci takich
gier i oryginainych instrukcji do nich
(..}?

Adam Nosko, Kwidzyn

Powstatc oardzo wiele gier strategicz-
nych, gdyz ter st wopny 1 strateg!i pasjonuje
W rOwnym stopniil, jJak programeowanie. Oto
mini-lista  najpoputarniejszycn  gier tego
lypu, opracowanych na ZX Spectrum:
£ Day gdowanie w Arnhiem),

Batlie of Betain (bitwa o Angiie),

f alkiands {konfhkt fatkianazki),

Thneatre Europe (wizja Hl wojny swiatowej),
Clperation Horinuiz (biize] nieznana opera-
clal,

Ther Fnest Hours (co.atnie chwile Niem-
Cuw W Curople)

Jeshi chodzl o ich zdobywanie, to jedy-
nym zrédtem jest — niestety — gietda i ko-
lecsy. Brak jest bowiem licencjonowanych
kopi gier zachodnich, zas polskie gry w za-
sadzie nie powstajg. Oczywiscie nabijanie
kiesy handlarzom tylko diatego. ze ,oni
maja, a {a nie” lezy tu na granicy prawa |
bezprawia, ale jak na razie nic nie udato sie
zrobic. Podobnie ma sie sprawa z instruke-
jamu do gier; w przypadku zakupu legalne-
go (oczywiscie nie w Polsce) do gry dota-
czana jest instrukcja. A my, jak na razie,
musimy ratowac sie rowniez gieida, no i
oczywiscie , Bajtkiem”

Od kilku miesiecy posiadam mikro-
komputer TIMEX 2048B. Jestem z niego
zadowolony | nie zamienitbym sig na 2a-
den inny Poznalem juz troche jego mo-
Zliwosci, iecz na niektore pytania wciaz
nie moge inalezc cdpowiedzi {...).

Mam spore programow nagranych w
systemie TURBO-COPY autorstwa Ta-
deusza Wilczka. Interesufe mnie, w jaki
sposob mozna fe wprowadzic do pamie-
ci, poniewaz podczas wczytywania z
magnetofonu ani jeden program nie jest
przez mikrokomputer przyjmowany. (...)
Czy moge bez obaw podiaczyc interface
Kempston na dwa joysticki do TIMEX-a?
{...) Czy moZna uzyskac dzwiek z kom-
putera przez glosnik telewizora? (...}
Czy moZna programowo wylaczyc¢ glos-
nik w TIMEX-ie, by w nocy nie przeszka-
dzac domownikom w spaniu? (...) Czy
wyjdzie choc jeden numer specjainy
» Tytke o Spectrum? (...)

Zbigniew Fronckiewicz, Poznan

COPY-COPY komenda LOAD AT
65000, po czym uruchomi¢ komenda USR
65017 Od tej chwili wszystkie odczyty | za-
pisy na {z COPY COPY odbywaty sie beda
w systemie TURBO. Predkosc¢ transmisiji
ustala sle komenda PAUSE n, gdzie n jest
liczbag od 0 do 0/0 — najwolniej, 9 — naj-
szybcigj).

W ten spostb mozesz wezytac swoje
programy na COPY COPY | po zmiane
predkosci zapisu nagrac je na tasme w celu
pozniejszege uruchomienia. W przypadku
korzystania z dobrege magnetofonu, moz-
na wczytywac na czysta pamieé programy
nawet 3 razy przyspieszone. System TUR-

DrogiBatku!

BO, COPY stuzy do archiwizacji pregra-
mow, dzigki niemu na jednei tagmie prze-
chowywac mozna nawet 100 programow!

Interface Kempsion powinien dziata¢ bez
zarzutu z TIMEX-em, chot moga zdarzyé
sie przypadki ztei wspbipracy Tym niem-
nie] mozliwos¢ zepsucia TiIMEX-a interta-
cem Kempston jest prawie zadna, choc w
Twoim przypadku moze sie ujawnic ta jed-
na na 100 szansa.

Ani Spectrum, ani TIMEX nie podaja syg-
natu Audio na wyjscie antenowe. Tak wiec
uzyskanie giosu przez telewizor tak, jak na
przyktad w Commodore lub Atari jest nie-
moziiwe. tstnieje przystawka o nazwie
,Currah  microSpeech”, ktorej jedna z
funkeii jest uzyskanie dzwieku przez gios-
nik teiewizora. Jesl chcesz wykonac 1o
sam sprobuj potaczye wyiscie MIC z gniaz-
dem ,glosnikowym” w telewizorze — cza-
sem daje to rezultat Zas najprostsze z mo-
zliwych wzmocnienie giosu uzyskasz po-
dtaczajgc MIC do gmiazda mikrofonowego
magnetofonu, odiaczajac kabel EAR-gniaz-
do stuchawkowe. Po wigczeniu magnetofo-
nu na nagrywanie {bez kasety!) z jego gtos-
nika poptyna dzwieki. Co do wewnetrznego
gtosnika TIMEX-a, to jego odtaczenie pro-
gramowe jest niemozliwe, zas sprzetowe
ogranicza si¢ do uzycia lutownicy (raz na
zawsze) lub wbudowaniu przetacznika w
obudowe mikrokomputera

Jlegajac namowom Czytelnikdéw na te-
mat numeru specjainego o Spectrum,
zmienilisimy zdanie i numer tzk ukaze sie.
Nie nastapi to jednak szybko, bowiem w
przygotowaniiu sa na razie nastepujace nu-
mery specjalne: Atari i, Gry I, Commodo-
re Il I Atari iV. Bajtka” tylko o Spectrum
spodziewajcie sie wiec pod koniec biezace-
go roku.

Chcialbym wiedziec, w jaki sposob
tworzy sie efekty specjalne na ekranie,
jak tworzyc procedury przerwarn, gdzie
one si¢ znajdujg w pamieci i w ogole
wszystko o przerwaniach. Prosze o
wydrukowanie krotkiego programu ry-
sufacego kota w trybie graficznym 7. Bar-
dzo prosze ¢ doradzenie mi jakiejs ksigz-
ki z zakresu mikroprocesora 6502.

(nazwisko i adres
do wiadomosci redakcji)

Odpowiedzi na pytania zawarte w liscie
zapetnityby prawie caty numer , Bajtka”
Niektore z tych tematdow byty juZ poruszane
w naszym pismie. Polecam Ci lekture Ksig-
zek warszawskiego SOETO: ,Asembler
6502 oraz ,Poradnik programisty Atari”

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

Sprzet, programy, opisy
ATUT Sp. z 0.0.
ul. Weteranow 38

20045 Lublin
K-133

ATASERW

42-100 Tychy

ui. Lencewicza 46/3
Tel. 27-69-66

swietne rozwigzania

sprzgtowe
do ATARI XL/XE:
1. TURBO DOS-wspaniaty DOS
na kartidzu
2. TOP DRIVE 1050-samodzielny
montaz /recenzja INFORMIK [}/883.
3. INTERFEJS CENTRONIKS
4. ROZSZERZENIA PAMIECI
5. BASIC XE-kartridz
6
7

oferuje

. PROGRAMATOR EPROM

. PROGRAMY UZYTKOWE

12 miesigcy gwarancji. Informa-
cje | zamowienia teletorucznie
(wtorek 8-12, sroda, czwariek
16-18) i iistownie po otrzymaniu

koperty zwrotnej.
perty I K-128

Naprawa komputerow

Perzynski Waiszawa 24-93-91
D-74

—COMPUTER—
SERVICE

MS elektronik
naprawy komputerow:
Spectrum 48k, +, 128, +2,
+3
Amstrad- Schneider
Sharp
Drukarki, Interfejsy
Wyjscia monitorowe
Czynne: od 9.00—16.00
MSeiektronik Legionowa 23,
00-343 Warszawa
Dojazd: 105, 305, F (jelonki)
tel. 37-76-65.

(K-118)

. TURBO 2000
oystem transmisji danych dla ATARI
— 7 razy szybciej
— 7 krotna 0szczednosc tasmy
— niezawodnosE pracy
— peina auiomatyka dziatania
— bogata biblioteka programow
To nowy standard w Polsce — kup

nie zwlekaj!
LoTUDENT — SERVICE" 42-200
Czestochowa
ul. Zawadzkiego 29, tel. 573-75
. K-141

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

82-300 Elblag
G-82

Programy na Atari Tanio! Robert Hysa
ul. Mita 10/19 41-250 Czeladz
G-73

Naprawa komputerow ATARI, COM-
MODORE, IBM, SPECTRUM oraz
urzgdzen peryferyjnych. Warszawa tel.
22-07-85

D-84

TR

— ponad 1500 programow
— na kasetach | dyskietkach
— €O pigty program gratis
— gwarancja jakosci

— rachunki

— katalogi bezptatnie
ART-SOFTWARE

66-542 Zwierzyn P-1

(D-46)

OTV RADZIECKIE
JUNOST ELEKTRONIKA SILELIS
oraz STACJONARE:

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

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

ZX Spectrum

Ekspresowe naprawy klawiatur
NiKUE ul. Meissnera 14 m 1,
03-982 Warszawa tel. 15-93-38

wieczorem
D-73

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

skr. poczt. -~ 141

Innowacyjno-Wdrozeniowe Towarzystwo Techniczne

abil-

poleca profesjonalne oprogramowanie:
— system ,Karta Drogowa”

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

tel. 22-11-01 tix. 062 404

K-84
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SPRZEZENIE ZWROTNE

(ta druga jest dopiero przygotowywana do
druku). Znajdziesz tam odpowiedzi na wie-
kszoSC nurtujacych Cig pytan.

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

2. Jak mozna uzywac CP/M na Atari?
Jakie przerobki sa konieczne, aby byto
to mozliwe? '

Jerzy Ratajczak
Warszawa

1. Podobnie tak. Istnieje program kopiu-
jacy pliki tekstowe zapisane w formacie
Atari na format IBM | odwrotnie. Wymaga
on jednak bardzo specyficznego sformato-
wania dyskietki przez |BM | — jak dotych-
czas — w redakcji nie udato nam sie tego
dokonac.

2. Jedynym znanym mi sposobem uzy-
cia CP/M na Atari jesl wykorzystanie spec-
jalnej przystawki ATR-8000. Byta ona pro-
dukowana w USA, lecz nie wiem, czy jesz-
cze mozna ja naby¢, gdyz przestala sig po-
jawia¢ w ofertach publikowanych w zachod-
nich c¢zasopismach, CP/M |est systemem
przeznaczonym dla procesora Z80. Nie
mozna wiec wykonat w komputerze prze-
robek umozliwiajacych korzystanie z niego
(chyba, ze przercbic Atari na Amstrada
CPC-6128 albo Commodore 128).

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

Grzegorz Kepinski
Warszawa

Zadowalajacy efekt plynnego przesuwa-
nia tekstu mozna uzyskac wylacznie przy
pomocy jezyka maszynowego, Zwykie wy-
korzystuje sie przy tym przerwania VBLKI
lub TIMER2. Uzycie w tym celu dowolnego
interpretera Basica nie da zadowalajgcego
wyniku, gdyz napis bedzie przesuwany bar-
dzo wolno, a ponadio program nie moze
wtedy wykonywac innych czynnosci. Oczy-
wigcie procedure przerwania mozna dotg-
czyc do programu w Basicu.

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

2. W drugim bajcie programu typu
.boot tape” podana Jest liczba rekordow

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

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

Karol Egeman
Czestochowa

1. Instrukcja GRAPHICS w petni odpo-
wiada instrukcj OPEN 6,A B, ,5:", gdzie A
B sa parametrami wybieranego trybu grafi-
cznego. W |ezyku maszynowym trzeba
wiec uzyC procedury otwierajace] kanai
IOCB, czyli zastgpujace] odpowiednig in
strukcige OPEN.

2. Standardowy rekord zapisu na tasmie
sktada sie zawsze ze 128 bajtow. Jesl
ostatni rekord jest niepetny, to zostaje auto-
matycznie uzupetniony zerami. Ponadto na
koncu jest transmitowany specjalny rekord
wskazujacy zakonczenie pliku. Sposéb
transmisji moze zostac zmieniony przez in-
gerencie w system operacy|ny komputera.

3. W ,Baitku” nastapita pomytka. Wynik
funkcji USR jest pobierany z komorek 2121
213.

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

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

3. Co oznaczajg nawiasy trojkgtne w
katalogu plikow dyskowych?

4. Jak mozna odczytac warlosc licz-
nika PC?

Roland Zimek
Opole

1/2, Oryginalny system Action! jest
umieszczony na cartridge’u, ktéry zajmuje
obszar od adresu 40960 (sAQQ0) do 49151
(sBFFF), I jest odporny na RESET, Zauwa-
zona wada wynika z uzytkowania pirackiej
kopii systemu

3 Nawiasy trojkatne oznaczaja pliki. kto-
re sa niedostepne dla DOS 2.0, czyli prze
kraczaja pojedyncza gestoseé zapisu. Ozna-
czenie to zoslato wprowadzone po opraco-
waniu DOS 2.5, ktory zastapit DOS 2.0.

4. Stan licznika programu PC nie mozna
odczytac,

kamery

nach.

REKLAMUJ SIE W BAJTKU

Wojewodzkie Przedsiebiorstwo
Handlu Wewnetrznego
Oddziat w Tychach

VIDEOBIT

43-100 Tychy, AL.ZMP 77
tel.276975

poleca miedzy innymi
— sprzet komputerowy
Atari ® Commodore ® Amstrad @
® IBM PC XT/AT/PS 2
— drukarki STAR, EPSON, AMSTRAD
— Sprzet audiowizualny
— magnetowidy
— QTV PAL/SECAM
— Videoskopy

anteny satelitarne
aparature badawczo-naukowa

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

(SB 18)

1014 Pazdziernika 1989
Hala Widowiskowo-Sportowa
Spodek” Katowice

e Wystawa literatury i oprogramowania firm:
Microsoft, Ashtona Tad, Osborne i innych.
e Wystawa wydawnictw: Data Baker, Chip,
Mark-Technik, Komputer i Bajtek.
e Udziat w br. wielu firm zagranicznych i kra-
jowych.
e Wyprzedaz z duza bonifikatg artykutow wy-
stawienniczych za ztotowki i walute.
Wsrod zwiedzajacych nagrody: video, telewi-
zory kolorowe, literatura, wycieczki zagranicz-
ne, w tym do ZSRR na podobne targi w Mosk-
wie w dniach 10—20 listopada br. oraz targi
CEBIT w Hanowerze 1990 roku.
Zapraszamy

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

Prosimy o rezerwacje ....... szt. bile-
tow (1 szt. — 1500 zi)

Prosimy o rezerwacje hotelu ..............
iloS¢ oséb

Adres zakladu (0SObY) ....cccvercenunmananncans

mieiscow0§é EEASEEEAISudENANSEEEERNEN AR RERRSAENEE RN

tell ARG NEUESEEA tlx EAENNEUENEFAREORN

(5B-45)
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_ TYLKO DLA PRZEDSZKOLAKOW

Czes¢ Maluchy!

Przyszedl do Was z wizytq
kolega. Nie nalezy — jak Wy —
do Komputerowych Przedszko-
lakow, a wiec komputer jest dla
niego urzqdzeniem egzotycz-
nym t nteco tajemniczym. Po
wyprobowaniu kilku gier kole-
ga odktada drgzek sterowy 1
pyta: ,Czy mogtbys mi poka-
za¢, na czym polega to progra-
mowanie?”

W tym momencie stajesz przed powaznym pro-
blemem. Jak w ciagu kilkunastu minut przedstawic
zasadeg programowania? Warto by byto napisac tak-
ze jakis prosty program. Zwykle taki pokaz konczy
sie na stworzeniu czegos podobnego do tego:

10 PRINT , Jurek-Ogorek, kiethasa i sznurek”

20 PRINT

30 PRINT

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

Trzeba przyzna¢ — fakiycznie — mozna naz-
wac to programem i to napisanym jedynie przy po-
mocy dwoch instrukeji. Kolega stwierdza, ze pro-
gramowanie jest zajgciem fascynujacym, ale praw-
de mowiac mine ma nieco zawncdzmna A moze da
sig wymysli¢ cos ciekawszego i rownie prostego?
Wiasnie cos takiego chciatem Wam zaproponowac.
Beda to wyscigi samochodowe napisane przy po-
mocy tyiko jednej instrukeji (PRINT). Rozpocznie-
my od zaprogramowania samochodu wyscigowe-

go

110 FRINT ® <
120 PRINT * -7 -0
130 FRINT © LA
140 FRINT * FAR
150 PRINY ° ifohi"
160 FRINT " (=< U x-an
;70 FRINT 7 Vi "
ALK VENTER/RETURNL
{i-7 -1
2 S
VAN
gt
O-( J 1)
Vaf
ready

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

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

FRINT
FRINT
FRINT
FRINT
FRINT
PRINT
FRINT
FRINT
FRIRT
FRINT

101 FRINT:
102 FRINT:
103 PRINT:
104 PRINT:
105 PRINT:
171 FRINT:
172 FRINT:
173 FRINT:
i78 PRINT:
175 FRINT:

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

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

Ruszyl naprawde. Najpierw wszystkie napisy
uciekly do gory, a nastepnie zza dolnej krawedzi
ekranu wyskoczyt nasz samochod, przejechat
przez caty ekran t znikngt za jego gorng krawedzia.
Wykorzystallsmy tutaj zjawisko tak zwanego , prze-
wijania” ekranu, czyli przesuwania wszystklego cOo
znajduje sie na ekranie do géry w momencie, gdy
kolejna linia nie miesci sie na ekranie. W przypadku
komputera ZX Spectrum | jego liczne] rodzinki
sprawa troszeczke sig komplikuje. Otéz Spectrum
po zapetieniu catego ekranu zatrzymuje program i
czeka na nacisniecie dowolnego klawisza. Mozna
tego uniknac wpisujac po uruchomieniu kompute-
ra:

POKE 23692,255: REM #xx Tylko Spectrum sxx
Oczywiscie nalezy to zrobi¢ tak, aby nie widziat
tego nasz koiaga, bo mu sie znowu wszystko po-
miesza w glowie,

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

~i0 FRIKT ® ¥
ZERRINT T #1700
U PRI ¢ 20"
240 FRINT * L=

Viewm AU Srale

Trad o

WYSCIGI S

256 FRINT M AT
260 ERINT " #B-) U i-d%°

170 FRINT ¢ e

771 FRINT: FRINT: FRINT: FEINT: FRINT

D72 FRIKT: FRINT: FRINT: FRIKT: FRINT

3o FRINT * .

0 FRINT ° {3-/ 3-{3"
330 FRINT © (4)
34 FRINT * (="
I FRINT e
320 FRINT [1-3 U =12
37¢ FRINT * eyt
374 FRINTS FRINT: FRINT: PRINT: PRINS
40 FRINT - e

420 FRINT * {3=7 \={}"

830 FRINT* 1 34"

G50 FRINT = 1/e\t®

850 FRINT * gt

20 FRINT ® -1 ¢ -0

870 FRINT ® Y.l

470 FRINT: PRIKT: FRINT: FRINT: FRIN

477 FSINT: FRINT: FRINT: FRINT: FRINT
477 FRINT: FRINT: FRINT: FRINTs FRINT
874 FRINT: FRINT: FRINT: ERINT: FRINT
§75 FRINT: FRIKT: FRINT: FRINT: FRINT

Przy okazji usunmy linie 173, 174 1 175. Wpisujac
numer linit 1 naciskajgc "ENTER/RETURN<. Zmniej-
szy to dystans pomiedzy pierwszym samochodem
a nastepnymi.

Piszgc caty ten program skorzystalismy dotych-
czas tylko z jednej instrukcji — instrukcji PRINT.
Musicie przyznac, ze efekt jest interesujacy. Nie-
stety program wykonuje si¢ bardzo szybko | trzeba
go uruchamia¢ od nowa. Sg na to dwie rady. Po
pierwsze mozna dopisywaC do programu kolejne
samochody, a po drugie mozna wprowadzi¢ nowg
instrukcje. Latwiejsze bedzie z pewnoscia to drugle
rozwigzanie, tym bardziej, ze ta ,nowa instrukcja”
nie jest weale dla nas (a nawet dia Waszego kolegi)
nowa. Chodzi tu oczywiscie o rozkaz RUN. Przy-
zwyczailismy sie korzystac z niego wytacznie do
uruchamiania programu, a tymczasem moze on
by¢ z powodzeniem wykorzystywany w tresci pro-
gramu.

Dopiszmy wiec ostatnia linig.

So0 RN

Teraz nasz program bedzie biegat w kotko, az

mu nie przerwiemy lub nie wytgaczymy komputera.

Szerokiej drogi | gumowych drzew zyczy Wam

Romek

1. W o

1}

S;rr &

-
LA,

el elemXKey X, ¥, s.ur'fKr'a wisrsYMN Aanis
bo' % 9 s} Muntirr P

06 oo

10!

l -

107 FRINT: FRINT: FRINT: FRINT: FRINT
(0% FRINT: FRINT: PRINT: PRINT: FRINT
102 FRINT: FRINT: FRINT: FRINT: FRINT
210 PEINT * o
12¢ FRINT ® - -{3°
13C PRINT © £1 )\
180 FEINT ° T AT
153 FRINT © ilghi”
1EG FRINT " ()= U »-{)"
i70 FRINE ™ L0 &
17! FRINT: FRINT: PRINT: PRINT: FRINT
114 FRINT: FRIKT: PRINT: PRINT: FRINT
Z10 FRINT 7 x”
220 FRINT " Bi-f \-i¥*
o0 FRINT 7 gzo"
85 FRINT ° H=\"
oG FRINT © i g 3F
SEO PREINT ° 88~ U -8
270 FRINT °® \./"
271 FRIKT: FRIRT: PRINT: PRINT: FRINT
272 FRINT: FRINT: FRINT: FRINT: FRINT
JIG FRINT * 2
0 FRINT ® {}=-7\-{3"
5o FRINT 7 {§)"
Jh; FRINT ° =y
JEl FRINT © {ip
65 FRIHT * (3-1 & -1
57¢ FRINT * j==-1
7L FRINT: FRINT: FRINT: FRINT: FRINT
410 FRINT ® s
20 FRINT ® (3-7 v=()"
470 FRIRT U S
44 FRINT 7 At
LS FRINT S
b FRINT " {}-1 U I-(3°
7 FRINT Xad®
470 FRINTy FRINT: PKINT: FRINT: PRINY
<7C TRiNT: FRINT: PRINT: PRINT: PRINT
477 FRINT: FRINT: PRINT: FRINT: FRINT
476 FRIKT: PRINT: PRINT: PRINT: FRINT
472 FRINT: FRINT: PRINT: FRINT: PRINT
=00 RUN

FRINT: FRINT
FRINT: FRINT

FRINT: PRINT: FRINT:
FRINT: FRINT: PRINT:
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Swiat dowiedzial sie po
raz pierwszy o jego istnie-
niu w 1977 roku. Niezwykly
gos¢ Paryskiego Salonu Lo-
tniczego — szef kijowskie-
go biura konstrukcji lotni-
czych Oleg K. Antonow
wspomnial wéwczas dzien-
nikarzom, iz jego zespoél in-
Zynieré6w pracuje nad pro-
gramem rozwoju ogromne-
go samolotu transportowe-
go nowej generacji.

Na tym polu technologiczne} rywalizacji lotniczej do
tradycyjnej sportowej dewizy ~~ szybciej, wyzej, dalej,
dorzucic¢ nale2atoby dwa dodatkowe cziony — z coraz
wiekszym ladunkiem na pokiadzie i bardziej ekonomi-
cznie. Na plany budowy glgantyczhych odrzutowych
samolotow transportowych sta¢ od dawna tylko dwa
najwieksze mocarstwa swiatowe. W 1968 roku wystar-
towato do swego dziewiczego monstrum koncernu
Lockheed — czleroslinikowy, dwupokiadowy C-5 Ga-
laxy. Juz wymiary maszyny mowily same za siebie —
dtugosé kadtuba — 82 metry, rozpietosc skrzydet -
74 metry. Podczas prob okazalo sie, ze Galaxy wycho-
dzi w powietrze przy maksymalnym cie2arze starto-
wym 349 ton. Przez ponad dziesig¢ lat pokazywany
byt wszedzie z obowigzkowymi przymiotnikami zaczy-
najacymi sie od na;j...

Spora sensacja stata sie wiéc mata zapowiedz w
Zznanym na calym lotniczym swiecie roczniku ,Jane’s
All The World's Aircraft 1977—78", gloszaca, iz Anto-
now przygotowuje samolot dorownujacy Galaxy.

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

Nie trzeba chyba dodawaé, zé maszyna z Kijowa
stata sie od razu paryskim szlagierem. Prymat Amery-
kanow zostat ostatecznie ztamany. An-124 Rustan byt
bowiem najwickszym i najsilniejszym samolotem
transportowym naszego globu. Pobit Galaxy nie tylko
rozmiarami — rozpietosc¢ skrzydet ponad 80 metrow
(dtugosc kadiuba ~~ 76 metrow), ale przede wszyst-
kim masa, ktora mogt swobodnie przenosic. Jego
maksymalny cigzar startowy — okato 405 ton byt do-
prawdy imponujacy. Na tym nie koniec. Catkowicie
zautomatyzowany, komputerowy system sterowania,
z pominigciem elementow mechanicznych taczacych
wolant pilota 2z ruchomymi elementami usterzenia,
znany na Zachodzie jako fly by wire (pisalismy juz o
tego rodzaju systemach w jednym z poprzednich nu-
merow ,,Bajtka”), byt szokujgcym zagranicznych ob-
serwatorow catkowitym novum.

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

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

Przygotowujac swoj program lotow proméw kosmi-
cznych Amerykanie rozwigzac musieli wcale nietatwy
problem ich sprawdzenia w locie szybowym i tran-
sportu powietrznego wahadiowcow, Na ziecenie
NASA (Agenciji Aeronautyki i Przestrzeni Kosmicznejy
przebudowano w zaktadach Boeinga w Seattle seryj-
nego czterosilnikowego Jumbo Jeta dostosowujac go
do przenoszenia orbiterow na grzbiecie kadiubd na
specjainym rusztowaniu. Bezpieczny lot takiego kom-
binowanego zespotu zapewnity dodatkowe stateczni-
ki pionowe. Pierwszy samodzielny krok w powietrzu
eksperymentalnego promu ,Enterprise” odbyt sie

go na odpowiednia wysokos¢. Wahadicwiec za$, wy-
czepiwszy sig, 0 wlasnych sitach, prowadzony przez
swojg zaltoge, dotart do ziemi. Ten sam specjalny
Jumbo Jet przenosi po kazdej misji orbitalnej amery-
kariskie pojazdy z pustynnego lgdowiska na stanowi-
sko startowe na Przyladku Canaveral, Maszyna jest
takze wygodnym srodkiem transportu nowych zmon-

towanych juz promow na miejsce finalnego ich przez-..

naczenia.

Identyczne zagadnienie staneto przed radzieckimi
konstruktorami. Obecnhie, po pierwszej bezzatogowej
wyprawie wahadiowca Buran, poznaliSmy sporo
szczegotéw przygotowdn do jego dziewiczego lotu
pozaziemskiego, ktory, jak pamigtamy, mial miejste
15 listopada 1988 roku. ' :

Radziecki samolot kosmiczny montowany byt wios-
ng 1988 roku w ogromnej hali kosmodromu Bajkonur.
Wielkie moduty konstrukcyjne wieziono droga pio-

»

wietrzng na grzbiecie czterosiinikowego odrzutowca
dostosowanego specjalnie do tego rodzaju operacil.
Znany samolot kanstrukcji Miasiczczewd przeksztal-
cono w latajacego tragarza o oznaczeniu 201 M. Zape-
wne ta wiasnie maszyna umozliwita wstepne skoki w
powietrzu i praktyczne przetestowanie w logie syste-
mu automatycznedo sterowania Burana.

Rozwdj wydarzeri dowiodt jednak, ze dorazmie za-
adaptowany odrzutowiec starszego typu nie jesf jed-
nak w stanie sprosta¢ wymaganiom blyskawicznie rgz-
wijajacego si¢ w ZSRR programu eksploracji, jak ma-
wiajg Rosjahie ,bliskiego kosmosu” przy pomogy po-
jazdow wielokrotnego uzytku, jakimi sa wahadtowce.
201 M byt jedynie prowizorycznym wyjsciem z sytuac-
ji. Szybki transport promow wymagat nowocZesnego
samolotu o nieprzecietnych parametrach. Projekt ta-
kiej witasnle maszyny powierzono grupie Antonowa.
Zamowienie musialo zostac ziozone, kiedy prdace nad
promem byty juz w pefnym toku, skoro prototyp kijo-
wskiego supergigania zaprezentowano na poczatky
grudnia 1988 roku. :

Setki osob zgromadzonych na ptycie przed hanga-
rem w Kijowie obserwowato transporiowego mamuta
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wynurzajacego si€ 2z clenla. Tego geszcze nie bylo w
Zwigzku Radzieckim. Piérh_&tre'd%ga ‘spowodowata, ze
wszystko odbylo sié tak, jak przy prezentacji najno-
_ ; czy zachodnioeuropejs-
klﬂ__spﬂki Alrbus. .

ajnowszy An-225 Mrija (Marzenie) jest kolgsem, ja-
kiego dotad nie bylo na swiécie. Jego maksymainy
ciezar startowy szacowany jest na ponad 60p ton! Na-
pedza go szesc¢ zabudowanych na podskrzydtowych

- wysiegnikach wielkich siinikow totariowa D-18T, ka2-

dy o ciagu ponad 23 tys. kg. W ogromnej fadowni
uriies¢ moze swohodnie cigzary 0 masie przekracza-

ej 200 ton. Aby uzmystowié swym Czyteinikom mo-
2liwodci samolotu mgskiewska ,,Prawda” napisala, iz

- An-225 potrafi przetransportowac w powietrzu az... 80

cigzgrowek marki ZIt.
Ale Mrija nie powstat przecig2 po to, aby wozic sa-
machody. O jego przeznacaeniu swiadczg tak zwane §.
,AMOCnEe. PLN ‘na grzbiecie kadluba. Tam wiasnie
yadzie Burdn i jego nastepcy podczas
wahadiowych. przelotow migdzy wytworniami a kos-
modromem. Usterzenie maszyny podobne do tego za-

. Stosowaneégo w 201 M sugeruje, iz jego przeznacze-
niem bedzie dzwiganie nd zewnatrz kadiuba przed-

miotéw nie mieszczacych si¢ w brzuchu. Zapewne
takze elementow startowych rakiety Energia, stano-
wigcej podstawe napgdows radzieckich promow.

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

Wszystko to zapowiada
marszy kosmonautyki Kraju Rad. Przyspieszenie, kt6-
re nie Byloby mozliwe bez latajacych giganiow z Kijjo-
wa. To wiadnie one gpowoduja, jak si¢ nalezy Spo-
dziewat, w najblizszej przysziosci redukcje kosztow

pohoszonych dofgd na dostarczanie droga ladowg

rietypowych frachtow nie tylko na kosmodrom{ A
goscie tegorocznego Migdzynarodowego Salonu Lot-

niczego w Paryzu powinni oczekiwa¢, za sprawg biura

konstrukcyjnego Antonowa, kolgjnej sensacjl z Kijo-
Wojciech Euczak

%Wazne przyspieszenie
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wiasnie w terr sposob. Zmodyfikowany B-747 wyniés!
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