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Byt to niewgtpliwie rok Euro-
py. Przy czym, to co wydarzyto
ste w Anno Domini 1989 na na-
szym kontynencie, ma znaczenie
nie tylko dla nas — Polakoéw, Ro-
sjan, Niemcow, Czechow, Stowa-
k6w, Wegrow, Rumunoéw, Bulga-
row, Ukraincow, Litwinow — ale
takze dla catego Swiata. 31 grud-
nia skonczyt sie bowiem nie tyl-
ko rok 1989; tego dnia skonczyta
sie rowniez pewna epoka w hi-
storii $wiata, epoka fascynujgca i
zarazem okrutna, ktora nie dala
definitywnych rozstrzygniet, co
do tego, jakaq dro?q nalezy i8¢ w
przysztosé — data nam jednak
pewnodé, ktorg drogq iS¢ nie na-
lezy.

Wiele jest symboli tego roku.
Montuwjge za lat 50 kronike fil-
mowgq, opisujgcqg wydarzenia
sprzed péltwiecza, ow nieznany
nam rezyser z przesztodci bedzie
mial z czego wybieraé: Walesa 1
Kiszczak witajacy sie na kilka
minut przed rozpoczeciem obrad
Lokraglego stotu”czolgi radzie-
ckie wracajqce przez most na
Amu-darii po zakonczeniu nie-
stawnej, prawie 10-letniej inter-
wencji w Afganistanie; miody
cztowiek w dznsach i niebieskie)
kurtce, siedzqcy okrakiem na
szezycte muru berlinskiego t roz-
bijajacy go miotkiem na kawatkz,
przy radosnych okrzykach ze
strony zgromadzonych po stro-
nach muru ttumow; Vaclav Ha-
vel, przemawiajgcy do miliono-
wego ttumu zebranego w stolicy
Czechostowacji... Bedqg oczywis-
cie, oprocz tych radosnych, row-
niez sceny okrutne, te, ktore
przekazywata na caty Swiat ,Wo-
Ina Telewizja Rumunska”...

Ale by¢ moze oprocz tych hi-
storycznych wydarzen, ktorych
wspolny mianownik sprowadza
sie do desperackiego i konsek-
wentnego likuidowania pozosta-
tosci stalinowskich w ZSRR 1
krajach Europy Wschodniej, 6w
nieznany nam dokumentalista z
przysztosci znajdzie notke z 13
grudnia, w ktérej agencja TASS
mformowata z Nowego Jorku, ze
jedna z gltownych korporacj z
branzy informatycznej, ,,Control
Data”, wystgpita do rzqdu USA
o uzyskanie zgody na sprzedaz
do Zwigzku Radzieckiego niek-
torych swoich wyrobow. W tym
konkretnym przypadku chodzi o
sze$é mowoczesnych kompute-
row ,,Cyber-962”, przystosowa-
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nych do pracy w systemach kon-
trolno-awaryynych na obiektach
energetyki jadrowej. Jest kilka
powodow ku temu, aby uwazac
ten niepozorny wydawaioby swe
fakt za jedno z wydarzen, ktore z
perspektywy bedzie miato dla
przysztosci znaczenie wcale nie
mniejsze, niz wybticie kilkunastu
dziur w murze dzielgcym Berlin.

Jednq z gtéwnych, gospodar-
czych przyczyn porazki krajow
Europy Wschodniej, bylo opoz-
niente w rozwoju informatyki.
Mozna juz nawet dosy¢ precyzyj-
nie okreslié, kiedy ten blgd zostat
popetniony — w pierwsze] poto-
wie lat szeSédziesiqtych. W
Zwtgzku Radzieckim (przypom-
nijmy, ze bylo to za rzqdow
Chruszcezowa) uznano nawet wo-
wezas cybernetyke za nauke ,bu-
rzuazyjng”, ,wrogq” (!), a ludzi,
ktorzy ste nig zajmowali po pro-
stu tepiono. Na rezultaty nie
trzeba byto dtugo czekaé — tech-
nika radziecka, pozbawiona tych
wszystkich korzysci jakie daje
stosowanie ukladoéow scalonych,
zaczeta z roku na rok odstawac
coraz bardziej od Swiatowej. Na
uzyskanie tych samych efektow
zaczeto traci¢ w ZSRR najpilerw
dwa potem trzy, cztery razy wie-
cej materiatéw i energii, niZ w
USA.

Jednoczesnie przodujqgce kraje
zachodnie postanowity wykorzy-
staé postep naukowo-techniczny
do walki ze Zwigzkiem Radziec-
kim 1 jego sojusznikami. Powola-
no COCOM, specjalny komitet
za posSrednictwem ktorego 17
krajow prowadzito skoordyno-
wang  polityke  odgrodzenia
ZSRR od tych technologii, ktore
decydujq o tempie rozwoju gos-
podarczego. Oczywiscie, uzasad-
niano te decyzje przede wszyst-
kim wzgledami obronnymi. Ale
jego istotq pozostawata blokada
gospodarcza.

Sygnaly swiadczgce o tym, ze
Zachod zmienia swojq polityke
gospodarczq w stosunku do Eu-
ropy Wschodniej — sqg w tej sytu-
acjt sygnalami najwazniejszymi
z waznych. Otwiera nam to bo-
wiem nte tylko dostep do najno-
woczes$niejszych  komputerow,
do tych technologii, ktore decy-
dujg o wydajnosci pracy. W isto-
cie rzeczy, otwiera to nam bo-
wiem dostep do przysztosct

Waldemar Siwinski
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rozmowa

z prof. dr

hab. inz.
Andrzejem
Jakubowskim
— dyrektorem
Instytutu
Technologii
Elekironowej

— Panie Profesorze, czy mozna
w ogdle marzgé o uzyskaniu korzy-
sci wigZzacych sie z zastosowania-
mi informatyki — bez rozwijania u
siebie wiasnej bazy mikroelektroni-
cznej?

— Zdecydowanie NIE! Wprawdzie
nawet powazni ludzie mowia czesto:
skoro koszty rozwijania mikroelektro-
niki sa tak duze, to nie rozwijajmy jej...

— Tylko Kkupujmy gotowe pod-
zespoly!

— Jednak kraje, ktére probowaty
tak postepowac, wyszty na tym jak
najgorzej. Na przyklad, Szwajcarzy.
Poniewaz produkowali znakomite ze-
garki mechaniczne, wigc postanowili
rowniez robic zegarkl elektroniczne,
kupujac do nich podzespoty mikro-
elektroniczne za granica. Szybko sie
przekonali, ze przestali by¢ konkuren-
cyjni! Okazuje sie, ze nie mozna bez-
karnie zrezygnowac z rozwijania tej
bazy, ktora jest obecnie najwaznie)-
sza, a |[ednoczesnie nie mozna kupic
najnowoczesniejszych jej wyrobow —
z bazy podzespotow specijalizowa-
nych czyll wykonywanych dla ckresio-
nych, konkretnych potrzeb. Uktady ta-
kie stanowia obecnie juz ponad 20
proc. $wiatowej produkcp mikroelek-
troniczne).

— | wszyscy w Eurogie te swoja
mikroelektronike robig*

— Nie mam danych co do Albanii,
ale wszystkie inne kraje mikroelekiro-
nika sie zamuia. Wiacznie z Irlandia |
Portugalia, ktore jakos odruchowg lo-
kujermmy gdzies na dole tabeli... Gdy-
bysmy chcieli wytwarza¢ w Polsce no-
woczesny sprzet elekironiczny, a jed-
noczesnie nie produkowaé zadnych
podzespotow  mikroelektronicznych,
to musielibysmy zaptaciC za ich import
co najmnie] 1 mid dolaréw rocznie.

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

— U nas modne byty czasami takie
hasta, zebysmy scigali Swiat w mikro-
procesorach, czy tez w pamigciach
dynamicznych RAM, bo brzmi to do-
brze i jest etektowna wizytowka. Wia-
domo tez skadinad, ze na swiecie jest
wieltkie zapotrzebowanie na takie
ukiady... Zapomniano jednak, ze ich
produkcja wymaga olbrzymich nakta-
dow. Na swiecie stat na to tylko kilka
koncernow, ktore w dodatku zaciekle
ze soba walcza Jest to kenkurencia,
w ktorej startuja tylko USA, Japonia |
potagczona Europa Zachednia. Pota-
czona, gdyz przerasta to sity pojedyn-
czych krajow.

Nas na to nie sta¢. Sa to bowiem
najpardziej zaawansowane technolo-

ie -— tzw. submikrometrowe. Musie-
libysmy wybudowac fabryki jakich
nasz kraj jeszcze nie widziat 1 diugo
jeszcze nie zobaczy (chodzi np. 0 su-
perwymogi  dotyczace  czystosci)
Oczywiscie, bytoby bardzo dobrze dla
ogoinego rozwoju Polski, gdyby jakis
inwestor taka fabryke chciat w Polsce
postawic. Trudno przecenic, jakie
miatoby to znaczenie dla podniesienia
nasze| kultury techniczne] — sg to
przeciez najbardziej zaawansowane
technologie. Ale, nie miejmy ztudzen,
dostepu do nich miec nie bedziemy —
choc¢by dlatego, ze traktowane sg one
poki co jako towar strategiczny.

— Co wiec nam pozostaje?

— Jest caty obszar technologii 2—
3 mikrometrowych (chodzi o minimal-
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na szerokosc sciezki), ktore sg znako-
mitym treningiem ( przygotowaniem
intelektualnym do pojscia dalej. A nie
jest to wcale technologia zta, bo moz-
na w oparciu o nia produkowac sery|-
nie np. uktady pamigci 64 k.

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

— Qczywiscie, zwtaszcza, ze do-
bre rowery sa obecnie na swiecie w
cenie!

— Co uzyskujemy dzieki skon-
centrowaniu sie na produkcji ukia-
dow sgecja!izowanych ?

— Chocby to, ze dobry uktad spec-
jalizowany mozna sprzedac na swie-
cie nie za 2 dolary, tak jak pamigc, tyl-
ko za 20 a nawet 100 dolaréw, bo w
ukfadzie takim jest ogromny fadunek
mysli konstruktora, | w tym zakresie
mamy |eszcze Szanse

— Bo jest luka na swiecie?

— Jest luka, ale jest rowniez ogro-
mna konkurencja. Uktady te produko-
wane sa przeciez w wielu zaktadach, o
ktorych nawet nie wiemy. Ktos musi
jednak predukowac uxiaay specjalizo-
wane dla tych koncernow, kiore zaj-
muja sie produkcja samochodow czy
tez budowa sieci telekomunikacy
nych!

— Kupujac wiec na przykfad we
Francji centrale telefoniczne, pfaci-
mky e facto rowniez za fabryke
ukiadow mikroelektronicznych,
ktorag wybudowano we Francji, ab
wytwarzac¢ niezbedne podzespo
mikroelektroniczne do tych cen-
tral?

- Oczywiscie!

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

— To jest w gruncie rzeczy ,byc
albo nie byC” polskie] elektroniki. Nie
mozna bez tego marzyC o produkcii
aparatury kontrolno-pormiarowej. Obec-
nie, zamiast wielu poprzednio stoso-

wanych ukfadow, w takim urzadzeniu
znajduje sig jeden ukiad scalony, nie
opisany, w ktorym zaszyfrowana )est
cata tajemnica. | jak my sobie wyobra-
zamy konkurenc|g na rynku aparatury
kontrolno-pomiarowej bez mozliwosci
wyprodukowania takich , kosci"?

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

— Kupienie linii 3-mikrometrowej
jest warunkiem uchronienia polskiej
mikroelekironiki przed zagtada. Daje
to bowiem szanse zachowania zespo-
tow ludzkich i ich dorobku — a 1o z ko-
tei warunkuje mozliwosc posunigcia
sie w przysztosci dalej. Przy czym nie
jest tak, ze my nic nie mamy. Mamy
duzo elementow takiej linii. Sporo
trzeba jednak jeszcze dokupic.

— Wspomniat Pan Profesor o
kadrach. Gdzie one s37? ,

----- Jest jeszcze kadra w Instytucie
Technologii Elektronowej. Jest tez w
Politechnice Warszawskiej. Ale jest to
juz kadra nieco zmeczona niepewno-
scia co do swoich losow. | mocno
przetrzebiona. Diatego trzeba zrobic
wszystko, zeby przyciagnac do te fa-
scynujace) dziedziny najzdoinie)sza
miodziez. Polskie] mikroelektronice
potrzebna jest swieza krew! Musimy
zrobiC wszystko, zeby najlepsi absol-
wenci wyzszych uczelni podejmowali
prace w tego typu instytutach, zeby
najzdolniejsi absolwenci szkol sred-
nich wybierali te kierunki studiow, kto-
re sa niezbedne dla rozwoju elektroni-
ki, zeby uczniowie najstarszych klas
podsiawowek tez juz starali sie zblizyc
na serio do fizyki, matematyki, infor-
matyki, elektroniki ze wszysikimi jej
specjalnosciami, chemii.

— Na ile, odbudowujac polska
mikroelektronikg, mozna liczyc na
tych, ktorzy wyjechali i pracujg za
granica?

— Na tych, ktorych ja znam, wy-
chowankow 1 pracownikow Zaktadu
Mikroelektroniki Politechniki Warsza-
wskiej, mozna liczyc na pewno. Pro-

Proponuje powolanie
Towarzystwa Upowszechniania
Komputeryzacji

wsrod Miodziezy

wadzitem juz takie rozmowy z moimi
miodszymi kolegami, profesorami:
Andrzejem Strgjwasem, Wojciechem
Matym 1 Jerzym Rozyho, ktorzy pracu-
ja w USA i odniesli tam znaczace suk-
cesy. Chetnie nam pomoga. Juz zre-
szta pomagaja — przysylaja literature
itp. Ich nazwiska sa gwarancja dla
miedzynarodowego biznesu, ze warto
bedzie w Polsce zainwestowac. Ale,
oczywiscie, iesli nie bedziemy mieli
dobrej kadry, tutsj, w Polsce, to nie
dostaniemy zadnych zamowien ze
Swiata. Musimy wigc zrobi¢ wszystko,
zeby zapewniC sobie ten doplyw
swiezej krwi.

— Ale coraz mniej osob stara
sie o ,:rzyjecie na wydzialy fizyki
czy informatyki!

— Trzeba wiec im stworzyC per-
speklywe pracy w tych dziedzinach.

eby nie bali sige tych kierunkow stu-
diow — | zeby wiedzieli, 1z w przyszto-
$ci mozna na tym niezle zarobic.

— Tworzmy fte perspeklywe ra-
zem!

— Prosze bardzo! ,Bajtek” ma tak
dobra marke wsrod miodziezy, ze po-
taczenie naszych sit wydaje sie wielce
obiecujgce — widzg zreszia jak mo)
syn skrzetnie zbiera , Bajtka”, wertuje
go i tlucze potem nocami na tym swo-
im ,, Commedore”... Wasi Czytelnicy
wiedzg, ze bez mikroelektroniki prze-
staniemy liczyc sie w europejskiej ro-
dzinie narodow, a to oznacza bezpo-
wrotne utracenie szans na suweren-
nos¢, te suwerennosc prawdziwg —
gospodarcza.

— Nie tylko czyta:jm y z wypieka-
mi na twarzy o kalifornijskie} Krze-
mowej Dolinie, ale zaczniejmy wre-
szcie tworzy¢ te doline rowniez w
Polsce!? '

— Nalezy utatwiaC mtodziezy nie
tylke kontakt z komputerami, ate row-
niez pokazywac to, co jest przed i po.
Pokazmy chocby mtodym ludziom jak
sie wytwarza uktady scalone, jakich
urzadzen i spetnienia jakich warunkow
to wymaga, zwigzanych chocby z czy-
stoscia. ..

— A czz' Pan Dyrektor mégtgy
zaprosic Czytelnikow ,Bajtka” do
swojego Instytutu, 2eb¥ mogli wre-
szcie te linie zobaczyc:

— QOczywiscie. Chetnie pokazemy
przy okazji, jak sie wytwarza elementy
optoelektroniki, jak wyglada system
sterowania produkeja. ..

_ Tr?/mamy za sfowo!

— A dlaczego nie mielibysmy iS¢
dale|? Proponuje, aby , Bajtek” powo-
fat Towarzystwo Upowszechniania
Komputeryzacji wsrod Miodziezy, kto-
re pomoze najzdolniejszym mtodym
ludziom zapoznac sig Z najnowoeczes-
niejsza technika, w ogole ze Swia-
tem...

— Czy zechce sie Pan Profesor
w takg inicjatywe wiaczyc? _

— Prosze uwazac, ze juz sie w nig
wtaczytem! Mam w tym zreszta swoj
wlasny interes: wierze, ze niekiorzy z
tych, ktorzy teraz czytaja ,Bajtka”,
trafig po ukonczeniu studiow do na-
szego Instytutu | beda tg wlasnie
swieza krwig, ktore] polskie; mikroe-
lektronice tak bardzo brakuje!

rozmuawial;

Waldemar Sitwinski
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BATERYJNA DRUKARKA firmy Toshiba

SZYBSZY

KOPROCESOR
DO AT

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

Kosé zostata wykonana w tech-
nologii CMOS i pozwala na dwu-
krotny wzrost mocy obliczeniowej
systemu. W odroznieniu od ele-
mentow firmy Intel, dostepne s3
wersje koprocesora pracujgce z
czestotliwoscia 20 MH2. Koszt ta-
kiego uktadu $239 przy zakupie
1000 sztuk.

Dia uzytkowhikow komputerow
IMB PC AT narzekajacych na po-
wolnos¢ swoich systemow w sto-
sunku do wczesniej produkowa-
nych XT, koprocesor tirmy IIT jest
rozwigzaniem z wyboru.

,, Nawet jesi]i nigdy nie kupie sobie Rolls-Royce’a, to
chce wiedziec jak on wyglada, ile cylindrow ma jego sil-
mk I Jakle s.:? mne parametry tecbmczne tego po;azdu.

nia.

jest wyposazona w
rownolegty typu

e

omputer przenosny ty-

pu laptop jest urzadze-

niem wystarczajaco ciez-
kim, aby zniecheci¢ osobe po-
stugujaca sie nim do zabierania
w podroz dodatkowej, normal-
ne| drukarki. Biorac takze pod
uwage koniecznosC zasilania
sieciowego nie jest to na pew-
no rozwiazanie godne polece-

Co innego, jesli kupimy dru-
karke Expresswnter 301 japon-
skiej firmy Toshiba. Wazy ona
tylko dwa kilo | umozliwia prace
z tadowalnymi bateriami aku-
mulatorow. 24-igtowa gtowica
pozwala na uzyskanie wydru-
kow wysokie| jakosci. Drukarka
interface
Centronics,
pieC rezydentnych zestawow |
czcionek i pracuje w trybie draft
z szybkoscia 60 znakow na se-
kunde, czyli 2—3 wolnie] niz
typowe urzadzenia stacjonar-

TIT
'YL

Masz starzejace sie XT, zna-
jomi z nowszymi komputeram{
mowia Ci, ze Twoj sprzet to juz
historia. SWSzysz stowa 0S/2,
Unix, wielodostep i zaczynasz
sie zastanawia¢ co zrobic ze
SWOIm starym | poczciwym pu-
dtem.

Jest rada — nie musisz go

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

Tak mogtaby wygladac rekla-
ma kalifornijskiej firmy SOTA,
zajmujacej sie produkcja rozne-
go rodzaju akceleratorow do

4 BAJTEK 12/89

DAVID

Ten miody czlowiek na zdjeciu obok to David Whitta-
Ker, osoba znana kazdemu posiadaczowi chipa AY do
Spectrum. David jest autorem muzyki do gier Platoon,
Tetris, License to Kill | wielu innych. Ostatnio firma Mi-
les Gordon Technology podpisata z Davidem kontrakt
dotyczacy produkcji oprawy dzwigkowej do progra-
mow na nowy komputer Sam Coupe, jak rowniez pro-
dukcji programow muzycznych. Przypominamy, ze
Sam wypcsazony jest w generator dzwiekow SAA
1099 o szesciu kanatach stereo. Wszyscy mitosnicy
muzyki komputerowej patrza na Davida, ktory z pew-
noscig wykorzysta ten muzyczny potencjat rzucajac

ich na kolana.

(Gen)
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orzystasz chetnie z myszy, ale jej dtugi przewod
K przeszkadza Ci w pracy. Poszukujesz mniej kto-
potliwego i bardziej zwartego rozwigzania.

Za sume $99.95 mozesz naby¢ klawiature wyposazo-
na dodatkowo w urzadzenie myszopodobne, tzn. rucho-
ma kule, ktdrej obroty wokdt dowolne) osi powoduja
zmiane potozenia kursora. Klawiatura zawiera 104 klawi-
sze, 2 wyodrgbnionymi blokami funkcyjnym i numerycz-
nym. Urzadzenie przypominajace mysz (ang. Trackball)
znajduje sie w prawym dolnym rogu klawiatury. Roz-
dzielczos¢ zapewniana przez nie wynosi 200 punktow
na cal. Jesli chodzi o jego oprogramowanie to jest ono
J zgodne ze standardem Microsoft Mouse.

komputerow IBM PC. Omawia-
na karta o symbolu SOTA 386si,
zawiera 32-bitowy procesor
80386SX pracujacy z zegarem o
czestotliwosci 16 MHz. Dodanie
koprocesora 80387SX zwigksza
5-krotnie numeryczne mozliwo-
sci zestawu, w stosunku do
zwykiego AT, wgposaionego W
koprocesor 80287. Oprocz
szybkosci i catkowite] zgodnosci
Z najnowszym oprogramowa-
niem opisywana karta otwiera
rowniez droge do programow
pisanych specjalnie na 32-bito-
we procesory serii 386. Dodat-
kowym wyposazeniem jest karta
pamigci 8BMB RAM. Przy takim
rozszerzeniu nie mamy juz zad-
nych problemow przy pracy z
systemem operacyjnym |BM
OS/2 naktadkami typu Win-
dows/386, czy po prostu z
UNIX'em, ktory jest niezwykle
pamieciozerny.

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

PROCESORY SERII 88000
STANDARTEM DLA
ELEKTRONIKI WOJSKOWEJ

Francuska firma Thomson-CSF,
jeden z najwiekszych producentow
wyposazenia elektronicznego dia ar-
mii, zapowiedziata standaryzacje
swojej produkcji “v oparciu 0 najno-
wsza serie procesorow  Molorola
88000. Thomson uzyskat zgode na
produkcje podstawowych uktadow
88100 i 88200 w wersji militarney.

Z kolei amerykanska firma Advan-
ced Computers doniosta o wyprodu-
kowaniu kompulera zawierajacego
ponad 500 procesorow serii 88000
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PLASKI EKRAN DO PC

esli znudzito Cig wielkie i ciezkie pudto monitora, przed kidrym
pracujesz, narzekasz na zmeczenie wzroku, boisz sie promie-
niowania rentegenowskiego, to pomysl o zakupie nowego, elek-
troluminescencyjnego monitora firmy FINLUX.
Wazny on mniej niz 1.5 kg, pobiera 25 W i ma rozmiary 250%200%70
(mm), czyli jest lekki, ptaski i oszczedny. Realizuje standart graficzny
EGA, zapewniajac rozdzielczosé 640«350 w trzech odcieniach szaros-

Cl.

KOMPUTER TYPU
LAPTOP
Z KARTA | WYSWIETLACZEM

T awanska firma Aquarnus Sys-
tems wypuscita ostainio na ry-
nek przenosny komputer klasy
AT wyposazony w wyswietlacz | karte
standartu YGA. Oprocz charakterysty-
czne] dla tego trybu rozdzielczosc
640x480 (w 16 odcieniach szarosci)
zachowywano petna zgodnosc ze stan-
dartami CGA, Hercules t EGA. Zasto-
sowany wyswietlacz typu LCD (ang. Li-
quid Crystall Display) jest odfaczalny od
komputera — przy pracy stacjonarne)
mozemy korzysta¢ z petnowymiarowe-
go monitora kolorowego.

Model Auarius ASI-168 wyposazony
jest w procesor 80286-pracujacy z cze-
stotiwoscig 16 Mhz. Dostepna pamiec
F M wynosi 1 MB i moze byC zwigk-

szona 5-krotnie. Oprécz stacji 3.5 cala
0 pojemnosci 1.44 MB zastosowano
dysk twardy 20 MB o czasie dostepu
27 ms. Jeden z portow rozszerzajacych
emuluje rozszerzenie dla komputerow
Toshiba T3100. Standartowym wyposa-
zeniem sa dwa ztacza RS 232 C i dwu-
kierunkowy interface typu Centronisc,
umozliwiajgcy takze podigczenie dru-
giego napedu dyskowego. Dodatkowe
opcie to koprocesor numeryczny
80287, ptyta 4AMB RAM, dyski twarde
40,100 | 200 MB oraz bateria akumula-
torow niklowo-kadmowych.

Calosc wazy 5 kg i kosztuje w wersji
podstawowej $4500.

MicroMagazyn przygotowat Jonasz Mayer

[T TECHNOLOGIE

MULTIPUTER

Miesiac temu slaratem sie Wam wyttuma-
czyc co to jest przetwarzanie rownolegte
Zeby udowodnic, ze na teorii sprawa sie nie
konczy, dzis przedstawie Wam istniejgcy
komputer (a wiasciwie multiputer), realizuja-
cy w praktyce to o czym pisatem

Cedgla,

z ktorej zostat zbudowany MultiPuter firmy
MicroWay, o ktorym bedzie mowa, jest tran-
sputer T800. Jest to 32-bitowy transputer
przystosowany do pracy z zegarem 20
MHz, oparty na architekturze RISC (czyli
dysponujgcy zestawem niewielu, za to bar-
dzo szybkich instrukejt). Tym, co rozni tran-
sputer od zwyklego mikroprocesora sa
szybkie tacza, w Jakie jest wyposazony.
T800 ma cziery kanaty szeregowe, pozwa-
lajace na przesytanie Informacji z szybkos-
cia 20 Mbit/s. Pozwala to faczyc¢ transputery
w fancuchy (kazdy transputer jest potaczony
7z dwoma innymi} lub dwuwymiarowe sieci
(mozliwe sa i inne kambinacje)

Sciana,
czyl pretabrykat z cegiet, to piyta zawierajq-
ca kilka transputerow — 1 (MonoPuter), 2

(BiPuler). 4 (QuadPuter), 6 (HexPuter) lub 9
(Fast 9 *Special=), kazdy z kilkoma ukiada-
mi pozwalajgcymi na zarzadzanie wiasna
pamigcia RAM (do 16 Mb). Nie wszystkie
fransputery znajdujace sie na plycre musza
by¢ wykorzystane, chociaz hiorac pod uwa-
ge Ich ceny (od 2000 § w gore) bytoby to
narnotrawstwem.

Budynek,

czyl caly MultiPuter, sktada sie z duze) {me-
typowe| jak chodzi o rozmiary) obudowy od
komputeta AT 386, zawierajace) solidny za-
g oto 1 kW), komputer AT z proce
karte
17 |jedenas
na kart

grafiki EGA, twardy
wolnych szyn 16-hito
zajgce. W te szyny
y" — lyle na ite nas stac,
wiec taczy fransputery mie-
| {co wcale nie jest takie

a konstrukcja jest gotowa

Elewacja.

Dia nie W[EI]‘JIT]ﬂi(??l’.lr!eg-f} uzytkownika
MultiPuter niczym sig nie rozni od zwyklego
komputera 7 systemem MS-DOS. Transpu
tery — 0 Ile nas nie interesuja — mozemy
zignorowac, i korzystac z tego komputera
ak sama jak z kazdego innego. Popetnimy

y bardzo duzy bltad. MultiPuter nie jest
zrem AT do ktorego dotaczono kitka
isputerow. Jest doktadnie odwrolnie —
10 z czym mamy do czynienia 1o komputer
<budowany z transputerow, w ktorym AT
petni role portiera

Wchodzimy do srodka.

Korzystanie z tego cudu techniki jest tro-
che dziwne, gdyz trzeba to robic za posred-
nictwem procesora 80386, a nie bezposred-
no. Zwiazane jest to z brakiem (narazie) sy-
stemu operacyjnego korzystajacego z T800
jako procesora. Brak jest rowniez innego
typu oprogramowania, totez uzytkownicy sa
zdani na programy pisane samodziclnie. Jak
je uruchomic? Nie jest to zbyt skomplikowa-
ne, aczkolwiek wymaga opanowania ktore-
gos z jezykow dostosowanego do pisania
programow przeznaczonych do przetwarza-
nra rownolegtego. Moze to by¢ na przyktad
Parallet C. Korzystajac 7z oprogramowania
dziatajgcego pod kontrola MS-DOS-u przy-

gotowujemy tresc programu, kompilujemy

go i wykonujemy wszystkie inne operacie
polrzebne do przygotowania gotowego
kodu wynikowego przeznaczonego do pra-
cy w MultiPulerze Nastepnie przy pomocy
krotkiego programu o nazwie RUN fadujemy
gotowy program do siect fransputerow w
ktorej zostanie wykonany — i czekamy na

wyniki.
Szybkosé

zalezy od ilosci transputeréw ktdérymi dys
ponujemy. Wediug danych firmy MicroWay
jej Model 190 MultiPuter z 19 transputeramii
daje 180 MIPS, czyli milionow instrukeji na
sekunde (Millions Instructions Per Second).
80386, skadinad bardzo szybki procesor,
ostgga w najlepszym wypadku 4 MIPS. Mo-
Zliwe jest skonstruowanie z istniejacych juz
elementow systemu z 1000 MIPS — szyb-
szego od niejednego Cray-a. Oczywiscie sa
to dane teoretyczne — w praktyce osiagnig-
cie takie] szybkosci jest nierealne.

Waskie gardto.

Transputery miedzy Soba komunikujg sie
btyskawicznie, ale ich tacza nie bardzo na-
daja sie do bezposredniego potaczenia z
otoczeniem Zeby ominaé ten problem, za-
projeklowano | wykonano specjalry inter-
fejs, taczgcy siec transputerow z reszia
swiata. Interfejs korzysta z wolnego, 8-bito-
wego facza rownolegiego, pracujgcego z
szybkoscia 20 kb/s. Konstruktorzy wyszli
bowiem z zatozenia, ze wiekszose uzytkow-
nikow potrzebujacych superszybkiego kom-
putera ma danych niewiele, za to musi na
nich wykonac duzo operagji. Dla tych kidrzy
danych maja duzo, jest przygotowywany
transputerowy kontroler twardego dysku,
nim bedzie on gotowy trzeba relatyw-
e diugo czekac na przekazanie danych do
programu dziatajacego w MultiPuterze i na
przekazanie wynikow

Podobne kiopoty dotycza komunikacy 2
karta EGA, ale ta sprawa doczekata sie juz
swojego rozwigzania. lstnieje bowiem spec-
jalna karta o nazwie VideoPuter w kiore
ransputer bedacy czescia siect ma rowno
czesnie dostep do pamiect obrazu. Dziek
temu nie musimy w lrakcie tworzenia grafiki
tracic czasu potrzebnego na skomunikowa
nie sig slect z systemem za posredmictwem
powolnego facza.

Dia kogo?

Cena MultiPutera (W najtansze), czyl
najskromnie|sze| wers|l) wynosi 29000 €. 7
drugiej strony dia wielu uzytkownikow szyb-
kosc kilkuset MIPS jest nie do pogardzenia,
takimi mozliwosciami nie zawsze dysponiija
szybkie komputery typu workstation Jak
zwykle uzytkownicy staja przed dylematem

kupic komputer szybszy, cezy lanszy. W
Folsce jak narazie lakiego dylematu nie
mamy — dla wielu potencjalnych uzytkow-
nikow (nie tylko prywatnych), 700 dolardow
na zakup komputera klasy XT jest kwola ab
solutnie nieosiagalng, co dopierc mowic o
dziesigtkach tysigcy na MultPuter. Jedyne
co mozemy robi¢, zeby nie zostac calkiem
w tyle, to czytac o tym, czego uzywaja inni
— I marzyc.

Marcin Borkowski

Powyzszy tekst powstat na podstawie
materiatow nadestanych nam przez euro-
pejsk oddziat firmy MicroWay, za co serde-
cznie dzigkujemy.
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KLAN ATARI

seuoteka ACTHON!

PROCEDURY
WEJSCIA

Teraz zajmiemy sie procedurami,
kiorych dziatanie jest odwrotne do
dzialania Print 1 Put Stuza one do
wprowadzania informaciji i maja zblizo-
ny format oraz podobne warianty. Pro-
cedurami wejscia w Action! sa: input
| Get.

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

Odczyt liczb
Wymienione ponize] szesc funkci
pozwala na odczytanie liczh dowolne-
go typu z dowolnego kanatu. Dziatanie
ich jest bardzo podobne | mozna je
wszystkie opisac razem.
formaty: BYTE FUNC inputB()
BYTE FUNC InputBD(BY-
TE kanat)
CARD FUNC InputC()
CARD FUNC InputCD(BY-
TE kanat)
INT FUNC Inputk()
INT FUNC InputlD(BYTE
kanat)
parametry: kanat jest poprawnym nu-
merem IOCB (0—7)
Dziatanie tych tunkgji jest nastepu-
jace:
InputB wprowadza z ustalonego
kanatu l{OCB liczbe BYTE.
InputBD wprowadza ze wskazanego
kanatu 1OCB liczbe BYTE.
InputC wprowadza 2z ustalonego
kanaty tOCB liczbe CARD.
InputCD wprowadza ze wskazanego
kanatu IOCB liczbe CARD.
wprowadza z ustalenego ka-
natu IOCB liczbe INT.
InputiD wprowadza ze wskazanego
kanatu 1OCB liczbe INT.

Odczyt ciagow
Wprowadzanie ciggow jest wykony-
wane przez procedury o nazwie ,in-
putS”. W hibliotece Action! s3 trzy
takie procedury | pozwalaja one na od-
czytanie ciagu znakow z dowolnego
kanatu /lub okreslenie maksymalnej
dtugosci wprowadzanego ciggu.
formaty: PROC InputS(:ciag»)
PROC InputSD(BYTE ka-
nal,«ciag)
PROC InputMD(BYTE ka-
nat,«ciag>,BYTE max)
parametry: «cigg> jest nazwa tablicy
BYTE ARRAY
kanat |est poprawnym nu-
merem |OCB {0—7)
max jest najwiekszg do-
puszczalng liczba
znakow w odczyty-
wanym ciagu. Jesli
ciag ma wigce|
znakow, {0 zostaje
obciety do podang|
dtugosci.
Dziatanie tych procedur jest naste-
pujace:

inputS wprowadza 2z ustalonego
kanatu IOCB cigg znakow o
dtugosci nie przekraczajace]
255.

InputSD wprowadza ze wskazanego
kanatu IOCB cigg znakow o
dtugosci nie przekraczajace|
225.

InputMD wprowadza ze wskazanego
kanatu HOCB ciag znakow o
dtugosci nie przekraczaja-
ce| "max”.

Odczyt znaku
Do odczytu pojedynczego znaku ze

Inputl
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wskazanego kanatu stuzy funkcja

GetD.

format: CHAR FUNC GetD(BYTE

kanat)
parametry: kanat |est poprawnym
numerem IQCB (0-—7)

Funkcja ta jest uzywana do pobrania

jednego znaku z OCB okreslonego

przez "kanat”. Znak jest zwracany

przez funkcje jako liczba odpowiada-

jaca wartoscl jego kodu ATASCII

OBSLUGA
PLIKOW

Do procedur wejscia/wyjscia zali-
czaja sie jeszcze procedury stuzgce
do bezposrednie] obstugi plikow. Sa
one przeznaczone przede wszystkim
do komunikacji z urzadzeniami zew-
netrznymi kompulera: klawiatura, ma-
gnetofonem, stacja dyskow, drukarka
itd.

Procedura Open

Procedura Open przygotowuje blok
IOCB (otwiera kanat) do komunikac) z
urzadzeniem zewnetrznym.
format: PROC Open(BYTE ka-

nat,«plik>,BYTE tryb,pom2)
parametry: kanat jest poprawnym nu-
merem {OCB (0—7)
«plik> jest stata tekstowa
(lub 1dentyfikato-
rem tablicy zawie-
rajace] ta statq)
okreslajgeca  urza-
dzenie (K:, C:, D,
P:itd.), dla kiorego
otwierany Jest ka-
nat I0CB. Stacja
dyskéw (D:) wy-
maga ponadio naz-
wy pliku.
tryb jest liczbg okreslaja-
ca tryb dostepu do
otwieranego kanatu:
4 — tylko odczyt
6 — odczyt kata-
logu dyskietki
8 — tylko zapis
9 — zapis na kon-
cu pliku
12 — zapis |
czyl {(wymiana)
pom2 jest wartoscia po-
mocnicza, zalezna
od rodzaju urza-
dzenia (zwykle ze-
re).

Procedura ta otwiera wskazany ka-
nat IOCB do komunikacji z urzadze-
niem okreslonym przez «plik-. Przy
otwieranit konieczne jest okreslenie
trybu dostepu do urzadzenia podczas
komunikacji. Zmiana tego trybu jest
mozliwa tylko przez zamknigcie | po-
nowne otwarcie kanatu,

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

Procedura Close

Procedura Close zamyka kanat
komunikacjli z urzadzeniem zewng-
trznym.
format: PROC Close(BYTE kanal)
parametry: kanat jest poprawnym

numerem 1OCB (0—7)

Zamkniecie wskazanego kanatu
konczy komunikacje z urzadzeniem
poprzez ten kanat. Na koncu progra-
mu nalezy zawsze zamknacC wszystkie
kanaty otwarte przez program, gdyz
Action! — w przeciwienstwie do Ba-

od-

sica — sam nie zamyka kanatow

IOCB.
Procedura XIO
format. PROC XIO(BYTE kanatl,0,
rozkaz,pom1,poma2,<plik>)
parametry: kanat jest poprawnym nu-
merem IOCB (0—7)
rozk jest kodem rozkazu
wykonywane| ope-
rac) (rejestr ICCMD
w 10CB).

pom1 jes! pIErwszym
bajtem pomocni-
czym 10CB (re-
jiestr ICAX1).

pom2 jest drugim bajtem
pomocniczym
IOCB (rejestr
ICAX1).

«plik> jest stalg tekstowa
okreslajgca  urzg-
dzenie (dla staci
dyskow — D: —
konieczna jest tak-
ze nazwa pliku).

Procedura ta jest wywolaniem sy-
stemowej procedury /0 i stuzy gtow-
nie do wykonywania specjalnych ope-
racji dyskowych. Jej parametry odpo-
wiadaja doktadnie parametrom stoso-
wanym w instrukcji X10 wystepujgce)
w Atarl Basic. Dla niekidrych poda-
nych tam operacji Action! posiada
specjalne, wtasne procedury. XIQ jest
wiec w Action! uzywane znacznie
rzadziej niz w Basicu.

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

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

format: PROC Note(BYTE kanat,
CARD POINTER sektor,

BYTE POINTER baijt)
parametry. kanat jest poprawnym nu-
merem IOCB (0—7*
sektor jest wskaznikier
zmiennej, ktora
przechowuje nu-

mer sektora.

bajt jest wskaznikiem
zmiennej, ktora prze-
chowuje numer baj-

tu w sektorze.
Procedura umieszcza w okreslo-
nych przez wskazniki zmiennych ad-
res (numer sektora | bajtu w sektorze)
bajtu, kiory bedzie zapisywany lub od-
czytywany |jako nastepny (czyli zwraca
wartosc wskaznika pliku dyskowego).

Procedura Point

Ustala wartos¢ wskaznika odczytu/
/zapisu w pliku dyskowym.
format: PROC Point(BYTE kanal,

CARD sektor, BYTE baijt)

parametry: kanat jest poprawnym nu-
merem 1OCB (0—7)
sektor jest poprawnym
namerem sektora
(1/—720 lub 1—

1040).
bajt jest poprawnym nu-
merem bajtu w sek-

torze.

Ta procedura pozwala na ustawie-
nie wskaznika pliku dyskowego w do-
wolnym miejscu tego pliku, przez co
umozliwia korzystanie z plikow o do-
stgpie swobodnym. Dla poprawnego
dziatania procedury Point plik dysko-
wy musi by¢ otwarty w trybie 12 (wy-
miana}.

Wojctech Zientara

[ ]

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

Zostata pierwotnie stworzona na komgutery
standardu PC wykorzystujac jedynie tryb zna-
kowy. Dystrybutor programu na rynku zacho-
dnim, firma Spectrum Holobyte, opracowata
program dodajac grafike Dzieki doskonatemu
pomysiowi | duze| ,wciagalnosci”, TETRIS
moze stanowi¢ wzor dila tworcow gier kompu-
rerowych, ktorzy jakos nie moga wy|sc ze
schematu , strzela) do wszystkiego, co sie ru-
sza” badz .wez zielony kamien I uderz gobli-
na mieczem”,

Oczywiscie powstato wiele wersji TETRIS
ra rézne maszyny, od Spectrum o Amige i
Maclntosha. Ostatmcw)o'awifa sie wersja pod
nazwa THE WARSAW TETRIS przeznaczona
na Atari XL/XE, a napisana przeze mnie wraz
z Arkiem tukszo 1| ozdobiona znakomita melo-
dyjka autorstwa Kuby Husaka. Wykorzysiije
ona grafike PMG, okna graficzne, przerwania
Display List, zawiera hste najlepszych wyni-
kow itd. Dla tych jednak, ktorych zadowol we-
rsja ubozsza, bez tzw. ,bajerow”. przedsta-
wiam ponizszy pr_orﬁram napiseny w |ezyku
Action! (podobnie jak pierwowzoér).

Gra sie bardzo prosto. pchniecie joysticka
v lewo lub w prawo powoduje przesuniecis
klocka, pchniecie ¥+ cot — zrzucerue klocka
Obrot kiocka nastepuje po nacisnieciu FIRE.

A teraz nieco objasnien. Zasadniczag czes-
cig procedury Tetris(} sa trzy netle Pierwsza z
nich, najbardziej zagniezdzona, czterokrotnie
bada stan joysticka lub przycisku FIRE. Wy-
woluje odpowiednie funkcje by sprawdzic,
czy mozliwe jest przesunigcie lub obrot, oraz
przemieszcza dany klocek, jezell wynik testu
jest pozytywny. Petla ta wykonuje sig¢ tylko
wtedy, gdy zmienna ,drop” nie jest ustawio-
na — zmenna ta przyjmuje wartosc 1 tylko
wtedy, gdy wykryto pchniecie joysticka w dol.
Druga petia, sterowana zmienng , spadl” wy-
konuje sig dopoty, dopoki klocek nie spadnie
lub nie zostanie ustawiony. W tym momencie
przy pomocy funkcji suma() program spraw-
dza, czy jakas linia nie jest wypetniona | ,,0b-
suwa” zawartos¢ studni nad ta linia dzigki
procedurze obsun(). Obsuwane sa w ten spo-
sob wszystkie wypetnione linie; co 10 hnii
wzrasta poziom trudnosci (zmienna lev). cze-
mu towarzyszg proste efekty graficzne i
dzwigkowe. Wreszcie trzecia, glowna petla,
sterowana jest zmienng ,zatetris”, kiora
orzyymuje wartos¢ 1, gdy ulegniemy tzw. ,za-
tetrisieniu”, czyli wtedy, gdy klocek jest usia-
wiony w studni natychmiast po pojawieniu sig
na ekranie, co oznacza po prostu koniec gry.

Procedury studnia{), pause(), bzykol(} 1 ko-
niec(} nie wymagajg wyjasnien. Tablice ,wx" |
W)'/_ sg wybierane w procedurze numki(). W
TETRIS-ie mamy 7 rodzajow klockow, kazdy
co najwyzej w 4 potozeniach, co daje w sumie
19 réznych klockow. Do ich wyswietlania stu-
7y procedura wstaw(). Warto zwrocic uwage
na sposob przypisania tablic w procedurze
numkl{) —— odbywa sie to przy pornocy wska-
znikow. Jest to metoda bezpieczna i skutecz-
na, gdyz Action! traktuje nazwy tablic jako ad-
-esy. Parametry p1, p2, p3 i p4 okreslaja
_przeslrzen zyciowa" danego klocka. potrze-
bna do jego obrotu. Podaobnie virtual() siuzy
do sprawdzenia, czy klocek mozna przesunac
w dot lub w bok {wartoscl umozliwiajace prze-
sunigcie zawarte sg w zmiennych | shift” i
.down"” odpowiednio wybhieranych przez
procedure params().

Jezeli ktos woli grac Brzy pomocy klawiatu-
ry (przyzwyczajenie z IBM-a ..}, program mo-
zna fatwo przerobi¢. Oto moja sugestia: de-
Kiarujerny zmienna globalna.

BYTE KBCODES=82FC

KBCODES jest to rejestr-cien zawierajacy
kod ostatnio wcisniglego klawisza, wartosc
255 oznacza. ze zaden nie zostat weispiety.
Rejestr zachowuje wartosc do chwili nacisnig-
cia nastgpnego klawisza, totez po kazdorazo-
wym odczycie bedziemy tam wpisywac $FF,
Mozna to zrobi¢ w procedurze pause(): Brzed
zasadnicza petla zliczajaca piszemy KBCO-
DES=§FF.

W procedurze Tetris() piszemy joy=K-
BCODES zamiast ioy:siickSO). Przy testo-
waniu wartoéci joy zamiast 11 piszemy 31
(ruch w lewo  klawisz "1"), zamiast 7—26
(ruch w prawo- klawisz "3"), zamiasl 13—33
(zrzucenie- spaﬂa}, wreszcie zamiast ELSE-
i strig(l8 THEN... p1szem¥ ELSEIF joy-30
THEN... Oznacza to obrot klocka przez nacis-
niecie 2"
patcami. _

Jezeli efekt dziatama programu Czytelnika
rie satysfakcionuje. moze on oczywiscie do-
konac stosownych zmian, ale... osobiscie jed-
nak polecam THE WARSAW TETRIS,

Tomasz Konatkowsk:i

Mozemy gra¢ zatem czterema



; Mini Tetris
; Tomasz Konatkowski

; (C) "Bajtek"™ 1689
MODULE
BYTE x,y,shift,down,nr,dlug,rot,

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

wx1={0 0 t 2),wyl1=[0 1 i 113,
wx2={0 1 2 0),wy2=1[0C O O 11,
wx3={0 1 O 11,wy3=0(0 0 1 11,
wx4={1 O 1 2),wy4={0 1 1 11,
wx5={0 1 2 1]1,wy5=00 O O 113,
wx6=[2 0 1 21,wyB=10 1 1 11,
wx7=[0 t 2 21,wy7=10 0 O 11,
wx8=[1 2 0 11,wyB8={0 0 1 11,
wx8=[0 & 1 21,wy9=L[0 O 1 11,
wxl10=[0 1 2 31,wyl10=1I0 Q © C1,
wxl11=[(0 O 1 O], wyl1=[0 1 1 21,
wxl2=[1 0 1 1]1,wyl2=[0 1 1 21,
wxl13=[0 1 0 01,wyl3=[0 O 1 21,
wXi4=({0 1 1 11,wyla={0 O 1 21,
wxi15=I0 © O 11,wyl5=00 1 2 21,
wxil6={1 1 O 1],wyl6=0(0 1 2 21,
wx17=[0 0 1 1},wyl7=10 1 1 21,
wxl8={1 0 1 0l,wyl8B=i0 1 | 21,
wxi9=[0 0 0 0],wyl9=[0 1 2 3]

INT pl,p2,p3,ps
BYTE ARRAY wx,wy

PROC studnia()

Graphles(3+16) color=3
Plot(i15,0) DrawTo(l5, 23)
DrawTo (26,23 DrawTo(26,0)
RETURN

PROC pause(CARD x)

CARD i
FOR i=0 TO x DQ 0D
RETURN

FPROC numkl (BYTE jaki)
CARD POINTER =zux, zuy

IF jaki=C THEN dlug=1
ZUX=QWx3 zuy=@wy3 nr=3

ELSEIF jaki=1 THEN rot=(rot+1) MOD
IF rot=0 THEN dlug=3
zux=@wxl0 zuy=0@Cwyl1l0 nr=10
ELSE dilug=0
zux=@wx19 zuy=0@wy19 nr=19
FI
ELSEIF jaki=2 THEN rot=(rot+1) MOD
IF rot=0 THEN dlug=2
Zux=@wx8 zuy-@Qwy8 nr=8
ELSE dlug=1
Zux=@wul7 zuy=@Qwyl7? nr=17
F1
ELSEIF jaki=3 THEN rot=(rot+1) MOD
[F rot=0 THEN dlug=2
Zux=@wx9 zuy=€Gwy9 nr=¢
ELSE dlug=1
zux=@Bwx1l8 zuy=@wy18 nr=18
F1
ELSE
rot={rot+1) MOD 4
IF jaki=4 THEN
IF rot=0 THEN diug=2
zux=0wxl zuy=@wyl nr=1
ELSEIF rot=1 THEN diug=1
zux=Bwx13 zuy=Guwyl3 nr=13
ELSEIF rot=2 THEN dlug=2
zux=Qux7 zuy=Bwy7 nr=7
ELSE dlug=1
zux=0wx16 zuy=@uyl6 nr=16
Fi
ELSEIF jaki=5 THEN
IF rot=0 THEN dlug=2
ZUX=RWX2 zuy=Bwy2Z nr=2
ELSEIF rot=f THEN dlug=1
ZUx=@wxl4 zuy=@wyld nr=14
ELSEIF rot=2 THEN dlug=2
ZUx=@wx6 zuy=@wy8 nr=06
ELSE dlug=1
Zzux=Qwx 15 zuy=08wy1l5 nr=15
FI
ELSE
IF rot=0 THEN dlug=2
zux=@0wx4 zuy=@wy4 nr=4
ELSEIF rot=1 THEN dlug=1
zux=0wx1ll zuy=@wy1ll nr=11
ELSEIF rot=2 THEN dlug=2
zux=@wx5 zuy=fwy5 nr=5
ELSE diug=1
Zux=0wx1l2 zuy=@wyl?Z nr=12
Fl
Fl
Fl
wx=zux" wy=-zuy"”
IF diug=0 THEN pl=-2 p2=0 p3=2 p4=3

ol

ELSEIF dlug=1 THEN

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

pl=-1 p2=0 p3=2 p4=2
ELSE pi1=0 p2=-2 p3=3 p4=i
Fl
RETURN

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

FCGR i=0C TO 3

DO

color=kol
Plot{(15+x+wx (i), y+wy{id}
oD

RETURN

BYTE FUNC otocz(INT x1,vyi,x2,y2)
BYTE i,3,s

s=0

FOR i=x+15+%x1 TO x+15+x2
oo

FOR j=y+yl TO y+y2

DO
s==+Locate(i, i)
oD

oD

RETURN (s}

BYTE FUNC wvirtual ()
BYTE i,s,a,b

s=0

FCR i=0 TO 3

DO
a=x+15+wx (i) b=y+wy{i)
s==+Locate(a, b’

oD

RETURN(s)

FROC params(BYTE jaki)

IF jaki>1i0 THEN shift=2 down=4
ELSE shift=4 down=2

F1

IF jaki=3 THEN down=4

ELSEIF jaki=10 THEN shift=6 down=0
ELSEIF jaki=19 THEN shift=0 down=6

F1
RETURN

BYTE FUNC suma(BYTE linia)
BYTE i,s

s=0

FOR i=16 TO 25%

b0
s==+Locate(i,linia?

oD

RETURN(s)

FROC bzykal ()
CARD i

FOR i=30 TO 38 step 3
oo

Sound{0,220-1,6,8)
pause{45)
Sound(0,82,10, 10)
pause (330)

oD

Sndrst ()

RETURN

PROC obsun(BYTE linia)
BYTE i, r

r=linia

while (Iinia>Q)
bo

FOR i=16 TO 25
Do

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

ELSE color=0
FI
Plot{i,linia}
IF linia=r THEN bzykal() FI
oD
linia==-1
oD
coler=0 Piot(16,0) DrawTo(25,0)
RETURN

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

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

KLAN ATARI

PrintF("na poziomie %d !!11% lev)
pause (10000

CRSINH=0

RETURN

PROC Tetris()
CARD time,opoz,pts, temp
BYTE jaki,i, ]}, joy,koliz,drop,spadl,
sx, sy, rzad, zatetrig, lin, lev

time=7000 temp=time
zatetris=0 ptg=0 1in=0 lev=0
studnia()

Plot(3,0)

DO
rot=0 drop=0 spadl=0
time=temp opoz=2500
pause(time+opoz)
jaki=Rand (7}
numkl (jaki) params(nr)
=5 y=0
IF nr=10 THEN y=2 FI
SX=X SY=Y
wstaw(x,y,2) pts==+2
Do
FOR j=1 TO 4
DO
IF drop=1 THEN EXIT FI
joy=Stick(0)
IF joy=11 THEN sx=x x==-1
IF virtual()=shift THEN
wstaw(sx,y,0) wstaw(x,y,2)
ELSE x=gx
Fi
ELSEIF joy=7 THEN sx=x x==+1
IF virtual()=ghift THEN
wstaw(ax,y,0) wstaw(x,y,2)
ELSE x=sx
Fl
ELSEIF joy=13 THEN
temp=time time=0
opoz=0 drop=1 EXIT
ELSEIF strig(0)=0 THEN
koliz=otocz{(pl, p2, p3, p4)
IF koliz=8 THEN
wstawi(x,y, )
numkl ( Jjaki)
params{nr)
IF nr=19 THEN
¥==+2 y==~-1 F]I
IF nr=10 THEN

x==-2 y==+1 FI
wstaw(x,y,2)
pause (1000

Fl
Fl
pause(time)
oD

sy=y y==+1
IF virtual ()=down THEN
wstaw(x,sy,0) wstaw(x,y,2)
ELSE spadl=1
rzad=y+2-dlug
joy= (22-y)/4 pts==+joy
WHILE (rzad>y-2)
DO
IF suma{rzad)=20 THEN
obsun{rzad)
ATRACT=0 pts==+50 lin==+1
{F (lin MOD 10 =0)
and (lev<{10) THEN
lev==+1
color=2 Plot(3,levx2)
Sound (0, 123,12, 6)
paugse (10000
Sndrst()
pte==+100 temp==-500
Fl
==-1
ELSE rzad==-1
FI
oD
EXIT
Fl
UNTIL spadl
0D
IF y=1 THEN zatetris=1 FI
UNTIL zatetris
oD
koniec(pts, iev)
RETURN

PROC main()
BYTE a

DO

Tetris()

PutE() PutkEQ)
PrintF("Jegszcze raz? [T/N1%)
Open(i,"K:",4,0)

a=GetD(1)

Close(1)
UNTIL a="n OR a='N

oD

BAJTEK 12/89



\SYNTE2ATOR

LISTING 2

Program jest napisany na kom-
puterze Atari 800XL. Jest stosun-
kowo krotki, wczytuje sie przez
okofo 20 jednostek licznika. MoZli-
wosci programu sa nastepujace:

— 4 rodzaje brzmien;

- regulowana szybkos¢ opada-
nia dzwieku;

— jednoczesnie trzy oktawy na
kiawiaturze;

— dosc szybka praca pomimo
uzycia Atari Basic.

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

Piotr Bendyk
Rumia

Nadestany program wykonuje po-
stawione zadanie | to dosyC dobrze.
Jest jednak napisany bardzo niepo-
rzadnie — wystarczy przyjrzec sie nu-
meracji wierszy. To jest — w zasadzie
--------- drobiazg, choc¢ wyglada nie najle-
pie]. Natomiast poweazne bledy sa
gdzie indzie] (na szczescie w tym
przypadku nie maja one wplywu na
poprawna prace programu)}. Prosze
przyjrzec sie wierszom 212, 230, 288
Znajdujace sie tam instrukcje RE-
TURN powoduja zakonczenie proce-
dury, ale pozostawiaja niezamkniete
petle FOR/NEXT. W kazdym z tych
wierszy Instrukcja RETURN powinna
by¢ poprzedzona przez POP. Nieco
mnigjszy btad znajduje sie w wierszu
250. Nie przerywa on pracy programu
tylko diatego, ze niweluje go instruke-
ja w nastepnym wierszu. Bfad ten jest
spowodowany brakiem instrukeji RE-
TURN po NEXT U.

Proponowatbym takze wprowadze-
nie do programu kilku zmian, kore
zwieksza jego atrakeyjnosc. Teraz wy-
korzystywany jest tylko jeden z kiawi-
szy konsoli. Mozna przeciez uzyc
wszystkich. Na  przyktad klawisz
START> wybiera ntzsze brzmienie
(B=B--1), klawisz <OPTION> wyzsze
(B=B+1), zas klawisz <SELECT>
zmienia wartes¢ brzmienia o dwa
(B=B+2). Oczywiscie za kazdym ra-
zem trzeba sprawdzac, czy wartosc B
znajduje sie w dopuszczainym zakre-
sie | odpowiednio ja korygowac. Jesli
po zwiekszeniu uzyskamy B=5, to
trzeba zmienic na B=1 1w ten sposob
otrzymujemy  mozliwosC  zmiany
brzmienia bez koniecznosci przery-
wania gry. Podobnie przez wykorzy-
stanie klawiszy <+> | < mozna ptynnie
zmieniac czas opadania dzwieku.
Ostatni z klawiszy konsoli — HELP»
— mozna uzy¢ do przerywania pracy
programu. Ze wzgledu na zablokowa-
nie klawisza <-BREAK> jest {0 obecnie
mozliwe tylko przy uzyciu <BESET:
Sposch taki jest malo eleganckr t kaz-
dy przyzwolity program powinien umo-
Zliwiat jego zakonczenie bez wyia-
czania komputera i uzywania <RESET>

Wymienione wyze| zmiany Spowo-
dujg zmniejszenie predkosci dziatania
programu. Mozna tego uniknac przez
przeniesienie na koniec Czesct inicju-
jacej (wiersze 4-25) i instrukcj DATA.
Takze przeniesienie zasadnicze| petli
programu (wiersze 30-45) za proce-
dury tworzenia dzwieku przyspieszy
dziatanie programu. Wiece| informacji
na ten temat mozna znalezt w artyku-
le ,Szybki, szybszy, Atari” opubliko-

wanym w ,, Bajtku” 3/89
Wojtek
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LISTING 1

KLAN ATARI

XR
0Cc
XZ
NI
KM
RH

BM
Vv

KC

N.J

AX

FF

ZF
5

YN

EU

BY:

NG
TA

BD

DB
NK
SN
JM

KF
ZR
FE
SU

ZK
aT
KO

MD
ZP

EX
KE

Z1
NS

YC

VAY
FD
EB
LH

AJ
WK
SP
AB
FJ
Qw

TW

REM SYNTEZATOR XTD

REM Piotr Bendyk

REM Copyrigth (C) Bajtek

REM

POKE 566, 158

DIM A(255):RESTORE :TRAP i8:FCR U=0

TO 255:A((UY=0:NEXT U

6 READ B,C:A(B)Y=C:GETO 6

10 DATA 44,243,47,217,46,193,42,182, 40
,162,45,144,43,128,11,121,13,108

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

12 DATA 53,114,48,102,54,85,55,76,52,6

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

i3 DATA 35,35,37,31,32,29,62,57,58,50,

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

i8 GRAPHICS 2+16:SETCOLOR 0,1, 15:POSIT
ION 5,2:? #6;"SYNTEZATOR":POSITION B,5
+? #63Matd? :SETCOLOR 1,12,5

19 FOR U=1 TO 1000:NEXT U

20 TRAP 20:GRAPHICS O:SETCOLOR 2,0,0:5

ETCOLOR 1,0, 15:POKE 752,1:POKE 729,0:P

OKE 73%,0

22 7 7 :? "PODAJ BARWE BRZMIENIA [i-4
1: ®;+POKE 7654,;255: INPUT B:IF B<i R B
>4 OR B<>INT¢(B) THEN 20

23 ? CHR$(125):7 :? "PODAJ SZYBKOSC GP

ADANIA DZWIEKU:";: INPUT 5P

24 7 CHR$(125):POSITION 6,5:7 "l -
ZMiANA PARAMETROW™

25 POKE 728;1:FOKE 730,1:POKE 731,255
30 X=PEEK(764):1F PEEK(532789)=6 AND PE
EK(764)=255 THEN 20

31 IF A(X)=0 THEN SOUND 0,0,0,0:S50UND
1,0,0,0:G0TO 30

35 IF X=255 THEN 30

40 ON B GOSUB 200,220,250, 280

45 GDTO 30

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

WK D

204 1F PEEK(7643=X THEN 200
205 IF PEEK(764)<>255 THEN RETURN
208 FOR U=15 TO O STEP -SP

210 SOUND O0,A(X),14,U:FOR C=1 TO 5:NEX
T C:SOUND QO,A(X¥»+2,14,U/1,2:FOR C=1 TO
4 :NEXT C

212 IF PEEK(764)<>255 THEN RETURN

214 NEXT U:SOUND ©0,0,0,0:RETURN

220 PDKE 764,255:5S0UND Q,A(X),14,15:50
UND 1,A(X)+1,14,15

222 IF PEEK(784)=X THEN 220

223 1F PEEK(764)<>255 THEN RETURN

225 FOR U=i5 TO O STEP -5P

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

230 IF PEEK(764)<>255 THEN RETURN

232 NEXT U:SOUND 0,0,0,0:S0UND 1,0,0,0
: RETURN

250 POKE 764,255:F0R U=A(X)>-2 TO A(X)+
2:50UND 0,U,14,15:1F PEEK(764)=X THEN
NEXT U

253 IF PEEK(764)<>255 THEN RETURN

255 FOR U=15 TO O STEP -5P

256 FOR V=A(X)-2 TO A(X)+2 STEP 0.6
258 SOUND O,V,14,U:1F PEEK(764)=255 TH
EN NEXT V:NEXT U:S0UND 0,0, 0,0:RETURN
259 RETURN

280 POKE 764,255:S0UND 0,A(X),14,15
282 IF PEEK(764)=X THEN 280

283 IF PEEK(764)<>255 THEN RETURN

285 FOR U=15% TO O STEP -SP

288 SOUND 0,A(X),14,U:1F PEEK(764)<>25
5 THEN RETURN

289 NEXT U:SOUND 0,0,0,0:RETURN

ERRATA

W programié ,,,Przewiganie n
wanym w ,Bajtku” 4/8

isow” opubliko-

znalazly sie dwa biedy

uniemozliwiajace jego poprawne dzialanie.
W wierszu 50 zamiast POKE 9193,0 powinho.
by¢ POKE 8193,0, zas na koncu wiersza 80 brak

liczb 98 i 228.

(red)

XR
ocC
XZ
VT
NJ
NJ
BV
ZT
JD
v
CK
ZX
NX

v
ZF
S
EX

ZW
5Q
NR
Jv
ZG
EK
JF
ZX
NS
XG
ZF
EJ
XZ
Kl
ZJ
MG
LV
Z1
EM
AJ

SR
FW

El

Qe

PW

IL
RT

YW

BP

ME

KT

QE

VG

NY
CN
sl
AK
CK
5J
SJ

AC

O REM SYNTEZATOR XTD

i REM Plotr Bendyk

2 REM Copyrigth (C) Bajtek

3 REM Wersja poprawiona

4 REM

i0 GOTO 800

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

30 RETURN

40 B=B+2:I1F B>4 THEN B=B-4

50 RETURN

60 B=B-1:1F B=0 THEN B=4

70 RETURN

10C POKE 764,255:S0UND 0,Y,14,15:FCR C

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

=1 TO 4:NEXT C

110 IF PEEK(764)=X THEN 100

120 IF PEEK(764)<>255 THEN RETURN

130 FOR U=15 TO O STEP -SP

140 SOUND 0,Y,14,U:FOR C=1 T8 5S:NEXT C
:SOUND O,Y+2,14,U/1.2:FOR C=1 TO 4:NEX

T C

150 IF PEEK(7684)<>255 THEN POP

160 NEXT U:S0UND 0,0,0,0:RETURN

200 POKE 764,255:5CUND 0,Y, 14, 15:50UND
i,Y+1,14,15

210 IF PEEK(784)=X THEN 200

220 IF PEEK(764)<>255 THEN RETURN

230 FER U=15 TO O STEP -5P

240 SOUND O,Y,14,U:50UND 1,Y+1,14,15

250 IF PEEK(7684)<>255 THEN POP :RETURN

260 NEXT U:S0UND 0,0,0,0:S0UND 1,0,0,0
: RETURN

300 POKE 764,255:F0OR U=Y-2 TO Y+2:S0UN

D 0,U,14,15:1F PEEK(764)=X THEN NEXT U
: RETURN

310 IF PEEK({764)<>255 THEN RETURN

320 FOR U=15 TO O STEP -SP

330 FOR v=Y-2 TO Y+2 STEP 0.6

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

EN NEXT V:NEXT U:S0UND 0,0,0,0:RETURN

350 RETURN

400 POKE 764,255:S50UND 0O,Y, 14,15

410 IF PEEK(764)=X THEN 400

420 IF PEEK(7643)<>255 THEN RETURN

430 FOR U=15 TO O STEP -SP

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

HEN POP :RETURN

480 NEXT U:SOUND 0,0,0,0:RETURN

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

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

510 IF X=7 THEN SP=5SP-0.04:POKE 764,25

5:IF SP<0.01 THEN SP=0.02

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

5

530 Y=A(X}):1F Y=0 THEN SOUND 0,0,0,0:8

OUND 1,0,0,0:G0TO 500

540 IF X=255 THEN 500

550 ON B GOSUB 100,200, 300, 400:G0TC 50

&)

600 GRAPHICS 2+16:SETCOLOR 0, 1%, 15:P0SI

TICN 5,2:7 #6;"SYNTEZATCR":POSITION 8,

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

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

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

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

630 TRAP 630:GRAPHICS O:SETCOLOR 2,0,0

:SETCOLOR 1,0,15:POKE 752, 1:POKE 729,0

:POKE 731,0:B=1:5P=1

640 POKE 82,6:7 CHR$(125):POSITION 6,5

:?7 YEEPEE - NIZSZE BRZMIENIE"®

650 7?7 :? "WZE@EE - WYZSZE BRZIMIENIE":7
:?7 "EEWENE] - SKOKOWA ZMIANA BRZMIENIA

:RETURN

"7 1?7 "HENWY - KONIEC PROGRAMU"™

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

670 ? :? CHR$(27);CHR$(159);" - UWOLNIE

JSZE OPADANIE"
680 POKE 729, 1:POKE 730, 1:POKE 731,255
:POKE 732, 0:GOTO 500

700 POKE S66,146:POKE 729, 48:POKE 730,
6:POKE 731,0:POKE 82,2:GRAPHICS O:END

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

810 DATA 8,96,10,91,14,81,15,72,12,64,
31,230,30,204,24,173,29, 153,27, 136

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

830 DATA 35,3%,37,31,32,29,62,57,58,50
,61,42,57,37,1,33
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Kilka Iat temu nie snito sie
nam nawet, ze tak niedobre
urzadzenie, jakim jest kom-
puter, moze mie¢ jakiko-
lwiek zwiazek z motoryzac-
ja. Obecnie w wiekszosci
samochodéw komputer ,,po-
kladowy” stanowi prawie ze
standardowe wyposazenie;
okazuje sie jednak, ze zwiaz-
kow komputera z motoryza-
cja jest znacznie wiecej.

Podczas wizyty w jednym ze skle-
pow PEWEX-u przypadkowu zupet-
nie dowiedziatem sie, ze dwa chla-
pacze ze znakiem firmowym do sa-
moechndu zagranicznego kosztuja je-
dyne 36 dolardw; jest to cena podej-
rzewam, catkiem rozsadna | prawdo-
podobnie nawet PEWEX ma na takie
chlapacze zbyt, skoro sa one doste-
pne.

Oczywiscie cztowiek zdrowy na
umysle nigdy danych chlapaczy nie
kupi za rownowartos¢ 250000 zto-
tych, lecz pojdzie do pierwszego
lepszego sklepiku prywatnego albo
zwinie saSIadom dwie gumowe wy-
cieraczki spod drzwi. Dorobienie od-
Jcowiednich wspornikow metalowych
zleci sie panu Ziutkowl w panstwo-
wej tokarni za 5 tysigcy | kiopot z gto-
wy. Zelazne prawa rynku dowiodly,
ze chlapacz zachodni wcale nie jest
lepszy od krajowego, zwilaszcza jesli
sie jezdzi po tak rownych drogach,
iak warszawskie ulice, gdzie nierzad-
ko mozna urwac caty tylny most z
bagazmkiem w{acznle, a nie tytko
gtupi chiapac

W tejze same | siecl sklepdw kom-

puter Commodore 128D dzigki nie-
stychane] fasce specow od handlu
staniat obecnie do ceny 540 USD
ktora to cena byia'r:-y moze nawet |
axtualna, ale w 1985 roku, Jakic sa
efekly tego kroku dla samego PE-
WEX-u nie wiem; wiem tylko tyle, ze
komputer AMIGA mozna kupic bez
zadnych pr(;t,se—“mow na gietdzie za
400—450 USD co oznacza, ze pry-
watny (mport znacznie Ipme WCZ u
s1¢ w sytuacje, anizell LfZ(:'L‘““IE(i“u”
two w zasadzie predestynowane do
robienia takich transakcil. Nie da sie
bowiem zadna miara ukryc, ze AMI-
GA jest komputerem o niebo lep-
szym od wspominanego C-128D

budzi obecnie znacznie wi{fre| za-
chwytu, chocby ze wzgledu na szyb-
kesc, grafike czy nowszy pro*“eeor

Niﬂ%tety PEWEX albo AMIGI nie
lubi, albo nie zdaje sobie sprawy, jak
dobry Interes mozna na niej ubic. Co
prawda styszatem plotki, ze AMIGA
ob;aia jest embargiem technologicz-
nym, co Jjest o tyle wesote, ze ATARI
5208T | pokrewne niewiele roznia
sie od wspominane; AMIGI pod
wzgiedem technologicznym, a jed-
nak w jakis niewatpliwie cudowny
sposob docieraja | zalegaja potki.

Odrebna 1 niezmiernie frapujaca
sprawg @ Zlelone monitory produm[
rodzime] z powodzeniem sprzeda-
wane na gietdzie za 30 dolarow. Mo)
niekfamany zachwyt | podziw wzbu-
dza tu fakt, ze na monitorze mozna
czasem wyswietlac rozne zielonka-
we napisy, a na dolarze nie. Dziw-
nym trafem jednak kolor obydwu jest
jakby ten sam

Nikt mi nie wmowi, ze nasz prze-
myst elektroniczny nie wie, jak sig

monitory orodukuje; swego czasu
Kosztowal, one nawet droze) od te-

lewizorow, co byto najlepszym do-
wodem na nastgpne prawo rynkowe,
ze mniejsza 1l0s¢C  podzespoiow
moze kosztowac znacznie drozej po-
mimo identyczne] konstrukcil. Niez-
bile jest, ze swego czasu monitory
byiy, teraz ich nie ma. do czego |e-

stesmy od } akiegos czasu przyzwy-
\,zamm Tu \om,Jut(,ry maja przewa-
ae ne ad Mot Oryzacid, JUZ’! opon nea
przyktad poza PEWEX-em lub gietda
sle nie zobaczy: zastanawiam sig tyl-
ko. czy kloko lwiek prowadzi w kraju
statystyke, ile 0s6b juz zgineto dzigk!
iezdzie na tysych lub uszkodzonych
oponach. Takiego niebezpieczenst-
wa nie ma w wypadku monitorow; to,
ze kilkadziesiat tysiecy mtodych ludzi

popsuje sobie wzrok, gapiac sie w

migoczace telewizory, nikogo spec-
jainie nie ohchodzi.

Z drugiej strony mite jest, ze moni-
tor jest na gietdzie tanczy od pary
chlapaczy; na chlapaczach dane mo-
Zna co najwyze| wyryc, a d{ugowwale
wpatrywanie sie w znak firmowy
moze doprowadzic do niezdrowych |
niestusznych porownan | skojarzen
Ponadto za brak chlapacza rypna Ci
mandat, a za brak monitora | popsuty
wzrok nie.

Mo) znajomy twierdzi, ze bajtodo-
lar (symbol B$ — nie mylic ze
zmienna tekstowa B$ 1), ktory catko-
wicle zmonopolizowat rynek mikro-
komputerowy w kraju, nie ma szans
wplywania do sakiewki PEWEX-u do-
POkl specom od naktagania marz |

podatkow nie wyswietli sie komuni-
'mt STRING TOO LONG, ERROR
podczas kalkulacji nowe| ,atrakcy)-

nej” ceny. Moim zdaniem nie ma
Obawy — oni nie majg przeciez mo
nitorow. bo 1 skad.

Klaudiusz Dybowsk1

Prawdopodobnie nikt w fir-
mie Berkeley Softworks nie
przypuszczal, ze GEOS bedzie
jednym z najlepiej sprzedaja-
cych sie systemow dla C-64 i
C-128. W ciagu kilku lat ukaza-
to sie 5 jego wersji (cztery dla
C-64 i jedna dia C-128), nieba-
wem na rynku pojawi sie naj-
nowsze dziecko — GEOS V2.0,
ktory sadzac po ilustracjach re-
klamowych gwarantuje uzytko-
wnikom zupetnie nowa |akosc
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Klaudiusz Dybowskz

-WALKER -
-DEMO-

WIC 0 nerwowy ik posiadaczy
szyn takich Jak Zx Spectrum 7 awet
jesh ukochany , Spekirus™ ma ge-
nerator dzwieku oparty na chipi
AY3-8910. Wielu posiadaczy pakie
tow gralicznych na mate Atari, 14
kich jak ,Coala Micrg llustralor”
nerwowo przetyka sling, gdy widzi
skromriego . Delux Paint'a”  Pota-
czenie, przez zdolnego programi
ste, dzwieku, grafiki i animacj! w gre
tub program (’iﬁ“mOﬂ“t'quV’l\' potraf
zwalic z n0g nawet posiadaczy Atar
-._-af W wielu grach kierujemy posta
ciami ze znanych kreskowek takich
lak ,,Rozowa Pantera™ czy ., Mickey
Mouse” specjalizuje sie w tym fir-
ma Byte Magic). Gry Dragon's Lair |
Speace Ace to w zasadzie filmy ani-
mowane, kiorych jakosci nie po-
wstydzitby sie nawet Disney, a Wal-
ker Demo to Krotki film przypomina-
jacy sceny z , Imperium kontrataku-
je”. Niestety, trzy ostatnie dostepne
sq tylko dla szczesliwych posiada
czy co najmniej 1IMB RAM
M.B.

S s GRANICE TECHNOLOGII

KOMPUTER Z CHLAPACZEM
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KLAN COMMODORE

Wielu posiadaczy kompu-
terow lubi bawic sie grafika.
Nie da sie ukry¢, ze polacze-
nie Amigi i dobrego kompi-
latora moze da¢ interesuja-
ce efekty. Jednak, zanim
uda nam sie otrzymac upra-
gniong kreske od punktu
0,0 do 100,100 w kolorze
zielonym, musimy pokonac
wiele barier, jakie stworzyli
programisci ROM-u Amigi.
Postanowilem pokonac te
bariery i narysowac kreske
na ekranie mojego monito-

ra.

Najbardzie] ucierpiat przy tym kot, ktory
nie dosc, ze nie dostal obiadu, dopoki
nie skonczytem, to |jeszcze trafitem go
kapciem, gdy zbyt namolnie domagat sie
swoich praw.

Aby otrzymac wyzej wymieniona kres-
ke, nalezy najpierw napisa¢ program ry-
sujacy ja, musimy zatem wybrac¢ jezyk, w
jakim go napiszemy. Oczywiscie najle-
piej napisac program w C, gdyz nie ulega
watpliwosci, ze szybkosc rysowania kre-
ski w C jest zdecydowanie wieksza niz,
dajmy na to, w Basicu.

Pierwszym krokiem w kierunku naszej
kreski jest zorganizowanie danych ekra-
nu w strukture zwana View. Struktura ta
sktada sie z jednego iub kilku View-
Port'ow, ktore okreslaja czesci ekranu,
oddzielone co najmnie] jedna pozioma,
pusta linig. Dzieki temu mozna otrzymac
obraz, ktory skiadal sie bedzie z kiku
czesct 0 roznych rozdzielczosciach

Aby opisac¢ View Port, nalezy ustawic
jego parametry: wysokoS8c (w liniach),
szerokose (w pikselach) i tryb graficzny,
oraz podac¢ wskaznik do palety kolorow,
informaciji 0 pamieci ekranu (Rasinfo) i
nastepnego ViewPortu (jesli takowy ist-
nieje). Wysokosc opisuje zmienna DHe-
ight, szeroko$¢ DWidth, tryb graficzny
zmienna Mode, ktora skiada sie z naste-

Amidze”

x\

Przykidd graf
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pujacych bitow: DUALPF, PFBA, HIRES,
LACE, HAM i SPRITES,
DUALPF wiacza tryb dwuplanowy, tzn
obraz jest tworzony na dwoch ekranach
natozonych na siebie, gdy ustawiony jest
bit PFBA, wtedy ekran drugr jest wy-
swietlany nad pierwszym.
HIRES ustawia tryb wysokie| rozdziel-
czoscl Y. 640 pikseli zamiast 320 (pozio-
mo).
L ACE ustawia tryb dzielony (ang.. ,inter-
laced") t}. 400 zamiast 200 linii.
HAM wiacza tryb Hold-And-Modify, ktory
pozwala na otrzymanie wszystkich 4096
barw na jednym ekranie.
SPRITES informuje system, ze uzywac
bedziemy sprite'ow
Obraz tworzony w pamieci moze bycé
wiekszy niz obszar objety ekranem.
Obraz taki, zwany rastrem, moze miec
maksymalnie 1024x1024 punkty, a po-
niewaz nie miesci sie w catosci na ekra-
nie, nalezy zdeklarowac, ktory kawatek
ma byc wysSwietlony. Okreslaja go
zmienne RHeight, RWidth, RyOffset, Rx-
Offset, DHeight, DWidth, DyOffset, Dx-
Offset. RHeight i RWidth opisuja wyso-
kose i szerokosc rastru, RyOffset | RxOf-
fset pozycje lewego gornego rogu ckna,
przez ktore cgladamy rysunek, DWidth i
DHeight wysokos¢ | szerokosC tego
ckna, a DyCffset i DxOffset pozycje okna
na monitorze komputera.
Zatem, aby otrzymac ekran, na klorym
maozna cos narysowac nalezy:
— zdefiniowac struktury, w ktdrych maja
byC zawarte dane obrazu
— otworzyc biblioteke graficzna
— przygotowac struktury View | View-
Port, a w niej: BitMap, Rasinfo i mape
kolorow
— dolaczyc strukiure View do listy roz-
kazow procesora graficznego
Aby wyswielli¢ obraz zawarty w View,
nalezy zatadowa¢ go instrukcjla Load-
View() wtaczajac tym samym DMA (di-
rect memory access). Jak osiagnad to w
praktyce pokazuje program obok.
Na podstawie ROM Kernel
opracowat

Marcin Bojko.

winciude (exec/types.h}
$1include <graphics/gfx.h’
$include (graphics/gfxbase.h)
$1nclude (hardware/dsabits.h
#include (hardware/custom.h’
#include {graphics/gfxmacros.h)
#finclude <graphics/rastport.h
$include <graphics/view.h)
#include ‘exec/exec.h

#define DEFTH J
#define HEIGHT 224
$aofine YNiDTH 840
#define dRGK RAR -1000
boefine 1% 320

§define YO 100

struct View v;
struct viewPort vp
ctruct Rasinen ri:
strufi citMap by

struct masirort ¢p;

(8 amicializer e soruktur 1/

struct View Iolavisw: /T wekaInii oo staral struktury View 1)
struct CoiorMap iom: ‘¥ wzreinik do tapeil koioviw oh K/
SNOYL 14d.Ky 13

strict ColorKap IGetlolorMapil:

strapt bfsBese dGfxdase:r /4 wekalnik do Litlioted: grariczne; X/
int Mathirvanchase MathBase:
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wirusa!

Pentagon wydat tysiace dolar@\;: ha an-

tyseptyke po czym stwierdzit, ze jedynym
sposobem na ustrzezenie swoich kompu-
terow przed wirusami jest odtaczenie ich

od sieci krajowe;.

Wirusy atakuja prawie wszystkie typy
komputerow. Pojawily sie nawet na Com-
modore 64. Amigi ,choryja” na nie na-
gminnie, stad pomyst cykliu artykutéw, w
ktorym opisywane bedzie dziatanie i spo-
sob na niszczenie najgrozniejszych.

Tak jak dawnymi czasy
,»Byte Bandit” siat poptoch
na warszawskiej gieldzie,
tak teraz niejaki ,LL.amer Ex-

terminator” w Krakowie.

Siedziat by on sobie w tym historycz-
nym migscie, lecz niedawny zlot wy-
wiozt go poza granice szanownego
grodu... Jest to wybitnie ztosliwy wi-
rus. Nie tylko zapisuje sie na boot-
-bloku, ale takze niszczy jeden, wy-
brany losowo (a raczej pseudoloso-
wo, bo na liczby losowe tez jest algo-
rytm, jak mawia BrOmba — kolega z
klanu Spectrum), sektor na dysku.
Zapisuje caty sektor stowem Lam-
mer, przy czym nie liczy sumy kon-
troliie) bloku. Trafiony program na
pewno nie bedzie dziatat — proba
wgrania go konczy sie komunikatem
systemowym: Volume ,takito a taki”
nas read write error — no i teraz nie-
zaleznie jak bedziemy kieh — pro-
gram jest nie do uratowania. Lammer
z reguly atakuje najpotrzebniejszy
iub najciekawszy program z dysku
(pewnie zgodnie z jakims$ prawem
Murphy’'ego. Tak sie skiada, ze za-
nim skojarzymy nasze ,padajace”
lak muchy dyski z robota wirusa, a
nie z niesolidnoscia firm Fuji | Kodak,
jak sie na poczatku zdawato, Lam-
mer jest wszedzie, albo prawie
wszedzie. Usuniecie go, dopoki re-
zyduje w pamieci, nie jest takie pro-

LAMMER
EXTERMINATOR

ste, gdyz przejmuje on kontrole nad
niektorymi przerwaniami systemo-
wymi i niweluje wszystkie ataki —
nie pozwala na zapisanie boot-bioku,
a ponadto Virus X 2.0 nie wykrywa
go, mimo, ze ma Lammera w swoim
spisie. Co prawda niektére virus-kil-
lery zabijaja go w pamieci, ale jest to
pyrrusowe zwyciestwo, gdyz zaraz
po zgtoszeniu triumfalnego komuni-
katu: ,Lammer Eksterminator killed”
pojawia sie nastepny , Software faili-
ture ..." i zabawa zaczyna sie od po-
czatku. Jest to zapewne sprawka
ztosliwych programistow, ktorzy wy-
puscill druga wersje wirusa, gdy po-
jawity sig przeciwciata zabijajace
pierwsza. Sa jednak dwa sposoby na
pozbycie sie wrednego faga. Pierw-
szym jest wgranie , Virus Eksperta”,
ktory jako jedyny wygrywa pojedy-
nek z tammerem w RAM. Drugi
Sposob (zupelnie niesportowy} to wy-
startowac komputer ze zdrowego dy-
sku {czasem cigzko jest znalezé ta-
kowy w swoich zbiorach), wgrac¢
zwyktego virus-killera | wyttuc wszy-
stkie okazy Lammera na dyskach
Teraz jeszcze tylko usunac spusto-
szenia w zbiorach i pojedynek z
Lammer Exterminator’em mamy za
soba. Ciekawe, z kim bedzie nastep-

ny? . Y
wirusa zbadali 1 opisalt

Marcin Bojko
1 Mateusz Krauze
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W strone CHIWRITER

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

systemowe

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

nym, CHIWRITER.

Edytor ten ma trzy podstawo-
we zalety:

1. Na ekranie widzimy tekst w
takie] formie, w jakiej bedzie na
drukarce, tzn. rozne alfabety,
pochyte, mate | pogrubione litery
itd (rys. 1.)

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

3. Mozliwe jes! przedstawie-
nie w tekscie skomplikowanych,
wielopoziomowych wzorow ma-
tematycznych i strukiur zwiaz-
kow chemicznych.

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

Czy tylko na IBM PC?

O ile w miejscu pracy mamy
najczesciej do dyspozycji IBM'a,
to wracajac do don.. stajemy
przed zupelnie innym sprzetem.
Nasze domowe Atari, Spectrum,
czy Commodore niespecjalnie
pozwalaja kultywowac nawyki
wyniesione z pracy. Diametral-
nie inny system operacyjny,
oprogramowanie, a czgsto brak
monitora, stacji dyskow | drukar-
ki sa przyczyna naszych frustra-
cii.

Jesli nie sta¢c nas na sprzet
klasy IBM PC lub Atari ST, to czy
mozemy mysle¢ o unifikacji 0-
programowania, korzystajac z
tanszego 8-bilowego kompute-
ra? Chce rozwazy¢ ten problem
na przyktadzie programu CHI-
WRITER.

Jakie warunki musi spefnic
sprzet, aby mozna sprobowac
rozwiaza¢ to zagadnienie? Po
pierwsze nasz komputer domo-
wy musi umozliwiaC wymiane in-
formacji z maszyna w pracy.
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HELP FILE,

HIT PG UP, PG DN TO SCROLL ,ANY OTHER KEY TO CONTIRUE

I ’ Fonts 4
Fi: Roman. - - ABC ahc 123 F2: Symhol. Tt “;° {¢? ]
F3. Italic. - ABC abc 123 F4: Bold- .- .- ABE  abe 123 F]
F5: -Gothic. . - UEE obe F6: Small. . . - pRC abc - 123 J
F7: -Greek. - - - TAQ ybo F8: -Script - - ABC. ahé J
F9: Math I... ¥ % <02 FI0:Math-I1- . -86C- [/ J
Rys. 1. Fragment pliku Help. chi wySwietlany na ekranie komputera.
Moze sie to odbywacé przy po-
mocy dyskietki lub ztacza RS Kolumny
232Q | eweﬁtug!n|e mgderamu_ P_o 12345678
drugie powinnismy mie¢ mozli-
wos¢ wyswietlania na ekranie bajt 0 00000000  wiersz |
grafiki o rozdzielczo$ci 640%200 bajt | OrItTlELo wviersz 2
, bajt 2 01100110 wiersz 3
punktow (standart CGA na IBM bajt 3 01100110 viersz 4
PC). Wymagania te w tatwy spo- bajt 4 CLIGOo1 10 wiersz 5
sob spetniajg dostepne na na- bajt 5 CHI11110 wiersz 6
bajt 6 01100110 wiersz 7
szym rynku komputery standartu bajt 7 01100110 viersz 8
CP/M: Amstrady PCW 8256/ bajt 8 01100110 wiersz 9
/8512, CPC 6128 i Commodore bajt 9 000600000 wiersz 10
128 D._Nle oznacza to, ze wias- 16543210
ciciele innych popularnych urzg-
dzen stoja na straconej pozycji, 8LTY
ale w ich przypadku, z powodu | gue 23 Watpyca ekranowego ¢ SFT) generatora znakow
ograniczen sprzetowych, zagad- prograny CHIURITER
nienie implementacji CHIWRI-
TERa jest trudniejsze. Kolumny ]
; V2345678 9012
Generatory znakow programu
CHIWRITER [ bajt 0 00000000¢ 00006 xxxx viersz |
bajt 2 BT L1111l 1H04xxxy wiersz 2
. bajt 4 00110000 11006xxxx viersz 3
Przejdzmy teraz do proble- bajt & 00110000 11C0xxxx viersz 4
mow programistycznych. CHI- ga,l_t ]g g g % } ? ? ? ? } } g g 213 viersz g
. . 5 aj XX XX viersz
WRITER pracuige i Iylic gedn bajt 12 60110000 1100xxxx  wisrsz 7
cznym, korzysta z wielu wias- bajt 14 0OFT1QO00C 1100xxxX viersz §
nych generatorow znakow, zard- bajt 16 00110000 11060xxxx viersz 9
wno ekranowych, jak i drukarko- bajt 18 00000Q000 00CO0XXXX wiersz 10
wych. W przypadku ekranu ma- 76543210 76543210
tryca znaku ma rozmiary 10%8
punktow I kazdy znak pamietany BETY
jest w kolejnych 10 bajtach (rys. | Rys, 2b, Matryca drukarkogego (,FT) generatora znakdw
2a). Dla drukarki mamy dwa ro- | e preg}’amu ChibRitER™ "o ¢
dzaje matryc — tryby draft i
NLQ. Matryca trybu draft ma roz-
miar 10x12 punktow i przecho-
: a0 . 0000 1062 6F 60 64 2E 53 46 54 00 00 OC 00 00 BA 06  bold SFT.. ...,
wywana jest w pamieCl Kompu- | gty g oY 60 08 A 00 08 00 05 00 00 00 00 00 00 60 *,,,,eerriii oo
tera jako ciag kolejnych 20 baj- )
1Ow (rys. 2b). Analogicznie w try- Rys, 3a, Nagiowek pliku generatora znakow programu CHIURITER
bie NLQ matryca ma rozmiary
' it 0156 00 38 35 30 38 38 00 38 00 00 00 EE EE EE Q0 00  BESEE %, mnn,,
Uz, I wymaga 40 ballaw. 0168 00 00 00 00 00 GC FE FE 6C FE FE 6C 00 00 00 38 ., ... i
Koloe ek prochonvane | it BIREL KELN BEG L SHGE B
. ; : ) o AVEXERE
sq w plikach generalorow zna- | gigs 00 60 09 05 00 00 00 1C 387070 70 38 1C 00 00 . 1., Bppot
SRt BT BT LSRR Rl
. = 3 3 o o0 L "g —
typowych generatorow ekrano- | jiss 00 00 6 05 30 30 §0 00 00 00 00 00 FC FC 00 00 .. 084, 11,

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

Rys, 3b, Bajty pierwszych znakdw generatora,




BOLD SFT

GOTHIC  SFT

GREEK  SFT

ITALIC  SFT

HATHI  SFT

MATHIT  SFT

PLBOLD  SFT

PLITALIC SFT

PLSMALL SFT

POLISH  SFT

ROMAN  SFT

SCRIPT  SFT

SMALL  SFT

SPECIAL SFT

SYMBOL  SFT

SYSTEM  SFT

TAB, 1, Lista plikow
ekranowych generatordu
znakdw programu CHIWRITER

kietki IBM PC. Alternatywnym,
mniej wygodnym rozwiazaniem
jest uzycie ztacza RS 232 C |
oprogramowania komunikacy|-
nego. Whascicielom komputerow
CP/M’u istotnie pomoze pro-
gram COMHEX, opisany w ,Baj-
tku” 6/88. Bezposrednie zasto-
sowanie komend COPY 1 PIP nie
jest mozliwe, poniewaz transfe-
rowane pliki sa binarne, tzn. wy-
korzystuja 8 bitow kazdego sto-
wa, a transmisja jest 7-bitowa.

Rysowanie znaku na ekranie

Gdy uporamy sie z przenie-
sieniem generatordw, co moze

B[19] - ilost kolumn w znaku

BL201 - iloSc wierszy v znaku

programu CHIWRITER

BLOJ,,BL11] - nazea pliku generatora
BL1€] - ilo&C znakdw w generatorze
B{171 - kod ASCIIT - 32 dla pierwszego znaku

BL344) - pierwszy bajt definiujgcy pierwszy znak

TAB 2, Opis niektérych pol generatora znakdy

\+
\+
\+

\- \61'2

levels and cogy this formwala: X, C

\3Move the cursor to the next \4X\3, turn insert mode gff, add about\, 10

\62
\ \i-b \9+ \0r \1b -dac
+
\3levels and copy this feraula: \bA AN, = \2______________ \3, When you\, are \!

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

Rys, 4a, Fragment pliku TUTORIAL,CRL (ASCID),

flove the cursor to the next %, turn tnsert wode off, add abowt 10
' -b 2 7 b dac

Ia

done, turn insert mode back on! You witl find the - in font 2, the
small t in font €, the & in font 9 and the characters to make the

Rys, 4b, Ten sam fragment interpretowany na ekranie Joyce'a

\12a

. When you are

draft) 1 PFT (tryb NLQ). Organi-
zacja plikow generatorow przed-
stawiona jest na rysunkach 3a i
3b. W nagtéwku zbioru znajduje
si¢ szereq istotnych parametréw
generatora, niektdre z nich zo-
staty zebrane w tabelce 2. Naj-
wazniejsza dla nas informacja
zaczyna sie od adresu 344, za-
wierajacego pierwszy bajt matry-
Cy pierwszego znaku.

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

zajaC¢ troche czasu, stajemy
przed kolejnym problemem. Mu-
simy wprowadzic plik generatora
do pamieci komputera | napisac
program, ktory bedzie umiat ry-
sowac znaki na ekranie wg zada-
nych matryc. Poniewaz typowe
matryce wiekszosci komputerow
domowych maja rozmiary 8x8,
nie mozemy podmienic genera-
tora systemowego generatorem
CHIWRITERA. Potrzebna jest
procedura PLOT (X, Y) zapalaja-
ca na ekranie punkt o wspotrze-
dnych X, Y. Dia Amstrada CPC
6128 pascalowa procedura
PLOT znajduje sie na listingu 3.
Wersje dla Commodore 128D
mozna znalezC w numerach

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

Co jeszcze?

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

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

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

3. Napisanie wtasciwego edy-

tora.
Niestety z dwoch powodow —
mato miejsca w ,Bajtku” i niskie
honoraria autorskie -— ogranicze
sig tylko do opisania pierwszego
problemu 1 krotkich szkicow dla
dwoch nastepnych zagadnien.

Interpretacja zbiorow
CHIWRITERa

Program  CHIWRITER, ze
wzgledu na swe bogate mozii-
woSci, zapamietuje edytowany
tekst w pewien specjalny spo-
sOb (rys. 4a). Do zmiany czcion-
ki, do zaznaczenia migkkich
spacji, roznych odstepdéw mie-
dzy wierszami i innych cech tek-
stu stuza sekwencje sterujace.
Przyktadowo zmiana generatora
odbywa sie przy pomocy ciagu
dwoch znakow '/n’, gdzie n jest
numerem generatora. Miekka
spacja zaznaczana jest w zbio-
rze przez '/.’. Ogolnie biorac
specjaine sekwencje sterujace
sa dwuznakowe | zaczynaja sie
od znaku '/, o kodzie ASCII row-
nym 92. Przyznaje, ze nie udato
mi sie rozszyfrowa¢ znaczenia
wszystkich sekwencji  steruja-
cych, ale te znalezione pozwala-
ja na poprawna interpretacje
zbiorow HELP.CHI | TUTO-
RIAL.CHI, takze przeniesionych
z IBM PC.

Na listingu 1 w programie Chi-

ToScreen znajduje sie procedu-

ra DisplayFile, ktora interpretuje
zbior przygotowany przy pomo-

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

Amstrad PCW 8256/8512

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

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

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

M80=DC.MAC

LINK DC [OP]

REN DC.RSX=DC.PRL

3. Potaczenie programu z
RSX’em:

GENCOM DCH.COM DC.RSX

Amstrad CPC 6128
i Commodore 128D

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

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

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

Napisanie kompletnego edy-
tora jest najwiekszym proble-
mem ale jest to juz w zasadzie
sprawa dobrego rzemiosta pro-
gramistycznego, ktére moze bycC
wsparte odpowiednia literaturg i
przyktadami. Firma Borland ofe-
ruje miedzy innymi pakiet proce-
dur do Turbo Pascala, pozwala-
jacych na pisanie edytorow. Pe-
wne informacje mozna znalezC
w innym produkcie tej firmy, ja-
kim jest Toolbox do baz danych,
ktérego wersja pod CP/M’em,
jest rowniez dostepna i pozwala

tworzyC naprawde bardzo dobre
bazy danych w tym systemie
operacyjnym.

Po co to wszystko?

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

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

Brak jakichkolwiek uregulo-
wan prawnych w le) dziedzinie,
brak hamulcéw moralnych przed
kradzieza czyjegos dorobku in-
telektualnego owocuje sytuacia,
w ktorej tracimy wszyscy.

Jonasz Mayer
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FAREESSERRRASERRRERRERERRRXKRLIARRERIRTIILEIRIAEILLILNSLIR)
Wyswietlanie na ekranie Jo{ce‘a )
zhiorow prograsu CHIVRITE

)

)

Plik DCH PAS )

versja | .0 }

(C) M Lipiec 1989 }

Uwagi: ;
}

1, program korzysta ze zmodyfikowanych generatorow znakow
progralu CHi‘RITER, prze%ies;ony%h zg:onputerg 18 PC.)

. Eelei przyspieszenia dzialanie progran odwoluje sie 1
do RSX nuser 75, ktory wyswietla znaki na ekranie wg |}
odanego genera{ora znakow, RSX generowany ze zbioru )
BC.HAC ausi byt zainstalouanY przed wykonanies }
prograsu pastalovego albo dolaczony do niego pray )
pomoty polecenia GENCOM OCH.COM OC,RSK ;
}

$13832538308004008300838830333008s0bs0bR 0000800 00

tonst
xScriax = 7

] { rozaiary ekranu Joyce'a }
yScrMax = 25

3
H
{ MaxRow+! - liczba wierszy w matrycy znaku)
{ MaxCol#+! - liczba kolusn w matrycy znaku }
NoGen 10: { liczba generatorow znakow )
genSize leé&T { ilosc znakow v generatorze }
ext 8- 2 i

{ domysine rozszerzenie zbioru )
GFName ; array (1, NoGenl of String(10] =
('Rﬂﬂﬂﬂ','EYHBEL','II&L[C‘,'BDL ', |GOTHIC!
‘SHALL '’ 'GREEK”,"*POLISH' | *NATHI' , 'WATHII" ],

half : boolean = false;

type

Ygthar = array (.8, MaxRow,) of byle; { znak }
sgen = array (.8, BenSize,) of schar; { gen, znakow )
s%gza = glring (20];

var
f i text
name | sir20;
GenBuffer @ array [}, NoGen] of sgen,

x,y  integer; { Poz, drukowania !
d ' integer; { akt odstee n/wierszam )
C¥ont ¢ byte; { Akt, no, fontu )

Procedure LoadSgen (no:byte: filename:str2d);
[BE9300095 0341 xxsxxxxxi:xi:zxxx4xxxxrxxxtxix*x:xxsxxxtxx:1

{ Procedura laduje wskazany genarator znakow ze zbioru
( d;skouego f1lenane

R T18te180082ssttrsattsatasatisdcsitesssiivsssiisstdttity
var
gfile ; file;
begin
assl?n tgfile, filenametext);  (¥81-%)
resel (gfile)) (X$14%)
i; IUEesulti;e
en begin
Erlteln['Brak generatora ', f1laname, ', STOP');
Halt;
end
else beg1n
lackRead (?flie,genBuffer[no},B)i
Uriteln (filename’s ext ' = font * noil);
end:
closa(gfile);

end; (% load pgen ¥)

proceduyre NewLine,
[R158205 50 S ER TR RFRE RERACISRURSRISREERIRCPIRRLRESIRFEISEEE D)
{ Procedura powoduje przejscie do now2} linil,
AR R O O T O R R N R A R AR A% )
var ch | t¢har;
bagin
¥ o= 0
1f half _
then begln y o= y-dy+5: half ;= talse;
and;
if y;zﬁcrﬂax~l8
then beqin

y =Yty

12 Dy
Eotoxr Elogin
ClrEoly
writei' nacisni) dowolny klawisz ')
repeat until keypPessed; read (kbd, ch);
if ch="x'
then begin
write (827843427'2'),
Halt
eng:
tlrsce,
end:

and:  of NewLine )

i
procedura OC tvar x y . 1nte?er' ¢ . char);
Cherppxaekers ke s ko st e b s e s pr et pbar bR kLR R X KRR
{ Procadura drukuje znak na ekranie w3 generatora o )
( numerze cfont, Korzysta z RSK'a | )
DR R R R O R O R KRR R R R R AR R Rk R Rk R 8K
var

d ¢ record
x¢  intagar;
yo o byte)
atrl | integer:
b am;
egin
a.xc X
a.yc 1=y,
g, adeT 'z addr (GenBufferfofontilordle}-323)

bdos (75, addrid)),
¥ = v o+ fMaxaol ¢+ 1
1f ¢ dxSerhax-MaxCol
then Newline;

end: { of OC !

pracedure BreakPage-
CEEROR T R R ROy R e O O S R LR R RO %)
{ Praocedura zaznacza koniec strony w zblorze, )
R A R R O R LR L LR TR O AR X]

var 1 ; intejger;
be?ln _

ar 1 =0 t0 79 do DClx y, '~'); NewLine;
end; ( Break Page )

progedure Lngln'

DR B b L bR KRR O R RS RRRR KSR R LRI R 4R E)
{ Procedura wypisuje naglowek programu 1 cZyta kolejne )
{ eneratorr Inakow, )
(ARRERRERR LR R AR R AR RN R KRR R R SR AR5 4 08
var 1, byte,
begin

1eSer:

writeln 42 CHIVRITER PCW 2456 DEMD #34');
writein:
X F S@é; r = 5 gfant = 1
for 1 ;=1 10 19
do begin

Loangentl,?fna@eiijJ:

OC (x,y,chrl1+42));

end:
wtiteln;
end; { Logln )

?roceaure GatFiiehane:

R PR R kLR R Ok R R RNk X )
{ Procedura pobtera nazwe zbioru 1 Dtwiera go, Jesli nie )
( ma zbioru na dysku, program jest przarywany, Nie podanie )
{ zadne} nazw kantz¥ program, )
UERRERE R AR DO R R R Rk S S ke )

begin
write ('nazwa pliku: ') readin i(name);
if name = ' '
then begin
IrS¢r;  ( pusta pazwa konczy program }
Halt;
end;

if pos (’,‘,name)=e
then name ;= name + ' CHI®:
assi%n (f,name):  ($1-}
reset(f): {$1+)
1f I0result{>®
then begin
writeln ('Brak zbioru !') ; Halt,

end!
end; ( GetF1leNane )

?rocedure Displa;Flie'

txxxxxxx:xxxxxs_xxx:ixt*txxxxtr:xtx:xxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxj
{ Czrta zbior Chiwritera z dysku 1 wyswietla go na ekranie )
{ interpretujac znakt sterujace, ]

03333 ¢ED 8083300002 803e33 00033808 R 0¢eeeeds0sesitestsitrsyl
var

th : char;
begin
write (B2THAEEZT'E'): [ status off, cursor off )
{irScr:

X =@ yi=5 dy =18 cfont ;= 1;

vhile not eof(f)

do begin
while not eclnif)
do begin
read(f ch);
if ch="\!
then begin
read(f ch);
_ tase ch
{ zniana ) of '@' : cfont (= 10
{ fontu ) 109" 5 cfont ;= ord(ch)-48;
{ dod, wiersz gorny 1'% half = true:
{ dod, wiersz dolny } '-' :y =y -dy+5:
( zmiana odstepu 1 '!' « dy := 19:
{ miedzy wierszami } '°' : dy := 15;
‘' 1 dy 1= 20
{ soft sEace ) YU x = x o+ HaxCol+l!
{ soft C ] Pl ¥
{ nieznane } . MR
{ zmaki ) e ¥
{. sterujace ) MLy

{ znak komca zbicru ) '='
else begin
_ ?othy {1,32); CirEol;
write {'Nieznany zmak ster,: \' ch);

end:
end: { of rase )
end
else begin
1f th=k$0c then BreakPage:
if ch=' ' then x ;= x + Haxlol + i

if (chy' ') and (ch{#126)
then DC (x y,ch):

end!
end; { of eoln )
readln(f);
NewLine:
end; { of eof )
autnx¥ (1,32);
Ir€ol;

write {'Kopiec pliku, Nacisnij dowolny klawisz, '):
repeat until keypressed:
read (kbd,ch);

CleScr)
write (#27849827'e'); { status on, tursor on )
end; { Display File )

beein { BAIN )
ogln;
regea
etfileNane:
if nane(?'' then DisplayFile;
until name='":
end,

1338800833 888208 000022303 000008800008000003800300388448¢9%9!
Listing !, Plik DCH,PAS




9989830 EP IO RIPRTERIPPIEEIEEP PRIV RERE0
X Plik OC MAC
ver, 1,4
(C) JN April 1983

%

¥

¥

¥ parametry:

X rejestr ¢ =78 ,
¥ rejestr de - adres bloku parametirow
¥ przekazywanych z programu uiytkownika:
¥ nazwa znaczenie

X X wspbl, x znaku  (word)

X wspdl, y znaku  (bajt)

X adres matr c; znaky w gen, {word)¥
¥ pRetvhtosceroe ety

b B St b b Bt b e YE M E

adr]
eEebesartoceiiersoctise
.28¢
tseq
ds 6
jp start
nextidp GC3H ©,8,8 0 OFFh @
db ‘OrauChar' 00 6
BRE230508330533 18309384 00080820303Es2Te080 05!

A e e e e e Ty e e R e w R W W w hm

start;
4 ac
tp 7%
jp nz.mext ¢
begin: ' poblerz parametry
gx de hl
1d e thl)
inc hi
Id 4.(hl) ; de ;=
inc hi
Id ¢, {hD)
id b,®
push be _
pop 1 L AR |
1ne hY
id b,(hl)
inc HL
14 h,(hl)
ld 1b » hl := adrTab
AP Es 1131380 8ess00ct etqtetsasseestisssises]
0c: 14 b,10 ;1o wierszy -
L1: push bt ' zapamigta) licznik wierszy
ush de
?d a,(hl)  a = bajt znaku z matrycy
ld b3 + § bitow (kolumn)
L2: rlea © carry 1= bit (kolumna)
jr ne NCY
push bt : zapamigta) licznik kolumn
push af ' zapamigta) bajt mateycy
push de » zapamigta) x
push hi + zapamigta) adres matrycy
push 1y

ap hi chl o=y
gd be PLOT : ¥
call OFCSAH @ X wotay proc, plot
de  90EH &
pap hl + odiworz adres mabrycy
pop- e » adtworz x
pop  af + odtworz bajt matrycy
pop be ' oodtwdrz licznik kolumn
NCY: inc de © % '3 x4l (poz, plot'al
djnz L2 . peila do nastepnej kolumny
inc hl . nastepnY wisrsz matrycy
mne 1y cy 1= oyl (poz, plot'al
pap de ) _
pop bt » ndtworz licznik wierszy
dinz L) ' petla do nastepnego wiersza
ret
pLOT: ¢ {de=y hl=y)
add hi hl
1d bt 0b&adh
add hl be
14 ¢ (kD)
inc hl
1d b, (hl}
4 ac
and  fsh
id 1,
ld hb
add hl,hl
add hl de
i a,l
and OféH
Id 1,2
1 B
and 7
or 1
id 1,3
ld a,e
and 7
e a
ld b,a
x0r 2
s5cf
LXXP:rra
djnz LXXP
or  (hl)
ldt (hi),a
re
; xxxxxﬁxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxx
en

Listing 2, Plik DC, MAC

sracedure PLOT (x vy : integer):
{:xxx*x:xxxxxxxxxixxtxxxxxgxxxi*xxxxxxtxxxx*x3
{ protedura PLOT w wersji dla CPC 6128 )
gxx;xzxxxxxxxxxxxxxxxxxxxx:xxzxxxxxxxxx*xxxxx1
egin

nLine ($2A/x/$EB/$2A/y/$CD/SSA/$FC/SEAISEE);
end: (X PLOT %)

procedure DC (var x § : integer: ¢ ! char):

B8 P LR e 0 rseaestistiastessstsssssasststoriasy
{ procedura drukujaca w trybie graficznym )
{ znak na ekrame, Korz;sta z procedury FLOT,}
(B350900 0006 2¢00 00000 c0 0o RS ]

type
atrix = array [0, MaxRow @, MaxColl of byte;
var
1,), k ¢ 1nteger;
#o Matrax;

procedure 5_to M (var M ¢ matrix: var s . schar);
{mxxxxxxmmmxxmmmxximunmm}

{ Zamienia MaxRow+l bajtow znaku na mat,rxce )

{ zmaku o rozmiarach (MaxRow+])¥(MaxCol+!), )
Esecsioasfostoretestettefisetsstosotesetoestyl
var 1,},x,mask | pyle;

begin
for 1 '= & to MaxRow
do begin
x :=s(,1,); mask != %80,
far 3 ‘= @ lo HaxCol
49 begin
if (x and mask}()¥
then Mi,1,),) = |
else mi, 1,3} = ¥
mask '= mask she ' (¥ div 2 &)
end;
and:
end; (¥ of §to K ¥)
begln { OC 1}
S_to_M (M GenBufferlord(c)-321):
for 1 = o MaxRow
do bEEln
= MaxRow - 1
for 3 '= 8 to Max(ol
do if Ml1,31000
then
plot (x4 y4k, 1) Cright )
end:
% 2k A8
end; { of 0C

Listing 3. Procedura OC w wersj1 korzystajace;
z procedury FLOT (x,y),

Smok | codziennosc

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

Smok, ktory miat w zamiarze ozenek, zaptakat rzewnyms
tzami.

-—— Jak mam sig ozeni¢ z Ksiezniczka Osmiornicg —
chiipnat smoczek — gdy nie posiadam nawet ztamanego
grzebienia, ani innych przedmiotow codziennego uzytku.
Ksiezniczka bedzie bardzo wymagajaca, a jej posag
niewielki. ..

Czy nasze smoki ptacza podobnie?

Jesli nie posiadacie programow uzytkowych na stacig
dyskow TIMEX, to wasz smok (stacja) wiasnie tak pfacze.

Co moze osuszyt izy smoka? Podaje nize] krotkie opisy
programow dostepnych na gietdzie oraz tych, ktorymi
dysponuje redakcja.

MEGA PHANTOM — profesjonalnie napisany program
stuzacy do transferu programow z dyskietki na tasme.
Program ten jest ewenementem na rynku
oprogramowania, poniewaz oprocz tego, Ze jest bardzo
dobrze opracowany, zawiera nawet winiete autorska
Posiadaczy interfejsu AY zaciekawia na pewno wspaniate
efekty dzwiekowe!

Panom Langerowi i Burczynskiemu nalezg sie brawa za
ten produkt,

ZEBRA COPY — rowniez profesjonalny program, o
dziataniu przeciwnym do poprzedniego. Umozliwia on
przenoszenie programow z tasmy na dyskietke. Wiele
opcji; automatyczne poprawianie loaderow do wspotpracy
7 TOS-em, turbo tasmowe itp. znacznie utatwiajg prace.
Autorem Zebry jest tajemniczy Mr KATO, autor wielu
programow kopiujacych, np. Turbo Compress Copy.

DEER COPY —- program kopiujacy dla pojedynczego
systemu dyskowego. Wygodny w cbstudze, z
wykrywalnoscia btedéw oraz wygodna selekcja plikow do
skopiowania. Jego powazna zaletg jest 0S¢ wolne)
pamigcl pozwalajgca na skopiowame pliku 0 dtugosci do
39730 hajtow

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

Autorem dwéch ostatnich programow jestem ja i sa one
dostepne w redakeji , Bajtka”

Wracajac do ozenku smoka: do systemu TOS mozna
podtaczy¢ naped 5.25 cala czterdziesto- lub
osiemdziesieciosciezkowy. Najlepiej jest powierzyc to
doswiadczonemu elektronikowi, ktory dokona w razie
potrzeby odpowiednich przerébek. Nie sa one w ogole
potrzebne w przypadku napedu TEAC FD $5B-01-U,
wystarczg kabelki wewnatrz obudowy stacji.

Gdy smok ozeni sie z Osmiornica (80 sciezek),
system TOS pozwala na uzyskanie 620 KB na stronie
dystetki HD (high density), lecz do normalnej sktadni
komendy formatujacej nalezy dodac literke d (double)
na Kkoncu.

Smoku, ozen sie, zony utatwiaja zycie!

Maciej Pietras

PS. Prosze Czytelnikow o listy, zapytan:
dolyczace eksploatagji systemu TOS | st
TIMEX

BAJTEK 12/869
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Winnie-the-Pooh, znany w Polsce jako Kubus
Puchatek jest bohaterem lubianych ksiaZzeczek
,Kubus$ Puchatek” i ,Chatka Puchatka”. Jesli
czytaliscie je, nie bedziecie mieli trudnosci z
gra.

Znajdziecie w niej ulubione postacie: Krzysia
(Christopher Robin), Puchatka, Prosiaczka (Pi-
glet), Klapouchego (Eyeore), Krdlika (Rabbit),
Kangurzyce (Kanga) z Malenstwem (Roo) aoraz
rozbrykanego Tygrysa (Tiger).

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

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

Po Lesie poruszacie sie wybierajac kierunek
geograficzny. Gdy znajdziecie jakis przedmiot,
mozecie podniesc go, ale tylko jesli macie wolne
rece. W przeciwnym wypadku mozna trzymana
rzecz polozy¢, a podnies¢ znaleziona. Dzigki
mapie mozliwe bedzie dotarcie do pozostawio-
nych przedmiotéw. Moze rowniez zerwac sig
wiatr i porozrzucac przedmioty, kiore przyjma
inne potozenie.

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

Gra nie ma ograniczenia czasowego, dlatego
warto pobyé¢é diuzej w niektorych miejscach. Mo-
Zna $piewac piosenki na Muzycznej Polanie lub
szukac skarbow pod kamieniami. MoZzna pojsc
na spacer w dot rzeki lub wspinac sige po drze-
wach. Moz2na tropic Lesice i Lysice (Woozle, Wi-
zzle) lub zwiedzic domy przyjaciol.

Mozliwosci jest niezwykle duzo.

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

Polskie nazwy w opisie gry zaczerpnigte sa z
ksiazek w przektadzie pani lreny Tuwim.

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

Ewa Zientara



Koperte nadestat Daniel Pastuszko z Warszawy

Nowe pomysty, super strzelaniny, magalabiryn-
towki. Zalew nowosci. Producenct strzelaja grami
jak z karabinu. My gramy jak opetani. W co gramy w
tym miesiacu?

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

Tym razem tylko 1025 propozycji na 94 tytuty.

‘ BATMAN PN
2 R-TYPE L]t <
3 TOTALECLIPSE |
4 ROBOCOP el
s GAMEOVERI 1 |x|x|<|~
6 AFT |5 x| -
TR

ﬂ.‘.'

OPERATIONWOLF | | >]<|x|x

RED HEAT INPPE
TRAZ I 1s] <] <l
SKATERALL <l <)<

MONLY: S50 GRAND

GARRELS:

—MUGSY’S REVENGE

Bajte
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Gra « przenosi nas na mroczne ulice No-
wego Jorku, w poczatek tego stulecia. Miasto roi
sie od roznych podejrzanych typow, ktorzy chca
zarobi¢ szybko i tatwo. Tutaj nie istnieja takie sio
wa jak uczciwo$C | wiernose. Liczy sig spryt,
bezwzglednosE, a przede wszystkim pieniadze.

Uruchamiajac te gre, wcielasz sie¢ w postac taje-
mniczego bilardzisty, o krotkim imieniu Mugsy.
Posiadasz tyltko 50 GRAND-ow czyli 5000 dola-
row oraz listge swoich wspoinikow. Interes polega
na szmugiowaniu beczek z narkotykam: tajnymi
kanatami do Kanady

Najpierw musisz zatrudni¢ tragarzy. Jeden z
Twoich wspoinikdw proponuje Ci kilku — najle-
pie] wybrac¢ jednego, ale pewnego. Czgsto zda-
rzaja sie zwykl ztodzieje, przez ktorych tracisz
mnostwo pieniedzy. Zwolnienie oszusta zwykle
wiaze sie z duzym ryzykiem. Po wyrzuceniu groz!
Ci on, ze powroci z ,przyjaciotmi”. Czesto groz-
ba ta zostaje spetniona i na ekranie ukazuje sie
smietnik oraz mity napis , GAME OVER”.

Po tej trudne| decyzji, nastepna. Nalezy zaku-
pic odpowiednia 1l0s¢ beczek, w ktorych bedziesz
szmuglowat narkotyki. Teoretycznie znajduja sie
w nich solone ryby, ptacisz wiec najwyzej 1—2
GRAND-y. Musisz zostawic sobie okoto 20
GRAND-0w na wyptaty i tapowki.

Gdy posiadasz juz barylki, nalezy jeszcze
.przekonac” do operacyi kitkka osdb. Najpierw po-

licje stanowa, ktorej zaptac 10 GRAND-6w. Po-
tem dla posterunkow 5 i dla tragarzy sume, jakie
zazadaja. Pozostate kilkaset dolarow zostaw na
czarng godzine.

W momencie dotarcia na przystan nie koncza
sie Twoje kiopoty. Czasami napadaja Cig rabusie,
co konczy sie goraca lufa pisioletu | zimnymi gio-
wami nieboszczykéw. Niebezpieczni sa rowniez
kontrahenci kupujacy beczki — czgsto oszukujg,
rzadziej uczciwie zatatwiaja interes. Jezel masz
szczescie i wszystko pojdzie po Twojej mysh —
zarobisz na nastepna transakcje. Jezell nie, napis
LJWE'RE BROKEN" | widok kotow smietnikowych
zakonczy gre.

Mugsy, ktéry jest urodzonym abstynentem, pija
tylko sok pomaranczowy. Dzigki temu nie obudzi
sie jeszcze z nozem w plecach i kulg w gtowie.
Czasami jednak ma sen, przypominajacy mu
mtode lata, gdy byt zawodowym bilardzista. Wy-
grat wtedy duza sume od nieznanych ludzi. lecz
ci pobili go 1 ograbili. Od tego czasu nasz sympa-
tyczny bohater przestrzega zasady ,ufaj kazde-
mu lecz trzymaj go na muszce”’. Jezel Ty, gra-
czu, bedziesz sie tego trzymat — zwycigzysz nie
tylko na komputerze ale | w rzeczywistosci. Po-
wodzenia!

Komputer: ZX Spectrum 48, Commodore 64

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

i angielski

VI klasa Szk. Podst. nr 300 w Warszawie

hobby: tenis, narty, jezyk niemiecki

Malgosia Kalisz, lat 11.

V kiasa Szk. Podst. nr 32 we Wroctawiu
komputer: Zx Spectrum

ulubiona gra: Dynamite Dan

hobby: muzyka




~ AIRBORNE RANGER

let, oprécz niektdrych oficerow wojsko-
wych nie wiedziat, po co zbudowano te baze. Po-
tozona z dala od wszelkich miast, otoczona druta-
mi pod napigciem, zaminowana na catym obwo-
dzie, doskonale chronita sie od nieproszonych
gosci. Wszystkie proby zmierzajace do odkrycia
sekretu konczyly sie z reguty na polach mino-
wych lub w gtebokich dotach obozowych.

W rzeczywistosci osrodek ten byt miejscerr
szkolenia komandosow oraz szpiegow politycz-
nych. Uczniowie mieli w przysztosci dziata¢ na
gtebokich zapleczach przeciwnika, niszczac $ci-
sle okreslone cele wojskowe. Kandydaci byli
szkoleni w zakresie walki wrecz, strzelania, pod-
ktadania tadunkow itp. Kazdy z nich mogt samo-
dzielnie wykona¢ najtrudniejsze zadanie w bar-
dzo krotkim czasie | cato powrOciC do macierzy-
ste} bazy.

Wyposazenie takiego sabotazysty skiadato sie
zwykle z karabinu maszynowego, pistoletu pofau-
tomatycznego oraz granatow recznych. Posiadat
takze fadunki wybuchowe, ustawiane na krotkie
czasy, komplet nozy i miotacz ognia. Poniewaz
na tyty przeciwnika dostawat si¢ zwykle skaczac
na spadochronie, wiec wigkszoS¢ broni i amunicji
zrzucano na osobnych spadochronach. Powrdt z
akcji zawsze nastepowat helikopterem, ktory o
scisle okreslonej godzinie czekat w oznaczonym
wczesnie] miejscu.

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

kry prowadzity ciaglty ogien. Pola minowe | zapory
z drutow kolczastych czesto przegradzaty droge.
Gesto padaty rzucane bomby i granaty.

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

A moze Ty chciatbys wcieli¢ sie w postac jed-
nego z takich komandoséw? Zapewniam Cig, ze
nowa gra firmy Micro Prose ,Airborne Ranger”
dostarcza duzo wiecej przyjemnosci niz podobne
do nie| na pierwszy rzut oka strzelaniny. Kazdy
addany strzat, rzucony granat, podtozona bomba,
pozwala pozby¢ sie nadmiernej ilosci zbedne]
energi, czasem nawet rozsadzajace] Cie. Gdy
zobaczysz padajacego przeciwnika lub szczatki
wysadzonego bunkra, bedziesz szczesliwszy niz
po potamaniu domowego fotela

Przemieniajac si¢ w odwaznego sabotazyste,
mozesz wybrac jedng z kilkunastu misji. Kazda z
nich toczy sie na réznych terenach, innt sa tez
przeciwnicy. Masz mozliwo$¢ niszczenia rada-
row, domow, porywania oficerdw, podkiadania
bomb w samolotach itp. Zakonczenie jednej misji
procentuje zawsze awansem na wyzsze stanowi-
sko. Wprawdzie nikt nie zostat jeszcze generatem
| podobno dla szczesliwcea, ktory 1o osiagnie cze-
ka nagroda. Mysle, ze warto sprobowac szczes-
cia.

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

IBM PC Luke

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

Oto pigutka gier, ktére pojawia sie na angiels-

kim (a wiec wkrotce | na naszym) rynku do 1

stycznia 1990 roku:

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

— VENDETTA rowniez firmy System 3 —
potaczenie Commando, Last Ninja, Road-
blasters i Cobra Stallone. Niezta grafika
3D, lecz mato kolorowa.

— GHOSTBUSTERS |l firmy Foursfield —
fabuta oparta na filmie pod tym samym ty-
tutem. To juz trzecia gra z serii ,,Ghostbu-
sters”, jeszcze bardzie] urozmaicona, niz
» I'he Real Ghostbusters”.

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

— INTERNATIONAL DRUG BUST — firmy
Players — prawie ,Operation Wolf", lecz
0 mniej urozmaiconej grafice 1 nieco
mniejszej liczbie dotadowywanych leveli.
Eabuia rowniez inna, ale cel ten sam: ZA-

|J!

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

Niestety, zabrakto miejsca na fotografie.

Nastepnym razem na pewno sie zmieszcza.

Gen

IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIlllIIIIIIIIIIIlIlIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIGRA O JUTRO

Co trzeba zrobi¢ w grze FORCE SEVEN po stra-
ceniu amunicji i 0 co chodzi w grach THANA-
TOS, EIDOLON, RAID 2000 w wersji na Com-
modore 647
Tomek Fijakowski, ul. Fornalskiej 4 m 10 26-
600 Radom
Od wielu miesiecy szukam gry Tetris na Timexa.
Czy wersja taka istnieje?
ggur Baturo, Marcinowice 31 66-600 Krosno
rz.
Prosze o opisy gier: REVOLUTION, SPITFIRE
40. Jak sterowa¢ w LAST NINJA Il. W zamian
oferuje opisy do: COMMANDO, SABOTEUR,
URBAN UPSTART.
Pawet Polesiak, Wyszogrodzka 3 m 34 03-
337 Warszawa
Bardzo prosze o opisy do gier: New York City,
Nexuss, Mankala. Jak uruchomié gre Alley Cat?
W zamian opisy do: Panama Joe, JetSet Willy.
Mam Atari 65 XE.
Marta Moraczewska, Jaracza 55a m 33 Lédz
Bardzo prosze o pomoc, poszukuje opisu |
mapy do gier PLATOON oraz MIGHTY MAGUS
na Timexa.
Michat Bartoszak, ul. Ogrody 11/6 85-870
Bydgoszcz
Poszukuje opisow do gier INFILTRATOR,
FEUD, BASIL i MASTERS OF LAMPS na Atari
65 XE. Nie wiem takze, jak przejsc trzecie je-
ziorko w grze TIRES.
Ewa Wojtyna, Oswiecimska 85/22 41-707
Ruda SI. 7
Mam Atari 65 XE. Poszukuje gier PLATOON,
HACKER, THE TRAIN, COMMANDO oraz opisu
do RAID OVER MOSCOW.
Maciej Dubelewski, Godebskiego 5/16a 81-
134 Gdynia
Mam 13 lat | dysponuje komputerem Atari 65
XE. Pilnie poszukujg gier ROAD BACE, BAR-
BARIAN oraz PLATOON. W zamian oferuje opi-
sy do: HACKER, GHOST CHASER, STARQUA-
KE wraz z grami.
Krystian Dobkowski, Szekspira 2/388 01-913
Warszawa
Szukam gier FIST IlI, SILENT SERVICE, WIN-
TER GAMES, LAST NINJA, SPY VS SPY, ZOR-
RO. Posiadam Spectrum 48.
Radostaw Rusek, Gotebia 27/1 85-309 Byd-
goszcz
Posiadam mikrokomputer Amiga 500. Proponu-
je kontakt w celu wymiany doswiadczen i pro-
ramow.
iotr Pacer, Sucharskiego 21b/4 81-157
Gdynia
Jestem posiadaczka Atari 65 XE. Pilnie poszu-
kuje nastepujacych gier: Futbol | i ll, Bye Maja,
Mouse Trap. W zamian ofiaruje inne gry.
Ewa Oleksial, ul. Kniewskiego 2/11
42-500 Bedzin
Pilnie szukam asemblera GENS3 | monitora
MONSS3 na Spectrum. W zamian oferujg kompi-
latory jezykow: C i Pascal HP4TM16 lub gry
Barbarian, Mikie i Renegade.
Mariusz Bystrzejewsk’ ul. Westerplatte 12b/15

66-620 Gubin
Mam 10 lat i posiadam Atari 800 XL. Bardzo
chciatbym mie¢ gry Barbarian | 1 [, The Train,

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

programowania — nie liczac
roznych dialektow.

Ot, cholby Action!, Ada, Algol,
Basic, C, Comal, Cobo!, Forth, For-
tran, Lisp, Logo, Modula, Occam, Pas-
cal, PL/1, Prolog, Simula — nie wspo-
minaj@c nic 0 jgzykach najnizszego
poziomu, czyli asemblerach. Takie
bogactwo rdéznych sposobow zapisu,
lub roznych filozofii stojacych u pod-
staw roznych jezykow, wiaze sie nie z
poszukiwaniem jezyka uniwersalne-
go, nadajacego sie do wszystkiego,
bo takiego by¢ nie moze, ale z mno-
gostia zastosowan. Kazdy wymienio-
ny powyzej jezyk ma swoje plusy i mi-
nusy, kazdy ma swoj zakres stosowal-

nosci, 1 — COo rdwnie wazne — do pe-
wnych zadan kazdy z nich jest nieza-
stapiony.

Chce Wam zaproponowac poznanie
jezyka C, o ktérym moéwimy dopiero
od niedawna. (Dzieckiem te] samej fi-
lozofii, co C jest Action!, ale istnigje
on wylacznie na Atan).

By¢ moze jest to zwigzane z tym,
ze C to jezyk trudny, wymagajacy zna-
jomosct wielu pojec nieznanych wy-
trawnym specjalistom od Basica, czy
nawet ekspertom od asemblera. Tym
niemniej wartc zainwestowac troche
trudu w nauczeniu sie przynajmniej
podstaw. Tym, ktdrzy nie wierza, ze
warto, dedykuje program, ktory druku-
jemy obok. Dlaczego? Otéz jest to
nieodtacznie zwiazane z filozofia tego
jezyka.

C wymyslono, zeby utatwiC Zycie
wszystkim tym, ktdrzy wczesniej uzy-
wali asemblera. Diatego tez zawiera
on wiele instrukcji niemal zywcem wy-
ciagnietych z zestawu instrukcji mi-
kroprocesora. Rownoczesnie jednak
jest to jezyk wysokiego poziomu, poz-
walajacy na korzystanie z wyrafinowa-
nych technik programowania — pro-
cedury (a wiasciwie funkcye), skompli-
kowane struktury danych, wskazniki
— wszystko czego tylko dusza zapra-
gnie. Stad tez obecnie jest to jeden z
najpopularniejszych jezykéw stoso-
wanych przez zawodowych programi-
stow. C kroluje podczas pisania pro-
gramow systemowych, edytorow tek-

stu, gier — do niedawna robiono to -

wytacznie przy pomocy asemblera,
dzisiaj w asemblerze pisze sie najwy-
ze| kilkadziesiat linii programu — tam
gdzie trzeba skorzystac ze szczegol-
nych mozliwosci mikroprocesora, gdy
potrzebna jest maksymalna szybkosc¢
lub doktadna znajomosé czasu trwania
jakiegos podprogramu w taktach ze-
gara. Kompilatory C istnieja na niemal
wszystkich komputerach — od Spec-
trum do Craya. To tez $wiadczy 0 jego
popularnosci.

Gra, ktora widzicie obok, ma Was
przekonaC o tym, ze to wszystko, co
napisalem powyzej, jest prawda. Jest
to gra graficzna, skadinad bardzo pro-
sta, ale sprébujcie jga napisa¢ w innym
jezyku. Kilka razy skorzystatem przy
jej pisaniu z asemblera, ale wytacznie
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po to, by moc sie odwota¢ do proce-
dur zawartych w ROM-ie, oraz do re-
jestru R i do instrukgcji IN i OUT proce-
sora. Catfa reszta to C. Nawet duszki
daty sie oswoiC (z niewielka pomoca
ROM-u). Jezeli nie znacie C firmy Hi-
Soft, stuze kitkoma radami praktycz-
nymi:

1. Po wezytaniu kompilatora nacis- |

kamy EDIT | ENTER — przechodzimy

do edytora. Edytor jest taki sam jak iw |
innych kompilatcrach HiSoftu (HP4S,

GENS).
2. Po wprowadzeniu programu |

nagraniu go na tasme (mozna rowniez

skorzystac z microdrive-u, podajac
przed nazwa zbioru numer urzadzenia
poprzedzony  dwukropkiem, np.

1:GRA_W_C), piszemy C i ENTER — |

jestesmy w kompilatorze. Teraz pi-
szemy #F#include | ENTER. Po zakon-
czeniu kompilacji naciskamy SYMBOL
SHIFT i I, zeby da¢ kompilatorowi syg-
nat, ze to juz wszystko — i gramy.

Sama gra jest prosta, choc€ nie wro-
ze nikomu wysokiego wyniku (nasz
redakcyjny rekord wynosi 47 pun-
ktow). Przy pomocy klawiszy h, n, k
graz O poruszamy poc ekranie 0smio-
katng ramke. Ramka stuzy do zalepia-
nia dziur, ktdre co jakis czas pojawiaja
sie na ekranie. Zeby dziure zalepic
wystarczy na nig najechac¢. Ramki wol-
no uzywac, dopoki dysponujemy
energia. Energia ucieka przez kazda
niezalepiona dziure, ale mozna ja stra-
cic rowniez wpadajac na krawedz
ekranu. | ostatnia rada — nie zblizajcie
sie zbyt blisko do paskudnej mordy
krazace] po ekranie. Je| powolnose
moze okazac sie zwodnicza!

Jezeli chcecie do gry uzywac
Kempstona, wystarczy zmieni¢ defini-
cje lewo, prawo, gora, dot na nastepu-
jace:

#define prawo (in{31) & 1)
#define lewo (IN(31) & 2)
fdefine dot ( In(31) & 4)
fdefine gora ( in(31) & 8)

W taki sam sposob mozna wprowa-
dzi¢ do programu dowoiny inny joy-
stick, lub — jesii komus na tym zalezy
— przedefiniowac klawisze uzywane
podczas gry.

Napisanie takiej gry jest na Spec-
trum moziiwe tytko przy uzyciu C albo
asemblera. Program w C powstat w
ciagu niecatego tygodnia — wieczora-
mi, po dobranocce, ¢ ile rodzina nie
zabrata mi telewizora. Zrobienie tego
samego w asemblerze w tak krotkim
czasie bytoby niemozliwe — i to jest
najwazniejszy argument na rzecz C.
Naprawde warto sie z nim zapoznac.
Zainteresowanych odsytam do dwoch
ksiazek: pierwsza to ,Jezyk C" B.W.
Kernighana i B.M. Ritchiego — znako-
mite skrzyzowanie podrecznika z
przewodnikiem, nadajaca sie dla kaz-
dego, kto chce pozna¢ C; druga —
»5am na sam z jezykiem C” J. Biele-
ckiego — zawiera opis (niekompletny)
,naszego” kompilatora. Oprocz tych
ksigzek radze przeczytac cykl ,Jezyk
C dla najmtodszych™ — pierwszy od-
cinek byt w Bajtku 6/89.

Marcin Borkowski
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'8 Gra w C dla niedowiarkow. %/
/% (c) Bajtek 1989 ®/
/% Kompilator HiSoft - Spectrum «/
IEE S X222 3338222323222 2222 24

#list-

#define borderd inline (Ox3E, 4, OxCD, 0x229B)

Hdefine cls inline (0xCD, OxXDGB)
#define halt inline(0Ox76)

#tdefine prawo ( '( in(4915%50) & & ) )
#define lewo { '( in(49150) & 16) )
#define doi { '{ In(32766) & 8 ) )
#define gora { '{ In(57342) & 2 ) )
typedef char x»xChrPtr;

/% W nazwach zmiennych - litera r odnosi sie do »/
/% ramKi, litera m do mordy, litera p ozZnacza %/
/% zmienng pomocnicza, przechowujacq poprzedniy x/
/% wartosé¢ - potrzebng do odtwarzania tla, %/
/7% litera K - to Kierunek ruchu, v - bpredKosc. %/

struct sprite {int rozm; ChrP+tr s,m; ] mp, rp;
char rej a, dziury[704], ramki, mkx, mKy, rndx, rndy;
int energia, ndziur, punkty, mx, my, pmx, pmy;

int rx, ry, prx, pry. rvx, rvy, de, hil;

/% Tablice do zapamietywania tla. */

char rmemi{48};

char mmem{36];

/* Dane oOKreslalace wyglad spritow. %/

char rdat[]l={7, 224, 0, 15, 240, 0, 28, 56, 0, 56, 28,0, 112,
14, 0,224,7,0,192,3,0,192, 3,0,192,3,0,1092, 3,0, 224, 7,
0,112, 14,0, 56,28,0,28,56,0,15,240,0, T, 224, 0, 1, 248,
0,3,252,0,7,14,0, 14, 7,0,28, 3,128,56, 1,192, 48,0, 192,
48,0, 192, 48,0, 192,48, 0, 192,56,1, 192,28, 3, 128, 14, 7,

0, 7,14,0,3,25%52,0,1, 248, 0,0, 126, 0, 0, 255,0, 1, 195, 128,
3,129,192, 7,0,224, 14,0, 112,12, 0, 48,12, 0,48, 12, 0, 48,
12,0, 48,14, 0,112, 7, 0,224, 3,129, 192, 1, 195, 128, 0, 255,
0,0,126,0,0, 31, 128,0,63, 192, 0,112, 224, 0, 224,112, 1,
192,56, 3,128, 28,3,0,12, 3,0,12, 3,0,12,3,0, 12, 3, 128,
c8,1,192,56,0, 224,112, 0, 112, 224, 0,63, 192, 0, 31, 128},
char mdat[}={7, 224, 0,63, 252, 0, 115, 206, 0, 97, 134, 0, 225,
135, 0, 243, 207, 0, 252, 63, 0, 240, 15, 0,96,6, 0,112, 14, 0, 56,
28,0,7,2284, 0,1, 248,0,15, 255, 0,28, 243, 128, 24, 97, 128,
56, 97,192, 60, 243, 192,63, 15, 192,60, 3, 192, 24, 1, 128, 28,
3,128,114, 7,0,1,248,0,0, 126, 0, 3, 255, 192, 7, 60, 224, 6, 24,
96, 14,24,112,15, 60, 240, 15, 195, 240, 15, 0, 240,6, 0,96, 7,
0, 224, 3,129, 192,0, 126, 0, 0, 31, 128, 0, 255, 240, 1, 207, 56,
1, 134, 24, 3, 134, 28, 3, 207, 60, 3, 240, 252, 3, 192, 60, 1, 128,
24,1,192,56,0, 224,112, 0, 31, 1281 ;

main()
{
char rnd{();

mp. rozZm=1¢2;
rp. rozm=16;

mp. s=&mdat {0] ;
rp. s:&rdat [0} ;

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

start:
PunkKty:=0;

do
{

ramki=5; borderi;

£111 (&dziury {0}, 704, O);

fill(rp.m, 3%rp. rozm, ¢);

£fill (mp. m, 3xmp. rozm, C);

cls; deska(); opisramek();

I'X=prx:-=128; ry:pry:=85; rvi=rvy:0C;

mX-=my=- pmx=pmy=80;

energiaz-1000; ndziur:=0;

do

H
writeat(i,1,16); fprintf(1i, "/Z4d4", energia);
rndx=1+ rnd{) % 30; ruchramki();
rndy=1+ rnd{) £ 19; ruchmordy () ;
zalepianie();
if (rnd{() > 124)
if ((abs(rx-mx)

Przedziuraw() ;

< 26) && (abs(ry-my)
atakmordy():;

i

while (energia>o);
pauza(50);

i

while (ramki--);

rauza{i1o00);

writeat(2,11,4);

printf("Nacifni) dowolny Klawisz. ")
while ( t'kKeyhit() );

< 16})
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goto start;
}
ruchramkz ()
{ W
char 1n(),;
rvx +: prawo-lewo; rvy +:= géra-aoél;
rx +:= IVX; ry += rvy,;
energia -:- ndzZiurx{punkty>10 7 punktys10 1) -1;
1f (rx>246) { rx-243, szum(},; 1}
1f (rx<8) { rx=11, szum(); 1
1f (ry>167) { ry=165; szum(); i :
; |

1f (ry<ts) { ry-20; szum();
putsprite (rx, ry, &rp, &prx, &pry);

ruchmordy()

{

putsprite (mx, my, 8mp, &pmx, &pmy) ; ¥
1f (MKxX) mx++; else mg--; )
1f (mKy) my++; else my--;

if (mx>243 | mx<13) { mKX:!mKx; beep(100,100); 3 |
if (my>168 |, my<iS) { mKy=!'mKy: beep(i100, 100}, 1 [
} :
atakmordy () !
{
int 1;
energia=-g0;
for (1=1;11'=215;1++)
{
mx += (MX>rx 7 -2 : 2);
my += (my>ry ¢ -2 : 2);
putsprite {(mx, my, &mp, &pmx, &pmy) ;
beep(5%1, 220-10%1);
}
}
putsprite(x,y.spr,stqpex,starey} ¢
struct sprite xspr; 1nt xstarex, »starey; I
i -
char 1, yc¢, 1ycC,
ChrPtr mp, pmp, sSp, psp, pixaddr () ;
X -z 8; Y += SpPr->rozm/2:
lyc=xstarey: yC=¥;
mp:=-pmp: Spr->m;
Sp:= sSpr->s + 3I%x{({X&5) >> 1)%3pr->rozm;
for (1:=0;1!'z8pPr->rozm; 1++)
{
move (pixaddr((xstarex, 1yc), mp, 3);
mp+=3; lyc--;
i
for (1:=0; 1!'=SPr->rozZm: i++)
]
psp:=plxaddr (x, yc); move(pmp, PsSp, 3);
¥PSP++ = RSP+ XPSP++ = RSP+ 4+
¥pSP [z ®ESP++, pmp+:= 3; Yc--,
3 |
xstarex-x, xstarevy:y, |
} :
r
szum{) !
{
int 1i;

for (1=0;11=300Q; 1++} out (254, ¥xcast{ChrPtrii);
borderd; energia -= 11:;

pPrzedziuraw()

¢

}

int scr;

scyr=32xrndy+rndx;

if ('dziuryfiscr])

£
ndziur++; dziurylscri-1i;
writeat (2, rndx, rndy); rutc(’. *, 2),

zaleplanie ()

]

ipe scry, gcr; CLrPtir mz;

SCry=--ry/8+21; SCr=32#3Cry+rx/8;
if (dziuryiscri})
t

dziury[scr]:=0;

ndziur--; punkKty++;
mz = &rmem[0] + 1 + 3x(ry - 162 + 8¥scCry),;
xmz=0; mz+=3; ¥xmz=-0;

beep (50, 500);
]
writeat(i,1,27); fprintf(l, "s4d", punkty);
}

deskKa()

i
writeat (i, 0, 0);

paperi{i}; fprintf (1, "AciC", 6, 0);
fprintf(i," ENERGIA FPUNKTY "),
fprintf (1, "/¢c/c”,6,6); paper (7},

oplsrameK ()

i
char 1,rmkKi({(7], »rmKip;

rmKip=&rmKi[0Q],;

for (1:=0;1itzramkKi;i++) *xrmKip++:z'07";

xrmKip= ‘"\0’;

writeat(t, i, 2); fprintf{i, "4A-68", rmKi},
}

paper(kKolor)
i

putc (17, 2); putc(kolor, 2};
}

writeat (s, X, y)
{

putc{ee, 8); putc(x, s); putc(y, s):
}

pauza(n)
{
int 1i;

for (1:=0;11:=200;1+4+:-10) beep(i,1);
while (n--) halt;
]

fill (ptr, n, ¢}

ChrPtr ptr; int n; char c;
{

while (n--) #ptr++ - cC;
}

int abs(x)
{

return(x>0 7 x : -X);
1

ChrPtr pixaddr(X, y)

{
static ChrPtir ptr;

inline (OxXDD, OX46, &, OXDD, OX4E, 6,
QxCD, OX2Z2AA, OX22, Bptir);
return{ptr):
}

out (addr, sig)
char sig;
{
inline (OXDD, Ox46, 7, OXDD, OX4E, 6,
OXDD, OXTE, 4, OXED, OX79) ;
}

char in(addr)
t
inline (OXDD, Ox46, 5, OXDD, OX4E, 4,
COxED, OX78, 0x32, &rej_a);
return(rej_a);
}

char rndf()

{
inline (OXED, OXSF, 0xX32, &rej_a},;
return(rej_a);

!

beep (DE, HL)
f
de:-DE; hl:=-HL;
inline (0xDD, OXES, OXED, Ox5B, &de,
OxeaA, &8hl, OxCD, 0:x3B5, OxDD, OxE1};
}
Hlist+
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W CP/M'ie program uzytkownika fadowany do obszaru TPA korzysta z za-
sobow komputera, oferowanych przez system operacyjny, poprzez cdwola-
nia do modutu BDOS. TPA zaczyna sie zawsze od adresu 100h, a kohczy
bezposrednio ponize] modutu BDOS, ktory znajduje sie w gornych obsza-
rach pamieci.

Przestrzen adresowa od 00h do FFh wykorzystywana jest przez system
na strong zerowg. W 6 1 7 komorce tej strony znajduje sie adres modutu
BDOS, poprzedzony bajtem C3h (instrukcja skoku bezwarunkowego). W
asemblerze odwotania do BDOS'a maja postac CALL 0005h, z uprzednio
okreslonym, w rejestrze C, numerem funkgiji.

Standardowo przez BDOS zajete sa numery w zakresach 0-63 1 96—127.
Pozostate wartosci moga by¢ wykorzystane do zdefiniowania wiasnych funk-
cji systemowych, wprowadzanych przy pomocy RSX'cw (ang. Resident Sy-
stem eXtension). Dzieki RSX'om mozitwa jest takze modyfikacja standardo-
wych tunkcji BDOS a.

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

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

RSX'y pisane sg gtownie w asemblerze. Utworzony przy pomocy edytora
zbior musi by¢ poddan}g asemblacji i konsolidacji. Ostatnig faze stanowi do-
taczenie utworzonego RSX'a do programu typu COM.

Konieczne sg nastepujace narzedzia programistyczne:

1. makroassembier relokowalny (najlepie] M8C. COM)

2. program konsolidujacy (linker} — LINK. COM

3. program GENCOM. COM

4. edytor — do tego celu doskonale nadaje sie edytor wbudowany w kompi-
tator Turbo Pascala.

Ogolna strukture RSX'a przedstawiono na listingu 1

; Nagrawek RSX'a
DS 6
Jp Start ; skok do kodu sprawdzajacego
; numer RSX'a

BDOS:  JP geean ! punkt wejsciowy do BDOS'u
bW geeah
Remove: DB OFrh ; RSX ma byé usunigty
Banked: DR Ban ; system ma wigcej niz 1 bank
Name : DB 'P1234567" ; nazwa RSX'a (do ofmiu znakdw)
DB g,8,0
; poczatek kodu épiawdzajacego numer RSX'a
Start: LD A,C ; paoblierz numer funkcii BDOS3
cp RSXNo ; sprawdz z numerem RSX'a
JP Z,Begin ; Jesli CK, to skocz do wyk. kodu
Jp BDOS je’li nie, kontynuuj dalsze

P .

; poszukiwania w module BDOS
; poczatek kodu wykonywanego przez RSX'A
Begin:

H instrukcie

RET
; koniec RSX'a

Listing 1. Budowa Rsx'a

Najwazniejszym elementem jest tutaj nagtowek RSX'a sktadajacy sie z 27
bajtow. Znajduje si¢ w nim kilka istotnych pol, ktore zostana kolejno omo-
wione.

Wewnatrz RSX'a wszelkie odwotania do moduiu BDOS, polegaja na skoku
do etykiety ,BDOS", a nie do piate] komorki strony zerowej. Pole opisane
etykieta Remove " umozliwia zdefiniowanie RSX'ow, ktdre pozostana na sta-
te w pamieci lub zostana z niej usuniete po wykonaniu programu. Wartosé
zerowa tego pola definiuje permanentne rozszerzenie systemowe. Pole
égi{ne” stuzy do zadania 8-znakowej nazwy jednoznacznie identyfikujace;

a

Postuzmy sie konkretnym przyktadem, aby lepiej zrozumieé budowe
RSX'a. Przedstawiony ponizej program w asemblerze umozliwia zarezerwo-
wanie na state bufora o pojemnosci 2KB. Tekst nalezy wprowadzic do kom-
puter%)pos%ugu]ae sig¢ edytorem. Nazwijmy utworzony zbidr RSV MAC (li-
sting 2).
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;% RS8X rezerwujacy na stale bofar *
; ¥ oo pojemnonci ZKB. Wywo¥anie RSX'a ¥
; Y zwraca adres bufora *
; FEEEFEAEFIRRREL R LR AE S LS L bRy 2y
.28
RSXNno EQU 66 ; mmer ROY'a
Buffize EQU PB80AL ; rozmiar hufora
; 5
CopG ;o segment kodn
; naginwek RIX'3

KLAN AMSTRAD-SCHNEIDER

BS 6

Jp Start
BDOS5: JP gagah

DW aeadh

Remove: DR 5] ; permanentny RSX

Dankaed: DB @

Name : DB 'Reserve ', nazwa REX'a
DB 0,08,0
Start: LD A,C
cp RSXNo
JP Z,Begin
I BDOS
Begin: LD HL,Buffer
RET
Buffer: DS Bufsize
END

< KEXEEFLREREEEIR IR ERXARLRRE LIRS Rk

Listing 2. Przyk¥adowy RSX.

Przy zatozeniu, ze na dyskietce znajduja sie nastepujace programy:
M80. COM, LINK. COM, GENCOM. COM,
nalezy wykonac nastepujace poiecenia:
A-MB0=RSV
A LINK RSV [OP]
AREN RSV.RSX=RSV.PRL
A-GENCOM RSV [NULL]
W wyniku tego postepowania otrzymamy program RSV.COM, ktérego uru-
chomienie spowoduje zarezerwowanie bufora. Jego adres bedzie dostepny
w rejestrze HL, po wywotaniu funkcji modutu BDOS z rejestrem C rownym
66. W Turbo Pascalu mozna to zrealizowac przy pomocy jednej instrukcji.
Adres_bufora : =BDOSHL (66);
gdzie zmienna Adres_butfora jest typu INTEGER i zostata wczesnie] zadekla-
rowana w programie. .
Przy pracy z RSX’ami warto zdefiniowac nastepujacy zbior wsadowy 0 na-
zwie MAKERSX.SUB (listing 3.).

MER =31

LINK £1 [OP)

! ERA $1.R3X

REN §1.RS8X=$1.PRI,

GENCOM $)1 [HULL]

Listing 3. Pl1ik MAKERCX.ONDI

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

A>SETDEF [ORDER=(SUB,COM)]
to przygotowanie RSX'a ze zbioru zawierajacego jego tekst w asemblerze
M80, wymaga nastepujacego polecenia:

A-MAKERSX nazwa_zbioru_bez rozszerzena

Kolejnym utatwieniem przy pracy z RSX'ami wykorzystywanymi przez pro-
gramy pisane w Turbo Pascalu moze byc dotaczenie RSX'a bezposrednio
do kompilatora:
A-GENCOM TURBO.COM zbior_typu_RSX

Oczywiscie w przypadku zbioru RSV .MAC i innych permanentnych RSX' 6w,
nie ma sensu Ich dofaczanie do programu, poniewaz kazdorazowe wywota-
nie takiego programu_instalowatoby kopie RSX'a, prowadzac do statego
zmnigjszania obszaru TPA. Permanentne rozszerzenia powinny byé tworzo-
ne przy pomocy opcj [NULL] polecenia systemowego GENCOM i wywoty-
wane jednokrotnie.
Zbior typu RSX, otrzymany przy pomocy zbioru wsadowego MAKERSX,
moze byc lakze dotaczony, instrukcja GENCOM, do dowolnego programu:

A-GENCOM zbior_typu_COM zbior_typu RSX

Jesli program ten jest napisany w Turbo Pascalu, to kompilujac go na dysk
musimy pamigtac 0 zmniejszeniu adresu koncowego pliku wynikowego typu
COM. Wynika to z faktu, ze dotaczony RSX taduje sie jako pierwszy, zmniej-
szajgc dostepny obszar TPA, przeznaczony na program uzytkownika.
Przykiady RSX'ow w systemie operacyjnym CP/M Plus dla komputerow Am-
strad PCW 8256/8512 i CPC 6128 zostaly podane w kilku numerach Bajtka w
roczniku 1988:
— Nr 2. Informacja o sprzecie (PCW | CPC)
— Nr 5. Wiasne znaki na ekranie (PCW)
— Nr 8. Komenda PLOT w Turbo Pascalu (PCW)
— Nr 9. Zrzut ekranu na drukarke (PCW)
— Nr 10. Witasne znaki na ekranie (CPC)
— Nr 11. Rekonfiguracja kiawiatury (PCW i CPC)
— Nr 12. Procedury obstugi okien (PCW)
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Wroémy na chwile do naszych rozwazan o listach *). Struktura listowa, z sa-
mej gtebi swej natury, oferuje tylko sekwencyjny dostep do zapisanycn da-
nych. W wielu zastosowaniach jest to duza niedogodnosc. Wyobrazmy sobie
np., ze musimy zarejestrowac¢ w maszynie nazwiska bardzo licznej, wielotysie-
cznej, grupy oscb. Nawet jesli uporzadkujemy liste nazwisk aifabetycznie, o i
tak, za kazdym razem gdy zechcemy odszukac kogos na Z, bedziemy musieli
przejsé przez wszystkie poprzednie litery alfabetu. Dobrze bytoby méc wpro-
wadzi¢ na naszej liscie rozgatezienia, np. oddzielng odnogeg na kazda litere
rys. 1

Nie musi to by¢ koniec podziatow. Jesli nie tylko z pierwszego, ale z kazde-
go elementu listy mozna tworzy¢ wiecej niz jedna droge, to otrzymany twor
mogtby wygladac np. tak:

rys.2 .
ic |
B | {'T
[n - E ]

Oczywiscie nie |est to juz lista. Taka konstrukcje zwykie nazywamy drzewem
(ang. tree). W drzewie istnieje jeden wyrozniony element, ten z ktorego (bez-
posrednio lub posrednio) mozna dojs¢ do wszystkich pozostatych. Ten ele-
ment to korzen drzewa (ang. root). Poszczegdlne elementy drzewa to wezty
(ang. node). Do wezta wchodzi dowlazanie z gory, od ojca (ang. parent), i
moga wychodzi¢ powiazania do synow (ang. child). Wezet. z ktorego nie wy-
chodza Uz zadne dalsze powiazania (ktory me ma synow), nazywamy lisciem
(ang. leave). Kolejne powigzania prowadzace od korzenia poprzez wezty do
poszczegoinych lisci nazywamy sciezkami lub drogami (ang. path). W drzewie
na poprzednim rysunku przyktady Sciezek to: A,B,C; A.B,D; A E F,G,I; nie jest
natomiast sciezka ciag wierzchotkow A B.D.E. Dtugosc sciezki mierzymy jako
liczbe iezgcych na niej weztow (tacznie z korzeniem i lisciem). Wysokosc drze-
wa to dtugosc najdiuzszej sciezki. Fragment drzewa utworzony w ten sposob,
ze wybieramy dowoiny wezet i bierzemy wszystkie wychodzace z niego sciez-
Ki nazywamy poddrzewem. Np. w naszym drzewie, jednym z poddrzew jest
BDC. Jego wierzchotkiem jest B.

Po tym przegladzie podstawowych terminow lesniczych jedna drobna uwa-

ga: w wigkszosci publikacjt informatycznych drzewa rosna korzeniem do gory
(czyh zielonym do detu), a wiec tak:
rys.3
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| uwaga powazniejsza. W informatyce uzywa sie przede wszystkim drzew bi-
narnych, tzn. takich, ze z jednego wezta wychodza conajwyze| dwa powiaza-
nia. Inacze] mowiac, w drzewie binarnym wierzchotlek moze miec zero, jedne-
go lub dwoch synow.

Jesli chodzi o praktyczna realizacje struktur drzewiastych w zwykle] pamieci
operacyjne, to musimy umiec zaimplementowac strzatki tworzace powiazania.
Mozna to zrobi¢ w oparciu 0 zmienne wskaznikowe (w lych jezykach progra-
mowania, w ktorych zmienne wskaznikowe istniejg). Mozna tez tworzy¢ powia-
zania operujac bezposrednio na adresach obiektow (weztow) w PaO. Bardzigj
szczegolowo opisywalismy realizacje takich powigzan przy tworzeniu list *!, pie
warto wigc chyba tego powtarzac.

Czesto na strukture drzewa binarnego nakfada sie dodatkowe warunki, a
otrzymane] konstrukcji nadaje specyficzna nazwe. Przykiadem moze byc tu
drzewo uporzadkowane. Jego wezly zawieraja liczby, przy czym wykonujac
wszystkie operacje na tym drzewie musimy zapewnic spetnienie nastepujace-
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go warunku: dla kazdego wezta, wartosc lewego syna jest mniejsza a wartosc ;:
| prawego syna jest wieksza niz wartosc zapisana w tym wezle. E

Oto dwa przyktady drzew uporzadkowanych: g
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oraz przyktad drzewa, kidre nie jest uporzadkowane w opisany wyzej Sposob:
rys.6

rego dawno temu rozpoczynalismy spotkania ze strukturami danych, czyli za-
danfe wyszukania podane| wielkosci w danym ciagu liczb.

Budujemy drzewo uporzadkowane, w ktorego weztach znajduja sie elemen-
ty ciagu. Jesti teraz chcemy sprawdziC czy liczba X nalezy do ciagu, to poréw-
nujemy ja z wierzchotkiem. Jesli jest rowna to O.K. Jedli jest mniejsza to prze-
chodzimy do lewego syna, jesli jest wieksza przechodzimy do prawego. Pow-
tarzamy to samo-postepowanie co w wierzchotku, w etekcie znowu przecho-
dzimy poziom nizej, td. az do znalezienia wartosci lub dojscia do liscia, skad
nie ma dalsze| drogi, co oznacza ze X nie wystepuje w drzewie.

Jesli budujac drzewo oraz wstawiajac i usuwajac elementy w drzewie juz ist-
nigjacym spetnimy odpowiednie warunki na réwnomiernosé rozbudowy
wszystkich gatezi, to opisany algorytm daje naprawde rewelacyjne rezuitaty. Li-
czba porownan potrzebnych do znalezienia odpowiedzi jest znacznie mnigjsza
niz hczba elementow w ciagu.

Na drzewa mozna patrzec takze nieco inaczej, nie tylko jako na , porozgate-
ziane listy”. W rzeczywistosci ich definicja jest duzo bardziej precyzyjna, gdyz
do informatyki drzewa trafity z matematyki. Stanowig one czes¢ wieksze| rodzi-
ny obiektow, zwanych grafami. | chociaz nie mam zamiaru wciagaé¢ Czytelni-
kow w glab matematyki to chce réwniez grafom poswiecic chwile uwagi. Za-
miast podawania Sciste] definicji, ktdra zwykle postuguja sie matematycy spro-
buje odwotac sie do intuicji. Zacznijmy od narysowania kilku grafow:
rys.7

l e . ) -

Proste, prawda? Graf to nic innego jak zbior punktow (wierzchotkow grafu)
potgczonych miedzy sobg. Potaczenia nazywane sa krawedziami grafu, lub
(rzadziej) tukami. Krawedzie stykajac sie w wierzchotkach tworza drogi. Aby
wygodnie byto opisywac grat, zwykle wierzchotki oznaczamy, np. literami. Ze
wzgledow praktycznych jeszcze lepsze okazuje sie czesto oznaczanie wierz-
chotkow kolejnymi liczbami naturalnymi od 1 do N. czyli po prostu ponumero-
wanie wierzchotkow grafu

Zwrocmy uwage, ze grafy:
rys.8
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to trzy rozne obiekty. 11 2 maja ten sam zbior wierzchotkow, ale rézne zbiory
krawedzi. Zas np. 2 | 3 maja taki sam zbidr krawedzi, ale roznia sie zbiorami
wierzchotkow. Nawiasem mowiac, 3 jest przyktadem tzw grafu niespojnego,
gdyz nie ma w nim mozliwosci przejscia po krawedziach przez wszystkie
wierzchotki. Inny szczegolny rodzaj grafu reprezentuje 1 — jest to tzw. graf pe-
tny. Nie mozna w nim dotozy¢ zadnej krawedzi, gdyz wszystkie mozliwosci po-
faczen miedzy wierzchotkami sa juz wykorzystane.

Wspominam tu o grafach mimo tego e nie sa one strukturami danych, ale
do grafu da sig¢ sprowadziC wiele zadan. Inacze; mowiac, graf jest doskonatym
matematycznym modelem dla wielu waznych probleméw praktycznych. Przy-
ktadow nie trzeba daleko szukac, wystarczy popatrze¢ na mape potaczen dro-
gowych czy kolejowych, sieci facznosciowe, systemy energetyczne, wodne,
kanalizacyjne, czy wiele innych.

Waznym problemem jest wiec wlasciwa reprezentacja grafdw w pamieci, |
tym wiasnie sprobujemy sie zajac. Zaktadamy, ze graf ma N wierzchotkow, po-
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numerowanych od 1 do N. Jesli interesuje nas tylko struktura grafu to opis *



wierzchotkéw mamy ,z glowy" — nic wiecej nie musimy o nich wiedzie¢. Gdy
z wierzchotkami wiaza sie dodatkowe informacije. to mozemy je przechowywac
np. w tablicy N-elementarne|. przeznaczajgc po jednym elemencie na kazdy z
wierzchotkow.

Do zapisania potaczen (czyli zbioru krawedzi) grafu mozemy uzyC tablicy
kwadratowe] o wymiarach NxN. Nazwijmy ja KRAW [1..N, 1..N]. Dia wartosci
zmiennych i,j od 1 do N bedziemy wpisywac KRAW [i,j]] =1 gdy z wierzchotka o
numerze | jest krawedz do wierzchotka o numerze i. Jesli krawedzi miedzy tymi
wierzchotkami nie ma, to KRAW [i,j] =0. Oto przykiad grafu i zawartosci tablicy
opisujace] jego zbior krawedzi:
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Metoda test prosta i naturaina, czesto z powodzeniem stosowana. Ma jednak
rowniez minusy. Tablica o wymiarach NxN ma oczywiscie N° elementow. Jesli
mamy do czynienia z duzymi grafami, np. majacymi tysiace wierzchotkow, to
na tablice KRAW potrzeba milionéw komorek pamigci. Nawet samo jej wypet-
nienie i najprostsze operacje na catym grafie wymagaja wykonania ogromne; li-
czby operacji. Jesli na dodatek wiemy. ze w naszym zastosowaniu wystepuja
graty stosunkowo rzadkie, majace niewiele krawedzi, to reprezentacja przy po-
mocy tablicy jest zdecydowanie rozrzutna, Przyktad: graf ma tysiac wierzchot-
kow I 5 tysiecy krawedzi. Tablica KRAW zajmuje milion! komaorek, z czego tylko
10 tysiecy komorek zawiera jedynki, pozostate 990 tysiecy musimy pracowicie
wypetni¢ zerami.

W powyzsze| sytuacji wygodniej jest zapisac zbior krawedzi grafu w postaci
listy. Jeden element listy bedzie opisywat krawed? jako pare (p.k) dwoch liczb.
Oczywiscie liczby te, to numery wierzchotkdw potaczonych krawedzia- Ele-
mentow listy bedzie dokiadnie tyle ile faktycznie istnieje krawedzi.

Pewng odmiana powyzszego sposobu jest przechowywanie dla kazdego
wierzchotka grafu listy krawedzi z niego wychodzacych, co wiasciwie jest row-
nowazne przechowywaniu listy wierzchotkow potaczonych z danym. Zamiast
jednej listy, mamy w tym rozwigzaniu N list — po jedne] dla kazdego z wierz
chofkow.

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

| wreszcie przyszta pora na dwa pozegnania. Z drzewami i grafami zegnamy
sig zwracajac uwage, ze rozmiary artykutu pozwolity wiasciwie tylko zasygnali-
zowac istnienie | wielkie znaczenie tych obiektow. Wiedza na ich temat jest bo
wiem ogromna. Jesh ktos chce uzyskac blizsze informacje must odwotac sie
do literatury.

Zegnamy sie dzi$ takze z Czytelnikami 1 sympalykami , Struktur danych”
gratulujac wytrwatosct 1 dziekyjqc za uwage

*1 O listach pisalismy w , Bajtku” nri nr

MICROMAN

Andrze; Krul

ZX SPECTRUM

Poliskie programy do zabawy, ekspery-
mentow oraz ciekawych zastosowan:
— zestaw TOTO (DL, SL, Ex, ZS)

— LIGA POLSKA

— LITERKI — dla przedszkolakow, ro-
dzicow i dziadkow!

— oraz inne atrakcyine programy
Informacje koperta zwrotng

MASTER BIT

61660 Poznan 31 skr. p. 56 D-23

P R
SPECTRUM!

TIMEX!

SUPERNOWOSC!

oferuje:

1. Programy 1 literature dla kompute-
row Atan XL/XE, Commodore 16/
116/ +4, Spectrum/Timex na miejs-
cu lub za zaliczeniem pocztowym

2. Dia uzytkownikow ELWRO 800 pro-
gram koplujacy tasma — dysk

3 Przystawki UNIVERSAL TURBO dla

magnetofonow Atari XC12, umozli-
wiajgce zapis | odczyl programow
zarowno w systemie BLIZZARD jak
1 TURBO 2000.
UNIVERSAL TURBO to potaczenie
dwoch najpopularnigjszych syste-
mow transmisji w Polsce, to przy
tym samym Koszcie moziwose wy-
boru

4. Naprawe klawiatur dia komputerow

ZX Spectrum. _ Komplet mikroprogramow  uktadaja-
5. Dodatkowe akcesoria dia xompute- cych krzyzowki, zadania szaradziars-
row domowych i
I;_n_forwmaqe na_ ””: :_'.[':_llf.';_i H ;macze koperta zwroina,
niem koperty zwrotne| 1 znaczxa -
Adres: MICROMAN Bogdan CHMIELA
40-181 Katowice 32087 Zielonki 264.
ul Osikowa 66 (SB 64)
tel 585-106
r)E’I k qul

U ASTRONOMOW

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

Nazywa sie ono problemem n ciat, i
jest bardzo proste do sformutowania.
Wyobrazcie sobie kilka planet i plane-
tek (czyli n réznych ciat) znajdujacych
sie w znanych miejscach w przestrze-
ni, poruszajacych sie w znanych kie-
runkach i ze znanymi predkosciami,
oraz dziatajacych na siebie sitami gra
witacji. Nasze zadanie brzmi: dyspo-
nujgc wszystkimi tymi danymi, obli-
czyC potozenie wszystkich n ciat po
ublywie okreslonego czasu (np. za ty-
dzien). Natura daje sobie z tym rade
bez problemu, co wida¢ na niebie —
tory wszystkich poruszajacych sie po
nieboskionie cial, takich jak planety,
planetoidy, komety | meteory sa wias-
nie efektem rozwiazania problemu n
clat.

To, co robi natura, astronomowie
staraja sig¢ powltorzyc na papierze przy
pomocy matematyki. Opisanie przy je
pomocy ukfadu n ciat jest zarazem
proste | trudne. Proste — bo prawa,
wediug ktdrych te ciata sie zachowua,
nie sg niczym skomplikowanym, zre
szig znane sg tym z Was, ktorzy skon-
czyli pierwsza klase liceum. Trudne —
bo matematycy nie potrafia w sposob
ogolny rozwigzaC powstajacego, po
wypisaniu  wszystkich  potrzebnych
wzorow  uktadu rownan  rozniczko-
wych. Moga sobie z nim poradzic tyl-
ko w pewnych szczegoinych sytuacjach
— kiedy n=2, albo n=3, ale masa jed-
nego z ciat jest tak mata, ze mozna ja
pPoOmiNgc w porownaniu z masami pozo-
statych ciat — czyl w przypadkach naj-
prostszych. Tymczasem nawet zeby
policzy¢ dokiadnie, gdzie bedzie sie
zg kilka miesigcy znajdowac Ksiezyc,
trzeba wziac pod uwage Ziemie, Ston-
ce i przynaimniej trzy planety — We-
nus, Marsa i Jowisza, ktorych wplywu
nie mozna pominac. | co wtedy?

Zanim odpowiemy sobie na to pyta-
nie, obejrzyjmy stosowany przez ma-
tematykow i astronomow ukiad row-
nan. (Zobimy to w uproszczony spo-
sob, tak, byscie mogli zrozumiec cate
zagadnienie bez wnikania w jego ma-
tematyczna strone, opierajaca sie na
rachiunku rézniczkowym). Pierwszym
rownaniem bedzie prawo powszech-
nego ciazenia:

F=-GMmy/r

mowiace nam, ze sita grawitacji, z jaka
dwa ciala sie nawzajem przyciagaja,
zalezy od iloczynu ich mas | jest od-
wrotnie proporcjonaina do kwacdratu

odlegtosci miedzy nimi. Wprawdzie w
mianowniku naszego roéwnania odleg-
tos¢ miedzy ciatami jest w trzeciej po-
tedze, ale to diatego, ze sita jest wek-
torem, to znaczy, ze ma nie tylko
okreslong wartosc, ale takze kierunek.
(Zeby 1o zaznaczy¢ oznaczylismy ja
wytluszczona litera). Kierunek sity
grawitacji jest doktadnie taki sam jak
kierunek wektora laczacego $rodki
obu ciat, a oznaczonego przez r. Zeby
maoc ten kierunek wprowadzic¢ do row-
nania wstawilismy r do licznika, a r
do mianownika. (Kto nie rozumie 0 co
chodzi, niech siegnie do podrecznika
do fizyki dla klasy pierwszej liceum
ogolnoksztatcacego). Jezeli ciat jest
wiecej niz dwa, prawa strone tego row-
nania zastepuje sie suma — wypad-
kowa sita dziatajaca na ciato jest row-
na sumie dziatajacych sit.

Drugie rownanie to drugie prawo dy-
namiki Newtona:

F = ma

opisujace zachowanie sie ciata 0 ma-
sie m pod wptywem przytozone| sity F
Wynika z niego, ze jesl na jakies ciato
dziata sita F, to bedzie sie ono poru-
szaC z pewnym przyspieszeniem a
Mozemy teraz sity wystepujace w obu
wzorach przyrownac do siebie. Otrzy-
mamy nastepujace rownanie:

ma =— SGMmr/r’

Mase m mozemy skroci¢ — to co zo-
stanie po prawej stronie rownania na-
zywa sie natezeniem pola grawitacy-
nego. Wprawdzie w sumie znajdujace|
sie po prawe| stronie réwnania nie ma
indeksow, mowiacych, ktore wyrazy
trzeba sumowac€, ale sprawa |est
oczywista — dodajemy do siebie na-
tezenia wszystkich pol grawitacy)-
nych, oprocz pola pochodzacego od
ciatla 0 masie m. Poniewaz takie samo
rownanie mozemy napisac dla kazde-
go ciata, mamy uktad rownan — tylu
lle jest ciat. (Wprawdzie w tych réwna-
niach nie widac nigdzie pofozenia cia-
fa, ale ono w nich wystepuje — przys-
pleszenie jest przeciez druga pochod-
na potozenia po czasie).

Wyobrazmy sobie teraz, co sie
dziele w przestrzeni kosmicznej.
Wezmy pod uwage kilka cial o zna-
nych masach. W pierwsze] chwili
wszystkie maija jakies swoje potozenie
| szybkosci, 7 jakimi sie poruszaja (sa
to tak zwane warunki poczatkowe, od
ktorych rowniez zalezy rozwigzanie).
Poniewaz ciata beda sie nawzajem
przyciagac, kazde z nich bedzie poru-
szac sie z pewnym przyspieszeniem,
ktére potrafimy obliczy¢ na podstawie
znajomaosci mas i potozen. To przyspie-
szenie spowoduje zmiany szybkosci,
z ktorymi ciata sie poruszaja, | dzizki
ktorym nastepuja zmiany ich potozen.
/ kolei zmiana potozen powoduje
zmiany odlegtosci miedzy ciatami, a
wiec | sit z jakimi ciata sie przyciagaja,
CoO powoduje zmiang przyspieszen
powodujacych zmiany szybkosci... —
i tak dalej. Gdzie szuka¢ pomocy przy
rozwiazywaniu tego galimatiasu?

To juz wiemy — w komputerach. Ale
jak?

Zwrocmy uwage na nastepujacy
fakt: wprawdzie sita, 2z jaka ciata sie
przyciagaja, ulega ctaglym zmianom
ale w ciagu odpowiednio krotkiego
czasu zadne z ciat nie przesunie sie
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tak daleko, zeby zmiana sity byly
duza. Mozemy przyjac, ze w ciagu krot-
kiego czasu (ktory bedziemy ozna-
czaC At) sia jest stata. Skoro tak, fo
state jest rowniez przyspieszenie, i
mozemy obliczy¢ nowa szybkos¢ cia-
la po czasie /A\t, jako

Vnowe = Vstare + a/\t

(predkose v jest rowniez wielkoscia
wektorowq). Skoro sie powiedziato a,
trzeba powiedzie¢ rowniez b. Jezeli w
ciagu krotkiego czasu prawie state jest
przyspieszenie, to szybkos¢ ciafa tez
mozemy uznac za stalg, 1 nowe pofo-
zenie kazdego ciata bedziemy obli-
czac jako

Xnowe = Xstare + v/t

gdzie x jest promieniem wodzacym,
czyll wektorem taczaycm ciato z |a-
kim$ wybranym punkiem, np. z po-
czatkiem ukladu wspodtrzednych. W
ten sposdb mozmy obliczy¢ potozenie
ciata po czasie /Al. A co dalej? Dokia-
dnie to samo — obliczamy nowe war-
toscl przyspieszenia, nowe predkosc
i nowe potozenia, zeby moc ponownie
z nich skorzysta¢ — tak dtugo, az
otrzymamy upragniony wynik. Oczy-
wiscie bedzie on obciazony pewnym
btedem, ale sa rézne sposoby na to,
by btad ten byt jak najmniejszy.

Teraz czas na napisanie programd,
kiory dokona obliczen. Aby jeszcze
troche uprosci¢ zadanie, zatézmy ze
wszystkie ruchy odbywaja sie w jed-
nej plaszczyznie (nie musi to byc wca-
le dalekie od prawdy — w uktadzie
stonecznym orbity wszystkich planet
leza z grubsza w jednej ptaszczyznie,
tak zwanej ptaszczyznie ekliptyki). We
wszystkich wzorach, z ktorych ko-
rzystaliSmy, wystepowaty wektory,
ktore teraz roztozymy na skiadowe ro-
wnolegle do osi OX i osi OY W lablicy
A znajduja sie wartosci natezenia pola
grawitacyjnego, w tablicy V predkosci
cial, a w tablicy XY ich wspotrzedne.
Tablica M zawiera masy wszystkich N
ciat.

Wszystkie wartosci wystepujace w
programie sa przeliczone na nietypo-
wy ukfad jednostek — masy to wielo-
krotnosci masy Ziemi, odlegtoscl wy-
razone sa w jednostkach astronomi-
cznych (1 ja. to $rednia odlegtosc
Ziemi od Stonca, czyli okoto 144 min
km), czas mierzony jest w sekundach.
Dzieki temu nie mamy do czynienia z
niewygodnymi w uzyciu bardzo duzy-
mi liczbami. Wszystkie te zmiany jed-
nostek zostaty uwzglednione w statej
grawitacji, ktéra ma w programie war-
toéé 1. 19E—19, rézna od znanej nam
z uktadu S!. Predkos¢ (z km/s) jest
przeliczana na j.a./s (stuzy do tego
stala VPRZ). Wartos¢ At o ktore] po-
danie program rowniez prosi, musi
by¢ wyrazona w sekundach (sensow-
ne wyniki uzyskuje sie np. dla
At=100000 s, czyl troche ponad jed-
na dobe).

Program napisalem w Pascalu,
(zeby przy okazji zachecic Was do ko-
rzystania z tego jezyka). W procedu-
rze PRZYSPIESZENIA korzystamy w
celu skrocenia obliczen z faktu, ze
odlegtosé miedzy dowolnymi dwoma
ciatami wystarczy cbliczy¢ jeden raz.
State wystepujace w procedurze WY-
NiK} stuza do skalowania rysunku, XM
i YM to wyrazone w jednostkach
astronomicznych wspotrzedne lewe-
go dolnego rogu ekranu, DX i DY fo
ilos¢ pikseli przypadajacych na jedng
jednostke astronomiczng (aktualne
wielkosci sa dobrane dla Spectrumy.
Jezeli podczas obliczen ktores z ob-
serwowanych ciat znika za krawedzig
ekranu, mozna tatwo zwiekszyC ob-
serwowany obszar manipulujac opisa-
nymi statymi. Wprawdzie prezentowa-
na wersja byly testowana przy uzyciu
kompilatora HP4S na Spectrum, ale
przeniesienie programu na inne kom-
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putery nie powinno sprawic nikomu
trudnosci — przystosowanie progra-
mu do kompitatora Turbo Pascala 5.0
zajeto mniej niz piec minutl. Trzy pro-
cedury: CLS, KEYPRESSED (zwraca-
jaca wartos¢ TRUE jesli zostat nacis-
niety jakis kiawisz) i PLOT beda wy-
magaty przerobki, cala reszta progra-
mu nie.

Zebyscie mogli obejrzec program w
dziataniu, proponuje Wam uruchomic
go dla nastepujgacych danych:

1. Dwa ciata, pierwsze: masa=
300000, XO=-1, YO=0, VXO=0,
VYO=0; drugie: masa=1, XO=-1,
YO=1, VXO=28, VYO=0, deltal =
100000 s. Te dane w przyblizeniu do-
tycza Ziemi i Stonca — Stonce stol
nieruchomo, Ziemia krazy dookota po
niemal kotowej orbicie, Zmiencie teraz
mase drugiego ciata (czyl planety) na
10000 — Stonce rusza z miejsca | za-
czyna “tanczyC” — na podstawie ta-
kiego ,tanca” mozna posrednio wy-
krywacC planety krazace dookola in-
nych gwiazd.

2. Trzy ciata, pierwsze: masa 50000,
XO=-2, YO=0, VX0=3, VYO=0,
drugie:  masa 5000, XO=-2,
YO=15 vXO=10, VYO= -1, trzecie:
masa 1, XO=-2, YO=1.6, VXO=21,
VYO = -2, deltat 100000. Trzecie cia-
to bedace na poczatku satelita drugie-
go, <zostaie przechwycone przez
pierwsze, najmasywniejsze ciato (a to
wcale nie koniec!). Na tym przyktadzie

mazecie fatwo sprawdzi¢, ze rozwig-
zanie zalezy od przyjete] wartosci At
— jezeli zmnigjszycie ja do 10000, hi-
storia ukiadu bedzie inna. Wiaze sie to
z zasiosowanym przyblizeniem (sta-
tos¢ przyspieszenia i predkoscl w cia-
gu krotkiego czasu. Istnieja sposoby
unikniecia takich kiopotow, ale jesl to
osobny, bardzo obszerny temat.

Te przykiady 1o tylko wierzchotek
gory lodowej. Ci z Was, ktorzy zainte-
resuja sie programem na pewno sami
znajda inne ciekawe przypadki. Pro-
ponuje im pewna interesujaca operac-
je, polegajaca na zmianie ukiadu
wspotrzednych. Jezeli w instrukc|i oz-
naczone| trzema gwiazdkami oprocz
statych XM 1 YM umiescicie wspotrzed-
ne ktdregos z obserwowanych ciat,
zmienicie ukfad wspoirzednych na
zwigzany z tym cialem (przyktadowo
zastepujac réznice XY[1L,X] —XM wy-

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

ukiad wspotrzednych na taki, ktorego
srodkiem jest zawsze ciato numer 1).
Przy pomocy tej operacji mozna obef-
rze¢ powstawanie epicykli {, petelek”
jakie robia planety na tle gwiazd na
skutek ruchu Ziemi). A moze program

przyda sie na lekcjach astronomii?

Marcin Borkowsk1

Epicykle — kropka w semym Srod-
ku to planeta, z ktorej prowadzimy
obserwacje, kotko dookota niej to
pozorna droga stonca, a ,koronki”
— to wlasnie epicykle.

PROGRAM GRAWITACJA;

CONST
G : 1. 19E-19;
VPRZ - 6. 68E-09;
MAXN - 50;
TYPE
KOORDYNATY = (X, Y);
DANE = ARRAY[1..MAXHN, X..Y]OF REAL;
MASY - ARRAY[1..MAXN]OF REAL;
VAR
A, V, XY : DANE;
M : MASY;
N : INTEGER;
DT : REAL;

PROCEDURE CLS,;

BEGIN

WRITE (CHR (12) )
END;
FUNCTION KEYFPRESSED : BOOLEAN;
BEGIN

KEYPRESSED: - INCH<>CHR (C)
END;
PROCEDURE PLOT(X,Y : INTEGER);

BEGIH
INLINE (#FD, #21, #3A, #5C, #DD, #46, #02,
#DD, #4E, #04, #CD, HES, #22)
END;

FROCEDURE PRZYSPIESZENIA (VAR A, XY : DANE;
VAR M : MASY,N : INTEGER);
VAR
DELTX, DELTY, R, RM .
K ;. KOORDYHNATY,
I,J : INTEGER;
BEGIN
FOR K: =X TO Y DO
FOR I:=1 TO N DO A[T1,K}:=0;
FOK I::=2 TO N DG
FOR J:-1 TO 1-1 DO
BEGIN
DELTX: =XY[I, X} -XY{J, X];
DELTY: -XY[I,Y}i-XY[J,Y);
R: =SQR{DELTX) +SQR{DELTY) ;
R: =R*SGRT (R} ;
RM: -M[J] 7R,
AT, X1::=A[1, X]-RM*DELTX;
A[I,Y]):-A[I, Y] -RMxDELTY,
RM: =M[I] /K,
AlJ, X):=A[J, X] +RM*»DELTX;
Af{J, Y]:-A[J, Y] +RM«DELTY
END
END;
PROCEDURE FODELTAT (VAR DOZM, WSF : DANE;
H @ INTEGER,; DT :

REAL;

REAL) ;
VAR

K : KOORDYNATY;

1 : INTEGER;
BEGIN

FOR K::X TO Y DO

FOR 1::1 TO H DO
DOZM[I, K}: :DOZM[I, K] +WSP([I, K]} *DT

END;

PROCEDURE WYNIKI (VAR XY :
CONST
YH = -2.0;
DY = 44,0,
XM = -2.9;
DX : 44,0,
VAR
I : INTEGER;
BEGIHN
FOR 1:=1 TO N DO
PLOT(RCGUND( (XY ({1, X]-XHM}«DX),
ROUND ( (XY {1, Y]-YM)*xDY))

DANE;N : INTEGER);

[rrx]
EHND,;

PROCEDURE WCZYTDANE{VAR N : INTEGER; VAR M :
VAR XY,V . DANE; VAR DT .

MASY;
REAL} ,
VAR
K : EOORDYHATY,
I : INTEGER;
BEGIN
WRITELH( 'Masy - wilielocKrotnos¢ masy Ziemi. "},
WRITELN{ 'Odlegloécyr - w jedn. astronomicznych. *);
WRITELN({ ‘PredKo&ci - Kmss. *);
WRITE(’Poda) 110&¢ obieKtow '},
READ (N) ;
WRITELN ( ‘Wprowadza) Kole)lno dane: ’);
FOR 1:=1 TO N DO
BEGIN
WRITE({I: 2, * masa “};
M{Il:=G=M{[1};
WRITE('X0 *:8);
WRITE('YO ‘.8);
WRITE('VX0O ’:8);
WRITE({ VYO ':8),;
VII, X].=VPRZ«V[I, X],
VEI,Y]: =VPRZxV([I, Y]
END;
WRITE{ 'Poda) delta t “};
READ (DT)
END;

READ(M{I1});

READ (XY[I, X1},
READ(XY[I, Y])):
READ(V[I, X)),
READ(V[I, Y]);

BEGIN
WCZYTDANE (N, M, XY, V, DT} ;
CLS;

REPEAT

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

END

UNTIL KEYPRESSED

END.
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Dawno, dawno temu, gdy wszy-
scy zachwycalismy sie mozli-
wosciami wszechobecnego
Spectrum 48, nikt nie zwrécit
uwagi na model 128 i nastepne.
Bo tez nie bylo w nim prawie
nic godnego uwagi.

Prawie nic, czyli wszystko oprocz AY-greka. Z poczat-
ku tkwit we wnetrzu Spectrum 128 niezauwazony. Potem
niektorzy przypadkiem ustyszeli jego muzyke. Powoli ro-
dzita sie ciekawos$é.

Wreszcie wszystkich opanowat szat. Kilku elektroni-
kOw naraz opracowato schematy podtaczenia AY-g\r\eka
do starego Spectrum 48 i +. Odkryto, ze wiele gier o~
siada programy obstugl generatora. Zaczeto pisac pro-
%ramy demonstracyjne, z muzyka ,wyciggana” z gier

otychczas stowa , Spectrum” i ,muzyka” byty przeciw-
nosciami, teraz staty sie jednoscia.

Przedstawiamy tu program , The Music Box"128" firmy
Melbourne House. Zostat on napisany na przetomie lat
1985/86 1 jak dotad jest najlepszym (!} z programow do
pisania muzyki w Polsce. Podobno z poczatkiem 1930
roku dotrze¢ ma do nas ,Music Artist” Benna Daglisha,
lecz jest to pod znakiem zapytania.

Music Box 128 napisany zostat na Spectrum 128 |
diatego przystosowano go do wspotpracy z magnetofo
nem, mikrodrajwami oraz RAM-dyskiem (komendy
SAVE! i LOAD!). W prosty sposéb przerobic mozna jed-
na z tych opcji na wspolprace ze stacja FDD 3000 (sy-
stem operacyjny TOS), gdyz muzyka zaimuje pamiec
niedynamicznie | przydzielone jest na nia ok. 4700 baj
tow.

Program sktada sig z trzech segmentow — Basicowe-
go loadera, bloku kodu | programu zarzadzajacego w Ba-
sicu. Wszystkie operacje siegaja korzeniami w Basic |
posiadajg odwotania do kodu. W nim wykonywane sa je-
dynie przestania blokow pamieci, zapis nut | efektow
specjalnych oraz odtwarzanie muzyki.

Po wezytaniu programu zgtasza sie gtowne menu, po-
przedzone czasem (w niemodyfikowanych przez na-
szych pseudo-hackerow sprowadzajacych nowosci) mu-
zyczkg demonstracyjna

Menu zawiera pozycje
LOAD TUNE
SAVE TUNE
SYSTEM MENU
ENVELOPES
SET TEMPO
EDIT MODE
. HELP
Pierwsze dwie opcje stuza do zapisu | odczytu kodu me-
lodii z pamigci zewnetrzne). Standardowo ustawiony jest
RAM-dysk, wigc po uruchomieniu programu na Spec-
trum 48 | wybraniu jednej z tych opcyi, program zatrzyma
sig komunikatem ,,Nonsence in Basic

Noehwn

Trzecia opcja — SYSTEM MENU — powoduje zgto-
szenie kolejnego menu:

1. SET PRESET NOISE VALUES

2. SET CHANNEL LOOP PARAMETERS

3. CHANGE SAVE/LOAD PERIPHERAL

4. LISTEN TO TUNE

5. COMPILE AND SAVE
Opcja pierwsza pozwala na zmiane tzw. efekiow perku-
syjnych, okresicnych tu jako ,noise”. Wyswietlana jest
lista aktualnie istniejacych obwiedni dzwigku oraz cha-
rakterystyka poszczegodinych uderzen. Klawisz 0 powo-
duje powrot do gtownego menu. Klawisze 1-—9 pozwala-
ia na zmiang odpowiednich uderzen. Nalezy podac cze-
stotliwosc i rodzaj obwiedni dzwieku.

Opcja druga pozwala na ustalenie miejsc zapetlenia
trzech kanatow oraz kanatu efektow specjalnych. Wyboru
dokonuje sie weisnieciem klawisza 1—4 | podaniu nume-
ru nuty, po ktérej ma nastapi¢ zapetlenie. Klawisz 0 po-
woduje powr6t do gtéwnego menu.

Opcja trzecia to ustalenie rodzaju pamigci, w ktorej
odktadana bedzie przez SAVE | odczytywana przez
LOAD melodia. Standardowo jest to RAM-dysk, mozliwe
jest wybranie mikrodrajwow lub tasmy

Opcja czwarta odtwarza zawarta w pamieci muzyke,
uwzgledniajac ustalone tempo. Jest to odtwarzanie , rze-
czywiste”, gdyz w trakcie nie odbywa sig obrobka obra-
Zu.

Opcija piata pozwala na skompilowanie napisane| me-
lodii i nagranie jej w postaci bioku kodu maszynowego,
pracujacego samodzielnie. Kompilacja nie jest dokony-
wana, jesli ktorys z kanatow nie byt zapetiony.

JOYSTICK
SERVICE

GUN SHOT
QUICK SHOT ( I-V )
VG—-125 , CX 40
200 X I inne

*  wymiana standardowych stykéw
na mikrolaczniki
= naprawa

Zytoszenia: Studio komputerowe SEZAM
D.H. "SEZAM"™ llp. — czwortki 16~ — 197
; Rachunkl, Znipki cen dic szkot | klubow.
Prowadzimy ekspedycjs pocziowg Szcregoltowe

informocjs po nodestaniu koperty rwrotne}

W
Korespondencja : JOYSTICK SERVICE [T
02—-770 Warszawo 130 skr. poczt. 102 &

Wrocmy do gtdwnego menu (zwykle powoduje to kia-
wisz 0). Opcja ENVELOPES umozliwia zaprojektowanie
ksztattu osmiu obwiedni dzwieku, ktore wykorzystywane
beda w edytorze melodii. Zmiany ksztattu po wcisnieciu
numeru obwiedni dokonuje sig klawiszami kursora (5, 6,
7,8 z CAPS SHIFTEM,), ustalenie — klawiszem ENTER.

Kolejna opcja — SET TEMPO — pozwala na ustalenie
szybkosci odtwarzania melodii. Aktualna szybkos¢ sym-
bolizowana jest poziomym paskiem u dotu ekranu, zmia-
na dtugosci dokonywana jest klawiszami 5 1 8. Wcisniecie
innego klawisza powoduje przejscie do edytora.

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

Najbardziej zrozumiaty bedzie suchy opis kiawiatury:
1, 2, 3, 4 — oktawy
6 — powrdt do menu
7 — skasowanie zapisu melodi
Q odtworzenie melodit
W — ustalenie zapetlenia w aktualnym kanale
R — powro6t na poczatek melodii
T — zmiana kanatu
o,P odtworzenie kolejnego taktu melodii
A, S F, G H K L — nuty z krzyzykiem, klawisze jak
na klawiaturze pianina
CAPS SHIFT, CAPS LOCK, Z, X,C,V, B, NN M —
nuty zwykte, klawisze jak na pianinie
SYMBOL SHIFT + Q-O — uderzenia perkusii

Pewnym utrudnieniem dla” posiadaczy Spectrum 48
jest ukftad pianinopodobnej klawiatury. Wykorzystujac
bowiem ukiad ze Spectrum 128 zaangazowano caty dol-
ny rzad liter wraz z CAPS SHIFTEM, kropka i CAPS LO-
CKIEM.

Na ekranie edytora widac okno z dwiema pigctoliniam)
oraz okno intormacyjne. Podawane sg w nim ksztatty
obwiedni w poszczegolinych kanatach, glosno$¢ rowniez
w poszczegolnych kanatach, numer odgrywane| nuty z
kazdego kanatu, numer oktawy | numer biezacego kana-
fu, informacja o zapisie nie bgdacym nutg ani uderze-
niem (EFFECTS CH) craz maty wskazntk — gtosnoscio-
mierz.

Wcisniecie jednego z kiawiszy pseudoklawiatury piani-
na powoduje przesuniecie w lewo pieciolini oraz usta-
wienie nowej nuty przy prawej krawedzi ekranu. Cofnig-
cie pigciolinii umozliwia klawisz DELETE (CAPS SHIFT |
0). nie jest on powtarzainy. Wcisnigcie ENTER powoduije
pozostawienie , pustego” miejsca lub skasowanie istnie-
1acej nastepnej nuty. Wszystko to odnosi sig do aktual-
nego kanatu, ktérego numer podawany jest w okienku
STATE CHN:.

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

ENTER lub R — powrdt do edytora

E — ustalenie nowe] obwiedni dla jednego lub wszyst-
kich kanatow

V — ustaienie glo$nosci w jednym lub wszystkich ka-
natach

B — wstawienie ,puste]” nuty

S — wstawienie tzw. miedzydzwiekow (,semitones”),
powodujacych wibrowanie, unoszenie lub opadanie
LZwyktych” nut, Podawana jest liczba ,drgnigc”™ i kieru-
nek — gora lub dot

Q — przeniesienie podanego fragmentu zapisu w inne
miejsce z zachowaniem fragmentu zrodtowego

Na koniec nalezy podkresli¢ najpowazniejsza — moim
zdaniem — wade Music Boxa, tzn. stata dlugosc nut.
Wszystkie sa osemkami!

Mozna starac sie symulowac nuty dluzsze przez usta-
wienie obok siebie jednakowych nut o statej obwiedni,
lub dostawianie nuty o obciete] obwiedni do nuty , cate]”.
Mozna wreszcie pokusic sie 0 modyfikacje programu.

Mimo, ze niezwykle frudno jest sklecic cos mile
brzmiacego, powodzenie Music Boxa nie stabnie. Z licz-
nych programoéw muzycznych znany jesl Spectrumow-
com p. Maciej Wronski, ktory przy pomocy Music Boxa
pisze profesjonalnie brzmiace utwory. Niezorientowa-
nym polecam programy demonstracyjne ,DOBRANOC-
KI"i KOLEDY"

Marcin Przasnyski
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Ceny moga by¢ wyZsze ze wzgledu na inflacje, a poza tym obowigzuje
tzw. ,przelicznik dolarowy”

r Gielda | Skiep | Komis | Pewex | RFN |[Baitona | CSH |
| Bajtka | Bajtka | | iinne |
e v [eded e § [0 | 8 [ed)
|
SINCLAIR |
7x81 lmlm] -« | =] =] =] = |
ZX Spectrum 48 400 | 350 550 | — 80 = -
ZXSpectum+ | 450 | 550 | 700 | — | 90 | — | — |
Timex 2048 w00 | 400 | w0 | — [ = [ — [0
ZX Spectrum 128+ 550 - — — | == | e -
?X Spectrum 128+2 — — I 140 — =
(ZXSpectum128+3 | — | — | — | — | 280 | — | —
' Sekosna GP 508 = | = = =
| Interface Kempston Bt = | — | o] — | s
|
- COMMODORE
Commodore 64 900 | 650 | 710 | 199 | 290 | 155 | 950
VC 20 M0 | 180 | — | = | =— 4 == | —
C16 30 | 250 | — | — | 80 | — | —
C116 g0 | 240 | — | = | @ | — | -~
G Plus 4 450 | 450 | 380 | — | 150 | — | —
C128 1100 | 100 | — | — | 39 | — | —
C 1280 1900 | — | — | 450 | 80 | — | —
Armiga 500 2300 | 2000 | — | — | 8@ | — | —
Magnetofon 1531 150 170 170 48 30 225 s
Stacja dyskow Oceanic| 700 700 — — 320 170 e
Staciadyskow 1571 | 1000 | 1000 | — | 199 | 460 | — | —
Drukarka LCIOC 1300 | 1300 | — | — | 260 | 280 | —
ATARI
Atari 800 XL 600 | 700 | 470 | — | 160 | ~ | —
Atari 65 XE 700 | 6s0 | 520 | 1271 | — | — | —
| Atari 130 XE 800 | 80 | — | 199 | 220 | — | —
Mari 520 ST 2000 | 2000 | ~ | — | — | — | — |
Atari 1040 ST o= | e | s | A | = | — |
Magnetofon XC 12 140 | 140 | — | 3 | 40 | — | —
Stacjadyskow 1050 | 900 | 900 | 750 | 185 | 300 | — | —
Stacja dyskow 520 STM|  — 700 s — - — —
Drukarka 1029 400 650 - — = e —; |
AMSTRAD |
Amstiad464mono. | 900 | %00 | — | — | 30 | — | —
Amstrad 664 mono. — 1200 — — = — — '
Amstrad 6128 m.ono — =5 — — 670 — e I
| Amsirad PCW 8256 w | = | emel = [ = = | =
Amstrad PCW 8512 Sl P - = = | - |
AmstadPCWOST2 | — | — | — | — | = | — | — |
| Stacja dyskowdoded | — | — | — | — |30 | — | — 4
SHARP
| Sharp MZ 700 — o | - | - = | = | =
l_Sharp MZ 800 — 420 — —_ il — = J
Dyskietki 5.25 cala 2 | 225 | 3 1 07 | 11 | 49
Dyskietki 3.5 cala 75 | 159 | 79 | — s | 25 | 910
Dyskietki 3 cale 11 — — — 6 3 10
Joystick 21 | 1626 | 2030 | 5 10 | 10 | 14
Monitor Neptun 60 80 - | = — — 88
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Krzysztof Zajac, lat 17 Posiada
Commodore C 64 ze stacja dyskow
1541 Il. Dysponuje zestawem 1600
programow, w tym programy muzycz-
ne, gry oraz graficzne. Proponuje wy-
miang najnowszych programow. Ad-
res: 43—316 Bielsko-Biata, ul. Rozto-
ki 7/24.

Grzegorz Zakolski, posiada Atari 800
XL, stacje dyskow LDW 2000, duzy
zbior instrukej | okoto 900 progra-
mow. Zainteresowany jest wykorzy-
staniem roznych urzadzen peryfery-
nych do wspoéipracy z komputerem.
Pragnie nawigzac korespondencie w
celu wymiany doswiadczen, literatury
oraz programow. Adres: 06-100 Pui-
tusk, ul. Armii Czerwonej 5.

mgr Juliusz Kobylanka — nauczy-
ciel, posiada mikrokomputer Meritum
|. Nawigze kontakt w celu wymiany
programow. Adres: 44-244 Zory, ¢S
Sikorskiego, Szkota Podstawowa 14,

Janusz German prosi o kontakt po-
siadaczy Atari XL/XE z przerobionym
magnetofonem (TURBO 2000, AST)
w celu wymiany oprogramowania. Ad-
res: 83-130 Pelplin, ul. Mickiewicza 7.

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

Marek Laszczka, |at 14. Jest Swiezo
upieczonym  posiadaczem  Atari
520STFM z monitorem moenochroma-
tycznym SM 125, Prosi o kontakt w
celu wymiany doswtadczen oraz opro-
gramowania. Adres: 01-957 Warsza-
wa, ul. Szegedynska 5/14.

Szymon Wiaderski jes! posiadaczem
Timexa 2048, oraz okoto 160 gier i
programow  uzytkowych. Proponuje
wymiang programow, literatury, opi-
sow gier. Adres: 82-300 Elblag, ul. 22
Lipca 13/1/6.

Agnieszka Bukiewicz, at 17. Posia-
da mikrokomputer Meritum, chetnie

nawiaze kontakt z posiadaczami tego
typu komputera w celu wymiany pro-
gramow i literatury. Adres: 59-800 Lu-
ggh Sh., ul. Wojska Polskiego 44 | b"/

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

Wladimir Timofeew, lat 25. Posiada
mikrokomputer Atari 85 XE z magne-
tofonem. Oprogramowanie okoto 100
gier. Nawiaze korespondencie z po-
siadaczami Atari w celu wymiany gier.
Korespondencja w jezyku polskim lub
angielskim. Adres: 195009 Leningrad,
ul. Aszenalnaja 70 k 3, ZSRR.

Zofia Filus, uczennica lat 14. Posiada
mikrokomputer Thomson TO 07 oraz
cartrige z wersja Basic 1,0, Prosi po-
siadaczy gier do tego komputera o
kontakt. Adres: 41-902 Bytom, ul.
Grottgera 22 b/4.

Tomasz Kruklis, posiada Atari 800
XE ma]gnetofon XC 12 programujacy
w ,AST" (Atari Super Turbo). Chetnie
nawigze kontakt z uzytkownikami tego
systemu w celu wymiany oprogramo-
wania oraz doswiadczen. Adres: 11-
400 Ketrzyn, ul. Piastowska 7/37.

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

Aleksander Walentynowicz Roma-
now, fizyk, lat 31. Posiada ZX Spec-
trum 128+, kilka wiasnorecznych in-
terfejsow oraz stacje dykow w syste-
mie Beta 128 (TR-DOS ver, 5.01).
Prosi posiadaczy podobnych syste-
mow operacyjnych o kontakt w celu
wymiany doswiadczen | oprogramo-
wania. Korespondencja w |gzyku pol-
skim, angielskim, ukrainskim lub ro-
syjskim. Adres: CCCP, 252033, Kijew
— 33, ul. Whadimirskaja 83 m 6.

cenach.
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Wojewodzkie Przedsiebiorstwo
Handlu Wewnetrznego
Oddziat w Tychach

VIDEOBIT

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

poleca miedzy innymi

sprzet komputerowy
Atari @ Commodore @ Amstrad @
® BM PC XT/AT/PS 2

drukarki STAR, EPSON, AMSTRAD
Sprzet audiowizualny
magnetowidy

OTV PAL/SECAM

Videoskopy

kamery

anteny satelitarne

aparature badawczo-naukowg

Udzielamy gwarancji, prowadzimy naprawy
pogwarancyjne. Zapewniamy o atrakcyjnych

(SB 18)




Né listy Czytelnikow

odpowiada Dominik Falkowski

Mam komputer ZX Spectrum 16
KB. Niestety, tyle pamigci to za
malo, Zeby wgrac jakis porzadny
program, gre. Slyszalem, ze istnie-
ja przystawki rozszerzajace pa-
miec. Jak je zdobyc? )

Seweryn Slesicki
Debno Lubuskie

Spectrum |, szesnastka” rzeczywiscie
jest bardzo ograniczony w mozliwos-
ciach ze wziledu na mata pamiec. Z
reguty jednak na ptytce znajduje sie
miejsce na dotozenie kosci pamieci
zwiekszajacych ja do 48 KB. Zabieg
ten nalezy polecic doswiadczonemu

elekironikowi, obeznanemu z wne- -

trzem Spectrum. Kosci pamieci do-
stepne sa na gieldach | czasem w
sklepach elektronicznych,

Chcialbym kupic¢ Spectrum, nie
mogg si¢ jednak zdecydowac na
wybor modeilu. 48 raczef odpada ze
wzgledu na klawiature. Plus jest
;ffszy, ale ma tylko 48 KB pamieci.
odel 128 jest wart zainteresowa-
nia, ale istnieja tez i modele +2 i
+3. Bardzo prosze o 1pomoc.
adeusz Kipisz
Grojec
Podstawowa rzecza przy wyborze
komputera, to zadac scbie pytanie, do
czego chce sig go uzywac. Jesli zde-
cydowany na kdpno Spectrum, to be-
dzie Ci on stuzyt prawdopobnie do
gier, muzyki i kilku drobnych rzeczy,
do ktorych moze stuzy¢ kazdy kom-
puter.

Z tego, co piszesz wnioskuje, ze
chciatbys spora pamiec, dobra klawia-
ture, a nawet stacje dyskow. Optymal-
nym rozwiazaniem wydaje mi sie kup-
no Spectrum Plus (ok. 80 8), zamon-
towanie w nim AY—%reka i interfejsu
Kempston do joysticka (ok.15 §), roz-
szerzenie pamieci do 80 KB {(cena za-
lezna od przypadku, czasem wystar-
czy jeden opornik, czasem trzeba do-
fozyC kosci), kupno stacji dyskow FDD
3000. Cena nie powinna przekroczyc
200%, a zatem taki jest pod kazdym
wzgledem zadowalajacy.

Mam pewne pytanie, a mianowicie
do czego stuzy program IBM 2, kto-
ry kupifem na gietdzie?
Krzysztof Weglarz
Warszawa
Program IBM 2 jest to napisany przez
naszego redakcyjnego kolege, Macie-
ja Pietrasia symulator IBM-a. Zabawa
tym programem pozwala nieco przy-
blizyc architekture systemu operacy|-
nego DOS, naktadek GEM i Norton
Commander, prace z twardym dys-
kiem. Tak naprawde, to IBM 2 stuzy
do niczego, a tylko nasladuje widocz-
ne na ekranie efekty komputera IBM
Mozna jednak nieZle bawi¢ sie przebi-
jajac sie przez kolejne pomysly auto-
ra, a liczba ich zawarta w jednym pro-
gramie jest ogromna.

Jak
lub

odfaczyc TV do ZX Spectrum
ommodore 167 Jakie zastoso-

wac kable i zlacza? _
Darek Slubowski
Szczecin

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

Jestem posiadaczem komputera

ZX Spectrum i mam kilka pytarn:

1. jaki sposob przesyfane sa
bajty z magnetofonu do kompu-
tera?

2 W A’aki sposob ATARI SUPER
TURBO przyspiesza wczytywa-
nie?

3. Czy mozliwe jest zrealizowanie
TURBQO na Spectrum?

Marcin Chmiela
Krakow

1. Transmisja danych z magnetofonu
do komputera odbywa si¢ poprzez
dwuzytowy kabel. Informacja zapisa-
na jest na tasmie w postaci piskow.
Analiza takich sygnatow ukaze dwa
poziomy napiecia w scisle okreslonegj
konfiguracji czasowej. System kom-
putera potrafi 1dentyfikowac zmiany
napiecia podawane na wejscie jako je-
dnostki informacji uktadajace sie w
bajty. Mysle, ze o to chodzito Ci w tym
pylaniu

2. Sposth, w jaki ATAR! SUPER
TURBO przyspiesza wczytywanie jest
tajemnicg firmy. Z grubsza polega to
na zmianie sposcbu zapisu informacji
na tasmie. Oryginalny system to bloki
po 128 bajtow, kazdy z suma kontrol-
na. Predkosc ok. 600 bodow to iscie
zotwie tempo. Po modyfikacji, nowy
system zapisu jest mniej rozrzutny i te
samg informacje zapisuje na mniej-
szym odcinku tasmy.

3. TURBO na Spectrum istnieje w kil-
ku wersjach. Jedna z nich jest naktad-
ka na program COPY-COPY, lecz stu-
zgca tylko do archiwizacjl programow
na tasmie. Druga, to tzw. Szybka Pa-
mie¢ Tasmowa — program zmieniaja-
cy system zapisu na szybszy. Dopu-
szcza rozne predkosci, optymalna to
2—3 razy szybcie] niz normalnie.
Trzecia wersja TURBO to whudowany
w Interfejs MASTERFACE modut ze
zmodyfikowanymi procedurami tran-
smisji (0k. 2 razy szybciej). Wreszcie
czwarta wersja to TURBO COM-
PRESS COPY autorstwa anonimowe-
go Kato, skracajacy czas wczytywania
0 poftowe i nie wymagajacy procedury
tadujace]. Czasem uzywane sg tez sy-
stemy polegajace na przerébce mag-
netofonu, wspotpracujace z jedna z
podanych wczesnie] wersji TURBO.

C="Nn Sl =N =F% iy PT
Skrytka poczigwa 7 |«
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42-550  SOSKOWIEC 18 | &
NAJTANSZE -PROGRAMYILICS
co_ 10 pl‘ogran GHQ?_]__;\S_ -
O Traomasy fataies™ lus

KEatalog.

'SPRZEZENIE ZWROTNE

ATAR! — SPECTRUM — COMMO-
DORE

CARDRIDGE
‘DIGIMUZ’

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

TO PRZEDE WSZYSTKIM:

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

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

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

A PONADTO W ZALEZNOSC! OD
WERSJI:

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

— PORTY ANALOGOWE,

— DODATKOWE PAMIEC!, )
PROSTA INSTALACJA GNIEZ-
DZIE "MEMORY EXPANSION’; DO-

STEP Z POZIOMU JEZYKA BASIC

LI T S T
JEDYNY PRODUCENT | DYSTRY-
BUTOR:

— gry, programy uzytkowe, eduka-
cyjne
— niskie ceny, najkrofsze terminy,
gwarancja _
— wysylka na caty kraj, katalogi —

ratis

TUDIO KOMPUTEROWE ,,ACE”
P-16, 07-202 WYSZKOW 4

(SB 76)

ATARI XE, XL, ST SPECTRUM TI-
MEX -HOBBY” computer
S.D.H. LZENIT" 40-954 KATOWI-
CE. RYNEK 12

GRY | PROGRAMY NA KASETACH
| DYSKIETKACH
WYPOZYCZANIE NAGRYWANIE
GOTOWE ZESTAWY

Ceny konkurencyjne, jakos$¢ gwa-
rantowana. Katalogi | opisy za zali-
czeniem pocztowym. G-161

Sprzedam Amstrada 6128; tel.

28 70 67 (Warszawa)
D-213

PROGRAMY EDUKACYJNE DLA
MIKROKOMPUTEROW

ZX SPECTRUM, TIMEX, JUNIOR
OFERUJE ,KOMPRED" ul. Wit-

kiewicza 15/12 59-220 LEGNICA
D-180/1

SPOLDZIELCZE PRZEDSIEBIORST-
WO USLUGOWO-PRODUKCYJNE

"ALGRO’ s Naprawa komputerow
p. 2 0.0. (j.g.u.) qaki N
40-036 KATOWICE ul. Plebiscytowa g’1er2yn8k| Warszawa 25383
32 tel. 512-093 D-179
(SB 73)

NA 2YCTEMNIE
RACHUNK]
WYSYEKA NA
CAEY KRAJ!
Ho, ho M1?

nowosc!

BOGATY wyser J§ ATARI XL/XE
comrons < o Jll RAMTOP

WIE ZWLEK? |1 NABISZ PO KATALOG! DOKACZ ZMACZEK! skrytha pocztowa 21

ZAMIAST KUPOWAC CHEOPE - WYPQRYCZ TANIE) W RAMTOPIE !
PRESS ANY KEY TO CONTINUE

_—‘_———-_—-_—._.____.—_______
e e —————

e

1%2155Ap A ;95D

SOt

it |

Jezeli:
potrafisz pisa¢ programy komputerowe
chcesz pisac programy na zamowienie
uwazasz, ze Twoje programy beda przydatne lub popularne
chcesz chroni¢ je przed piratami
myslisz, ze programowanie to moze by¢ dobry interes
masz kiopoty z dystrybucja
chcesz podja¢ sie rozpowszechniania (wypozyczalnie)
- potrzebujesz programu dostosowanego do wiasnych potrzeb
cheesz legalnie naby¢ dobra, polske gre
masz dobry pomyst
opracowates nowe rozwiazania sprzetowe
chcesz z nami wspoipracowac
chciatbys by wspotredaktorem pisma komputerowego
napisz, zadzwon, skontaktuj sie z namilt!
nasz adres:
SPEKTRA Ltd
21-422 Stanin

tel. 11-70
(SB 77)
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SERWIS KOMPUTEROW

LU@ jif

40-164 Katowice ul. Modrzewiowa 24/33

poleca naprawy:

® ATARI 600, 800, 65, 130 XL,XE

® COMMODORE 16, 116, +4, 64, 128
® DISC DRIVE 1541, 1570, 1571. 1050
® MAGNETOFONY COMMODORE

® DRUKARKI
godz. 9-11, 16-18

Poleca ustugi w zakresie naprawy komputerow:

IBM PC XT, AT, 386,

JDFEE]DNHLNU CERNIE KOMPUTERDW

Kotowce-osUWitoso ul Ossowskieqo 28 tel 549-#49

_PKTRONIK |

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

COLT,

ATARI 600, 800, 65, 130, 520, SPECTRUM,
magnetofony, sterowniki,

R

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

10.00—18.00

TOMDBAT
J\ =ATARIxe

gry | programy uzytkowe
CO pigly program gratis
inne bonifikaty

opisy gier 1 instrukcje
pomoc dia poczgtkujacych
wysyika na caty hraj
katalog gratis

Agencyjny Zaktad Ustugowy SPHW

| poleca usiugi w zakresie:

I — serwis komputerow SPECTRUM,
C-64, TIMEX, XT, AT, rozszerzanie
pamieci

—- przestrajanie PAL-SECAM

—- wejscia monitorowe TV

1 Warszawa ul. Putawska 102

tel. 44-87-89
czynny 12.00—19.00
Rachunki, gwarancja

ZAPRASZANY
D-114

COM-

: Na rawa komputerow ATARI,
: IBM, SPECTRUM oraz

DORE.

f urzadzen peryfery;nych Warszawa tel

22-07-85
D-84

drukarki, monitory, zasila-

K-269

WYPOZYCZALNIA
TOMBAT

XL ATARI XE

Nasz adres:

ul. Magistracka 27 m 26
01-413 Warszawa

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

- o .
b

ZX SPECTRUM, TIMEX, ATAR!
@ programy uzytkowe, edukacyjne,

ry
rogramy dia rzemiosta (receptury,
Ikulacje, remanenty)
@ instrukcje do programow
@ informacje po nadesianiu koperty
zwrotnej ze znaczkiem
® wysytka na caly kraj — rachunki
LP.K.T.8.” Studio Komputerowe
00-103 Warszawa
ul. Krolewska 43 m 25 (SB-59)

MOZGOPROCESOR! — rewelacy)-
ng polska gre przygodowa dla ZX
Spectrurm (program + kaseta + opis
3100 2zf) otrzymasz piszac: COMPU-
TER ADVENTURE STUDIO, Bochnia
32-700, ul. Kazimierza Wieikiego 37/45.

(SB 20)

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

{K-118)

ATASERW

43-100 TYCHY ul.
46/3
tel. 27 69 66

rozwiazania
sprzetowe

do ATARI XL/XE:

Lencewicza

81 1. TURBO DOS—wspaniaty DCS

na kartridzu

S 2. TOP DRIVE—do stacji 1050, §
il LDW 2000, CALIFORNIA
il samodzielny montaz—wysytkowo

(rec. INFORMIK 11i/88)

| 3 INTERFEJS CENTRONIKS

i

b

1 4. ROZSZERZENIA PAMIEC!H
# 5. BASIC XE—Kartridz
4 6. TURBO DOS + BUGB5—Kar-

. | tridz
f 12 miesiecy gwarancii. Informacje

1 i zamowienia telefonicznie (wiorek

é ,3# nych z magnetofonem przys-

ATARI
TURBO
2000 F

Nowy system transmisji da-

pieszony do 6700 bodow

Komplet:
cartridge
kaseta z 5 programami Kopiu-
jacymi
— przerobka magnetofonu
— 12 m-cy gwarancji za 29000 z
oraz interfejs do standardowe-
go magnetofonu za 22 000 zi
oferuje firma MUEL ul. Czastkow-
ska 30, 01-678 Warszawa tel. 33-

40-91
D-121

gh
-
}
-
i

!
)

Iu'rF
¥
I.
e

1

| q

e

e

ATARI 800 XL,
65 XE, 130 XE

Sprzedaz wysyikowa

gier i programow uzytkowych

na kasetach i1 dyskietkach.
Rowniez w systemie TURBO
2000

Wszystkie riowosci!!!

instrukcje i literatura.

Dla zainteresowanych rachunki.

ANWIKOL

03-721 Warszawa ul. Jagielons-

ka 3/28.
(SB 74)

KOMPUTEROWE TESTY PRZYGOTO-
WUJACE DO EGZAMINOW WSTEP-
NYCH NA MEDYCYNE DLA ZX SPEC-
TRUM, TIMEX, JUNIOR

POLECA ,KOMPRED"
15/12 59-220 LEGNICA

Witkiewicza

D-180/2

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

-
e

;!'.
2% e
L

1 ‘.'I#:
3

L

Nl 8 12, ¢roda, czwartek 16—18) i

listownie po otrzymaniu koperty

| zwrotnej

K--236

joy

JOYSTICKI do Atari
Commodore, Spectrum,
Amstrad precyzyjny me-
chanizm specjalne styki
9800,— zt, 6 m-cy gwarancja

| interface do Spectrum

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

ELEKTROMECHANIKA

ul. Cegielniania 17

32-410 DOBCZYCE
G-128

o
e
e

.I I,
-5
i |

*f%

ATARI ST, AMIGA

Tylko najlepsze programy

INSTRUKCJE!!!

1 wiasne unikalne opracowania.
| Najwickszy wybor w Polsce. it
Fantazy, Adventure Club-swiato-

{ we hity

porady, wskazowki, opisy, wymia-
na doswiadczen.

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

| Atari XL/XE najnowsze progra-

s )
g

my, instrukcie oraz literature wy-
syla studio Mikrobit. Okazja,
szybko i tanio. Marek Kaca, Mal-

" borska 6/160, 03-286 Warszawa.

(SB 75)

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

dzin, tel. 24382. _
(SB72)




Czes¢ Maluchy!

W programach, ktére pisalis-
my dotychczas rozkazy zapisy-
wante (SAVE) 1 odczytywania
(LOAD) stosowalismy jedynie
w trybie bezposrednim. Mozna
jednakze stosowaé je réwniez
wewngtrz programow. Przyno-
st to czesto bardzo interesujqce
efekty.

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

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

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

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

40 GOTO 500

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

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

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

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

140 PRINT 5; "Jurek 2.”, "Pod Gruszkami 5”

199 GOTO 10

200 LIST 100-190

300 SAVE "notes”

310 PRINT "Koniec zapisywania”

320 GOTO 10

500 :

Po uruchomieniu programu ukaze sie nastepujacy
zestaw mozliwosc:

RUN >ENTER/RETURN:

Czytanie notesu ...... GOTO 100

Dopisanie adresu ....... GOTO 200

Zapis na magnetofon ... GOTO 300
Jesli chcemy wybrac ktoras z funkeji, wpisujemy roz-
kaz GOTO z ocdpowiednim numerem linii. Wybierzmy
na przykiad , czytanie notesu”

GOTO 100

1 Zuzanka Czekoladowa 7

2 Magdalena Ananasa 1m. 9

3 Kuba Karmelkowska 2/6

4 Romek Al. Budyniu 13

5 Jurek Z. Pod Gruszkami 5

Czytanie notesu ...... GOTO 100

Dopisanie adresu ...... GOTO 200

Zapis na magnetofon ...... GOTO 300

Zestaw polecen, czyl tak zwane menu (czytaj
meni) drukowane jest ponownie. Po przeczytaniu od-
powiednie] informacji z notesu mozemy wiec bez
problemu wybra¢ nastepna funkcje — , dopisanie ad-
resu”.

'ENTER/RETURN:

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

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

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

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

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

‘ENTER/RETURN:
Przegladnijmy |szcze raz nasz notes.
GOTO 100 ENTER/RETURN

1 Zuzanka Czekoladowa 7

2 Magdalena Ananasat m. 9

3 Kuba Karmelkowska 2/6

4 Romek Al Budyniu 13

5 Jurek Z. Pod Gruszkami 5

6 Wojtek Kwiatkowa 135

Czytanie notesu .... GOTO 100

Dopisanie adresu .... GOTO 200

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

GOTO 300 ENTER/RETURN:

Press REC&PLAY on the tape than any key:

Sprawdzmy jeszcze, czy w magnetofonie znajduje
sig wlasciwa kaseta i wykonajmy polecenie. Po chwili
na ekranie ukaze sie komunkat:

Koniec zapisywania

Czytanie notesu ... GOTO 100

Dopisanie adresu ... GOTO 200

Zapis na magnetofon ... GOTO 300

Jeszcze bardzief interesujace efekty daje zastoso-
wanie w programie rozkazu LOAD. Mozemy na przy-
kiad napisac kilka programow, kiore bede sie wczyty-
waty kolejno. W tej samej kolejnosci powinny byc za-
pisane na tasmie. Skorzystamy ze wspaniatych wier-
szy Jana Brzechwy.

5 REM deode e deode ok ok ok Program 1 Ak kkkhkhkhkkhkhrhkkd bk hkhx

10 PRINT ! "

20 PRINT "t 200 1"

30 PRINT ”!  Jana Brzechwy ”

40 PRINT 7! &

50 PRINT ! P

60 PRINT ! P

70 PRINT

80 PRINT "Po ukazaniu sie kursora”

90 PRINT "Wpisz RUN i nacisnij

'ENTER/RETURN:

100 LOAD "wiersz1”

SAVE "Z00” >ENTER/RETURN:
Press REC& PLAY on the tape than any key:
Saving "Z00”

UM TYLKO DLA PRZEDSZKOLAKOW

| drug! program:

5 REM drede sk ek ok Program 2 dkdkddhkhkd

10 PRINT

20 PRINT "Malpy skacza niedoscigle,”

30 PRINT "Matpy robig matpie figle,”

40 PRINT ”Niech pan spojrzy na pawiana”

50 PRINT "Co za malpa, prosze pana.”

60 PRINT

70 PRINT "Po ukazaniu sie kursora”

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

80 LOAD "wiersz3”

SAVE "wiersz2” "ENTER/RETURN:

Press REC&PLAY on the tape than any key:

Saving ,,wiersz2”

A teraz trzeci:

5 REM Fe ok ddededrodkok Progl,am 3 e ke g b desk ke ke
10 PRINT
20 PRINT ”Rudy ojciec, rudy dziadek,”
30 PRINT "Rudy ogon to moj spadek,”
40 PRINT "A ja jestem rudy lis.”
50 PRINT "Ruszaj stad, bo bede gryzt.”
60 PRINT 5
70 PRINT "Po ukazaniu sie kursora”
80 PRINT "Wpisz RUN i nacisnij
'ENTER/RETURN<”
90 LOAD "wiersz3”
SAVE "wiersz2” »ENTER/RETURN:-
Press REC&PLAY on the tape than any key:
Saving "wiersz2”
W ten sposob mozemy zapisac cate ZOO Jana

Brzechwy. Nastepnie cofnijmy tasme, wczytajmy i
uruchommy pierwszy program.

LOAD "200” >ENTER/RETURN:
Press Play on the tape than any key:
Loading ”200”
RUN >ENTER/RETURN:
!
200 !

!
!
! Jana Brzechwy !
! !
!
!

Po ukazaniu sie kursora

Wpisz RUN i nacisnij "ENTER/RETURN:

Press PLAY on the tape than any key:

Loading "Wiersz1”

RUN ENTER/RETURN
Matpy skacza niedoscigle,

Matpy robia malpie figle,

Niech pan spojrzy na pawiana

Co za matpa, prosze pana.

Po ukazaniu sie kursora

Wpisz RUN i nacisnij - ENTER/RETURN:

Press PLAY on the tape than any key:

Loading "Wiersz2”

RUN 'ENTER/RETURNG«

Rudy ojciec, rudy dziadek,
Rudy ogon to moj spadek,
A ja jestem rudy lis.

Ruszaj stad, bo bede gryzt.

Po ukazaniu sie kursora

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

| tak dalej...

Przyjemnej lektury zyczy Wam
Romek

ZAPISYWANIE | ODC2YTYWANIE
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Input 1

Donor 2
Barrier Acceptor 2
S >

—

Input 2

0.001 micron

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

szar akceplora.

MOLEKULARNY

- = B e Sl R R A ——
————— SR

_ KOWPUT:

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

| rzeczywiscie, pierwsze komputery budowa-
ne na lampach elektronowych zajmowaty duzej
wielkosci pomieszczenie, do ich zasilania po-
trzebna byta elektrownia, a ich szybkos¢ i pa-
miec operacyjna byly mniej niz skromne.

Wprowadzenie technologii polprzewodniko-
wej i wynalazek uktadu scalonego zaowocowaty
po czterech dekadach burzliwego rozwoju urzg-
dzeniami, ktorych sercem jest ptytka krzemu ©
rozmiarach paznokcia. Komputery staly sie bar-
dzo szybkie, niezawodne, powszechnie dostep-
ne i tanie.

Obecnie produkowane uktady scalone bardzo
duzej skali integracji (VLSI — Very Large Scale
Integration) umoiliwi%jz; upakowanie 50 tys.
tranzystorow w 1 mm*, Odstepy miedzy posz-
czegoinymi elementami wynosza 1—2 mikrony
(10~ m). Osiagane czasy przetaczania, okresla-
jace szybkosc pracy, $3 rzedu kilkunastu nano-
sekund (107° s). Oczekuje sie, Ze ulepszone te-
chnologie wytwarzania i nowe materialy pozwo-
la na zwiekszenie gestosci upakowania do 0.1
mikrona.

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

Rys. 2 Sprzezienie molekularnego urzadzenia elek-

tronicznego (MED — ang. Molecular Electronic Devi-
ce} ze swiatem zewnetrznym. Osiem czestolliwosci
swiatla laserowego (reprezentujacych cztery wejs-
cia i cztery wyjscia), przechodzgcych przez MED,
jest odczytywane przez rzad diod swiatioczutych
(diode array). (Lens — soczewka, Prism — pryzmat).

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

MOLEKULARNA BRAMKA TYPU
NAND

Zejscie do skali submikronowej, czyli do roz-
miarow rzedu nanometrow (10~? m), sprowadza
sie praktycznie do manipulowania czasteczkami
zwiazkow chemicznych. Obecnosc elektronow,
wedrujacych miedzy poszczeg6inymi atomami
molekuly zmienia istotnie jej fundamentalne
wiasnosci fizyczne, w szczegolnosci przewodni-
ctwo elekt?czne lub pochianianie swiatta o
okreslonej diugosci fali.

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

Impulsy $wiatta laserowego, o okreslonej diu-
gosci fali zmieniaja wiasnosci czasteczki. Do
wiasciwego dziatania modelu konieczne jest za-
stosowanie trzech laserow. Dwa z nich oswietla-

device

Moiecular
eiectronic

ja wejscia bramki, natomiast trzeci laser oswiet-

la wyjscie. o

W stanie podstawowym, gdy Zzadne z 'wejsc
nie jest oswietlone (logiczne zera), swobodne
elektrony kazdego z donorow znajduja sig w ob-
szarze akceptorow w poblizu wyjscia bramki.
Swiatto przechodzace przez te czes¢ molekuty
nie ulega absorbcji (logiczna jedynka na wyjs-
ciu). Oswietlenie obu odnog wejsciowych (logi-
czne jedynki) powoduje, ze oba elektrony wed-
ruja w obszar donorow zmieniajgc wlasnosci
absorbceyjne szyjki wyjsciowej. W tym niestabil-
nym stanie ;przejsciowym wyjscie pochiania
swiatlo laserowe o okreslonej diugosci. Sytuac-
ja ta odpowiada logicznemu 2zeru na wyjsciu
bramki.

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

INZYNIERIA GENETYCZNA

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

. 2 przedstawionego opisu widac, ze funda-.
mentalnym problemem przy konstrukcji kompu- |

tera molekularnego jest polaczenie poszczegol-

nych bramek ze soba. Zagadnienie to nie zosta- -

{o rozwigzane dotychczas w sposob zadawalaja-
cy. Trudno wyobrazi¢ sobie, ze kazdy element
bedziemy taczy¢ poprzez kilka laserow i diod
swiattoczutych. &, %
Z pomoca moze nam przyjsc inzynieria gene-

‘tyczna. Genetycy sa iudzmi, ktorzy od wielu lat
buduja nowe czasteczki chemiczne, manipuiu- .

jac pojedynczymi atomami. Bardzo ciekawie wy-
glada propozycja wykorzystania do produkciji
uktadéw komputera molekularnego mechaniz-

‘mu realizowanego przez rybosomy odczytujace

informacje genetyczna, na podstawie ktorej ko-
morki syntetyzuja niezbedne biatka. Jesli po-

myst ten zostanie urzeczywistniony, to potrzeb-

ne elementy komputera beda same powstawaty
w probowce zawierajacej odpowiedni roztwor.

PERSPEKTYWY

Zbudbwanie komputera molekularnego jest
jeszcze kwestia czasu. Wigkszos¢ prowadzo-
nych prac to badania podstawowe, ktorymi zajp
muja sie czotowe laboratoria naukowe na swie-
cie. Musimy poczekac 10--15 lat nim na rynku
pojawiag sie handlowe produkly tej technologii.
Komputery tej generacji beda 10 tysiecy razy
szybsze od najszybszego obhecnie komputera
typu Cray, a zastosowane ukfady bgda charakte-
ryzowaly sie gestoscia upakowania o 5 rzedow
lepsza w stosunku do wspoiczesnych elemen-
tow. potprzewodnikowych. Ziozone symulacje
maodeli fizycznych, rozpoznawanie mowy i‘obra-
ZO0W W czasie rzeczywistym, przetwarzanie grafi-
ki i rozumienie jezykow naturalnych, to te dzie-
dziny, ktore najbardziej skorzystajg z zalet kom-
putera molekularnego.

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

(JM)

Diode array
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Lens 2 Prism



