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Dobrze resorowany autobus, stoliki t krzesla za-
miast tawek, na stolikach komputery osobiste, =z
przodu autokaru rtablica... Zatoge klasy na kot-
kach stanowt kierowca-elektromechanik (trzeba
przeciez podigezyé klase do wiejskiej sieci elek-
trycznej lub wruchomié przenosny agregat) i in-
struktor-informatyk... Co stoi na przeszkodzie aby
po polskich wsiach zaczely jezdzié takie kompute-
rowe klasy na kolkach? — pytatem w tym miejscu
dwa miesigce temu. 1 oto z satysfakcjg stwier-

zam, Ze nasza propozycja szybko znalazla spole-
czny odzew.

Otrzymalismy listy od nauczycieli i ueczniow
Ekilku szkol wiejskich, ktorzy gotowi s¢ podjgc tq
metodq nauke informatyki. W jednym przypadku
otrzymalismy nawet plan szkolnego podworka z
zaznaczeniem, w ktorym miejscu mozina by nasz
komputerowy autokar ustawic i juk podlgczyc go
do szkolnej siect elektrycznej!

Najwazniejsze jednak, ze zglosil si¢ sponsor de-
ilarujgcy gotowosc zakupu 1 wyposaZenia w
sprzet tego pierwszego komputerowego autobusu.
Oto juz po ukazaniu si¢ tekstu przyszli do naszej
redakcji koledzy Zbigniew Niemczynowicz i Alek-
sy Misiejuk reprezentujgey Zespoly Uslugowo-
-Wytworcze Zarzqdu Krajowego ZMW | Agrotech-
nika”. W naszym pomysle ,zakochali si¢ od
pierwszego wejrzenia”. W imieniu swojej firmy
zadeklarowal: natychmiastowe wyloZzenie srod-
kow finansowych i szybkie podjecie prac organi-
zacyjnych majgeych doprowadzié do szybkiego
wyjechania w Polske¢ komputerowej klasy na
kotkach”. Dziekujemy za blyskawiczng reakcje!

Warto przy okazji przypomnied, Ze nie pierwsza
Enjh" tak cenna spotecznie inicjatywa , Agrotech-
niki" w zakreste upowszechnianma tnfoﬁna!y!\t
Nu?dare;nr) informowalismy o ufundowaniu przez
niq i przekazaniu do kol ZMW az 50 komputerow
osobistych. Tak trzymae, koledzy! Czekamy teraz
na zgltoszenia koleinych sponsordw (jeden autobus
to zaledwie kropla w miorzu potrzeb polskiej wsi) i
na... kolejne zgloszenia szkoi wiejskich. Musimy
przeciez opracowaé optymalny pr 'ﬂbwg naszej
autokarowe-kompurerowej linit. W wakacje juz
pewnie nie zdgzymy jej uruchomié, ale 1 wrzesna
jest datq catkiem realng!

A'propos wakacji i komputerdéw. Probowalem
kupic¢ niedawno w , Polresie” bilet z miejscowkyg,
aby moc spokojnte wyjechaé na kilka dni urlopu.
I zalata mnie krew. Nie chodzi wceale o 3-godzinne

SPORTOWCY Z KOMPUTERA

czekanie w tropikalnym zaduchu 2le wietrzonej
sali na 1 pigtrze Dworca Centrainego, naszego
cuda techniki z drugiej polowy lat stedemdzicsig-
tych. Chodzi o to, Ze panienki z okienka w dal-
szym ciggu, abym mogt dostac rezerwacje muszg
taczyc sig telefonicznie z jakqs panienkq, ktora ma
prawdopodobnie na swym biurku listg wolnych
miejscowek. Czasami proba dodzwonienia sie do
tego ,centralnego banku danych” trwata @ 40 mi-
nut!

Rezerwacja biletow jest najbardziej klasycznym
ze wszystkich klasycznych miejsc, w ktorych kom-
puteryzacje nalezy stosowad w pierwszej kolejno-
Sci. Przykilad ten powinien si¢ znale2¢ juz w podre-
cznikach dla pierwszej klasy szkoly podstawowej,
gdyz jego logika jest tak oczywista, Zze nawet 7-la-
tek zrozumie jg od razu. Dorostym, jak sie okazu-
je, zrozumied to trudniej.

Jak dotychezas komputerowy system rezerwacji
miejsc wprowadzil tylke LOT, gdyz inacze) auto-
matycznie pozostatby na uboczu Swiatowego sy-
stemu komunikacji lotniczej. Mam nadzieje, ze
wobec takiej koniecznodct stang wkrotce i inni
przewoznicy, gdyz... szkoda gadaé!

I jeszeze jedna wakacyjno-komputerowa uwa-
ga. Znowu, jak w ubieglym roku, zorganizowane
rostanie 1w PU!H(.‘I" I.'J’EJ\'U:‘TT Uh():{‘)w k{lﬂ?.i)fl’fl"?"f]—
wych. Bardzo si¢ z tego cieszymy, gdyz skoro tru-
dno jest spotkac komputer w szkole, to dobrze
chociaz, ze mozna to zrobi¢ w czasie wakacji. Am-
bicjg kazdego wiekszego zakladu przemystowego
jest .'r.a?’_::;rrrif.‘.‘r:n-uh'l(' przynajmnie) _'Jn.'{h!{'gr_i- obozu
czy tez kolonii komputerowej”. I bardzo dobrze.
Jestesmy ostatnimi, ktorzy mieliby cokolwiek
przeciwko takim ambicjom. Tylko apelujemy
do uezestnikow i1 wychowawcow — niech kompu-
ter nie przestoni Wam widoku = wakacyjnego na-
rmiotu!

Wakacje to przede wszystkim odpoczynek, za-
batwa, sport. I komputery, oczywiscie, ale obok, a
nie zamiast zabawy na Swiezym powietrzu. W in-
nym przypadku wychowamy pokolenie kompute-
rowych cherlakéw. Rozwdj intelektualny nie
moze odbywac sig kosztem rozwoju fizycznego.
Obie sfery powinny rozwijac si¢ harmonijnie. Pa-
magtajcie o tym, drodzy wychoweaewcy.

Nasze wakacyjne hasto: komputerowcy najlep-
szym sportowcami! Do biegu! Gotows! Start!

Waldemar Stwinski

s

Usmiechniete twarze tworcow ,BAJTKA” ogladajacych
siedemnasty juz numer miesiecznika maja zwiagzek z
osiggnigciem niebagatelnego sukcesu. Zespot redakcyj-
ny uhonorowany zostat Nagroda Prezesa RSW ,,Prasa
Ksiazka Ruch” | Stopnia za popularyzacje informatyki
wsrad dzieci | mtodziezy.
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Rozmowa

z JERZYM DOMANSKIM,
dyrektorem
Warszawskiego

Centrum Studenckiego
Ruchu Naukowego.

— Czytelnicy ,,Bajtka”, to, na ogof licealisci,
badZ uczniowie szkof podstawowych, a stu-
denci? Czytaja .Komputer"”, czy tez w ogole nie
interesuja sie informatyka?

— Na gietdach obok handlarzy dominujg rzeczy
wiscie 14-16-latki. Czy oznacza to brak zainteresc
wania studentow informatyka? W pewnym stopni
tak. Entuzjazmu dla niej na uczelniach raczej nie
widaé. Dla przyktadu na Politechnice Warszawskig|
wyroznic mozna w zasadzie dwie grupy. Jedna, to
studenci wydziatow | nieelekironicznych”. Wigk
S205C z nich umie napisac prosty program w BA
SIC-u i niewiele ponadto. Natomiast druga grupa
wsrod ktorej dominuja studenci elektroniki, to w z:

sadzie profesjonalisci. Juz na studiach potrafig

GRA O JUTRO

KTO KUPUJE STUDENCKIE
PROGRAMY?

sprzedawac swoje umiejetnosci programowania i to
za duze pieniadze

Czy wiasnie brak powszechnego ,entuz-
jazmu komputerowego” byl powodem tak poz-
nego zajecia sie informatyka w Centrum?

— Dopiero przed rokiem, gdy stalismy sie firma
ZSP na wiasnym rozrachunku uzyskalismy potenc
jalna mozliwosc zdobycia sprzetu. W trzy miesigce
poznie| ruszyly juz Kursy programowania w wypo-
sazone] przez nas sali. Dzi§ pracownia komputero
wa zapewnia 50 proc. obrotu catej firmy. Prowadzi
my wspomniane kursy BASICA, PASCALA, C, As-
semblera na komputerach IBM | AMSTRAD a takze
kursy obstugi IBM-ow. Przede wszystkim jednak na
zlecenie roznych zakfadow pracy organizujemy im
systemy zarowno od strony sprzetowej jak | przede
wszystkim softwareu

— Znalezliscie zatem chetnych do jego
opracowania?

Mielismy troche szczescia. Ludzie, ktorzy u
nas pracuja nie moga wprawdzie zarobic ty
obowigzuje nas stawka 230 zt za

lecz widocznie podo

e cow
innych firmach
godzing pracy programisty

ba im sie panujaca tu fajna atmosfera, mozliwosc

samodzielnego znajdowania i wykonywania atrak-
cyinych a jednoczesnie pozytecznych prac
— Jakie sa ich efekty?

Mysle, ze nie najgorsze, porownujac chocby
z wynikami innych producentow oprogramowania.
Ma targach , Intersoft” we Wroctawiu nasze pakiety
byly w kazdej chwili do zaprezentowania na stois
ku. W odréznieniu od programow wielu innych zna
cznie glosniejszych firm, ktore po prostu .nie cho
dza". W warszawskich Zaktadach ,Syrena” musie-
ismy dla przyktadu niemal od poczatku przerabiac
sprzedany im za naszym posrednictwem pakiet fi
nansowo-ksiegowy produkcji najgtosniejsze| aktual-
nie w Polsce firmy softwarowej. Teraz dziata juz
bez zarzutu. Nauczeni jednak doswiadczeniem
sprzedajemy obecnie wytacznie wiasne oprogra
mowanie.

| jest na nie popyt?

Oczywiscie. Powoll wszyscy zaczynajg si€
juz orientowac, ze komputera bez oprogramowania
kupowac nie nalezy. Czesto nasi kontrahenci za
mawiaja najpierw programy, a dopiero przy ich od
biorze kaza sobie dodac do nich... komputer. Takie
transakcje wiazane s3 zresztg dla nas najbardzie
oplacalne — programy s3 wcigz |eszcze na naszym
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rynku nieproporcjonalnie tanie w stosunku do ceny
sprzetu 1 wytacznie na nich trudno zarobic.

— Kto kupuje studenckie programy?

Wszyscy. Najciekawsza wspotprace nawigza-
lismy jednak ze... spofdzielniami rolniczymi tworza-
cymi spotke ,Agrosoft”. Opracowujemy dla nigj sy-
stemy: finansowo-ksiggowy, ewidencji materiato-
wej i ptac. Tworzenie ich nie jest rzecza fatwa, bo-
wiem w spoétdzielczosci rolnicze] cbowiazuja inne
niz w pozostatych jednostkach gospodarczych sy-
stem ekonomiczno-finansowy. Pracujemy takze
nad programami scisle rolniczymi.

— Proponujecie komputer zamiast traktora?

— Nie mozna powiedzie¢ z gory. co jest waz-
nigjsze. W spotdzielni powinno byc i jedno i drugie.
Gdy trzeba wybiera¢ wéwczas decydowac musi ra-
chunek spodziewanych zyskow. Nierzadko prze-
mawiad on bedzie na korzys¢ komputera. Nasi po-
tencjalni klienci tez sa o tym przekonani. Mielismy
juz zreszta mozliwosc zaprezentowania im pierw-
szych wersji przysztych programow na wspolnym
spotkaniu w Karpaczu pod hastem ,narty i kompu-
tery"”.

— Narly mialy by¢ premia dla programi-
stow?

— Tylko takie mozemy im zaproponowac.
Wspomniatem juz, ze ci sposrod studentow i mto-

dych pracownikow nauki, ktorzy s3a naprawde do-
brzy i wiedzg na co ich stac moga w innych migj

scach zarobic wielokrotnie wigce;

— Czyziby studia staly sie wreszcie oplacal-
na inwestycja?

— Na takich wydziatach jak elektronika informa-
tyka czy matematyka stosowana niewatpliwie tak,
przynaymnie] w Warszawie. Najlepsi bez zadnych
kombinacji zarobi¢c moga i 100 tys. zi miesiecznie.
Ale tych naprawde dobrych nie jest jeszcze zbyt
duzo. Moze bedzie ich wiecej, gdy na studia trafig
czytelnicy ,Bajtka". Tuta, w Centrum zawsze
mogg liczyc na to, ze znajda warunki do podniesie-
nia swoich umiejetnosci.

Zgoda, Ze to, jak przygotowani beda do
pracy z komputerem miodzi ludzie trafiajacy na
studia, zaleZy takZe od ,Bajtka”. Ale i wy mogli-
byscie dolozyc swoja cegietke”.

— Prowadzone u nas kursy programowania sa
otwarte takze dla uczniow szkot Srednich. Poza tym
myslimy powaznie o rozpoczeciu produkcji progra-
mow edukacyjnych. Klopot w tym, ze nie wiadomo
jeszcze na jaki komputer. Przed rokiem z inicjatywy
Rady Okregowej ZSP w Warszawie spotkalisSmy sie
z dyrektorem Zrzeszenia ,Mera”. Na tym spotka-
niu ustalilismy, ze rozpoczniemy prace nad progra-

mami dla szkot. W ciggu dwoch, trzech tygodni

otrzyma
Elwro 80

my w kontakcie, ale

mielismy ze Zrzeszenia pierwsze dwa

Junior”. | co? Minat rok, wciaz jestes
Zrzeszenie samo jeszcze nie
dysponuje nawel kilkoma egzemplarzami , Junio-
row”. Skompletowalismy zatemn zespot, ulozylismy
nawet scenariusz pracy i... czekamy.

— Tylko czekacie?

W te| sprawie sami wiele zrobi¢ nie mozemy.
Mysle jednak, ze potagczonymi sitami roznych nie-
wielkich firm takich jak nasza, zatrudniajacych nie-
mal samych mtodych ludzi, przetama¢ bedzie moz-
na i w te| sprawie bariere niemoznosci. Zamierza-
my zarejestrowac nasze Centrum jako jednostke
innowacyjna natychmiast po tym, gdy tylko Sejm
przyjmie odpowiednig ustawe. Jestesmy czionkami
powstate] niedawno Polskiej Izby Jednostek Inno-
wacyjnych. Jesli okaze sig, ze , komputer dla kaz-
dego” wcigz pozoslaje poza zainteresowaniem
wielkich zaktadow elektronicznych byé moze wias-
nie jednostki innowacyjne przyczynig sie do uru-
chomienia jego produkcji. Tak, czy inacze] z kom
puterami juz sig nie rozstaniemy.

Rozmawiat:
Grzegorz Onichimowski

WLAMAN

Kilka lat temu grupa amerykans-
kich informatykow postanowita udo-
wodnic, ze opieranie bankowosci wy-
tacznie na komputerach moze skon-
czyc¢ sie katastrofa. Swoj dowod prze-
prowadzili w najprostszy sposob —
wiamali sie noca do sieci komputero-
wej i zmienili zaprogramowany kurs
dolara. Oczywiscie bankierzy o catej
operacji wiedzieli, bo gdyby podo-
bnego wyczynu dokonat informatyk-
-przestepca nazajutrz dolar bytby tan-
szy od Smieci. W naszym kraju takie
wiamanie jest absolutnie niemozliwe.
Niestety, nie swiadczy to o wyzszosci
naszych bankoéw. Po prostu nie ist-
nieje siec, do ktorej mozna by sig wia-
mac.

O pozytkach ptynacych z zastosowania techniki
komputerowe] w bankach wieksza czesé swiata prze-
konata sig juz dosc dawno. Dzi§ sprawag zupeinie nor-
malng jest to, ze dzentelmen posiadajacy konto na Wall
Street pobiera (wplaca, przelewa, odpisuje) pieniazki
np. na Alasce.

A u nas? Wybralem sie do jednego z warszawskich
bankow, o ktorym mowiono mi, ze ,ma komputer”
Faktycznie ,ma". | to wszystko co mozna powiedzieé
o skomputeryzowaniu tego oddziatu. Pomijajac fakt, ze
poczciwa MERA 9150 (tak, tak) akuratnie byta zepsuta,
el pomoc jest prawie zadna. Kompuler spetnia tu rolg
mechanicznego archiwisty, statystyka i glownego ksig-
gowego. Zapisuje on wszystkie przeprowadzone w od-
dziale operacje, ktore jednak wczesniej musza byé
przygotowane przez pracownika ,na piechote”,
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Jedyng zaleta jest zmniejszenie liczby pomytek, bo
komputer nie da sie fatwo oszukac i nie przyjmie np.
numeru nie istniejgcego konta bankowego. No | obstu-
ga jest przyjemniejsza niz zwyktego liczydia czy tabu-
latora — migkka klawiatura, ekran, ktory czasem zapi
szczy, sympatycznie zamruga do kasjerki..

Na szczescie sg w Warszawie banki, gdzie komputer
wykonuje dziatania prawie takie same, jak jego , kole-
dzy" z innych zakatkow swiata. Takie banki sa dwa —
przy ul. Sienkiewicza i Rotunda. Odwiedzitem ten dru-

I
: W pazdzierniku 1979 roku Rotunda zaczgta na nowo
funkcjonowa¢ po tragiczne] eksplozji. | rzeczywiscie
oznaczalo to dla tego oddzialu ,nowe". Wowczas po
raz pierwszy w naszym kraju do banku zawital kompu-
ter. Zreszta w tej dziedzinie Rotunda do dzis jest od-
dziatem wzorcowym. Pracuje tu amerykanski system
MST, czyli Modulowany System Terminalowy, oparty
na komputerach NCR-2500. Zdanie pracownikow, kto-
rzy nie wyobrazaja sobie pracy z liczydtem i stemplem
w reku (jak dawniej), $wiadczy, ze jest on pozyteczny.

Konkretnie? System znakomicie zdaje egzamin przy
operacjach dopisywania odsetek, duzych wyptatach z
ksigzeczek obiegowych oraz wymiany tych ksigzeczek
obiegowych. W normalnym banku zabieg taki trwa oko-
to dwoch tygodni, podczas gdy tutaj — piec minut.

Jezeli ksigzeczka jest zatozona w Warszawie, albo
najblizsze] okolicy, wystarczy .wczytac" dane klienta,
a komputer btyskawicznie informuje, czy taka ksiaze-
czka istnieje, podaje stan wikiadu oraz dokonuje opera-
cji wplaty lub wyplaty okreslonej sumy. Trwa to dwie-
-trzy sekundy. Zapis wykonywane| operac) kasjer
otrzymuje na malej drukarce, podczas kiedy inna wy-
konuje zapis w ksiazeczce, Sprawa komplikuje sie, gdy
mamy do czynienia z ksigzeczka zatozona powie-
dzmy — w Szczecinie. Przypomina to komputerowe
kasy biletowe, gdzie otrzymujemy slicznie wydrukowa-
ny przez komputer bilet, ale pani wczesnie] musi tele-
fanicznie uzgodni¢ czy dane miejsce nie jest zajete.
Tuta) kasjerka takze chwyta za telefon i dzwoni do

Szczecina, aby polwierdzic stan wikiadow. Nie dotyczy
to sum biezgcych do 50 tys. ziotych.

Kolejnym przyktadem dzialania komputera-bankiera
jest prowadzenie kontroli tabel premiowych bonow
oszczednosciowych. Komputer ma zaprogramowana
tresc wszystkich tabel | wprowadzenie symbolu dane-
go bonu daje odpowiedz czy zostal on wylosowany, a
jezeli tak, to na jaka sume. Od chwili zatrudnienia przy
le| czynnosci komputera nie zdarzyla sie jeszcze ani
jedna pomytka z wyptacaniem premii.

Ogromnym uproszczeniem jest zwolnienie kasjerki z
obowiazku prowadzenia cate] buchalterii biurowej. Nie
musi ona na osobnych kontrolkach notowaé wptat za
energig elektryczna, wode, gaz, psa i telewizor... Kom-
puter wszystkie operacje notuje na tzw. kontrolce zbio-
rczej | dostarcza w postaci wydruku. Po zakoriczeniu
pracy kasjerka musi jedynie policzy¢ pieniadze i uzgo-
dni¢ posiadana gotdwke z saldem, jakie powinna miec
na koniec dnia.

Aby pracowac w Rotundzie przy klawiaturze kompu
tera nalezy przejSc specjalne miesieczne przeszkole-
nie | zdac wewnetrzny egzamin. Taka specjalizacja wy-
starczy. Natomiast konserwacja, programowaniem |
naprawa zajmuja sig specjalisci z Centrum Elektronicz-
nego NBP. Cho¢ awaryjnos¢ systemu jest naprawde
nieznaczna i nie osiaga nawet jednego procenta w sto-
sunku do obstugiwanych kazdego dnia pieciu tysiecy
klientow

Bankierzy z Rotundy maja wiec prace, ktdra dzieki
komputerowi wcale nie musi by¢é nudnym ,urzedole-
niem”, cho¢ pewnie maja kolejne zyczenie — stworze-
nie sieci komputerowej | przeprowadzanie na tym urza-
dzeniu wszystkich operacji. Pocieszeniem moze byé
fakt, ze inni dopiero od nich sie ucza. Na przykiad kas-
jerzy z X OM NBP PKO przy Placu Powstancow. Wias-
nie ten oddziat stanie sie pod koniec roku trzecim BIT-
-bankiem. Moze jest to krok na drodze petnej kompu-
teryzacji polskiej bankowosci? Odpowiedzie¢ moga
specjalisci z Departamentu Informatyki NEBP.

Janusz Janiec



Turbo PASCAL zostat, w
stosunku do standardowej
wersji PASCAL-a, wzboga-
cony o nowe elementy, kto-
rych zadaniem jest zapew-
nienie uzytkownikowi mozli-
wosci tworzenia nowoczes-
nego oprogramowania.

KOMENTARZE

Podobnie jak w wielu innych nowoczesnych kompilato
rach PASCAL-a, komentarze programu moga stuzy¢ do
przekazywania dodatkowych polecen dotyczacych samej
kompilacji. Komentarz taki powinien rozpoczynac sie od
znaku $, po ktorym nastepuje (nie poprzedzone odste
pem) jednoliterowe cznaczenie polecenia, i ewentualnie
parametr, ktorym najczescie| jest znak + lub Mozna
umiescic w jednym komentarzu liste kilku takich dyrektyw
oddzielonych przecinkami, np

{$R— . X+,V—}

Bodaj najistotniejsza z dostepnych dyrektyw kompilacii
jest mozliwosc kompilowania lekslu programu zawarlego
na roznych plikach przy pomocy dyrektywy {$1}. Jej para-
metrem jest nazwa pliku z tekstem zrodiowym. W momen-
cie napotkania powyzszego polecenia kompilator wczytuje
zadany plik z dysku, a nastepnie kompiluje go — tak, jakby
byl integralng czescig programu zrodtowego. Umozliwia to
oszczedna gospodarke pamiecia komputera, tworzenie
programow dtuzszych niz objetos¢ edytora i dodatkowo
tworzenie np. bibliotek procedur. Oto przykiad uzycia dy-
rektywy |

program Wykres;

{$l Procedury.pas)
begin

{$l Grafik.pas|
end.

Dyreklyw | nie mozna zagniezdzac. Oznacza to, ze dla
danego programu wolno ich uzyc tylko w jednym z jego
plikow Zrodiowych

A oto inne podstawowe dyrektywy kompilacji w Turbo
PASCAL-u.
{$1-} Odtaczenie sygnalizac)i btedow operacji we|s-
cia/wyjscia. W przypadku odigczenia bledy takie
sa sygnalizowane tylko przy pomocy funkeji 10-
Result. Nie nalezy myli¢ niniejszej dyrektywy z
opisang wyze| dyrektywa tgczemnia plikow.

Wiaczenie sygnalizacji btedow przekroczenia
zakresu indeksu w tablicy, przekroczenia zakresu
dozwolonego przez typy zmiennych itp. Przy op-
cji wytaczone) program dziata szybcie).

— Whytaczenie doktadne] kontroli zgodnosci ty
pow zmiennych typu String w deklaracjach i wy-
wotaniach procedur. Po wylaczeniu dozwolone
jest uzycie jako parametru typu String dowolne|
zmienneg) tego typu (bez wzgledu na jej zadekla-
rowana diugosc).

{$U+] — umozliwienie uzytkownikowi przerwania wy-
konania gotowego programu przy pomocy klawi-
szy CTRL + C. Program z wtaczona opcjg dziata
wolnie|.

— Whytaczenie opcji szybkiego dostepu do tablic.
Po wytaczeniu kompilator minimalizuje obszar
pamigci zajmowany przez tablice, kosztem szyb-
kosci dostepu do ich elementow.

(SR +)

{8V~

{(SX—}

NAGLOWEK PROGRAMU

Moze zostac pominiety.

ETYKIETY

Moga miec¢ postac nie tylko liczb, jak w PASCAL-u stan-
dardowym, lecz rowniez dowolnych identyfikatorow, np.
label BladWeWy, 999;
Etykiety sa ,widoczne” tylko w jednej jednostce progra
mowej. Nie jest zatem mozliwe wykonanie skoku (goto)
np. na zewnatrz procedury lub funkgji

STALE
Dostepne s3 dwie dodatkowe state standardowe:

Pi — Przyblizenie liczby Pi, dokiadnigj
3.1415926536,
Maxint — Maksymalna dostgpna liczba

catkowita = 32767.

STALE OPATRZONE TYPEM

State opatrzone ckresleniem typu wystepuja wylacznie
w Turbo PASCAL-u. Ich uzycie pozwala na pewne osz-
czednosci pamigci | umozliwia uzycie jako statych zlozo-
nych struktur danych, np. tablic. State standardowe sa W
kodzie wynikowym umieszczane w calosci tyle razy,
razy nastapi do nich cdwotanie; state opatrzone*lypem 73;
muja miejsce w pamieci tylko raz — w migjscu, w ktérym
53 definiowane.

Definicja takiej statej ma postaé podobna do ponizszych:

const Tytul: string [8] = 'PRZEKROJ';
g :real - 9.81;
Break: char ='Q";

State opatrzone typem sg traktowane w programie tak
jak zmienne (z nadang warloscia poczatkowa). Z tego po
wodu nie wolno ich uzywac w miejscach, w ktorych war-
tosc¢ state)] musi by¢ znana w czasie kompilacji, np.. w defi-
nicjach typow. Statymi opatrzonymi typem moga byc row
niez tablice, rekordy i zbiory. Ze wzgledu na koniecznosc
okreslania typow, blok definicji statych z typarm wolno
umiescic po definicjach typow programu (procedury, funk-
cii). Na przykiad:

type Stan - (Dziala, NieDziala, Zepsuty);
Komunikaty — array [Stan] of string [11];
Punkt - record
XY :real;
end;
const CoJest : Komunikaty -
('DZIALA','NIEDZIALA',
'KONSERWACJA');
Poczatek: Punkt = (X:0.0, Y:0.0);
Samogloski : set of 'A’..'Z" =
L e e

TURBO

| COS JESZCZE

ASCAL

TYPY DANYCH

W Turbo PASCAL-u wprowadzono nowe standardowe
typy danych
byte zdefiniowany jako 0..255,
string — opisany osobno ponize).

W edréznieniu od standardowego PASCAL-a, Turbo po-
zwidla na zamiane wartosci w zasadzie dowolnego typu
prostego na inny typ prosty (wyjatkiem jest tylko typ real)
Dokonuje sie tego, uzywajgc identyfikatora typu jako funk-
cji konwersji. Np. w odniesieniu do ponizszych typow

type Kierunek = (N, E, 5. W);

Wielkie ='A'.'Z’;

zachodza rownosci:
Integer (N) =0
Kierunek (3) -
Wielkie (15) = 'O’
Wielkie (N) = "A’

oraz np.
Char (55) = T
Integer ('N’) = 78

W celu konwersji na typ integer mozna zawsze uzyc
Zznanej juz funkcy ord.

ord(S) -2
Ord ('N') = 78
LICZBY CALKOWITE

Mozliwe jest uzywanie liczb catkowitych w zapisie szes-
nastkowym. Zapis liczby nalezy w tym przypadku poprze-
dzi¢ znakiem $, np

Adres: -~ $1F00;

Dopuszczalnym zakresem liczb catkowitych w zapisie
szesnastkowym jest $0000..$FFFF.

Oprocz zwyktych dziatan arytmetycznych Turbo PAS-
CAL udostepnia pewne operacje na liczbach catkowitych,
charakterystyczne dla jezykow niskiego poziomu

T™ A TrmATAT ™ m /Oy :



PROGRAMOWAC MOZE KAZDY

a shl b Przesuniecie bitowej reprezentacji liczby a o
b bitdw w lewo, np
1shl7 = 128
a shr b To samo z przesunigciem w prawo
a and b — iloczyn logiczny wszystkich bitow reprezen-
tagjiliczbaib, np
12and 22 = 4
a or b — Suma logiczna wszystkich bitow reprezentacii
liczb ai b, np.
120r22 = 30
a xor b Operacja alternatywy wykluczajgcej na bitach
liczb a i b, np.
12 xor 22 = 26

Operacji xor wolno rowniez, obok innych operacii logicz
nych, uzywac w odniesieniu do typu boolean:
true xor false = true
— Megacja wszystkich bitéw reprezentacyi liczby
a, np.

not a

not $0001 = $FFFE
not - 15 = 14

ZBIORY

Zbiory w Turbo moga zawierac do 256 elementow, Zbidr
maoga tworzyc wylacznie elementy tego samego typu pro-
stego.

L ANCUCHY ZNAKOW —
TYP STRING

Typ standardowy string stuzy do reprezentacji tekstow.
Jego wprowadzenie stanowi duze udogodnienie dla pro-
gramisty, ktory w stehdardowym PASCAL-u musiat prze
chowywac ciggr znakow w tablicach. Deklarujac uzycie
lypu string nalezy podac maksymalna diugosc tancucha
znakow, jaki ma by¢ reprezentowany, np

type BuforTekstowy - string [128];
var Linia: string [80];

Podana diugosc maksymalna musi nalezet do zakresu
1..255. Zmienne typu string moga przyjmowad wartosc do
wolnego tancucha znakow o diugosci nie wigkszej niz za
deklarowane maksimum. W przypadku proby przypisania
diuzszego tancucha jego koniec jesl pomijany. Oto przy
ktady

Linia: = ;
Linia: = 'Telefon 110°;
read (Linia);

Dane typu string mozna poréwnywadé przy pomocy ope
ratorow
taczenia tancuchow ze soba, np

Linia: = 'rok 19" + "87:" + Linia;

Dozwolone jest podstawienie za wartosé zmienne| typu
string wyrazenia typu char lub array [..] of char. Wolno ré-
wniez odwolywac sie do poszczegdinych znakow tancu
cha przy pomocy indeksow — jak w tablicy, np

Mozna tez uzywac operacji + w celu

Znak: = Linia [10];

Pierwszy znak fancucha nosi indeks 1. Pod indeksem 0
umieszczony jest znak odpowiadajgcy biezgce] diugosci
fancucha.

Dalszych operacji na danych typu string mozna dokony
wac przy pomocy standardowych procedur i funkcji:

Delete (Zmienna, OdMiejsca, lleZnakow)

Usuwa z fancucha bgdacego wartoscia podane| zmien
nej podana liczbe znakow, poczgwszy od wskazanego
miejsca.

Insert (Lancuch, Zmienna, OdMiejsca)

Wstawia podany fancuch znakéw do tancucha bedacego
warloscia podanej zmiennej, w migjscu wskazanym przez
liczbe OdMiejsca.

Str (Liczba, Zmienna)

Konwersja wartosci podanej liczby (tlypu real lub inte-
ger) na fancuch znakow oraz nadanie zmiennej typu
String wartosci tego tancucha.

Val (Lancuch, ZmiennalLiczbowa, Kod)

Konwersja zapisu liczby w postaci tancucha na postac
typu integer lub real | przypisanie wyniku zmiennej
Zmiennaliczbowa (typu integer lub real). Zmiennej catko
wite) Kod przypisywane jest O, jezeli w trakcie konwersji
nie wystapit btad. W przeciwnym przypadku zmienna ta
otrzymuje wartos¢ miejsca w tancuchu, w ktorym blad wy-
stapit.

Copy (Lancuch, OdMiejsca, lieZnakow)

Funkecja przyjmujaca warnosc fragmentu podanego tan-
cucha o podanym poczatku | dlugosci

a E T s sk T ]

Concat (Lancuch1, Lancuch2, ...)
Funkeja odpowiadajaca operacji

Lancuchi + Lancuch2 + ...
llosc argumentow jest dowolna

Lenght (Lancuch)
Diugosc¢ podanego fancucha.

Pos (Wzorzec, Lancuch)
Funkcja przyjmujaca wartos¢ miejsca, w ktérym wystepuje
podany wzorzec wewngtrz podanego tancucha. Jezel
wzorzec nie wyslepuje, wartosé funkcji wynosi 0

PLIKI

Pliki definiuje sie podobnie jak w PASCAL-u standardo
wym. Nie jest wymagane umieszczanie nazw uzywanych
zmiennych plikowych w naglowku programu. Dostepny
jest typ standardowy text, okreslony jako file of char.

W Turbo wystgpuja (oprocz Input | Qutput) nastepujace
standardowe zmienne plikowe:

Con — plik odpowiadajacy konsoli uzytkownika,
Kbd — klawiatura tejze konsoli (wolno tylko czytad),
Lst drukarka.

W Turbo PASCAL-u wystepuje tylko jeden rodzaj pli-
kow, mianowicie stale pliki dyskowe. Zrezygnowano wo-
bec tego z operac)i put | get, wystepujgcych w standardzie
PASCAL-a i odnoszacych sie glownie do plikéw tymcza-
sowych. Ich role petnia procedury read | write

W zwigzku z tak okreslonymi zatozeniami wprowadzono
szereg dodatkowych procedur umozliwiajacych efektywne
postugiwanie sie plikami

Assign (Zmienna, NazwaPliku)

Przypisanie danej zmienne|] plikowej do pliku dyskowe-
go o nazwie NazwaPliku, bedacej tancuchem znakow, np.

Assign (Spis, 'KARTOTEKA.TXT');

Przypisanie takie powinno by¢ dokonane w programie
przed pierwszym uzyciem zmienng| plikowej Spis (np. re-
set (Spis) lub rewrite (Spis))

Close (Zmienna)

Zamkniecie pliku ckreslonego przez zmienng Zmienna.
Zamkniecie musi byc ostatnig operacja wykonywana na
kazdym przetwarzanym w programie pliku.

Seek (Zmienna, N)
Ustawienie wskaznika pliku Zmienna na N-ty element
tego pliku. Pierwszemu elementowi pliku odpowiada N =

0.

Flush (Zmienna)
Wypisanie sektora pliku (bufora) aktualnie przetwarza-
nego w pamieci na dysk.

Erase (Zmienna)
Usumegcie z dysku pliku odpowiadajacego zmienngj
Zmienna

Rename (Zmienna, NowaNazwa)

Zmiana nazwy pliku odpowiadajacego zmienne] Zmien-
na na nowa, okreslong przez tancuch NowaNazwa, np.

identyfikator: = "NOWY.TXT’;

Rename (Spis, Identyfikator);

FilePos (Zmienna)

Funkcja przyjmujaca wartosc aktualne) pozycji wskazni-

ka pliku (patrz Seek)

FileSize (Zmienna)
Funkcja przyjmujgca wartosc liczby elementéw danego
pliku. Plikowi pustemu odpowiada wartosé 0.

I10Result

Funkcja przyjmujgca wartos¢ kodu btedu ostatnio wyko-
nane] operacji na pliku dyskowym (np. brak pliku o wska-
zane| nazwie, przepetnienie dysku, btedne podanie nazwy
pliku). Jezeli operacja odbyla sie¢ bezblednie, IOResult
przyjmuje wartos¢ 0. Funkcja ta umozliwia obstuge bledow
tego rodzaju przy wylgczonej obstudze automatyczne) (dy-
rektywa {81-})

ZMIENNE STANDARDOWE

Oprécz wymienicnych standardowych zmiennych pliko-
wych Turbo zawiera tablice standardowa Mem. Dla pewnej
wartosci indeksu N Mem [N] oznacza zawartosc komarki
pamigci o adresie N. Umozliwia to uzytkownikowi bezpos-
redni dostep do pamieci, np.

Mem [$FFFA] : = $01:
Bajt : = Mem [32767];
PROCEDURY | FUNKCJE

W poréwnaniv ze standardem deklaracje procedur i
funkciji pozostaja w zasadzie nie zmienione. Nowoscia jest
natomiast mozliwosc stosowania nakfadek, tzn. generowa

nia kodu wynikowego wybranych procedur na osobne pliki
dyskowe, ktorych zawartosS¢ w trakcie wykonywania pro-
gramu bylaby w odpowiednim momencie tadowana i wy-
konywana. Rozwigzanie takie pozwala na oszczedng gos
podarke pamigcig w trakcie wykonywania programu i wy-
konywanie programow dtuzszych niz miesci pamieé kom-
putera.

Zamiar kompilowania procedury lub funkcji na osobny
plik okreslamy poprzedzajagc nagloéwek jej deklaracji sto
wem kluczowym overlay, np.

overlay procedure Edytor (var F : text);

Kompilator sam utworzy odpowiednia liczbe plikéw o
unikalnych nazwach. Naktadki, w odroznieniu od dyrekty-
wy {$l} kompilatora, mogg byé zagniezdzane

PROCEDURY | FUNKCJE STANDARDOWE

Oprocz wymienionych standardowych procedur i funkgji
obstugi plikow | zmiennych typu string Turbo PASCAL
oferuje szereg procedur w wiekszosci utatwiajacych
uzycie ekranu monitora. Sa to:

ClrEol

Skasowanie znakdw w linii na prawo od kursora.

CirScr

Skasowanie catego ekranu i umieszczenie kursora w
jego lewym gornym rogu

DelLine

Skasowanie linii w ktdrej stoi kursor i przesuniecie czes
ci ekranu ponizej o jeden wiersz w gore

InsLine
Wstawienie pustej linii w miejscu kursora. Linie ponizej
53 przesuwane o jeden wiersz w dol

GotoXY (Wers, Kolumna)

Przesunigcie kursora do wskazanego rzedu i kolumny
ekranu. Gornemu lewemu rogowi odpowiadajg wspolrzed-
ne (1,1)

Delay (N)
Wstrzymanie wykonywania programu na ok, N milise-
kund

Randomize
Inicjacja generatora liczb losowych.

InLine (Kod)

Procedura umozliwiajgca taczenie PASCAL-a z kodem
maszynowym. Parametrem InLine jest cigg wartosci od-
powiadajacych programowi w kodzie maszynowym, prze-
dzielanych znakiem [. W kodzie maszynowym wolno
umieszczac nazwy zmiennych uzywanych na poziomie
PASCAL-a. Wolno tez wykorzystywaé wszystkie rejestry
procesora bez zadnych ujemnych skutkow, Oto trywialny
przykiad wykorzystania InLine

procedure Increment (var X : byte);

begin

inline ($04/ X {INC X });
end;
Zbior funkcji standardowych rozszerzono o nowe funk-

cle

KeyPressed

Funkcja okreslajaca, czy w danym momencie wcisniety
jest jakis klawisz. Np.

repeat until KeyPressed;

read (Kbd, Klawisz);

Random

Rzeczywista liczba losowa z przedziatu 0..1 (typem wy
niku jest real)

Random (N)

Liczba naturalna wylosowana z przedzialu 0..N-1. Ty
pem wyniku jest integer).

Hi (Liczba)

Starszy bajt reprezentacji danej liczby catkowite|

Lo (Liczba)

Miodszy baijt reprezentaciji danej liczby catkowitej

Swap (Liczba)

Liczba calkowita powstata pr
miodszego bajtu argumentu.

Podany tu opis nie jest jeszcze kompletny. Poszczegol
ne implementacje Turbo dajg programiscie mozliwosc np.
operowania grafika, zlozonych operacji na pamieci, prze
twarzama dowolnych plikow dyskowych itp. Zainteresowa
nych odsytam do podrgcznika .Turbo Pascal Reference
Manual”, Borland International, Scotts Valley, California
Wszystkim natomiast Zycze wiele satysfakcji z postugiwa-
nia sig tym jezykiem — i wielu efektownych programow

Zez zamiang starszego 1

Marcin Waligorski



W dniach od czwarte-
go do jedenastego mar-
ca Hanower stat sie po

raz drugi miejscem
spotkania miedzynaro-
dowych wystawcow,

ktorzy prezentowali no-
winki z ,komputerowe-
go swiatka”.

W porownaniu z rokiem 1986 liczba
uczestnikow targow spoza RFN wzrosta
z 375 do 760, powierzchnia wystawowa
zajmowata 205000 metrow kwadra
towych, a zwiedzajagcych byto okoto
400 000.

W pokazie brata rowniez udziat jedna z
najwiekszych firm komputerowych na
swiecie na czele z Jackiem, Samem | Le
onardem Tramielem. Mowa oczywiscie o
Atari. Firma ta zamknefa rok 1986 wzro-
stem zysku o 81,8%. Pomijajac Europe,
gdzie komputery ATARI sa jednymi z
najlepiej sprzedajacych sig, takze w USA
dzieki konkurencyjnym cenom jest 1o co-
raz bardzie| popularny komputer. W Ha
nowerze pokazano nowe produkty kor-
poracji: klon IBM PC | nowa generacje
serii ST czyll MEGA ST

ATARI PC jest kompatybilny ze stan-
dardem MS/DOS. Zegar procesora
8088-2 |est przefaczalny miedzy 8.0 a
4.77 MHz. Pozostawiono pusta podsta
wke do dolaczenia koprocesora 8087
przeznaczonego do obliczen matematy-
cznych. W podstawowe] konfiguracji
ATARI PC ma pamiec 512 KB RAM z
mozliwoscig rozszerzenia o 640 KB na
ptycie gtownej. Kompuler wyposazony
jest seryjnie w sterownik graficzny, ktdry
emuluje standardy EGA, CGA | Hercules
oraz umozliwia dostep do dodatkowych
256 KB VIDEO-RAM. ATARI PC posiada
wbudowana slacje dyskow 5 1/4 cala o
pojemnosci 360 KB oraz wejscia: rowno-
legle, szeregowe | zintegrowane (dla
myszy). Rozdzielczosc w trybie teksto
wym wynosi 85 znakow w 25 liniach, a w
trybie graficznym:

a) z monitorem monochromatycznym
720x348 (HERCULES)

b) monitor kolorowy umozliwia wypro
wadzenie 640x350 punktow w 16 kolo
rach z palety 64

Istnieje mozliwosc podtaczenia urzadzen
peryferyjnych takich jak: 3,5 calowa stac-
ja dyskow, mysz i dysk twardy (Winche
ster). Ciekawostka moze byé fakt, Ze

mysz do ATARI PC jest zgodna ze stan-

dardem ATAR|. Komplet skiada sie z

monochromatycznego monitora, oddzie

nej klawiatury i komputera. Koszt w RFN

okoto 1798 marek

Druga owinka, zaprezentowana

I | Hanowerze bytc

M Gf\ ST. Komputer pokazany w trzect
WeErsjdl I rMoZszerzenie pamigc

4 MB RAM. Ta nowa generacja

] ezalezna klawiaturs

potaczona emem spiralnie skrecd

<ablern MNow klawiatura jest
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. ATARI
MEGA ST 2

WYGRYWA
PRZED
STARTEM

niu. Jednostka centralna oparta na pro-
cesorze MOTOROLA 68 000 ma wbudo-
wang dwustronng stacje dyskietek 3,5
cala o pojemnosci 720 KB. Pamigct przy

‘MEGA ST 2 1 4 wyposazona w jeden

Mega Bit-Chip. Plyla podstawowa tak
skonstruowana, ze bez problemu daje
sig zwiekszy¢ mozliwosci komputera np.
przez dofaczenie dodatkowego uktadu
Floating-Point-Coprocesor 68881 do
niestandardowych operacji matematycz
nych—S3 mozliwe rowniez inne rozsze-
rzenia. Seryjnie system bedzie wyposa-
zony w szybki Block-Transfer-Chip
(BLT) nazwany blitterem, ktorego zada-
niem jest wspieranie TOS-u. MEGA ST
jest w petni kompatybilny z dotychczaso-
wymi komputerami serii ST. Z tytu posia
da wejscia rownolegte do drukarki, sze-
regowe RS232, do klawiatury, do dodat-
kowe| stacji dyskow, DMA do dysku
twardego | drukarki laserowej, MIDI, VI
DEO dla monitora kolorowego (mata i
srednia rozdzielczosc) i monochromaty
cznego (wysoka rozdzielczosc). Takze
port ROM-u jest tak pomyslany, aby fa
two mozna byto w przyszfosci dotaczyc
do niego nowe rozszerzenia. Czegstia
systemu moze by¢ takze dysk twardy
20 MB SH205. Zasilanie, kontroler 1 po
laczenie z komputerem sa ukryte w obu
dowie. Przekazywanie danych odbywa
sie przez szybki DMA-Port (Direct Me
mory Acces). Przewidywane ceny w
markach RFN:

ATARI MEGA ST 1 2498 DM
ATARI MEGA ST 2 2998 DM
ATARI MEGA ST 4 3998 DM

System wyposazony w monochromaty
czny monitor i mysz

Prawdopodobnie nie bedzie juz pro-
dukcji 260 ST, zamiast tego bedzie w te|
klasie 520ST/M z pojedyncza stacja dys-
kow 3.5 calai TOS-em w ROM-ie za 998
DM

Ostatnig nowoscia pokazana na CeBit
87" w Hanowerze przez hrme ATARI byla

drukarka laserowa SLM. Os ona szyb
kosc druku osiem stron na minute i roz
dzielczosé 300 punktow na cal. Rozkazy
przyjmuje bezposrednio z komputera

Wspdipracuje tylko z k J'ﬂpl'1--r'-r| seri

MEGA ST od ST 2 w E, Wypo
est w port DMA. Jest mozliwosé podia
enia do nie| dodatkowych urzadzen. W
sprzedazy razem z ATARI MEGA ST 2
ra okolo 6000 DM
riale I nf acje
awart nesiecznil IF ER

Sergiusz Piotrowski
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‘-—- Uktad GTIA (Graphics Television In-

= terface Adaptor) jest takze uktadem
specjalnie zaprojektowanym dla kom-
puterow Atari. Otrzymuje on dane
obrazu od ANTIC-a, dodaje do nich in-
formacje o kolorze i przesyta je nastep-
nie do monitora. Oprocz tego GTIA
I~ tworzy na ekranie ruchome obiekty
czyli tzw. grafike graczy i pociskow
(Player/Missile Graphics — P/MG).
Podstawowym zadaniem GTIA jest uzupetnianie
obrazu kolorem. Dla wypetnienia tej funkcji posiada
on 9 rejestrow koloru. Sa one jednakowo zbudowa

ne: bity 1-3 okreslaja jasnosc, a bity 4-7 barwe (bit
0 jest nie wykorzystany). Aby uzyskac odpowiedni
kolor nalezy wiec do takiego rejestru wpisac sume
wartosci barwy pomnozonej przez 16 | jasnosci.
Cztery rejestry przeznaczone s3a dla kolorow , pola
gry” (COLor of Play Field), a cztery dla graczy i po-
ciskow (COLor of Player/Missile). Oprocz tego ist-
nieje jeszcze rejestr koloru tta (COLor of BAcKgro-
und). Kolor z tego rejestru jest wyswietlany zawsze
tam, gdzie nie wystepuja zadne dane obrazu, a
wiec w zasadzie na krawedziach obrazu. W niekto-
rych trybach graficznych okresla on takze kolor
ekranu (np. ANTIC 6-81in.).

GTIA umozliwia takze uzyskanie trzech dodatko
wych trybow graficznych. Sa one sterowane bitami
6 i 7 rejestru GTIACNTL (zob. nizej). ANTIC pracu-
je witedy w trybie 15, lecz dane obrazu przesiane
do GTIA sa przez niego inaczej interpretowane.
Dane te sg dzielone na czlerobitowe kawatki, ktore
stuza do wyboru koloru w zaleznosci od wartosci
pary bitow 7 i 6 w GTIACNTL. Gdy jest ona rowna
01 (GRAPHICS 9), to kolor catego ekranu jest po-
bierany z rejestru COLBAK, a czterobitowe kawatki
danych okreslaja jasnosc punkiow wyswietlanych
na ekranie. Przy wartosci 10 (GRAPHICS 10) ka-
watki te okreslaja kolejne rejestry, z ktorych pobie
rane sg kolory punktow. Poniewaz rejestrow tych
jest 9, to mozna uzyskac jednoczesnie 9 kolorow.
Para bitow 11 (GRAPHICS 11) dziata podobnie jak
01, lecz z rejestru COLBAK pobierana jest jasnosc
punktow, a wartosc czterobitowego kawatka da

nych okresla kolor. Umozliwia to uzyskanie 16 ko-
lorow o jednakowe] jasnosci (a wiec nie mozna ich
odroznic w czarno-bialym telewizorze).

Drugim bardzo waznym zadaniem GTIA jest two-
rzenie grafiki graczy i pociskéw. Poniewaz byto to
obszernie opisane w artykule ,Duszki” w , Bajtku ”
nr 3/87, to ogranicze sie tylko do kilku zagadnien,
ktore zostaly tam pominiete. GTIA tworzy jednora-
zowo jedng linie ekranu. W zwiazku z tym czesc
ksztallu duszka, ktora ma sie znalezé w aktualnie
wysSwietlanej linii, jest chwilowo przechowywana w
rejestrze grafiki (GRAFP, GRAFM). Zawartoscé tych
rejestrow jest zmieniana co jedng linie ekranu przy
rozdzielczosci jednowierszowej | co dwie linie przy
dwuwierszowej. Wygladem _duszkow” steruja ro-
wniez rejestry szerokosci (SIZEP, SIZEM). W reje-
strach SIZEP znaczenie maja tylko bity 0i 1, a po
zostate sg nie wykorzystane. W rejestrach GRAFM i
SIZEM kolejne pary bitow odpowiadaja kolejnym
pociskom. W wielu programach istotne jest ustale-
nie, czy nastapifa kolizja pomiedzy duszkami lub
migdzy duszkiem a polem gry. Do tego celu GTIA
posiada rejestry kolizji, w ktorych ustawienie jedne
go z bitow 0-3, oznacza, ze nastapita kolizja z po-
lem gry lub graczem (bity 4-7 sa nie wykorzystane).
Rejestry kolizji sa rejestrami tylko do zapisu, a ska-
sowanie ich zawartosci nastepuje po wpisaniu do
wolnej wartosci do rejestru HITCLR.

Dodatkowym zadaniem GTIA jest kontrola przycis-
kow joystickow i tzw. klawiszy kontroli czyli klawiszy

START, SELECT i OPTION. Stan przyciskow joysti-
ckow mozna sprawdzi¢é w rejestrach TRIGO i TRIG1
Wartosc 1 oznacza przycisk zwolniony, a wartosc 0
nacisniety. Klawisze konsoli obstuguje rejestr
CONSOL, w ktorym bity sg przyporzadkowane kla
wiszom pastepujaco: bit 0 — START, bit 1 — SE-
LECT i bit 2 OPTION. Bit skasowany oznacza,
ze odpowiedni klawisz jest wcisniety. Bity 4-7 w
tym rejestrze sg nie wykorzystane, a bit 3 po skaso-
waniu wywoluje dzwigk (, klick"”) klawiatury
Teraz kolej na troche adresow (O oznacza rejest
tylko do odczytu, a Z — tylko do zapisu).
53248-53251 HPOSPQ-3  Poziome polozenie graczy (Z)
53252-53255 HPOSMD-3  Poziome potozenie pociskow (Z)
53256-53259 SIZEPD-3 Wielkosé pozioma graczy (Z)
53260 SIZEM Wielkos¢ pozioma pociskow (Z)
Wartosci par bitdw oznaczaja ocdpowiednio:
00 — normalna wielkosc (B cykli koloru)
01 — podwojna wielkosc (16 cykli)
10 — normalna wielkosé
11 — poczworna wielkosc (32 cykle)
53261-53264 GRAFP0-3  Rejestry grafiki graczy (Z)
53265 GRAFM Rejestry grafiki pociskow (Z)
53248-53251 KOLMO-3PF  Kolizje pociskow z polem gry (O)
53252-53255 KOLPO-3PF  Kolizje graczy z polem gry (O)
53256-53259 KOLMO-3PL Kolizje pociskow z graczami (Q)
53260-53263 KOLPO-3PL  Kolizje graczy z graczami (O)

53278 HITCLR Kasowanie rejestrow kolizji (Z)

53264-53265 TRIGO-1 Stan przyciskow joystickow (0)

644-645 TRIGO-1§ Rejestry — cienie TRIGO-1

53266-53269 COLPMO-3  Kolory graczy i pociskow (Z)

704-707 COLPMO0-3§ Rejestry — cienie COLPMO-3

53270-53273 COLPFO-3  Kolory pola gry (£)

708-711 COLPF0-3§ Rejeslry — cienie COLPFO-3

53274 COLBAK Kolor tta (Z)

712 COLBAKS  Rejestr — cien COLBAK

53279 CONSOI Stan klawiszy konsol

53275 GTIACNTL  Rejestr kontroli GTIA. Bity 0-5

623 GTIACNTLE steruja P/MG, abity 61 7 umoz
liwiajg uzyskanie dodatkowych
trybow graficznych

53277 PMCNTL Rejestr kontroli , duszkow’

Oprocz ANTIC-a i GTIA takze system operacyjny
ma swoj udziat w tworzeniu obrazu, ale o tym za
miesiac

Wojciech Zientara

—PLYNACY NAPIS—

Czytelnicy ,IlKS-a”, bedacy posia-
daczami mikrokomputera Atari, zau-

upr Wazyli zapewne w numerze 2/87 tego

NIE BOJ SI

czasopisma program ,Komputerowy
teleexpress”.

Realizuje on uatrakcyjnienie posiadanych wczesniej
programow przez dolaczenie do nich strony tytulo-
wej, czy tez winiety. Ci Czytelnicy, ktorzy , wpalcowa-
li” go na swoje Atari, stwierdzili z pewnoscia ograni-
czenia w wykorzystaniu tego programu, wynikajace
stad, ze zostal on napisany catkowicie w BASIC-u.
Wyswietlany na ekranie tekst przeskakuje po literze, a
nie jest ptynnie przewijany. Ponadto w czasie, gdy
program jest wykonywany, komputer nie moze reali-
zowac innych dziatan, co jest istotnym mankamen-
tem.

Program, ktorego wydruk znajduje sige obok, jest
pozbawiony tych dwoch niedoskonatosci. Pracuje on
w kodzie maszynowym 6502 wykorzystujac dostgpne
na Atari przerwania. Prawdziwie plynny przesuw tek-
stu jest mozliwy do osiagniecia dzigeki sprzgtowemu
wspomaganiu przewijania obrazu.

Ci Czytelnicy, ktorym zalezy jedynie na posiadaniu
programu, moga w tym miejscu przerwac lekturg. Dia
dociekliwych jeszcze kilka stow tytutem wyjasnienia.

System operacyjny Atari wytwarza caly szereg roz-
norodnych przerwan. Najwazniejszym z nich jest
przerwanie synchronizacji pionowej (Vertical Blank
Interrupt — w skrocie VBLK). Jest ono generowane
po wykonaniu kazdego obrazu (co 1/50 sekundy) i ob-
sluguje m.in. procedury, ktore same nie moga byc
zrodlami przerwan, w tej liczbie rowniez procedury
obslugi zegarow ustawiane przez uzytkownika. Byty
one opisane w ., Bajtku” 4/87.
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Licznikiem zegara TIMER2 sa komorki pamieci o ad-
resach 538 i 539. Gdy obie komorki zostana wyzero-
wane, wykonywana jest procedura, ktorej adres usta-
wia sig w komorkach 552 oraz 553 (TIMER2VKT). Pro-
cedura ta musi sie oczywiscie konczyc rozkazem
RTS, aby system nie ugrzazi w niej bezpowrotnie.
W naszym programie TIMER2 wykonuje ,czarng” ro-
bote zwigzang z przesuwaniem pojawiajacej sie nad
ekranem linii tekstu.

Mozliwosc plynnego przewijania linii obrazu o odci-
nki mniejsze niz wynikaloby to z mapy pamieci ekranu
(w trybie graficznym 0 jeden bajt pamieci obsluguje
obszar odpowiadajacy jednemu znakowi) jest rowniez
specyficzng cecha komputerow Atari. Linie obrazu,
ktorych rozkazy w programie ANTIC-a maja ustawio-
ny 4 bit, s3 przesuwane w prawo o ilosc punktow od-
powiadajaca zawartosci rejestru HSCROLL — 54276.
Nasz program zmieniajac po kaidym przerwaniu
VELK zawartosc HSCROLL pozwala na uzyskanie
opisanych efektow. Jednak sama modyfikacja zawar-
tosci tego rejestru pozwala na przesuniecie obrazu w
zakresie kilku znakow. Aby uzyskac przesuwanie sie-
wigkszych partii tekstu trzeba potaczyc¢ ptynny i zgru-
bny przesuw. Ten drugi realizowany jest przez mody-
fikacje licznika pamieci obrazu ruchomej linii. Tekst
wyswietlany w tej linii znajduje sie, podobnie jak sam
program, na szostej stronie pamieci. Nalezy o tym pa-
migtac przy ewentualnych zmianach w programie.

Linia z przesuwajacym sie tekstem pojawia sie po
kazdej instrukcji GRAPHICS. Rowniez wciskanie kla-
wisza RESET nie moze usunac jej z ekranu. Polecenie
POKE 1560,96 zatrzymuje przesuw i dopiero wtedy
GRAPHICS usuwa linie z ekranu. Pojawia sie ona po-
nownie po wykonaniu POKE 1560,173.

Andrzej Biazik

O REM ## ‘'Plynacy napis’ ##

1 REM ## (c) 1987 A. Biazik #

2 REM zatrzymanie - POKE 130,956

3 REM restart - POKE 1340,173

10 5=0:FOR I=1536 TO 1643:READ A:POKE I
yR1S=E+AINEXT I:IF S<>11583 THEN 7 * H.
AD DANYCH":END

20 CLR :DIM A$(40)1 INPUT A$:7 CHR$(125)
1AS

¥

30 FOR I=1 TO 40:P=PEEK (39999+1):POKE 1
&44+],P:POKE 168441 ,PiNEXT 117 CHR$(125
)

40 POKE 12,1:POKE 13,6:POKE 9,1:X=USR(1
336) INEW

100 DATA 104,149,19,141,40,2,169,6,141,
41,2,169,4,133,208,149, 40 133 207,169,1
,141.26 2

110 DATA 173,48,2,133,203,173,49,2,133,
204,160,2,177,203,201,112,208,25, 56,165
4 203,105

120 DATA 2,141,106,6,165,204,105,0,141,
107,6,169,100,141,48,2,169,6,141,49,2,1
98,208 ' ¥
130 DATA 165,208,141,4,212,208,23,169,4
¢ 133,208 141,4 212,238,103,6 1?3,20? 20
B,9,469 .,

140 DATA 40,133,207,169,108,141,103,4,9
6,112,112,82,108,4,1,0,0
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FORMATY RYSUNKOW

Komputery Atari znane sa ze
swoich mozliwosci graficznych.
Programy graficzne sa naijliczniej
reprezentowane w grupie progra-
mow uzytkowych na Atari. Dla
tych, ktorzy lubia ,grzeba¢ w bi-
tach” bardzo pomocna jest znajo-
mos¢ formatu, w jakim zapisywa-
ny jest obraz.

Najpopularniejszymi programami graficznymi na Ata
ri XL/XE sa Micropainter, Fun with Art1 Koala Microillt
strator. W tym arlykule zostana przedstawione formaty
Zzapisu obrazu stosowane przez te programy

MICROPAINTER

Jest to jeden z najstarszych i najprostszych progra
mow. Uzywa trybu GRAPHICS 15. W trybie tym obraz
ztozony jest ze 192 linii po 40 bajlow, wiec pamiec
obrazu zajmuje 7680 bajlow. Wykonany rysunek jesl
zapisywany kolejno bajt po bajcie. Aby
tworzene h.i.|{ OV

umozlwic od
na koncu pliku zapisywane s3 za-
i koloru w kolejnosci 712 (tio), 708
7684 bajty

FU N WITH AHT

v SCl rE-JE'\"'L W
709 710

Caty phik zawiera wiec

Program ten uzywajacy takze trybu GRAPHICS 15
umozliwia zmiang kolorow na rysunku poprzez zasto
sowanie przerwan programu ANTIC-a (DLI). Odtwo-
rzenie wykonanego rysunku wymaga wiec zapisania w
pliku linii, w ktorych nastapity zmiany kolorow oraz tych
kolorow. Format plikow przez ten pro
gram jest nastepujacy

2 bajty — Nagtowek wskazujacy, ze jest to plik rysu
nku Fun with Art. Oba bajty sa rowne 254 ($FE)

4 bajty — Dane kolorow w takiej same| kolejnosci jak
w MicroPainter (712, 708, 709, 710

256 bajtow Program ANTIC-a i tablica przerwan
Ten blok jest wczytywany na szosta strone pamieci
(adresy 1536-1791)

4080 bajtow Dane pamieci obrazu. Przy przekra-
czaniu granicy 4 KB musi nastapi¢ ponowne zatadowa
nie licznika pamigci obrazu w ukladzie ANTIC. Funt
with Art wpisuje wiec dane w blokach

16 bajtow — Zera wypetniajgce obszar pierwszego
bloku pamieci obrazu do peinych 4 KB (4096 B)

3600 bajlow — Drugi blok danych obrazu — uzupet
niajacy obraz do 7680 bajlow

2 lub wigce] bajtow — Tu zapisane sa dane dla
przerwan programu ANTIC-a. Diugosc tego bloku za-
lezy od ilosci uzytych przerwan i moze wynosic maksy-
malnie 2304 bajty. Jezeli nie zostato uzyte zadne
przerwanie, lo oba bajty sa rowne zero.

KOALA MICROILLUSTRATOR

zapisywanych

4 bajty dentyfikator wskazujacy, ze jest to plik
Koala. Bajty te sa rowne 255, 128, 201 1199

2 bajty — Diugose€ nagtowka: liczba bajtow nagtowka
minus jeden zapisana jako miodszy i starszy bajt. Zwy-
kle bajty te sa rowne 26 |('J

1 bajt — Numer wers

1 bajt — Rodza) za

nieskondensowany, 1
kompresja pozioma

1 bajt — Numer lrybu graficznego ANTIC-a (UWA
GA! rozny od numeru trybu GRAPHICS). Normalnie
rowny 14. Zapisywanie le] wartosci Swiadczy o tym, Ze
przewidywane byly wersje programu uzywajace innych

programu, teraz rowny 1
.-Jo.f.:oane_- kompresji rysunku: 0

kompresja pionowa, 2

trybow

4 bajty Aktualna konhiguracja pamiec obrazu —
losc bajtow w linu (O 1 40) oraz ilosc hnn (01 192). Pra
wdopodobnie przewidywane do zastosowania w dal-
szych wersjach.

5 bajtow Dane kolordw w kolejnosci rejestrow od
708 do 712

2 bajty — Catkowita diugosc pliku obrazu

2 bajly Oba rowne zero. Przewidziane do wyko
rzystania w prZysziosc

1 bajt — Obecnie zawiera wartosc 155 (RETURN)
Jest to miejsce przewidziane do zapisania tytut
ku (do 14 znakow); aktualnie nie uzywane

1 bajt 155 (RETURN). Miejsce na naz
(14 znakow); aktualnie r

2 bajty Oba
1e tekstu, obecnie nie uzywane

U rysun-

wisko autora
e uzywane

rowne 155. Przewidziane na dwie |

1 bajt — Bajt odstepu oznaczajacy koniec naglowka
Rowny 162
Po nagtowku nastepuja dane obrazu zapisane w po

staci skondensowanej. Diugosc pliku zale: d sZczZe
gotowosci rysunku, a doktadniej od lic 'L-; [0v11r2c|;q.
cych sie danych. Przed zapisaniem pliku program
przeszukuje pamiec obrazu i zapisuje dane w blokach.
Pierwszy bajt kazdego bloku okresla jego rodzaj. Sto
sowane sa cztery rodzaje blokow o nastepujacych for
matach:

1. Fierwszy bajt Onnnnnnn,
ne od zera i oznacza ilosc powtorzen dane|. Drugi bajt
zawiera dang, klora ma by¢ powtarzana. Umozliwia za-
pisanie w dwoch bajtach dane] powtarzajace] sie do
127 razy.

2. Pierwszy bajt 00000000. Dwa naslepne bajty za
wieraja liczbe powtorzen danej (od 0 do B65535)
Czwarly bajt jest dana, ktora ma by powtarzana

3. Pierwszy bat 1nnnnnnn, gdzie nnnnnnn jest roz-
ne od zera | oznacza ilosc bajtow danych w bloku (0-

127). Drugi i nastepne bajty zawieraja niepowtarzalne
dane obrazu

4. Pierwszy bajt 10000000. Drugi 1 trzeci bajt okre-
slaja ilos¢ bajtow danych (0-65535). Dalsze bajty za-
wieraja niepowtarzalne dane obrazu.

ZASTOSOWANIE

gdzie nnnnnnn jest roz

ZAMIANA NAPISOW
W PROGRAMACH

Prawie wszystkie programy dostep-
ne dla mikrokomputerow pochodza z
zagranicy. Z tego powodu wszystkie
napisy w takich programach sa obco-
jezyczne. Oczywiscie kazdy, kto cho¢
raz mial do czynienia z komputerem,
wie co znaczy SCORE. Ale dlaczego
nie miatoby by¢ napisane WYNIK.

Ponizszy program umozliwia skopiowanie programu z
kasety lub dyskietki, wymiang napisow | ponowne zapisa
nie na kasecie lub dyskielce

Dziatanie programu jest bardzo proste. Na poczatku na-
lezy podac nazwe zbioru Zrodiowego i docelowego (dla
magnetofonu C, dla stacj dyskow D:NAZWA). Program
nasz lc?|f ierw odczytuje kopiowany program trakiujac go
jako clag znakow. Nast ;\prnc Zgda podania tekstu, Ktory ma
tm usunigty, 1 tekstu, ktéry ma byc wstawiony na jego
migjsce. Musza one l:y-.: tej same) dlugosci — gdy nowy
tekst jest diuzszy, trzeba uzyc skrotow, gdy krotszy, nale-
Zy uvZupelnic go = ni (na poczatku). Teraz komputer
wyszukuje we wezytanym programie stary tekst | zamienia
go na nowy. Dokonana zamiana jest sy fl"lcl'lzt.)\ﬁ."ll"-.-! dzwie
kiem, rownoczesnie wyswietlany jesl numer kolejny bajtu,
od ktorego zaczyna sig wymieniany tekst. Po przejrzeniu
catego programu ponownie nastepuje zgdanie podania
ekstu vwmiany | procedura jesl powlarzana. Aby za
rogram nalezy w wowiedzi na zadanie tekstu
ny nacisnac klawisz RETURN. Jeszcze tylko za
programu | mozemy ko:z‘yf;'a'“ Z

pl .anaeﬁ- poprawionego

: 'J'u"pJLII
'.'E. u «hcr-lc, Jr{eh W 1.=r' qramie

8 Z2ostanie

2. P [ymiana .--.[- sow trzeba zastanowic ¢ :; nad ko
lejnoscig. Np. pod stary tekst SCORE | now g, W T
NIK. Gdy tLr:é podar |} Tth st HI-SCORE, to nie bedzie
Zmieniony, b [\,m migjscu |est juz HI-WYNIK

3. Nalezy unikad kr C ow. gdyz mozna spowodc
WEaC Zmiany programu '\.—['- 5t HI odpowiada sekw encjl
azow PHA, EOR n. a tekst LV sekwencji JMP

W

ro
B6+256 =1

Wojciech Zientara

Najbardziej znany program graficzny, posiadajacy
takze wersje na cartridge’u. Korzysta rowniez z trybu
15. W celu zaoszczedzenia nosnika program ten sto
suje specjalny, skondensowany format zapisu plikow.
Oprocz tego zostala w nim uwzgledniona mozliwosé
przyszie] modytikacji i rozbudowy programu. W zwiaz
ku z tym plik zapisywany przez niego posiada duzy na-
glowek precyzujacy parametry obrazu. Format tego na
gtowka jest nastepujacy:

Dobrze, tylko po co to wszystko? Programow zamie-
niajgcych rysunki z jednego formatu na inny jest kilka
{sam znam cztery), wigec nikt nie bedzie sie w to bawit.
To prawda, lecz zastosowan dla podanych tu informacji
mozna znalez¢ wiele. Oto najprostsze: napisates gre i
chciatby$ ozdobi¢ ja tadnym obrazkiem tytutowym. Na-
rysowac nie problem, ale jak potem wczytac skoro plik
MicroPaintera ma prawie 8 KB (ile to bedzie trwato z
magnetofonu!). Rozwigzanie samo sig narzuca: plik
Koali jest 4-5 razy krotszy, trzeba tylko napisac proce-
dure, ktora go odczyta. Oszczednosé czasu bedzie
mniej wiece| trzykrotna. A ile satysfakcji!

Wojciech Zientara

18 DIM F1$200 ,F2320) . ML$25),51%.38),
SZ¥C39) PORE T10.9:-TRAF 120 0FEN #5.4.8
IJl'_..ll

28 FAM=FREfO)—4800 -LIM DFCRAM+L

I8 7 "[CLEARICOOLIALYIEBFCH 2.0LY1% Eoo
t=File-Chanzer 2Z.8":7? “[DOL] Copwriaht

() 1986 by W. Fientaral2 DoOLI™

4G " INPUT-FILLE ", :INFUT F1%:IF F1%
v1,12="C" THEH HAl:=128&

Séa 7 “CDOL] OUTPUT-FILE s
F Fz#c1.:1="C" THEH RZ=1.23
&4 CLOSE #1-0PEH #1.4.81. Flf 7 "Crzytam

"iF1%

70 MLE="hhh¥hh[INSTELCIWCINSIECCIRWCING]
CLCIRCINSTI I CCIWCTNSIHLC LY

20 K=USROADRML$) ., 1E, 7L, ADRCDE ) . FAM ) - L=F
EEK (856 )+ 256 FPEEK (257 »

99 ST=PEEK«351):IF S5T=1 OR 5T=136 THEH
128

1l 7 "[2]1 _ELADR  “:;5T

118 FOR [=1 TO 1860:-HEXT I:RUN

7 "COOLIW LIMII

" 00TO 186

IHPUT F2%:1

128 ST=PEEK{195) " ;PEEK

C18E I+ 2S6¥PEEK 187 2 "
130 DEiL+12=""

148 7 "Zbior zaladowany w calosci.
SE #1

158 2 "Blok danych ma dluaocsc "L, " bai
tow" :FOR I=1 TO 19968 HEXT I

168 POSITION 2.5:7 "[12 DELICDOL]"  FOKE
752:8

176 7 "PODAJ STHRY TEEST (max.38 znakow
3" IHPUT 51#:IF S13="" THEN 238

1ea 7 "FODAJ HOWY TEEST dtes sames dlus
osc1)":INPUT S2%:IF LEM(S2%$) *LEN(SL1¥)
THEN ¥ “C23(2 GORAILC3 DEL]":GO0TO 189
198 K=LEM<S1%$>-1:POKE 752, 1:FOR [=1 TO
L-K
208 1IF D$CI.I+K)=51F% THEH DFCI, I+K=52%
7 "C21 "ili:I=1+K
218 HEXT 1:GOTO 160

238 ML$F="hhhirhCINSIBLCIWLINSIECCIRWLINS
JDLFJhEINCJIEF]hEINSJHLIJL?Q"-l “[2 GOR
HI1C3 DEL1":

250 CLOSE #1 0PEH #1.5.RZ.F2%: 7 "Zapizuy
ie ",F?I

268 A=USECADRCMLE ), 16,11 . ADRCD1 &), : IF
PEEK©351<>1 [(HEH 196

78 CLISE #1 EHD
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KLAN SPECTRUM

Kanaty i strumienie moga by¢ wy-
korzystywane zarowno przez tych,
ktorzy swe programy pisza tylko w
BASIC-u, jak i tych, ktorym nieob-
cy jest asembler. Piszac programy
catkowicie w BASIC-u nie mozna
wprawdzie wykorzysta¢ wszyst-
kich mozliwosci, ktore kanaly ofe-
ruja uzytkownikowi, lecz w niekto-
rych przypadkach mozna uzyskac
bardzo ciekawe efekty.

dea w wyniku ki
maksymalnie ujedno
Ir zarjz( n per \;fﬂr'|

Pr an, mi-

rodrive ilp WS nacje wysylac za pomoca
jednej instrukcji. W E C-u | .’j\.l' nie PHIN'
Kanal jest symulacia limii przesytowe| taczace| komputer
ktaryms z tych urzadzen. Cheac pr 5H o

forma ]e drukarce, nalezy przesytac je u
a, lecz za pomoca odpowiednigj . lini

cym do poroZumigwani Z drukarks
Normalnie w SPECTRUM istnieja 4 kanaty
Kanat _F' PRINTER — sluzacy do wysytama informacji na
ukarke
Al ,1' b bCHEEN wykorzystywany do druku w gor
nej « cl ekranu
Kanat ,K KE-YH('U’-FZ} az
mowania (np. w Zas
W nia kome
r\-\,--r rystaniu dolr
Kanat R WOHKSPP\CE {j' 1
BASIC-a stuzacy do 3
vl ."f:',-r"Tl ACji, ktore [
nNSZystKie raze
£ po BASIC-a moZna korzystac tylke z trzech pierw
Zych ka oW zyli K, Si P
Aby wyprowadzic z komputera informacje w ktéryms z
tych kanaléw, nalezy posluzyc sie nie jegc rwa. lecz nu
erem., Numer ten, to tzw. strumien. Przyporz Adkowanie
kanatow strumieni jest SIEPU|CE
Strumian 3.01 kanal K
trurmie 4 D« tzi [ t
Im iy
VW2 tkie st 2 UJE ed
ne, lecz aby skorzystac z WS za
mienie 0,1,2 1
Instruki PRINT drukuje w kanale S (sl 1er
LPRIM ktore daje wydru 1 drukarce, rozni sie
PRINT tylko tyr k poprz [
Jeze hcemy wewnatrz instrukcji PRIN |
nienic kanat wydruku, to ISimy uZyc zna =
ktorym wystepuje numer wybraneg rzez na
I a. Jesh naj r ;
IZ N PRINT _tel
yar u ( £
o ) " s rz
na dole nu”: PAl
nej s kra .| 1 k
nikat K
T ety [ i K '
AT | Iy
h st | Z l 1 [ j
(PUT r ¢ liw, waz t
AT I
I Ir
; E f
wie insti e | laja I L
i przezr
[ I #
N I L
[ n [ v W M
z N ta I n K
| I
| b i
| I m
£ I i rzy ir n 4 !
t i v: OPEN # K" lub OPEN # 4, kK" i
I T # 4 rul f ra
ES | I
i rof k

bardzo uwaZac, poniewaz na skutek btedu w ROM-ie pr zemy umiescic w pamieci jeden za drugim do .6 ancu
ba zam K igcia kanatu, ktory zostal juz zamkniety wcze how nie marlwiac sie o adres ani diug kazde nich
r|f_‘| IL.r w ogole nie byl otwierany, konczy sie zazwycza) W bajcie pamieci tuz przed -erw\n\,m fr;rr. ucher
szeniem sig kompulera umieszczamy liczbe wigksza niz 127, a za nia tekst pierw
¢ ich nie wykorzystujgcych w ogole pro fl" Ir zego tancucha. Aby zasygnalizowat gdzie jest jego ko

W ]f; yku maszynowym, kanaty moga byt uz) { niec, do I-<u*-| go ostatniego znaku dodajemy 128 Zaraz

h druk |a| ych Idklf- dane (np. w przeds po tym e moze Znajdowac sig poczatek nastgpnegc

i i b%) w zaleznosci fancucha zapisa ‘a—\. o w identyczny sposob. Checac teraz

?._.3 rykiad:

wydrukowac Kio

Z tych

tekstow

w parze rejestrow DE

urmieszczamy bajtu poprzedzajgacego pIeIrwWSsZy
tekst, a imulatorze podajemy, ktory z nich ma by
10 DIH a(20): DIM b$(20,14&) v :- y. Jest lo liczba z zakresu 0 = : gdzie (
o za pierwszy tancuch, 1 — drugi itd. W ROM-ie znaj
100 DPEN #4,"s": GO SUB 1000 L e kilka blokow takich ,upchnigtych” tekstow. Spro
110 OPEN #4,"p": GO SUB 1000 buymy wyswietlic zawartosc jednego z nich, zawierajacego
. wszystkie komunikaty o btedaclt
1000 REM podprogram drukuigcy tabl
ice al) i bs() 3E 02 LD A,2 snumer strumienia
- e CD 01 16 CALL S&33 jotwarcie kanalu S
1010 PEINT w43 Tablica a","Tabl AF XOR A jwyzarowanie res. A
ica bs FS PUSH AF jzapamigtanie stanu A
1020 FOR n=1 TO 20 11 1 13 LD DE,S009 jadres bajtu przed

1030 PRINT #4;3;n;TAB 33a(n),bs(n)

I piermszym tekstem

CD OA OC CALL 3082 jdruk tekstu o num. A
1040 NEXT n IE OD LD A,13 jprzeidcie do nowel
1050 RETURN D7 RST 1& 3 linii (druk ENTER)
F1 FOFP AF jodtworzenie stanu A
3C INC A snastgpny tekst
--;I. L pre irhfI Znie wszystko, do czego mozna wykorz FE 1E CP 30 ipowrot Jedli byl

Stac by post sie wylacznie BASIC-iem. Szersze Do RET NC i Juz 30—ty tekst
ich wykor 3 slanie jest mozliwe dopiero przy pomocy 18 EF JR -17 iskok do PUSH AF
ar !—'" blera i procedur umieszczonych w ROM-ie. Nie zn;

Zy 1o jedr 1" ze w BASIC-u niczego wigcej juz sig n Przeanalizuj dziatanie tego programu | poréwnaj wydrul
Zrobit mozna przeciez napisang w asem Ze pr wane napisy z zawart -.'| bszaru 5009—5460 (spra
dure "-.'F:i- g1 kanatu wigczy yrogramu w BASIC 1o przez PEEK "HRS$ PEEK
umieszczajgc ja w liniach DATA lub wczy Jezeli w A znajduje sie liczba od 0 do 9, to mozesz IE
rzez LOAD CODE. Po wpisaniu kilkt vdrukowae przez C,r\ G ast to rOwnNoznNaczne z
t dl s = . I':d SSE e P[—'Nlla Y 1LA4 | znaku C przez RST 6 lesli za
uw mozn U7 7 niej rzyslac prze | hce wydrukowat liczbe wigksza niz jednocyfrowa ale
PUT. Tym, jak to dokladnie robi¢ zajmiemy mniejsza niz 1[} 100, to mozesz ja umiesci W)UF!I-'q'

zesci tego artyk L, za miesiac iz wykonat podprog ajdujacy sie pod adrese

W tym je: ) d Wanie troche bardzie, £683 )
owane, nie ma bowiem ins s i il FiE W i . y

e PRINT-owi. Podczas dzialania progra T Ejhl 2 'h]r." al ”"t"r S HRee PO

: A Rt e Prc jrami tzw. | kalkulator, Jest to ta inte
| rd: terpreter BASIC-a te LI stera BASI L s o wezdkimi & ania
e A 1 nie jaka: | dna -‘5‘1“;‘["" "14‘ i. a do przechowy Zb wykorzystug specjalny ot
528 Z ni est CHAN-OPEN z "'":F;' -STA'"KI T
8 d. | r kalkulatora edur kalk ilatora mozna trzy
1 | I
g mane stosie Wal Y .
gdy: to to przypisa trumieniowi kana 3 :
s tegow traktows Jur v roznyck
tutaj jest to tylko znalezienie pamietanme kanalu = r“= takz : ! ”.1|I,I.t,. I '-.
podanym numerze. Przed wywolaniem tej | dury w Kool iralarez s Fulls dis aodn e,
skumulatorze eszczamy numer otwieran kanal e £ e 3
; : r rw ¢ be 7 reiestrow mikr
Iczba ta |est zapisana w kodzie U2, tzn. g l|emn: CE ,lm rug —Ifd ry |Ia L [rut‘b ek
e dodajemy do niej 256, a gdy dodatnia lecz mni S, umieszczamy j3 w par:
128, 1o piszemy |a tak jak w zapisie dziesietny odprogram o a i
esli otworz my juz kanal, to mozemy Zabrac sie do 1 rlj? "-'1: ke
frukowania. F wowg procedurg. wyprowadzajaca [ )
+ 1 I I err | ry 02N
W Al 0 ] f 01 32 IO LD BC,12345 jzapisanie liczby
s ta wys W B CD 2B 2D CALL 115463 ; 12345 na stos kal.
Kt ? d znaj Abh 3SE 02 LD A,2 jnumer strumienia
R 8 e, CD Ol 16 CALL 5633  jotwarcie kanalu 5

Y& "I vy LLTTIE 2K Ch E3 2D CALL 11747 ;druk liczby z@ szczy-

msa 1K | Z ( 1 L ce RET 3 tu stosu 1 powrdt

1, to ] tawi 12

e podprog | | e t
i ( | L zt godr la | 1
SEerr A ZE ) i ¥
strukcii PRI ¥ e as k r
ke I korzy kanat r
e !
Fd s | anaty b
k * " i 1 t.. [ RIMN B I ¥
v K [ £
! .
W o plln
it Tomasz Surmacz
{
zL I
a k | =l
P i ;

1 REM wruchamian
asemblerze

ie przykfadow w

H }
K tach, wieg 1 10 CLEAR 59999: LET x=&40000
} 20 READ a,b,c,d,e,f
30 DATA 10.11.12 13,14,15
- & 40 READ as%
3E OZ LD A2 snumer strumienia i 3T
CD 01 14 CALL 5533 sotwarcie kanalu S 50 FOR n=1 TO LEN as STEP 2
11 2 09 LD DE,2444 j;adres laricucha &0 POKE x,VAL a$i(n)®1&6+VAL asi(n+l)
S8 Ll e 80 RANDOMIZE USR £0000
CD 3C 20 CALL B252 swydruk napisu d t K
co RET S BS REM umiedsc ko szesnas oWy
) i programu w linii 90 DATA "..."
ty jest procedura
e ona tylko tar
ok ' 4



KLAN SPECTRUM

EDYTOR ZNAKOW GRAFICZNYCH

>li- 1 5160 PRINT AT 8, 14; WYSWIETLANIE.. N*
.Prezento_wany e “f"“”—" 1 REM EDYTOR INAKOM GRAFICINYCH 5170 PRINT AT 9, 16; “POPRAMIANIE. . 1 -8*
wia szybkie zaprojektowanie ze- 3 CLEAR 544431 LET AwiS239 5180 PRINT AT 10, 16;“0BROT.........L.R*
stawu 96 znakow o kodach ASCII 9 REN PROCEDURY KASIYNONE bl o s g
32 do 127 i znakow graficznych 10 PRINT AT 10,103 "883IACIEKAIS 84" 5210 PRINT AT 13, 16;"SUMR. .. .00rs.. 5"
s : 20 FOR K=100 TO 112 5220 PRINT AT 14, 16;°1APIS.......... 5
uzytkownika. 30 LET =0 5230 PRINT AT 15, 16;"PRIESUNIECIE. X.N"
s e it s s 5250 RETURN
, P,EL“U\;::.)? e,:-‘,’ _n--'{-'f--'!df{‘ I\I,.. _[:'LJZFI':Z R_I,I-l?.l r’1c1le.z_y ;\It‘ 40 FOR L=1 TD 10 5999 REM WCIYTAJ INAK 1 KLAWIATURY
ze : .f ‘.-.Le (1:_ .v' o] c ec _|‘m o) ....,z.‘;r.‘:e-_ H v S50 LET A=A+1: READ B: POKE A,B: LET 5=5+B £000 PRINT B0;* WYBIERI PDIVCJE 1 MEWU *
u -r.“:zzr,z:,re ZOFl:TL-,l a [.!!‘C‘-CL‘LU?' rll 552\,'10\;\'8 Ndhlep- &0 NEXT L 5010 LET S#=INKEY$: IF 5$(* * THEN &0 TO &010
nie pojawi sig pytanie czy wczytat dane z tasmy mag A > i F S$)="a® THEN LET S$=CHR$ (CODE 58-32)
netofonowe), a poznie| plansza prezentujgca poprawia- 70 READ SK: IF SCSK THEN PRINT BLAD W *;K :ggg iIPUI ..a
ny zestaw znakow 1 ich odpowiedniki w kodzie ASCII 80 NEXT K 5030 RETURN
menu oraz edylowany znak w wielkosci naturalnej i po- 100 DATA 33,33,80,17,208, 250,229, 205,57,255, 13687 4399 FEW POPRAN WIERSI
‘-'J:Qkﬁz‘-"_"?h“ﬁ razy. W P"T’_.f.!"i'f_"-’"t‘_"'Cthf: lest FE.'{-]!!Z{-!C:.]E! 101 DATA 225,14,8,221,33,208,250,6,8,221,1194 5400 INPUT 12345678 1Y
Se’l.ifgggs:r:“:_lgzk;:p wybieranych nacisnigciem odpowie 102 DATA 2{’3,0,‘6,203,?2,221,35,Iﬁ.ﬂﬁ,ﬂ:,lﬂ?g 5403 LET §=0
- - 405 FOR k=i T0 8
WYSWIETLANIE (klawisze 1—8) - poprawianie do- 103 DATA 13,32,23,33,53,80,17,7,89, 14,574 :4?3 LET M=0: IF BSIKI<)>® = THEN LET M=l
wolnego wiersza aktualnie wyswietlanego znaku. Po- 104 DATR B,b,8,175,62,53,203,22,48,2,597 5415 LET SeSi2+H
prawke podajemy w postaci tekstu, w ktérym spacje 105 DATA 62,0,18,19,16,244,203,22, 36,62, 682 5420 MEXT K
oznaczag punkt w kolorze ta, a wszysikie pozostale 104 DATR 24,131,95,13,32,231,201,33,0,61,B21 6430 POKE 20533¢2560 (VAL 5$-1),5
;::am_zamlenlfine 3 na punkly w k(-JLO.'J;Z.? p.apien, 107 DATA 17,216,251,1,0,3,237,176,201,33, 1135 £450 RANDOMIZE USR 45273
OBROT W LEWO (klawisz L) obrocenie aktualnie 108 DATA 0,0,17,216, 250, % .25 L4540 RETURN
wyswietlanego znaku w lewo 10, 17,216,250, M1, 41, 41,75, 17, 648 6500 REN  WYSWIWETLANTE Znaxu
OBROT W PRAWO (klawisz R) — obrocenie aklualnie 109 DATA 531“’: 235,20[,295,39,255,&,5, 125,1203 &510 INPUT *JAKI INAK WYSMIETLIC 7 *; LIME 1%
w;-swm\ﬂl@neg:.- Znaku w prawo. 110 DATA 18,3s,19, 14, 250,201,205, 39, 255, 4, 1045 6520 LET 1=CODE 1%
'C)[fJF:EkIIC,:aI-TI LEEJM':STEZAF!-_-:IEW :;sz_- — odbicie lustrza- 111 DATA B,26,79,126,177,119,36,19, 16, 247,853 £530 IF 1¢32 OR 1>1&4 THEN ED TO 510
ne aklualnie wyswietlanego znaku b540 POKE 23406,214: POKE 23407,250
ODBICIE Z OBROTEM (klawisz P) przekszlaicenie :;; g?;nsitaiﬁlHasﬂssuﬁronﬂsotao-wo 4545 PRINT AT 17,213CHRS 1: mé 23806,0: POKE 23607, 40
Ztozone z odbicia | obrotu 6530 RAMDOMIIE USR 63273
KODOWANIE (klawisz K zakodowanie akluainie 140 DIN N$(96) 5560 RETURN
wyswietlanego znaku w edytowanym zestawie. 150 FOR K=1 TO 94: LET WS(K)=CHR$ (K+31): NEXT K 6600 REM KODOMANIE
SUMA (klawisz S) — zsumowanie aktualnie wyswietla 160 RANDONIZE USR 65307 BBI0 INPUT *JAKI INAK IAKODOWAC 2 *; LINE I$: LET I=CODE It

_thr”ﬁt&,u r‘[I‘IH-!‘ -:‘;-_ :-;’ ym z wyjatkiem znakéw o 170 PRINT 80;°CIY WCIYTAC DANE 7 TASHY 7 T-N * ::ig ;-;r:{::s% Iunz:f AND 1<144) DR 13144 THER RETURN
ZAPIS (klawisz Z) — zapisanie utworzonego zbioru 96 180 60 SUB 010 6640 RANDONIZE USR 63334
znakow na lasmie magnetofonowe) 190 IF S%="T" THEN 60 SUB 7300 5650 60 SUB 5000

PRZESUNIECIE W LEWO (klawisz X) — przesuniecie 195 CLS 6660 RETURN
T W“JL? AR SR LawE i 200 60 SUE 5000: 6D SUB 5100: REM WYDRUK PLANSIY :';:; :E:E :i;i:ﬁi:“tg:éﬂﬁm -
unkiow jest kasowana. s hbe .
PRZESUNIECIE W PRAWO (klawisz M) — przesunie- 210 REM PETLA GLOWNA 6710 60 TO 4950
cie w prawo aktualnie wyswiellanego znaku. Prawa ko 220 60 SUB 5000 4790 B0 SUB 4BAD
lumna punktow jest kasowana 230 IF S$>"0" AND S$<"9* THEN 60 SUB 4400 6800 POKE £5262,18: FOKE b5284,30
PRZESUNIECIE W GORE (klawisze LXR) — przesu 280 IF S$="N" THEN GO SUB 4500 8810 60 TO 4950
nigcie w gore aktL e wyswietlanego znaku zrealizc 245 IF S$="K" THEN 60 SUB 8400 £840 POKE £5242,38: POKE 65264,22
wane przez wykonanie trzech poprzednio opisanych ol 6950 RANDOMITE USR 65240
funkcii 250 IF S!-.L. THEN &0 SUB &700 8960 RETURN
PRZESUNIECIE W DOL (klawisze LMR) — przesunie 255 IF S$="1" THEN 60 SUB 7150 £999 REN SUMDMANIE 2 INAKON
cie w dot aktualnie wyswietlanego znaku 260 IF S$="R" THEN 60 SUB 6800 7000 INPUT™* JAKI IMAK DOPISAC 7 *j LINE Is: LET I=CODE 1%
Utworzony zestaw 96 znakow graficznych moze za 265 IF S$="P" THEN 60 SUR 4810 7010 IF 1432 OR 13127 AND T<144 OR 17164 THEN RETURN
stapit znaki standardowe, kldre zapisane s3 w pamieci §$="0" THEN 60 SUB 6790 7020 POKE £3320,1: RANDOWIIE USR 6534
ROM. Nalezy umiesci¢c go w wybranym miejscu pamie- I 2%5% THEN o) 7030 RETURN
ci RAM wykonujac rozkazy 275 IF 5$="5" THEN GO SUB 7000 7099 REM PRESUMIECIE W PRAND
CLEAR adr-1: LOAD ,nazwa" CODE adr, 768 290 IF S$="1" THEN &0 SUB 7500 7100 FOR K=20533 T0 22329 STEP 754
Po wykonaniu tej czynnosci musimy zmieni¢ wartosé 295 IF S$="M" THEN &0 SUB 7100 7110 LET L=INT (PEEX K/2)3 POKE K,L
zmiennej systemowej] CHARS, ktéra informuje syslem 300 60 10 220 T120 NEXT k: RANDOMIZE USR 65273
o polozeniu generatora znakow w pamieci. Realizuje- 7130 RETURN
my to przez ;g;: EE:* :'f[lm”'f BENERATORA ZNAKON 7149 REM PRIESUNIECIE W LEND
POKE 23606, |: POKE 23607.h g n i 7150 FOR K=20533 TO 22325 STEP 254
Wartosci | i h obliczamy ze wzorow | =x — 256 = INT 3010 POKE Z3606,216: POKE 23607,250: E0 SUB 5030 7160 LET L=28PEEK K: IF L3255 THEN LET L=L-25%
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rj:',{l%tamptcll'b'“m: -l-:r] & (__’f_:_'[_if:“u'f_j’f”a""' PR SI30 NEXT K 7350 PAUSE 0: RETURN
i o bl byt st S135 PLOT 55,112 DRAM 65,0: DRAN 0,-£5 7500 REN IAPIS DANYCH NA TASHE
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i ENBECDPEFCHIJELMNOPORSTUVMEYZI [~ 1 135 CLS
posz- £abcdefghijklmnoparstuovuxyz{1r7 200 CO SUB S000: CO SUB S100: R
ur tabcdedighijhlanoparstovenyzi!> "2 EN MYDRUE PLANSTY
ic progra 2 210 REN_ PETLA CLONNA
ej wywolanie kolej 1 LYSWIETLAMIE. . - W 530 IF S%.7"0" AMD S&:"2" THEMN C
il s, sl 2 FOPRAUIANIE. .1 & 4"zys €400
sl blsedal A SR 5:F 230 IF Ss="U" THEN CO SUB €500
znaku za pomoca manipulatora. Nie wolno zr 4 gl = 245 IF S4="F" THEHN CO SUB €€060
i 6545, gdy? wsz = SUMA e 250 IF 5%="L" THEH CO S5UB €700
Frsd e Lol e = ZAFPTS 3 255 IF S54=z"- " THEHN CO 5UB 7150
' lanie wyr aga uprzedniege i PRZES o " i 2ED IF Sg="n'" THEHN CO0O SUEB E€£00
przez PRINT AT 17,21 = i ; 2€ES5 IF Sg=rpr THEN r_'-g gﬂg €£30
AR RS e S e ABAECTE 270 IF S5%="0" T T ;
przez bezposrednie wpisywa LS m 275 IF 5%-"5" THEH CU SUB .000
pamigci obr 230 IF Sg="Z* THEN CO SUB 7500
petla 7150 VWi |i| Inszy Fragment listinau ¢ war y ubiony litera
S Py NS & - . |



- PRZERWANIE NMI

—W ZX SPECTRUM-

Ze wzgledu na koniecznosé
programowania pamieci EP-
ROM prezentowany uktad pole-
cany jest do wykonania bar-
dziej zaawansowanym w tych
pracach Czytelnikom.

Kilka bltedow w oprogramowaniu ROM-u ZX
SPECTRUM moze sprawic czasem troche kiopotu.
Chyba najwazniejszym z bledow jest zla zawartosé
komorki o adresie 112, w ktore] zamieniono kod E9
(dziesiglnie 233) kodem E1 (dziesietnie 225)
Uniemozliwia to wykorzystanie przerwania niemas
kowalnego NMI, poniewaz zamiast rozkazu JP (HL)
Znajduje sig rozkaz POP HL. Przerwanie NMI przy-
mowane |est przez mikroprocesor w kazdym mo
mencie, a program jego obstugi moze by¢ umiesz
czony w okreslonym przez programiste miejscu
pamigci RAM. Daje to duze mozliwosci np. skopio-
wanie ekranu w dowolnym momencie gry itp.

Rozwigzanie uktadowe jest rozwinieciem wczes-
nie| prezentowanego przy opisie wykorzystania
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wolnej czesci pamigci ROM w jednym z poprzed-
nmich numeréw , BAJTKA". Zaslosowana w rozwia-
zaniu pamige¢ EPROM 2716 umozliwi wprowadze-
nie poprawione) zawartosci komorki o adresie 112,
wykorzystanie 1166 bajiow wolnego obszaru
ROM-u oraz ewentualne przeprogramowania ge-
neratora znakow

Istota rozwigzania przedstawionego na rys. 1 po-
lega na zdekodowaniu adresu 112 w momencie
odwotywania sig systemu do komorki ROM-u o tym
adresie, wytaczeniu ROM-u sygnatem ROMCS na
moment pobierania rozkazu z tej komorki i uaktyw-
nieniu EFROM-u sygnatem CE, w ktérego komorce
0 adresie bezwzglednym 112 wstawiono kod E9
linstrukcja JP (HL)]. Dodatkowo uklad dekodera
umozliwia wytaczenie ROM-u zastapienie go
EPROM-em w momencie, gdy na magistrali adre-
sowe| pojawi sig adres wiekszy od 14445

Wykorzystujac NMI nalezy pamietac, ze w chwili
podania sygnatu przerwania nasiapi skok do pod-
programu obstugi NMI, ktorego adres nalezy umie-
scic w zmiennych systemowych o adresach 23728
i 23729. Podprogram obstugi NMI musi konczyc
sie rozkazami

POP HL

FOF AF

RETN
ab umozliwic bezkolizyjiny powrot do wezesniej wy-
konywanego programu. Sposob zaprogramowania
EPROM-u przedstawia tabela 1. Poniewaz EPROM
umieszczony |est w przestrzeni adresowej od
14336 do 16383, diatego czes¢ ROM-u od adresu
14336 do 14445 wigcznie nalezy przekopiowac do
EPROM-u. W obszarze tym znajduje sie czesé in-
terpretera jgzyka BASIC. W komdrce o adresie
bezwzglgdnym EPROM-u 112 nalezy wpisac war
tos¢ 233 Obszar od adresu 113 do 1279 mozna
wypetnic wiasnym oprogramowaniem, natomiast
generator znakow rozpoczynajacy sie w ROM-ie od
adresu 15616 do 16383 mozna przekopiowac lub
zaprogramowac na nowo. Uklad wg schematu ide-
owego nalezy zmontowac na plylce z obwodem
drukowanym | za pomoca zlacza krawedziowego
potaczyc z mikrokomputerem.

Konrad Fedyna
Zygmunt Wereszczynski
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PRZEPRASZAMY

Program , Elektron w studni” z numeru 4 ,Baijt-
ka" ukazal sig przez pomytke bez podpisu, za co
serdecznie przepraszamy autora, Michala Mata
chowskiego 1 wszystkich czytelnikow. Artykut byl
zresztg szczegolnie pechowy — niemity figiel spla-
tata nam drukarka wstawiajac w listingu niepotrzeb-
ne spacje. Na szczegscie nie ma to wiekszego wply
wu na dziatanie programu, z wyjatkiem linii 10, kto-
e| prawidtowg postac przedstawiamy ponize;.

WYKORZYSTANIE WOLNEJ PAMIECI W ROM ZX SPECTRUM

ZX SPECTRUM

Wykonanie tego uktadu
wymaga znajomosci pod-
staw techniki mikroproce-
sorowej i programowania w
kodzie maszynowym, wiec
polecane jest bardziej zaa-
wansowanym w takich pra-
cach czytelnikom.

Mikrokomputer ZX SPECTRUM wy
posazony jest w 1€ KB pamieci ROM,
w ktore] umieszczono migdzy innymi
interpreter jezyka BASIC i generator
znakow. Oprogramowanie znajdujace
sig¢ w ROM-ie nie zajmuje |ednak calej
przestrzeni adresowej tzn. 16384 baj
tow, lecz tylko jej czesc. Wolna czesc
pamigci ROM to 1170 bajtow pocza-
wszy od adresu 14446 do 15615. In
terpreter jezyka BASIC konczy sie na
komarce o adresie 14445, a od adre-
su 15616 do 16383 znajduje sie ge
nerator znakow. Mozliwosé wykorzy-
stania wolnych 1170 bajtow pamieci
state] daje wiele ciekawych mozliwo
Scl np. mozna umiescic tam program
obstugi drukarki itp

Przykltadowe rozwiazanie tego pro-
blemu przedstawiono na rys. 1. W
konstrukcji wykorzystano pamie¢ EP-
ROM typu 2716, ktora umieszczona
|est w przestrzen adresowe] ROM-u
od adresu 14336 do 16383. Pokrywa
wigc oslatnie 2 KB standardowego
ROM-u SPECTRUM. Po zdekodowa-
niu adresu wigkszego od 14335 przez
vktad dekodera zbudowanego przy
pomocy uktadu UCY 745405 produk-
cii krajowe], wylaczany jest ROM ZX
SPECTRUM za pomoca sygnaltu
ROMCS i jednoczesnie uaktywniany
est EPROM przy pomocy sygnatu CE
Funkcie wylaczonego ROM-u przej-
muje wiledy zaprogramowany przez
nas EPROM. Z uwagi na lo, Ze inter
preter jgzyka BASIC konczy sie na
adresie 14445, wiec czesc ROM-u od
adresu 14336 do 14445 nalezy prze-
kopiowac do EPROM-u. Zajmie to ob
szar w wartosciach bezwzglednych
EPROM-u od 0 do 109. Nastepne
1170 bajtow tej pamigci mozna wyko-
rzystac do umieszczenmia wilasnego
oprogramowania. Przy okazji mamy
szanse zmiany ksztattu znakow ZX
SPECTRUM przez zaprogramowanie
nowego generatora znakow. Standar-
dowo zajmuje on obszar 768 bajtow
od adresu 15616. Gdy zmiany gene
ratora znakow nie przewidujemy, na-
lezy przekopiowaé obszar ROM-u od
adresu 15616 do 163B3. Tak przygo-
towany EPROM nalezy umiescic w
podstawce na plyice z obwodem dru
kowanym wykonanym wg schematu
ideowego. Catos¢ faczymy z mikro-
komputerem za pomoca zlacza kra-
wedziowego.

Konrad Fedyna
Zygmunt Wereszczynski
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KLAN COMMODOI

gend. Przy okaz|i warto zauwazyc, ze krazy

rowniez kilka wersji tego programu, ktore
co tu ukrywac — zostaty skradzione jego tworcom na
wczesniejszych etapach produkcji i co za tym idzie sa
niewykonczone | obarczone btedami.

WARSAW BASIC nie jest nastepna proba utatwienia
2ycia amatorom gier cZy rozwigzaniem problemow z
uzyskiwaniem dzwigku na C-64 — wprowadza on wie-
le takich elementow jakie dostepne sg praktycznie wy
tacznie na maszynach profesjonalnych, co z kolei zbli-
za uzytkownika do ,dorostej” problematyki informaty-
cznej, do jezykow slosowanych powszechnie jedynie
na maszynach duzych.

Autorami Warsaw Basic-a 53 dwaj warszawscy ma-
tematycy Krzysztof Gajewski | Bogustaw Radziszewski
Z Instytutu Podstawowych Problemow Techniki. Dzigki
ich uprzejmosci ,BAJTEK" otrzymal do testowania
najnowsza wersje — WARSAW BASIC 3.2, zapisang w
pamieci EPROM wraz z dyskietka na ktdre] zawarte
byty procedury uzupetniajgce. Oprdcz tego otrzymalis-
my takze dobrze wykonana instrukcje obslugi, ktora w
jasny, konkretny i rzeczowy sposocb wprowadza Czytel-
nika w mozliwosci tego jezyka.

Na pierwszy rzut oka WARSAW BASIC przypomina
SIMONS BASIC. Ztudzenie mija jednak szybko, w kil-
ka minut po uruchomieniu programu demonstracy|ne-
go. SIMON'S BASIC utozyt 14-letni chiopciec, WAR-
SAW BASIC opracowali natomiast zawodowi matema-
tycy. Z tego powodu istniejga duze roznice zwlaszcza w
kierunku rozszerzenia jak tez i mozliwosciach obu tych
interpreterow. Walory WARSAW BASIC-a czynia go
wprost idealnym jezykiem dla zastosowan matematy-
cznych | edukacyjnych, z wyraznym ukierunkowaniem
na te drugie.

Ornterpreterz_e tym krazy juz sporo mitow i le-

PROCEDURY

Podstawowym argumentem przeciwnikow wszel-
kich odmian BASIC-a jest brak mozliwosci programo-
wania strukturalnego | mozliwosci tworzenia procedur
WARSAW BASIC daje programiscie te mozliwosci i
chocéby z tego jedynie powodu plasuje sie w rzedzie
najbardziej nowoczesnych jezykéw programowania
wysokiego poziomu zaimplementowanych na kompu-
terach osémio-bitowych. Zachowuje przy tym wszystkie
cechy BASIC-a, od ktorego — czy sig nam to podoba,
czy tez nie — rozpoczyna edukacje wigeksza czesc
programistow

Procedury stanowia rownieZ rozwiazanie dla tych
wszystkich, ktarzy potrzebuja wiece] pamigci do swoich
Zastosowan, o wiele wigcej niz C-64 jest w stanie dac.
Zamiast umieszczac w programie wszystkie niezbedne
do jego wykonania bloki funkcjonalne, mozemy stwo-
rzyc jedynie program, ktory w danej chwili gdy blok ten
ma byc wykonany bedzie go wczytywat do pamigci z
dyskietki czy kasety. O zaletach takiego rozwigzania w
zasadzie nie trzeba mowic¢ wiece| — program korzysta-
|acy z procedur zajmuje znacznie mnig| pamigci, jest
bardzie] czytelny 1 przejrzysty, szybszy w dziataniu
Poniewaz procedur nam potrzebnych mozemy stwo-
rzy¢ ile dusza zapragnie, nie jestesmy limitowani poje-
mnoscia pamieci. Zbior procedur bibliotecznych na dy-
sku A mozemy w kazdej chwili zastapic dyskiem B. Je-
Sli poszukiwanej przez nas procedury nie ma na wtozo-
nym do stacji dysku, to WARSAW BASIC nie powoduje
przerwania wykonywania programu i powrotu do trybu
ekranowego; zamiast tego wyswietlany jest komunikat
o braku takiej poszukiwanej procedury i zadaniu zmia-
ny dyskietki.

Kazdy program moze wigc by¢ bardzo krotki, co z
kolei stwarza mozliwosci jego rozbudowy jakich nie
mielismy do te] pory w zadnym interpreterze BASIC-a
(wszystkie bloki funkcjonaine programu musiaty byé
umieszczone W nim na state). W ten sposob zdjeto
Z programistow jeden z najwigkszych 1| najbardzig)
ktopotliwych cigzarow wystepujgcych zwykle w pracy
z mikrokomputerami — ograniczenie pojemnosci pa-
mieci.

Mie koniec na tym. Procedury mozna naktadkowac,
zagniezdzac, integrowac w pakiety. Autorzy pomysleli
tu chyba o wszystkim, gdyz istnieje takze mozliwosé
tworzenia bloku wspoélnego, deklarowania zmiennych
lokalnych i parametrow formalnych. W samym progra-
mie procedure mozna wywota¢ zardwno nazwa jak tez
i numerem linii; podczas jego pracy mozliwe jest ta-
czenie poszczegolnych procedur np. wezytywanych z
dyskietki.

Malkontenci mogliby zarzuci¢, ze wspdipraca C-64
ze stacja dyskow |est bardzo powolna. | ten zarzut
WARSAW BASIC odpiera fatwo — jest on wyposazony
w specjalng procedure przyspieszajgca wspélprace z
dyskiemn czterokrotnie.
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Nieczesto sie zdarza, zeby program trafiajacy w rece uzytkownika spetniat
wszystkie poktadane w nim nadzieje, wszystkie wymagania. W przypadku po-
szczegolnych dialektow BASIC dla Commodore 64 jest to sprawa szczegolnie
wazna, gdyz jak wiadomo, zaimplementowany na C 64 BASIC V2.0 daleki jest

od doskonatosci. Stad tez na

nku pojawito sie wiele rozszerzen tego inter-

pretera — SIMON’'S BASIC, METABASIC, ULTRABASIC, OMIKRON BASIC i
wiele innych. Ich tworcy starali sie jednakZe o rozszerzenie tylko niektorych
mozliwosci komputera — np. graficznych czy muzycznych — dodajac jakby
~przy okazji” kilka funkcji i instrukcji poprawiajacych oryginalny edytor C-64.
Jest wszakze jeden interpreter, ktorego autorzy poszli w zupetnie innym kierun-
ku tworzac wersje jezyka BASIC zamieniajacego Commodore 64 w maszyne
prawie profesjonalna — WARSAW BASIC.

POLSKIE LITERY

Tekst, ktory zamierzamy wysSwietlic na ekranie badz
wydrukowaé na drukarce moze byc ztozony z dowol
nych, zaprogramowanych przez uzytkownika zna-
kow, ktare to procedury moga byc rzecz jasna, Zapisa-
ne na dyskietce lub tasmie. Oczywiscie istnieje mozli
wosé pracy z polskim alfabetem jak tez i jakimkolwiek
innym — odpowiedni zestaw moze byc w dolnym miej-
scu programu zmieniony na inny. Koniec z komunika-
tami typu BLAD SKLADNI czy ZADANIE KATA NA
LACE. Koniec ze sztuczkami, z dziesigtkami POKE i
innymi procedurami zastepczymi umozliwiajgcymi two-
rzenie wlasnych zestawow. Znaki raz zapisane moga
by¢ wielokrotnie zmieniane w programie, podobnie jak
i kroj czcionki. Wszystkie zaprogramowane wczesnie,
zestawy czy alfabety moga byc¢ wyprowadzone zarow-
no na ekran jak i na drukarki typu MPS 801—803,
STAR, GEMINI i inne (bez wzgledu na to czy sa podia-
czone do portu szeregowego czy lez do R5-232).

Zaleta ta moze — moim zdaniem — ZaspokoiC wy-
magania nawet najbardziej wybrednych filologow. Za
pomoca ponizej opisanych procedur mozna tworzyc
bardzo rozbudowane programy jezykowe sluzace za-
rowno do éwiczenia pisowni jak tez gramatyki czy skia-
dni. Wszystko to wraz z alfabetem wiasciwym dla da-
nego jezyka zamienia C-64 w bardzo pomocne i przy-
datne w szkole urzadzenia. Stwarza to takze olbrzymie
mozliwosci do przygotowywania materiatow szkolnych
pisanych choc¢by i po hebrajsku czy pismem klino-

WYm....

GRAFIKA WYSOKIEJ
ROZDZIELCZOSCI (HIRES)

Cos dla armatordow grafiki komputerowe) ale rowniez
dla nauczycieli przedmiotow scistych. WARSAW BA-
SIC umozliwia przenoszenie do wybranego obszaru
pamieci danego obrazu, jego zapis | wczylanie z dys-
kietki czy kasety, przestanie na drukarke, tworzenie
obrazéw dwu i trojwymiarowych (1), mieszanie tekstu i
grafiki na ekranie.

Trzy omowione wyze] mozliwosci tego interpretera
kwalifikuja go do grona najlepszych i stwarzaja wszyst-
kim posiadaczom Commadore 64 zupetnie nowe hory-
zonty. Nie koniec na tym, autorzy pomysleli rowniez o
innych wadach oryginalnego interpretera i wprowadzili
kolejne ulepszenia.

Edytor wzbogacony zostat o bardzo przydatne nowe
rozkazy i instrukcje takie jak AUTO, RENUM, DEL,
FIND, MERGE, co znacznie ulatwi prace podczas wpi-
sywania czy edycji programu.

Matematycy otrzymali do dyspozycji osiem nowych
funkcji (EVAL, EXAM, FRAC, HEEK, MAX, MIN, ODD,
ROUND) oraz mozliwosci programowania strukturalne-

go (WBIF, WBELSE, WBEND, WHILE...DO, REPE
AT..UNTIL). Warsaw Basic dysponuje takze ,proceso-
rem lekstu w pigutce” (CMD*) oraz prostymi rozkaza-

. mi i funkcjami umozliwiajagcymi zarzadzanie zbiorami
. typu REL (zbiory o dostepie bezposrednim) w znacz-

nie bardziej przystepny sposob — stuzg do tego instru-

| kcje CREATE, PRINT*, INPUT*, CLOSE*, OPEN*
' Uciazliwe w uzyciu komendy wspotpracy ze stacjg dys
. kow zostaly zastapione odpowiednimi symbolami (po-

dobnie jak w DOS WEDGE (DOS 5.1) co znakomicie tg

' wspolprace upraszcza. Wprowadzona zostala rozsze-

rzona wersja instrukcji TRACE (moze ona wskazywac
zardwno poszczegolne linie wykonywanie aktualnie
przez komputer jak tez i za pomoca kursora wskazy
wac poszczegolne rozkazy w tej linii kiore sa w danej
chwili wykonywane). Putapki bez wyjscia czyli napotka-
ne bledy pozwala nam wytapac bez przerywania pro-
gramu zaimplementowane takze w WARSAW BASIC

ON ERROR... GOTO oraz RESUME.

O innych cechach WARSAW BASIC-a mozna sie
przekonac samemu studivjgc uwaznie listg dodatko-
wych funkgeji, instrukeji | rozkazow, ktorg zamieszczam
ponizej. Dodam jeszcze, ze WARSAW BASIC akcep-
tuje wszystkie programy napisane dla Commodore 64
w wersji BASIC 2.0.

AXIS — stuzy do deklarowania parametrow rzuiu z
przestrzeni trojwymiarowej na ptaszczyzng
ekranu (wysokiej rozdzielczosci).

AUTO — umozliwia automatyczna numeracjg linii

podczas wpisywania programu.

BEEP — wywoluje sygnat dzwiekowy o regulowanej
gtosnosci, wysokosci | czasie.

CALL — pozwala na wywotanie i wczylanie do pa-
migci podprogramu © podanej nazwie.

CHAIN — umozliwia wczytanie programu z pamieci
zewnelrznej i jego wykonanie, w progra-
mie tym mozna wykorzystywaé zmienne
deklarowane w programie wykonywanym
uprzednio (nie zostaja one automatycznie
skasowane jak w wypadku LOAD).

CLOSE* — zamyka dostep do otwartego zbioru rela-

tywnego (REL).

CMD* — jest to odpowiednik HARDCOPY umozli-
wiajace| przeniesienie zawartosci ekranu na
drukarke, z tym, ze w wypadku WARSAW
BASIC mozliwe jest podanie takich para-
metrow jak lewy margines, liczba wierszy li-
czba znakow w wierszu itp.

CMD PRINT — CMD polega tu na wcisnigciu firmo-
wego klawisza Commodore oznaczonego jako
Commodore LOGO Key. Weciskajac np. ten kia-
wisz i literg A otrzymamy literg ,.a" itd.

COLOUR — umozliwia zmiang kolordw ramki, tta i

tekstu.

COMMON — pozwala na utworzenie wspdlnego blo-

ku, do kiorego przepisywane sg wszys-
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tkie uprzednio zadeklarowane tablice i
zmienne. COMMON OFF likwiduje taki
blok. Dopuszczalne jest kilkakrotne
stosowanie COMMON w danym pro-
gramie.

CREATE — umozliwia utworzenie na dyskietce zbio-
ru danych typu relatywnego (REL) o do-
stepie bezposrednim.

DEF USR — deklaruje adres poczatkowy funkcji za-

pisanej w jezyku wewnetrznym.

DEF EXTERN — deklaruje adres poczatkowy proce-
dury zapisane] w jezyku wewne-
trznym.

DEL — umozliwia kasowanie pojedynczych linii jak

tez catych fragmentow programu.

DISPOSE — umozliwia skasowanie infarmacji zawar-
tej na stosie mikroprocesora o ostatnio
otwarte] petli FOR... NEXT (DISPOSE
NEXT), podprogramie (DISPOSE RE-
TURN) lub ustawia wskaZnik stosu na
stan jak zaraz po inicjacji (DISPOSE
CLR).

DOT — umozliwia wigczenie (DOT) badz wylaczenie
(DOT OFF) danego punktu na ekranie wyso-
kiej rozdzielczosci (HIRES).

DOS — daje uzytkownikowi mozliwost wspdtpracy

ze stacja dyskow za pomoca polecen sym-

bolicznych np. zamiast LOAD ,PRO-

GRAM".8 i RUN mozliwe jest uzycie formy

fPROGRAM.

umozliwia tworzenie grafiki wysokiej roz-
dzielczosci rysowarie linii.

EVAL — pozwala na zamiane wyraZzenia tekstowego
na wyrazenie arytmelyczne, innymi stowy
mozliwe jest (w duzym uproszczeniu) wpi-
sywanie zadanych funkcji np. poprzez IN-
PUT.

FIND — pozwala na wyszukanie okreslonego ciagu
tekstu czy statych numerycznych i wySwiet-
lenie na ekranie numerow linii gdzie sige one
znajduja.

FRAC (X) — przyjmuje wartosé rowna czesci utam-
kowej wyrazenia, klore jest jej argu-
mentem.

GOTO. — umozliwia skok do poczatku linii w ktorym

Znajduje sie ten rozkaz. Zamiast pisac 20
PRINT A: GOTO 20 wystarczy wpisa¢ 20
PRINT A:GOTO..

HEEK (X) — petni te sama funkcje co PEEK, czyli
podaje zawartos¢ danej komaorki pamie-
ci. Rdznica polega na tym, Ze tam gdzie
PEEK podaje zawartos¢ ROM, HEEK
poda nam zawartos¢ RAM lezgcej
.pod" ROM

HICOLOUR — okresla kolor ramki, #a i tekstu na

ekranie wysokiej rozdzielczosci.

HILOAD — pozwala na wczytanie do pamieci zapisa-
nego uprzednio obrazu wysokiej rozdziel-
cZoscl.

HIMEM — okresla obszar pamieci w ktdrym bedzie-

my tworzy¢ obraz wysokiej rozdzielczosci.

HIPRINT — umozliwia mieszanie na ekranie wysokiej
rozdzielczosci grafiki oraz tekstu.

HIRES — pozwala na wyswietlenie obrazu wysokiej
rozdzielczosci na ekranie monitora czy od-
biornika telewizyjnego.

HISAVE — umozliwia zapisanie na dysku/kasecie

obrazu wysokie) rozdzielczosci.

IF.THEN.. ELSE — petni ta sama funkcje co zwykle IF

DRAW

THEN z tym, ze dodano tu instru-
kcje ELSE oznaczajgca .w prze-
ciwnym wypadku wykonaj...”

INPUT* — pozwala na wczytanie danego rekordu ze

zbioru typu relatywnego REL (o dostepie
bezposrednim)

KILL — umozliwia powr6t do standardowego inter-
pretera Commodore 64.

LINE — rysuje linie na ekranie wysokiej rozdziel-
czoScCi

LIST — w standardowym interpreterze, wykonanie
LIST powoduje zawsze powrdt do trybu pracy
ekranowego (dziatanie programu w ktorym
LIST wystgpita zostaje przerwane). Wada ta
zostata usunieta i LIST moze by uzywany w
programie, nie powodujac jednoczesnie
wspoTinianego wyzej powrotu do trybu ekra-
nowego.

LIST. — podobnie jak w wypadku GOTO, powoduje
wyswietienie na ekranie linii w ktérym LIST.
wystepuje.

MAX — przyjmuje wartosc rowna najwiekszej wartos-
¢l sposrod wyrazen bedacych argumentami
te] funkgji.

MERGE — pozwala na dolaczenie do programu znaj-

dujgcego sie w pamieci komputera dru-
giego programu zapisanego na dysku czy

tasmie.
MERGE PROC — umozliwia tworzenie zestawow
(pakietow) procedur.
MEM — wyswietla na ekranie informacje o aktualnej

konfiguracji pamieci, liczbe bajtow zajetych
przez tekst programu, poszczegdine typy
zmiennych, tablice itp.

MIN — tak jak MAX — tyle, ze przypisywana jest war-

tosc najmniejsza.

MOVE — umozliwia przeniesienie wybranych obsza-
row pamigci w inne jej miejsce, dotyczy to
takze grafiki wysokiej rozdzielczosci.

NEW — oprocz zwyktej swojej funkeji kasuje rowniez
wspolny blok zmiennych, NEW PROC umo-
zliwia takze kasowanie wczytanych do pa-
mieci podprogramow.

ODD — przyjmuje wartos¢ — 1 gdy wyrazenie ma
wartosc nieparzysta.

ON ERROR GOTO — umozliwia obstuge btedu, kto-
ry wystapit bez przerywania wykonywania
programu.

OPEN* — otwiera dostep do zbioru relatywnego typu
REL (0 dostepie bezposrednim).

PRINT@ — odpowiednik PRINT AT czyli pozwala na
wyswietlenie danego tekstu w scisle
okreslonym miejscu ekranu.

PRINT USING — umozliwia formatowanie zapisu np.
cyfr w pewnej z gory ustalonej for-
mie na ekranie.

PRINT* — pozwala na zapisanie rekordu do zbioru o

dostgpie bezposrednim (REL).

PROCEDURE — okresla procedure zdefiniowang

przez uzytkownika. Procedura taka
musi sig konczyt PROC END.

PROC — umozliwia naktadkowanie, redagowanie i
testowanie procedur zdefiniowanych uprze-
dnio przez uzytkownika

REM — instrukcja REM moze byc zastgpiona w
WARSAW BASIC za pomoca apostrofu

RENUM — umozliwia przenumerowanie linii progra-
mu w zadanej przez uzytkownika formie
Przenumerywowaniu poddawane sa takze

numery linii wystepujace po GOSUB,
GOTO, RUN itp.

RESTORE — pozwala na ponowne odczytanie da-
nych zawartych w DATA wraz ze sci-
stym okresleniemn miejsca skad odczy-
tywanie to bedzie wykonywane.

RESUME — wystepuje jako zakonczenie procedury

obstugi btedu i pozwala na okreslenie li-
nii od ktore] ma zosta¢c wznowione wy-
konywanie programu.

REVERS — umozliwia utworzenie negatywu danego

obrazu wysokiej rozdzielczosci

ROUND — umozliwia zaokraglenie danej liczby do li-

czby znakow okreslonych jednym z para-
metrow tej funkcji.

— pozwala na uruchomienie dane| procedury
(RUN PROC), uruchomienie programu od
ostatnio wykonywanej linii lub linii gdzie
RUN. sie znajduje.

SDOT — umozliwia odzwierciedlenie na ptaszczyz-
nie ekranu (w trybie wysokie] rozdzielczos-
ci) punktu ktéry jest rzutem z przestrzeni
trojwymiarowe;.

SDRAW — tak samo jak DRAW z tym, Zze odnosi sie

do przestrzeni tréjwymiarowe).

SEC — umozliwia zatrzymanie programu (pauza) na
ckreslong liczbe sekund.

SLEEP — wylacza ekran przyspieszajac w ten spo-
sob wykonywanie programow o ok. 8%,
zmieniany jest tez system przerwan.

SLINE — tak samo jak LINE z tym, Ze odnosi sie do
przestrzeni trojwymiarowej.

SWAP — pozwala na zamiane miedzy sobg dwoch
obszarow pamigci.

SYS — za pomoca okreslonych w instrukcji abstugi
adresow mozna m.in. wlacza¢ i wylgczac
przyspieszanie wczytywania programow 2z
dysku, oraz inicjalizacje klawiszy funkcyjnych
(klawiszom tym przypisano 12 réznych funk-
cji}.

TRACE — sledzenie wykonywanego programu.

WBIF — umozliwiaja nam programowanie struktural-

WBELSE ne

WBEND

RUN.

Mozliwosc oferowanych nam przez WARSAW BA-
SIC jest oczywiscie znacznie wiecej, niestety ramy pis-
ma nie pozwalaja na ich doktadne przedstawienie.

Program ten powstawat | doskonalit sie przez trzy
lata. Trzy lata ciezkiej pracy dwdéch zapalencow, ktorzy
postanowili udowodni¢ na przekor wszystkim, ze po-
gardliwie traktowane przez ,dorostych” informatykow
mikrokomputery moga takze przydac sig niejednemu
— wystarczy jedynie chciec | umiec utozyc do nich od-
powiedni jezyk

WARSAW BASIC istnieje na razie tylko w wersj dia
komputerow Commaodore 64 i 128. Nic jednak nie stoi
na przeszkodzie, by powstaty wersje dla innych kom-
puterdw. Z pewnoscia warto, bo jest to jesh nie najlep-
szy, to jeden z najlepszych jezykow, ktorymi dysponu-
ja komputery domowe | polprofesjonalne. Marzeniem
autoréw jest zainstalowanie WARSAW BASIC-a w
komputerach szkolnych, Wszyscy w nasze] redakcji
zgodni sa co do tego, ze byloby to znakomite rozwig-
zanie.

Klaudiusz Dybowski

POWIEKSZENIE PAMIECI DLA COMMODORE 16

W roku 1984 firma Commodore przed-

Zwiekszenie pamieci RAM uzyskuje

resowe]. W

m celu nalezy za pomoca

stawita trzy nowe modele mikrokompute-
row: C-16, C-116 oraz Commodore
PLUS 4. Modele te sa poza niewielkimi
roznicami (klawiatura, pamigec RAM, obu-
dowa) identyczne. Mimo, ze oferuja zna-
cznie lepsza wersje |ezyka BASIC
V3.5), to pozostaja jednak w cieniu

ommaodore 64. Jest to spowodowane
m.in. matg iloscig oprogramowania oraz (w
wypadku C-16 i C-116) niewielka pojem-
noscia pamigei RAM. Te ostatnia wade
usungCc mozna poprzez dofgczenie od-
dzielnego modutu albo — jak proponuje-
my wam w tym artykule — dokonujac nie-
wielkich przerobek wewnatrz komputera.

Pamig¢ RAM w C-16 to dwa uklady

migci dynamicznej o pojemnosci 16K
¥ 4 bit (uktady U5 i U6 jak na rys.1). Do
adresowania pamigci 16KB Komputer
wymaga tylko 14 Inii adresowych (do
A13). Uktady pamieci sa potaczone z
szyng adresowa poprzez dwa multiplek-
sery ?ukiady U7 i U8). Dwie pozostate li-
nie adresowe (A14 i A15) nie sa podtq&
czone do szyny adresowej, ale do +5
aby miaty okreslony stan (w tym przy-
padku wysoki).
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su% oprzez zastosowanie wiekszych
uktadéw pamieci (64K x 4 bit), odiacze
nie obu nie wykorzystanych linii adreso-
wych i {Foiaczenie ich poprzez uktad U16
(zarza za[icy adresami) z szyna adreso-
wa. Jako u tada'LPamem mozna zastoso-
wac ukfady JITSU MB 81464-15,
TMS 4464-15N2, TMN 41464P-12 czy
tez ich odpowiedniki.

Po wylutowaniu ukfadow U5 | UG (war-
to przedtem zajrzec do ,Bajtka” nr 2/86)
wlutowujemy w te miejsca podstaw
ki i ocsadzamy w nich nowe uklady. Nastep-
nie nalezy odiaczyC obie linie adresowe
od zasilania +5V; w tym celu nalezy
przeciac skalpelem lub ﬁyle:ka cienka
sciezke poprowadzona pod uktadem U7,
laczac nozki 2 i 16. Moze to pociagnac
za sobg koniecznosc wylutowania ukia-
du. W takim przypadku radzimy réwniez
wslawic w to miejsce podstawke. W przy-
Padku multipleksera U8 sprawa jest o wie-
e prostsza — nalezy tylko przeciac po
stronmie druku potaczenie nozki 14 z szero-
ka sciezka zasilania +5V.

Po przerwaniu potaczen nalezy dolg-
czy¢ wolne linie adresowe do szyny ad-

cienkich, izolowanych przewodow pola-
czyt nozke 2 uktadu U8B z nézka 7 ukia-
du U16 (linia A15) oraz ndzke 14 uktadu
U8B z nozka 26 ukiadu U16 (linia A14). Po
zmontowaniu catosci | wigczeniu zasila-
nia otrzymujemy na ekranie napis:

COMMODORE BASIC V3.
BYTES FREE. TS D

W C-16 nie ma problemu z zarzadza-
niem wigkszg iloscig pamieci poza jed-
nym w ‘Latklem. w trybie graficznym pa-
miec SIC znajduje sie w innym ob-
szarze niz w trybie tekstowym, co przy
diuzszych programach graficznych moze
doprowadzi¢ do pewnych komplikacji
Z tego powodu radzimy przetaczat kom-
puter w tryb graficzny bezposrednio po
wigczeniu | powracac do trybu tekstowe-

o rozkazem GRAPHIC 0 zamiast

RAPHIC CLR.

Witold Misztal
Stawomir Waszczuk

Dodang

w OpIsie

WymEemnc na uk fady

Rys. 1. Rysunek poglgdowy wykonanej
przerobki
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Zapewne nie jeden z Was probowat przy pomocy
zwyklego kabla do nagrywania potaczyé poprzez
gniazda do magnetofonu dwa mikrockemputery Me-
ritum, w celu przegrania programu z jednego mi-
krokomputera na drugi.

Stosowanie zardéwno kabla monofonicznego jak i
stereofonicznego nie dawato pozadanych efekiow,
dlaczego? Oldz okazuje sie, ze gniazdo magneto-
fonowe w naszym mikrokomputerze podtaczone
jest w nastepujacy sposob: na styku nr 1 podigczo-
ne wyjscie, na styku nr 2 podigczona jest masa, a
na styku nr 3 podigczone jest wejscie. Laczac teraz
poprzez zwykly kabel nagrywajacy otrzymywalisSmy
zawsze polaczenie wejscie-wejscie, masa-masa,
oraz wyjscie-wyjscie. Aby jednak mozna byto prze-
grywac programy ,komputer-komputer” nalezalo
by doprowadzi¢ do tego aby wejscie byto potaczo-
ne z wyjsciem 1 odwrotnie, wyjscie byto potaczone
Z wejsciem, a masy razem

Niektorzy z Was przelutowaliby zapewne zwykty
kabel nagrywajacy zmieniajac tylko przewody miej-
scami, mozna i tak, ale wtedy potrzebne sa dwa ka-
ble, jeden do nagrywania z magnetofonu, drugi do
przegrywania programow ,komputer-komputer”,
przy czym nalezy jeszcze pamietac, kiory kabel do
czego bedzie stuzyl. Proponujg Wam zbudowanie
prostego ztacza, kidre pozwoli na wykorzystanie je-
dnego kabla nagrywajacego. Do naszego ,, SUPER-
-WTYKU" potrzebna jest jedna wtyczka diodowa i
jedno gniazdko diodowe. Gniazdko | wtyczke fa-
czymy w nastepujacy sposob: styk nr 1 fgczymy ze
stykiem nr 3, styk nr 3 taczymy ze stykiem nr 1,
styki nr 2 faczymy razem.

Teraz tylko zostaje nam wyprobowanie ,, SUPER-
-WTYKU", proponuje Wam program, ktory pozwoli
na samoczynne wgranie sie programu w przypadku
pojawienia sie sygnatu w gniazdku magnetofono-
wym w mikrokomputerze.

10 A=INP(255)

20 IF A«INP(255) THEN CLOAD

30 GOTO 20

Po uruchomieniu powyzszego programu teraz
juz wystarczy tylko wystac zlecenie CSAVE ,naz-
wa" na drugim mikrokomputerze, aby na pierw-
szym mikrokomputerze program zaczal si¢ wczyty-
waé bez obawy Ze nie zdazymy w odpowiednim
momencie wcisngéc ENTER. Program ten mozna
tez wykorzystac przy wczylywaniu programow 2z
magnetofonu.

Bogdan A. Grzybowski
INFORMIK

TABELA

ADRESOW
PROCEDUR
SYSTEMOWYCH

C.D.

Adres
wektora

Adres rzeczywisly/opis

464 [ 664 6128

GNIAZDO

95

96

97

98

a9

100

101

BC1A

BC1D

BC20

BC23

BC26

BC29

BC2C

BC2F

0B64 0B66 0BG6A

Oblicza adres rzeczywisty znaku na ekra-

nie (kolumna, linia)

Wej: H zawiera numer kolumny, a L numer
limii.

Wyj: HL zawiera adres rzeczywisty pamig-
ci ekranu, B zawiera informacje o ilo
4ci bitow na piksel w aktualnym trybie
ekranu, AF 53 modyfikowane

0BAS 0BAB OBAF

Oblicza adres rzeczywisly punktu na ekra

nie

Wej: DE zawiera wspdirzedng X punktu a
HL wspotrzedng ¥ punktu liczac w
stosunku do lewego doinego rogu
ekranu

Wyj: HL zawiera adres rzeczywisty punktu

(piksela) w pamieci, B ilos¢ bitow/pik-
sel zmniejszona o jeden, C zawiera
maske punktu. AF | DE sa modyliko
wane

0BF9 ocO 0CO05

Oblicza adres rzeczywisty dla bajta w prawo

od adresu rzeczywistego biezacego.

We|: HL zawiera adres biezacy.

Wyj: HL zawiera nowy adres a AF sg mo-
dyfikowane

0C05 0CoD 0C11
Podobnie jak dla BC20, lecz dia bajta w le
wo

0Cci13 0C1B 0C1F
Podobnie jak dla BC20, lecz dla odpowie
dniego bajta w nizszej linii

oczp 0C35 0C39
Podobnie jak dla BC20, lecz dla odpowie-
dniego bajta w wyzszej linii

0cee6 0CBA 0CBE

Maskuje numer atramentu w laki sposob,

aby po dostarczeniu bajta reprezentujace-

go punkty nastapito wyswietlenie punktow
we whasciwym kolorze

Wej: A zawiera numer atramentu

Wy|: A zawiera maske a F jest modyfiko
wany

0CAD 0OCA3 OCA7

Wykonuje proces odwrotny w stosunku do

poprzedniego (BC2C)

We|: A zawiera maske

SUPER [00 piszczy pod klawiatura?

(cz. 8)

102

104

106

107

108

109

110

BC32

BC35

BC38

BC3B

BC3E

BC41

BC44

BC47

BC4A

Wyj: A zawiera numer atramentu a F jest
modyfikowany.
0CEC QCEE

Ustala kolory atramentu.
Wej. A zawiera numer atramentu, B zawie

0CF2

. ra pierwszy kolor a C drugi kolor.
Wyj: AF, BC, DE i HL sg modyfikowane.

oD14 0D16 OD1A
Odczytuje kolory atramentu.
Wej: A zawiera numer atramentu.
Wy|: B zawiera pierwszy kolor a C drugi
kolor. AF, DE i HL sa modyfikowane.
OCF1 OCF3 OCF7
Ustala kolory wyswietlania ramki (BORDER)

Wej: B zawiera pierwszy kolor, C zawiera

drugi kolor
Wyj: AF, BC, DE i HL sg modylikowane.
0oD19 oD1B OD1F

Odczytuje kolory ramki (BORDER)

Wej: nie ma

Wy|: B zawiera pierwszy kolor, C zawiera
drugi kolor. AF, DE i HL sg modyfiko
wane.

OCE4 0CEB 0OCEA

Ustala czasy migania kolorow ramki

Wej: H zawiera czas wyswietlania pierw-
szego a L drugiego koloru

Wyj: AF | HL sg modyfikowane.

0CES8 OCEA OCEE

Odczytuje czasy migania koloréw ramki

Wej: nie ma.

Wyi: H zawiera czas wyswietlania pierw-
szego a L drugiego koloru. AF sga mo
dyfikowane.

0DB3 0DBS 0DBY9

Wypelnianie prostokata atramentem

Wej: A zawiera maske odpowiadajgca atra
mentowi, H numer kolumny lewej, D
numer kolumny prawej, L numer gor-
nej linii a E numer dolnej linii

Wyi: AF, BC, DE i HL sa modyfikowane

0DB7 0DB9S 0DBD

Ustala ilos¢ bajtéw w pamieci ekranu dla

wypetniajgcego prostokat atramentu

Wej: A zawiera maske odpowiadajaca atra-
mentowi, HL zawiera adres odpowia
dajacy lewemu gornemu rogowi pro
slokata, D zawiera ilosc bajtow, E ilosc

inii

Wyj: AF, BC, DE i HL sg modyfikowane

ODDF 0ODE1 0DES

Zamiana dwoch kolorow znaku

Wej B_tz.awrera maske jednego koloru, C
zawiera maske drugiego koloru, H
zawiera numer kolumny a L numer
limii.

Wyij: AF. BC, DE

HL sa modyfikowane

Wojciech Zidlek
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(PILOT OF THE FUTURE)

Dan Dare to barwna i popularna postac z an- . -
gielskich komiksow typu SF. Dan to rodzaj bohate- . . .
ra gotowego oddac Zycie za powodzenie swojej
misji. Przedstawiane w programie przygody Dana
sa zwiazane z pojawieniem sig grozb ze strony Me- P PR o T ay ® w
kona. Mekon to typowy czarny charakter cho¢ jego
skora miata kolor raczej zielony. ERT W T . A .

Mekon zmienit kurs jednego z asteroidow kraza-
cych wokot Plutona na kolizyjny z Ziemia. Na aste-
roidzie zalotyt swoja baze i stamtad wysyta 2ada-
nia wobec Ziemian. Na zasadzie szantazu probuje
wymusic na Ziemianach objecie przez siebie pro-
tektoratu nad Ziemia.

Ziemianie maja tylko dwa wyjscia z tej sytuaciji:
— zgodzi¢ sig¢ na zgdania Mekona i oddac sie w
niewole
— czekac na rozwoj wypadkow i mieé cien nadziei 2" @ st Rl o ¥ie) w
na ratunek.

W niecnych poczynaniach, Mekonowi pomaga ba. T kil g e me, N W
jego gwardia przyboczna ziozona z doborowych
oddziatow Treens'ow. ;

Rzad Swiatowy podjat jednak decyzje o wysta- R N e O
niu specjalnej misji do wysadzenia catego asteroi-
du wraz z bazg Mekona. BEIRTE S . ’

¥t

W sklad zalogi , Anastazji” (,Anastazja” — sta-
tek typu ,,SCOUT" o napedzie fotonowym) weszly
dwie osoby Digby i Dan Dare. Przy czym Dan ma :
za zadanie uruchomi¢ system samozniszczenia -
asteroidu a Digby przygotowuje ucieczke z zagro- =
Zonej strefy.

Na wyposazeniu Dan ma wysokoenergetyczny
pistolet laserowy i profilaktyczna ostone sitowa o %
niewielkiej mocy. Bron i ostong w trakcie misji mo- R el SRR == \

=

2na dofadowac. =

Cel gry:

Po przylocie ,Anastazja” na asteroid trzeba L
zejsc do podziemi bazy. Baza ma pie¢ poziomow i
na kazdym jest czes¢ mechanizmu autodestrukto-
ra. Kazdego poziomu bronia ,Treens'i a ponadto
roboty, ,,strzelajgce miny”, zapadnie i inne niespo-
dzianki. Kazda czesc autodestruktora wyglada jak
mata beczka a zabierzesz ja gdy wskoczysz na nia.

Wszystkie czesci autodestruktora trzeba przy-
nosi¢ do Centrum Kontroli asteroidu (pomieszcze-
nie tatwo odnalez¢ — , piec¢ kotek na dwoch slu-
pach”). Kazde przyniesienie czesci powoduje pra-
c€ czesci systemu.

Trzeba tez dodac, ze na odnalezienie i skomple-
towanie systemu autodestruktora masz niecate
dwie godziny czasu symulaciji.

Kazdorazowe odniesienie czesci powoduje tez
olworzenie drzwi nastgpnego poziomu.

Windy (stawaj ,w cieniu” i wciskaj klawisz zgod-
ny z kierunkami strzalek) poruszaja sie w kierun-
kach wskazywanych przez strzatki.

Uzywaj broni bardzo oszczednie gdyz ma ogra-
niczona moc.

»Mine” moZna zniszczyé, wskakujac na nia.

Uwazaj na strzelajace z sufitu lasery.

Gdy zabraknie ci energii idziesz odsiedzie¢ 10
min. za kratki po czym uciekasz i znow jestes wol-
ny.

Gdy uciekasz z , wigzienia” nie obawiaj sie niko-
go i niczego gdyz bez wzgledu na twoje poczyna-
nia energia przez pewien czas nie maleje.

»Powodzenia — powiedzial przed odiotem pre-
zydent Ziemi — losy ludzkosci w twoich rekach
Dan. Wierzymy w Ciebie, nie zawiedz nas. — Po-

tem ,Anastazja” przetransportowala nas na aste- D [IIE][EI -

roid. Juz nie ma odwrotu™. POZI GENERATO
(M.1)
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Firma — VIRGIN GAHEG
Autor — The Gang of Five
Komputer — ZX Spectrum 48/+/128/+2/+3
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Ostatnio dostatern wiele listow od nowych czytelnikow
Bajtka z prosba o przypomnienie zasad gtosowania na li-
ste. Przypominam, kazdy glosujacy nadsyla wiasng, jego
zdaniem najlepsza dziesigtke gier na dowolny mikrokom-
puter

Wszystkie propozycje zostaja zsumowane | tworzg , ziolg
10". Glowng nagrode otrzymuje osoba klorej propozycja
jest zgodna z lista zamieszczong w Bajtku (jak dotad nikt
nie trafit). Niezaleznie zawsze sposrod nadestanych pro-
pozycji wybieramy Bajtkowege Krola i Krolowa Gier
(Specjalna premia za opisy typowanych gier). Na siodme
notowanie naptyneto 4.320 propozycji, glosowano na 153
tytuty gier

a| | =
_|E|§|E
BROADSIDES o [s] |
SILENT SERVICE ® {x| |x|x
W.AR. ” ks
WARHAWK bl b

WORLD KARATE
CHAMPIONS HIPS & |x| |x

BEACH HEAD ” W x| x|x]|x

SPY Vs SPY I * |x|x|x

DAN DARE ! x

WINTER GAMES b= x|

OWOOYOANPWN

BOULDER DASH ® [x|x|x|x

Magrody — zestawy programow komputerowych —
ufundowane przez firme Electronics Export z Londynu
otrzymuja: Piotr Banaszewski z todzi oraz Radostaw Zys

kowski rowniez 7z Lodzi Sfawe,lc

1 R PATIR'K 7/

TAU CETI

TAU CETI reprezentuje rowy typ gier
komputerowych, w ktorych nastgpilo potaczenie
wielu rodzajow gier 1. gier zrecznosciowych (AR-
CADE), gier strategicznych (STRATEGIC) i gier sy
mulacyjnych (SIMULATIONS). Potaczenie to w
efekcie dato gre, w ktora moze gra¢ kazdy. Inne
tego typu gry to: ELITE (firmy Firebird), ACADEMY
(firmy CRL) czyli druga czes¢ TAU CETI

Jaki jest cel gry i jak w nig grac?

Nowoczesnym, matym kosmicznym pojazdem
musisz wyladowac¢ na wielkiej planecie robotow.
Gdy wyladujesz, ruszy za toba poscig wigc musisz
go zgubic¢ lub zniszczy¢ (co w gruncie rzeczy jest o
wiele prostsze). Gdy pozbedziesz sie towarzystwa
zacznij wykonywac zadana misje. Giowna czescia
twoje] misji jest odnalezienie 40 potowek pretdw
paliwowych do reaktora. Z dwoch pasujacych do
siebie potowek mozesz (odpowiednio dopasowu-
jac, zmieniajac kolory) ztozyc caty pret. Wszystkie
te czynnosci wykonujesz na ekranie za pomoca
opcji TODS. Po skompletowaniu catego materiatu
paliwowego mozesz (wsuwajac odpowiednie prety
na ich miejsca) uruchomi¢ reaktor. To cala misja.
Prawda ze proste?

Caly swial na zewngtrz mozesz obserwowac |
odpowiednio interpretowac pod warunkiem, ze
perfekcyjnie poznasz wszystkie mozliwosci swoje-
go poktadowego komputera.

Rozejrzyj sie troche po swojej tablicy rozdziel-
czej (masz |3 na ekranie). Widzisz sporo réznych
wskaZnikow. Dzieki nim bedziesz mogt skutecznie
kontrolowa¢ komputer a co za tym idzie | pojazd.

Oto tablica i znaczenie wskaZnikow:

HEIGHT — wskaznik wysokosci (w stopach
.foot™)
SHIELD — ,tarcza” czyli pole ochronne pojazdu

FUEL — wskaznik paliwa (w galonach)

LASER — laser, twoja bron

SPEED — szybkosciomierz (w milach na godzi-
ne)

Efektywna zdolnosc¢ lasera jest ograniczona co
widaé na wskazniku ,FL" (nie uzywaj go zbyt diu-
go, fatwo jest go przegrzac)

Masz tez w polu widzenia wskaznik podczerwie-

ni (Noktowizor). Gdy masz wiaczone reflektory
podczerwone twoja widocznosc ulegnie poprawie.

U gory ekranu widzisz kompas ze swoim aktual-
nym kierunkiem ruchu, dale] zegar z aktualnym
czasem gry (do skonczenia jej potrzeba co naj-
mniej 6 godzin zegarowych). Masz do spenetrowa-
nia 30 miast, a to w ktorym aktualnie jestes, masz
napisane na ekranie. Widzisz takze informacje o
aktualnym stanie twojego pojazdu (STATUS).

W lewym, dolnym rogu ekranu masz maty termi-
nal do porozumiewania sig ze swoim pokfadowym
komputerem. Mozesz wydawac mu pewne rozka-
Zy':

HELP — pomoc, przypomnienie rozkazow

SIGHTS ON — wiacz reflektory podczerwone

SIGHTS OFF — wytacz reflektory podczerwone

LOOK — przeglad aktualnej sytuaciji

LAUNCH — zatadowanie katapulty
Mozna zadawac pytania:

MAP — mapa, widok terenu

EQUIP — sprzet, wykaz sprzetu, ktéry posia-
dasz

STATUS — aktualny stan twego pojazdu
Mozesz dzieki komputerowi wykonywac pewne
operacje:

REACTOR — reaktor

RODS — elementy reaktora
Przydatne wskazowki do gry:

— moga zaatakowac cie wrogowie, niszcz ich la-
serem lub MISSIL'em.

— po opuszczeniu miasta wrogowie pojawia sig¢ z
powrotem

— nie strzelaj w ,drzwi", gdyz nie wpuszcza cie
do srodka

— paliwo mozesz tankowaC w centrach wojsko-
wych lub cywilnych
w centrach mozesz znalezc¢ tez inne przydatne

przedmioty.
(M.1)
Firma — CRL
Autor — PETE COOKE
Komputer — ZX Spectrum 48k(+)128(+2)+3.

Commodore 64/128, Amstrad /
Schneider 464/6128



CO JEST GRANE

-

s

CRITICAL MASS

...,, Widzac wrogi ornitopter, rau
Alryda mocniej zacisnal dionie na sterach. Chwila sku
piemia, strzal 1 wrogi pojazd rozbit sie o skaly pustynnej
planety Arrakis. To znowu sardaukarzy w sfuzbie Har
konnenow — pomysial Paul. Baron Vadimir Harkon-
nen bardzo fatwo pozbyt sie swych doskonatych od
dziatow. Z zamyslenia wyrwaf Paula nagly wsirzas ormi-
toptera. Pojazd rozbil sie © szczgthi przetwormi przypra-
wowej. Chronigca Paula farcza uratowala go przed
smiercig. Jedynym wyjsciem byt powrot do filtranamio-
tu po drugi ornitopter. Mfody Atryda wiedzial, ze znaj
duje sig na terenach zajetych przez czerwie pustynne
Te ogromne robaki (rdzenni mueszkancy Arrakis nazy
wali je Stworzycielami) czyhaja na kazdy niegstrozny
ruch czlowieka, aby go pothnac

W oddali zamajaczyt niewyrazny cien filtranamiotu
Paul podbiegt do niego 1| w ostatniej chwili wdrapat sie
na gorg. Zeby czerwia uderzyty w piasek

Czy potrafisz doprowadzi¢ ornitopter miodego wiad
cy do konca pigtej strefy otaczajace| reaktor atomowy
pozostawiony przez barona Harkonnena? Najpierw je-
dnak siegnij po ksiazke Franka Herberta ,Diuna”
Opowiada ona o skomplikowanym systemie rzadzenia
planeta Diuna, zwana tez Arrakis O wiladze walcza

Atrydzi i Harkonnenowie, Ksiaze Leto Atryda w nastep-
stwie intryg barona zoslat zamordowany. Jego synowi |
lady Jessice pomagaja tubylcy — Fremeni Powiesc
.Diuna” na pewno zainteresuje kazdego mitosnika SF
Frank Herbert napisat dalsze cztery czesci losow pla-
nety, zatytutowane kolejno: , Zbawiciel Diuny™, , Dzieci
Diuny”, ,Bog wiadca Diuny”, . Heretycy Diuny’
Seria ta nalezy do najwybitniejszych dziet swiatowe) li
teratury fantastycznej

W grze Critical Mass trzeba przeleciec ornitopterem
pie¢ stref ochronnych, dotrzec do reaktora a nastepnie
rozbi¢ go. Przeznaczone jest na to 10 minut, po upty
wie ktorych planeta rozpadnie sie na kawatki. Zadanie
utrudniaja sterczace wszedzie skaly, szczatk urzadzen
do przetworu przyprawy najwiekszego bogactwa
Arrakis, a takze latajgce wrogie obiekty. Podczas gry na
ekranie znalez¢ mozna informacje o energii, kierunku
w klorym znajduje sig wrog lub filtrnamiot, odlegtosc
od konca strefy i ilosci zdobytych punktow. Manewro
wanie ornitopterem nie jest tatwe ze wzgledu na jego
duza bezwiladnosc. Sprobuj jednak uratowac Arrakis

(mp)

Firma: Durell Software

Komputer: Commodore 64/128, Spectrum 48/+/128/+2/+3

BAJTKOWI KROLOWIE GIER

Radoslaw Zyskowski, lat 13,
uczen VI klasy Szkoty Podstawo-

wej nr 41 w Lodzi, mieszka w todzi

przy ul. Rajdowej 9 m 56

Posiadany mikrokemputer: /| XL
nem

Ulubione gry: Boulder Dash, Spy Vs Spy I
Zainteresowania: Chemia, Informatyka
Wymarzony komputer: Atan 520 ST

Plany na przyszio$é: Napisac program edukacyjny z
Chemii
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Posiadany mikrokomputer: Spectrum 48 k

Ulubione gry: Arnhem, Desert Rat:
Zainteresowania: Grafika komputerowa
Wymarzony komputer: |IEM

Plany na przysztosé: dostac sig na Informatyke

Atari BOOXL 1 Spectrum 48 oraz planu gry

oprocz POKE' ow :
czy. | tak
e\FTl\."lS| N

W nowym Pokerzyscie
pomoce dia wylrwatych gra
GHOSTBUSTERS
TANG BILLY 15570011 kod na 93600 £
STARSTRIKE Il — REALTIME SOFTWARE
HEAK AMND OBEY WOISENE PO WCISNIeciu pauzy a r

kiawisza
(0] odnowienie paliwa
W-—LL!'J idowanie %rnuy
[ egeneracja la
STEINLESS STEEL I‘..‘II(_“HO (J h
ALIK lub SILK — wpisane po wcisnigciu pauz
OS5 IHL.(:‘I'TT‘ acje ostony
FRANK BRUNO's BOXING — CLITI
kody do zatadowania poszczegolnych boksero
Fling Long Chag BSENBNMAQD
Andra Puchenderow — AMC1NAKSC
I'ribal Trouble FOBIN9SNG
Franchie — IKAIIBON3
Rawvioh Maliosi NDIADOME
— Andy Antipodean — NRTINGMI4
Peter Perfect — ILBIIOKNI
A teraz zwykle pomoce w postaci POKE 6w
LIGHT FORCE — FTI
POKE 40725.0
1842 — ELITE
POKE 47007 .25¢
PAPER BOY — ELITE
POKE 4B023,201
WAR MARTECH
POKE 383940
ELITE — FIREBIRD
POKE 4684820
CYBERUN ULTIMATE
POKE 36168175
DAN DARE— VIRGIN
POKE 36268.175 . POKE 45954, 104
SPINDIZZY L ECTRIC DREAMS
POKE 482722 POKE 48401201
FINDERS KEEPEHS MASTERTRONI

nalazly sie tez inne

slepmne

y daje mesmiernte

wona imie ., STE

POKE 34252 0 lub 30394, X : POKE 33969,0 X-il. ludzikow

Cate Loadery

CAULDRONM PALACE SOFTWARE

10 REM ..M.1.,

20 CLEAR VAL _24599 FOR 23296 TO 23309 READ a
POKE n,a . NEXT n

30 LET L= USR VAL 23296 POKE 400600 : LET L SR
VAL 24600

40 DATA 221,33.24 96,17,232,159,62,255,55,205,86,201
PHOENIX — ALTERMATIVE SOFTWARE

10 REM .M

20 CLEAR VAL 24500 LOAD . .CODE 2453:

30 POKE 29375,0 : LOAD ... CODE

40 RANDOMIZE USR VAL 30105
SWEEVO'S WORLD — GARGOYLE

10 REM .. M1
( LEAR VAL _24799" . LOAD
AD CODE : POKE 33219.0
30 RANDOMIZE USRH VAL 24800
C{F!ITICAL rI:‘IA.;S DURELL SOFTWAR
J .
0 LOAD ., SCREENS : INK 6 : OVER 1
30 LOAD CODE : POKE 5687952
40 PRINT USR VAL 48000
ZUB — MASTERTRONIC
10 REM M1
JORDER NOT PI . INK NOT
3 EAR VAL _24699"
40 LOAD SCREENS
50 POKE 37473,201
0 RANDOMIZE USR VAL 247(
POKE NOZNa WP owadza bezposrednio do loadera lub na pr
gramie (}PY COPY. Loadery | POKE'I moga nie dziatac przy in-
nyCch wers programow mz dostgpne redakc)

GAME:
SCREENS AD ..COD

PRINT AT 0,0
PAPER NOT PI OVER SGN P

LOAD CODI OAD

GRACZ

Poszukuje dokladneqgo of iy . JEWELS OF BAI N" w i

Agnieszka Pyka

ul. Polna 44

44-227 Przyszowice
re .POPEY

doch
POrEw
Presjan Naczew
ul. Wisniowa 14/28
) 31-426 Krakow
Pos z |k h utatwien w grach: CAL
RO AM T F)’\-N IM I’\.1|_,|L_]N W Wersii na 1

Marek ﬁ;vramienhn

ul. Swierczewskiego 30
44-120 Pyskowice

Iy jest ona nagra

ram
r Lewinski
ul. Szkolna 7/7

14-530 Frombork

of Karate na mikrokorm
SABOTEUR"™ w wersjin

Poszukujemy informacy na temat ¢

Z¥ Spectrum

Marek Suczyk Jarek Janas
ul. Helska ul. Helska
44-100 Gliwice 44-100 Gliwice

- s



ROZWIAZYWANIE UKLADU ROWNAN LINIOWYCH

Rozwiazanie dwoch ukiadu rownan z dwoma
niewiadomymi, to nie problem. Trzy rownania z
trzema niewiadomymi, to troche trudniejsze za-
danie. A co zrobi¢, gdy bedzie ich piec¢, dziesiec,
pietnascie ... W tym przypadku przyda sie kom-
puter i ten program. Uwzglednia on takze ukiady,
ktore nie dadza sie jednoznacznie rozwiazac,
badz w ogodle nie posiadaja rozwigzania.

Wezmy najprostszy przyklad:

M I =T
S g+ =13

Ogolnie taki ukiad (cdtad bede go nazywac uktadem drugiego stopnia, bo ma dwa ro-
wnania | dwie niewiadome) mozna zapisac nastepujaco:

By1%ta;2%5b,y
Qg gtanabio=b
gdzie dla naszego przykladu a,,=3, a,.=2, b,=7, itd

Jak wiesz, aby cbliczyc x, | x, wystarczy znac wspotczynniki ,a” i ,b".

Zatbzmy, ze ukiad jest dnwo!nego stopnia, np.: n=1, lubn=2, lub |nn9| liczbie natura-
Inej. Uktad taki wyglada nastepujgco

atxxt+§:sﬁﬂ+---+atnxn:bi

FYRPETINE 7 Vo o JUPINL T- P P « P

8. 4% Tanakates s Fannkn=DH
Rozwiazmy ukiad trzeciego stopnia.
1) Z2x,+ xo+338x=13
21 Zn g +On o+ Pn =39
Iy An e+ 12k 5=48
Cala sztuka polega na takim mnozeniu, dodawaniu | odejmowaniu stronami, aby uzys
kac najprostszg postac rownan do obliczenia mewiadomych
Po pierwsze pozbywamy sig wspolczynnikow przy x , z rownan (2) i (3) odejmujac od
nich stronami rownanie pierwsze. Nie ma problemu z mwnanlem (2), ale rownanie (3) ma
wspatczynnik 4 przy x ,, czyli rownanie (1) mnozymy przez dwa:
1Y 2x,+% xog+3nyg=13
n-.-f 5 14.__,_‘.:.5.\‘;-:,: x‘:-.:?
(=) 2n,+ xa+3xx=13

e

réwnanis 1)

mnote przez 2/2=1
{co eczywidcie
pomi jam}

4x _—g*‘ﬂ.—\ x= 246

3)  4n, 445 +10u =48
(=) Qu, +dut br3=26

e e —

2%t Axe=22

rémnanie 1}
mnote stronami
primx &4/3=2

otrzymujemy: .
1) Z2x,+ wa+3xs=13

2} 4 ;H-I-é::::”b } podukiad przeznaczony
= do analiry

J} hi H+ﬁ"1 3 d—2

Teraz pozostawiamy rownanie (1) i zajmujemy sig tylko nowymi rawnaniami (2} i (3), czyli
analizujemy juz uklad drugiego stopnia w ten sam sposob jak poprzednio. W tym uktadzie
pozbywam sie wspolczynnika przy x . w rownaniu (3) poprzez pomnozenie rownania (2)
przez 2/4=1/2 i odjecie lak otrzymanej rownosci od rownania (3).

Y1) 2Rt nat3is=13
2} 4y +6n =26
3) Lnatbn=22

o+Ixs=13

rémnanie 2)

mnote stronami
v e preer Z/8w]. T
(=) 2x

stad uktad:

) Tx =9
Widac, ze x; = 9/3 =3, stadx, = 26 — 6
Xx=9/T=3
XK= (2b—bxg)/
Lz:(lj:‘

2=(26-18) /2=2

(xo+3uy)) /2=

={13-11)/2=1

Dla uktadu n-tego stopnia wyglada to tak:
By N Fa, Kot
AzyHytaaat

" "'El,‘n.‘a(n=tl,_
"'+a2an=b2
:

B Ta SHote .o ta 0 n=bn

cz?ir rdwnanis 1)}

mnote stronast

By Xt Agoigtea.t a,.%.=b
1171 L2 Ao 1 przez aZl’/all

EPTE TR iz:’z‘olo" lzﬂlﬂz‘hz
(=) a,,l,*li,,!a,,li,;ﬂ:*...*ti:lfi,,Iilhln=h,{i2,fa,,l

9“ ™ A TTMT T 1 JOrFE

lago=iag,/a da lxote i tlag,~lag, fag, )2, )x,=bo-b, (2, /a4, )
A543 toaat a2.X,4 = b3
CHPS PR . d3n¥n = by
! 'l-. + = h?
dnz2X2 LER dnn¥n n

otrzymujemy ukifad:
a,,x;+ain%~+...+athx =h
AZoiat...tai %,=b
zt... +a:n-‘ n =b

Uh~e

akoN

aladgtesetad K=l
Omowiona procedure powtarzam n razy i oslatecznie otrzymujemy uktad rownan:
Ry ¥ tay Kot ta, %,=b,
ahoiiot...tal M ,=b

- =

Stad obliczamy od razu x , potemn x,,_,, az do x,

| jeszcze jedna waizna sprawa. Okazuje sie, ze obliczenia komputerowe sa najdoktad-
niejsze gdy a ., a potem a .., itd. s3 duze co do w.arimcl bezwzglednej, a na pewno rozne
od 0. Stad program przeszukme wspolczynniki, aby*znalezé najwiekszy co do wartosci
bezwzgledne|, a nastgpnie zamienia kolumny i wiersze tak, aby ten wspolczynnik znalazl
sig w samym gornym rogu. Jednak zamiana kolumn powoduje zmiang kolejnosci niewiado-
mych. Np.: zamiana kolumny z niewiadomymi x, i x5 powoduje, Ze na migjscu X . jest x5, a
na miejscu x ; znajduje sie x .. Diatego utworzytlem weklor , x", ktory wszelkie takie zamia-
ny pamigta. Ale jak to dziata sprobuj rﬂZSnyl’OWEC sam

Poniewaz przyjatem, ze uktad ma stopien rowny n, to musiatem utworzyc tablice:

n(n.n+1), y(n), w(n), x{(n). W tablicy n(n,n+1) umiescitem wspolczynniki w nasigpujace|
kolejnosc e
a44 @42 ..a a3, by
azy &8z= +ss Az, ba
I e
e L B -2 e L - ==
3ns Bpz ses Emm b

I ————— SRy P T

lablica x zapamigtuje kolejnosc przestawien kolumn, aby oditworzyt potem prawidlowe
ustawenie zmiennych x,, ..., x,. Tablica w zawiera oslatecznie obliczone wartosci zmien-
nych x,, ... . x,, atablica y stuzy do obliczenia niewiadomych.

Jesli, czego Ci nie zycze, nastapi STOP w linii 1100 to oznacza, ze ukiad nie jest roz-
wigzywalny.

Niestety musisz wprowadzic¢ wspodtczynniki do tablicy n. Diatego proponuje Ci napisac
nastepujgcy program glowny
(Wydruk I).
Dla przykladu wprowadz uklad:

2n  +3noHaAn =20
R+ 2% o+8Bx =29
SH 1*3" 2+4H 3=23

"
czylia, =2, a,,=3.itd
Otrzymane wyniki powinny wynosic: x |—12
Xz=
X3=3

Dla przykiadu proponuje przeanalizowac ukiad:
2%, +3x 2+ 4% =20
M +24 48 =29 i
4%, +6% +Bx =40

Oczywiscie jest on nierozwigzywalny jednoznacznie.
A teraz cos powaznego. Z rownym powodzeniem mozna uporac sie z uktadem réwnan
w dziedzinie liczb zespolonych. Np. uktad drugiego stopnia wyglgda nastepujaco:

(rygtjzg ) gt ) 4irot52,0) natjta)=v 4y,

(rastizag) lng#it D 4lragt;zaz) (matita)=vatjys
Jest to ukryty zapis uktadu czwartego stopnia:

FygMgtryoia-2,,0,-2,at25y,

[ETLIR PP Py P Fhy PPA PUIPY

EPPL TR FP TR R B P TR

PN PPLPL PP IE PP PU

Sprébu) sam odpowiedzieé na dwa pytania: Dlaczegu lak.mozna zapisaé te rownania | w
jaki sposob dziata drugi program glowny (Wydruk I1)? Zwro¢ uwage na to, ze jest to troche
zmodyfikowany program pierwszy.

Dla sprawdzenia rozwiaz rownanie drugiego stopnia:

(14;3) {wy#jt ) #(244) (wat i) =-204;22
(245 ) w4t ) 4(3452) (matjto)= =34;23

Wyniki koncowe: w(l1)=1
tH1)=3
w(2)=2
t(2)=4

Krzysztof PoZniak
(Klub HOBBYTE)
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LOGO

NA SINCLAIR SPECTRUM

Nareszcie ... .

puierow, chcacy

mozolne wyszukiwanie cennych informacji

rezproszonych w wielu numerach kompu
.Logoe na Sinclair
ctrum dla poczatkujacych” Stanisiawa
pierwszg —
pozy
wa raktujgcg o tym popularnym

Ierowy h CZasopism

gorskiego jest bowiem

juz wrdomo, ze nie ostatnig

Stoleceny Osrodek
Elektroniczne) -
Techniki Obliczreniowej

OE
TO

Warszawa 1987 r

Instrukcja obslugi mikrokomputera
Atari 800 XL

Dotychczas jedynym polskim podreczni
kiem dla uzytkownikow komputerow Atari
byt skrypt . Atari BASIC" pod redakcja Wie
stawa Miguta. Zapowiadane od diuzszego
czasu przez KAW wydanie ksigzkowe jesz
cze nie doszio do skutku. Wykorzystalo te
luke warszawskie SOETQO wydajac (takze
jako skrypt)
putera Atari 800 XL"

Instrukcje obstugi mikrokom-
ktora powinna sig
znalez¢ w bibliotece kazdego posiadacza
tego komputera.

Ksigzka skiada sie z czlerech czesci

CzesC pierwsza zawiera opis komputera,

:_[_',(1!.( b jego podtaczemia | eksploatacji oraz
dziatanie klawiatury ze sSzcze

jolnym uwz-
glednieniem klawiszy funkcyjnych i specjal

nych. Ma korcu tej czesci znajduje sig opis

uZycia komputera jako prostego kalkulatora
Czesc druga jest dokladnym opisem instru

kcji whudowanego interpretera jezyka BA
SIC oraz ich skiadni, popartym |
przyktadami. Czesc trzecia

1 dnak
atny  uzylkownik komputera nie
niczego dia siebie
przeznaczona |esi
y stykajg sig

w sZkole: nie znaczy to je

rowniez dla
7 komputerem po

2CONoO Z2a-

Spectrum i

vama LOGO z

Spo sobowi
W dal

magnelofonu

ni postu
Z WYy |¢"]|'

ieconego kolo

C ksiazhi

ia. Te czgs
kiem moze rozdzialu posw
rom mozna polecic rowniez uzytkowni
kom Atari lub Amstradow

Mie jest to jednak co warto podkreshic
lylko kurs jezyka programowania. Wiele

wagl poswigcono w ksiazce metodom roz-

vigzywania problemow, 1| lo juz na etapie
pierwszych prostych cwiczen

Catosc dotyczy angielskie] wers)i LOGO,
30T Zamieszczono

na kKoncu ksigzeczk

stowniczek polskiej i angielskie] wersji jezy
ka. Dodatkowo miesci sie tam opis wszyst-
kich komend wraz z objasnieriami

przede wszystkim

publikacj jest

niewielka objglosc. Wiedze zawarta w

pOSIgsc w trzy dni, a co da

le|? N e w niediugim czasie zapc
iedzia zest druga — .Logo na
Sinclair Spectrum dla zaawansowanyct

(mb)

Stanistaw Waligorski ,Logo na Sinclair
Spectrum. Czesc 1 — dla poczatkuja-
cych” Wyd. |, IWZZ Warszawa 1987,
s. 56, naktad 50 tys. egz.

a przystepnym jezy

wlem, 2} operuje zwrotam

technicznymi | jest dzieki temu tatwo zrozu
miata nawet dla poczatkujgcego czytelnika
Wiadomosc i informacye techniczne o bu-
dowie wewnetrzne] sa podane w ilosci
niezbedne] do zrozumienia zasad obslugi
kompulera. Za zbyt pobiezng mozr

ledynie czesc dotyczaca jezyka maszyno

a uzZnac

wego, lecz jesl to usprawiedliwione przez-
naczeniem podrecznika dla poczatkujacych
uZytkownikow

Nalezy stwierdzic, ze wydanie tej ksiazki
zapeini dotkliwa luke na naszym rynku wyda-
wniczym, a jej poziom merytoryczny spo
woduje ograniczenie naplywu licznych thu-
maczen sprzedawanych przez rozne firmy
prywatne po astronomicznych cenach. Inic-
jatywa ta jest tym cenniejsza, ze kompultery
firmy Atar rozprowadzane przez ,Pewex"
zdobyly w Polsce ogromng popularnosc,

brak jest natomiast dotyczacej ich literatury
Ksigzka jest do nabycia w siedzibie SOE-
TO — Warszawa, ul. Hoza 50.

(ziew)

Piotr Adamczewski — _Instrukcja ob-
slugi mikrokomputera Atari 800 XL",
Warszawa 1987, Stoleczny Osrodek
Elektronicznej Techniki Obliczeniowej.
Wydanie I. Naktad 5 tys. egz. Cena ok.
600 zi.

)1

T A TrmTATY" /oo



OPINIE

Komputery zajmuja
nas dzis w rownym sto-
pniu jak kosmonautyka
w latach 60-tych.

Kosmonautyka dotyczyta jednostek,
a pisali i mowili 0 niej wszyscy. Kos
monautlyka ogniskowata wycubra:?n'e
pisarzy nalezgacych do klanu science
fiction. Ale dopiero kiedy poleciat w
kosmos Hermaszewski zaczelismy
mowic na seric o przecigzeniach, o
odwapnieniu  kKosci Okazalo sig
wiec, ze mielismy o kosmonautyce
czesciowo fatszywe wyobrazenia po
niewaz dotyczyta nas zaledwie posre
dnio.

Nie mowie, ze dokiladnie tak |est
dzis z komputerami. W przeciwien-
stwie do rakiet kosmicznych kompu-
tery osobiste sg w powszechnym uzy
ciu. Ale |eszcze powszechniejszym
jest teflon. kiory zawdzieczamy kos
monautyce. Natomiast mimo setek ty
sigcy komputerdw w Polsce nie ko
rzystamy z sieci komputerowej, nie
mamy skomputeryzowanych bankow
{nie wewnetrznie lecz miedzy soba),
nie mamy komputerowych bez da-
nych. Komputer moze sta¢c w moim
mieszkaniu, moge tupac na nim piec
godzin dziennie w wyrafinowana gre
«Chodzi lis kato nory”, a mimo to byé

) &)
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rownie odlegtym od komputeryzacji,
jak od rakiet stojacych w Bajkonurze i
na Przyladku Kennedy'ego.

Znam pare dobrych opowiadan fan-
tastycznych o komputerach. Rzecz
znamienna, wszystkie one majg tona-
cje przestrzegajaca. Ale jednoczesnie
wlasciwie zadne z opowiadan nie trak-
tuje o immanentnym fatalizmie zawie-
rajgcym sie w maszynie, lecz o krak-
sie rodzgce| sie na styku komputera i
cztowieka. O kraksie wynikajgce] z
niedopasowania badz czlowiecze| in-
trygi. .NACISNIJ ENTER" Varley'a
mowi 0 policyjno-wojskowym osacze
niu jednostki przez sie¢ komputero-
waq. Komputer jest tu narzedziem inwi-

gilacji i zniewolenia. W , Wynajetym
cztowieku” Baranieckiego to ludzie
wprowadzili do komputera poklado-

wego program szalenczej gry 0 wszy-
stko, w wyniku ktorego to ludzie bedag
sieg musieli zabiac. Jest takie stare
opowiadanie Zajdla , Dyzur - do
naukowca zatrudnionego w stag
komputerowe| dzwonig interesanc: | w
momencie awarii systemu ten dyzur-
ny naukowiec rozwiazuje zadanie za
komputer na zwyklym suwaku. Wpra-
wia to zleceniodawce w oslupienie
Jest wreszcie wspaniate opowiadanie
0 komputerze pracujacym w skladnicy
ksiggarskiej i 0 sporze miedzy nim a
jednym z nabywcow, co doprowadza
do skazania owego nabywcy na kare
smierci za kidnaping. Jedynym grze-
chem owego nabywcy byta niechec
do ptacenia za zdefektowany egzem
plarz... ,Porwanego za miodu” Ste-
vensona... Cziowiek osaczony, odda-

jacy sie niebezpiecznej zabawie, czio-
wiek dobrowolnie ogtupiony — oto co,
wediug pisarzy fantastow, moze nam
zagrozi¢ w wyniku upowszechnienia
sie komputerow. Wiem, ze to bajki, ale
w kazde| bajce jest ziarnko madrosci.
Nie za czesto | niezbyt pilnie prze-
gladam ,Bajtka”, a potem rozmawiam
ze szczesliwymi posiadaczami kom-
puterow. Jak Polska dluga i szeroka
rozlega sig wolanie o program. Troche
mnie to przeraza. | w ,Bajtku” i w
«Komputerze” przynajmniej co drugi
numer, moze delkatnie ale zawsze,
moze zbyt drobng czcionkg, ale na
tyle duzg, ze mozna jg odczytac, sa-
czycie niezbedne zastrzezenie —
komputer nie zrobi, nie obejmie, nie
wymysli za nas wszystkiego. Jest tym
dla mozgu czym rower dla ciata (to
bodaj z W. Siwinskiego) — pomoze
sie poruszac, ale trzeba pedatowac.

Trzeba pedatowa¢ — zastrzezenie
pierwsze. Nie mozna na rowerze zala
twic wszystkiego — zastrzezenie dru-
gie. Nie mozna oczekiwac, ze rower
pofrunie — oto bardzo wazne zastrze-
zenie trzecie. Wszystkie te analogie
sg oczywiscie kulawe, bo ktos tam
przeleciat przez La Manche wtasnie
na latawcu napedzanym pedatami. No
dobrze, ale rowery w dalszym ciggu
nie stuzg do latania. Do czego nato
miast nie stuza komputery?

Powiedziatem rozlega sie wota
ne o program Stysze w nim skowyt
niebezpiecznej, bo nigdy nie zaspo-
kojone] pozadliwosci — wymysicie,
skonstruujcie, zestawicie mi program
na wszystko. Tu juz nie chodzi o gry,
o tadne grafiki, o podreczny katalog
ksigzek, domowg encyklopedie, o bu-
dzet, terminarzyk domowy... Tu cho-
dzi o program na zycie. Nie ma i nie
bedzie takiego programu

MNaprawde, sytuacja jest dziwna
Czlowiek stota myslaca, uzytkujg
ca zaledwie kilkanascie procent mocy
swego mozgu, buduje urzgdzenie
ktore go z tej pracy jeszcze odcigzy.
To znaczy inny cztowiek buduje, a
inny sie odciaza. Czltowiek istota wie-
lowymiarowa — myslaca, fizyczna i
metafizyczna, estetyczna, uczuciowa
obdarzona zdolnoscig odrozniania do-
bra od zta — redukuje swoj wielowy-
miarowy |ezyk intelektualny i ducho
wy, swoja roznorodna technike poro-

Zumiewania sie przy pomocy stow, ale
takze gestow, intonacji, grymasow
do kodu elektronicznej maszyny.
Wrecz dostosowuje swoj bogaty jezyk
do prostego jezyka maszyny i czyni 2
tego cnote. Istota, ktora lat temu dzie-
sigc, dwadziescia, trzydziesci przezy
wataby roznorodne fascynacje lektu-
rowe, filmowe, muzealne, teatralne,
uczuciowe, ale i tlozoficzne — dzis
doznaje peine| satysfakcji | intelektual-
ne| szczeshwosc kreslac na nieo
strym ekranie drgajace bryty, badz u
pigc w klawiature przy okazji gry w
wylmowanie pierscienia z zaczarowa-
nej komnaty i w zestrzeliwanie przy-
byszow z kosmosu.

Troche nie wiem jak z nimi rozma-
wiac. Kiedy probuje im mowi¢ o ogra-
niczeniach czy zastrzezeniach Chur-
cha, Godla i Turinga, zarzucaja m
wstecznictwo | oswiadczaja, ze facet
taki jak ja unieszczesliwi syna. Odpo-
wiadam bardzo powaznie, ze syn ak-
tuainie uczen klasy Vlll-e|, przerabia
.Pana Tadeusza" i ze do zrozumienia
tragicznych tonow Epilogu, do przeni-
knigcia cynicznej manipulacyjno-poli-
tyczne] gry jakg uprawia Gerwazy w
scenach Rady, komputer mojemu sy-
nowi nie przyda sig na nic. Fanatycy
komputerowi nie podejmujg tematu
ale natychmias! oswiadcza|g, ze zmie-
nitbym poglady, gdybym sobie sprawit
WORDPROCCESSOR. Odpowiadam
krotka kalkulacja kosztow (ekran +4
drukarka+ komputer) podliczam
skromna liczbe stron jakie zaczerniam
w ciagu miesiaca. Dodaje jeszcze, z¢
lubie szelest diugopisu po maszyno-
pisie | te rodzgce sie w glowie pomy-
sty | poprawki kiedy po raz kolejny
przepisuje pokreslony tekst, a nie
wtedy, gdy go za mnie wystukuje dru-
karka. Mowie wtedy, ze jestem prymi-
tywem. Odpowiadam by sprawili
wordproccessor Szekspirowi | Mickie
wiczowi. Po czym, poniewaz atmosfe-
ra robi sie gorgca probujemy zadzwo
ni¢ (od sasiadow lub z potykajacego
monetly automatu) do kiorejs z najbliz-
szych knajp. zeby tam sie pogodzic
przy stoliku pod palma, badz do kina
zeby zarezerwowac miejsce w 7-mym
rzedzie na ,Elektronicznego morder-
ce"”. Niestety telefon nie odpowia
da. Tak oto sie bawimy i to jest moja
przewaga, bo przeciez bawimy sie
bez komputera. Kiedy to podkreslam




wpadaja we wscieklosc, a jeden z nich
rzuca we mnie nawet przepalonym joy-
stickiem

| wtedy, uderzony w gltowe, doznaje
porazenia odkryciem, ze oto ja, czio-
wiek przedndowka XXI wieku, nad kto-
reqgo gtowa fruwaja setkl satelitow ko-
munikacyjnych — nie moge dodzwo-
ni¢ sie do kina odlegtego o pare Kilo-
metrow. Wracam wiec do poréownania
miedzy era kosmiczna przed trzydzie-
stu laty a komputerowa dzisiaj: Kos-
monautyka dotyczyta jednostek a pas-
jonowali sie nia wszyscy, komputery-
zacja mogtaby dotyczyc wszystkich,
ale dotyczy narazie tylko jednostek (z
personalinymi komputerami). Miliardy
kilobajtow sa zatrudniane w Polsce
kazdego dnia, bez zadnego ogolnego
pozytku

Pyta mnie redakcja , Bajtka”, jak so-
bie wyobrazam komputeryzacje u nas
w roku 20007 Nie bardzo ja sobie wy-
obrazam, bo jestem facetem pozba-
wionym wyobrazni. Umiem natomiast
marzyc, jak wszyscy. Marzenia pro-
wadzg mnie ku wizji manii komputero-
wej nieco spokojniejszej i nieco lepigj
zorganizowane] | spozytkowanej. Ma-
rza mi sie komputery stojace za nas w
kolejkach (mowie to metaforycznie
rzecz jasna), strzegace punktualnosci
pociggow | samolotow, nie mylace sie
przy okazj przy wyptacaniu rent i wy
stawianiu rachunkow za gaz; marzg mi
sie komputerowe bazy danych sprze-
zonych z ogolnodostepnymi kseroko-
piarkami, komputerowe konta (z wy-
mienialng ztotowkg), komputerowe
podreczne turystyczne translatory fo
niczno-tekstowe, komputerowe biura
podrozy, komputerowy gaznik w...
maluchu! Szczerze mowiac trudno mi
nawet marzy¢, bo z trudnoscia nadg
zam za tym co bywa wdrazane w Ja-
ponii i na Zachodzie.

Moje duchowe skionnosci prowa-
dza mnie ku innym jeszcze kwestiom,
filozoficznym. Otoz marzy mi sie, ze
ogolna komputeryzacja, jaka bez wat-
pienia nastgpi, nie pociggnie za sobg
wymogu redukcji cztowieczenstwa do
poziomu jaki najbardzie] odpowiada
maszynie. Dlatege czekam na mo-
ment, w ktorym powszechnie bedzie
juz uswiadomiona prawda, ze najlep-
szy program nie wyjasnia wszystkie-
go, ze sa rzeczy z dziedziny ducha
(poezji, etyki, estetyki, religii, dobra),
ktore w niklym tylko stopniu bedziemy
mogli zaczerpnac z mozgow elektro
nowych, jesli im w odpowiednim mao-
mencie nie przygotujemy miejsca we
wiasnych gtowach i sercach.

Tak wiec marzy mi sie, ze cala gra-
matyka myslenia maszynowego jaka
teraz przerabiamy, nie tylko wymosci
nam komputerowa wygoda przyszie
zycie, lecz zblizy nas do zrozumienia
fenomenu jakim jest myslenie | prze-
zywanie czlowieka. Kiedy to nastap
bedziemy mogli wdrozyc jedyny wlas-
ciwy program jaki mozna sobie wyo
brazic. Bedzie to program wdrazania
komputeryzacji nie zaborcze], znaja-
ce| swoje granice, a wigc komputery-
zacji kompatybilnej do CZLOWIEKA

Maciej Parowskt

Kontynuujemy prze-
glad podstawowych
elementow techniki pi-
sania programow, ma-
jacych wplyw na efek-
tywnos¢ otrzymanego
kodu.

Zaczniemy od przyktadu, w ktorym
wyjatkowo uda sie zaoszczedzic | cza-
su | pamieci. Ponizszy program nadaje

wartlosci poczatkowe  elementom
dwoch tablic T i A:
PROGRAM P6
FORI=1TON
T()=0
NEXT |
FORI-1TON
A(h)=1
NEXT |

Wykonanie petli to nie tylko wyko-
nanie N razy zawartych w niej instruk
cji (w naszym przypadku podstawie-
nia) ale rowniez wykonanie lyle samo
razy operacji pomocniczych, stuza
cych do zorganizowania petl, takich
jak zwigkszenie wartosci zmiennej | o
1, sprawdzenie czy juz | rowna sie N
td. Jednym stowem organizacja petli
tez kosztuje — widac to wyraznie jesli
organizujemy tg petle sami, przy po
mocy skokow warunkowych. W takim
razie, skoro juz jedna petle zorganizo-
walismy, to wykorzystajmy ja do mak
simum.

FORI-1TON

T(I)=0

A(l)=1
NEXT |
W ten sposob skracamy rowniez pro
gram 0 kod potrzebny na zorganizo-
wanie drugie] peth

Skoro juz mowa o minimalizacji ko
sztow organizacj peth, to popatrzmy
na nastepujace instrukcje:
FORI=1TO N=M

T(l)=1
NEXT |
Zeby sprawdzic, czy | osiggneto juz
koncowa wartosc trzeba po kazdym
wykonaniu zawartosci obliczyc war
tos¢ wyrazenia N=M. | jest to oblicze-
nie niepotrzebne, bo wartosci N i M
nie zmieniaja sie wewnatrz petli, wiec
mozna zrobi¢ tak
NM = N=M .

FOR 1=1 TO NM itd

Przejdzmy teraz do nastepnego za
gadnienia, ktarym jest wykorzystanie
w programach tzw. zmiennych indek-
sowanych, czyli odwotan do elemen
tow tablic. Sa one kosztowniejsze niz
odwotania do zwyklych zmiennych,
gdyz wymagaja obliczenia potozenia
w pamieci zadanego elementu tablicy
na podstawie podanych indeksow
Rozwazmy nastepujace zadanie
mamy dane wspotczynniki A, B, C
trojmianu kwadratowego, czyli funkcj
A=xx? + Bsx + C. W tablicy X sg war-

EFEKTYWNOSC

|ELEGANCIA (1)

tosci x, dla ktorych trzeba obliczyé
wartosc trojmianu. Mozna to zrobic
tak:

PROGRAM P7
FORI=1TON

PRINT A=X(l)=X(l) + B=X(l) + C
NEXT I
trzy razy odwolujgc sie do tego same
go elementu X(l). Mozna rowniez
uzyc zmiennej pomocnicze|, ktora po
zwaoli tego uniknac:
PROGRAM P8
FORI=1TON

POM=X(l) REM czy to podsta-

wienie musi by¢ w petli?

PRINT A=POM«xPOM

+ C
NEXT I
W naszym przykiadzie uzylismy tabli
cy zawierajace] liczby, jednak lakie
podejscie stosuje sig do tablic wszyst-
kich typow

Nastgpnym godnym uwagi Zradtem
oszczednosci s3 wyrazenia arytmety-
czne. Obliczmy dwa pierwiastki troj-
mianu kwadratowego

B=POM

X1 = (-B — SQRT (BxB — 4%AxC)} /
[2%A)
X2 (-B + SQRT (BxB — 4xA%C)) /
(2mA)

Dwa razy obliczana jest dokladnie ta
sama wartosc pierwiastka. Mozna to
fatwo usprawnic, wykonujac oblicze-
nie pomocnicze | zapamietujac jego
wynik
PROGRAM P9
SQ = SQRT (BxB — 4=AxC)
X1 = (-B —- SQ)/(2=A)
X2 = (-B + SQ)/(2=A)
Jest to usprawnienie tym bardzie| wa-
Zne, ze obliczanie wartosci funkgji
matematycznych, takich jak pierwia-
stek, logarytm, sinus itd. wymaga wy-
konania przez komputer duzej liczby
obliczen, a wiec zajmuje wielokrotnie
wiece| czasu niz zwykle dziatania aryt-
metyczne czy podstawienie wartosci
na zmienng. Jednak zapamietywanie
na zmiennych pomaocniczych tych
fragmentow wyrazen arytmetycznych,
ktore powtarzaja sie w programie wie-
lokrotnie, jest optacalne nawet gdy nie
wystepuja w nich wywotania funkgji

W programie P9 mozZzemy jeszcze

pozby¢ sig” jednej operacji dziele-
nia:
POM = 1/(2=A)
SQ - SQRT (B«B - 4=AxC)
X1 = (-B - SQ) =POM
X2 = (-B + 5Q) «POM
Zrobilismy to kosztem uzycia dodat-
kowe] zmiennej i... zmniejszenia sig
czytelnosci programu

Wazna jest umiejetnost przeksztal-
caniz wyrazen arytmetycznych. W
programie P8 mozemy usunac z petl
jeszcze jedno mnozenie tylko dzigki
wyciggnieciu przed nawias — popatrz-
cie uwaznie

Oszczednosc czasu wykonania mo-
Zna uzyskac rowniez dzieki wiasciwe)
budowie programu. Znowu postuzymy
sie przykladem:

PROGRAM P10
IF DTYG=1 THEN PRINT "ponie-
dziatek”
IF DTYG =2 THEN PRINT "wtorek”
IF DTYG=3 THEN PRINT "sroda"
Z trzech powyzszych warunkow tylko
jeden moze byC prawdziwy, niemniej
jednak, nawet jesli prawdziwy jest juz
pierwszy, to | tak sprawdzane beda
wszystkie! Mozemy tego unikngc jesli
jezyk, w klorym programujemy rozpo-
znaje konstrukcje IF...
THEN ... ELSE. Mozemy wtedy napi-
sac:
PROGRAM P11
IFDTYG=1 THEN
PRINT "poniedziatek”
ELSE
IF DTYG=2 THEN
PRINT "wtorek”
ELSE
IF DTYG=3 THEN
PRINT “sroda”
ENDIF

ENDIF
ENDIF
Niektaore jezyki programowania, np.
PASCAL, zawieraja specjalna instruk-
cije CASE, ktora pozwala zapisac to
samo co zawiera program P11 w duzo
wygodniejszy sposob.

Waznym elementem programow sa
procedury, lub jak kto woli podprogra-
my. Instrukcja wywotania podprogra-
mu jest instrukcja dos¢ kosztowng,
przy czym koszt jest tym wiekszy im
wigce] parametrow przekazujemy do
wotanego podprogramu. Jednak upa-
trywanie zrodta oszczednosci w elimi-
nacji podprogramow bylo by duzym
bledem. Rozsadnie dobrane podpro-
gramy sa elemenlem praktycznie
niezbednym przy realizacji prawie
wszystkich zadan, a zyski plyngce z
ich uzywania zawsze przekraczajg ko-
szty wywotan. Pamietajmy tylko, ze je-
$li nie jest to konieczne, to nie nalezy
umieszczac wywotan wewnatrz petli

Na zakonczenie chciatbym jeszcze
raz przypomnie¢, ze jak w kazdej
dziedzinie zycia, tak | w programowa-
niu potrzebny jest zdrowy rozsadek.
Chciatbym, aby podane wyzej przy
kiady | zasady postuzyty Wam do zro-
zumienia pewnych mechanizmow wy-
stepujgcych przy realizacji programow
przez wspolczesne komputery. Nato-
miast potraktowanie podanego mate
riatu jako zbidr zasad, ktorych nalezy
slepo 1 bezmysinie przestrzegac
moze w szczegodlnych przypadkach
przyniesc wigce| strat niz pozytku.

Pamietajmy rowniez, ze programu
zbudowanego w oparciu 0 nieefekly-
wny, za wolny algorytm nie uratuja za-
dne sztuczki programistyczne, oraz o
tym, ze nadrzedng wartoscia dla pro-
gramow |est poprawne dzialanie. Pro-
gram w peini zoptymalizowany, ale
dziatajacy niepoprawnie jest zupetnie
bezwartosciowy

Andrzej Pilaszek
o O
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MIKRO-KOMPUTEROW

Informujemy, Ze nastgpita zmiana cen za — urzadzenia peryferyjne
ogtoszenia zamieszczane w Bajtku. — osprzet | oprogramowanie
Aktualnie cena reklamy bialo-czarnej wy- s et DR
nosi 300 zt za 1 cm? Do ceny podstawowej o Sy S S L
doliczane jest 30% za dodatkowy kolor i Punkt skupu i sprzedazy czynny od 11.00—16.00
100% w przypadku reklamy wielobarwne;. Zapraszamy
. : i UWAGA!!!
OQ{OSZENE dI'ObI'IE kOSZtUje 200zt za ]Ed- Oczekujemy zamowien na konkretne urzadzenia.

no stowo. K11

£ i Klawiatury do ZX SPECTRUM
El :IE' Telewizory turystyczne

VELA ® ELEKTRONIKA
ZX Spectrum JUNOST @ NEPTUN
L ol NAPRAWIAM
S E R V I C E Warszawa-Ursynow, ul. Wasil-
kowskiego 6/60.

Dojazd 503, 504, 505 do petili.
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ATAR| @ AMSTRAD @ SPECTRUM
@® |[BM

wypozyczalnia programow i literatury,
Warszawa, ul. Targowa 32, tel. 19-10-
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Xz e LITERATU RA ATARI, SPECTRUM,
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= Programy
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D
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Gieldy Bajtka odbywaj3 sie w Warszawie przy ul. Grzybowskie) 35 (Szkofa Podstawowa nr 25) w kazda sobotg od 14 6o 19 oraz w kazda niedziele od 1016 przy ul. Saskiej 78 (Technikum Chemiczne)

| GIELDA | PEWEX  RFN

BAJTKA BALTONA (sred)

{tys.zl) | (USD) | (DM)
SINCLAIR
e 05 | — | 39
ZX Spectrum 48 KB 10 115 150-200
ZX Spectrum Plus 125-140 —  180-280
ZX Spectrum 128 + 2 | 240 SR e
Drukarka SEKOSHAGPSOS | 80-120 — 199
TIMEX 2048 120 | 146 | — |
Joystick QUICKSHOT Il 11 | — | 915
COMMODORE
|C—64 (nowa wersja) 225 219 - 370449 -
\C-128 30430 299 5%
C-128D Les0 | — | ne
éArrﬁgaz monitorem kolorowym = | = 2900
Magnet;f_c;lsm | 3540 | 48 | 49-65
Stacja dyskietek 1541 280250 — | 450
‘Stacja dyskietek 1571 310 | 209 |490-540
gDrukarka MPS 801 fzou-z:w' A -
?Dvsknelklﬁt"# ($rednia jakoéé];ﬂ.ﬁé»—i.ﬁ a5 | 0518
ATARI
e w0 | s e
130 XE 205-220 199 360
Stacja dyskietek 1050 L 20 | 1er | a0
Drukarka 1029 240 | 199 299
| ATARI 520 STM st. dysk.[}.SMblSUmQOD- — | o0 |
AMSTRAD
464 z monit. monochromat 290 — | 520
6128 z monit. monochromat. 510 — ] 900
6128 zmonitorem kolorowym | 600 | — | 1250
POW 8256 = — 1500
!Dyskielkl 3 565 — 712
Stacja dyskietek 3 do 464 195 — 520
|PC 1512 8D [ 1189

Przebdj sezonu 1983 na komputerowym rynku, czyli
Commodore 64 dotart juz do Pewexu, wiosng 87 r. Zaskc
crenie okazato sie wielkie w rownym stopniu dla potencja-

Inych nabywcow co dla... krajowego importera, bowiem
kilkugodzinne proby uzyskania szczegotowych informacy
u zrodta, czyli w firmie Pewex nie nalezalty do udanych

nie przekazywali wy
dziatow funkcyjnych i

Rozmdwcy mniej lub bardzie
tacznie numery 1

zarmast informac) .Li mlkrrjko.‘r'p'.Ie:r.:-.::r'| udzielono nam
precyzying lekcje pogladowa o strukturze organizacyjne|
przedsigorsiwa, wykazujgc tym samym tolalng ignoranc)eg

iziedzinie sprzedawanego przez Pewex asortymentu
towarow. W tej syluacj prawdziwym zaskoczeniem bylo

uzyskanie zwykle|, rzetelne| informacji. Autorem niespo-
dzianki byta Spotka z 0.0. MERCOMP, prowadzaca serwis
Commodore, ktéra przejeta po Pewexie dziatalnosc pro
mocyjng. Spotka posiadajaca tak powaznych wspdludzia

towcow jak LOT, POLON czy ERA, przeszkolita swych pra
cownikow w Wielkie] Brytanii, posiada dokumentacjg ser-
wisowa, niedostepna w naszym kraju i prowadzi serwis
gwarancyjny mikrokomputerow na razie tylko zakupionych
w Pewexie.

HISTORIA ROZWOJU
ARCHITEKTURY
KOMPUTEROW

Niewatpliwie, najwazniejszym mo-
torem postegpu jest lenistwo. Jno bo-
wiem powoduje, ze wymysiamy wcigz
nowe rzeczy po to, by wykonanie ja-
kiej§ pracy wymagato jak najmniej
wysitku. Nic wiec dziwnego, ze z
chwila powstania komputerow, czio-
wiek starat sie obarczy¢ te potulne
maszyny mozliwie najwigksza iloscia

pracy.

Najpierw cziowiekow nie spodobalo sig, ze procesor
komputera (odpowiednik naszego mozgu) stoi bezczyn-
nie, oczekujgc na wykonanie operacji wprowadzenia lub
wyprowadzenia danych, Skonstruowano wigc kanaty tran
smisyjne, ktére przejety funkcje sterowania przeptywem
informacji. Procesor miat tylko zainicjowac prace kanatu i
mogt przystapic do realizacji innego zadania

Po zakonczeniu transmis), kanat wysylat do procesora
sygnat, po otrzymaniu ktdrego, procesor przerywal swoje
aktualne zadanie (stad nazwa sygnalu — przerwanie) i re
aktywowal zadanie, w ktorym zainicjowano zakonczona
przed chwila transmisjg¢ danych. Dzigki takiemu systemowi
przerwan komputer mogt realizowac kilka zadan, pozornie
jednoczesnie. Nastepny program mdgt zaczac sie wyko-
nywac zanim poprzedni zakonczyt swoje dziatanie. W kon-
sekwencji, kazdy program czekal znacznie kroce] w kolej
ce do procesocra

Wszystkie, aktualnie wykonywane programy musiaty
byé jednoczesnie w pamieci operacyjnej. Zaspokojenie
potrzeb komputera | wyposazenie go w odpowiednio duzg
pamie¢ operacyjna spowodowatoby niewspotmierne do
efektow, zwiekszenie kosztow budowy kompulerow.

W tym momencie ujawnit sie kolejny motor postgpu —
skapstwo. Cztowiek choiatby osiagnac cel placac za to mo-
Zliwie najnizsza cene. Prawdopodobnie dlatego pierwszy
cztowiek zaczagt chodzié na dwoch nogach, zeby jego po-
tomkowie wydawali mniej pieniedzy na buty

Zmnigjszenie kosztow budowy komputerow osiggniglo
poczatkowo wprowadzajac sztuczne nakazy — zaden pro-
gram nie mogt zajmowac wiecej niz ,iles" pamigci. To
Jles” stanowito wiec istotny parametr jakosci kemputera

Z czasem jednak, wspomniana wczesniej pierwsza ce
cha cztowieka doszfa do glosu. Lenistwo spowodowato, ze
komputer rozwigzywat coraz bardziej 2tozone problemy. W
konsekwencji, rosty rozmiary programéw. W pewnym mo-
mencie objetosc pamieci operacyjne] okazata sie zbyt
mata. Jednoczesnie uklady pamieci byty jeszcze na tyle
koszlowne, ze rozbudowa ich nie wchodzita w rachube
Postanowiono wigc, duzy program podzielic na kilka

Jednoptytkowy koprocesor dia IMB PC/
XT/AT i kompatybilnych wykorzystujgcy mikroproce-
sor motoroli 68000 (lub 68010) oferuje firma Quin Sy-
stems Ltd. Plyta, wkiadana do peinowymiarowego
gniazda (slot) PC, dysponuje moca obliczeniowa mi-
nikomputera 16/32-bitowego z zegarem 10 MHz i sy-
stemem operacyjnym 059 wielodostepnym i wieloza-
daniowym typu UNIX (Bell Laboratories). Mozliwe jest
rowniez zakupienie systemu operacyjnego DOSES,
zapewniajacego kompatybilnosc z systemem DOS
IBM PC oraz rozbudowa pamigci 512KB do 1MB. Na
plycie przewidziane jest rowniez miejsce na procesor
matematyczny 32081, wykonujacy 20000 operacji
zmiennoprzecinkowych na sekunde.

Automatyczny tlumacz o nazwie FORTRIX
firmy DATAWARE przeksztalca w otoczeniu UNIX/C
pliki | programy z FORTRAN-u na jezyk C z szybkos-
cig 600 linii na minute. Program umoiliwia rowniez
nauke programowania w jezyku C programistom zna-

jacym FORTRAN.
L1111

Wielostandardo monitor kolorowy,
kompatybilny z kartami CGA,EGA | PGA IBM PC ofe-

mnigjszych czesci | wykonywac je jedna po drugiej. Pro-
gramista zostal jednak obarczony dodatkowym proble-
mem. Piszgc program, musiat zaprogramowac rozwigzanie
odstawowego zadania | podjac decyzje, w jaki sposob
podzielié program na segmenty. Programista to tez czlo
wiek — jest wiec leniwy. ,Chcemy zyc wygodnie | beztro-
sko” krzykneli programisci. , Nic nas nie obchodzg pro-
blemy komputera ze zmigszczeniem programu w pamigc

To jest jego problem, niech wigc on sam sobie z tym ra-
dzi”. Program umieszczono w szybkodostepne] pamigc
dyskowe] a pamigc operacyjna podzielono na bloki i kaz
demu dobudowano rejestr adresu. Odtad kazdy blok pa-
mieci miat dwa adresy: adres fizyczny — okreslajacy jego
potozenie w komputerze oraz adres logiczny — wedfug
ktPregD procesor mogt w nim zapisywac lub odczytywac
dant

Jednoczesnie proba odwotania sie do nieistniejagcego
adresu logicznego powodowala, ze procesor otrzymywat
sygnat przerwania. Zawieszal wtedy dzialanie aktualnego
zadania, odnajdywat brakujgcy segment programu na dys-
ku | po przeadresowaniu jednego z blokow, wprowadzat
szukany segment do pamigci, po czym uaktywniat zada-
nie. Program wprawdzie nadal byt dzielony na segmenty,
jednak leraz odbywalo sig to bez udziatu programisty. Diu-
gosc kazdego segmentu byta rowna rozmiarowi bloku pa-
mieci operacyjnej. Od te] chwili program mogt byé tak
duzy, jak rozlegty byl obszar pamigci, ktory mozna bylo za-
adresowac na szynie adresowe| niezaleznie od fizyczne)
wielkosci pamieci operacyjne]. Tak zorganizowang pamigc
nazwano pamigcig wirtualng. Koszt rozbudowy szyny ad-
resowej, w porownaniu do kosziu rozbudowy pamigci, jest
znikomy.

Z lenistwa | chowosci wyniknety dwa oszustwa. Pierw-
sze — pozornie jednoczesne wykonywanie sig kilku pro-
gramow, drugie — pozormie clbrzymia pamigc operacy|na.

Moim zdaniem sg o dwa, najpowazniejsze osiagniecia
w dziedzinie rozwoju architektury komputerdw.

mgr Mieczystaw Placheta

ruje firma brytyjska Retlex Ltd. Monitor moie rowniez
wspolpracowac z innymi mikrokomputerami z cze-
stotliwoscia odchylania poziomego w zakresie od 15
do 34 kHz. Po wloZeniu i zainstalowaniu dowolnej z
wymienionych kart monitor automatycznie dostoso-
wywuje si¢ do wlasciwego trybu pracy, akceptujac
sterowanie sygnalami analogowymi lub TTL.

*0000

80C31 jest 8-bitowym mikroprocesorem wykona-
nym w technologii NMOS w firmie Advanced Micro
Device, co w stosunku do jego odpowiednika w tech-
nologii NMOS pozwala na zmniejszenie poboru mocy
o 75%. W tej samej kosci znajduje sie rowniez 128KB
pamigeci RAM, 32 programowalne wejscia/wyjscia,
dwa liczniki 16-bitowe, wbudowane przerwania z pig-
ciu zrodel | dwoch poziomach, dwukierunkowa brama
szeregowa, generator wewnetrzny i zegar. Uklad wy-
konany jest w 40-nozkowej obudowie typu DIL, przy-
stosowanej do montazu powierzchniowego.

wz
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Wymyslilem prosty program, przy pomocy ktc-

rego komputer sprawdza, czy dana liczba jest
, czy zloZona. Oto on:

10 INPUT L=";L

20IFL<20RL- 32?6? OR L « INT (L) THEN GOTO 10

30FORN=1TOL

A0LETK=L/N

59 IF K = INT (K) AND K < 1 AND K = L THEN

PRINT ,LICZBA ZLOZONA": GOTO 80

60 NEXT N

70 PRINT ,LICZBA PIERWSZA"

80 STOP
Wprawdzie program ten dziala dobrze, ale przy

wiekszych iczbach czas oczekiwania na sprawdze-

nie jest bardzo diugi. Czy moglibyscie zapropono-
waé inny algorytm rozwigzania tego problemu?

Jerzy R.
(nazwisko i adres do wiad. redakcji)

Program jest faktycznie prosty, co nie znaczy, ze
uzytego w nim algorytmu nie mozna usprawnic. Zau-
wazmy, Ze dla liczby pierwszej L algorytm wykonuje
dokfadnie L dzielen i sprawdzen wyniku. Na pierwszy
rzut oka widac, ze wystarczy tylko L-2 dzielen, bo nie
musimy sprawdzac podzielnosci przez 1 i przez L. Wy-
starczy zmienic linig 30 programu na

30 FOR N=2TO L-1
i nieco uproscic sprawdzanie warunkow w lini 50
Przy duzych L oszczednos¢ dwoch dzielen nie ma
oczywiscie wigkszego znaczenia. Poszukajmy zatem
wiekszych oszczednosci. Zobaczmy, ze liczba podzie-
lona przez dowolne N parzyste dzieli sig rowniez przez
2. Wystarczy zatem najpierw zbada¢ podzielnosé
przez 2, a polem mozZemy juz ograniczyc sie do niepa-
rzystych N, tzn. 3,5,7.9... Modyfikacja jest prosta, a
zmniejszy ilosé wykonywanych dziatan o mnie| wigcej
potowe — do L/2.

Jak powiada Dennie van Tassel: ,Wielu ludzi sadzi,
Ze nie mozna juz niczego poprawic, bo juz raz popra-
wialismy". A jednak. Przyjrzyjmy sie jeszcze raz liczbie
L. Jezeli jest ona zlozona, to da sie przedstawic w po-
staci iloczynu

L=NxK
gdzie N i K sa oczywiscie podzielnikami liczby L. Zoba-
czmy, ze jeden z tych dwoch podzielnikow jest zawsze
mniejszy badz rowny pierwiastkowi z L.
N=yLiubK=yL

tatwo to udowodni¢ i czytelnik z pewnoscia dokona
tego we wiasnym zakresie. Wniosek dla nas z tego wy-
plywajacy jest taki, ze jezeli liczba posiada podzielnik
wigkszy od L, to na pewno posiada podzielnik mniej-
szy badz rowny yL. To pozwala ograniczy¢ zakres
sprawdzanych N z gory jedynie do pierwiastka z L.
Ograniczamy zatem znow liczbe dziatan do wielkosci

Zobaczymy, jaka to oszczednosc: dla L rzedu
10000 wykonujemy w tym ostatnim przypadku 50
(pieédziesiat!) dzielen wobec dziesigciu tysigcy w
pierwszej wersji programu. Znow cytujac van Tassela:
. Godzina planowania warta jest pieciu godzin progra-
mowania .

Oto poprawiona wersja programu:

10 INPUT ,L=":L

20IFL <2 OR L > 32767 OR L = INT (L) THEN
GOTO 10

30 LET K = L / 2: REM Sprawdzamy podzielnosc
przez 2

40 IF K=INT {K) THEN GOTO 120

50 LET Zakres = SQR (L)

60 FOR N=3 TO Zakres STEF 2
TOLETK =L/N
80 IF K=INT (K)
S0 NEXT N

S0

THEN GOTO 120

—-— oA WTPFTITATY O™ JOymM
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100 PRINT , LICZBA PIERWSZA"

110 STOP

120 PRINT ,LICZBA ZLOZONA"

130 STOP
Btedne byloby przekonanie, e ilosci dziatan nie da sie
|eszcze zmniejszyt. Gdybysmy np. znali wszystkie li-
czby pierwsze mniejsze od L, wystarczyloby spraw-
dzac podzielnosc tylko dla nich. Diatego tez algorytm
znajdowania wszystkich liczb pierwszych od 1 do L ro-
zwigzalibysmy catkiem inaczej. Prostg, acz wymagaja-
ca stosunkowo duzo pamigci metoda byloby wowczas
rowniez tzw. sito Eratostenesa, ktory to algorytm w
ogole nie wymaga wykonywania innych dziatan niz do-
dawanie.

Odsytam do literatury: Niklaus Wirth ,Wstep do
oprogramowania systematycznego”, WNT 1987 oraz
cytowanej tu publikacji Dennie van Tassela , Praktyka
programowania”, WNT 1978. Obie ksigzki zostaty wy-
dane w serii BIO.

Nie mam wprawdzie wiasnego komputera, ale w
szkole znajduje sie ZX SPECTRUM +. Prosze o po-
moc w nastepujacych problemach: Chce, aby pod-
czas wykonywania programu pewien napis byl
caly czas widoczny. Czy moZna cos zrobié, aby in-
strukcja CLS kasowala wszystko oprocz tego na-
pisu?

(nazwisko i adres do wiadomosdci redakcji)

Szybkie kasowanie wybranych czesci ekranu jest
mozliwe do zrealizowania przy uzyciu Kodu maszyno-
wego. Trudno tu modyfikowac systemowa procedurg
kasowania ekranu — proscie| jest napisac wiasng. Na-
pisanie takiej procedury, kasujgce] wszystko oprocz
wybranego ,okienka” jest w ogdélnym przypadku trud-
ne. Mozna zadanie uprosci¢, wykorzystujac fakt po
dzialu pamieci ekranu na trzy bloki po 2 kilobajty (jak te
bloki wygladaja na ekranie mozna zobaczyc podczas
wczytywania obrazka z magnetofonu). Jezeli chcemy
skasowaé wybrany blok ekranu, wystarczy wyzerowac
2 kB pamieci, poczawszy od adresu:

16384 — dla gornego bloku,

18432 — dla bloku srodkowego,

20480 — dla doinego bloku ekranu
Kasowania duzych obszarow pamieci najtatwiej doko
nac¢, stosujac pewien sposobik z uzyciem instrukcji
LDIR procesora. Oto on, przedstawiony schematycz-
nie:

LD (Adres), 0

LD HL, Adres + 1

LD DE, Adres

LD BC, Diugosc¢ - 1

LDIR
Adres jest tu wielkoscia wyznaczajgcg poczgtek kaso-
wanego bloku, zas Dlugosc — iloscia bajtow do wyze-
rowania. Podczas wykonania instrukcji LDIR zero spod
adresu Adres zostanie skopiowane pod Adres + 1
Nastepnie kopiowana jest komorka Adres + 1 do ko-
morki Adres + 2 — ale przeciez przed chwila do Adres
+ 1 wstawione zostato zero, zatem komorka Adres +
2 zostaje wyzerowana, i tak dalej. Jak widac, caty pro-
gram liczy tylko kilka bajtow. Jak juz wspominatem, ro-
zwiazanie bez przyjetych zatozen upraszczajacych by-
loby znacznie bardziej skomplikowane

Jak zrealizowac dzielenie lub mnoZenie w asem-
blerze?

Jak zrealizowac przesunigcie kilku bajtéw o je-
den bit w lewo lub w prawo? (dotyczy procesora
ZB0 — przyp. MW).

Na listy czytelnikéw odpowiada
Marcin Waligorski.

Czy program studiow informatycznych obefmuje
kzr*-l'? programowania wysokiego rzedu, czy asem-
W jaki sposob realizowane jest w grach spraw-
dzenle, czy zaszlo spotkanie np. bohatera z dusz-

kiem itp.?
Bogdan Pigufa
uczeri LO im. Matachowskiego
Plock

Asembiery réznych typow najczesciej udostepniaja
programiscie instrukcje dodawania i odejmowania plus
zestaw arytmetycznych operacji bitowych (np. przesu-
nigcia, negacje). Z tego powodu realizacja dziatan
mnozenia i dzielenia moze byc w ogolnym przypadku
nieco kiopotliwa. tatwo zauwazyc jedynie 1o, ze prze-
sunigcie reprezentacji liczby o jeden bit w lewo (przy
wstawieniu bitu 0 na pierwsze miejsce) odpowiada
przemnozeniu liczby przez 2. Odwrotnie, przesuniecie
w prawo — znow ze wstawieniem najstarszego bitu O
— odpowiada dzieleniu catkowitemu liczby przez 2.
Ale uwaga — powyzsze reguly dotycza arytmetyki bez
znaku. Dla arytmetyki ze znakiem 1rzeba dodatkowo
dbac¢ o zachowanie najstarszego bitu, ktory jest wias-
nie bitem znaku. Najczescie] procesor moze wykony-
wat dwa rodzaje przesuniec: arytmetyczne i logiczne,
odpowiadajgce tym dwom sytuacjom.

Podprogram mnozenia liczb mozna utworzyc, wyko-
rzystujac wiasnie przesuniecia i dodawanie. Podobnie
rzecz ma sie z dzieleniem

Proscie jednak siegnac do gotowych procedur aryt-
metycznych, umieszczonych w systemie operacyjnym
komputera. WigekszoSt systemow operacy|nych jest
wyposazona wiasnie w tzw. arytmetykg systemows,
stanowigca wiasnie zbidr procedur obliczajacych nie
tylko np. iloczyn i iloraz, lecz takze inne funkcie —
chocby pierwiastek kwadratowy lub sinus

Przesuniecia catych grup bajtow (niezbgdne przy re-
alizacji dziatan na liczbach podwyzszone| precyzji) naj-
czesciej mozna dokonaé przy uzyciu wskaznika (bitu)
C-Carry procesora. Przy wykonywaniu przesunigcia
pewnego bajtu, bit ,gubiony”™ — najstarszy przy prze-
sunigciu w lewo i najmtodszy przy przesunigciu w pra-
wo — zostaje skopiowany do C. Podczas przesuwania
nastepnego bajtu mozemy C wstawic z powrotem — 2
tym, Ze na nowym juz miejscu. Procesor Z 80 posiada
Zreszta w zestawie instrukcji przesuniecia ze wstawie-
niem Carry — sa to instrukcje RLA 1| RRA oraz RL i RR.

Jako przykiad programu studiow wyzszych na kieru-
nku informatyka moge podac program Informatyki UW.
Obejmuje on kilka jezykow programowania wyzszego
rzedu (jak na razie z PASCAL-em na pierwszym mieg|s-
cu) oraz jedng caloroczng pracownie programowania w
asemblerze. Warto jednak zauwazyc, ze glowny nacisk
program ow kladzie na poznanie informatycznych me-
tod rozwiazywania problemow | tworzenia oprogramo
wania, a nie na poznawanie coraz to nowych jezykow.

Sprawdzania kolizji obiektow na ekranie najczescie)
dokonuje sie po prostu przez porownanie ich wspot-
rzednych lub obliczenie wzajemne] odlegtosci. Oba
podejscia wymagaja pamietania w kazdym momencie
wspotrzednych wszystkich obiektow. Nie muszg to byc
wspofrzedne ekranowe, ale np. miejsca obiekiow w
pewnej tablicy. odwzorowujace| ekran

W niektorych mikrokomputerach (np. Atan XL) koliz-
je obiekiow sa sygnalizowane przez procesor graficz-
ny. Oczywiscie znakomicie utalwia to prace programis-
cie



Prosze o wymienienie tytuldw symulatorow lotu
mysliwcem na ZX Spectrum.
(nazwisko i adres do wiadomosci redakcji)

W tej chwili najlepszym — i chyba jedynym dobrym
— programem tego typu na Spectrum jest , Fighter Pi
lot", ktorego autorzy powoluja sie na pierwowzor w po-
staci samologu F-15 Eagle. Ze wzgledu na kiepska
grafike Spectrum symulatorowi temu daleko jeszcze
do doskonatosci. Osobiscie uwazam, ze wigcej satys-
fakcji daje nocny lot Lancasterem w grze ,Dambu
sters”, cho¢ to smigltowy samolol bombowy, zas pro-
gram nie ma pretensji do nazwy , symulator”

Marcin

Od niedawna uiywam kompilatora PASCAL-a
firmy Hisoft HP4T1.6M na komputerze ZX Spec-
trum 48K. Kompilator ten w instrukcji READ nie
przyimuje danych typu CHAR, chocia? program
nie wykazuje bledow. Zgodne jest to z uwaga
p. Marka Wyrwideba zamieszczona w artykule z nr-
u 12/86. Rozwiazac ten problem moZna za pomoca
zdefiniowania dwoch procedur:

PROCEDURE WPISZ;
BEGIN
ZNAK := INCH;
WHILE (ZNAK:CHR (32)) OR (ZNAK » CHR (127))
Do
ZNAK := INCH

END:

PROCEDURE PAUSE;

VAR I: 1..5000;

BEGIN

FOR I :=1TQ 5000 DO
BEGIN
END

END;

Funkcja INCH dziala analogicznie jak INKEYS w

Basic-u, tzn. jej wartodcia jest znak reprezentowa-
ny przez ostatnio wcisniety klawisz. Oczywiscie w
programie bezposrednio przed procedura WPISZ
naleZy umiescic procedurg PAUSE.
Mam jednak pewne watpliwosci co do mojego spo-
strzeZenia dotyczacego procedury READ. Walpli-
wosci te powoduje wypowiedz p. Kurylowicza w
ksigzce , Przewodnik po ZX Spectrum”, s. 213. Cy-
tuje:

n--.proba wczytania liczby lub laricucha znakéw
spowoduje biad. Dlatego pierwszg instrukcja czy-
tania powinno byc READLN".

Pan Kurylowicz opisuje kompilator HP4T1.4, czyli
poprzednia wersje HP4T1.6M.

Jezeli p. Markowi Wyrwidebowi wiadomo cos
blizszego na ten temal, prositbym w miare moZli-
wosci 0 odpowiedz.

Marek Sitnicki
ul. Bratysfawska 5am. 75
94-032 todz

Oto odpowied? autora ,Wstepu do programowania
w jezyku PASCAL" opublikowanego w nr-ach 10/86—
1/87 . Bajtka": ,Wstep do programownia w PASCAL-u

jako ze byt tylko wstepem — nie zawart w ogole opi-
su standardowe| procedury READLN. Jej wywotanie
powoduje ,przejscie z czytaniem do nowej linii'
analogicznie jak w parze WRITE i WRITELN. Doslownie
oznacza to pominiecie wszystkich znakow z wejscia az
do napotkania znaku konca (CHR(13)), a nastepnie do-
datkowo pominiecie tego znaku, aby nastepny wczyta-
ny znak byl pierwszym znakiem nowej linii. w PAS-
CAL-u Hisoft, nie wnikajac w szczegoty implementa
cyjne, mozemy akcje takg interpretowac jako oproznie-
nie bufora wejSciowego, zawierajgcego ostatnio wezy-
tang linie. Po wywolaniu READLN nastepna instrukcja
READ spowoduje ponowne wypetnienie bufora wejscia
tym, co uzytkownik wypisze na klawiaturze, a nastgp-
nie odczytanie z bufora potrzebnych danych

Jak wida¢, sam proces czytania wykorzystuje dane
zawarte w buforze, a nie pobiera ich na biezaco z kla-
wiatury. Ktopot w posiadanej przez Pana wersji jezyka
jest taki, ze zaraz po uruchomieniu bufor wejsciowy za-
wiera linie pusta — zatem tylko znak CHR (13). Proba
czytania tego znaku to oczywiscie odczytanie znaku
Jkaretki" i nic wiecej — zatem bledu nie ma, sa tylko
wczytane btedne dane.

Uzycie READLN przed READ rozwigzuje problem.

Prosze zauwazycé, Ze takich kiopotow nie ma, gdy
wczytujemy liczby — wtedy PASCAL automalycznie
pomija wszystkie znaki nie bedace cyframi, +, — lub E

Panski program stanowi ominigcie naszego proble-
mu — po prostu zrezygnowat Pan z ustug bufora i zajat
sie czytaniem bezposrednio z klawiatury

Na zakonczenie tych kilku uwag pragne zauwazyc
ze operacje wejscia/wyjscia sa tym miejscem, gdzie
najczesciej implementacja rézni sig od raportu jgzyka
Jest to tez potencjalne miejsce roznic migdzy roznymi

kompilatorami = .
Z powazaniem

Marek Wyrwidgb

Pan M. Kop w swym liscie (,,Bajtek” 2/87) poma-
wia Studio ,Jacke” o rozbdj, zapewne w trosce o
swe bezpieczenstwo nie ujawniajac adresu.

Zabieram glos nie tyle w obronie wiasnej czci, co
dla podrskutowania o szerszym problemie ukaza-
nych w liscie p. M. Kop postaw moralnych i wycho-
wawczych oraz sposobu ?oimwanla zasad dziala-
nia rynku oprogramowania i literatury komputero-

Pan M. Kop pisze: ,syn jest statym bywalcem giel-
dr”. Bywalcem czmndiarzem? wGielda jest wspa-
niatym rozwigzan chronigcym moja kieszen”.
Dziekuje za odpowiedi. A mote pociecha zamiast na
gieldzie pracowa¢ na ojca zajelaby sig wlasna nauka
lub praca, zwlaszcza 2e na gl dach pono¢ bija?

Co jednak dziecku przeszkadza zarabiac na papu?
Drobnostka: z braku wlasnego dorobku ma ono do
sprzedania jedynie ¢ , trzeba wiec okradanym
zabroni¢ chronienia swych praw.

Pan Kop proponuje, a Bajtek bez zastrzeZen pro-
ra u}e podwoéjng moralnoscé: okrasé Kalego (swo-

cl'g le, okras¢ obcych — dobrze. Jedyny problem
w tym, e okradani coraz gorzej pracujg i poziom ich
opracowan ,wola o pomstg do nieba”.

Wiasnle by zapewni¢ wysoki poziom literatury, in-
strukcji oraz — zazwyczaj niezwykle pracochion-
nych — adaptacji oprr.:g;a ania nieliczne prywat-
ne firmy (m.in. ,,Pro-Info” i , Studio Jacke") zatrud-
niaja czotowych polskich informatykow, populary-
zatoréw, ptacac im za wysokiej jakosci | w expreso-

h terminach wykonywang prace kwoty przekra-
czajgce nieraz milion za pojedynczy , dzigki cze-
mu podstawowe informacje techniczne o najno-
w h cwialowlych osiagnigciach z zakresu kon-
strukcji sprzetu | oprogramowania dostgpne s3 za-
rowno na poziomie profesjonalnym, jak i popular-
nym nie po 5 latach, jak w ksiqgam’inch, a po 2—3
miesigcach. Korzysta na tym cata gospodarka i kul-
tura narodowa. i

Aby ponoszenie tych naktadéw bylo mozliwe pra-
ce te trzeba nastepnie sprzedac¢ w dostatecznej ilos-
ci i nies po odpowiedniej cenie (chot i tak znacz-
nie nizszej niz zycza sobie za podobne opracowania
nasze instytuty m-.ukowei. Pan Kop woli zbierac nie
siejac | uwaz2a, 2e Jedyne liczace sie koszty to koszty
kskrografu, na ktérym jego syn powiela nielegalnie
cudze prace.

W ciagu minionych lat zaméwitem i wydatem wiele
podrecznikow i roiramdw cieszacych sie uzna-
niem uzytkownik tari, Commodore, Amstrada, a
ostatnio IBM, np. catkowicie oryginalne podreczniki
do polskiej wersji Framework |l (cztery tomy), GW
Basic (dwa tomy), programéw Drukarz (Lettrix), Si-
dekick, Turbo-Pascal, Smartwork, MSWord, Turbo-
Prolog, Chwriter autorstwa m.in. R. Wactawka, J. Or-
kiszewskiego, W. Majewskiego, L. Rudaka i innych.

Janusz Gotuch
Studio ,,Jacke”

Studio komputerowe

wicza 23/12.

G-20

,CANON” | | DomaRrR

proponuje bogata oferte dotyczaca
COMMODORE 16, 116, 4 PLUS Koper-
ta zwrotna Chorzow, 41-506, ul. Karto-

@ PROGRAMY
@ LITERATURA

— AMSTRAD 464, 664, 6128
— ZX SPECTRUM
— COMMODORE

04-111 Warszawa

ul. Grochowska 207

tel. 100-061 wewn. 244

w godz. 16.00—19.00
— rachunki dla instytucj

zwrotnej.

— ATARI 800 XL/65, 130 XE/520 ST

— |BM — opracowania literaturowe

— informacje po nadestaniu koperty
D-96

PROWADZI SPRZEDAZ:

MIKROKOMPUTEROW

BIURO USEUG KOMPUTEROWYCH oraz sprzetu

BONUS

KOMPLEMENTARNEGO

dla odbiorcéw indywidualnych i pozarynko-
wych — w sklepach w todzi

— ul. Piotrkowska 91 tel. 32-20-65

— ul. Dzierzynskiego 32a

ZAPRASZAMY

PRZEDSIEBIORSTWO
HANDLU ARTYKULAMI
WYPOSAZENIA
MIESZKAN W £0DZI

O A TIT T M J/JOom 97
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MERA-ELZAE
11—

41-813 Zabrze, Kruczkowskiego 39
telex 036711 telefon 72-20-21 do 29

Oferuja do sprzedazy mikrokomputer

COMPAN 8/16
Z NATYCHMIASTOWA DOSTAWA

XT

ATARI ST, AMIGA, IBM, PCW
Stawomir Krysztofowicz, ul.
Iwaszkiewisza 1/71, 42-200

Czestochowa.
G-19

ASTRO-KOMPUTER STUDIO
PROGRAMY

® ATAR|I ® SHARP MZ-700, 800 @
ZX SPEKTRUM

w sprzedaig wysytkowej
54-515 WROCLAW,
ul. GDACJUSZA 39
G-58

ZX SPECTRUM
mi

programy wy-

. Hofman, ul. | Armii W.P. 4 m. 41,
-] 43-300 Bielsko-Biala.

COMPAN 8/16 to:

i ® duza pamiecC operacyjna,
w tym RAM DYSK o pojemnos$ci 448 kB
® pamigC masowa na dyskach elastycznych
5.25" 2x720 kB ilub na dysku twardym
typu WINCHESTER o pojemnosci 22 MB
® grafika 0 duzej rozdzielnosci 288x640
® klawiatura z klawiszami programowalnymi
w ukfadzie zgodnym z mikrokomputerami

| ® mozliwosc pracy w wielodostepie
® konkurencyjne ceny w ztotéwkach

SKORZYSTAJ Z OKAZJI!!!

NA ZYCZENIE WYSYLAMY AKTUALNA OFERTE.

ZAKLADY URZADZEN KOMPUTEROWYCH

MERA-ELZAB

k-128

END HONG KONG

KOMPUTERY

PC-1011 (komp. PC/XT) .....US $ 690 -
PC-1021 (komp. PC/AT) ... US $ 1499 -
plus 20 MB HDD i inne liczne opcje

® ceny z dostawa do Polski
@ roczng gwarancja i serwis w Polsce

Szczegolowe informacje, cenniki itp. do uzyskania w
biurze sprzedazy EMD w Wiedniu:

EMD (HK) Warenhandelsges. m.b.H.

Postfach 214
A-1041 Wien, Austria.

ENTER

computing

tura dia ZX SPECTR

M. BORKOWSKI

® pierwsza polska petnowymiarowa
graficzno-tekstowa %ra typu adven-
M

® zadaniem grajgcego — odnalezc i
unieszkodliwic system atomowego

zagrozenia.

ENTER-COMPUTING 02-105 WARSZAWA P-3
INF. PO NADESEANIU KOPERTY ZWROTNEJ

D-70

Wojewodzkie Przedsigbiorstwo Handlu
Wewneirznego
Oddziat w Tychach

,VIDEOBIT”

43-100 TYCHY, ul. Al. ZMP 77, tel. 27-69-75

PROWADZI
SKUP — SPRZEDAZ

— mikrokomputerow

— urzadzen peryferyjnych

— Oprogramowania

— sprzetu magnetowidowego
Zapewniamy o atrakcyjnych cenach.
Sklep prowadzi sprzedaz pozarynkowa.

K-106

COMPUTRONIX
PSS SPOLEM

Krakow, Garnearska 21

oferuje
sprzet komputerowy

wraz z peryferiami
SKLEP WYDAJE RACHUNKI.

INTERFEJS CRI

wykonywany na zamowienie przez firme IBS-
elektronic umozliwia wspotprace zwykliego ma-
gnetofonu z komputerem ATARI zapis, odczyt,
start-stop magnetofonu gwarancja
Warszawa, tel. 34-16-06 w g. 10.00—14.0[?. e
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Nazywarm si¢ Waldemar S5tos. Jestem studentem me
dycyny, mam 21 lat. Posiadam mikrokomputer Commodo
re VIC 20. Oprogramowanie: gry zaczerpniete z czaso-
pism © Commodore i z oryginalnych ksigzek zawiera)a
cych programy na ten mikrokomputer; programy firmowe-
Sargon Il, Road Race, Alpha Alarm. Interesuje sie muzyka,
uprawianiem lakich sportow, jak lenis ziemny | wycieczk
rowerowe. Proponuje wymiang software'u, oferuje sporc
gier roZzrywkowych i programow muzycznych. Moj adres
ul. Obroncéow Stalingradu 1, 32-8B00 Brzesko, woj. tarnow-
skie

Klaudiusz Urbanski, uczen 12 lat. Mikrokomputer Atan
130XE | magnetofon. Oprogramowanie: uzyltkowe i gry
Proponuje wymiane informacji na temalt uzylkowania Atar
130XE oraz programow. Zainteresowania: elektronika
muzyka. Adres: ul. Batorego 38 m. 23, 05-400 Otwock.

Michal Malordy, uczen, 14 lat. Mikrokomputer ZX
Spectrum + oraz magnetofon. Oprogramowanie: progra-
my uzytkowe, graficzne, gry, podstawowe elementy BASI-
Ca. Zainteresowania: elektronika, informatyka, filatelisty-
ka. Adres: ul. Bytomska 13, 41-600 Swigtochiowice

Ryszard Krakowiak, programista, 40 lat. Mikrokompu-
ter Sharp MZ 731 z drukarkg. Oprogramowanie: edytor
tekstu, kartoteka, adresy, biorytmy, kompilator BASIC
kompilator PASCAL-a, Assembler, szachy oraz gry w wer
sji polskiej. Zainteresowania astrologia. Adres
ul. Gdacjusza 39, 54-515 Wroctaw.

Artur Chromy, uczen, 16 lat. Mikrokomputer Commo-
dore 116 z magnetofonem. Oprogramowanie: programy
graficzne, muzyczne, Turbocopy, firmowe-szachy, brydz,
Wizard, Major Blink 1 inne gry. Zainteresowania: fizyka,
matemalyka, elektronika. Proponuje wymiane literatury,
wiasnych rozwigzan oraz gier. Adres: Czyzynska 2/1, 31-
571 Krakow. Szczegolnie zalezy mi na kontakcie z ,, mikro-
komputerowcami” z Krakowa, poniewaz jestem niepet
nosprawny.

Edyta Malec, uczennica, 16 lat. Mikrokomputer Meri-
tum | Software — glownie gry. Zainteresowania: geografia,
pitka nozna. Oczekuje wymiany gier. Adres: ul. Wronia 7/5,
59-300 Lubin, woj. legnickie.

Krzysztof Przytucki, uczen, 17 lat. Mikrokomputer ZX
Spectrum 128 oraz magnetofon firmowy Dicsons. Opro-
gramowanie: edukacyjne — kombinatoryka, wyznaczniki,
demonstracyjne — ksigzka telefoniczna i bank adresow,
gry, ilustracja prawa wielkich liczb Bernoulliego, programy
kopiujace, translatory — Pol/Logo, Beta- Basic. Zaintere
sowania: matematyka, psychologia, jezyki obce. Proponu-
|& wymiane oprogramowania i doswiadczen. Adres: Gawli
ki Wielkie 30, 11-510 Wydminy. ’

Rafat Konopacki, uczen. Mikrokomputer MSX-Scny HIT
BIT. £ powodu nietypowosci mojego mikrokomputera pil-
nie poszukujg oprogramowania i literatury na jego temat
Adres: ul. kacznosci 6a/2, 53-330 Wroclaw.

Radostaw Szatkowski, uczen, 13 lat. Mikrokomputer
Amstrad CPC 464 Oprogramowanie: programy edukacy-
ne, graficzne, obliczanie pola kofa, obliczanie gestosci
masy, plan lekcji. Cheialbym nawiazaé kontaklt z posiada-
czami tego typu komputera celem wymiany doswiadczen,
programow | literatury. Adres: ul. Gwardii Ludowej 4b/8,
26-200 Konskie

Jerzy Wisniewski, chemik, 37 lat. Mikrokomputer Atar
B00XL. Oprogramowanie: gry i kilka programow uzytko-
wych (Logo, Assembler, Translator). Proponuje nawigza-
nie kontaktu w celu wymiany programow | wspolpracy w
zakresie programowania. Adres: ul. Slaska 15/2, 85-235
Bydgoszcz.

Przymystaw Lewkonowicz, student, 20 lat. Mikrokom-
puter Oric-1. Oprogramowanie: obliczanie wytrzymatosci
belek zginanych, nauka alfabetu Morse'a, program de-
monstracyjny Oric Software. Zainteresowania: elektronika,
informatyka. Adres: ul. Bratnia 1, 56-400 Olegnica S

Tomasz Wiese, uczen, 15 lal. Mikrokomputer Alari
65XE i magnetofon XC-12. Oprogramowanie firmowe (gry,
programy uzytkowe i edukacyjne). Zainteresowania: mate-
matyka, fizyka, elektronika, muzyka. Wymiana oprograma
wania i literatury. Adres: ul. Il Armii WP 17, 64-610 Rogoz-
no Wikp.

KLUB MIKROKOMPUTEROWY

C.K. ATARI

Klub C.K.M. ATARI| przy choszczenskim Domu Kultury
powstal na poczatku 1986 r. Obecnie dysponujemy 3 klu-
bowymi komputerarmi ATARI 800 XL z firmowymi magne-
tofonami, ponadto stacja dyskow ATARI 1050 i drukarka
ATARI, czyli systemem mikrokomputerowym. Jestesmy w
posiadaniu ok. 200 programow na mikrokomputer ATARI
Nymiemony sprzet zostalt zakupiony przez choszczenski
Dom Kultury, a takze z dotacji min. ds. Mlodziezy tow
Aleksandra Kwasniewskiego, ktory wizytowat Klub i1 jego
dziatalnosc w 1986 r

Zasady dzialania klubu

Klub mikrokomputerowy C.K.M. ATAR| postawit sobie za
zadanie

— programowanie wiedzy ogolne| o zastosowaniach mi-
krokomputerow i systemow mikrokomputerowych

- skupienie tych, ktorzy wykazali szczegdine zaintereso-
wanie tematem
— indywidualnym posiadaczom mikrokomputera ATAR
stuzymy pomoca,

— czionkiem klubu moze zostac kazdy, kto aktywnie
uczestniczy w dziatalnogci klubu
wszystkie publikacje | programy bedace w posiadaniu
kKlubu i jego cztonkow sa udostepniane bezplatnie.
Klub i jego dziatalnosc
Klub prowadz dziatalnosc w kierunkach
1. Propagowanie ogolnej wiedzy mikrokomputerowe] w
spoleczenstwie. g
2. Pokazy konkretnych zastosowan techniki mikrokompu-
terowej
3. Dziatalnost wewnatrz klubowa polegajacg na:
przyswojeniu umiejetnosci obslugi, wykorzyslania | za
stosowan syslemow mikrokomputerowych jak | progra
mow uzytkowych | narzedziowych napisanych przez pro-
fesjonalistow
samodzielne programowanié | praca ze sprzgtem.

W naszym regionie jestesmy miejscem spotkan dia fa-
néw z okolicznych miejscowosci takich jak: Barlinek, Star-
gard Szczecinski, Gorzow i innych. W naszym klubie po-
wstatc kilka programow uzytkowych m.in. adresowa baza
danych, kosztorys robot malarsko-budowlanych, obliczaja-
cy zuzycie materiatdw, roboczogodziny i Koszt catkowity
prac, oraz program obliczajgcy ceny usrednione. Pomoca
stuzy nam klub ATARI ze Szczecina liczacy ok. 200 czton
kow.

— Zamierzenia i plany na rok 1987

Kontynuacja realizowanego planu. Zakupic dalsze mi-
krokomputery, poniewaz tlok nie sprzyja pracy, napisanie
skryptu dla poczatkujgcych, podejmowanie dziatah w kie
runku zwalczania zjawisk patologicznych poprzez rozbu-
dzanie zainteresowan | zagospodarowywanie czasu wol-
nego.

Dyrektor
mgr Jan Kiela

,OHARP” NA START!

Klub Uzytkownikow Komputerow Osobistych MIKRO
KOMF" w todzi, dziatajgacy w ramach Ogodlnopolskiej Fe-
deracji Klubow Komputerowych przy Radzie MNaczelngj
Zrzeszenia Studentow Polskich informuje, ze w driach
17—18 pazdziernika 1987 r. w Lodzi odbedzie sie | Zjazd
Uzytkownikow Komputerdow , SHARP™
Migjsce Zjazdu. Dzielnicowy Dom Kultury Lodz-Polesie,
ul. 1 Maja B7. Celem Zjazdu jest konsolidacja srodowiska,
wymiana informacj i doswiadczen, przedstawienie wias-
nych osiggniec cztonkow sekcji SHARP, popularyzacja no-
wych rozwigzan sprzetowych | programowych. W progra-
mie — wyktady | referaty dotyczace uzytkowania kompute
ra SHARP MZ.

Do wziecia udziatu w Zjezdzie zapraszamy rowniez uzy
tkownikow nietypowych kompulerow z mikroprocesorem
Z-80, gdyz ich tez powinna zainteresowac tematyka poru-
szanych zagadnien.

Istniejaca od 1985 r., jedyna w kraju sekcja uzytkownikow
SHARP-a, oraz rowniez jedyna w kraju sekcja uzytkowni-
kow komputerow nietypowych z procesorem Z-80, dziata-
jace w ramach naszego Klubu, zrzeszaja w swych szere-
gach posiadaczy takich komputerdow z terenu catej Polski.
Informacje na temat Zjazdu mozna uzyskac w Biurze Or-
ganizatdia: D.D.K. todz-Polesie ul* 1 Maja 87, tel. 33-08
02 lub bezposrednic u 0sob koordynujgcych przygotowa-
nia do Zjazdu: V-ce prezes Klubu, szef sekcji SHARP -
GARLICKI JERZY ul. A. Struga 4, tel. 32-57-83
V-ce prezes Klubu. szef sekcji NIETYPOWYCH —
ZYLEA ROMUALD ul. Zachodnia 12, tel. 57-75-06.

FANCOMCLUB AMIGA

Wszystkich posiadaczy oraz uzytkownikow komputerow
AMIGA zaprasza do wspdipracy nowo powstaly korespon-
dencyjny .Fancomclub AMIGA™ w Poznaniu. Przypusz-
czalnie w kraju jest jeszcze niewielka ilosc tych wspania-
tych komputeréw i do tego znajduja si¢ one w roznych
odlegtych od siebie miastach. Dlatege tez celowym jest
skupienie .amigowcéw” w jedna (na razie nieformalna)
grupe w celu szerszej i sprawniejsze| wymiany doswiad-
czen, programow i literatury. Klub nasz chciatby petni¢ role
konsolidujaca i posredniczgca, a w dalszych zamierze
niach stworzy¢ sie¢ modemowa taczaca czionkéw klubu.

Korespondencje wraz z informacja o sprzecie (wersja
DOS-u, RAM, peryferia), dane personaine, oraz wszelkie
uwagi i propozycje prosze kierowac na adres:

61-688 POZNAN
O. Przyjazni 14/153
Marek Frackowiak
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Czes¢ maluchy!.

Macie miodsze rodzenstwo?
Jesli nawet nie macie, to pew-
nie znajdziecie wsréd swoich
kolegéw takich, ktérzy rozpo-
czynajq nauke liczenia. Wlasnie
dla nich przeznaczony jest ten
program.

Czytaliscie zapewne wiele razy — nie tylko w
.Bajtku" — o programach dydaktycznych. Bywaja
one bardzo rozmaite, ale majq jedng wspolng ce-
che — korzystajac z nich, czegos sig uczymy. A je-
sli w dodatku program jest zabawny, to tym lepiej.
Nasz program bedzie stuzyt do cwiczenia sie w
umiejetnosci liczenia, konkretnie cdeymowania na
poziomie przedszkolakow (tych prawdziwych, a nie
kormputerowych). Mysle, ze jest on nawet troche
Zabawny

Czy mozna zwazy¢ liczbe? Chyba raczej nie
bardzo, bo czy ktos mial w rece np. siodemke albo
dziewiatke... Jak wiec takie cos potozyc¢ na wadze?
Pofantazjujmy: jesli by sie jednak dalo wazyc licz-
by. to dziewigtka powinna by¢ cigzsza od siddemki,
a dwie dwojki powinny miec cigzar jedne] czwoOrki.
Jesli od 6semki odejmiemy piatke to roznica po-
winna miet¢ wage trojki. Smieszne ale... logiczne.
Prawda?

Taki wiasnie niecodzienny pomyst zostat wyko
rzystany w naszym programie. Najpierw komputer
losuje dwie liczby (zwroccie uwage na to, ze druga
liczba musi by¢ mniejsza od pierwszej) a nastgpnie
zadaje pytanie. W zaleznosci od tego. czy odpo-
wiedz jest prawidiowa komputer przechodzi do wy-
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konania odpowiedniego podprogramu rysujgcego
wage. Na jednej z jej szalek znajduje sie zadane do
rozwiazania wyrazenie, na drugiej podana odpo-
wiedz. Jesl jest ona prawidiowa, waga pozostaje w
rownowadze, jesli podana liczba jest zbyt duza
waga przechyla sie na jej strone, jesli jest zbyt
mata, szalkz z odpowiedzig unosi sie do gory.

Popatrzcie w jaki prosty sposob skonstruowane
zostaty podprogramy rysujace wage. Jedynym pro-
blemem moga tu byt linie, w ktérych ocbok znakow
sa wyswietlane na ekranie wartosci zmiennych. W
tym przypadku bylo to proste, gdyz wszystkie licz-
by, ktorych uzywamy mieszcza sig w zakresie od 1
do 9, a wiec s3 jednocyfrowe. Jezeli zdecydujecie
sie przerabiac ten program i stosowac inne dziata-
nia arytmetyczne, staniecie przed problemem jak
wpisac liczby o rdznej diugosci w taki sposdb, by
nie wptywato to na ustawienie znakow za liczba.
Mozna to zrobi¢ na bardzo wiele sposobow. Naj-
prostszym jest uzycie rozkazu TAB, ktory ustawia
kursor na zadanym miejscu. Mozemy rowniez uzyc
specyficznych dla danego komputera rozkazow
umieszczajgcych kursor w dowolnej pozycji ekra-
nu. Dla Spectrum jest to AT, dla Atari — POSI-
TION, dla Amstrada — LOCATE. W Commodore
mozemy skorzystac ze znaczkow sterujgcych kur-
sorem spod rozkazu PRINT

Sprobujcie wiec rozwingc ten program, temat
jest wdzieczny, bo praktycznie nie stawia zadnych
ograniczen. Mozecie dopisac procedury dzwigko-
we, ulepszyc¢ grafike, wzbogacic komentarze | co
tylko przyjdzie wam do gtowy. Potraktujcie to jako
zadanie domowe

Romek

COMMGDORE o4, VL 20
FRIAT CHR$(147):
200 PRINT CHR$(147);
280  FFINT CHRS(147):
220 FRINT CHR3(147)3

100

SFECTRUM
170 LET a=INT(RND$7+3)
180  LET b=INT{(RNDEB+i)
MERITUM
170 LET a=INT<RNDIO) 8743}
180 LET b=INT(RND(O)$8+1)

100 Cis
119 LeT ocena=3
1Z0 rRINT "Dzien gobrv.
130 INFUT 1mi1e$
140 FRINT

150 FOR t=1 7O S000:KEXT t
160 FOR n=1 7O LG

170 LET a=INT(RNDil)8743)
180  LET b=INTiRNDi{!i#8+l}
150  IF oc.=a THEN GOTO 180
200 Cis

210 FRINT a:®-":b:"= 7"

220 INFUT ¢

230 FOR t=1 TO 1000:NEXT t
240 (LS

250  IF c=a-b THEN GOSUB 1000
80 IF cra-b THEN GOSUB 2000
270 IF c{a-b THEN GOSUE 3000
780 FOR t=1 TO S000:NEXT t
2%0

300 MEXT n

310 IF ocena<Z THEN LET ocena=2

ran =
320 CLS

jak masz na ime’’

cJDACZyAy CIV Znas: matematvee

simed:"."

IF c{’a-b THEN LET ocena=ocena-0.3:60T0 200

330 FRINT "Umiesz matematvke na":ocenaiimie$;".”

J40 END
1000 FRINT
1010 PRINT
1020 FRINT
1030 FRINT
1040 FRINT
1050 FRINT
1060 FRINT °
1070 FRINT
1CEC FRINT °
1070 FRINT */ \
1100 FRINT *! :
111G FRINT "!":a:"-"sb:" X
1120 FRINT °
1130 PRINT
1140 FRINT *
1150 FRINT
{167 FRINT °
1170 FRINT ©
1180 RETURN
2000 FRINT * '-

2010 FRINT * I -

2020 FRINT ° ! -
2030 FRINT = /=) -

= = = & = a

L > i g s 2 I
——

Fardzo dobrze

2080 FRINT * / VA -_
2050 PRINT * /% X -
2080 FRINT */ -

2070 FRINT !
2080 FRINT *!'":az"-"tb:"! X

E 4

2090 FRINT "========= X
2100 FRINT * X i
2110 FRINT * X /
2120 FRINT *° G

-] 2130 FRINT * AN
2140 FRINT * S AN

2150 FRINT ®
2160 FRINT *
2170 FRINT *
2180 RETURN
3000 FRINT °
3010 FRINT * =
3020 FRINT ° -
3030 FRINT *
3040 FRINT © - A
3080 FRINT * - I
J0&0 FRINT * - X
3070 FRINT * ¥ H
3080 FRINT " X
3050 FRINT =3 H
3100 FRINT ° |
3110 FRINT * f X
3120 FRINT H
3130 FRINT M 0
0 FRINT - HabH
150 FRINT
0 FRINT
FRINT
0 RETURN

jimes;". "

Blad ":imie$:"' la duzo."

Blad ":imie%:"' la malo.”
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Robert Witt z Gdanska przystat do
rubryki ,Sam programuje” program
dydaktyczny , Pogaduszka”. Robert
wykorzystat elementy , Rozmoéwki”
publikowanej w jednym z zesztorocz-
nych numerow ,Bajtka”, uzupeinit
wiasnymi pomystami i w efekcie po-
wstata bardzo ciekawa i ksztalcaca
zabawa. Program zostal napisany na
mikrokomputerze Amstrad, mysle je-
dnak, ze uzytkownicy innych kompu-
teréw nie beda mieli trudnosci z jego
przerobka.

Z pewnoscia Robert nie bedzie miat nic przeciwko
temu, ze podzielg sig z nim i innymi czytelnikami kilko-
ma uwagami na temat jego pracy. Zacznijmy od linii
numer 40

Instrukcja BORDER 0 ustawia kolor ramki, nato-
miast INK 0,0 kolor ta. Jesli definiujemy te dwa para-
metry, warto zdefiniowac rowniez kolor napisow np.
INK 1,26:PEN 1.

Linia 60 jest najzupelnie] zbedna. Program bedzie
dziatat dokiadnie tak samo gdy ja usuniemy. Warunki
umieszczone w liniach 60 i 70 dopetniaja sie wzajem
nie, a wiec jeden z nich mozna pominac

W liniach 120, 125 i 126 po instrukcjach warunko
wych powtarzaja sig te same rozkazy skoku do linii
140. Ten sam efekl moZna otrzymac w jedne) linii pro-
gramowej uzywajac operatorow logicznych:

IF 180 or 12 THEN GOTO 140
Whpisatem warunek 1<<2 poniewaz w przypadku poda-
nia wieku rownego 1, w linii 130 komputer komunikuje
+HmMmm, wygladasz najwyze] na 0 lat!”, co nie jest zbyt
sensowne

10 REM Pogaduszka

20 REM Robert MW:itt

30 CLS

40 BORDER O:INE 0.0

50 INPUT "Jak masz na imie":0%

b0 IF RIGHT$(p%.1)="a" THEN 80

70 IF RIGHTS (o$.1){>"a" THEN %0

BO FRINT ®"Chyba jestes faina dziewczyna,
“1o$:" 1" GOTO 100

90 FRINT "Chyba ;estes fainym chloocens.
"ro$:"! 1 B0TD 100

100 FRINT "A 1le masz lat"

110 INPUT 1

120 IF 1>BO THEN S0TOD 140

125 IF 1=0 THEN BCTO 140

125 IF 1<0 THEN GOTOD 140

130 FRINT "Hem, wvoladasz najwyie; na"il

NT(180.9):"1at'":60TD 150

140 PRINT "Nie wvolupia; sie!':":60T0 11

0

150 INFUT "Czv chcialbyd sie ze mna uczy

Z"in$

160 IF p$="tak" THEN Z10

170 IF p%$="nie" THEN 190

160 IF p#{ "tak" AND p$<:"nie” THEN Z00

190 PRINT "Jestet bardzo leniwy!":END

200 FRINT “Nie wiem co %o znaczv'":B0TO

150

210 PRINT "Foda; iiczbe do mnozenia”

220 INPUT 1

230 IF 135 AND 1410 THEN BOTOD 250

POGADUSZKA

MNa poczatku programu komputer rozpoznaje CZy
rozmawia z dziewczyna, czy z chiopakiem, poznie| jed
nak uzywa wylacznie rodzaju meskiego. Sprobujcie to
zmienic, jezeli bedziecie mieli trudnosci, wroccie do
programu ,Rozmowka'

Linie 180 mozna zastapi¢ prostym skokiem

GOTO 200
gdyz skoro komputer przeszedt przez linie 1601 170,
to wiadomo, ze p$ nie jest rowne ani ,tak", ani ,nie”.

Zadaniem instrukcji warunkowych w liniach 230 1
240 jest zakwalifilkowanie grajacege do odpowiednieg]
grupy wiekowej. Jest tu pewna niescistos¢. Autor bie-
rze pod uwage tych, ktdrzy majg wiece] niz szesc |
mniej niz dziesiec lat, oraz tych, ktdrzy maja wigcej niz
10 lat. A co z dziesieciolatkami | prawdziwymi przedsz-
kolakami? W przypadku podania takiego wieku program
przechodzi do wersji dla zakresu miedzy 6 i 10, ale
chyba riie to byto celem autora

Podprogramy dla starszych (linie 380—500) i mtod
szych (linie 250—370) praktycznie nie roznig sig ni-
czym, procz parametrow petli. Nie jest wigc potrzebne
umieszczanie ich w programie dwukrotnie. Proponuje
nastepujace rozwiazanie

230 IF |<7 then goto 240

235 IF 110 then pocz=1:kon - 10:goto 250

237 pocz=10:kon-20

240 PRINT "Jestes za maty”; 0$:END

250 FOR n=pocz TO kon

Po wprowadzeniu te] zmiany mozemy usunac
wszystkie linie od numeru 380 w gore.

# & =

Mysle, ze moje uwagi przydadza sie nie tylko Ro
bertowi ale i wam wszystkim. Robertowi zas gratuluje i
zycze wielu ciekawych pomystow. Tak trzymac!

Romek

240 IF 1310 THEN GOTG 380
250 FOR n=1 TO 10
260 FRINT n"1"1%=";
270 INFUT w
280 IF w=nt1 THEN 350
250 FRINT "tle' Jeszcze ra:
300 IRFUT w
310 IF w=nki ThEN 230
320 PRINT "Jecnak z matmv ;estes slaby.”
:END
330 FRINT "No. teraz ,uz doorze.”
340 BO7TC 380
30 FRINT "Barzzo coorze.
Ja0 NEXT n
370 FRINT "[aleé rage!":END
380 FIR n=10 7O 20
390 FRINT n7#"i"=";
400 INFUT w
410 IF w=nk1 THEN 430
420 FRINT "2le. ieszcze raz

i

i

S0 INFUT w

440 IF w=n¥1 THEN 460

430 FRINT "Jednak z matmv ,estes sfaov.
:END

460 FRINT "Noo
479 BOTO 490
460 FRINT "Wvsmienicie
430 NEXT n

500 FRINT "Dobrv
enia."tEND

teraz ;uz dcorze.

-estes z tabliczkr mnez

NIE TYLKO KOMPUTERY

COPAN NATO,

PANIE BELL?

Dokonczenie ze str. 32

skiem spodni i co umozliwia zdalne odstucha-
nie nagranych rozmow. taczac sig z dowolne-
go aparatu ze swoim numerem, po usfyszeniu
wlasnej wstepnej zapowiedzi, do mikrofonu
przytyka sie ,beeper”. Jego ostry dzwigk prze-
kazany taczami telefonicznymi uruchamia od-
czyt. Jesli raz jeszcze chcemy przesiuchac zo-
stawione nam wiadomgsci, ,beeper” zrobi
swoje po raz kolejny.

Nastepnym krokiem naprzod jest system
spager”. Za przydzielenie dodatkowego nume-
ru ,pagera” ptaci sie dodatkowy miesigczny
abonament. Ale dla ludzi interesu, ktérych czas
liczy sie sporymi kwotami ma to kolosalne zna-
czenie. Na ciezarowkach powaznych firm, biu-
rach adwokackich, gabinetach lekarskich za
Atlantykiem wymalowane sa, précz zestawu te-
lefonicznych cyfr, numery ,pagerow”. )

Kontakt z lokalng centrala systemu ,pager” i
wywotanie numeru abonenta uruchamia brze-
czyk jego ,beepera”, ktory kazdy zapobiegliwy
biznesmen trzyma przy sobie w kazde| sytuacji.
Na plazy, w saunie, podczas gry w golfa. Syg-
nat oznacza, ze ktos nagle probuje si¢ z nim
porozumieé. Od jego woli zalezy juz tylko, jak
szybko dotrze do najblizszego aparatu, potaczy
z wiasnym domem, lub centrala ,pagerow” i
dotrze na linii do poszukujacej go osoby. Od
dyzurnego systemu moze zagadac tresci infor-
macji, albo otrzymac nufer, z ktorym nalezy
sie skontaktowac. Juz teraz pracuje sig nad no-
wymi udogodnieniami. W przysztosci zmodyfi-
kowany ,beeper” bedzie nie tylko alarmowat,
ale takze od razu podawal dane aparatu poszu-
kujacego, a nawet przekazana informacije.

Tyle z autopsji. Amerykanski tggodnik nNe-
wsweek” donidst niedawno, iz w Stanach Zjed-
noczonych czyni sie starania aby wyelimino-
wac zasadnicza wade systemu ,,pager” — nie-
wielki zasieg calego ukladu. Nadajniki radiowe
transmitujace sygnat alarmu dla posiadacza
~beepera’, tapia go tylko wowczas, kiedy znaj-
duje sie nie dalej niz 20—30 mil (32—48 km) od
centrali. A c6z bedzie, gdy nasz czlowiek inte-
resu wyjedzie poza wiasne miasto?

Wiasnie o tym pomyslata firma National Sa-
tellite Communications z Cleveland w stanie
Ohio. Do pracy zaprzegnieto, jak sie tatwo do-
mysli¢ pojazdy kosmicznej tacznosci zawie-
szone nad USA. Za sume od 45 do 70 dolarow
amerykanskich miesiecznie klient otrzymuje
bardzo, bardzo wymysiny ,beeper” — czarne
pudeteczko o masie dwoéch uncji. Zabiera je ze
soba w kaizda podroz po Stanach Zjednoczo-
nych i bliskiej zagranicy.

Ktos chcacy naradzi¢ sie z ruchliwym biz-
nesmenem {aczy sie... za darmo z numerem
sztabu komputerowego systemu w Waszyngto-
nie, wybiera nastepnie klawiszami wiasnego
aparatu kod delikwenta i przekazuje wiado-
mos¢é. Reszta zajmuje sie elektronika. Sygnat
trafia do satelity, a dalej do sieci matych emite-
row naziemnxch pokrywajacych swym zasie-
giem-cate USA. Na 200 kanatfach , beeper” auto-
matycznie wyszuka najsilniejszy sygnat. Cze-
stotliwosci sa tak dobrane, iz czarna skrzyne-
czka odbierze i pokate swemu wilascicielowi
numer tego, kto pragnie si¢ porozumiec¢ (moze
przyjac¢ jednoczesnie do 6 roZnych zgtoszen z
roznych rejonow kraju). To ustugi podstawowe
tego, co w calosci nosi nazwe Cue.

Za dodatkowg optatg abonent Cue nie potrze-
buje sie taczy¢ z tym, ktory wystat telefoniczny
»news”. Dzwoni jedynie do centrum w Waszyn-
gtonie, a komputer modulowanym glosem
przekazuje mu oczekiwana informacije. | ten ra-
chunek telefoniczny wedruje na konto Cue. Je-
dynie rozmowy zagraniczne obciazaja dzwo-
niacego.

Ale to nie koniec. Juz teraz, gdy Cue dopiero
sie rodzi pomyslano o dwoch kierunkach roz-
woju. Dwoch celach przysziosciowych. Pierw-
szy to przekazywanie od razu ,,beeperowi” gio-
su z telefonu poszukujacego kontaktu. A drugi
to rozszerzenie ustug na caly... glob.

Wojciech Euczak
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| Z niezwykle prostym wynala-

- |zkiem Grahama Bella zrobiono

- |juz prawie wszystko. Zaczelo
sie wszak od dwdch tub pota-
czonych przewodami. Dopiero
pozniej pojawily sie tacznice |
panienki telefonistki. Witasnie
wowczas po raz pierwszy uzyto
sformutowania, iz czarodziejs-

‘| ka skrzyneczka z korbka najba-

| rdziej usatysfakcjonowata pigk-
niejsza potowe spoteczenstwa.
Ale kiedy na scene wkroczyty
automatyczne centrale, pod-
morskie kable, zaprzestano do-
wcipow. Telefon stat sie pod-
stawowym narzedziem robienia
interesow.

Dzi$ zwoje miedzi utozone wewnatrz grube-
go, niczym udo mezczyzny, kabla, pieczotowi-
cie umieszczone kilka kilometrow pod lustrem
oceanu to juz jedynie przesztosc techniki. Dzis
miedz ustepuje pola swiattowodom, a slowa
wgowieﬂzlane dzies w londynskiej budce te-
lefonicznej, nim trafia powiedzmy do Tokio, czy

Los Angeles, dotra do satelity zawieszonego

na orbicie i w mgnieniu oka pokonaja w kosmo-

sie dystans, ktory poprzednio przebywa¢ mu-
sialy po dnie oceanu. Dzis wiekszo$€ cywilizo-
wanego $wiata uwaza posiadanie sprawnego
systemu umotzliwiajacego btyskawiczny kon-
takt praktycznie z kazdym punktem kuli ziems-

kiej, za co$ tak normalnego, jak widok mydta w

fazience. Niestety nie naletymy do tej wigkszo-

$ci, przyjrzyjmy sie wiéc, jak w regkach innych
dziata coraz doskonalszy telefon. Bo to prze-
ciez wielce pouczajace.

Zacznijmy od prostego mariazu mikroproce-
sora z nieco tylko uwspéicze$nionym wynalaz-
kiem Bella. Taki wiasnie aparat, cho¢ trefnisie
mogliby go okresli¢ jako ,szkocka machine”,
zobaczylem po raz pigrws:y na poczatku lat
siedemdziesiatych w Srodkowej Anglii. Kiedy
nikt si% nim nie postugiwat, podawat wylacznie
czas. (azde potaczenie wywolywalo jednak re-
akcje jego ,magicznego oka” z btyskajacymi
cyframi.

— Za poéltora funta zapytamy o pogodg w
Kalifornii — rzekl moj brytyjski przyjaciel. Po
szesciu cyfrach mity dziewczecy glos z tasmy
— ,Jestes na linii satelitarnej”. Dalsza kombi-
nacja tarcza i mamy wreszcie naszego znajo-
mego znad Pacyfiku. Zamieniamy tylko kilka
zdan, bo dos¢ 52¥bk0 w zZielonym okienku po-
jawia sie odczyt 1,5. Zegar przemienit sig w li-
cznik pieniedzy z wiasng inteligencjg. W ten
sposob mozna chyba zamknac usta najbardziej
gadatliwym.

Uptynelo troche czasu nim w mieszkaniach
tych najbardziej podrézujacych Polakow znala-
zly sie najnowsze telefoniczne cuderika. Klawi-
szowe aparaty z rozbudowana pamigcia nikogo
juz nie szokuja, via Singapur | Hongkong zfa— :
wiaja sig na bazarach | komisach. Dosc¢ rzadkie  cenq. W Kanadzie w sklepie sieci Radio Shack Wiasciciele matych, kilkuosobowych przed
sa telefony ,z antenka” — laczace nawet W podstawowy model ,odbieracza telefonéw” ko-  sigbiorstw reklamujacych si¢ w codziennychj
odleglosci kilkuset metrow od zalnstalowane‘l sztuje okoto 200 tamtejszych dolaréw. Jego  gazetach, badz zara‘i:strowani w profesjonal-
polaczonej z siecia 0?‘-‘"“& minicentralki. Ale serce tworza dwa magnetofony kasetowe. Na nych ksiazkach telefonicznych ustucodawcow
prywatne aparaty odbierajace wezwania pod- pjerwszym na sie tekst audiowizytéwki, — ,yellow pages” nie wyobrazaja sobie pracy
czas nieobecnosci gospodarza i nagrywajace w rodzaju: ,Cze$¢, nie ma mnie w domu... bez rejestratora telefonicznych zgioszeri. Wias-

~ Jwiadomosci dla niego s3 u nas dostepne na- uslrszenlu sygnalu zostaw swoj numer telefo-  nie dla nich wymyslono bardziej doskonata od-
prawde nielicznym. nu | wiadomosé (regulowana jest liczba dzwo-  miane ,,odpowiadaczy” dro2sza o okoto sto do-§

Te podstawowe ,odpowiadacze” sa na kon- nkéw, po ktére] do akcji wchodzi automat). laréw od wariantu ,,Standard”. i
tynencie amerykariskim bardzo, bardzo pru- Drugi rejestruje zgtoszenia. Po dluiszej, czy Za te sume procz pudeteczka z magnetofona-§
larne. Tym bardziej, iz ich masowa produkcja krétszej nieobecnosci, w rodzinach kanadzl:_- mi potaczonego z telefonem kupuje sig jeszczef
(firmy ze Stanéw Zjednoczonych, Kanlady Flus kich, ktore obserwowatem, pierwsze kroki beeper”, czyli co$, co nosi sig zatknigte za pa-§ .

»

zalew sprzetu montowanego w Japonii, krajach rowane sa wiasnie w strong urzadzenia zapisu- ‘
ASEAN-u) pozwolita powaznie zreduk ich jacego telefony. : Dokoriczenie na str. 31
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