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Ani sie obejrzehémy, a ,Bajtek”
wszed! w trzeci rok swego rozwoju. Za-
czynalismy jako pionierzy obecnie
przybylo nam towarzystwo licznych
pism i wydawnictw na tematy zwigzane
z informatykq. Zmienily sie w tym cza-
sie realia rynku komputerowego w Pol-
sce i uwarunkowania rozwojowe tej
kluczowej skqdingd dziedziny wspot-
czesnej gospodarki. Musimy wiec réw-
niez zmienic sie i my.

Przez dwa dni — od pigtkowego po-
potudnia 18 marca poczynajgc — trwa-
to w Jachrance spotkanie programowe
dziennikarzy i wspdélpracownikow ,,Ba-
jtka”. Bez taryfy ulgowej podsumowa-
lismy dotychczasowe publikacje 1 dzia-
tania naszego pisma. Nie ukrywamy, Ze
bilans wypadl pozytywnie, choé i lista
grzechéw okazata sie dtuga. Nie miejsce
tu na szczegélowe ich relacjonowanie;
najwazniejsze dla Czytelnika jest prze-
ciezZ to, co bedzie moégt spotkaé w przy-
sztosci na tamach ,Bajtka”. I temu wia-
$nie po$wiecona byla wiekszo$é na-
szych dyskusji w Jachrance.

Bylibysmy zarozumiali uwazajgce, ze
potrafimy wszystkie problemy rozstrzy-
gnqé¢ w redakcyjnym gronie. Dlatego do
naszej dyskusji zaprosili§my wyprébo-
wanych sojusznikéw ,Bajtka”.

Ditugo pozostanie w pamieci wszyst-
kich ,bajtkowcéow” wielogodzinne spo-
tkanie z profesorem Wiadystawem M.
Turskim posSwiecone, najogélniej mo-
wige, wspoélczesnym trendom rozwoju
informatylki. Uméwilismy sie wczesniej
z Profesorem na formute spotkania we-
wnetrznego, nie do publikacji wiec, do-
trzymujgc zobowigzania, nie bede skia-
dat relacji z dyskusji. Moge jednak
przekazaé uwage jednego z naszych ko-
legow wypowiedziang po spotkaniu:
»Wystarczy to nagrac i opublikowaé
a bytby bestseller!” W imieniu zespolu
»Bajtka” zachecam tq drogg Pana Pro-
fesora do napisania kolejnego hitu na
wzor jego ksiqzki pt. ,Nie samq infor-
matykq”. To sie sprzeda! A cc wazniej-
sge — na to czeka mlodziez!

Z profesorem Turskim dyskutowalis-
my miedzy innymi o granicach progra-
mowania; natomiast granice technolo-
gii byty wiodgecym tematem spotiania z
doc. dr hab. inz. Andrzejem Jakubows-
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kim, kierownikiem Zaktadu Mikroelek-
troniki na Wydziale Elektroniki Polite-
chniki Warszawskiej. Najbardziej lapi-
darny wniosek z tego spotkania: w XXI
wieku wejdziemy jeszcze z technologig
opartq na krzemie. Co bedzie potem —
to na razie temat na fascynujgcqg po-
wies¢ science-fiction, ale tylko na ra-
zie...

Cywilizacyjne konsekwencje rewolu-
cji informacyjnej przedstawit nam doc.
dr hab. Lech Zachor z Uniwersytetu im.
Marii Curie-Sklodowskiej w Lublinie.
Wrécimy do tego tematu na tamach
»Bajtka”. Komputeryzacja nie jest
przeciez celem w sobie. Komputery do-
konujqg rewolucji, a wiec sterujgc roz-
wojemn komputeryzacji mozna wptywad
na przyspieszenie lub zwolnienie pre-
mier cywilizacyjnych. Na ile i pod jaki-
mi warunkami jest to mozliwe?

O problemach zapéwnienia dostaw
taniego sprzetu mikrokomputerowego
dyskutowalismy z dyrektorem Wojcie-
chem Szanterem z Centralnej Skladni-
cy Harcerskiej. W meandry wprowa-
dzania informatyki do szkdél wprowa-
dzat nas profesor Kuran z warszawskie-
go LO im. Czackiego. Pani Irena Darnda
z Fundacji ,Pomoc dzieciom” zapozna-
la nas z dotychczasowymi dziataniami i
dofwiadczeniami w zakresie wykorzy-
stania komputeréw do pomocy dzie-
ciom chorym...

Kazde z tych spotkan zaowocuje na
tamach ,Bajtka” réznorodnymi publi-
kacjami i akcjami.

Oczywiscie, odbyly sie réwniez ,bu-
rze mozgow” i dyskusje na tematy doty-
czqce bezposrednio naszego pisma. Ro-
wniez z udzialem przyjaciél ,Bajtka”

redaktora Jana Ruranskiego, znane-
go popularyzatora nauki i techniki oraz
dyrektora Wiestawa Falczaka z Mto-
dziezowej Agencji Wydawniczej.

Spedzilismy te dwa dni z Jachrance
bardzo pracowicie. Na ile owocna byta
ta praca? To Czytelnicy bedg mogli oce-
ni¢ sami podczas lektury kolejnych nu-
merow naszego pisma oraz wydan spec-
jalnych ,Bajtka” adresowanych do
uzytkownikdéw poszczegolnych typow
komputeréw.

Waldemar Siwinski )

SZANOWNY
PANIE REDAKTORZE!

Prenumeruje wasze pismo, pracuje z nim. Pra-
cuje z , Bajtkiem " takze wielu moich kolegow | ba-
rdzo sie nam on podoba. Szkoda, Ze nie mozna go
byto w naszym kraju wczesniej prenumerowacd,
dobrze Ze doszed! do nas chociaz w 1988 roku.

W Zwigzku Radzieckim pism o podobnym profi-
lu niestety nie ma, chociaz zainteresowanie ta te-
matyka jest ogromne. Diatego tez , Bajtek " jest dia
nas tak aktualiny.

Ja i moi przyjaciele mamy do Was wielka pros-
be. Jesli tylko macie taka mozliwosc przyslijcie
nam pefny komplet egzemplarzy waszego pisma
za 1986 i 1987 rok.

Mamy wielkg nadzieje, Ze nam pomoZecie.

Wiadimir Korbut
Kijow

Od red. Zgodnie z ogloszeniem zamieszczo-
nym w nr 2/88 bedziemy kontynuowali wysytke
(za zaliczeniem pocztowym) zaleglych numeréow
~Bajtka”. Niestety nie wszystkie mamy do dyspo-
zycji. Daremne pozostana dla przykladu prosby o
.Bajtka” ,, Tylko o Atari".

WYBIERZ SAM
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Rozmowa z
Mirostawem
Madejskim,
przewodniczacym
Rady Fundatorow
fundaciji

»Pomoc Dzieciom”,
szefem ,,Refleksu”

— Panie prezesie, skad wzigl sig¢ po-
myst zorganizowania przez wlasciciell
prywatnych przedsiebiorstw branty
komputerowej instytucji charytatywnej.
Czy?by z niecheci do placenia podat-
kow?

— Forma uczestnictwa w dziatalnosc
charytatywnej jaka jest fundacja przyjela sig
dost powszechnie na swiecie. W wielu kra-
jach, takich jak np. Stany Zjednoczone pan-

Iwo, w ogole, w niewielkim stopniu zajmu
je sie zabezpieczaniem potrzeb spotecz-

ych obywateli. Role te przejmujg wiasnie
rozliczne istytucje powolane przez osoby
prywatne, spotki. konsorcja. U nas rowniez
Sejm dostrzegt potrzebe tworzenia fundac

Uchwaleniu ustawy o fundacjach me to-
warzyszyty jednak zadne zmiany w syste

podatkowym_ Tak wiec lozac na cel
poteczny nie ptacimy bynajmnie] mniej-
szych podatkow
A zatem — co kierowaflo fundato-
rami?
Mysle, ze nade wszystko zamilowa
do informaltyki 1 wkasnme chec fundacj
dzieciom. Przeciez mezaleznie od powotla-

a samej fundacji, takze w przesziosc

Refleks” pomagat wyposazac pracownie
nformatyczne w sprzet komputerowy, od

awatl swoje laboratoria na zajgcia dla dzie-

A ludzie u nas pracujgacy za darmo zosta
wall wowczas po godzinach, by z nimi pra-

wWac &‘-S'| 1ie|g si¢ £ nas czasem, Ze inwe
tujemy w tak odlegta przysztosc
Z drugiej strony szkoda nam bylo troche
ezygnowac z produkc) tego wszystkiego
juz nie jest na rynku catkowita nowoscig
ecz mogioby sig |eszcze z powodzeniem
rredawac. W ofercie samego , Refleksu”
produkty te nie ma juz miejsca, fundacja
dla wsparcia swe| dziatalnosc charytatyw
n&j mogtaby nimi handlowac
A komu konkretnie bedzie poma-
gac fundacja?

Nie mamy ambicji stworzenia jakiej$
gigantyczne| instytucji. Chcemy zaopieko
wac sig tylke dwiema grupami dzieci
Pierwsza z nich skiadac sig bedzie z dzieci

epetnosprawnych ruchowo, lecz wykazu

acych predyspozy intelektualne, nie ty
zreszig do same) informatyki. Docelowe
gc polu chcielibysmy selekcjonowa
Zdolmonych w naukach scistych, a
by grafikow

postugujacyct =
uterem. Dzigki fundac)i bedg
byt zaw t I€
ywatelami
Wspomniatl pan o dwoch grupach.
Kto znajdzie sie w tej drugiej?
Miodzi ludzie bit ¥ zdolnie

wrl 1OWY M

n h informatycznye
Jakie widzi pan przed nimi zada

nia?

Chcielibysmy, by mejak iagneh
oni te pierwsza grupe Poza tym, wydaje
nam sig, ze mogliby bra rynny udziat w

opracowywarniu oprogramowania edukacy)-
nego, a w Kazdym razie je testowac
Pisanie programow edukacyjnych,
to nielatwe zadanie.
Dlatego powierzyc je chcemy najlep

SMIE
CZASEM,

ZE INWESTUJEMY -
W TAK DALEKZ
PRZYSZLOSG

todzi ludzie? Na

eksze problemy przy

S5Z¥Ym

A ze beda tak 1
catym swiecie najwig

opracowywaniu programow  edukacyjnych
sprawia)a nariusze nie pasujgce do w
brazn u W L g ne na

dziej praklyczne
tych zadan w ich obec €

Skad fundacja znajdzie fundusze
na swa dzialalnosé, gdzie znajdzie dila
miej baze lokalowg i sprzet?

Jak na razie cal stalnt fun

sdzinach: handiu F for Iyk
«Cli Z Iworzyw sztucznych. Marm
dochody

T K
Z le) dz atalnosc
la w calo i owa

grupami.

|gcia z obhIe
wspomnanym anujemy na
wel osiggnigcie pewnych

rzekazac chcielibygmy m.ir

adwyzek, kldre
fundaciji ,Zto

ty kios™ zajmujace & pomocg dzieciom
horym na cehakig

Sprzet | lokale, jak na razie, udostgpmt
fundacji ,Refleks”. W trakcie trwania wy-

tawy KOMPUTER 88 zwrocilismy 1OW
niez Ao =E Wyslawcow moc Sprzg
lowa. Zadna z polskich firm nie zareagowa

na nasz ape grupy miodziezy nie

osprawne] lokale ejmy nadzieje

udostepnig instytucje opiekujace sie tga mi

dzieza niejak Zz urzedu twar

y tak: ne prope ocby ze
Ir y SZK
A jak wygladac bedzie dobor
uczestnikow obu wspieranych przez

fundacje grup

Gr pet prawng utworzyc
" Y £ alajaca
1 : K Malti
r bor VW Al
1ziemy na e m.in
1a zgla a z ich
nauczycell baaz 1 A
Zng e5C Spcsrod naszych przysztych

podopiecznych stanowic

~Bajtka”. Diatego tez hicze na to
informacji o powstaniu | dziatalnosci naszej
fundacji pojawig sig zgloszenia od tych, kto-
rzZy ryliby na

beda Czytelnicy

re dziek

jej pomoc

W takim razie proponujemy przy-
sluga za przystuge. Gdy podopieczni
fundacji na dobre rozwing juf swoja
tworczosc programistow mogliby na na-
szych lamach upowszechniac swoje
dzieia.

Dczy £ jest mozhwe. Mysle
ot loby ar nie w , Bajtku’
rdziej uzd 1 14-15 letni ir
ma 4 -zl miejsca na przekazywa
A ei. Byiob hy |
e z i | Wi ¥

esnikow ich je
bytyby r tworzenie ¢

Q 1 [ | (

Oczekujemy wiec w ,Bajthu”™ na pi-
semne, lelefoniczne lub osobiste zglo-
srxenia wszystkich zainteresowanych
propozycja Fundacji. Panu dziekujemy
nastomiast za rozmowe.

Rozmaw:iali:
Grzegorz Onichimowski
Kazimierz Treger
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Drukarke Citizen 120-D
otrzymalismy do testowania
dzieki uprzejmosci firmy
s»oynelec”.

DRUKARKA

Citizen 120-D to 9-iglowa poétprofesjonalna

drukarka mozaikowa

rzeznaczona do wspoi-

pracy zarowno z domowymi komputerami 8-bi-

towymi
puterami klasy IBM PC.

BUDOWA | DZIALANIE

Konstrukcja mechaniczna drukarki
- jest klasyczna i nie odbiega od innych
urzadzen tej klasy. Mozliwe jest uzy-
cie papieru perforowanego, z rolki i w
arkuszach o szerokosci od 76 do 250
mm. Maksymalnie mozna uzyskac
oryginal i dwie kopie. Dodatkowym
wyposazeniem jest podajnik papieru
perforowanego umieszczany ponad
watkiem i polaczony z mechanizmem
drukarki przez kotko zebate. W przy-
padku zastosowania azurowego stoja
ka mozliwe jest podawanie papieru
spod drukarki przez szczeling w spo-
dniej czesci obudowy.

W bardzo interesujacy sposab roz-
wiazano czesc elektroniczna drukarki.
Wszystkie ukiady oprocz bezposred-
nio sterujacych praca czesci mechani-
cznej zostaly umieszczone na oddzie-
Inej phytce wysuwanej jak szuflada z
prawe| strony obudowy. Znajduje sie
tam réwniez gniazdo zigcza Centro-
nics.

Glowica drukarki umieszczona zo-
stata przed watkiem na stalowe] pro-
wadnicy | przesuwana |esl paskiem
zebatym. Demontaz glowicy jest bar-
dzo prosty. Tasma drukujaca o szero-
kosci 6 mm znajduje sig w duzej ka-
secie, a glowica przesuwa sie miedzy
tasma a kaseta. Predkosc druku wy-
nosi w trybie draft 120 CPS (znakdw
na sekunde), a w trybie koresponden-
cyjnym (NLQ) — 24 znaki na sekun-
de, jest wiec nieco mniejsza niz w in-
nych drukarkach.

Znaki drukowane sg z matrycy 9 na
9 punktow w trybie draft oraz 17 na 17
w trybie NLQ. Do dyspozycji sa cztery
podstawowe kroje pisma: Pica — 10
CPI (znakoéw na cal), Elite — 12 CPI,
Condensed Pica — 17 CPl i Conden-
sed Elite — 20 CPl. Odpowiednio
uzyskuje sig 80, 96, 136 i 160 znakéw
w wierszu (na arkuszu A4). Dodatko-
wo mozna wykorzystac druk proporc-
jonalny, w ktérym liczba znakow zale-
zy od ich rodzaju ("i" zajmuje mniej
miejsca niz np. "k").

Wszystkie kroje pisma moga byé
pochylone (italics) lub drukowane w
podwojnej szerokosci (5, 6, 851 10
CPI). Dodatkowo istnieja dwie mozli-
wosci druku rzadko spotykane w tej
klasie sprzetu: druk odwrocony (w ne-
gatywie) i druk powigkszony pionowo
(znaki o podwojnej wysokosci). Roézne
gestosci pisma pokazuje rys. 1, a roz-
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Amstrad, Atari, Commodore), jak i kom-

ne odmiany kroju rys. 3. Przez odpo-
wiedni wybor dodatkowych opcji moz-
na uzyskac rozne warianty wyrazisto-
sci druku (rys. 2)

Wszystkie drukarki posiadaja juz
standardowo odstep wierszy 1/6, 1/8 i
7/72 cala. Poza tym istnieje mozli-
wos¢ dowolnego ustalenia odstepu z
okreslonym krokiem. Wigkszosé firm
stosuje programowany odstep n/216
cala, a firma Star n/144 cala. | tu Citi-
zen ma przewageg, bowiem dysponuje
obydwoma wariantami.

Szczegdlnie bogate sa mozliwosci
Citizena w operowaniu odstgpam i ta-
bulacjami. Mamy do dyspozycji pozio-
ma labulacje stata, zmienna i wzgled-
na oraz wzgledna i bezwzgledna tabu-
lacje punktowa (ckreslanga w pun-
klach, a nie w znakach). Trzy pierwsze
rodzaje dotycza takze tabulacji piono-
wej. Kolejna funkcjg jest mozliwosc
ustalania odstepu miedzy znakami w
zakresie od 0 do 127 punktow (rys. 4).
Przy druku korespondencyjnym mozli-
we jest justowanie tekstu przez sama
drukarke (nie przez komputer). Do

Drukarka Citizen 120-D

Drukarka Citizen 120-D
Drukarka Citizen 120-D
Drukarka Citizen 120-D
Drukarka Citizen 1Z0-D
Drukarka Citizen

Drukarka Citiz-enm 120—D
I e~y ko osnwe b aa -3 & 31 =2 1 20—
nys. 1

wyboru mamy centrowanie tekstu, ju-
stowanie do lewego lub prawego mar-
ginesu oraz justowanie do obu margi-
nesow.

Drukarka moze pracowac w stan-
dardach Epson FX i IBM Graphics
Printer. Standard wybierany jest prze-
tacznikiem lub programowo — jest to
pierwsza ze znanych mi drukarek po-
siadajaca mozliwosc przefgczenia pro-
gramowego. W trybie Epson do dys-
pozyc)i jest 96 znakow normalnych
lub pochylonych oraz 11 zestawow
miedzynarodowych po 12 znakow w
kazdym. Poza tym mozliwe jest uzys-
kanie zamiast koddw sterujacych od
128 do 159 dodatkowych 32 znakow
graficznych. W trybie IBM otrzymuje
sie pelny zestaw liczacy 232 znaki.

W obu trybach pracy (Epson i IBM)
mozliwe jest projektowanie wiasnych
znakow i zapamietanie ich przez dru-

120D
Drukarka Citizen 120-D
Drukarka Citizen 120-D

karke. Niestety zmniejsza to szybkodé
wspoipracy z komputerem, poniewaz
pojemnost pamigci drukarki wynaosi
tylko 4 KB (wiekszosc drukarek posia-
da bufor 8 KB).

Do sterowania praca drukarki stuza
przyciski znajdujace sie na gornej po
krywie obudowy. Stuza one do poia-
czenia odtaczenia drukarki (ON
LINE), przesuniecia o strone (FORM
FEED) i przesuniecia o wiersz (LINE
FEED). Oprocz tego kombinowane
uzycie przyciskow pozwala na wybra
nie jednego z krojow pisma: Pica,
MNLQ, Italics, Emphasized lub Redu-
ced Niestety wymaga to pewnej
wprawy. Obok przyciskow znajdujg
sie diody sygnalizujgce wlaczenie za-
silania, gotowos¢ do pracy i brak pa-
pieru

Wiaczenie drukarki z wcisnietymi
przyciskami FF i LF wywotuje tryb ko-

Inne drukarki ,,Citizen” oferowane na

nasz rynek przez firme ,Synelec” to:
MSP-10E, MSP-15E, MSP-40, MSP-45,
MSP-50 (kolor), MSP-55 (kolor), HQP-45
(24-igtowa), Premiere 35 (rozetkowa).

W jednym z najblizszych numerow
»Bajtka” zamiescimy test kolejnej dru-
karki CITIZEN.




CITIZEN 120D

rukarka Lt = 21 A B b
Drukarka Citizen 120-D
Drukarka Citizen 120-D
Drukarka Citizen 120-D
Drukarka Citizen 120-D
Drukarka Citizen 120-D

Rys. 2
) ka Citi iy 120D
ikarka Citizer (2

rukarka Citilzed A e B
Crukarka Citizen 120-D

rukarka Citizen i1as:0-n
Liwukark Citizen =&
ummﬁm

n oy T
H:-Iliu n.l_- & i 1t1:r i1 11“”.-..-&;
Rys. 3

lowania szesnastkowego. W odréz
nieniu od poprzednio testowanych
drukarek, oprocz kodow drukowane
sa takze odpowiadajace im znaki AS-
Cll. Wcisniecie przycisku LF przy wia-
czaniu wywoluje, jak w innych urzag
dzeniach, test drukarki — drukowane
sg wszystkie znaki dostepne w wybra-
nym trybie pracy. Dodatkowo po wia-
czeniu z weisnietymi przyciskami LF i
ON LINE drukowany jest numer za-
stosowanego w drukarce uktadu ROM
i EPROM z zestawem znakow

Do statego ustawienia parametrow
pracy drukarki stuzy zespot 10 przeta-
cznikow umieszczonych na piytce z
elektronika. Dostepne sg one po wy-
sunieciu tej piytki lub przez niewielkie
okienko obok prowadnicy glowicy
drukujacej.

EKSPLOATACJA

Podczas testowania badana byla
wspotpraca drukarki z komputerami
Amstrad, Atari i Commodore. We
wszystkich przypadkach drukarka pra-
cowata bez zarzutu. Jakosc¢ wydrukow

st zblizona do uzyskiwanych na po
! tc.ﬂuwm-m drukarce
iowniez tu w trybie grafi-
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tawat slad przejscia gto-

CZnym poZos
wICY.

Uzytkowanie drukarki jest proste i
wygodne. Jedynie wybieranie krojow
pisma przy pomocy przyciskow wy-
maga dokfadnosci | dobre] pamieci
(lub zajrzenia do instrukcji). Bardzo
dogodna jest natomiast mozliwosc
programowego przefaczania lrybow
Epson i IBM. Przy korzystaniu z pa-
pieru w arkuszach daje sie odczuc
brak automatycznego podajnika —
Znajdujgcy sie na wyposazeniu dru-
karki stuzy jedynie do papieru z perfo-
racja. Z drugie) strony brak ostrej kra-
wedzi utalwiajace] oderwanie papieru
Z rolki

Kaseta zawiera duza ilosc tasmy
drukujace), co zapewnia duzy odstep
pomigdzy je] kolejnymi renowacjami.
Dostep do kasety | glowicy jest bardzo
prosty i ich demontaz moZze wykonac
kazdy (oczywiscie w przypadku gtowi
cy nalezy korzystac z instrukcji).

Praca drukarki jest stosunkowo ci-

cha pomimo braku bezposredniej

ostony glowicy. Poziom hatasu jest
zblizony do wytwarzanego przez inne
drukarki te) klasy

PODSUMOWANIE

Drukarka Citizen 120-D wyrdznia
sie w swoje] klasie cenowe| przede
wszystkim znacznie wiekszymi mozli-
wosciami wydruku tekstow. Wiecej
jest dostepnych odmian druku i ich
kombinacji. Posiada ona takze wigecej
Zznakow w trybie Epson oraz dodatko-
wy, osmy tryb graficzny. Duza zywot-
nosc tasmy predestynuje ja dla uzyt-
kownikow wykonujacych duze ilosci
wydrukow jednorazowo

Zalety drukarki:

duza liczba zestawow znakdow w
trybie Epson

dodatkowe znaki graficzne w try
bie Epson
- duza liczba krojow pisma i
kombinagj
programowe
Epson i IBM
mozliwosc justowania wydruku
— duzo wariantow tabulacji i formato-
wania wydruku
— peiny wydruk przy kopiowaniu
szesnastkowym
Wady drukarki:
skomplikowany sposob wyboru
krojow pisma przyciskami
- brak krawedzi do odrywania czesci
papieru z rolki
mata pojemnosc bufora

ich

przefaczanie trybow

Wojciech Zientara

PARAMETRY TECHNJCZNE
DRUKARKI

CITIZEN 120-D

WG SPECYFIKACJI PRODUCENTA:

glowica 9-iglowa
rvbkosc druk 120 CPS w trybie draft,
24 CPS w tn, t  NLQ
NI
elKOSC Znakow Anazd
[ gestosé druku  — 20,17, 15, 13,3, 12
0,8.5, 615 znakow na
tosé grafik 60, 72, 80 f‘L‘ 120,
44 -’-4 unktow na
cal
odstep wierszy 1/6, 1/8, 7/72,n/72

n/144 lub n/216 cala
papier — szerokosc 3—10 cali
grubosc 0,06—0,3 mm
trwalosc tasmy 2 min znakow
irwatosc glowicy 10 min znakow
interfejs — rownolegly Centronics

8-bitowy (Amphenal)

Zasilanie - 180—264 V, 46—60
Hz, 100 VA
wyrmiary
wysokosc 90 mm
masa 3.7kg
BAJTEK 4/88 D
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Ostatnio poznaliSmy sposéb,
w _jaki przechowywana jest w

pamieci kazda linia BASIC-a.

oraz _co _oznaczajg takie znaki
kontrolne, jak CHRS 14 i CHRS
8. W tym odcinku poznamy po-
zostate znaki kontrolne. Trzy z

nich _dotycza zmiany miejsca

wydruku, szes¢ — zmiany atry-
butow.

Pierwszym z nich jest CHR$ 6 .COMMA
CONTROL", czyli przecinek kontrolny. Ma on lakie
samo dzialanie, jak przecinek separujacy teksty w
instrukcji PRINT, tzn. drukuje tyle spacj (ale za-
wsze co najmnie| jedna), by znalezc sig w kolumniz
0 lub 16:

PRINT "1", "2"
oraz PRINT "1"+CHR$ 6+ "2"
maja identyczne znaczenie

Podobnie, znak CHRE 22 AT CTRL", czyli
AT kontrolne, pozwala przenositc pozycje wydruku
w dowolne miejsce ekranu tak, jak AT w instrukcji
PRINT. Po tym znaku muszg wystapic dwa bajty
okreslajgce numer limi | numer kolumny, w ktore,
ma zostac umieszczony nastepny znak:

PRINT AT 10.7. !
jest rownoznaczne z
PRINT CHR$ 22:CHR$ 10,CHR$ 771"

B RATTEK 4/88

Aby sig przekonac, jak za pomocg tego znaku
uniemozliwic prawidtowy listing programu, wpisz
np

10 RANDODMIZE USR Z0000: REM Nic nmie widac'® ..

— po instrukcji REM wpisz trzy spacje, a po wy-
krzyknikuy — dwa przecinki kontrolne. Mozna je
uzyskat bezposrednio z klawiatury, wciskajac ko
lejno klawisze: EXTEND (lub dwa SHIFT-y na raz)
by uzyskac¢ kursor ,E", a nastepnie klawisz ,6"
(kursor zmieni kolor na zolty) | DELETE kursor
przeskoczy do najblizszej potowki ekranu

Po wpisaniu te] linii, wymieniamy te trzy spacje
na znak AT 0,0 przez:

POKE 23774,22,POKE 23775,0: POKE 23776,0.

Sprobujmy teraz wylistowac program. Na ekranie
nie pojawia sie tekst catej linii — poczatkowa jej
czesc jest zakrywana przez napis znajdujacy sig za
instrukcja REM i znakiem AT CTRL. Podobne kio-
poty sa gdy sciggniemy te linie do edycji (klawisz
EDIT).

Podane wspotrzedne w znaku AT CTRL powinny
miescit sie na ekranie, tzn. numer linii nie moze
by¢ wigkszy niz 21, a numer kolumny — niz 31.
Podanie wiekszych wartosci w przypadku PRINT
lub LIST powoduje komunikat , Out of screen” i za-
przestanie dalszego drukowania. Jesli zas listing
uzyskano przez wcisniecie ENTER (automatyczny
listing) — takze nastapi zakonczenie listowania
programu, a ponadto na dole ekranu znajdzie sig
migajacy znak zapytania — sygnat bigdu. Jest to
wiec praktyczny sposob na uniemozliwienie wyli-
stowania kazdego programu.

Kolejnym znakiem kontrolnym jest CHRS 23 —
.TAB CTRL" znak tabulacji poziornej. Po nim
nastepuja dwa bajty okreslajgce numer kolumny,
do ktore] ma zostac przeniesiona pozycja wydruku.
Sa one traktowane jako jedna, dwubajtowa liczba
{pierwszy bajt mniej znaczacy). Poniewaz sa jed-
nak tylko 32 kolumny, to jest ona brana modulo 32,
czyli jej starszy bajt i trzy najstarsze bity mlodszego
bajtu sa ignorowane. Druga istotna sprawa jest to,
ze TAB przenosi pozycje wydruku przez drukowa-
nie spacji — podobnie jak przecinek kontroiny,
moze byc wiec uzyty do zakrywania znajdujgcych
sig Juz na ekranie tekstow.

Mastepna grupe znakow kontrolnych stanowia
znaki zmieniajace atrybuty. 53 to:

CHRE 16 — INK CTRL
CHRS 17 — PAPER CTRL
CHR$ 18 — FLASH CTREL
CHR$ 19 — BRIGHT CTRL
CHR$ 20 — INVERSE CTRL
i CHR$ 21 — OVER CTRL.

Po kazdym z tych znakow xonieczny |est jeden
bajt, precyzujacy o jaki atrybut chodzi. Po znakach
INK i PAPER mcga tc byc liczby 0 ... 9, po FLASH |
BRIGHT: 0,1 8. po INVERSE 1 OVER : 01 1. Poda-
nie innych wartosci wywoluje komunikat , Invalid
colour” | oczywiscie przerwanie listowania progra-
mu

Odsmiecajac program zabezpieczony znakami
kolorow kontrolnych ustalamy sobie np., ze jesh
przegladajac tres¢ programu napotkamy kod znaku
PAPER CTRL, to wpisujemy w jego drugim bajcie
wartosc 0, jesli INK CTRL — wartosc 7, a w pozo-
slate znaki kontrolne kolorow — wartosc 0. Poza
tym usuwamy wszyslkie przeszkadzajace znaki
BACKSPACE (CHR$ B) przez =zasligpienie ich
spacjami (CHR$ 32). Podobnie likwidujemy znaki
AT CTRL — wymieniamy za pomoca POKE-ow trzy
bajty znzku na spacje. Po takiej korekcie prcgram
daje sie juz wylistowa¢ bez zadnych niespodzia
nek

Jesh chcesz sie wlkamac do programu tadujgce-
go, nie musisz, a w zasadzie nie powinienes go od-
smiecat — wazne |est przeciez o, aby cowiedziet
sie co ten program robi, w jaki sposob taduje do pa
mieci i uruchamia nastgpne bloki, a nie ahv robit to
tadn:e” | byl napisany czysto i przejrzyscie. Jest to
wazne tym barcdz + zanim nie pozrasz doklad-
me programu, iepiej nie rob w nimm Zadnych zmian

- |edno zabezpieczeniza moze byC sprawdzane
przez inne Diatego najlepszym sposobem zfama-
nia programu jest analiza jego dziatania krok po
kroku, odczytujac kolejne bajty pamigci:

© BORDER ©: FAFER ©: INK ©O: CLS =@ FRI
NT #0,."LDADING"3: FOR n=2 TO 20 STEF 4:
BEEF .2,.,m: NEXT n: LOAD "“CODE : PRINT A
T 19,03: LOAD ""CODE = FRINT AT 19,03: L
OAD ""CODE =: FRINT AT 19,03: LOAD ""CODE
: FRINT AT 19,03: LDAD ""CODE : RANDOMI
IE USR 240464

Pamiglaj o wiasciwe| interprelacji kolejnych bajtow:
najpierw dwa bajty numeru linii, potem dwa bajty
oznaczajace je| diugosc (ktore moga by¢ fatszywe),
a nastgpnie tekst: instrukcja BASIC-a, potem jej
parametry, za kazda liczba CHR$ 14 i pie¢ bajtow
zawierajgcych wartosc lgj liczby. Za parametrami —
dwukropek i nastepna instrukcja lub ENTER i nowa
linia programu.

To by byto na tyle, jesli chodzi o znaki kontrolne.
Jest jednak jeszcze jedna rzecz, kiorg trzeba wyja
smic, abys nie miat klopotéw z odczytywaniem BA-
S1C-a. Chodzi o instrukcje DEF FN. Wpisz, a naste-
pnie obejrzy, doktadnie taka linig:

10 DEF FN a(a,b$,c)=a+c

Wydaje sie, ze powinna ona zaja¢ w pamieci 19
bajtow (numer linii, jej diugosc, ENTER oraz 14
wpisanych znakow). ale tak nie jest. Interpreter po
kazdym parametrze funkcji umiescit znak CHRS$ 14
I zarezerwowat na cos nastepne piec bajtéw. Na
co? — zaraz sie przekonasz. Wpisz:

PRINT FN a {1,"123",2)

I ponownie dokladnie obejrzy] zawartosc pamieci
od adresu 23755. Po pierwszym parametrze w de-
finicji funkcji dalej znajduje sie CHR$ 14, ale po nim
znalazly sig kolejno: 0, O, 1, 0, O co w pigciobaijto-
wym zapisie oznacza liczbe 1. Podobnie, po trze-
cim parametrze funkeji znajduje sie CHR$ 14 i bajty
oznaczajace liczbe 2. Po parametrze b$§ takze zna-
lazta sie wartos¢ uzytego parametru: CHRE 14 |
pie¢ bajtow, ktore kolejno oznaczaja: pierwszy nie
jest dla nas wazny, drugi i trzeci to adres, pod kto-
rym znajdowat sie tancuch , 123" (wywotanie funk-
cji nastapito w trybie bezposredmim, wiec adres ten
dotyczy obszaru edycp linik BASIC-a), a bajty
czwarty i pigty to dtugosé tancucha — w naszym
przypadku wynosi ona 3 znaki

Pamietaj o tym odczytujac BASIC przez PEEK a
nie LIST. Zdarza sie czasem, ze w tych wiasnie baj-
tach zarezerwowanych na rzeczywiste wartosci
funkcji ukryte sa zabezpieczenia warunkujace dzia-
tanie programu lub nawet program maszynowy {a-
dujacy nastepne bloki (np. Beta, Basic 1.0).

Na zakonczenie pare stow o programach faduja-
cych — tzw. loaderach. Ich zadaniem jest wczyta-
nie i uruchomienie wszystkich blokow sktadajacych
sie na program. Zazwyczaj robig to w sposob mak-
symalnie utrudniajacy zrozumieme ich dziatania —
tak, aby uruchomienie programu w inny sposob niz
przez lego tadowacza (czyli w praktyce — wiama-
nie sie do niege) byto niemoziiwe. Robig to w mnie)
lub bardziej wyrafinowany sposob. Spojrzmy na fa
dowacze stosowane w wigkszosci produktow firmy
ULTIMATE (np. Atic Atac, Knightlore, Pentagram,
Night Shade itp.). Wygladaja one mniej wigce| tak:

FOR n=23755 10 PEEK Z3&627+254¥FEEK 2374628
: PRINT n;" ":FEEK n,CHR% FEEK n AND F
EEEK n>31: NEXT n

Za takim tadowaczem znajduje sig@ na tasmie pigc
nastepnych blokaw: ekran ocraz zakodowany glow-
ny blok programu, a za nimi trzy krociutkie bloki za-
bezpieczajace program: jednobajtowy (kod instruk-
cji JP (HL) ), kilkunastobajtowy (jest to procedura
odkodowujaca caty program), oraz ostatni — dwu-
bajtowy, fadowany pod adres 23672, czyli do
zmienne] FRAMES. Zawartosc te] zmiennej jest
zwiekszona o 1 co 1/50 sekundy. W programie ma-
szynowym uruchomionym przez RBANDOMIZE
USR 24064 wartosc ta jest sprawdzana i jesli jest
inna, niz by¢ powinna (co oznacza, ze w migdzy-
czasie, juz po zatadowaniu, program byl zatrzyma
ny na jakis czas), nastepuje wyzerowanie kampute-
ra. Wiamanie sie do tego typu programow jest pro-
ste. Wyslarczy zatadowac wszystkie bloki 72 wyjat
kiem ostatniego, a po wylistowaniu progromu. czy
zrobieniu w nim odpowiednich zmian (np. wpisaniu
FOKE-ow uniesmiertelniajgcych gre) wystarczy tyl-
ko wpisac LOAD "" CODE: RANDOMIZE USR
24064 (ale koniecznig v jedne; linil, rozdzielajgc in-
stiukcie dwukrophiem), by uruchemic gre.

Oddzelng sorawa |est odkodowanie programu,
czyli uruchomienie procedurki odkodowujace] w
taki sposob, by po zakonczeniu dziatania wrocita do
BASIC-a. Czyleinikem znajacym asembler nie po-
winno to sprawic klopotu, jednak ze wzgledu na
powszechnusc slosowania tego typu zabezpee-
czen, szczegoinie w programach uzytkowych (np
Art Studio czy The Last Word), wrocimy jescze do
tego tematu

A za miesiac zakonczymy sprawe programow 1a
dujacych, tzn. ich BASIC-owe| czesci i juz na dobre
Zajmiemy Sie asemblerem

Tomasz Surmacz
Robert Dudzik
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Chcac zapew sobie mozliwosc¢
diugotrwatego uzytkowania ZX SPEC-
TRUM, musimy stale pamigtac o tym,
aby oprécz przestrzegania podstawo-
wych wytycznych instrukcji obstugi
dbac o stan klawiatury.

Mechaniczne wycieranie sig folii i uszkodzenia sciezek
przewodzacych znajdujacych sig pod klawiszami wymienia
sie jako jedna z gtdwnych wad, ktora nieslely nie zostaa
catkowicie usunigta w nowszych wersjach tego kompute-
ra. Szczegolnie duze niebezpieczenslwo przedwczesne-
go wyeksploatowania klawiatury wigze sig z wykorzysla-
niem mikrokomputera do gier, w klorych zazwyczaj be-
dziemy uzywali wybiorczo tylko kilku z klawiszy. Angazu-
jac sig emocjonalnie w dramaturgie gry i nieraz blyskawi-
cznie nastepujace po sobie wydarzenia, wczesniej czy po-
zniej zapomnimy o delikatnym naciskaniu klawiszy.

Czy miatoby to nznaczac, ze z naszych zbiorow gier po-

winnismy usunac te, ktore sg dostosowane tylko do stero-
wania z klawiatury?
Wrecz przeciwnie! Uwazam, iz wiele z nich moze pod
wzgledem swych walorow $miato konkurowac z przeboja-
mi ostatnich lat. Do niektorych z nich chetniz powracamy,
chociaz nowsze gry z reguiy sg lepiej opracowane graficz-
nie, dzwigkowo etc. Obserwujgc publikowane lawinowo
przez POKE-rzystow rozmaite utaiwienia w postaci , wie-
cznego zycia”, ,niezmienne] energii’ lub ,wstrzymania
uptywu czasu”, chce zaproponowac wpiowadzenie do
programow gier niewielkich zmian, dzigki ktorym bedzie-
my mogli przeniesé funkcjg sterowania .z klawiatury na jo-
yslick™.

Czytelnikowi, pragnacemu skorzystac z moich uwag,
potrzebne beda dwa ,programy narzedziowe” ' powsze-
chnie uzywany program COPY-COPY opracowany przez
T. Wilczka oraz program MONS 3M-| GENS 3M firmy Hi-
SOFT.

Stan poszczegoinych portow odozytuie instrukcia Basi-
ca IN W. Adres W, bedacy liczba z przedziatu <0,65535-,
cdpowiada roznym urzgdzeniom wepscia. Zmiany stanu
portow mozna badac za pomoca programu:

10 INPUT "Adres portu = "W

20 PRINT INW; " ";

30 GOTO 20
Standardowo uzywa sig tylko wybranych adresow, co zna-
cznie utatwi nam anaiize gier. Oto zestawieniz adresow
standardowych portow:

Adres portu klawiatury ' Obstuguje

| dziesieinie | szesnastkowo | "Zadklawiszy

. 65278 FEFE o T

‘ 65022 FDFE G —A

, 64510 FBFE Q-—T

! 64386 F7FE $ 7 B

i 61438 EFFE 0 —6
57342 DFFE B ¥

! 49150 BFFE ENTER — H

]' 32766 7FFE | SPACE— B

Wprowadzajac do podanego wyze| programu e adresy
zauwazymy, ze gdy nie naciskamy zadnego z klawiszy w
danym rzedzie, to wezylywany bedzie bajt o wartosci 191
(binarnie 10111111} *). Po nacisnigciu jakiegos klawisza
iego rzedu raslapi wygaszenie odpowiadajgcego mu bitu
{pozycja bitu wzrasta w kierunku do wnetrza rzedu). Na
przyktad, po wprowadzeniu instrukcii PRINT IN 65022 oraz
nacisnieciu klawisza F nastapi zgaszenie bitu 3 | odczylany
bajt bedzie miat wartos¢ 187, a po rownoczesnym nacis-
nigciu klawiszy A i G zoslang zgaszone bity 0 i 4, wekutek
crego odczytana warlosé bajlu bedzie rowna 174 %)

Podobnie, wykorzystujgc len sam program, mozemy
sprawdzic wartosC bajlu odczytywanego z portu joysticka.
W przypadku wuzywanego najczescie) joyslicka typu
KEMPSTON, instrukgja IN 21 odczytuje wartosé 0 gdy dra-
zek znajduje sie w martwym jego polozeniu lub nacisnie-
ciu FIRE, zostanie zapalony odpowiedni bit, 2 wigc "w pra-
wo" — bit O, "w lewo” — bit 1, itd. Skutkiem tego bedzie
odczytanie z portu joysticka wartosci 1, 2, itd. ***)

Teraz poprawienie programow napisanych w jezyku Ba-
sic nie powinno sprawiac zadnych trudnosci. Odszukuje-
my linie z instrukcjami odczytujgcymi stan klawiatury, np.:

230 IF INKEYS = "¢” THEN GOTO 270
Chcac osiggnac ten sam efekt po wychyleniu drazka joy
sticka “w przod”, zmieniamy zapis na:
230 IF IN 21 = B THEN GOTO 270
albo pozostawiajgctbez zmian instrukeje czytania klawiatu-
ry dodajemy:

230 IF INKEY$ = "¢c”" ORIN 21 = 8 THEN GOTO 270
Niestely, ciekawe gry sa stosunkowo rzadko pisane w Ba
sicu (np. MINED OUT). Znaczna ich wigkszosc ma proce-
dury w kodzie maszynowym, w ktorym osigga sie duzo
wieksza dynarmike gry | bardzie] atrakcyjne rozwigzania
graficzne

Z KLAWIATURY

NA JOYSTICK (1)

Dilatego, zanim przystapimy do omawiania konkretnego
podprogramu przejscia .z klawiatury na joystick”, musimy
jeszeze pokrotce przedstawic sposoby odczytywania sta-
nu klawiatury bezposrednio z poziomu kodu maszynowe-
go.
MNajczesciej beda to rozkazy mikroprocesora Z80, od-
czytujgce stan klawiatury poprzez standardowe porty:

= | Adres portu =
Mnemonik | Kod rozkazu | ¥ I strze AR S
zesnastkowo! SB MD znajduje sig w
= Rl RS d i . rejestrze
| INA(dd) | DBda | A | dd | A
| INA,(C) | ED 78 B v A
| INH,(C) | EDB0 B c H
| INL.(C) | ED®68 B c L
IN B, (C) i ED 40 B C B
INC, (C) | ED 48 B C c
ND, (C) | ED 50 | B C D
ii INE, (C) | ED 58 1 B C E 5

Odpowiednikiem instrukcji Basica:
1) LET W = IN 65022 moze byt
LD A, # FD LD BC, # FDFE
b
IM A, (4 FE) IN A, (C)
(wartosc odczylanego bajtu bedzie w akumulatorze)
2) LETW = IN 21 moze byc:
XOR A LD BC, # 0015
lub
IN A, (4 15) INB, (C)
(W w akumulatorze) (W w rejestrze B)

Innym sposobem bedzie wykorzystanie zmiennych sy
stemowych, ktGre przechowuja kody ASCII, odpowiacag
ce danemu klawiszowi. | tak, pod adresem 23556 (+
5C04) znajdziemy za pomocg funkcji PEEK kod aktualnie
naciskanego klawisza w trybie C. W podobny sposob
mozemy znalez¢ kod ostatnio nacis$nigtego klawi=za,
przechowywany w zmiennej systemowej LAST K o adre-
sie 23560 (# 5C0O8) Normalnie sg lo kody klawiszy w try
bie L, lecz rownoczesne nacisniecie Kioregos z SHIFT ow
spowoduje odpowiednia zmiang wartosci kodu w zmienne|
LAST K.

Prosze zauwazyc, ze standardowo para rejestrow IY za
wiera adres pazowy cbszaru zmiennych systemowych, ro
wny 23610 (#+ 5C3A). Dzigki temu wartos¢ kodu z ze
zmiennej LAST K mozemy zaktadaé do akumulatora za
pomoca rozkazu LD A, (23580), albo w trybie adresowania
indeksowego LD A, (1Y-50)

Koleinym ze sposobow moze byC wywolame podpro-
gramu KEYSCAN z pamigci ROM, rozpoczynajgcego sie
od adresu 654 (# 028BE). taduje on kod nacisnigtego kla-
wisza do pary rejestrow DE, przy czym rejestr D bgdzie
zawierat liczbe z przedziatu «0;39:, a rejestr E hiczbe wska-
zujgea z jakim SHIFT'em klawisz zoslal nacisniety. Przy
rownoczesnym nacisnieciu kilku klawiszy znacznik zera
bedzie zgaszony. Natormiast, gdy nie nacisnigto zadnego z
klawiszy, w parze rejestrow DE bedzie wartosé #FEFE, a
znacznik zera bedzie zapalony. Dla zbadania wartosci w
ref-r—::f.:rar:h D i E oraz stanu znacznka zera mozna skorzy-
slac z nastepujacego programu:

20 LET =0 : For i=0 TO 18: READ a: POKE 30003+, a:
LET s=s+a: NEXT i: IF S« 1447 THEN FRINT "PO-

PRAW Dane”: STOP

30 PRINT: PRINT INKEY$

40 RANDOMIZE UISR 30002

50 PRINT "D = "; PEEK 30001 "E = "; PEEK 300C0

60 PRINT "Znacznik zera = ", PEEK 30002

TC PAUSE 100: POKE 23692,5: GOTO 3C

80 DATA 205, 142,2, 237, 83, 48, 117, 40,4

90 DATA 62,0, 24,2, 61,1, 50, 50, 117, 201

Program wywoluje procedure KEY-SCAN z pamigci ROM |

wpisuje wartosci rejestrow D i E oraz znacznika zera dc

komorek 30000 + 30002 (sa one rézne od wartosci wg

kodu ASCII).

Nalezy na koniec zauwazyc, 7€ s3 (0 najczgscie] wyko-
rzysiywane procedury odczytu stanu klawiatury w jezyku
maszynowym. Wyszukanie w tekscie programu w kodzie
maszynowym odpowiedniego fragmentu , czytajacego kla-
wiature” i analiza jego dziatania jesl niewalpliwie najlrud
niejszym etapem pracy

Proponuje nastepujacy algorytm postgpowania.

1) Ustali¢ adresy starlowe | dlugosci poszczegolnych

blokéw programu (przy pomocy programu fadujace
go gre albo programu COPY-COPY).

2) Zapoznat sie z dziataniem poszczegdinych klawiszy,
jakich uzywamy podczas gry. Zdecydowac, ktore z dziatan
bedziemy symulowac za pomoca joyslicka (ruchem drgz-
ka, nacisnieciem FIRE, ewenlualnie réwnoczesnym wyko-
naniem obu tych czynnosci).

3) Sprawdzic, czy bloki programu, realizujace dang gre,
nie uruchamiajg sie automatycznie. Jezeli bloki bylyby zbyt
dlugie mozna je dzieii¢ za pomoca programu COPY-
COPY.

4) Wgra¢ blok programu, a w wolny obszar pamigci
RAM program MONS 3M. Uruchomi¢ program monitorujg-
cy i ustawi¢ licznik gloéwny programu na poczatek badane-
go bloku

5) Rozkazem G wyszukac sekwencje rozkazow odczy-
tujacych stan kiawiatury, wpisujgc na przyktad:

G- DB.FE G:ED:78 G:8:5C itp
oraz zapisac adresy tych rozkazow.

6) Ustawi¢ licznik glowny programu na pierwszy ze
znalezionych adresow. Jezeli trzeba, cofnac licznik glowny
o kilka komorek w celu odczytania starszego bajtu adresu
portu i rejestru do jakiego bedzie on zaladowany, nie
zmieniajac przy tym desasemblacji programu. WysSwietlic
strone disasemblacji i szczegotowo przeanalizowac dziata-
nie programu odczytujgceyo stan klawiatury.

7) Przeszukat, jezeli trzeba, pozostale bloki programu
gry w sposob podany w pp. 4 + 6.

8) Wybrac wolny obszar w pamigci RAM i utozy¢ pod-
program obsiugi joysticka, nie eliminujgcy oryginalnej pro
cedury sterowania z kiawiatury, wediug nastgpujacego
schematu (np. funkcje klawisza (KL) symulujemy ruchem
drazka “w prawo”):

ORG NN podprogram zaczyna si¢ od adresu
HN
XOR A wczytuje do akumulatora
IN A (#15; wartost 7 portu joyshicka
Bi: ETOA sprawdza, czy drazek wychylony "w
prawo” (czy bit 0 rdwny jedynce)
JRZ.B2 skok do kolejnegn modulu, gdy wa
runek nie speiniony (bit 0 rdwny
zera)
LD Ad taduje do akumulatora wartost kodu
d. jaka bylaby cdezytana wedlug pro-
cedury w programse ghbwnym po na-
cignieciu klawisza KL
RET powrdt do programu glownega | wy
konaria podprogramu chstugi klawi-
sza KL
B2: BIT1,A czy drazek wychylony “w lewo” —
poczglek moduty symulacii nastgp-
nego klawisza
C linie programu glownepo, odczyluja-

ce slan klaw:atury, zaslapione w nim
przez CALL NN
RET nowrdl do programu gléwnego
Przy uktadaniu tego podprogramu wygodne bedzie uzycie
programu GENS 3M, za pomoca kitdrego wygenerowany
kod wynikowy wygrywamy na tasme.

9) Zastapi¢ w analizowanym bloku wszvstkie rozkazy
odczytujgce stan danego klawisza rozkazem wywctania
podprogramu obstugi joysticka CALL NN {stan tego same-
yo klawisza moze by¢ odczylywany w kilku réznych miejs-
cach programu). Poprawiony blok nagrac na lasme.

10 ) Wmonlowac opracowany podprogram cbsiugi joy-
sticka do poprawionego prograrmu gry Za pomoca progra-
mu COPY-COPY, albo z poziomu jezyka Basic za pomoca
instrukcji POKE (pamigtagc o tyrm, aby nie kolidowat on z
obszarem programu gidwnego, a takze aby zostat wezyta-
ny do pamieci RAM przed uruchomieniem sie ary).

11) Sprawdzic poprawnosc dzialania poprawionego
programu.

Za miesigc podam sposoby przystosowania Kilku popu-
larnych gier do sterowania joystickiem.

Adam Gawlowski

*) albo 31 (binarnie 0001 1111) w przypadku pukro-
komputera TIMEX 2048
**} w przypadku mikrokomputera TIMEX 2048 beda to
wartosci 23 i 14 odpowiednio
***) dia joyslicka innego typu adresy portow | warlosci
odczytanego bajtu beda inne, co ralezy ustalic przed przy
stgpieniem do przerobek
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PRZEDSTAWIAMY WARSAW BASIC(3)

ORGANIZACJA PAMIEC

NIE TYLKO
DLA NERWOWYCH

—GRACZY—

Teoretycznie mogtoby sie wyda-
wac, iz drazek jest elementem wytrzy-
matym na wszystko i tak prostym, ze
w zaden sposob nie moze zaszkodzi¢
komputerowi. Jak mylny jest to po-
glad wiedza chyba wszyscy uzytkow-
nicy, ktorzy zmuszeni byli do wymia-
ny jednego z ukiadow scalonych
komputera i to bynajmniej wcale nie
najtanszego...

We wszystkich komputerach Commodore
drazki sterowe sg obstugiwane przez specjali-
zowane ukilady interfejsowe: w &64 i128 sato
uklady 6526 CIA (Complex Intreface Adapter),
w VIC-20 uktad VIA (6522), w rodzinie C-16/116 |
PLUS/4 (ukitad 7360 (TED) wraz z ukladem
6529B. Zupelnie nie wiadomo dlaczego przyje-
to sig, ze nie wolno odlaczaé¢ podczas pracy
komputera jakichkolwiek urzacrzer‘l peryferyj-
nych z wyjatkiem drazkow. W efekcie delikatne
struktury uktadow nie wytrzymuja iskrzen obe-
cnych przy wkiadaniu wtyku drazka do innego
portu czy pala sig pod wplywem tadunkow
elektrostatycznych.

Najczegstszym objawem uszkodzenia takiego
uktadu jest nagly brak kontakiu np. p:zycigzu
FIRE czy niemoznosc przesunigcia sterowane-
go obiektu w jakas strone. Jezeli wiec po prze-
testowaniu drazka stwierdzimy, ze icst on cal-
kowicie sfrawny oznacza to, ze spaleniu ulegta
sekcja uktadu scalonego i trzeba go bedzie wy-
mienic. Niech sie nikomu nie wydaje, ze jest to
wyjatkowo proste: sam uktad kosztuje za grani-
cg ok. 15 dolarow i jest raczej trudnodostepny
(wtasna lprodukcja Commodore). W Polsce sam
uktad CIA kosztuje w chwili gdy to pisze ok.
50000 zt (bez naprawy) i konia z rzedem temu,
kto go dostanie przy pierwszym podejsciu (ha-
wet na gieldzie).

Jak z tego wida¢ warto dbac rowniez o tak
prymitywny element jak drazek. Jezeli bedziesz
stosowal sie do ponize] podanych zasad nie
powinienes miec z drazkiem zadnych proble-
mow. Warto o tym pamigtac poniewaz przydaje
sie on nie tylko do gier ale wykorzystuja go tez
znacznie ciekawsze programy takie ja €0S,
NEWSROOM, CERTIFICATE MAKER, PRINT
MASTER PLUS i wiele innych.

1. NIGDY nie przelaczaj (przylaczaj)
drgzka w czasie gdy komputer jest wia-
czony. Najprostszym rozwiazaniem jest zakup
drugiego drazka i przylgczenie obu na state do
komputera; ich przelaczenie nie bedzie wtedy
konieczne.

2. Przelewanie emocji grajacego na styki jo-

sticka skraca jego zycie o co najmniej polowe
Z’S"s"ki s3 oczywiscie niedostepne). Jezeli nie
jestes w stanie sie opanowaé, sprébuj
nabyé drazek pracujgcy w oparciu o mi-
krowylaczniki (sa juz takie drazki rodzimej
produkcji w cenie ok. 5000 — 6000 zi.

3. Staraj sie zawsze tak ustawiaé kom-
puter, aby uniemozliwi¢ przypadkowe do-
tkniecie reka do portow obu drazkow (do-
tyczy to takze wszystkich innych gniazd).

4. Nie uzywaj drazikéow uszkodzonych
czy niepewnych, nie szarp tei za przewodd
polaczeniowy. Jesli Twoj drazek ma gumowe
przysawki i chcesz go przesunac, unos go za-
wsze za obudowe, a nigdy za raczke.

5. Przy przenoszeniu joysticka nie owijaj
przewodu dookolo raczki, gdyz moze to
spowodowac wewnegtrzne p<knigcie jednej z
je%o ayt. -

. Jezeli Twoj drazek jest wyposazony w
przycisk AUTOFIRE, to sprawdzaj kazdora-
zowo przed wigczeniem komputera, czy
jest on wylaczony. Ruchy drazkiem przga-
czonym do portu s3 odbierane przez ukiad CIA
i jak normalnie wcisniete klawisza, tak wiec po-
ruszenie raczka moze spowodowac ukazanie
sie na ekranie dziwnych znakow, liter, cyfr itp.

Klaudiusz Dybowsk1
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Za konfiguracje pamieci
komputera C-64, wykorzysty-

wana przez interpreter CBM

V2.0, odpowiedzialne sa zmien-
ne systemowe, ktérych wartos-
ci przechowywane sa od $0000
do $0333 i od $d000 do $dfff.

O tym jaka czesc¢ pamieci przeznaczona jesl na
tekst programu, zmienne, tablice i wartosci wyra
zen lekstowych decyduja zmienne systemowe
B2b/82 poczatek programu (TXTTAB), $2d/%2e

poczatek zmiennych (VARTAB), $2{/£30 po-
czatek tablic (ARYTAB), $31/832 koniec tablic
(STREND) §33/834 — koniec wartosci wyraze
tekstowych (FRETOP) i 837/838 — poczatek war
tosci wyrazen tekstowych | koniec dostepne] pa
mieci (MEMTOP)

Fo inicjacj interpretera CBM V2.0, dla programu
dostgepna jest pamieC rozpoczynajaca sie ad
karym jest wstawiona wartosc $00

su $0800, pe
Zmienna TXTTAB wskazuje na adres $0801, k

cznego zestawiania procedur w pakiety, naktadko
wania lp. Dzieje sie 10 wszyslko w sposob niewi-
doczny dla uzytkownika.

Przy pracy z procedurami mozna wyroznic kilka
poziomow pamigci. Na poziomie O jesl program
gltowny, wczylywany dynamicznie w trybie bezpos-
rednim | jego zmienne, zakladane w trybie progra-
mowym. Procedury wywolywane przez program
glowny, wczytywane dynamicznie w trybie progra-
mowym | ich zmienne (lokalne) zajmujg poziom |
Poczatek nowego poziomu znajduje sie bezposre
dnio za koncem tablic poziomu poprzedniego. Aby
w kazdej] chwili mozna byto rozpoznac aktualng
konfiguracje pamiegci na danym poziomie, w War
saw BASIC-u wprowadzono instrukcie MEM(ory)
(patrz BAJTEK 7/87). Na uzytek czytelnikow na
ﬁ;egn cyklu podajemy uproszczona wersje tej i
struke)i. wywotywang przez £m. Program 2 umozl|
wia, po dotaczeniu do programu z poprzedniego
odcinka 1 wykonaniu tej instrukcji. odczytanie liczby
waolnych bajtow na poziomie 0

Program organmizujacy inne poziomy przedstaw
my w jednym z nasiepnych odcinkow. Wtedy in
st a2 £m bedzie rowniez pomocna w czasie ,re
po roznyct

ej .;.'\.-e:li': whi poziomach

st wiasciwyr poczatkiem programu. Linie progra K?"EySZtOf Gﬂj@l{-’skf
d Zaf wane od tego resu w formacie - .
wskaznik do poczatku nasiepne linii (2 baity). n Bogustaw Radziszewski
| (2 bajty), tresc linii (nie wiece] niz 79 zna
¢ I koniec linu (1 bajt $00). Interpreter rozpoz -
naje koniec linii program ) napotkaniu zeroweq
wskaznika ($00 $00) do poczatku nastepne li '} 1
standardowym interpreterze nastep 2 I 2 RG 47
tym wskazniku przechowuje zmenna VARTAB 3 TXTAB ORG zgﬁ{?
Koniec zmiennych pokrywa sig z poczatkiem tab 4 o $$Ca
ARYTAB Deklaracj: b zakladanie nowych 5 LDA rt«}\
zmiennych powoduje przesuwa ¢ w kierunkt p ‘SR HABLE
WYZSZY( idresow  konca tab STREND). W LDX $$06
chwili_uruchomienia programu MEMTOP pokrywa | g LDY
sig z FRETOP. W miarg orzybywania wynikow dzia 9 LDA #ﬁlﬁ?n v
tan na tekstach zawartosc FRETOP przesuwa sie w 10 e s i
kKierunku nizszych adresow 11 il S
Jax wiemy el zat IE NoOWe|] Zmienne] Spo i e $2B.X
wodowaloby przekroczenie FRETOP prze ;L;l' rﬂh SEE )
STREND, to sygnalizowany jest blgd OUT OI' ME 14 gl AR LIANBL Y
MORY (brak pamieci). Nie wszyscy jednak wiedza, :'3 S $2C.X
7e obnizenie FRETOP ponizej STREND (proba za 5 LB BEE
pisania nowe| wartoscr wyrazenia tekstowego) nie Sl ',I.Y, E:Dj .
jest sygnalizowane. W tym przypadku interpreter 17 JSR  HBDCD
przesuwa FRETOP do pozycji wyjsciowe| (traci sie 18 LDA — #3$CB
dostep do wczesnie] wypracowanych tekstow) 19 ”—"_‘. #EC4
Interpreter CBM V2.0 toleruje rowniez inne usy 20 JSR  HABIE
tuowanie wzg'edem siebie swoich danych (progra 21 LDA HC4CA
mu 1 zmiennych). Poczatek tekstu crogramu mozna -—’_d ORA #3530
umieszczac w dowolnym, dostgpnym miejscu w o JMP  CHROUT
amiect. Koniec programu me musi pokrywac sie z 24 HEX 93ACA0AOACACAOADADLZ
poczatkier ennych (VARTAB). Co wiece|, lekst 25 HEX ZAROC94ES44552505245
programu moze byc umies ony za zmiennym _-ﬁ HEX 544552A0302E30A02AA0
awet powyZe| adresu wskazywanego przez MEM 27 HEX 0DODS 74F4C4E453A0000
D ._-:.‘-“\ HEX OD504F5A454F4D3AA000
W Warsaw BASIC-u te rdzne konfigura a wy 29 HAB1E $AB1E
korzystywane np. do organizowania bloku zmien 30 HBDCD $BDCD
nych lokalnych, wspolnego bloku zrmiennych, RAM 31 HC4CHA = $C4CA |
dysku, parametrow tormalnych, przekazywania 12 CHROUT - sFFD2 |,
wartosc paramelrow przez warlosc lub nazwe, wy |
wotywania procedur, ich zagniezdzania automaty [_ i et T T P AT ARl |
200 print” Lz
| 205 x=30293:n=95:c=0
210 fori=0ton:reada:pokex+1,a:c=c+a:next
215 ifc=10526thenprint” fxsss & :goto225
220 print” &=’ o cadicd & Yiend
225 poked0265,7*16+4:poke50266,12*16+4
230"3atals60,196 ., 169,963,232, 30,4 FTL. 162707 T80, et as
235 data43,0,56,245,43,133,254,185,44,0.245,44
240 datal66,254,132,211,32,205,189,169.,203,160,196,32
245 data3d0,171,173,202.486.9.48,76,218.255,147. 160
250 datal6e0,160,160,160,160,160,160,18,42,160, 201,78
255 dataB84,69,82,80,82,69.84.69.,82,160,48.,46
260 dataq48.160.,42,160,13,13,87,.79,.76.78.69,58
265 data0.0,13,80,79.90,73,.79,.77. 58160, 0




Wspominatem juz, ze
przektadanie drazka z portu
do portu nie jest ani bezpie-
czne dla komputera ani tez
nie przyczynia sie do prze-
diuzenia zywotnosci ukla-
dow scalonych obstuguja-
cych drazki. Jako dowdd
przedstawiam czytelnikom
schematy obrazujace spo-
s6b przytaczenia obu por-
tow do poszczegoinych
uktadéw scalonych w C-
128, C-64 i C-16/116/PLUS/A.

Schematy te moga stuzy¢ takze do je-
szcze innego celu. Jak wiadomo na ryn-
ku sa powszechnie dostepne drgzki z
wlykiem dziewieciobolcowym czyli do C
64, C-128, Atari, nie ma natomiast drgz
kow do rodziny komputeréw C-16. Na
rysunku 4 przedstawiono wyprowadze-
nia obu portow w C-16/116/PLUS/4
oraz C-64/C-128. Kontakl powoduje
zwarcie jedne| z linii JOYAQ-JOYA3 lub
JOYBO-JOYB3 z masa ukfadu dostepna
na nozce 8 w C-64/128 WB z nozka 8 (w
C-16, 116, PLUS/4). Jezeli wigc ktos ma
smykatke w reku wykona we wiasnym
zakresie odpowiednig wtyczke (lub na
bedzie takowsg na gietdzie) | bedzie w
stanie przerobic zwykly drazek w drazek
do C-16. Poszczegdlne linie oznaczajg:
Mozka 1 gniazda — JOYAO (JOYBO) —
gora dla C-64-128, dot, dia rodziny C-16
MNozka 2 gniazda — JOYA1 (JOYB1)
dot, dia C-64/R8, gora dla rodziny C-16

KLAN COMMODORE

MNozka 3 gniazda — JOYAZ2 (JOYB2) —
lewo,

Nozka 4 gniazda — JOYA3 (JOYB3) —

prawo,

Nozka 5 gniazda — nie dotyczy dragzka w
C-64/128,

Nozka 5 gniazda +5V w C-16/116/
PLUS/4,

Nozka 6 gniazda — BTNA (BTNB) —
FIRE,
Nozka 7 gniazda -
PLUS/4,
Nozka 7 gniazda — +5V w C-64/128,
korzysta tez z tego AUTOFIRE,
Mozka 8 gniazda — masa w C-64/128,
MNozka 8 gniazda — linia sygnatowa C-
16/116/PLUS/4
Nozka 9 gniazda — nie dotvezy drazka w
C-64/128

Jezeli wirod czytelnikow sa tacy, kid-
rzy poczatkujg dopiero jako elektronicy-
amatorzy lub woleliby prostsze rozwiaza-
nie to informuje, ze czasami mozna do
stac na gietdzie odpowiednie wiyki prze-
sciowe umozliwiajgce przytaczenie draz
kow standardowych do rodziny kompu-
terow C-16. MNowicjuszom polecatbym
asyste fachowcow podczas zmiany wity-
kow drazka

Ze schematow mozna takze odczytac,
iz najbardzie| podatnym na uszkodzenia
uktadu obstugujgcego drazek jest Com-
modore 64 — gniazdo tego portu jest
potaczone BEZPOSREDNIO z ukiadem
bez zadnych buforow jak ma to miejsce
w C-128 czy rodzinie C-16. Zwracam
wiec jeszcze raz uwage uzytkownikow,
aby nie przetgczac drgzkow gdy kompu-
ter jest wtaczony

masa w C-16/116/

Klaudiusz Dybowski
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Zabawa w gry komputerowe bywa
czasami bardzo kosztowna wystarczy
tylko jedno przetaczenie drazka z por-
tu do portu w czasie gdy komputer
jest wigczony... Znacznie czesciej jed-
nak usterce ulegaja styki drazka, pe-
kaja membranki czy blaszki sprezy-

nujace.

Jak sprawdzi¢ co ulegto uszkodzeniu — kompu-
ter czy drazek? Bardzo prosto. Wystarczy w tym
celu wpisac 1| uruchomic jeden z podanych ponizej
programow, w zaleznosci od posiadanego kompu
tera. Mozna oczywiscie zrobic to takze wczytujac
plierwsza lepsza gre, pewniejsze sa jednak podane
tu programy. Oprocz samej animacji ruchu draz-
kiem na ekranie uzytkownik otrzymuije takze infor-
macje o sygnale wejsciowym generowanym przez
drgzek. Dzigki temu mozemy np. okresli¢, czy styki
sg czyste i kontaktuja za kazdym razem, czy AU-

TOFIRE generuje regularny sygnat itp.

Przed uruchomieniem programu warto go bedzie
zapisac na tasmie czy dysku, nalezy tez pamietac o
tym, aby drazek byt podtaczony PRZED wiacze-
niem komputera. Przeprowadzenie teslu jest mo-

zliwe zarowno z portu 1 jak i 2, bez roznicy.

Klaudiusz Dybowski

§2 100 REM x33% JOYTEST 16/11&/FLUS/4 1i%

I8 105 :

AF 110 REM 13

F@ 115 :

78 120 :

Bl 125 SCNCLR:BRAPHIC CLR:CHAR 1,9,12,"PORT
1 CIY 2 (1/2) 3 ":INPUT P

45 130 IF P{1 DR P>2 BOTOD 125

BC 115 P$="FUNKCJA JOY("+RIGHTS(STR$(P),1)+
*) = ";E%=CHR$ (209)

23 140 COLOR 1,1:COLOR 0,2:GRAPHIC 1,1

I 145 :

D9 150 FOR I=1 TO 4:READ K,L,M.N:BOX 1,K,L,
M, N:NEXT

DC 153 FOR I=0 TO 135 STEF 45:B0X 1,128,935,
198,105, 1, 1:NEXT

B6 160 BOX 1,230,50,240,170,,1:B0% 1,113, 16
5,240,175, , 1:CIRCLE 1,204,52,8,8

BC 145 :

FE 170 A=JOY(P):W=0:CHAR 1,X,Y," ":CHRR 1,2
Se6,° "1X=20:Y=12

33 175 IF A=) THEN CHAR1,20,12,E$:60T0 230

71 180 IF A=»128 THEN W=12B:A=(A AND 127):C
HAR 1,25, 6,E$

47 1B3 IF A=l THEN X=20:

0A 190 IF A=2 THEN K=24:Y

Ak 195 IF A= THEN X=23:

BB 200 IF A=4 THEN X=24:Y=1h

B4 205 IF A=5 THEN X=20:Y¥=17

45 210 [F A=4 THEN X=1k:Y=14

LS 215 IF A=7 THEN X=15:Y=12

ED 220 IF A=B THEN X=1b:Y=B

CF 225:

95 230 A%=5TR$ (A+W) s IFLEN(A%) =4THENA$=RIGHT
$(R%$, 3):ELSE:A$="00"+RIGHTS (AS,1)

ED 235 CHAR 1,10,1,P$+A%, 1:CHAR 1,K,Y,E$

73 240 GOTO 170

31 243

&E 250 DATA 097,038,226,162, 100,040,223, 140

29 255 DATA 103,042,220,158,094,036,229, 164

K. DYBOWSKI s

Y=7

8

Y=12
1

LT

8F
38
AF
Fa
78
Bl

43
40

23
04

BA
F1

iC

F7
EA

70
Cy

13

F2

07

93

b7

DF

B9

Bl

BE

3D

90
Db

5C
04
12
OF

D2
99

EA
53
3
18
)
54
6
04

3B
bh

100 REM  &¥3  JOYTEST 128  #1x
105 @
110 REM  sx% K, DYBOWSKI  #i%
115 :
120

125 SCNCLR:GRAPHIC CLR:CHAR 1,9,12,°FORT |
CI¥ 2 (1/2) = ":INPUT P

130 IF P<1 DR P»2 BGOTO 1235

135 P$="FUNKCJA JOY("+RIGHTS$(STR$(P),1)+")

= ":GDSUB 260

140 COLOR 1,1:COLOR 0,2:B6RAPHIC 1,1

145 X1=160:Y1=130:X2=197:Y2=90: ¥3=125: Y3=1
48

150

155 FOR X=1 TO 4:READ K,L,N,N:BOX 1,K,L,M,
N:NEXT:BOX 1,150,145,170,153,1

160 FOR X=0 TO 135 STEP 45:BOX 1,125,95,19
3,105, X, L:NEXT

165 MOVSPR 1,X1,Y1:MOVSPR 2,X1,Y1

170 BOX 1,227,50,237,170,,1:B0X 1,107,145,
2317,175,,1

175 :

180 A=JOY(P):W=0:SPRITE 1,1,8,0,1,1:5PRITE
2,1,8,0,1,1

185 IF A=0 OR A=128 THEN MOVYSPR 1,X1,Y1:MO
VSFR 2,X1,Y1

190 IF A=>128 THEN W=12B:5PRITE 2,1,3,0,1,
1:A=(A AND 127)

195 IF A=1 THEN MOVSPR 1,X1,YZ:MOVSFR 2,)!
,¥2:60T0 240

200 IF A=2 THEN MOVSPR 1,X2,Y2:MOVSPR 2,32
,¥2:6070 240

205 IF A=3 THEN MOVSPR 1,X2,Y1:MOVSPR 2,X2

,Y1:60T0 240

210 IF A=4 THEN MOVSFR 1,X%2,Y3:MOVSFR 2,X2
,Y3:60T0 240

215 IF A=5 THEN MOVSPR 1,X1,Y3:MOVSFR 2,X1
,Y3:60TD 240

220 IF A=b THEN MOVSFR 1,X3,Y3:MOVSPR 2,X3
,¥3:607T0 240

225 IF A=7 THEN MOVSPR 1,X3,Y1:MOVSPR 2,X3
,Y1:60T0 240

230 IF A=B THEN MOVSPR 1,X3,Y2:MOVSPR 2,3
Y2

235

240 A$=5TR$ (A+H):IF LEN(A$)=4 THEN A$=RIGH
T$(A$,3) tELSE: A$="00"+RIGHTS (A$,1)

245 CHAR 1,10,1,P$+AS, 1

250 GOTO 180

255 :

260 FOR J=35B4 TO 3711:READ G%:POKE J,DECI
0%):NEXT:RETURN

265

270 DATA 00,7E,00,01,FF,B0,07,FF,EQ,OF FF,
FO,1F,FF,F8,3F

275 DATA FF,FC,3F,FF,FC,7E,00,7E,7C,00,3E,
FC,00,3F,FC,00

280 DATA 3F,FC,00,3F,7C,00,3E,7€,00,7E,3F,
FF,FC,3F,FF,FC

285 DATA IF,FF,F8B,0F,FF,F0,07,FF,E0,01,FF,
80,00, 7€, 00, 00

290 DATA 00,7€E,00,0t,FF,B0,07,FF,E0,OF,FF,
FO,1F,FF,FB,3F

295 DATA FF,FC,3F,FF,FC, 7F,FF,FE, 7F, FF, FE,
FF,FF,FF,FF,FF

300 Dﬁ?ﬂ FF FF FF FF,7F,FF,FE, 7F,FF,FE, 3F,
FF,FC,3F,FF,FC

305 DATA IF, FF FB OF,FF,FO,Q?,FF,EG,GI,FFF
30,00,75,00,00

310 ¢

315 DATA 097,038,223,162,100,040,220, 140

320 DATA 103,042,217,158, 094,036,226, 164

1A
38
AF
F8
78
93
09
BB
40
AF

co
3

2E
BC
6D
70
D4
32
hA
88

96

71

ab

oF

95

02

90
ES

44
2E

Cs
91
FS
72
98
13
18
b7

BF

B2
48
30
RO

20

100 REM  #kx  JOYTEST &4 #xi
105 :
110 REM  xd%  K.DYBOWSKI  #%¥
115
120

125 54=CHR$(147):PRINTS$: PRINT: INPUT “PORT
1 CI¥Y 2 (1/2) 1+ "3P:C$=CHRE(34)

130 IF P=1 THEN P=54321:6070 145

135 IF P=2 THEN P=56320:60T0 145

140 60OTO 125

145 P$="WARTOSC "+C$+"NOT PEEK("+RIGHT$(ST
RE(P),S)+") AND 31°+C4+" = *

150 PRINT S5%:GOSUB 265

155 X1=180:Y1=130:%2=197:Y2=90:%3=125: ¥ 3=1
68:V=53248:51=V+1:52=V+2:83=V+3

160 POKEV+32,6:POKEV+3], 1:POKE 6454,0

163 @

170 POKEV+39,7: POKEV+40,7: POKEV+23, 0ePOKEY
+29,J:POKEV+23,3:POKEV+21,3

175 :

180 A= NOT PEEK(P) AND 31:W=0:POKEV+40,7

185 IF A=0 OR A=16 THEN POKEV,X1:POKES1,Y!
1POKESZ, X1:POKES3, Y1

[90 IF A=)16 THEN W=16:POKEV+40,2:A=(A AND

13}

195 IF A=! THEN POKEV,X1:POKES1,YZ:POKESZ,
X1:POKES3,Y2:60TC 240

200 IF A=9 THEN POKEV,X2:POKES1,Y2:POKESZ,
X2:POKES3, Y2:60T0 240

205 IF A=B THEN FOKEVY,X2:POKES!,Y1:POKESZ,
K2:FOKES?, Y1:60T0 240

210 if A=10 THEN POKEV,X2:POXESL, ¥2:POKESZ
y X2:POKEST, ¥3:6OTD 240

215 IF A=2 THEN FOKEV, Y 1+POKESI,Y3:POKES2,
X1:FOKEST,Y3:60T0 240

220 IF A=b THEN POKEV, X3:FOKESI,Y3:POKESZ,
¥3:+POKESI,YZ:COTO 240

223 IF A=4 THEN POKEV, X3:POKES!,Y!:FOKES2,
XI1POKES3,Y1:GO0TD 240

230 1F A=3 THEN POKEV,X3:POKESL,YZ:POKESZ,
X3:FOKESZ, Y2

2351

240 1=A+W:IF LEN(STR$(2))=2 THEN 1$="0"+K]
GHT$(STR$(1),1):60T0 250

245 1$=RIGHT${STR$(1),2)

230 PRINTTAB(1);PSISCHRS (143)CHRS(157)CHRS
(32

253 GOTO 180

260 ¢

265 FOR J=B32 TO 959:READ @:POKE J,0:NEXT:
POKE 2040, 13:POKE 2041, 14

270 FOR I=1 TO 14:T=T+40:FOR X=55510+T TO
53321+T:POKEX,0: POKEX-54272, 160 NEXT

273 NEXT:RETURN

280 :

285 DATA 000,126,000,001,255, 128,007,255,2
24,015,255,240,031, 255, 248, 063

290 DATA 255,252,063,255,252,126,000,125,1
24,000,062,252,000,063,252, 000

293 DATA 063,252,000,063,124,000,062,126,0
00,126,063, 255,252,063.253,252

300 DATA 031,2355,248,0185,255, 240,007,235, 2
24,001,255,128,000,125,000,000

305 DATA 000,126,000,001,255,126,007,235,2
24,015,255, 240,031,255, 248, 063

310 DATA 2359,232,0643,255,252,127,255,254,1
27,255,254, 255,255,255,255, 255

315 DATA 2855,255,255,255,127,255,254,127,2
93,254,063, 255,252,063, 255,252

320 DATA 031,255,248,015,255,240,007,255,2
24,001,255,128,000,126,000,000
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KOREKTA—

KYAN PASCALA

Jednym z lepszych jezykow
dla kamputera ATARI — 800XL

jest Pascal opracowany przez
firme KYAN.

Dysponuje wersja 1.1 tego jezyka, ktora niestety
obarczona jest pewna wada utrudniajgca prace

Wade te demonstruje program 1. Prosze wpro-
wadzi¢ go do komputera, skompilowac i uruchomié

bedzie on wczytywat dwie liczby rzeczywiste |
drukowat ich sume, roznice, lloczyn i iloraz
Nastepnie prosze wprowadzi¢ dane:

A 10
B 0
Niestety — na ekranie nie pojawi sie oczekiwany

komumkat ,ARITHMETIC OVERFLOW” (spowo

FROGRAM FRZYELADI ;
VAR A,E,C:REAL;
D: INTEGER;
BEGIN
Di=1s3
REFEAT
WRITE( A=) s READLN (A) 3
WRITE (' B=') 1 READLN (E) 3

KLAN ATARI

dowany dzieleniem przez zero), zamiast tego z re
guty ekran gasnie i system zawiesza sie.

Przyczyna tego niemitego taktu jest dosc prosta:
Obliczenia numeryczne wykorzystuja tak zwany
dziesietny tryb pracy procesora. Gdy wystap biad
obliczen, zostaje wywotana procedura obstugi bte-
dow (zawarta w zbiorze LIB), ktora miedzy innymi
wykorzystuje procedurg systemu operacyjnego,
umieszczajgaca znaki na ekranie monitora. Procedu-
ra ta dziata btednie, gdy wykonywana |jest przez
procesor pracujacy w trybie dziesietnym | zwykle
doprowadza do zawieszenia systemu. Przyczyna
btedu jest wiec brak instrukg)i CLD, przywracajacej
normainy tryb pracy procesora, przed wywotaniem
procedury drukujace] tekst na ekranie.

Powyzsza diagnoza nie bytaby wiele warta gdy-
bym nie podat od razu odpowiednie] , kuragji”. Oto

FROGRAM FRZYFKLADZ;
VAR A,R,C:REALj
D: INTEGER;

BEGIN

#0
L.DA
STA

#0O
ERQ20
LDA #2166
STA 3902
LDA H>3Z9021
STA 402598
LDA #<L39021
STA 403299

#

Dz=13

REFEAT
WRITE( A=) ;READL.N(A) 3
WRITE( E=") i READLN(R) 3

i ona: Na poczatku procedury obstugi bledow aryt-
metycznych nalezy dopisac instrukcjg CLD. Adres
startu jej procedury ulegnie przez to zmianie, ale na
szozescie jest ona wywotywana zawsze posrednio,
przez tablice skokéw — wystarczy wigc zmienic
adres w tej tablicy. To wszystko realizuje procedura
w kodzie maszynowym zawarta w programie 2.

Niestety, podobnie jak wigkszosc¢ lekarstw, takze
i to ma dziatanie uboczne: dodatkowa instrukcja
zostata dopisana kosztem uszkodzenia komunikatu
btedu ,RANGE ERROR", bedzie on teraz druko-
wany jako ,RANGE ERRO". Wydaje mi sie to jed-
nak niezbyt wysoka cena.

Podana tu procedure mozna wykorzystywaé we
witasnych programach. Powinna by¢é ona pierw-
szym wykonywanym fragmentem programu. Jesli
komus takie rozwiazanie nie odpowiada, to podaje
inne, pozwalajace trwale poprawic zbior ,LIB" Pas-
cala bedacy przyczyna tych kifopotow

Program 3, napisany w Turbo Basicu XL nalezy
uruchomi¢ umieszczajac w stacji dyskow kopig dy
skietki z Pascalem
Przypominam, ze podane tu poprawki dotycza je
dynie wersji 1.1. KYAN Pascala.

Zycze przyjemnej pracy z Pascalem juz nie boja
cym sie btedow!

Wojciech Zabolotny

10 REM FROGRAM 3

20 REM Foprawia zbior "D:L1B"

30 REM zapisany na dyskietce.

40 REM Rad:ie sprobowac najpierw na
50 REM kopii dyskietki z Pascalem!
60 DIM AF(F7Lb)1AF(97186)="

70 DFPEN #1,4,0,"D:LIB"

B8O BGET #1,ADRKR(A%) 9716

90 CLOSE #1

~: =A+BIWRITELN (" A+R=" () ; Sr=ATBEWRITELNC A+B=" ,C) 3 100 A% (1139, 1139) =CHR* (0)
+ Ce=A-E;WRITELN( " A~B=",0C) 3 C:=A-B;WRITELN( A-B=" ()3 110 A¥(1140,1 14.c_=>.-—|:+|l::1 {2:;6) :Hﬁgncu_;m
| Cr=A*BsWRITELN( AQ#F=" () “e = AREe WRTITE ‘ANB="‘ )2 120 AF(2517,2517)=CHRF (3902 25
O s=f /e i i gl ,m k ; *{'i.) 2 (i.':' F\*E,NHS_T_E:LN{ '{,"*B_ 1L 130 AF(2518,2518) =CHR$ (39021 DIV 256&)
gl L__““" LIELNC A/B=" ,0) 3 Cer=A/BisWRITELN( A/B=",0) 1840 OPEN #1,8,0,"D:il1R"
UNTIL D=0 UNTIL D=0 150 BPUT #1,ADR(A$) 9714
END. END. 160 CLOSE #1:EMD
w innym systemie, a polega on na dzieleniu zada-
nej wartosci przez podstawe okreslonego systemu. JI 1 BEHM %x# LICYBY %13
Otrzymane z dzielenia reszty bedg kolejnymi cyfra IE DIM A(16). A% : D4 ,
mi reprezentac)i zadane) wartosci w tym systemie. NO ) TEAF 19
Brzmi to troche dziwnie | niezrozumiale. Przed- VH - :? "LICZBA
stawmy przykiad, ktory pozwoli lepiej nam zrozu OH 20 7 “u systemie dziesietnys
mieé len sposob konwersj pE cem INPDE B Ry
Checemy przedstawié liczbe 11 w systemie dwoj et Mty TEENCES
kowym. Dzielimy zatem 11 przez 2 (podstawe sy JH 40 FOR I=1 1
stemu dwojkowego). WU 45 A=E
11:2=5 r.1 VJ S0 C=INT¢
592=2 r1{ GF 55 IF A« HED
2:9=-1 .0 ]1-{:‘ '.k‘ A= II|]
1:2=0 r.1 : 3 e
Otrzymane reszly (r.) piszemy od pozycji naj l!: i LF}{
mnie] znaczace| (od konca) | w len sposob otrzy- UL 80 ? "w systemie dwojkouyn®
Lo . mujemy liczbe 11 przedstawiona w systemie dwo KK 85 F - Y 16
Z przykroscia musze stwier- " PWRRRN Sysiemieowol 1 6a 86 > acr
- - - 11 - 1011 JH S NEX I
dz“:_’ ze nie znalaztam dOtad w Analogiczrie rzecz sig przedstawia przy zamia ;1: 1> 2 G % .y
Bajtku” artykulu (programu ti Moy Systenn) e b et el e (7 -
’ nie szesnastkowym z ta ty OZnica, ze podstawa NS K 164
napisaneqo przez DZIEWCZY- dzielenia jest liczba 16, a dziesietne warlosci row P L THEN
. s s - ne 10,11,12.13,14.15 sa przedstawione literami SE 5 1 D K< lG THEH K+5¢
NE. Chciatabym zmieni¢ ten AGscorr ot ) QI 130 1
stan rzeczvy proponuiac pro- Dla lepszego zrozumienia przykiad FZ 14 EXT
M - Zamieniamy hczbeg 8360 (w systemie dziesigtnym) 145 W en nastkowyr
gram, ktérego zadaniem jest na liczbe przedstawiona w systemie szesnatko- Ha et 20
zamiana liczb z systemu dzie- " 8360.16-522 r8 HA 160 7 As:
et hi Gt 55 NEXT
sietnego na liczby przedstawio- BT B i
ne w systemie dwojkowym i _ 2:16=0 r.2 QH 1CZBE WIEKSZA OD
rrzepisanie wartosci reszt od pozyc)i najmniej ICZBY ITOWEJ t
szesnastkowym (wbudowany znaczace] da nam liczbe 8360 przedstawiona w sy- ie X
. . .. slemie szesnastkowym (nalezy pamietac, ze war t. T NADZONA Fid DANA™
BASIC nie posiada takiej funk- tosci 10 odpowiada litera A). Ostatecznie otrzymu- NC *hH TENTAMY 1;.}”;:;' l'-l,f?“, ‘s
c'i emy:. r" 4!- _l “E ;
g 8360 > 20A8 z F Z$="T" THEN 10

Algorytm dziatania programu jest uniwersalny d
konwersjl iczby w systemie dziesietnym n

Dorota Ciesielska
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KLAN ATARI

PORTY JOYSTICKOW (2

W poprzedniej czesci artyku-
lu zaczalem omawia¢ znacze-
nie poszczegolnych bitow w re-
jestrze PACTL, podajac znacze-
nie tylko drugiego bitu. Obec-
nie postaram sie przyblizyé¢
znaczenie pozostatych bitow.

Funkcje bitow w rejestrze PACTL sa nastepuja-
ce:
bity 0—1 sterowanie CA1;
bit 2 gdy jest skasowany (0), to pod adresem
PORTA jest rejestr porzadkowania
danych;
bity 3—5 sterowanie CAZ;

bit 6 IRQA1, jezeli podczas odczytywania re-
jestru PACTL bit 6 jest ustawiony (1),
to znaczy, ze wczesnie] na CAZ2 zostato
podane zadanie przerwania;

bit 7 IRQAZ, tak jak bit 6, lecz sterowany

przez CA1.

Po tym wstepie nalezy podac kilka wyjasnien od-
nosnie CA1 i CAZ2. Otdz port PIA ztozony jest z
dwoch potowek, ktore posiadajg dwa wejscia lub
wyjscia kontrolne CA1 | CAZ2 (zalezy to od ustawie-
nia odpowiednich bitow w rejestrze PACTL). Ztacze
CA1 wykorzystywane jest w Atari jako zrodto infor-
macji dla systemu operacyjnego o przebiegu tran-
smisji przez zlacze szeregowe. Natomiast ztacze
CAZ wykorzystane jest do sterowania silnikiem ma-
gnetofonu. Zajmijmy sie znaczeniem bitow i 11 0:
bit 1 bit O
0 0 — przy opadajacym zboczu sygnatu CA1
bit 7 PACTL zostaje ustawiony (na 1).
Wyijscie przerwania A portu PIA
pozostaje na "1";

0 1 — przy opadajacym zboczu sygnatu CA1
bit 7 PACTL zostaje ustawiony (1).
Wyiscie przerwania A portu PIA zmienia
sig na "0" i wywotuje zadanie
przerwania z CPU;

1 0 — przy narastajgcym zboczu sygnatu
CA1 bit 7 PACTL zostaje ustawiony (1).
Wyijscie przerwania A portu PIA
pozostajena "1";

1 1 — przy narastajacym zboczu sygnatu
CA1 bit 7 PACTL zostaje ustawiony (1).
Wyijscie przerwania A portu PIA zmienia
sie na "0" i wywoluje zadanie przerwania
z CPU.

Sterowanie CA2:

Gdy bit 5 PACTL jest skasowany (0), to CA2 stu-
Zy jako wejscie przerwan. Dziatanie opiera sie na
przedstawione] powyzej tabeli z ta roznicg, ze funk-
cje sa kontrolowane nie przez bity 0i 2, lecz przez
bity 3 i 4 rejestru PACTL, zamiast bitu 7 zmieniany
jest stan bitu 6.

Gdy bit 5 PACTL jest ustawiony (1), to CA2 stuzy
jako wyjscie wedtug ponizszej tabeli:
bit 1 bit 0
0 0 — gdy bit 7 PACTL jest ustawiony przez
CA1, to przy pierwszym ujemnym zbo-
czu sygnatu zegarowego po operacji od-
czytu z PORTA, CAZ zmienia stan na "0”"
i ponowniena "1";

przy pierwszym ujemnym zboczu
sygnatu zegarowego po operac) odczytu
z PORTA, CA2 zmienia stan na "0" i przy
pierwszym ujemnym zboczu sygnatu
zegaroweqgo, przy ktorym PIA nie od-
powiada zmienia stanna "1”";

1 0 — CAZ2 pozostaje na "0", dopoki
nie zostanie zmieniona a kombinacja
bitow; ) ]

Po doktadne] analizie mozliwosci sterowania,
znaczenie roznych zastosowan kanatow kontroli
CA1 i CA2 slaje sie wyrazniejsze. Umozliwiaja one
komunikacje PIA z roznymi uktadami peryferyjny-
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mi, przy ktorej CPU w dowolnej chwili otrzymuje
sygnat przerwania, gdy dane wystane z odbiornika
sg przetworzone lub nowe dane sg gotowe do
wczytania przez procesor. Istnigje przy tym mozli-
wosC wytaczenia przerwan, CPU moze sprawdzaé,
czy sa spetnione warunki przerwania. Przy wysta-
pieniu przerwania CPU moze zlokalizowac jego po-
chodzenie przez sprawdzenie bitow 6 1 7 PACTL.
Mozna takze wpltywac na kanaty kontroli bezposre-
dnio z urzadzen zewnetrznych, co jest znacznie
szybsze niz slerowanie kanatow kontroli przez
CPU. Pozwala to znacznie przyspieszyt szybkosé
transmis)i danych oraz dokonaé automatycznej
synchronizacji miedzy urzadzeniami zewnetrznymi
1 systemem giownym.

Na razie tyle ,madrych” wiadomosci, przejdzmy
do ukiadow praktycznych przedstawionych na ry-
sunkach 1—5.

Krzysztof Koztowski
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Rys. 3 — jest to w zasadzie taki sam uktad jak opi-

sany toyzej. Roznica polega jedynie na zastosowaniu
dekodera z obwodem otwartego kolektora w stopniu
wyjsciowym. Dzigkt temu mozliwe jest dolgczenie
przekaznikéw na inne napiecie niz 5V, jednak nic
wyzsze niz 15V. Do stykow przekaznikéw mozna do-
taczyé na przyklad Zarowki sieciowe
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Wejscia informacy)e
w kodzie BCD 8421

Rys. 4 — jest to najpopularniejszy dekoder kodu bi-
narnego na kod wskaznika siedmiosegmentowego.
Umozliwia on wzrokowq obserwacje aktualnej warto-
§c1 pojawiajgeej sig w wybranym porcie joystickow
Mozna do kazdego portu dolgezyé taki uklad @ stwo-
rzyé prosty program na przyklad do podglgdania za-
wartosci okreslonych rejestréw, stoper czy programo-
walny zegar do ciemni ﬁ?imgrafmznej.

s

- = s —

al ] R=220-33050

-] = —
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-

Rys. 1 — przedstawiono na nim schemat uktadu

umozliwiajgeego uzyskanie duzej jasnosci §wiecenia
diod. Wartosct rezystorow R nalezy dobraé tak, aby
uzyskaé odpowiedniq jasnosé, ale nie przekroczyé do-
puszczalnej wartofei prqdu plyngeego przez diode.
Uwaga ta odnost si¢ do wszystkich przedstawionych
uktadow.

P 3
4 A 2 :
] g o ek 't_l 2 _:__J
I e K220 -3305T
c o2 A
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Rys. 2 — przy zastosowaniu uktadu UCY 7442 (de-

koder 1 z 10) mozliwe jest sekwencyjne sterowanie 10
diodami. Wykorzystujge program przedstawiony w
pierwszej czesct artykutu vzyskamy efekt przesuwa)g-
cego si¢ punktu swietinego. Oczywidcie zamiast diod

mozna zastosowaé elektroniczne wilgezniki urucha-
miajgce dowolne urzqdzenia. W nastepnej czeéci arty-
Lkutu postaram sig przedstawic mozliwosct sterowania

roznymi urzgdzenami w zaleznodci od stanu okreslo
nych cz ujnikow.
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Rys. &
wykorzystania portow joystickow do sterowania 256
urzgdzen. Blizsze informacje na temat tego ukiadu,
uktaddorw przedstawionych wezedniej oraz innych cie
kawych rozwigzan mozna znalez¢ w ksigzce W. Sasala
pt. , Uklady scalone serii UCA64/UCY74, parametry i
zastosmpania”, WKik, 1985.
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Po opublikowaniu w _Bajtku”
10/87 odpowiedzi na list Arka-
diusza Sochana otrzymalismy
od Czytelnikow wiele listow.
Kolega Marcin nie majac do

czynienia na codzien z kompu-
terami Atari udzielit niepeinego
wyjasnienia, co nasi Czytelnicy
natychmiast zauwazyli. Druku-
‘emy wiec dwa wybrane listy

oraz komentarz redakcyijny.

BASIC ZX-SPECTRUM posiada instrukcje SAVE
wnazwa” GOTO, ktdéra powoduje autostart progra-
mow. N:o wszyscy uZytkownicy Atari widza, zZe
jego BEASIC posiada identyczng instrukcje: SAVE
"C:" (zapis) i Run "C:" (odczyt). W przypadku ATA-
RI sprawa jest o tyle skom=>likowana, Ze instrukcja
SAVE”C:" daje sygnal o dlugich przerwach, co po-
waznie wydfuZa transmisje danych. MoZna to omi-
nac uZywajac krotkiego programu zapisanego in-
strukcja SAVE"C:" (lak zwanego Loadera) do fado-
wania i autostartu wilasciwego programu zapisane-
go w konwencji CSAVE — CLOAD.

Napiszmy wiec odpowiedni Loader pamietajac
jedynie, aby byl on jak najkrotszy ze wzgledu na
format danych instrukcji SAVE"C:" i 2e po CLOAD
sam sie skasuje; np taki (litery przed nr linii to
sumy kontrolne Edylora BASICa, nie naleza do
programu i nie naleZy je wpisywac).

F@ 10 ? CHR$(125S):FPOKE 710,0:POKE 70%,0:F
OSITION 2,10:7? "RUN":POSITION ©,0:FPOKE
764,27 :POKE 842,13:CLOAD

- N’H %1'_%. :
:i }IHH’HT‘I

%n 4

g = W

»y

[ )

.

|
i g
-

wuw Ty

Teraz zapiszmy Loader na tasmie przed wlasci-
wym programem autostartujacym instrukcja
SAVE"C:” (tej tasmy nie przewijamy), a nastepnie
wykonujemy NEW (czy wylaczamy komputer) i {a-
dujemy wlasciwy program.

Dopisujemy do niego linie:

0 POKE 842,12:GR.0

Nastepnie zapiszemy, po programie Loader, pro-
gram wilasciwy instrukcja CSAVE, naflepiej kasu-
jac ostatni sygnal programu ladujacego Loader,
jezeli nie jest interpretowany (sprawdZcie, nie po-
winien).

Traktujcie program fadujacy jak pilota do gry —
nie powinno byc odstepu miedzy pilotem a progra-
mem wiasciwym — a co najwyzZej niewielki.

Teraz wylaczcie komputer i tadujcie cafosc RUN
HC:JI

Dlaczego dziata?

Koemputer wezytuje Loader, uruchamia go i dalej
kolejno wykonuje:
1. Czyszczenie ekranu
2. Czyni litery niewidzialnymi (POKE 710,0, POKE
709,0)
U dotu ekranu wpisuje RUN (tego nie widac,
POS. 2, 10:PRINT ,,RUN")
Przenosi kursor do gory (POS.0,0)
Informuje komputer, Ze zosiaf nacisniety jakis
klawisz (po CLOAD komputer nie czeka na to;
POKE 764,27).
6. Uruchamia RETURN (POKE 842,13)
7. Wykonuje CLOAD

L

oA

Dowcip polega na tym, ze RETURN jest wykony-
wane dopiero po zakonczeniu programu, czyli po
transmisji CLOAD. Wtedy RETURN dochodzi do
RUN na ekranie i wykonuje go. Pierwsza linia pro-
gramu przywraca stan normalny wylaczajac RE-
TURN i kasufac ekran.

Jakub Cebula

" KLAN ATARI

Przedstawiony program jest tzw. ,loaderem”,
ktory steruje ladowaniem programow i nastepnie
uruchamia je. Program zajmuje obszar od adresu
1536 do 1751. Ponadto blokuje on klawisz RESET,
ktory po wcisnigciu, kasuje pamiec RAM. Po do-
kladnym przepisaniu procedury, naleZy przygoto-
wac magnetofon do zapisu i uruchomic program
rozkazem RUN. Zostanie on zapisany na tasmie w
postaci BOOT, przeznaczonej do ladowania po-
przez wcisnigcie klawisza START w momencie

wilaczenia komputera.
Tomasz Waligora

PR 1 REM =¥ (€} TOMASZ WALIGORA ¥
TN 2 REM ®¥%¥ 1987 HLOSZAKOMICE %k
AF 18 FOR €=8 T8 214:READ A:5Z5+A
JE 28 POKE 1536+4G,A:NEKT G

GN 38 IF 5-1Fiid THEM 59

DY 45 7 USLAD M DAKYCH 1"IEND

CF 59 OPEW ®1,8,128,"C:i"

4! &8 POKE 858,1i1:P0KF 852,49

f#d 70 POGKE 853,6:PONC 356,215

KF 89 POKE 857,.0:POKE B355.3

PE 98 AZUSRIADR{"hhhLUE"3, 163

OM 95 CLOSE B1:7 “Q.¥,":END

IT 92 REM ¥ DANE WEx

BB 1d8 LATH B 2 #,6,16,.6,169.60

PC 119 oaTa y2,211,169,8,13%,65
T1 1Z0 DAThH ?b,lh?,idﬁ,i41,19?,2

MB 138 DATH 173F,48.2,132,128,173
YR 148 Da4TH 42,2,133,129,160.4,177
C¥ 150 bATa 128,133,130, 193_1!7

YH i16@ DATA 128,313%,1734,238,131

HL 8 DATH 230,131,160,169,162,0
Ib 186 DaTaA 187,%1,56,145,136,212
YT 13¢ bBATR 136,208,247,109, 11 ME-S |
L  ZBe dRATA 54,3.153.6,131,34 163
KM 210 DATH 254,141,1i72,2,163,127

®J 228 Pphih 141,186,7,7c6,.9,168,9,9
¥s ol¢ DffA 9,€,9,0.9,8,0,0,8,8.,0
KU 242 a7k 0,9,9,5,9,8,8,9,0,8,0
KW Iz5¢ DAYHh 8,0,0,9,6,9,9,.0,06,0,8
KY 268 DATH 9,9,8,9,8,8,8,5,6,8,8
MP 276 DOT4 3.“,3,“,9,6.52, ,c8.36
IC I86 pavTa IX,8,08,51,53, 56,26

LE 2398 bATa i9,14,58,392,1256, 16,1?
12,20,22,23,0,37,43%,47
46,26;16,1!,12.15,26
24,8,37,42,0,0,47,48
EM X3¢ DATH 26,2,155,958,44,255,137
155,158,9,68,137,49,512
127,48,151,137,215,253
i 136,2,27,4,596,26,3,16
29,6,4,56,5,45,41,36,9
9,8,6,0,8,8,8,90

Wszystkie rozwiazania tego problemu wy-
magaja nagrania przed wifasciwym progra-
mem dodatkowego programu tfadujacego.
Niestety, ominigcie tego |est niemozliwe.
Najczescie] stosowane jest potaczenie obu
pokazanych wyze| sposobow, co pozwala na
wyswiellenie tylulowe| winiely programu juz
podczas jego wczytywania do komputera.
Caty program skiada sie wowczas z trzech
blockow: loadera” w jezyku maszynowym
(list 2), programu wyswietlajacego tytut i pro-
gramu wilasciwego (oba nagrane przez CSA-
VE). Jednak procedura kolegi Jacka uniemo-
zhwia to, gdyz wykorzystuje ekran do podania
komputerowi rozkazow. W takim przypadku
nalezy uzy¢ instrukcji, kiora juz w 1983 roku
opublikowat amerykanski miesiecznik , An-
tic”.

PG 10680 POKE 65,8:POKE 764,3ZiH-USR(ADR("
T (FERAR)

Zastepuje ona brakujaca w Atari BASIC in-

strukcje CRUN.
Wojciech Zientara
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Czesto porownuje sie szyb-

koS¢ pracy roznych jezykow
programowania. Przyjmuje sie
przy tym przewaznie, ze jezyki
kompilowane sa szybsze niz in-

terpretowane. Jak jest rzeczy-
wiscie?

Frzeprowadzitem test szybkosci pieciu popular-
nych jezykow programowania. Jakie lo jezyki?
Przede wszystkim wbudowany na stale do kompu-
tera Atari Basic. Ze wzgledu na znaczna popular-
nosé¢ uwzgledniony zostal Turbo Basic XL. Jako
trzeci jezyk interpretowany zostal wybrany szeroko
reklamowany Basic XE.

Z jgzykow kompilowanych wybratem C, ktory jest
uwazany za jeden z lepszych jezykow programo-
wania, oraz dostgpny jedynie dla komputerdow Atari,
bardzo popularny na Zachodzie jezyk Action! Celo-
wo zostat pominiety Pascal, gdyz jego wersja na
Atari ma wszystkie procedury specylficzne dla tego
typu komputera napisare bezpo<rednio w jezyku
maszynowym, co znieksztalcitoby uzyskane wyni
ki. Dodalkewo wykonatem test programu w Alar
Basic skompilcwsnego przy pomocy MMG Basic
Compiler.

Do testu napisatem specjalny program. Zapetnia
on najplerw punktami obraz w trybie wysokiej 10z-
dzielczosci (przy pomocy instrukei graficznychyj,
nastepnie czysci go operujac hezposrednic na pa-
migci obrazu. Wydruki tego programu w pieciu wy
zej wymienionych jezykach zamieszczone sa obok

Po tym wprowadzeniu czas na wyniki. Zawarte
s3 one w nonizsze| tabelce. Mimo pominiecia Pas
cala oszacowalem takie szybkos$c programu testo
wego w wersli Kyan Pascal. Program wykaonywany
jest przez okito B500 1aktow zegara

Jezyk liczba taktow
Atari Basic 24840

Basic skompiiowany 5689

Basic XE 10807

Turbo Basic XL 9197

C (Deep Blue) 16709

Action! 4565

Zgodnie 2 oczekiwaniami najwolnieszy okazal

sig Alari Bas:ic. Zaskoczeniem jest natomiast mata
szybkose C czas wykonywarpa programu
(skompilowanego) byt o 50 proc. dhluzszy niz w in-
terpretowanym Basicu XE i Turbo Basicu XL, Réz-
nica pomiedzy tvmi ostatnimi jest niewielka i prak-
tycznie pomijalna. Stary Atari Basic pokazat jednak
swoja wyZszost po skompilowaniu -— byl prawie
dwa razy szybszy od pozostatych Basicow.

Bezkonkurencyjny okazal sie jedndh Actian! Nie
ma zadne| orzesady w twierdzeniu, ze jest o naj-
szybszy jezyk Atan. W nieklorych programach de
rownuje on szybkoscia jezykowi maszynowemu. Z
wydruku widas, ze jest on sktadnia | struktura zbli
zany do Basica, nie ma wiec kfopotow z przesta-
wieniem si1g¢ na inny sposob programowania przy
przejsciu z Basica na Action! Trzeba tu dodac, 7e
Action! dysponuje jeszcze dodatkowymi procedu-
rami operacji na blokach pamieci. Gdyby zostaly
one zaslosowane w programie, o roznica s2ybkos-
ci bylaby jeszcze wigksza.

Wszystkich walpigcych w zalety Action! nama-
wiam do samodzielnego wyprdbowania tego jgzy-
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1Test szybkosci - Actian!
BYTE cl1=20,cl2=

CARD

19,1
j.,time,sm,dl =560

PROC Test()
cll=0 c¢l2=0
Graphics(24) Color=1

FOR i=0 TO 191
DO
FOR j=0 TO 319
Do
Flot(j,1i)
oD
cD
sm=FeekCi(dl+4) j=0
WHILE j<7&680
DO
Poketsm+j, Q)
j==
oD

time=cll+256x%cl?2

Graphies(Q)

PrintEC()

Print("Czas wykonania

PrintC(time)

PrintE(" taktow.™)
RETUEN

testu: ")

/% Test szybkasci - C =/

,Hcll,%sel2;
time,sm;

char |
int 3,

maini)
$(
cl1=20;
cl2=19;
kcli=0;
®clz2=0;
grapnics(24);
color (1}

for(i=0;1<=191;+¢1)
£
for(j=0;1<=319;++})
$(
plotit),1i);
$)
%)
sm=dpeck(dpeek (5601 +4);
1=0;
while(j<vFeBO?}
% (
pockeism+j,0);
++3;
%)
time=%cli+256%{*rcl2);

graphics(0);

printfi™\n");

printf("Czas wykonania testu: ");
printf "xd",time);

printf("™ taktow.: n")}i

%)

ka, ja nalomiast postaram sig zamiesci¢ wkroice w
+Bajtku” jakis program w tym jezyku. Polecam tak-
Ze kurs prograrmowania w Aclion! ukazujacy sie w
odcinkach w , Bajtku-Alari".

Wojciech Zientara

"J!. - "'1 qu\s

ZNACZY SZYBKOSC

!

10 REM Test szybkosci
20 POEKE 20,0:POKE 19,0
30 GRAPHICS 24:COLOR 1
40 FOR 1=0 TO 191

S0 FOR J=0 TO 319

86C PLOT J,1

70 NEXT J

80 NEXT 1

90 DL=PEEK(560)+256*PFEK(561)

100 SM=PEEK(DL+4)+256*PEEK(DL+5):J=0
110 POKE SM+J,0

120 J=J+1

130 IF J<7680 THEN 110

140 TIME=FEEK(20)+256%FPEEK(19)

150 GRAPHICS ©

160 PRINT

170 PRINT "Czas wykcnania testu: "
180 PRINT TIME;

192 PRINT " taktow."

200 END

Basic

R T R ]
!0 REM Test szybkosci - Turbo Basic
20 TIME$= "000000"

30 GRAPHICS Z24:COLOR 1

40 FOR 1=0 TO 191

50 FOR J=0 TO 319

&0 PLOT J, I

70 NEXT J

80 NEXT I

30 SM=DPEEK{(DPEEK(5680)+4):J=0

100 WHILE J<7E80

110 POKE 5M+J,0

120 J=J+1

130 WEND

140 J=TIME

150 GRAFPHICS ©

160 PRINT

170 PRINT "Czas wykorania test:n:
180 FRINT I:
190 PRINT ™
200 END

taktow. ™

10 Rem Test szybkosci Basic XE
20 Dpoke 19,0

30 Graphics Z4:Color 1

a0 ror [=20 Toe 191

&0 For =3 To 3219

60 Flot J,1

70 Mext J

B2 NextT |

G0 Sm=Dpeek(Dpeck( (5601 +4):J=0

100 While J<7680

110 Poke Sm+J,0

120 J=J+1

130 Endwhile

140 Time=Peek(20: +256%FPeeck(19)
150 Graphics ©

160 Print
170 Print
180 Print
190 Frint "
200 End

"Czas wWwykonania testu: ";
Time;

taktow. "™
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NERWY
(po raz drugi

PROGRAM
KOJACY

Poniewaz program opublikowany w
numerze 1/B8 wywolal bardzo duze
zainteresowanie czytelnikow, powta-
rzamy go z mysla o pechowcach, kto-
rym nie udalo sie kupi¢ styczniowego
Bajtka. Program sluzy do sprawdza-
nia poprawnosci wprowadzania do
kompulera wydrukow zawierajacych
~Sume kontrolng” w kazdej z linii.
Przypominam jednoczesnie, 2e pole-
ceniem |OFF moZna wylaczyc weryfi-
kator i w dowolnym momencie wig-
czy¢ ponownie poleceniem |ON.

(wz)

Ach, co to byt
za btad?!

Doswiadczeni  programisci
wiedza, ze aby znalez¢ odpo-
wiedz na takie pytanie trzeba
niejednokrotnie poswiecic
duzo czasu, chociaz odpo-
wiedz moze okaza¢ sie bardzo
prosta.

W duzo gorsze| sytuac) 53 poczgtkugcy
amatorzy .komputerowego szalenstwa’®,
slawiajacy pierwsze kroki nie tylko w pro
gramowanu, ale rowniez | w nieodzownym
przy tej pracy jezyku angielskim. Krotkie
"syntax error” lub inne niezrozumiate ko
munikaly rupnug zapal, nerwy, 1 czupryny
naszych najmiodszych czytelnixow. A wias
ciwie |est to juz czas przeszly... Wystarczy
uzbroié sie w odrobing cierpliwosc | przepi-
sac poniZszy program oraZz utrwalic go na
kasecie lub dyskielce pod nazwa ,SUF
LER". Od tej pory pisanie wilasnych progra
mow nalezy rozpoczynac od zaladowama
naszeygo ,suflera”, nun¢ﬂuhﬁ wtasne linie
poczawszy od 10, i konczac obomazltowo
linia 2z rozkazem END o numerze nie wigk

z\,m niz 599991 Kazde uruchomienie pro-
gramu 2 bigdem spowoduje po@awienie sig
informacy o numerze bledu. numerze linu
w ktdrej wystapit blad oraz kemunikalu w je-
zyku angielskim z nastepujgcym po nim ob
SZeIMIe|szym wyjasnieniem w [&2ykd pols
KM

Sprawdzony | dziatajlacy program zapist
je sie oczywiscie na kasecie lub dyskielce

pr uprzednim usumeciu . duflera” polece
iami DEL — 9 i DEL 60000 Zapisane
czesnie] a nie dzialalgece programy moga
h',-'r: poprawiane rownez pr izyciu lego
programu pa wigczeniu do nich ,suflera”
veleceniern CHAIN MERGE nazwa prc
gramu” (pod warunkie rr1 wszakze, 7e kon
cza sie rowniez hinig 2 poleceniem [ u"1
Rozlargnionymn l',r.-.-"xr inam, | e na
-_.\fpr ',- z lishngu liczb po _1|-,-'E-
W naw ch l-.v u:j atowych, ani samych
wwiasow. 53 to liczby kontroine, genero-
W pr/.nz opisywany ;{szr po raz drugi
veryfikator, ¢ ice wylacznie do kontroli

pOprawnosclt wpi y...'l:l-"'-

Wojciech Ziotek

min progr

10 "Weryfikator V.2 dla CFC 6128
20 WIDTH 40

30 MEMORY EA4FF

40 FOR aXk=bAS00 TO BALOT
50 READ byte#

&0 FOKE aX, VAL ("&"+bytef)
70 NEXT

80 CLS:PRINT

20 FRINT “"Weryfikator V.2
al owany"

100 PRINT "Zaladu) swo) program”
110 PRINT “Rozkaz ICHECK,2 listu
Je program"

120 FRINT "1 sprawdza sume kontr
olna."

130 PRINT “Rozkaz :iCHECE,B listu
Jje program"

140 PRINT "z suma 1 drukuje na d
rukarce.”

150 CALL ZAS00: 0N

160 DELETE

170 DATA 21,09,a5,01,0d,a5,c3,d1
180 DATA bc,00,00,00,00,18,a5,c3
190 DATA 2a,a5,c3,2f,a5,c3,43,a5
200 DATA 4f ,ce,4f ,46,c6,43,48,45
210 DATA 43,cb,00,00,cf,02,ac,c3
220 DATA aB,a5,21,27,a5,18,03,21

zainst

230 DATA 24,a5,28,06,cd,00,b9,c3
240 DATA 49,cb,11,5e,bd,01,03,00
250 DATA ed,b0,c9,44 ,cd,00,b9,0d
260 DATA 28,08,0d,20,ea,dd,7e,02
270 DATA 18,04,7b,11,01,00,cd,ab
280 DATA ci,cd,b44,e8,e5,%e,23,46
290 DATA 23,5e,23,56,e1,78,b1,c8
300 DATA cd,72,cd,e5,09,e3,cd,54
310 DNTA e2,21,8a,ac,cd,7a,as,el
320 DATA 1B,e2,e5,cd,ba,a5,e3,cd
330 DATA 98,a5,cd,53,13,e3,cd,fb
340 DATA a5,cd,98,c3,el,7e,a7,cB
350 DATA cd,98,a5,cd,98,c3,18,15
360 DATA Ia,09,ac,d6,08,47,7e,a7
370 DATA cB,td,ld,ez,ES,lu,f?,c?
380 DATA cd,24,a5,%5,c5,d5,e5,cd
320 DATA ba,aS,cd,fb,35,el,dl,cl
400 DATA f1,c9,eb,1b,af 47,67, 64
410 DATA 2f,32,23,a5,13,1a,d6,30
420 DATA 18,04,1e,0a,38,%6,1a,13
430 DATA a7,cB,4f,3a,23,a5,al,fe
440 DATA 20,2B,13,79,te,22,20,07
450 DATA 2a,23,a5,24,32,23,a5,3a
450 DATA 23,a5,a7,79,ch,ab,ff,44
470 DATA ad,07,64,09,18,d8,3e,20
480 DATA cd,al,c3,3e,5b,cd,a0,c3
430 DATA cd,44,ef,le,5d,c’,a0,c3

Imiany linii DATA dla CFC 444-

240 DATA 43,cb,00,00,cf,98,aa,c3
270 DATA 0b,dd,11,3a,bd,01,03,00
300 DATA 18,04,7b,11,01,00,cd,a2
310 DATA c!,cd,a3,e7,e5,4e,23,46
330 DATA cd,ic,cd,e5,09,e3,cd,b3
340 DATA el,21,a8,ac,cd,7a,al,el
360 DATA 98,a5,cd,96,12,e3,cd,fb
370 DATA aS,cd,de,c3,el,le,a’,cB
380 DATA cd,98,a5,cd,%e,c3,18,5
390 DATA 3a,24,ac,d&,08,47.7e,a7
400 DATA c8,cd,45,e1,23,10,$7,c9
490 DATA 23,a5,a7,79,cd,Ba,f4,44
510 DATA cd,5c,c3,3e,5b,cd,5c,c3
520 DATA cd,79,ee,3e,5d,c3,5c,c3

Imiany limi: DATA dla CPC &44

270 DATA 4c,cb,11,5b,bd,01,03,00
300 DATA 18,04,7b,11,01,00,cd,a9
310 DATA cl,cd,69,e8,e5,4e,23,46
330 DATA cd,?5,c4,e5,09,e3,cd,59
340 DATA 98,a5,cd,S8,3,e3,cd,f6
370 DATA aS,cd,%b,c3,el,7e,a7,cB
380 DATA cd,98,a5,cd,%,c3,18,45
400 DATA cB,cd,22,02,23,10,47,c9
510 DATA cd,al,c3,le,Sb,cd,al,c3
520 DATA cd,49,ef,3e,5d,c3,a3,c3

| 2 '0d tego miejsca mozes:

1 ON ERROR GOTOD 60000 [1511)
[40%]
[1454]
[636]

[2B59]

3 'wprowadzac sw3l program

4 'az do linii nr 59999

60000 CLS:PRINT “Blad nr ";ERR;"
w linii nr";ERL

60010 ON ERR GOTO &5000,65010,45
020,465030, 65040, 65050, 65060, 63507

0,65080,465090,65100,465110,465120,
63130, 65140,65150,45180,65170,45
199.&5190,&5200.&5210, o020,86523
0,65280,45230,65260,65270,65280,

£5290,63300, 65310

65000 PRINT:PRINT “ Unexpected N

ext : Proba wykonania instrukeji
NEXT, dla ktorej brak odpowiada
jacej jej instrukcjii FOR lub mmi
enna wystepujaca po MNEXT jest in

na niz w instrukcii FOR":END
£5010 PRINT:PRINT " Syntax Error
1 Skladnia polecenia niezrozumi
ala dla Basica":END

5020 PRINT:FRINT " Uneroected R

: Proba wykonania instrukc

£

[10122]

[13481]

£73717]

[14153]

eturn

Ji RETURN, dla kterej nie bylo w
ywolania podprogramu instrukcjia
GDEPB“-EN

EI0TD FRINT:FPRINT " Data Exauste 183211
d * Brak lJb za malo danych dla

inskruke ia READ":END

&3040 FRINT:FRINT " laproper Arg [15123]
ument ¢ Ogolny komunikat o bledz
ie - bark zgodnosci arguoentow w
ykonywane) funkejl 2 je) paramet
rami lub biedne parametry polece
nia“sEND

5050 PRINT:PRINT " Cverflow : W
ynik operacii arytmetycznych ori

ekracza dopuszczalny zakres Lici
b rzeczywistych lub przy zamiam

@ dopuszczalny zakres licab cals
oWl tych s END

85060 FRINTIFRINT  Memory Full [77B3]
: Ia duzy program lub zbyt wiele
rmiennych lub zbyt wiele petl:

byvou GOSUR,WHILE 1 FOR":END

6073 FRINT:PRINT * iLire Does no [A121]
b Exlobic &t Iyn AR

ln ia
s o m—

L16500]

erze";END

63080 PRINT:PRINT " Subscript Ou [8426)
t of Range : Jeden ze wzhazpikow
zadeklarowanei tablicy jest za

duzy lub za maly":END

65090 PRINT:FRINT " fArray Alread (77121

y Dimensioned : Zadeklarowanie p

0 raz drugy tej samej tablicy":E

ViSRG Ty

lero smidonveh W it
| | Ir,l_(-:_.l

14 U

prace) dzielpnie rowia e
un wWymk preeiracza ral
res war birstl licabomych"sEnD
310 FPRINTIPAUUNT ™ davalic
4 Cumsand @ VB nie nore
Lyc wykonane w trybie bezposradn
im" s END
63120 PRINT:FHINT ¥ Type Hismatc
n 1 lamlast cMIBNNB] NUEBSyYLInE)
wpresadzona snienna alfanumer yc

_ s
Dare 270847

molocen

£18697]

zna tlub odwrotnie) lub blad oz
v wproWadzaniu wartascl uvla inst
rukcil READ lub INFUT™iEND
5170 PRINT:PRINT " String Soace
Full : Nie sa juz mielsca na pr
zechowywanie wyrazen lancuchowve
h* 1 END
63180 PRINT;PRINT " String Too L [4222]
ong : Laicuch znakowy priekracza
295 inakow":END

L0610

£5130 PRINT:FRINT * Siring Expre [17837)
ssion Too Complex : loyk clozone
avi azenie tekstowe dojoce proy

nantpulacii ma za
ch war koscl bekstowych™ i END
43160 PRINT:PRINT " Canrot CONTH
1nuel @ Nie moon
nia progracu or2e ugyoie CONT,
pontewar Jegdyfirowano jogo bres
c":END
£3170 FRINTLFRINT " Unknown User
Function i Froba ucycia funkell
M ouzytxownika ez Je) wor el
ega sdefiniowania (DEF FR)":END

aul0 U0sr ednl

[i2429]1

3 winowie gziala

[10624]

S31E0 FRINTIPRINT “ FESUYE miss
nyg : Zrak 1nstrukcji RESURE w p
grarig opsly jedow”:END S—

7837] £5270 PRINT:PRINT * Unknown Comm [70411

Przerwanie”:END

£5190 PRINT:PRINT " Unexpected 7 [B122]
ESUME : Frogram zawiera instrubc
Je RESUME bez poorzedniego wolsa
nia O ERROR BOTO,..":END
65200 PRINT:PRINT " Direct Comma
nd Found : Podczas ladowaria orp
yramu wystapila linia bez numeru
travtowana jako zlecenie bezpos
rednie”:END
1 65210 PRINT:PRINT " Operand Miss
ing ¢ Brak fragmentu polecenia,z
la skladnia":END
£5220 PRINT:PRINT " Line Teo Lon [5043]
g : Lima za dluga (32595 zrakow)
"3 END
45230 PRINT:PRINT " EQOF Met 3 Pr [100T7]
cha odczytu nastepne) informacii
po napotkaniu znacznika konca 2
broru*:END
£5240 FRINTIPRINT " File Type Er [F&&4]
ror : Proba wykorzystania zbioru
o nnym niz dozwolony typre"sEN
D
45250 FRINT:PRINT " NEXT Miszing [4&41)
: Brak instrukcii REXT zamybaja
ca petle rozpoczeta priez FOR™E
ND
45260 FRINT:FRINT ° File Alraedy [10320
Open ¢ Proba otwarcia kolejrego
zbioru bez zamkniecia popriedni
ego”:END

[17461]

£7082]

and * nieznane polecenie lub slo
wo kluczowe" :END
£5280 PRINT:PRINT " WEND Missing [7279)]
. Brak instrukcj)i WEND zamykaja
cej petle, rozpoczyajaca sie od
WHILE..,":END
65290 PRINT:FRINT * Unexpected W [B403]
END : Napotkanie instrukcji WEND
y dla ktorej brak odpowiadajace)
jej instrukcji WHILE":END
65300 PRINT:PRINT " File Mot Cpe (76221
n : Proba uzyskania dostepu do z
bioru, ktory nie zostal otwarty"
1END

65310 PRINT:FRINT * Broken In : [3564]

[— = e
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Nastepna gra firmy Ultimate — GUN
FRIGHT, jest bardzo podobna do NIGHT
SHADE. Tu jednak nie ma mowy o du-
chach — wrogiem do zlokalizowania i
unieszkodliwienia jest materialna po-
stac. Chodzi w kapeluszu i zawsze z
rgkg-na colcie. Jest jednym z najstaw-

iejszych i najszybszych tatrow Dzikie-
go Zachodu. Do szajki naleza Buffalo
Bill, Billy Kid, Sundance Kid, Butch Ca-
sidy, Ma Baker, Wild Bill, Rumpo Kid,
Clever Jake, i wielu innych. Ty, jako sze-
ryf miasteczka Draw City musisz ich
wszystkich postac do piachu, gdyZ nie
dadza Ci spokoju. Codziennie rozle-
piasz na scianach iisty goncze, ofiaro-
wujac coraz wicksza nagrode za schwy-

tanie bandyty. Niestety, mieszkancy
Draw City nie sa kapusiami, tylko mali
chiopcy pokazuja Ci palcem, w ktora
strong poszedl poszukiwany morderca.

Gdy jako szeryf Quickdraw maszeru-
jesz ulicami miasteczka, sciany budyn-
kow zastgpowane sa liniami, bys mogt
caly czas obserwowac bohatera. Twoje
uzbrojenie to szesciostrzalowy colt Ma-
gnum 0,72 mm. Po wystrzeleniu catego
magazynka bron samoczynnie sie tadu-
je, odliczajac jednak od posiadanej
przez Ciebie kwoty sume potrzebna na
zaptacenie za naboje. Aby zdoby¢ pie-
nigdze, na poczatku gry strzelasz do

spadajacych workow ze zlotem. Jest to
dobry trening przed starciem z poszuki-
wanymi.

Przez caly czas z lewej strony ekranu
widzisz list gonczy z wizerunkiem po-
szukiwanego bandyty i cene za jego gto-
we. Pod tym plakatem wisi kilka kapelu-
szy. Jest to liczba ewentualnych prze-
granych pojedynkow, jaka Ci pozostala.
Jeszcze nizej] pokazany jest magazynek
colta i ilos¢ gotowki, jaka dysponujesz
oraz ceny naboi, koni i grzywna za zabi-
cie niewinnego mieszkanca miasteczka.
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Grzywna ta jest bardzo wysoka — od

100 do 5000 dolarow. Czasem jednak

nie ma wyjscia. Gdy ktorys z mieszkan-

cow wejdzie Ci w droge, musisz wybrac
albo Ty, albo on.

Na uwlicy mozna znalezc konia na
dwoch nogach. Po dotknieciu go i odli-
czeniu sumy na zaplacenie, galopujesz
po miescie bez obawy przed jego miesz-
kancami. Czasami i bandyta jest konno,
wiec uwazaj, bo moze Ci uciec.

Jesli cala forse przepuscisz na nabo-
je, konie i kary, nie martw sie, tylko do-
brze rozejrzyj po okolicy. Na pewno znaj-
dziesz porzucone worki ze ztotem.

Gdy bandyta znajdzie sie w zasiegu
Twcjego wzroku, od razu strzelaj, gdyz
jest on bardzo szybki i celny. Sam poje-
dynek odbywa sie w pobliskim barze.
Przed soba widzisz morderce i swoj ce-
lownik. Strzelaj bez namyslu. Zanim
bandyta wyciagnie rewolwer, minie jed-
na sekunda, przez ten czas musisz go
trafic chociaz w noge. Jesli nie zdazysz,
on podziurawi Twoj zyciorys odejmujac
Ci jeden kapelusz. Jezeli jednak szybko-
scig strzatow i ich celnoscia poslesz do
ziemi morderce, nie ciesz sig za bardzo.
Oto kolejny bandyta zaczyna rozrabiac,
Tobie przypada unieszkodliwienie go;
oczywiscie stawka jest juz wieksza. | je-
szcze jedna uwaga: podczas penetro-
wania miasta uwazaj na kaktusy, gdyz
dotknigcie grozi smiercia i tylko lezacy
na ziemi kapelusz bedzie pamiatka po
nieuwaznym szeryfie. Zwrocic tez uwa-
& na roj dzikich szerszeni, ktory wypu-
sz€zaja zadni zemsty kumple zabitych
atrow.

Gra nigdy sie nie konczy (chyba, Ze
srzegrasz), gdyz ciagle rodza sie nowi
randyci i wciak trzeba dbac o porzadek
v miescie.

Firma: Ultimate
Lomputer: ZX Spectrum 48/+,
Commodore 64/128.
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To juz 25-te notowanie Bajtkowej Listy Przebojow
Zainteresowanie nig nie stabnie. Wciaz otrzymuje-
my od Was setki listow z propozycjami — w tym
miesigcu nadeszto ich 1750, Glosowano na 194 ty-

tutly

l SABOTEWRI 1 1 x x
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3 EQUINOX 1
4 GUN FRIGHT 1.
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Nagrody wylosowali: Matgorzata tacka | Marcin Jarek

1 R PATTIPRIK A/00

Mo tague

BoOonus

R oad
PR

— TRASHMAN

Czy pamietasz Paper — boy'a? Chy
ba pomagales mu rozwozi¢ gazety do lon
dynskich domow? Nasz kolega nie chodzi
do szkoty, tylko uczyt sie zarabia¢ na wias-
ne utrzymanie. Skutki tego wida¢ do dzisiaj
ma rodzine i zajmuje sie... zbieraniem
smieci. Przechodzi codziennie te sama uli-
cg | oproznia kosze usytuowane koto do-
mow. Nie potrzeba wiele wiedzy, prawda?
Jednak liczy sie szybkos¢ i zrecznosd!
Trashman wie, ze nawel w tym fachu moze
zZrobic kariere, moze rowniez sporo zarobic.
Opanowat sposoby zdobywania napiwkow,
potrafi tez pracowa¢ na tyle szybko, by zo-
stac przeniesionym na bardziej elegancka i
lepie) ptatna ulice. Ty zapewne nie dorobile:
sie jeszcze trzech liter przed Zwiskiem
(jesh tak, sie Pan zawsze wytiu
maczyc chegcia zabawy) chwyé wiec za
joystick i zdobadz tytut trashrmana roku! Za
czynamy od matej Montague Road
Jestes lu po raz pierwszy? To zrozumia
te, ale liczy sie szybka orientacja. Przez
& do d tronie, kosz stol z
drugiej strony. Nie po trawniku! Angielskie
trawniki sa elastyczne | wytrzymate, ale nie

maoze

ri

Do lewe

denerwuj gospodarza leraz z powrotem
ta samg droga do samochodu, kltory przy-
stangl przy krawezniku. Podejdz do niego

od tyiu. a gdy kosz zostanie oprozniony, od
nies go na swoje miejsce vbko na drug

strone ulicy. Stop! To jest dyn, uwazaj
na sarmochody! Z drugim koszem ta sama
operacja. Jesl nie widac sciezki, idz blisko
sciany budynku. Pote zybko re
ekranu do naslepnego dorn Mas
kosz reku, ale samoch icieka C
mozesz wcelowac furtke Miat
szybko, a tu: bonus — 0, joyslick nie reag
je, a na srodku ekranu stodka nd
You're

bowac, ale uwazaj, zebys nie musiat szukac
innej pracy.

Teraz w duchu postanawiasz: spokojnie,
bez nerwow, od domu do domu. Zaczyna
my... Pierwszy kosz... dobrze... odnosimy..
z powrotem... Och! Pisk opon i... oczom
Twoim ukazuje sie krotka nolatka na czar-
nym tle frashman... zostawit zone |
troje dzieci oraz 100 zdobytych dotychczas
punktow .. Dobrze, ze to tylko gra

Zauwazytes zapewne, iz po bezblednym
obstuzeniu posesji, gospodarz pojawia sie
w drzwiach i proponuje Ci napiwek lub zaro
bienie czegos ,na boku". Warto skorzystaé
Kilka sekund spedzisz w budynku, ale bo
nus i tak sig powiekszy.

Na pewno po kilku probach oprdznisz
piec koszy na Montague Road. Zoslaniesz
wtedy przeniesiony na Pulteney Road, ulice
dluzsza 1 trudniejsza do przejscia, ale za
mieszkala przez hojmejszych londynczy-
<Ow. Maja oni bardziej rozbudowane posia
dtosci, ich dziec
werach, a pieski
ogrodki. Mimo
IkOnczZyCc swa prace w CzZa
sie | zostac przeniesionym na jed gtow
nych ulic dzielnicy Nie! Przekonaj
sig sam, ile ulic jest w Londynie

Gra ma jeszcze jedna zalele. Nawet gdy
Twoja znajomosé jezyka angielskiego nie
jest doskonata. na pewno ubawia Cie ko
mentarze
wiesz
zat Wyrzucic

na ro-
0]

1 jezd:
podworzowe
owinienes

bardzo lub
dbaja
tam

10 rown

wyzZnaczonym

Cr

si¢ na ekrarne. Do
s1e; na przyklad o cztowieku, ktory ka
mputer sweg yna oraz o

POjawia|dCce

nowym modelu Spectrum 4 MB. Warto za
gra
Firma: New Generation Softvare
Komputer: ZX Spectrum 48/+ Com-

modore 64/128, Amstrad/Schneider.
(1 b)
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SHOW JUMPING

Na PeWnoO ogladates nieraz w telewizji lub
z trybun zawody hippiczne. Biora w nich udziat
najlepsi jezdzcy w kraju. Jedli jednak i tv chcesz
sprobowac¢ swych sit w tej dyscyplinie sportu,
zagraj w Show Jumping

Jestes dzokejem bioracym udzial w corocznie
organizowanych zawodach jezdzieckich. Do
przejechania masz tor skiadajacy sie z pieciu do
pietnastu przeszkod. Sa to murki, rowy z woda,
poprzeczki na stojakach, poziome zerdzie,
beczki. Za stracenie przeszkody otrzymujesz
odpowiednig ilos¢ punktow karnych. Gdy iosd
punktow karnych przekroczy dwadziescia zo
stajesz zdyskwalifikowany. Dyskwalifikacja na-
tepuje rowniez, gdy twoé] kon odmowi postu
szenslwa irzy razy

W zachowaniu cdpowiedniej kolejnosci prze
kakiwania pomaoga £ litery umieszczone przy
kazde] prreszkod na koniu w go
ci ekranu pokazojacy kierunex skoku

! Iki'(;L:_-' L=
nej czes
przez pr
lose pu tawiona |e°st w
W ST CZas w grawym.

eszkoue.

wtow kar

Przed rozpoczeciem gry mozesz wybrac ilosc
graczy oraz konia, na ktorym chcesz jechac.
Gdy wybierzesz, zobaczysz plan toru, na kto
rym sa zaznaczone kierunki pokonywania prze-
szkod, start i meta. Poziom trudnosci gry wybie-
rasz na poczatku. Wybor jest prosty: hard (trud-
no) lub easy (tatwo). Sterowanie: Kempston
joystick, Sinclair joystick, keyboard

W grze moze brac udziat do oSmiu graczy,
ktorzy maja do wyboru po jednym z osmiu koni.
Po zakonczeniu konkurencji wyswietlana jest
tablica wynikow wraz z czasami przejazdow |
ilosciami punkiow karnych (foul) dia kazdegn
zawodnika.

Gre cechuje doktadna, staranna grafika i nie-
zte, cho¢ malo zroznicowane etfekty dzwiekowe.
W sumie jest to ciekawa i dobra zabawa do wy
korzystania w rodzinnym gronie podczas diu
gich, nudnych wieczorow
Autor: Eliot Gay
Komputer: ZX Spectrum 48/+, Commodore

64/128, Amstrad/Schneider.
(mateo)
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~KROL | KROLOWA Gl

Malgorzata Lacka lat 9, uczennica |l Kiasy
Szkoly Podstawowej nr 164 w Warszawie. Gra (na
Spectrum 48) najczescie] z bratem, Grzegorzem
lecz jak twierdzg zgodnie oboje, jest od niego
znacznie lepsza. Hobby: ksigzk

MarcinJarek lal 12, uczen klasy Vb Szkoty Pod-
stawowe] nr 57 w Warszawie jesi bardzo dobrym
uczniem. Lubi gra¢ na swoim Spectrum Plus. Ulu
biona gra: TURBO. Hobby: sport. w szczegoélnosc

:'\Hf'.i.'! na rowerze

Szukam instrukeji do gry TIGERS IN THE SNOW na ATA
Rl z magnetofonem oraz instrukcji do SPY VS SPY Il na
ten komputer. Pragne wymieni¢ oprogramowanie. Odsia-
pie instrukcje SILENT SERVICE

Piotr Kotuda

ul. Limanowskiego 154 m 43
91-032 Ladz

Mam komputer ATARI 800 XE. Prosze o podanie nies-

miertelnosci do gier: PRELIMINARY MOUNTY, SHAMUS,
ZONE X

Wojciech Franaszczuk

ul. Wroclawska 19

55-050 Sobotka

Prosze o plan i niesmienelnosc do gry THE GREMLINS na
ATARI

Krzysztof Zedlewski

ul. Brzozowa 13

82-200 Malbork

Jak dojsc w grobowcu do drzwi z podkowa, butem i trab-
ka? Jak uwolni¢ ksigzniczke w grze ZORRO w wersji na
ATARI? Nie moge sobie takze poradzic z kodem w grze
PHARAOHS CURSE. Poszukuje tez doktadnego opisu

do gry SWAT
' Andrzej Zastonka
ul. Piotrkowska 182 m 138
90-368 Lodz

Zwracam sie o pomec do czytelnikow: szukam mapy do

ary ICE PLACE, a takze niesmierelnosc do gier: BOUL-

DER DASH I, LAZY JONES 1 BEACH HEAD na Commo
dore 64

Sebastian Cyrson

ul. PCK 5m 86

81-621 Gdynia

MNie wiem, jak przejsc plansze ,q" w grze BOULDER
DASH. W grze GREEN BERET poszukujg niesmierlelnos
ci. Mam kompuler ATARI 130 X

Wojciech Glanowski
Os. Skalska 2 m 22
32-340 Wolbrom

ER GORILLA. Niestety, nie
nie urmiem wskorzy(

Moja ulubiona gra jest Kl

wiem, jak przejsc trzecia planszg
na windg

Maciej Zielinski

ul. M. Nowotki 44 m 112

32-300 Olkusz

Jak uzyzkad niesmiertelnosé w grach: BRUCE LEE, MON-
TEZUMA'S REV., CRYSTAL RAIDER w wersji kaselowe|
na ATARI 800 XL?
Patryk Zawadowicz
ul. Matejii 40am 2
72-600 Swinoujscie

do gry SILENT SERVICE. W zamian
151 KENNEDY AFPPROACH

Jakub Lercel

ul. Dobrego Pasterza 125 m 67

% 31-416 Krakow

Poszukuje nstrukcp
stuze opisami do gry f

FPomozcie! Kto mi przysle opisy do gier: STORM, BILBO
FPHANTOM na komputer ATARI?

Daniel Chojecki

ul. Lekarska 16 m 16

00-610 Warszawa

Fro5z; o pomoc w grze RAMEO. Umiem zebrac wszystkis

odzaje broni, a dale) nie wiem, co robic

Fryderyk Badura

ul. Dworcowa 5 m 41
44-200 Rybnik

Mam komputer ATARI 800 XL. Prosze o pomac w grach
MNEW YORK CITY i KING OF RING

Radostaw Forma

ul. Kosciuszki 19 m 80

41-300 Dabrowa Gornicza

W grze APOLLO MISSION dochodze do drugiej planszy i

niem prze|sc dale). Prosze takze 0 adres firmy wysy-

)| programy poczta po miskich cenach. Mam Commo-

Artur Szubert
ul. Raciborska 2
47-480 Pietrowice Wielkie

Moze klog mi g

ak przejs

amm jak grac w gre EXORCIST
recim ctapie gry CAVE FIG

Jarostaw Wierny
ul. Zubrzyckiego 25b m 207
45-263 Opole
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Od dawna juz nie mieliSmy w
Nastepnym Kroku” okazji pro-

ramowac. Zebyscie przypad-
kiem nie nabrali podejrzen, ze
informatyka to dziedzina bar-
dziej teoretyczna niz praktycz-
na, dzi§ zadanie praktyczne —
bedziemy oblicza¢ wartosc¢
wielomianu.

Zeby wszyscy mieli rowne szanse zaczynamy od
podstaw. Wielomian jest to funkcja zapisana naste
pujacym ogolnym wzorem:

ax"+a, x"+a,.x"%4 . +a.x"+a,x+a
Liczba n jest stoprniem wielomianu. Wielomian stop-
nia n ma n+1 wspotczynnikow (liczby a,. a

a», a, ap). Kazdy z tych wspdtczynnikow jest
pomnozony przez odpowiednia polege zmienne| x
Oczywiscie podany wzor |est to ogolny wzor na
wielomian. Konkretny wielomian otrzymamy ustala
jgc stopien, np. n=4 podajac wspoiczynnik

(4+1=5 liczb) a, do a, Np dla a,=7, a,=-2
a.=1, a,=2, =a 11, otrzymujemy nastepujacy
wielomian stopnia czwartego

7x 4 — 2x X 2% + 11

Dodajmy jeszcze, ze wielomian stopnia pierw
szego, to zwykla funkcja liniowa (jej wykresem jest
prosta), a stopmia drugiego to trojmian kwadratowy
prezentowany w szkole srednie) (jego wykresem
jest parabola)

Oczywiscie do konkretnego wielomianu mozemy
wstawiac rozne wartosct zmienne] x. Otrzymamy
wledy rozne wartosci funkgy. Obliczenie tych war
tosci gdy znamy warlosci wspotczynnikow oraz
zmienne] x nie jest zadaniem wymagajacym wiele
myslenia. Trzeba po prostu wykonac odpowiednie
operacje potggowania, mnozZenia poleg x przez
wspolczynniki oraz dodawania otrzymanych iloczy
NoOwW

Proste, prawda? Mozemy juz chyba z tatwoscig
pisac program, ktory zrobi to za nas. Ale przeciez
mialo byc od podstaw, wiec jak mamy zapisac wie-
lomian w pamieci komputera? Stopien zapiszemy
w zmiennej, najlepiej nazwac ja n, zas do zapisania
wspolczynnikéw uzyjemy tablicy jednowymiarowe|
majace| n+1 elementow — liczb rzeczywistych
W jednym elemencie zapiszemy jeden wspotczyn-
nik: w A(Q) —a, wA (1) —a,, itd WBASIC-u de
klaracja potrzebnej tablicy mogta by wygladac:

DIM A(N)

W Pascalu zas

Acarrary[0..n] of real;

Niestety jednak tak zadeklarowac tablicy nie moze

my — | wymiar nie moze byc zmienng, nie po

zwalaja na to reqguly jezyka programowania (w Pas

calu taka konstrukcija jest w ogole niedozwolona, w
BASIC-u nie moze wystapic wewnatrz petli). Co
wigec zrobic? Deklarowac: array[0.. 5] gdy chcemy
liczy¢ wielomian stopnia 51 zmieniac deklaracjg na
array 0..100 gdy n=1007 To bez sensu — dla kaz-
dej zmiany stopnia trzeba nowy program

Zrobimy inaczej, zadeklarujemy tablice tak diuga,
aby zmiescit sie w nie] kazdy z przewidywanych
wielomianow, a nastepnie dla konkretnego n be-
dziemy wykorzystywac poczatkowy fragment, czyl
elementy od A(0) do A(n)

Jesli tablica A zawiera wspotczynniki wielomianu,
to mozemy obliczyC jego wartosc w punkcie x jed
ng, prosta petla:

30 W=0
40FORI=0TON

20 BAJTEK 4/88

SOW-W+A([l) =X 11
60 NEXT I
70 REM Tu W zawiera obliczona wartosc wielomia-

nu

Sprobujmy teraz zapisac to samo w Pascalu. Po-
niewaz jednak nie ma w nim cperacji potegowania
musimy zrobic 1o nieco inacze). Zauwazmy, ze po
obliczeniu wartosci x', aby obliczyc x nie potrze-
bujemy wcale uzywac¢ potegowania, wystarczy
mnozenie x'sx. Inacze] mowiac, zaczniemy od
znanej wartosci x (pamietamy, ze x=x"), x“ uzys-
kamy jako x '#x, x " =x"#x, x “*=x"*x, itd. Wykorzy
stamy to w ponizszym programie. Zmienna xp be
dzie zawierala wartosci kolejnych poteg x
program wielomian (input, ocutput
{program obliczaria wartosci wielomianu)
var
X.xp,w: real;
n,i integer
A-array [0..100] of real;
begin
writeln ('Podaj stopien n')
readin{n);
(generacja wspotczynnikOw wielomianu zamiast ich
wczytywania przyspieszy testowanie programu)
fori: = 0 to ndo Ali]:=1;
writeln ('Podaj x');
readin (x);
(zaczynamy obliczenia)
w:=A[0];
xp:=1;
fori:=1tondo
begin

XP=xp#*ex,
w:=w+A[i]=xp
end
wrteln ('Dla x=", x." wartos¢ wielomianu wynosi’,
w)
end
Mamy dwa rozne programy, wykorzystujace

dwie metody obliczenia te] samej wartosci. Jak po
rownac szybkosc ich dziatania? Oczywiscie najpro-
scie] zrobimy to uruchamigjac kazdy z nich | mie
rzgc czas wykonania. Trzeba jednak pamietac o kil
ku istotnych sprawach
- oba programy musza byc napisane w tym sa-
mym jgzyku i lumaczone tym samym kompilato
rem (interpreterem) — chodzi nam o porownanie
szybkosc programow a nie translatorow;
— nalezy mierzyc¢ tylko czas wykonywania obliczen

— bez wczytywania danych itd.;

drobne roznice moga byc¢ trudne do uchwycenia

przy pomiarze czasu zegarkiem czy sloperem,

wiedy fragment programu wykonujacy obliczenia
mozna umiescic we wnetrzu petli, ktora wykonu
je sie np. 10 lub 100 razy, odpowiednio zwielo-
kratniajgc roznice i utatwiajac pomiar.

Zachgcam do przepisania drugiej] metody w BA-
SIC-u i wykonania prob. Od razu zdradze tez swoje
wyniki: postugiwatem sie interpreterem BASIC-a
na IBM PC, przy jednokrotnym wykonaniu obliczen
dla wielomianu stopnia 100 roznica byta niewidocz-
na gotym okiem. Przy wykonaniu obliczen 100
razy, bez uzycia sekundnika widac, ze drugi z ba-
danych programow jest szybszy. Bardzo sie ucie-
szylem tym rezultatem, gdyz jesl on zgodny z
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oczekiwaniami. Drugi program powinien by¢ szyb-
szy. Skoro tzk, to sprobujmy zastanowic sig, gdzie
tkwi zrodio te] wiekszej szybkosci. Odpowiedz jest
prosta: zmienilismy algorytm. Krotko mowiac, wro-
cilismy do wyniku naszych rozwazan z przed kilku
miesiecy (Bajtek 4 i 5/87) — podstawowym Zro-
diem efektywnosci programu jest dobry algorytm.
Jednak aby moc mowi¢ o dobrych czy ztych algo-
rytmach musimy mie¢ mozliwosé ich porownywania.

Powszechnie przyjetym kryterium jest ilos¢ pod-
stawowych operacy, ktore algorytm wykonuje aby
znalezc rozwiazanie. W przypadku obliczania war-
tosci funkeji tymi podstawowymi operacjami beda
oczywiscie dzialania arytmetyczne.,

Pierwszy z naszych algorytmow wymaga dla
obliczenia wartosci wielomianu stopnia n, wykona-
nia n+1 potggowan, n+1 mnozen i n+1 dodawan.
Drugiemu wystarczy 2n mnozen i n dodawan. Zysk
wynika ze znacznej roznicy czasu wykonania pote-
gowania | mnozenia (oczywiscie na korzysé mno-
Zenia), | wynosi:

'(czas potegowania-czas mnozenia)

Chociaz roznica moze wydawac sig nieco teore-
tyczna, to jednak wcale taka nie jest. Wielomiany
tak czesto wystepuja w praklycznych zastosowa-
niach, ze nawet niewielki wzrost szybkosci obli-
czen daje efekt praktyczny. Efekt ten nie jest wido-
czny przy jednorazowym wykonaniu zadania, ale
staje sig bardzo znaczny jesli wartos¢ wielomianu
trzeba obliczyc wiele tysiecy razy w jednym progra-
mie. Uzasadnionym staje sig wigc pylanie: czy nie
mozna by liczy¢ jeszcze szybcie|?

Mozna, a algorytm klory to umozliwia stanie sig
oczywisty, gdy zapiszemy wielomian w inny spo-
sob. Zacznijmy od przykiadu dla n=3

azx*+ax+ax+ ag=((azx+ay)x+a,)x+a,
Prosze wymnozyC prawa strone i przekonac sie, ze
rownosc rzeczywiscie zachodzi. Oczywiscie w ten
sam sposob mozna zapisac wzor ogoiny:

(((..(apx+a, Jx+a,)x+... +a)x+a,)x+a
MNie bede przeprowadzat dowodu poprawnosci ta-
kiego zapisu, gdyz jest on powszechnie znany ma-
tematykom pod nazwa schematu Hornera (od naz
wiska matematyka, ktory opublikowat gow 1819 r.).

Przejdzmy od razu do zastosowania naszej no
wej wiedzy w praklyce. Tym razem postapimy jak
rasowi projektanci i zamiast zaczyna¢ od progra
mowania sprobujemy policzyc ile operacji musi wy-
konac algorytm liczacy wg tego schematu aby
otrzymac wynik. Rachunek jest bardzo prosty, wy
starczy sie uwaznie przyjrze¢ wzorom. Mamy do
wykonania n mnozen przez wartosé zmiennej x
oraz n dodawar — sprébujcie na poczatek przesle-
dzic to na podanym przyktadzie, dia n=3*%

N mnozen i n dodawan to znacznie lepigj niz po-
przednio. Najlepiej jak mozna to zrobic. Jak sie bo
wiem okazuje udato sie udowodnic, ze nie mozna
obliczy¢ wartosci wielomianu w jednym punkcie
uzywajac mniejszej liczby operacj arytmelycznych.
Mozemy wiec nie tamac sobie diuzej gtowy | ze
spokojnym sumieniem napisac¢ ostateczng wersje
programu obliczajacego wartosc wielomianu.

Proponuje jednak odiozyc to na nastepny mie-
siac, bo dzis nie sam program byt najwazniejszy,
lecz praktyczne pokazanie, 2e o jakosci programow
nie decyduje sama bieglosc w pisaniu instrukcji jg-
zyka programowania, lecz rowniez, (a moze nawel
przede wszystkim) umiejetnosc wymyslenia lub
dobrania najlepszego algorytmu. Wazne tez bylo
pokazanie ciekawego algorytmu. Zabrakto nato-
miast miejsca na rozwiniecie kilku godnych uwagi
szczegotow technicznych, dotyczacych programo-

wania, ktore pojawity sie po drodze, dlatego za
miesigc wrocimy do programowania algorytmu
Hornera.,

Andrzej Pilaszek

*) Moze sie np. zdarzy¢, ze dla pewnych da-
nych jeden z dwu programow jest szybszy, a
dla innych danych szybszy bedzie drugi.

**) Oczywiscie w powaznej pracy potrzebny
bytby tu jakis dowod, Zze tak jest naprawde
dla kazdego n. Takie dowody istnieja, nie
bede ich cytowal, aby nie zmieniac tego ar-
tykulu w teoretyczna rozprawe.

WSZYSTKO
O SCALAKACH

Wiaczajac ulubione Spectrum czy
Atari z pewnoscia zastanawialiscie
sie nie raz, jak powstaje tak skompli-
kowane urzadzenie, co kryje sig pod
jego obudowa i jak ono w ogole funk-
cjonuje. Tym razem zaprezentujemy
kilka ksiazek poswieconych uktadom
scalonym, czyli elementom, bez kté-
rych nie byloby mozliwe zbudowanie
mikrokomputera.

Pierwsza 7 nich, 10 ,Uktady scalone w pytaniach i od-
powiedziach” R. Cwirko, M. Ruska i W. Marciniaka wyda-
ne przez WNT. Znajdziemy w nie| bogale informacje na te-
mat stosowanych w elekironice procesow wylwarzania
oraz roznych typow ukladow scalonych 1 sposobow ich
wykorzystania. Czytelnik ma okazjg zapoznac sie z nowo
czesnymi uktadami scalonymi produkowanymi w technolo
gin MOS, PMOS, NMOS, lub CMOS, rozszyfrowaé zna-
czenie terminow: uklad scalony bipolarny USB czy tez
uktady hybrydowe

Czytelnikow ,Bajtka™ na pewno szczegodlnie zainteresu
ja uktady cylrowe, kiore sa cegietkami stuzacymi do budo-
wy mikrokomputera. W dalszej czesci ksigzki autorzy zaj-
muja sie wlasnie podstawam algebry Boole'a i ukfadami
cyfrowymi TTL | TTLS, jak bramki, przerzutniki, liczniki czy
rejestry oraz pamigciami  polprzewodnikowymi  RAM,
PROM i EPROM

Blizsze informacje o mikroprocesorach mozna znalezé
w ksigzce ,Mikroprocesor w pytaniach i odpowie-
dziach” K. Sachy i A Rydzewskiego, ktora szczegtlowo
przedstawiismy w numerze 8/87. Obie ksigzki zredago-
wane sa w bardzo przystepnej formie pytan i odpowiedzi,
ilustrowane licznymi rysunkami schematami | wykresami

Trzecia pozycja. ktora warto przeczytac, jest obszerne
opracowanie Antoniego MNiederlinskiego ,,Mikroproceso-
ry, mikrokomputery, mikrosystemy” wydane przez Wy
dawnictwa Szkolne | Pedagogiczne. Ksigzka ta zawiera
duzo wiadomosct o mikrosyste h | moze okazac sie
oznym grupom odbiorcow. Szczegolnie doktad
ano w niej zagadnienie mikro i1 makroarchi
tektury systemu mikrokomputerowego. Korzystanie z ksiazki
i Zrozumienie trudnej ten jest mozliwe nawet dia czylel
nika magcego niewielks wiedzg o elektronice. Pomagaja w
byrm muin. starannie opracowane ilustrac)

Autor przyjgt zasadg omawiania od podstaw pojec z
i ziny informacy) cyfrowej. Fo przebrmieciu przez roz

zujace zasade tunk owania rejestru, przerzu
mamy juz odpowiedmie przygotowanie,
by zajac sie archi 1r=5~1 ira '-iZ«'arran:['t‘=¢,{-r;: mikrokomputera

dow wr| -.';-,-|:'f' 1. W
yielnikow Zecie
.=|.L,,L," m do p\.-u ama re

» rozdziaty 0 strukturze

xmblerze 'I;"i!"..'plf,'l’,'l'.'- ird
AQMOSC _’!'-:i| uje s1g W

]1':I\.|I."[1\-TL
: zrlt protokoh
ch -[ Y sprobujg po-

Jr1 enie ,.-'f".',l‘.-l-l'_"ﬂ do swojego

rystemy

Mikroprocesonuie

Stoleczny Odrodek
Elektronicznej
Techniki Obliczeniowej

%

JAN RUSZCZYC
ASEMBLER 6502

Warszawa 19387 (7Y

Projektantom oraz studentom informatyk polec toym
wydana przez WNI ksiazke niemieckiego autora Rudoifa
Hedtke ,,Systemy mikroprocesorowe”. Ksigzka zajmuje
sig nezawodnoscig sprzetu, sposobami okreslama 1| prze-
widywania na etapie projekltowania intensywnosci uszko-
dzen elementow mikrokomputera. Pokazane sg w niej tak-

e metody lestowania pojedynczych podzespolow, a takze
catego systemu oraz urzadzen peryferyjnych | pamieci

Duze zainteresowanie | wiele pytan o sposob programo-
warnia w asemblerze swiadczy 0 ogromne] popularmosci
lego jezyka. Zdobycie literatury dotyczacej mikroproceso
ra Z-80 nie stanowi w chwill obecne] wigkszego problemu.
Liste rozkazow | podstawowe wiadomosci o postugiwaniu
sig jezykierm maszynowym mozna znalez¢ w instrukcjach
obstugi Spectrum, zeszytach wydawanych przez Stronnic-
two Demokratyczne, ksigzce , Mikroprocesor w pytamach i
odpowiedziach”, skrypcie SOETO Dprog amowanie
podstawowe ZX-Spectrum — DEVPAC 3 MONS3)" lub
omawione] w poprzednim numerze Bajtka ksigzce , Mikro-
procesor Z-80". Dziwi natomiast zaniedbanie Inr.?nego
grona uzytkownikow komputerow z rodziny Commodore,
Apple, Laser, Acorn czy Alan. Liste rozkazow bardzo roz-
powszechmonego mikroprocesora 6502 znajdziemy tylko
w Atlar BEASICU” W. Miguta lub niehicznych artykutach
np. w ,Komputerze”. DuZego zapolrzebowania na litera
lure 0 6502 na pewno nie zaspokol ksiazka Jana Ruszczy-
ca ,Asembler 6502", wydana w niewielkim naktadzie
5000 egz. przez SOETO. Jest to dobrze napisany podre-
cznik programowania w asemblerze, zawierajgcy obok
opisu rozkazow i trybow adresowania wiele przyktadow
procedur | cwiczenia do samodzielnego rozwigzania. Te
chnika programowania zostata omowiona w tatwy do zro

rumienia sposth. Podprogramy skonfrontowano z odpo-
wiadajacymi im slrukturami Basica, co bardzo pomaga w
ich analizie. Ze wzgledu na duza popularnosé Atan dota-
czono lakze rozdzial poswiecony ukladom ANTIC | GITA, a
takze wiele uy . sposobie tworzenia obrazu, wykorzysta-
nia grafiki graczy | pociskow oraz o przerwaniach. Ksiazka
ta uczy racjonalnego poslugiwania sie asemblerem, ktory
jest jezykiem pozwalajacym . lepie] Zrozumiec architekturg
mikrokompulera | wewnetrzne mechanizmy dziatania”
oraz ,gtebie] wniknat w strukture jezykow wysokiego po-
ziomu 1 efektywnie] w nich programowac’

(G-3 )

Robert Cwirko, eroslaw Rusek, Wieslaw Marcmlak —
~Uklady scalone w pytaniach i odpowiedziach”, WNT,
Warszawa 1987. Wyd. Il. Naklad 60000 egz. Cena
590 zi.

Antoni Niederlinski — ,,Mikroprocesory, mikrokompu-
tery, mikrosystemy” — Wydawnictwa Szkolne i Peda-
gogiczne, Warszawa 1987, Wyd. |. Nakiad 10000 egz.
Cena 657 zl.

Rolf Hedtke — ,,Systemy mikroprocesorowe” — prze-
lozyl Andrzej Dworak. WNT, Warszawa 1987, Wyd. |.
Naktad 70000 egz. Cena 500 zi.

Jan Ruszczyc — , Asembler 6502 — SOETO, Warsza-
wa 1987, Wyd. I, Naktad 5000 egz. Cena 910 zi.
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JAK TO ROBIA INN

Walka o mozqi trwa. Po-

chodzacy z Tajwanu_ Steve
S. Chen opuscil najwieksza

na swiecie firme superkom-
puterowa Craya, by wkrotce
dostac sie pod skrzydta glow-

nego giganta od produkcji
masowej — IBM.
Big Blue” gotowy jesl zamwe

millony. by stworzyC za kilka lat bardziej po
wszechny, komercyiny superkomputer naj

wyZszej generac)i. oparty na wielu rownole
atych procesorach 1 wyk ystuj@ey pola
Zenia swietine. Czy niezwykly falent Ch
na, pPI2Zy wspdrciu plieniedzy ckspertow
iIBEM., rozwikta zagadke i to w ciagu 5 lat?
zastanawi tvgodnik DER SPIEGIEL
Na kazdym z zebraniu k n
polki Cray Research stawiane jest pyta
larue sie 7 firma ) b dzi

Cray dostanie si¢ np pod
61-letni tworca najszyb
opowiad
ka per

wiec Seymour
kota ciezarowki
szego komputera na sSwiecie
wykle, ze rownmez |ego przer
spekiywa

Frzez kilka ostatnich lat istmato zabezpu
zenie dia ,ojca chrzestnego™ branzy st
perk uter I jego firmy w Minneap:

w amerykanskim stanme Minnesola Od
1979 rcku pouza Cray'em rowniez Sl

S.Ch yn chrzestny " w hierarch k
1 cZ riejow,  tworzyt d
poOwW nac w nie Zz Jed
I ieqter
2aprzegu i lity
. hen pokazat pl r
Rese Qde 43-letning
Pvar niezwykbych k trukcp wsh Gt
wybilmejszg na firma pr kg
a rkomputery. Ak Cra gw
ie spadty, tracgc caly swoj medawny blask
Do konca marca IBM przypreczetowat
umowe z Chenem, ki ma go przywigzac
na state do .Big Blue”. Wiese: nadch
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nira M we AT nk. w stanie | '1
Jork  mowia 21 I WIBKSZY Nad 5w It
producent wor w  wcl do p
wstaja wiasnie potk hena . Super
computer tem Ir w are, w
amerykiansk tanie Wisconsin. W zamian

Za kiet udziatow o nieZnanych jeszcze

rozmiarach IBM chece sobie zapewn & w
w lajemnice k iperkompule vyl
magow TOW, rupa ekspe Ul
tajni IBEM ma zgodnie z zawier
roZurmemi wspotoracow z r 1
dZzgcy d NANL IWOTCY i put
row

W ciggu 5 lal ze zwigzku migdzy po
teinym, opanowujacym rynki, sloniem a
sprytna myszka winien narodzic sie
pierwszy, w pelni dojrzaty produkt no-
wej serii — komputer najwyzszej gene-
racji, ,pokeracz liczb", o szybkosci kil-
kuset razy wiekszej niz obecny rekordzi-
sta Swiata ,,Numbercruncher” z wytwor-
ni Cray'a, o nazwie Cray 2.

Oto recepta Chena na planowany super
romputer: 64 wysoko wydamn or
Wil | o e ZJymowa
e T 1M e tfraszy e poaczenia
wietin naia tapic klasyczne Sy
dowe |-n jczenia

Ma g dzialajgcy in \
dami choal Chen opra Wac Fownie s
ytego pracoda Cray'a, ktoremu |
inakze KO op ta wydata e 1ax 1 V
kowna (k ty bad: Zacow 1 100

lionow row strzymal | t

| L A i i
I L JCYT
i ! 1
Fakt r bywr 1
4 v =] Il |
k w. Wraz zt
b ) 18 * 2yl 1
Y ki \
|scie v 35k wor
32y by nber cher
W K <
=] h tur WY
4 O ok ayi

y usl a:
ziedzinie superko ma
D | tym
Iy m odigd przez Craya, €
( uboczu obsarwatorem

zcze w 1987 roku, gdy IBM zaprezent

vat wlasng maszyn na ..ydaz- | wydajn
ci, 8 mianowicie modal |, 3090—600 FVF
k ern podirzymywat tawowe tw
e zek ter o shhukturze rownole
) [ celcw komercyjnych bytby zbyt
k Wi vkOowna techn
M musiafa wioc Z pewnoscia przetraw
wo calg sprawe, aby Ywrocic ot
sk I schemalu wnoleategc
[ y Hillis. entant ternble
nstr oW perkomouterow
acyzja Big B w sprawie Chena
zdaniem H brz krok naprzod
w zakresie badan nad strukturg rownole
ata I uszag teraz bardzo przy
pIESZYe, gnani s hem przed I1BM
lychczas obowiazujaca sdada mate-
nal na, wynalez w latach czterdzi
tych przez rykanskiego malematly
Johna von Neumanna, zgodne z ktora |

den centralny procesor opracowuje kolejno
krok po krok nform dacje Zawarte w pameeg

robocze wyczZerpala moziiwosci twor
ze. Seymou

agnell w

3 reka Cher

%X-MP

ranice e mozZliw
tn a 11 Ch n v v
Cr X%-MF ey r e50r ujg
L= WAz bhcze M e n
Wald | ] elg o
iz b 21 2ki ter
a k ysok I
nkow ek
L
p / ynk
] apor
Dzieki technice czteroprocesorowej

firma Cray, ktora dotad pokrywala dwie
trzecie zapotrzebowania na super kom-
putery na rynku swiatowym, wkroczyta

sama na pierwszy stopien ,architektury
rownolegtej”. Bardziej niz ostroine kro-
ki prowadzace stamtad do poziomu 8, a
nastepnie 16 procesorow wydafy sie je-
dnak Cray'owi i tak na razie zbyt ryzy-
kowne.

MNa ak dotad
dwrol od zasady k

najbardzie| radykalny
syczne] odwazyl sig
_::|.fed i “pn*r 1 dwoma laty, majgey wow
F 30 konstruklur ko 1pult=r0w Hilli
‘-“-' 1983 lcku zatozyt on w Canbridge w sta-
» Massachucsetts firme _Thinkung Ma
i" ne Corp”, a naslepnie w 1986 roku
zedstawit wlasny komputer rownolegty
Connection Machine”. Na czarnej, mato
we| kosice obliczeniowe)] 65536 proceso
row przetrawiato w nim wspolnie pokrojony
a kawaleczki program
Za okoto jedne| czwarle|] ceny kompule
ow Cray’'a, z ktorych kazdy kosztuje dobre
12 milwnow dolarow, otrzymuje sig dzgk
u urzadzenie o porownywanie wysokich
siggach. Jak dotad system podziatu pracy
iiedzy procesorami nadaje sie oczywiscie
jedynie do niewielu programow  specja
nych

: I chce wynalezé oparta na
Tie rownoczesnym super-maszyne
bliczeniowa .na codzienny uzytek”, nie
as naszyng wyscigowg do pokonywa
ia cdcinkow probnych. Tego rodzaju zada
e wymaga jednak nie tylko ducha pione
skiego, ale 1 dobrych plecow, takich, jakie
moze zapewnc koncern IEM
Dlaczego niekiore problemy rozwigzywa
ne sa przez ,komputery paralelne” setk
azy szybcigj, inne zas wymagaja lyle samo
zasu, co maszyny zbudowane zgodmie z
asada von Neumanna? — Tak oto ekspert
BM Abraham Poled sformulowal jedna
agadek systemu rownoleglego Jeszcze
nny dylemat, cdnoszacy sie do prograr
alezy czynic w przypadk

2N natomia

wania, brzmi; co n:
kompulerow sysftemu rownolegiego, jes!
wiele procesorow wywola w lym samy
zasie le same informacje z pamigci:
Autorow lego rodzaju watpliwoso oslt
gani Hillis, ktory mow filozofic zny-r ba
durzeniu” ludzi bez odwagi. Wraz z we|s
ciem Chena adziejg ten szyderc
cale gadane sie zakonczy: wezly pro
blemow przelnie sie najlepie] demonstruja

kilka logicznych dowodow
opr. (f)

Te zapatki mozna bez obawy dac
do zabawy nawet malemu dziecku.
Kazdy, kto przy ich pomocy spro-

buje rozniecic ogien, odk je ze
zdziwieniem, Ze w Eu zku
ukryto kalkulatorek. ¢ moze

przemysw?r i dowcipny knnstruktor
w ten asnie osob pra n
uchronic nas przecrskulkami
troskich igraszek pozostawmnych
w domu bez opieki maluchow.
Poza tym zawsze warto miec pod
reka proste urzgdzenie, ktore reali-
zuje cztery podstawowe dzialania.

(3-1)
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JAK TO ROBIA

Kiedy 8 lat temu odebratem pierw-
szy catkowicie zredagowany i napisa-
ny przy pomocy osobistego kompute-
ra list mego amerykanskiego przyja-
ciela, mialem wrazenie obcowania z
czyms nadzwyczajnym, wrecz sensa-
cyjnym. Dzis nawet w Polsce specijal-
nie nie szokuje arkusz papieru zapel-
niony symbolami, znakami, czy ry-
sunkami wypelzajacymi z urzadzenia,
ktore zwykliSmy nazywaé drukarka.
Ale zeby byty na nim kopie fotografii?

W 1984 roku pojawity sie w Stanach Zjednoczonych po
wszechnie dostepne oprogramowania umozhwiajgee ma-
M m | wiad 0 ustepy zreproduko

wzostawionych w pa

warl "_.'.| .
mieci systemu obrazow. Pozostawionych dzigki wspolpra-

danie w

cy 7 przytaczonymi do mikiokomputera specjalnymi scan
-'..'!h.} ice

stro ksiazek. Dziek
byto stac wlascicielem do-
skonatego, 2 pozwalajace-
prowadzonego do pamiec obra

Wl pow rchin
€

nerami przetwarzajgcymi

mozina

[ 5 stosowanych
1 domiar wszystkiege mozliwo-

P (o laraT asTal
CIDrZYImow

Scia przesylania r s, dzieki potaczeniu kompute-
letef W [=] co lezaio pod scannarem
Wiasnie w t I h w Stanach Jednoczonych rozpo-
3t siE Zpowszechniony nie lylko w Ameryce,
ruch edy ch pis komputerowych. Ga
etek przesylanych | niczny aczami znajomym
preyjaciotom. Mikrokamputery zrewolucjonizowaly takze
funkcjonujace do tej pory dzieki kserogratom miesigczniki
hobbystyczne wydawane przez mitosnikow kotow, psow,

historii lotnictwa, antycznych samochodow,
e w Stanach Zjednoczonych jako .non pro
lications”. czyh publikacje nie obliczone na zyshk |
utrzymujace sie ze skladek czlonkowskich czytelniktw. Pis
ma zapalencow przechodzity wiec stopniowa elektronicz
ng metamorfoze. Aby nie byt gotostownym powiem, z
sledzitem ja na przykltadzie wydawanego od lat siedem
dziesiatych w Kaliforni ,Small Air Forces Observera
czyli ,Obs | iczych Matych Panstw”™ — pe
riodyku historykow-amatorow dziejow wojskowe| awiac)
wydawanego zrazu kserograficzme przez Jima Sandersa

starej broni
elc..., okreslar

fit pu

Ze zdjeciami 1 rysunkami zamieszczanymi w ksiazkach
byl jednak zawsze podstawowy problem najlepie] pod
scanner wchodzity pojedyncze, plaskie kartki. ldealem
bytoby wyrwanie ich chocby na chwile z kopiowanego
wydawnictwa, a potem powtorne wklejenie do catej
reszty dziela. Niestety, z oczywistych wzgledow, takie
operacje nie byly mozliwe w przypadku wielu cennych
pozyczonych, czy tez wiasnych ksiazek. Aby udowod-
ni¢ czytelnikom na czym polegala cala trudnosé po-
wiem co sig stanie, gdy sprobujemy dokonac kse-
rograficznej odbitki strony cienkiej, klejonej grzbie-
towo broszury. Jezeli rozlozymy ja catkowicie i spla-
szczymy, pekrie spoiwo i strony rozsypig sie ni-
czym talia kart. Oberwiemy z calg pewnoscig od wia-

sciciela sprofanowanego w ten sposcb wydawni-
ctwa.

CoZz wiec bylo robic? Malezato skonstruowac skanner
nie niszczacy delikatnych ksigzek, a przenoszacy do pa-
mieci komputera zawarle w nich obrazy Takie urzg-
dzenie pojawilo sig wlasnie na rynku amerykanskim.
Sktada sie z recznego czytnika obrazow opracowane-
go przez Japan Mitsumi Corporation, polaczonego z
interfejsem dajacym sige podigczyc do dowolnego
komputera rodziny IBM, lub kompatybilnego z IBM, a
produkowanym przez Diamond Flower Electric Instru-
ment Co. z Sacramento w Kalifornii. Ta druga firma roz-
prowadza po terenie Stanow Zjednoczonych ow Handy
Scanner HS-1000 liczac sobie w detalu 299 dolarow za
catg instalacje

Jak dziata HS-10007 Plastykowe pudeteczko mieszcza-
ce sig w dioni, przypominajgce mikrofon polowej radiosta-
o)l ,czyta” podstawiane pod jego okienko szkice, fologra
fie, rysunki, fragmenty plandw z powierzchni czasopism,
czy ksiazek i przesyla zapamigtany obraz do kompulera
Ten wyswietla to, co odebrat na ekranie, a wigc mozna
powtorzyc zabieg zapamighywani esh nie jestesmy za-
dowoleni 2 jego r | ie] moZzemy z naszym obra-

robic w zwala edytorskl program

k ulera : rozciggac, wkiadac z bokow
ciesnianego tekstu. W miare potrzeb : f ZJi

Przysposabiajac HS-1000 do operacji nia” nasla-

wi¢ musimy zadany kontrast cbrazu, a nastepnie pizejez-
dzamy naszym recrnym scannerem po obrazie, Ktory
chcemy przeniesé do kormputera Zapamielana zosianie

ezka obrazu o wymiarach 2.5 cala (63,5 mm} na 10 cah
(254 mm). Jezell uwazamy, iz to za mato, przesuwamy
urzadzenie nad pozostalta nie wczylang |eszcze cZescig
obrazu, robiac to tak dlugo, az catosct znajdzie sig na ekra
nie monitora. | teraz mozemy caltkowicie pewni SwWego, za-
czat zabawyg w domowego wydawce.

Tyle przyjemnosci dostarcza juz teraz amerykanskim
komputerowym tanom i specjalistom spotka Diamond Flo
wers. Zapowiada wszakze cos jeszcze doskonalszego
juz w tym roku. Podobno rozpoczeta badania systemu
podrecznego scannera umozliwiajgcego optyczne
Jwezytywanie” wydrukowanego tekstu. Rynkowe wy-
danie testowanego prototypu ma zostac rzucone do
sklepow jeszcze w 1988 roku. O cenie nie ma na razie
mowy.

Wojciech Luczak

Seria bulgarskich komputeréow ,,Pravec” wzieta swa na-
zwe od miasta potozonego 70 km od Sofii, gdzie znajduje
sie centrum ich ﬂrodukqi. Procz 15 nowoczesnych zakta-

ofa zawodowa, jeden z wydzialow polite-

dow powstata sz
chniki oraz instytut cybernetyki.

Produkeja PC | Pravec”, ktora rozpocze-
to w 1981 roku od osmiobitowych modeli
.domowych” 8D, profesjonainych 8M,
edukacyjnych 8A i — ostatnio szZesna-
stobitowych ,Pravec 16" osiggnac ma w
najblizszych latach poziom 100 lys. sztuk
roczne.

— Po dwu latach produkcji kompute-
réw 16 bitowych trudno mowic o jakims
szczegolnym doswiadczeniu, ale jesli
chodzi o niezawodnosc nasze PC mie-
szcza sie w swiatowym standardzie —
twierdzi in7 BORISLAW KUJUMDZIJEW
promujacy z ramienia centrali handlu zagra
nicznego , I1sotimpex” butgarskie kompule-
ry na rynkach zagranicznych

— Patrzgc na to z handlowego punk-
tu widzenia kontynuuje jego kolega z
centrali inz. SVETLOZAR GRIGOROW —
mozna powiedziec, ze nasi klienci nie
narzekaja na jakosc zakupionego u nas
sprzetu. Znaczy to bardzo wiele, bo
przeciez w RWPG jestesmy pionierami
w tej dziedzinie i nikl nie oczekiwatl, Zze
wszystko pojdzie jak z platka.

— Dochodzac do produkcji seryjnej
jednostek 16 bitowych wspomina inz
Kujumdzijew — dokonalismy ogromnego
skoku naprzod. Nie stalo sie tak w ciggu
roku czy dwoch. Bulgaria koncentrowa-
fa sie na elektronice od lat i, co jest
szczegolnie wazne — robila to celowo i
systematycznie. Te doswiadczenia
stworzyly solidne podstawy naszych
obecnych osiagniec i spowodowaty, ze

rezultaty nie mogly by¢ inne. Dotyczy to  — pojemnosc 140 KB — System PC-DOS MS-DOS,CP/

w tym samym stopniu mikro- jak i mini- (modele 8M | 8A) operacyjny /M-86,Concurrent,

komputerow oraz duzych jednostek lekst 24 wiersze po 40 lub CP/M, USCD-p, UNIX

wraz z urzadzeniami im towarzyszacy- 80 znakdw apod

mi. — grafika 280 %192 pkt/cal, 8 — Jezyki Basic, Pascal, Coboaol,
Drugim osSrodkiem produkcji mikrokom- barw Fortran

puterow sg zakiady STO w Wike Trnovo,  — syslem DOS 3.3, CP/M, UCSD-p PC EC 1821 EC 1832

Produkowany tam sprzet to profesjonaine
16 bitowe EC1831 1 1832. W ubieglym roku
Zaktady te osiagnely juz planowana zdol
nosé produkoyjng 1000 sztuk komplet
nych systemow

PRAVEC 8

/ te] seni opieraja sie na 8-bito
sorze Motorola 6502, Najprost-
sza we 8D przeznaczona jest do
nauczania podstawoweq programowa
nia). Jako monitor moze stuzyc ekran lele
WIZOra (wystarczajge lczost

) pkt.); pamigec zewnelrzng

ro20;

v

operacyjny
16Zyk

PRAVEC 16

Wystgpuje w
]

8 pikt

dwu odrmianach
> monitorem ¢
cal i przeno$ny PRAVEC 16S z

Basic, Assembler i ma
kroassembler. Pascal,
LOGO, Fortran, Cobol,
Pilot.

PRAVEC
roczdzielczosci 720 na

onitorem o przekgtne) 23 cm, ktory stano

PRAVEC

ntegralng czest

16N Wy st nuje w i

komputera
rterech wer

0 poj. dyskietk

slacia dyskow eiastycz-
dym 10 MB

Il jest mod [ Z 1 stac skOw
T 4 i 3200 ¢l 60 KB
fuk rOZpoczeto w : staciami dyskow
opr dostgpne jest Zz jedna

wyh dku 1 mi nych i dyskiem twa

Dane techniczne:

bikroprocesor  int of:
Kaprocesor Intel 8087
; Zeg: 4 77 MHz
Dane techniczne: RAN 256—640 KB
mikroprocesor. Motorola 8502 R 40KE
pamigt ROM 12 KB Tekst 25 wierszy 40 lub BO
pamigt RAM 64 KB znakow

Sa najlepszymi wsrod 16 bitowyth pro-
dukowanych w Butgarii. Zgodne z PC XT
cba typy roznig sie tym, ze w modelu EC
1832 jedna ze stacji dyskow zastepuje dysk
twardy

Dane techniczne:

Mikroprocesor Intel 8088
- Koprocesor Intel 8087
— Zegar 4,77 MHz
RAM 128 do 640 KB
ROM 64 KB
Dysk twardy ES 5300/5508 — 10
MB

Dyshk elastyczny ES S5088/5321

Tekst 25 |'_.'(;(1(J\-... 4080
znakow

Grafika 640 = 200 pkt./cal
monocnr
320 » 200 pki/cal
I.-.’| FiIT

Systemn DOS MIKROS

Iperacyjny 86, DOS-P
Jezyk Basic Assembler,

programowania  Fortran, Pascal, Co
bol, .C’

RS 232C
opracowat Pen.

Inlerface C2)
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AXkces Hyestenm
studio komputerowe ul.Karcla Harksa 169
SPECTRUM 80-416 GdansK-wrzeszcz
00-639 Warszawa tel. ‘41"13‘01
Marszatkowska 27

poleca:r

Atarz: XINXE

Atari ST

Commodore 16/116/+4

Commodore 64/128

IBHM PC

Komputery

sprzet peryferyjny
oprogramowanlie
instrukcje

I NA MIEJSCU

WSZYSTKIE PROGRAMY NA:

gla Atari XL:
E5XE rozZszerzenls RAHM do 256KEF
A.I-ARI 130 XE Iimerfejsy do maginetofonu

Interfejsy Centronics
K-43

v s Tff:ﬂrﬂi‘]ﬂ’ué

oo

SPECTRUM - TIMEX | |
D..-

' 'Pnc?'m :

UZYTKOWNICY ATARIXL/XE | f"ﬁr

ATARER.

l"EF‘U -’--CINI'_-' HAaJPOPULARNTIEJSZYCH
1.214 a. bl prognomes PROGRAMOM DOL/CZAMY
. F‘P 'EP“L.?QT.Q,Q' ':"':_.._..._. & e
no tosmach kosetpwych oraz E‘;‘C'.‘l'fff‘(.mf it 8T
52’52531‘?‘"!.’5{' WFCrinacy 00 AHGC28mU ZR0C2va udzeln:

ipe ATAREX [ul:20 Pasdsiersika 42/27
sz-:mn WRZESNIA !I! £3-000 SRODA WLKP. {evr.poczt.51
g 0z-105
i WARSZAWA 21

=3

s fm > Y

WOJEWODZIKIE
PRZEDSIEBIORSTWO
HANDLU WEWNETRZNEGO
ODDZIAL W TYCHACH

IDEOBIT

43-100 Tychy, aleja ZMP 77}
tel. 27-69-75 A

,.+

'l_"
8-bito- L'h" -
\.

_"

minikomputery
we (Atari, Commodore, |
Schneider-Amstrad) -
minikomputery 16-bito-7
\gg kompatybilne z IBM @

— drukarki 10" i 15" ilrm 55 P
STAR, EPSON, AM-'
STRAD
magnetowidy

kamery video

anteny satelitarne
aparature badawczo-na-
ukowa

Zapewniamy o atrakcyjnych
cenach.

G.7

OSRODEK BADAN | EKSPERTYZ
INZYNIERII SYSTEMOW

Polskiego Towarzystwa Cybernetycznego w Poznaniu organizuje kursy z zakresu
uzytkowania i oprogramowywania mikrokomputeréw SPECTRUM+i IBM PC:

® Kurs podstawowy dla kadry kierowniczej przedsiebiorstw 20
godz. 10.000 zti.
® Uzytkownik — operator mikrokomputera, 60 godz. 15.500 zi.
® Programowanie w jezyku BASIC, 100 godz. 26.900 zi.
® Projektowanie i oprogramowywanie systemow informatycznych
w technologii dBASE lll, 140 godz. 36.600 zi.

Zajgcia odbywac sig beda w Poznaniu. Terminy rozpoczecia kursow podamy przed
ich uruchomieniem. Zgloszenia prosimy kierowac¢ pod adres: Os$rodek Badan i Ek-
spertyz Inzynierii Systemow Polskiego Towarzystwa Cybernetycznego, ul. 28 Czer-
wca 231/239, 60-915 Poznan, budynek TASKO, tel. 32-12-41 (w godz. 9.30 —
11.30), telex 0413353. e

Programy na ATARI
cena 100-250 ziotych
Ryszard Andrzejewski
58-370 Boguszow-Gorce
ul. Koltataja 4.

Przenoszenie programow z
COMMODORE na IBM PC

ATARI 520 ST

oferuje
ZAKLAD OPROGRAMOWANIA ]
MINIKOMPUTEROW PHOGRAMY Dzigkujg TV — Video, Kserokopiarki,
UL. Krokusow 19 tel. 32-87-30 Microcomputery Berlin Zachodni 30,
41-400 MYSLOWICE Wurzburgerstr. 2, tel. 214-11-58 za do-
Warszawa starczone kalkulatory. uklady scalone.

tel. 226-537 G-23 D Bew

K-45

STUDIO KOMPUTEROWE

ATARI-BAJT |

ATAR| ® AMSTRAD
COMMODORE @ SPECTRUM
oferuje:

programy uzytkowe,
edukacyjne, gry, opisy,

interfejsy do magnetofonéw by
i piora swietline — ATARI .
tel. 20-80-34 Warszawa. i
Katalogi gratis przy zamowieniu. g -~
) D-200 |
BIURO I

USLUG KOMPUTEROWYCH }

BONUS |

@ sprzet
@ oprogramowanie
@ literatura
@® materialy komputerowe
— ATARI XE/XL/ST
— AMSTRAD CPC/PCW/PC
— I1BM PC XT/AT
— COMMODORE 64/128
oraz
@ interfejsy do magnetofonow i dro-
karek Atari
@® Catridge Basic
Warszawa
Al St. Zjednoczonych 69, pawilon
C-4 (dawnie] Grochowska 207)
wgodz. 11.00 — 19.00.

XL, XE, Action

D-201

SERWIS WIENCEK pole-
ca swe uslugi w zakresie

naprawy komputerow:
COMMODORE, ATARI,
SPECTRUM.

Katowice,

ul. Ossowskiego 28/30
tel. 549-779
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O SOBIE

— W zeszlym roku ,Zlota Dyskiet-
ke BAJTKA” zdobyl kilub MERIZAP z
Ostrowa Wielkopolskiego zrzeszony
w Federacji. Czy i w tym roku przewi-
dujesz podobny sukces?

— Trudno mi przewidywac decyzje
jury. Wiem jednak, ze nasze kiuby majg
w tego typu wspotzawodnictwach wiele
do pokazamia. | niejeden jest tak dobry
jak MERIZAP

— Dzialacie w ramach ZSMP. Czy
tworzenie klubow komputerowych
nie wyglada przypadkiem na probe
przekupienia miodych ludzi bardzo
atrakcyjnymi zabawkami?

— Z pewnoscia nie 0 1o nam chodzi
Czlowiek zainteresowany informatyka
trafia przeciez do klubu komputerowego,
a nie na zebranie kola | dopuszczenie g
do sprzetu nie zalezy od legitymacji na-
szego Zwiazku. Poza tym, do Federacji
nalezy wiele klubéw niezwigzanych z Or
ganizacja. Utworzono ja przy ZSMP, po
niewaz zgodnie z Ustawa o wynalazczo
sci, wiasnie w ramach Zwiazku Socjali-
styczne) Miodziezy Polskie), dziaia Tur-
niej Mtodych Mistrzow Techiiki, powola-
ny do wspierania innowacyjnych, a wiec i
informatycznych pasj mtodziezy

— Odwiedzajac kluby komputero-
we w calej Polse zauwazylem, Ze kaz-
dy z nich jest nieco inny, kazdy pra-
cuje w innych warunkach, jaki jest
wigc sens laczenia ich dzialan?

Kluby rozrig sie wprawdzie miedzy
;0bg, problemy majg jednakze bardzo
podobne. Brakuje wydawnictw ksiazko-
wych z informiatyki, szczegolnie dobrych

tanich podrgczrukow. Ceny sprzetu
zwlaszcza klasy PC, wahaja sie nieu
stannie. tatwo tez kKupic ziom zamiast
komputera czy dyskietek. Klubowiczom
tym bardzie] ambitrym, brakuje dostepu
do szkolen na odpowiednim poziomie,
kontaktow z najnowszymi programami

Dotyczy to w pierwszym rzedzie

ztonkow klubow dziatajgcych poza os
rodkami akademickimi. Nasza Federacja

tara sie trudnosci te rozwigzywac. Lik
widacja ich sdami pojedynczego klubu
nie jest mozliwa

— Na co mogg z Waszej strony li-
czyc kluby?

Na pomof rasoby Centralnego |
Wojewodzkich Klubow Komputerowych
o czym juz mowilismy. Mam tuta) na my
sli przede wszystkim oprogramowanie
oraz wszelka pomoc organizacyjng, w
tym rowniez prawna. | jeszcze jedna

uwaga — pylasz na co moga liczyc kluby

co sugeruje instytucjonalny charakter
Federacji, ktdra przeciez jest racze] ma
sowym, spotecznym ruchem. T
sprawa, poniewaz
znacznym stopniu

To istotna
nasze mozliwosci w
zaleza od wspoldzia-

LEGITY-
MACJA

polskiej Federacji Klubow Komputerowych Mtodych Mi-

Rozmowa z Krzysztofem Krupg, sekretarzem Rady Ogélno-
strzow Techniki.

PZNOM=ZOAM=2Z

fania stopnia koordynacji wspolnych
przedsiewzige. Od jednomysinosci w
okreslaniu | artykutowaniu jednakich dla
wszystkich interesow. Ta sprawa ma za
sadnicze znaczenie obecnie, gdy glow-
nym problemem ruchu nie jest dostep do
ZX 81, a tworzenie bankdw informacyi
dostep do nich, nie kurs BASIC'a na ME
RITUM |, a nauka d'BASE Il +. Po prostu
klub to dzig juz nie tylko zabawa, a w co
raz wigkszym stopniu rzetelna nauka wy
Korzystania komputera w miejscu pracy
czy w szkole, co wymaga odpowiednie
organizacji, duzych srodkow | pewne
planowoscl w dziataniu. | na umacnianie
tych tendenc) w Federacj, mozna
bezsprzecznie liczyc

— Wydaliscie juz dwie pozycje w
serii ,,Mikrokomputery”, w ramach bi-
blioteczki Powszechnego Ruchu Inic-

jatyw Innowacyjnych POLIN. Jakie
macie zamierzenia na nafblizszg przy-
szlosc?

— Mamy przygotowane cztery naste-
pne pozycje dotyczace jezykow progra
mowania, programow uzytkowych i me-
todyki pracy klubu komputerowego. W
sumie na ten rok 12 tytutéw. Mamy auto-
rew | drukarnig, brakuje nam tylko ... pa-

' — Czy kazdy z klubow nalezacych
do Federacji otrzymuje te pozycje?
Oczywiscie, kazdy z naszych klu-

bow otrzymuje odpowiednia ich liczbe.
Na razie mieodptatnie
Redaqujemy lez plerwszg w Polsce

.gazetg komputerowa"”, w postaci pro
gramu na ZX SPECTRUM. Jest ona emi-
towana przez Polskie Radio, w audycgy
RADIOKOMPUTER, raz w miesiacu

— Jakie sa Wasze plany na okres
najblizszy i troche dalszy?

Najwazniejsze dla przysziosci ru-

chu KK MMT jest posiedzenie Komitetu
do Spraw Nauki i Poslepu Techniczne
go, ktory w najblizszym czasie bedzie
rozpatrywat problemy wychowania inno-
wacyjneqgo mtodziezy, w tym réwniez
edukacji informatyczne| prowadzone]
przez Kluby Komputerowe Miodych Mi-
strzow Techniki. Jestesmy w trakcie
opracowywania materiatu 0 naszych do-
konaniach oraz potrzebach

Poza tym wyposazamy kluby wojewd
dzkie W ubiectym roku zakupilismy 130
nikrokompuleriow Amstrad. W roku bie
Zzacym, nadal bedziemy nabywac dla klu-
bow Amstrad'y, jak rowniez wieksze ilo-
sci IBM'ow. Chcemy w kwietniu urucho-
mi¢ Centralny Klub Komputerowy. Be-
dzie tam miejsce na wymiang oprogra-
mowania, kompletowanie literatury.
Checemy stworzyc biblioteke, gdzie kaz-
dy bedzie mogt nie tylko wzigc do reki
wydawnictwa krajowe | zagraniczne, ale
takze zrobi¢ kopig ich fragmentdw, zdo
byc informacje co warto kupic. gdzie,
kiedy 1 za jaka cene

Ztozyliémy zamcwienie na opracowa
me taniego modemu galwaniczneqgo,

ktéry chcemy wytwarzac z przeznacze-
niem dla naszych klubow. Obecnie te-
stujemy prototyp.

W marcu rozstrzygniemy druga juz
edycje konkursu na najlepiej pracujacy
klub komputerowy. Nagroda Glowng jest
tym razem IBM PC XT. To tyle jezeli cho-
dzi o najblizsza przysziosc

— W ubieglym roku posredniczyli-
Scie w zakupach sprzetu dla klubow.
Wiem, 2e by! to sprzet bardzo tani.
Czy nadal macie takie mozliwosci?

Udato nam sig wowczas wynegoc
jowac duze obnizki cen i czesé naszych
klubow zdazyta z tego skorzystac. Nie
stety, w listopadzie, w zwigzku ze zmia
nami na rynku, ceny sprzetu znacznie
sie podniosty. Sadze jednak, ze w nie-
diugim czasie dojdziemy do porozumie
nia z jakas firma handlowg | znéw be-
dziemy w stanie przedstawic naszym
klubom atrakcyjna oferte zakupow. Na
razie negocjujemy

— Kiluby Komputerowe Miodych
Mistrzow Techniki, znajdujg sie w ca-
fej Polsce. Gdzie miody czlowiek, za-
interesowany informatyka znalezc
mozZe informacje o Waszych klubach,
w jego miescie czy gminie?

Juz niedtugo — jak sam wiesz
rozpoczniemy ich prezentacje na tamach
BAJTKA. Niezaleznie od tego, informacj
takie] udzielaja Wojewddzkie Biura
TMMT, ktore mieszczag sie przy Zarzg
dach Wojewodzkich ZSMP  Wystarczy
wiec wziac do reki ksigzke telefoniczna
Stuze tez swoim wykazem adresow pod
telefonem 26 54 01 wew. 362 w Warsza-
wie.

Rozmawiat:
Roman Poznanski

Spieszym nformowac Czy-
lelnikéiw, zeyspk:liep »~BAJTKA” w
u zmienit swoja siedzibe.
m:ie miesci sie przy ul. Konie-
wa 6. Tel. 81-57-01.

KONKURS SWIATECZNY ROZSTRZYGNIETY!

Juz od dawna listonosz doreczajacy kores-
pondencje do redakcji ,,Sztandaru Mtodych”
nie miat tyle pracy. Na ogloszony przez nas w
»Bajtku” z grudnia ub. roku Konkurs Swiatecz-

ny wplyneto ponad 15 tys. odpowiedzi. 23 lute-
go br. przed kamerami ,Teleexpresu” odbylo
sie ﬁsuwanie nagrod. Oto petna lista szczesli-
wcC .

Gléwna nagrode komputer Atari 65XE z ma-
grl:tofonem wylosowala Bozena Potoczny z

Posiadaczami plecakow , Atari” stali sie Woj-
ciech Drwal z Tarnowa, Matgorzata Nowak i Je-
rzy Pienkowski z Warszawy oraz Anna Strzyze-
wska z Gory Kalwarii.

Kasety z programami wylosowali Stanistaw
Nezveda z Pragi, Adam Lipszyc z Michalina,
Tomasz Wilk z Katowic i Tomasz Oczkos z Go-
rzowa Wielkopolskiego.

Ksiazki o tematyce komputerowe adty:
Sobiestawowi Gabarze z Bydgom]zﬁﬁgimtxi
Guzkowi z Chelmna, Piotrowi Grzelakowi z Lo-
dzi, Krzysztofowi Bartzowi z Opola Lubelskie-
go, Jakubowi Osinskiemu z Warszawy, Arka-

diuszowi Baronowi z Rudzinca, Waldkowi Ko-
ziowskiemu z Elblaga, Krzysztofowi Wachali z
Lwowka Slaskiego, Juliuszowi Zajdzie z Wroc-
tawia, Piotrowi Koziowskiemu z Bialegostoku,
Marlenie Wtadyczko z Gryfina, Mariuszowi Gru-
zie z Warszawy, Grzegorzowi Landsmanowi z
Gdyni, Maciejowi Knulowi z Laska, Pawlowi Wi-
tkowskiemu z Warszawy, Robertowi Woznieko-
wi z Lubuska, Ireneuszowi Rogale z Gdanska,
Jarostawowi Charcholisowi z Bartoszyc, Woj-
ciechowi Wiatrowskiemu z Nidzicy i Krzyszto-
fowi Kaminskiemu z Wroctlawia.

Ci, ktd nie wylosowali Zadnej nagrody
moga zawdziecza¢ to badZ nieprawidliowemu
rozwigzaniu (hasiem konkursu byto ,Bajtek
T'_v.roi.T ogerzgjacielem"} badz... brakowi szczes-
cia. opisze im ono rozwi niu
Konkursu Wigl.kanncnego. o o

Triumfatorom gratulujemy!
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LOGICAL DESIGN WORKS, INC.

780 Montague Expwy.,
Suite 403, San Jose,
California 95131
(408) 435-1445
tix: 294526 LDW UR
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ASCOM TECHNOLOGIES
(FAR.EAST) PTE LTD

PWPO-T ,,Refleks” Sp. z 0.0. informuje,

ze dziata jako wytaczny przedstawicie! serwisowy na zasadzie zawartego kontraktu z
ASCOM TECHNOLOGIES (FAR EAST) PTE LTD. Na zakupiony w tej firmie sprzet wy-
dawane jest w Polsce Swiadectwo jakosci i udzielana jest roczna gwarancja, 'w czasie
ktorej funkcje gwaranta sprawuje na zasadzie wytacznosci PWPOT |, REFLEKS”.

Sprzet zakupiony w ASCOM po odebraniu przesytki przez uzytkownika jest testowany i
sprawdzany bezptatnie w PWPOT , Refleks” Sp. z 0.0.

UZYTKOWNIK OTRZYMUJE TYLKO DOBRY SPRZET!

Ponadto , Refleks” udzieli Panstwu wszelkich dodatkowych informacji zarowno handlo-

wych, jak i technicznych (katalogi, cenniki itp.)

Kontakt. Przedsigbiorstwo Wdrazania Postgpu Organizacyjno-Technicznego

»Refleks” Sp. z o0.0. Dziat Importu, 02-051 Warszawa, ul. Glogera 1 tel.
(02) 659-20-41, (02) 659-39-22 tIx 817530 ref pl.
Wysytkowo z firmy ASCOM TECHNOLOGIES (FAR EAST) PTE LTD otrzymacie Panst-
wo sprzet mikrokomputerowy wysokiej jakosci i w krétkich terminach dostawy:
Oferta po atrakcyjnych cenach:

— kompletne zestawy mikrokomputeréw PC/XT 6/8/10 MHz, PC/AT 8/10/12 MHz,
PC/38612/16/20 MHz oraz inne, jak np. mikrokomputery przeno$ne i najnowsze
typy profesjonalnych mikrokormputerow,
pemy asortyment kart CSKD, wyposazenia i akcesoriow umozliwiajacych samodzie-
Ine zbudowanie mikrokomputera lub rozszerzenie zestawu juz posiadanego (karty
gtowne, grafiki, kontrolery, karty obstugi wejsc¢/wyjs¢, kable, obudowy, klawiatury,
zasilacze),
petny asortyment urzgdzen zewngtrznych, takich jak: monitory monochromatyczne i
kolorowe (szeroka gama typdw o roznej rozdzielczosci), pamieci tasmowe, pamieci
na migkkich dyskach i napedy dyskoéow twardych (o bardzo duzej pojemnosci i krot-
kim czasie dostepu), rézne typy drukarek tirm: EPSON, CITIZEN, STAR. PANASO-
NIC, Amstrad, rozne typy ploterow i digitizerow,

— nosniki magnetyczne, .

— inne wyposazenie w srodki techniki biurowej,

— urzadzenia i przyrzady elektroniczne,

— urzadzenia techniki video,

elementy i podzespolty elektroniczne.
ASCOM TECHNOLOGIES/FAR EAST/PTE LTD
Republic of Singapore
45 Genting 05-02 Genting Warchouse Complex Singapore
1334 Republic of Singapore.
Przedsiebiorstwo Wdrazania Postepu Organizacyjno-Technicznego
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Szeroki wyboér zestawow znakow:

tatwosc¢ uzytkowania:
Szybkosc¢ druku:
Druk kolorowy:

Rewelacyjne ceny:

Pelna oferta:

ABC Data Im- und Export GmbH
AugustastraBe 40. 5300 Bonn 2, RFN
tel. 0228/35.44.80,-90. telex 88.55.66

wa gwiazda:
~ LC-10

Najwyzszy poziom technologii japonskiej

Funkcja ,,PAPER PARK”: mozliwos¢ stosowania
pojedynczych stron oraz papieru z perforacja.

8 roznych krojow wbudowanych w drukarke i zna-
ki ASCII/IBM; wersja Commodore C-64/128; zna-
ki dowolnie programowane

Kilkanascie funkcji wybieranych za pomocag przy-
cuskow na obudowie.

120 Iub 144 znfsek w Irybte standard 30 Iub 36
zn/sek w tryble korespondencwnym

Wersja LC-10 colour, drukuje w 7 kolorach!

LC-10 lub LC-10C (do C-64/128) — DM 450
LC—10 colour lub LC—10C colour — DM 550
plus transport DM 40, kabel DM 20.

Oczywiscie oferujemy Panstwu petna game dru-
karek Star tacznie z najnowsza drukarka lase-
rowa LS-08 (8 str/ min), 1MB, kompatybilna z HP
Laser Jet Il) za DM 4500.

TE e g e A e Nk Hagd § v inofinisa - TR ~

ABC Data GmbH
Ditmar—Koel-Str. 13
2000 Hamburg 11
tel. 31.40.03

Telex 21.66.002

ABC Computersystems
Wittenbergplatz 3a
1000 Berlin 30

tel. 213.59.37

Telex 181.365
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TYLKO DLA PRZEDSZKOLAKOW

OSIEMNASTOKOLOWIEC

Cze$é Maluchy!

Kubus Literka, dzielny poszuki-
wacz przygod it nasz stary przyjaciel
zostal kierowcq wielkiej ciezaréwki.
Chyba kazdy (a moze takze kazda)-z
Was marzy o tym, by zasig$é za kiero-
wnicq takiego osiemnastokotowca i
wyruszyé przed siebie. Okazuje sie je-
dnak — przekonat sie o tym Kubus§ —
Ze Zycie kierowcy nie sklada sie z sa-
mych tylko przyjemnosci. Czasem
trzeba niezle sie nagltowié, jaki zabraé
towar i jakq pojechaé trasq, aby prze-
wiezé mozliwie najwiecej tadunkoéw.

Zasady gry sa bardzo proste
W pieciu miastach znajduja sie
magazyny z towarem. W kazdym
Z magazynow czekaj@ na tran
sport do poszczegolnych miast
cztery tadunki. Kubus rozpoczy
na prace od pierwszego maga-
Zynu. Jego ciezardwka zabiera
jednorazowo 3 fadunki. Moze
wyruszy¢ na trase tylko siedem
ﬁﬁﬁﬁm razy a rownoczesnie musi starac
e sig dostarczyc do miejsca przez-

AR naczenia jak najwiece] tadun-
Y kow. Za kazdy z nich otrzymuje
zapiate w wysokosci 100 bajto

wy
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YZLADORAHIE SRMOCHIDU |

Y P
T ‘ dukatow
e Pisanie naszego programu
Lm_%n__,,_. rozpoczniemy od rozszyfrowa-
v nia nazw zmiennych i tablic:
(PTIT FONCONT. pozycja Okresla, w ktorym
B miescie znajduje sie w tej chwili
San ciezardwka Kubusia

B e

zarobek Suma bajtodukatow, ktore otrzymat Kubus
Za przewiezicne tadunki.

magazyn (i, j) — Tablica ta zawiera informacije, jakie
tadunki czekaja na Kubusia w poszczegdinych mia-
stach. Parametr i okresla miasto a j numer fadunku. Je-
sli np. magazyn (3,1)=4 znaczy to, Ze w miescie 3
pierwszy tadunek czeka na przewiezienie do miasta 4
Wartosc 0 oznacza, ze tadunku juz nie ma

ladunek (i) Ta tablica zawiera informacje ¢ fadunku
umieszczonym na ciezarowce. Moze takze zawierac
zera, ktore oznacza|g puste miejsca

Teraz mozemy juz przesledzi¢ dziatanie naszego
programu. Z pewnoscia przyda nam sie schemat blo
kowy. Pierwszg czynnoscia po rozpoczeciu programu
oraz deklaracji zmiennych i tablic (linie 10—40) jest wy
losowanie poczatkowego rozmieszczenia tadunkow (li-
nie 100-150). Za kazdym razem nastepuje sprawdze-
nie, czy przypadkiem w ktoryms z magazyndow nie zo
stat umieszczony fadunek przeznaczony wiasnie do
tego magazynu (hinia 130)

Po zakonczeniu losowania rozpoczyna sie whasciwa
czesé gry wykonywana w petli siedmiokrotnie (linie
160-440). Na poczalek wysSwietlana jest na ekranie
plansza informujaca o stanie gry. W naszym programie
plansze drukuje osobny podprogram (linie 1000-

1310). Nastepna czynnosc to zatadunek samochodu
(linie 180—290). Nie jest to proste. Komputer musi wie-
dziec, ile pustych miejsc jest na samochodzie Kubusia
i w zaleznosci od tego, tyle razy pytac o fadunek. Musi
takze wiedziec, czy zadany przez grajacego fadunek
jest w magazynie i aktualizowac dane 0 zawartosci ma-
gazynow. Jesli grajgcy nie chece lub nie moze zapeinic
calego samochodu, na pytanie o fadunek odpowiada
wprowadzajac wartost 0. Po kazdej] odpowiedzi wy-
swietlana jest nowa plansza

Samochdd zatadowany, pozostaje tylka decyzja, do
ktorego miasta jedziemy (linie 300-320) i ruszamy w
droge. Krotki program przedstawiajacy jazde ciezarow-
ki (linie 330—400) z pewnoscig wiele zyska, gdy zmie-
nicie go nieco wykorzystujac indywidualne mozliwosci

ST T TR
it 4 T

Waszych komputerow, np. definiowanie znakow grafi
cznych, czy drukowanie w okreslonym miejscu ekranu.
Bedzie to pierwsza cZest Waszego dzisiejszego zada
nia domowego

Po dojechaniu na miejsce nastepuje roztadowanie
ciezarowki | obliczenie zarobkow Kubusia (linie 410-
—430). Tu konczy sig petla, a wiec powracamy na jej
poczatek. chyba ze przebiegamy g juz po raz siodmy
W takim przypadku komputer przechodzi do wysSwiet
lenia komunikatu koncowego i program sie konczy.

A ja mam dla Was jeszcze jedna propozycje. Spro-
bujcie zmieni¢ nasz program w taki sposob, aby mozna
byto wiele razy rozpoczynac gre od te] same) sytuacji
W te] chwili, za kazdym razem jest ona losowana od
nowa.

Powodzenia i... szerokie] drogi zyczy Wam

Romek

9 REM % deklaracja tablic i zmiennych &
10 LET pozycja=1

20 LET zarobek=0

30 DIN magazyn(3,4)

40 DIM ladunek(3)

99 REM 38884t losowanie ladunku SE3833
100 FOR i=1 T0O 5

110 FOR ;=1 TO 4

120 LET magazyn(i, ;) =INT(RND(1)#5}+]
130 IF magazynii,j)=1 THEN 6070 120
140 NEXT ;

150 MNEXT i

159 REM #3331 glowna petla programu S488
160 FOR k=1 TO 7

170  GOSUB 1000

179 REM 388842 branie ladunku ¥8488ER
180 FOR i=1 T0 3

190 [F ladunek{1)<{>0 THEN GOTC 290
200 FRINT "co zabierasz";

210 INPUT ladunek(i)

220 IF ladunek(i)=0 THEN GOTD 280
230 FOR ;=1 TO 4

249 IF magazyn(pozycja, j)=ladunek(
i) THEN LET magazyn(pozyc;a,;)=0:6070 28
0

250 NEXT ;

260 LET ladunek(1)=0

270 60TD 190

280 60SUB 1000

290 NEXT i

299 REM $8334%% wybor magazynu #888888.

300 PRINT “dokad jedziesz";

310 INPUT pozycja

320 IF pozycja»3 OR pozycjal OR pozyc
ja¢»INT(pozycja) THEN BOTD 300

329 REM SH38R3380% jazda BRBSRRREsiRLR
330 FOR 1=1 TO 35

380 CLS

350 FOR j=1 T0 i

360 PRINT * *;

370 NEXT ;

380 PRINT “##n"

350 FOR t=1 TO 100:NEXT t
400 NEXT i

409 REM 3333 rozladunek 1 zarobek $38%
410 FOR i1=1 TO 3

420 IF ladunek{i)=pozycja THEN LET 1
adunek (1)=0:LET zarobek=zarobek+100

430 NEXT 1

440 NEXT k

450 CLS

459 REM 333383 kosunikat koncowy $3883%
460 PRINT “Zarobiles"; zarobek; "baj;todu
katow."

470 END

999 REM ®esssss388s plansza S3883840408
1000 CLS

16 FRINT "

1020 PRINT "{ magazyn";pozycjaz"i"

1030 PRINT "--r~b-ie—ime—=a®

1040 PRINT

1050 PRINT * =

1060 FOR a=1 TO 3

1070 IF ladunek (m}<{>0 THEN PRINT ®---i
L

1080 NEXT m

1090 PRINT

1100 FRINT *

1110 FOR a=1 TO 3

/HY 3%y

1120 IF ladunek (m){>0 THEN PRINT ladun
ekiml;"i%;

1130 NEXT =

1140 PRINT

1150 PRINT * E U} s====sz===osot
1160 PRINT " [-0--o0- -00-*
1170 PRINT

1180 FOR »=1 JO 5

1190  FRINT * "

1200 FOR n=1 TO 4

1210 IF magazyniam,n)<{>0 THEN PRINT *
1220  NEXT n

1230 PRINT

1240  FRINT “magazyn";m;"-i";

1250  FOR n=1 TOD 4

1260 IF magazyn(m,n)<>0 THEN PRINT a
agazynimyn);*i";

1270 NEXT n

1280  PRINT

1290 PRINT® oy e oo e
1300 NEXT m

1310 RETURN
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| GIELDA | PEWEX = WLK

| BAJTKA” BALTONABRYTANIA
| Cys2) | (USD) | (©)
SINCLAIR
28t | 50 — [ x|
|ZX Spectrum 48 KB L0 | 115 | 6o
.ZXSpecIrumPius - 155 | _ 70
ZX Spectrum 128 + 2 280 — | 100
Drukarka SEIKOSHAGPS0S | 110 | — | 40
TIMEX 2048 e | e | —
Joystck Cen | — ' 10
COMMODORE
|C-64 ' | s 219 165
ci8 | 35 | 209 | 220
C-126D =] =] a0
!Amiga [ toni | | 450
:Magnetofomﬁm - 45__ E —25 :
|51ac,auysme1ek15;{_"_ 260 i RV
Stacja cysiietek 1571 30 | 200 | 185
|Drukrka GP-500 | 210 | — &
-D»,-skienkism (rednia iakos-ﬁ}; 09-10 | 35 | 04
ATAH|
65 XE T | i | es
130XE = I T
létacjaaysnietekiuso _i Ezlf.h_g imnu |

Drukarka 1029 250 | 199 | —
ATARIS20STMst dysk 05Mb| 10min = 798 | 360 |

AMSTRAD |

464 zmonit. monochromat. | 320 = | 160
B128:m:m rnonuchrornai | 4§5 i _3_-230
512ﬂzmmrlorem koloruwym :595 i 310
Da.rskﬂlhs ' g | = 3

PC 1512 SD MM a0 | — | 30
PC 15/2 SDCM (izmn | — | 500
lPCW 8256 580 —_ 290

Zainteresowanie oprogramowaniem i literaturg fa-
chowa nie maleje. Ustalita sie tez grupa osob posia-
dajacych znakomite rozeznanie potrzeb i wszelkie no-
wosci w polskojezycznej wersji natychmiast pojawia-
ja sie na gieldzie. | chociaz ,dorosle” wydawnictwa
proponuja coraz ciekawsze pozycje ksigézkowe, ciagle
jeszcze nie sg one konkurencyjne dia odbitek ksero-
graficznych mizernej jakosci, sprzedawanych po 25 zi
za strone.

Miejmy nadzieje, ze nowa dziedzina zastosowania
techniki komputerowej, czyli Desk Top Publishing
zrewolucjonizuje w niedalekiej przyszlosci takze pols-
ki rynek wydawniczy. Posiadajgc mikrokomputer kla-
sy PC i drukarke laserowa, bedzie mozna nawet na
wiasnym biurku opracowac i wydrukowac kazda pu-
blikacje, jakoscia nie ustepujaca profesjonalnemu
skiadowi drukarskiemu.

Poki co, Wydawnictwo Naukowo-Techniczne korzy-
sta ze skladu IBM, dzigki czemu cykl wydawniczy
skraca do 3-4 miesiecy. (Q‘T)
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Grzegorz Dudek — uczen szkoty ponadpodsila-
wowe], lat 15. Posiada mikrokomputer Commodore
16/116. Zainteresowania informatyka 1 elektronika
Proponuje wymiang gier oraz programow uzytko-
wych. Adres: 44-100 Gliwice, ul. Lotnikow 87/29.

Przemystaw Sadoch, lal 13. Posiada ATARI 65
XE, joystick, magnetofon XC-12. Zainteresowania
informatyka oraz matematyka. Oprogramowanie
programy malematyczne, muzyczne oraz gry Pro
ponuje wymiane oprogramowania oraz doswiad
czen. Adres: 64-920 Pita, Pl "Zwyciestwa 10/11

Rafat Okarma, uczen lat 15 Posiada komputer
IBEM PC wraz z osprzetem firmowym. Oprogramo-
wanie: programy uzytkowe, prezenlacyjne i gry.
Zainteresowania:  informatyka, ;::rt)gramc:u'an:e.
Pragnie nawiazac¢ kontakt z posiadaczami kompu
terow tej marki, w celu wymiany doswiadczen, lite-
ratury | oprogramowania. Adres: 33-171 Plesna
284, Tarnow

Mariusz Ferdyn, uczen lat 14. Posiada mikrokom-
puter Commodore 64, magnetofon TURBO DATA.
Proponuje wymiang programow uzytkowych oraz
doswiadczen. Adres: 03-977 Warszawa, ul. Egips-
kabm 14

Rafat Gatazka, uczen 12 lat. Posiada mikrokompu-
ter Atari 800 XL, stacje dyskow 1050. Oprogramo-
wanie: gry | programy uzytkowe. Adres: 97-300

Piotrkow Trybunalski, ul. Kostromska 66 bl22

m 10.

Piotr Bilski, lat 26, lekarz. Mikrokomputer AMIGA
500, monitor 1084, drukarka Star NL-10, stacja dy-
skow 3,5". Pragnie nawigazac kontakt z uzytkowni-
kami Amigi w celu wymiany doswiadczen, oprogra-
mowania oraz literatury Adres: 70-836 Szczecin
ul. Wegierska 5.

Karol Augustyn, lat 18. Posiada mikrokomputer
Amstrad CPC-464. Pragnie nawigzac korespon-
dencjg w celu wymiany doswiadczen oraz opro-
gramowania. Adres: 15-082 Biatystok, ul. Nowotki
13/2 m 59,

Ireneusz Niezgoda, lat 15 Posiada mikrokompu
ter C-Plus 4. Proponuje wymiang oprogramowamé [
doswiadczen. Odpowie na kazdy list za zalgcze
niem znaczka pocztowego. Adres: 05-400 Otwock,
ul. Batorego 36 m 18

Marcin Hawrylczup, lat 16. Jest posiadaczem ZX
Spectrum 48 KB oraz Commodore 64. Ma dostep
do najnowszego oprogramowania na wyzej wymie-
nione typy mikrokomputerow. Interesuje sie infor
matyka | muzyka Z posiadaczami tych mikrokom-
puterow proponuje wymiang oprogramowania oraz
doswiadczen. Adres: 03-580 Wa-wa ul. Zamiejska
9m 19

Jacek Cieslewicz, uczen lat 15. Posiada Atari 65
XE oraz magnetofon XC-12. Oprogramowanie: gry
i programy uzytkowe. Zainteresowania: elektroni
ka, informatyka oraz wedkarstwo. Adres: 62-200
Gniezno, Os. Wt Lokietka 14 B/15.

Fryderyk Badura, lat 12. Posiada mikrokomputer
ZX Spectrum. Proponuje wymiang gier oraz pro-
gramow uzytkowych. Adres: 44-200 Rybnik, ul
Dworcowa 5/41

Tel. 8825641
W TYM:

»wSYSTEM”

ZIEMNE OBOK PDT WOLA)
TEL. 32-80-93

Svstem

tlc 817819 pws pl

Przedsiebiorstwo Wielobranzowe , System”
dziala jako wytaczny przedstawiciel serwisowy firmy:

MEGA

KURFURSTENDAMM 202 1000 BERLIN 15

) tix 182888 MEGA

KTORA DOSTARCZA SPRZET ELEKTRONICZNY WYSOKIEJ KLASY
PC/XT/AT/RT; 16 1 32 BITOWE, DRUKARKI, PLOTERY, DIGI-
TIZERY, MAGNETOWIDY, DYSKIETKI, TASMY BARWIACE ITP. IN-
FORMACJE TECHNICZNO- HANDLOWA (KATALOGI | CENNIKI) MOZ-
NA UZYSKAC W SIEDZIBIE FIRMY:

WARSZAWA, UL. WOLSKA ROG MLYNARSKIEJ (PRZEJSCIE POD-

K-48




SPRZEZENIE ZWROTNE

...] Moj tata kupit komputer o nazwie
COMMODORE 2001 PERSONAL ELEC-
TRONIC TRANSLATOR. Podobno jest to
dobry komputer ale do biura, do jakichs
obliczen. [...] Pytatem w Bytomiu cz'\:
mogtbym dostac L)rogramy na kasetac
magnetofonowych lecz nic z tego. [...]
Zagubiony RAFAL

Komputer o ktorym mowa Zwany jest w
skrocie PET i byt swoistym hitem firmy
Commodore pod koniec lat 70-tych. Byt to
jeden z pierwszych komputerow przezna-
czonych wiagnie do biur i zaktadow pracy
Jego nastepcami byly Commodore VIC-20,
Commodore B128 oraz C-64. Frogramy do
tego komputera sa rzeczywiscie trudnodo-
stepne jako, ze sprzet ten zostat juz wyco-
fany z produkcji. Jedynym zrodiem moga
byc stare czasopisma komputerowe (ame-
rykanskie) z lat BO—B83, poza tym gieitda,
choé obawiam sig, ze ich zdobycie bedzie
dosé ktopotliwe. PET nie jest kompatybilny
z zadnym innym ,dzisiejszym” kompule
rem Commaodore.

Jestesmy wraz z kolega poczatkujacy-
mi uzytkownikami C-128. Chcielibysmy
dowiedziec sie w jaki najprostszy spo-
sob moizna polaczyc te dwa kompute
bez posrednictwa linii telefoniczmej, ta
aby moiliwe bylo porozumiewanie sig
miedzy soba (mieszkamy oddaleni od
siebie o 7 pieter w pionie). Chodzi nam o
to, aby sygnal emitowany przez jeden
komputer byl odbierany zaréwno na te-
lewizorze nadajacego jak i odbierajace-

Pawet Kaminski, Dariusz Kaminski
WARSZAWA
Potaczenie takie w zasadzie jest niemo-
zliwe. Po pierwsze w parometrowej dlugos
ci odcinku przewodu beda sie indukowaty
réznego rodzaju zakiocenia, ktore w ekstre-
malnych przypadkach moga doprowadzic
do spalenia uktadow transmisyjnych i pro-
cesora. Po drugie jakiekolwiek uszkodzenie
samego przewodu MUSI doprowadzi¢c do
spalenia bardzo drogich ukladéw CIA.
Pofaczenie takie moze byc natomiast reali-
zowane bez przeszkod za pomocg mode-
moéw | programu teletransmisyjnego, obo-
jetnie czy bedzie to sig odbywalo poprzez
zwykly przewod czy przez linig telefonicz-
na. W tym ostatnim wypadku wymagana
jest jednak uprzednia zgoda odpowiednie-
go Urzedu Telekomunikacyjnego oraz ho-
mologacja modemow
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Mam kilka pytan zwiazanych z mikro-
komputerem ZX Spectrum:
1. Czy lstnia’;e syntezer mowy na ZX
Spectrum
. Gdzie mozna dosta¢c w Polsce pa-
pier do drukarek?
. Jaka gra na ZX Spectrum ng}lspiei
symuluje jazde samochodem?
. Czy sa dwa rozne pr
wie ,GREAT ESCAPE"
. Jak zmienic kolor rysowanych linii,
punktow w programie ART STU-
DIO?
6. Czy w programie ART STUDIO sa
opcje rysujace wycinki kota lub elip-
sy?

ramy O naz-

[ - .

7. Jaki program na ZX Spectrum poz-
wala na uzyskanie wiecej niz 32 zna-
kow w wierszu?

8. Jaki zaklad w Polsce rozszerza pa-
migc RAM ZX Spectrum?

9. Gdzie moina kupic lub wypozyczyc
opisywany na waszych tamach
kompilator Pascala?

10. Jak moizna przettumaczy¢ program
napisany w Basicu nad kod maszy-
nowy?

Arkadiusz Socha
ul. J. Krasickiego 22/1
57-402 Nowa Ruda

Oto odpowiedzi na Twoje pytania;

1. Program pozwalajacy syntezowac
dzwieki zblizone do ludzkiej mowy na
Z¥ Spectrum nazywa sie LMOWA
. Wypowiedzenie” danego stowa mo-
zliwe jest poprzez LPRINT _stowo”

2. Papier do drukarek rozprowadzaja fir-
my zajmujace sie sprzedaza kompute-
row | sprzetu peryferyjnego, glownie
drukarek. Oprocz tego papier pojawia

Katalogi — Gratis

INSTRUKCJE
OPISY
LITERATURA

Szkoty i Kluby — Znizka

Co piaty program — Gratis
Wysytka na caty kraj
Wypozyczalnia programow

D.H. ,Sezam” Il p.g. 16.00—19.00
00-849 Warszawa UPT 66, skr. p. 14.

Ty

sie czasemn w CSH oraz na gietdach
sprzetu komputerowego.

3. Sporo jest gier symulacyjnych, na czo-
to w symulacjach samochoddw wysu-
waja sie TURBO ESPRIT firmy Durell,
POLE POSITION firmy Namco oraz
FORMULA 1 firmy Mastertronic.

4, Tak..Jeden z nich to Monty's Great Es-
cape firmy Gremlin Graphics z 1985
roku, drugi to opisywany w Bajtku Gre-
at Escape firmy Denton Designs z
1986 roku.

5. Po wybraniu z menu opcji ATTR otwie-
ra sig okno pozwalajace na ustawienie
koloru atramentu, tta, ramki oraz jasno-
sci, inwersji i nakladania. Kolor wybie-
ramy wskazujgc strzatka odpowiedni
kwadrat

6. Sposrod krzywych stozkowych ART
STUDIO moZe rysowac jedynie okregi.
Uzyskanie elipsy mozliwe jest przez
zmiane skali okna obejmujacego wcze
sniej narysowany okrag

¥. Chcac umiescic 64 znaki w wierszu
bezposrednio w jezyku Basic, uzy| pro-
gramu 64 kolumny tekstu” z Bajtka 7/
/86. Istnieja programy (glownie edytory
tekstow) pozwalajgce pisac i drukowac
w podobne| gestosci. Niektore z nich
to Poltasword, The Writer, Star Map

8. Nie moge podac¢ Ci adresow firm roz-
szerzajacych pamigt ZX Spectrum
przejrzy| dokladnie ogloszenia w Bajtku
| prasie codziennej oraz w innych cza-
sopismach informatycznych.

9. Nie ma w Polsce legalnego zrodia uzy-
skania jakiegokolwiek programu na
Spectrum (z wyjatkiem, oczywiscie, ro-
dzimych wydawnictw typu KAW). Je-
dyna mozliwoscig sa geldy kompute-
rowe i kramiki z programami

ATARI 1 SPECTRLM
pisz do:

na

STUDIO T AHKEIT
skr. poczt, 7

e W

SOSHOWIEC

3 Z2—S5o0 -
Co 18 proaram GRATIS

Ataloal koperta
zwrotna + znaczekg@d

a il - sl = .

TANIO WYPOZYCZYSZ W

* ADI-LENDING *

— na teren Dolnego Slaska
— sprzet komputerowy ATARI
— na caty kraj — programy, lite-
rature na ATARI, AMSTRADA,
COMMODORE

INFORMACJE
58-400 Kamienna Gora

skr. pocztowa 73 G-24

D-46

JAK REKLAMOWAC SIE W BAJTKU?

Reklamy przyjmuje Miodziezowa Age-
ncja Wydawnicza (Redakcja Wydaw-
nictw Poradniczych | Reklamy), 04-028
Warszawa, Al. Stanow Zjednoczonych
53, pokoj 313, tel. 10-56-82.

Cena reklamy biato-czarne] wynosi 300
zt za 1 cm”. Do ceny podstawowe| doli-
czane jest 30% za dodatkowy kolor i
100% w przypadku reklamy wielobar
wnej. Ogloszenie drobne kosztuje 200
zt za jedno stowo
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10. Istnieje kilka kompilatorow tlumaczg-
cych program w Basic-u na pseudo
kod maszynowy, jak na przykitad FP
48K, BLAST czy TOBOS. Skompilowa-
ny program dziata okoto 50 razy szyb-
ciej. A czy nie lepiej napisac go od razu
w jezyku maszynowym przy uzyciu as-
semblera np. GENS 3M217

Przepisatem program , Turbo-Copy” z
~Bajtka-Atari”. Po urochomieniu przez
RUN pojawia sie raport ,ERROR- BAT
LINE 40". Sprawdzalami,: linia 40 jest

rzepisana prawidtowo. Pr o
glo p':awidlowego brzmleniml 4&0“

Tomasz Rowicki

Podobnych listow nadeszlo do redakcji
wigle, odebralismy takze liczne telefony.
Odpowiedz jest zawsze taka sama: w pro-
gramie NIE MA bledow. Zamieszczane
przez nas programy s testowane i z dziata-
jacego programu wykonywany jest bisting,
ktory z kolei jest fotografowany | drukowany
z otrzymanej kliszy. Na tym etapie nie ist-
nieja zadne mozliwosci powstania bledow.
MNatomiast podczas przepisywania progra-
mu bardzo fatwo pomyli¢ sie | wpisac nie-
prawidiowa liczbe. Zwykle takie btedy s3
rozpoznawane przez sam program, kiory
wskazuje wtedy linie z bledem. Czesto jed
nak przez nieuwage zamiast cyfry 0" wpi-
sywana jest litera , 0" lub kropka zamiast
przecinka. Komputer reaguje wtedy wska-
zaniem btedu nr 8 w linii zawierajace] in-
strukcje READ lub btedu 3 w linii z instruk
cja POKE. Aby uniknac takich przypadkow
we wszystkich klanach zamieszczone zo-
staty programy kontrolujace poprawnosc
wspisywanego programu przez obliczenie
kodu linii. Kody te sa podawane obok linii
programu. Umozliwia to stwierdzenie po-
prawnosci linii przez porownanie otrzyma-
nego kodu z kodem podanym w ,Bajtku™
Programy kontrolne bedg publikowane we
wszystkich numerach specjalnych oraz
numerach styczniowych normalnego , Bajt-
ka"

Od niedawna posiadam Atari BOOXL.
Przez ten krotki czas zorientowatem sie
juz, jak wiele niedogodnosci niesie ze
soba programowanie w jezyku Atari Ba-
sic. Tasmowe programy z jezykami sa
trudno dostgpne | wgrywaja sie zbyt
dlugo, na stacje dyskow zas mnie nie
stac. W zwiazku z tym prosze o odpo-
wiedzi na nastepujace pytania:

1. Czy istnieja cartridge z ';ezykami

programowania? Z jakimi

2. Jaka jest cena jednego cartrid-

ge'a?

3. Czy do canridge'a jest dotaczana

jakas literatura?

4. Czy cartridge mozna nabyc w Pe-
wexie? Czy literatura jest wowczas
w jezyku polskim?

5. Ktére z dostepnych na cartrid-
gv_e';nch jezykow sa godne polece-
nia!

(nazwisko i adres do wiadomosci
redakcji)

Wiele jezykow dostepnych na Atari ma
wersje na cartridge'ach. MNajwazniejsze z
nich to: Basic XL, Basic XE, Action!, LOGO,
Macroassembler 65, Assembler Editor
Pierwsze dwa nawel nie maja innych wersji.
Ceny cartridge'ow s3 rozne — w Pewexie
kosztuja one okoto 20§, a w prywatnych i
polonijnych firmach oraz na gietdzie okoto
25—40 tys. zt. W Pewexie cartridge sprze
dawane s3 wraz z oryginalnymi instrukcjami
w jezyku angielskim, natomiast dostepne
za ziotowki maja zwykie ttumaczenia tych
instrukcji (nie zawsze dobrej jakosci). Trud-
no jest polecac ktorys z tych jezykow. Wy-
bor jest zalezny od umiejetnosci programo-
wania, rodzaju programu oraz od upodoban
programisty
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Japonczyc
Z pewnosci
umiejetnos¢ postu
foniczn

wnym, jak dla nas sztucéce do spozywania posit-

iwania si

teqgo urzadzenia nie wynalezli.
jednak doprowadzili do perfekciji
nim. Aparat tele-
jest w tym kraju sprzetem tak nieodzo-

kow. Nic wiec w tym dziwneqgo, ze staraja si
udoskonalac¢ go jak sie tylko da.

Zotte, zielone, czerwone, niebies-
kie. Zainstalowane sa na ulicach Toy-
ko doslownie co krok. Pojedyncze lub
zgrupowane po kilka i kilkanascie.
Wydawatoby sie, ze w tej sytuacji nie
moze byc Zadnych problemow ze
znalezieniem wolnego automatu. Nic
bardziej blednego. Japonczycy poko-
chali telefon i rozmowy prowadzone
przezen tak samo, i tak szybko, jak
pokochali wiele rzeczy rodem ze
swiata zachodniego. Tylko dzigki ilos-
ci automatow nie musimy pokonywac
kilkuset metrow w poszukiwaniu wol-
nego. A kiedy juz zlapiemy za stucha-
wke...

Telefony instalowane na ulicach sa
dwojakiego rodzaju. Miejskie stuzace
do krétkich trzyminutowych rozmow i
miedzymiastowe. Owe trzy minuty ko-
sztuja 10 yendw i jest to najtanisza
ustuga, jaka mozna w Japonii spot-
kac. Oczywiscie wrzucenie nastepnej
monety przediuza nam mozliwosc
dialogu o nastepne trzy minuty. Auto-
mat miedzymiastowy kosztuje juz 100
yenow. Najczesciej spotkac nmioZna
potaczenie tych dwoch systemow.

Zadane polaczenie otrzymujemy po.

wrzuceniu odpowiedniej monety.
Specyficzna mitosc do rozmow te-

lefonicznych zainspirowata racjonali-
zatorow. Mysleli, mysleli i Wymyslili
automat, do ktorego nie wrzuca sie
monet. W zasadzie nie réZni sie on ni-
czym od normalnego. Polaczenie z
abonamentem otrzymujemy po wio-
Zzeniu karty, na ktore] zakodowano
odpowiednia ilosc tzw. jednostek roz-
mowniczych. Zasada poslugiwania
sie tym cudenkiem jest bardzo pro-
sta. Podnosimy sluchawke. Do otwo-
ru wsuwamy karte telefoniczng i na
malutkim monitorze zostaje wyswiet-
lona liczba jednostek, ktora pozostata
jeszcze na karcie. Wykrecamy zadany
numer i nie pozostaje nic innego jak
gadac. W ciagu calej rozmowy moze-
my obserwowat ,uciekajace” cyterki.
Kiedy liczba zbliza sie do zera, to albo
konczymy mity dialog, albo wktadamy
nowa karte. | tak bez konca. Po odlo-
Zeniu stuchawki przenikliwy sygnat
przypomina nam, abysmy nie zapom-
nieli zabrac karty, ktora ,wypiywa"
wiasnie z automatu.

Przy okazji ruszyla cala machina
produkujaca karty telefoniczne. Do
wyboru i do koloru. Zamierzamy ucl-
naé sobie diugie pogaduszki kupuje-
my taka z tysiacem jednostek. Jezeli

nie nalezymy do wybitnych gadufow

(Korespondencja
Z Japonii) [

wystarcza nam takie z piecdziesiecio-
ma (najmniejsza ilosc¢), stoma, stu
piecdziesiecioma. | kazda w innym,
niepowtarzalnym wzorze i kolorze. A
ze Japonczycy uwielbiaja gadac¢
przez telefon przekonalem sie, kiedy
chcialem zadzwonic do Polski i zio-
2yc zyczenia noworoczne (a moze to
Zrobi¢ tylko za pomoca automatu na
karty ze wzgledu na wysokosc oplaty
za rozmowe). Czekatem prawie 30 mi-
nut, az szczebioczaca Japoneczka
opowie wszystkie plotecZki swojej
Znajomej.

O tym, jak Japonczycy potrafia uta-
twic sobie swoje ,telefoniczne zycie”
moglem przekonaé sie jeszcze nie je-
den raz. Ot, chociaz w czasie pobytu
u znajomego. Zadzwonil telefon. Ko-

e e e
Oryginalna karta telefoniczna. Dziurki
obok cyferek okreslajgcych ilosé jedno-

stek rozméwniczych informuja o aktual-
nym stanie posiadania.

o

Japoriczyk moZe nie miec przy sobie
drobnych monet 100 lub 10 yenowych.
Zawsze jednak ma karte telefoniczng.
TuZ pod otworem wrzutowym znajduje
sie monitorek, ktory wyswietla aktualny
stan posiadania.

lega podniost stuchawke i rozmawiat
ok. pieciu minut. Nagle stysze: ,Po-
czekaj, ktos do mnie dzwoni”. Nacis-
nat guzik na aparacie i... rozmawia z
kims innym. Po pewnym czasie po-
wraca do przerwanego dialogu. Kiedy
odiozyl stuchawke poprositem o wy-
jasnienia. Okazalo sie, ze moze w kaz-
dym momencie przerwac rozmowe |
uzyskac nowe potaczenie nie przery-
wajac poprzedniego. Malo tego, w ten
sam sposob na jednej linii moze ze
soba rozmawiac i kilka osob. Ot, taka
telefoniczna konferencja.

Najwieksza frajde sprawilo mi jed-
nak jednoczesne rozmawianie i wi-
dzenie mojego rozméwcy. Aparat te-
lefoniczny z podigczonym do niego
monitorem nie nalezy juz do nowoscl
Mozna go normalnie kupi¢ w sklepie i
zainstalowaé¢ w domu. Podstawowym
warunkiem ogladania rozmowcy jest
jednak posiadanie przez niego podo-
bnego urzadzenia. Nie sa one jeszcze
tak popularne jak zwykte, standardo-
we aparaty. Jedyna wiec mozliwosc
zobaczenja rozmowcy na matym
ekraniku miatem w sklepie, w ktorym
bez zadnych problemow udato nam
sie uciac kilkuminutowa rozmowe na
odleglosc trzech metrow. Zabawa
byta jednak przednia.

Kiedy siedzielismy wieczorem w
domu znajomych Japonczykow i opo-
wiadalismy o wraZeniach minionego
dnia, nagle rozlegt sie glos: ,Prosze
podnies¢ sluchawke, prosze pod-
niesc stuchawke”. W ten sposob tele-
fon dawat znac, Zze ktos pilnie chce
sie polaczyc z gospodarzami. Pani
domu podniosfa sluchawke | wydata
okrzyk radosci, gdy sie dowiedziata,
kto dzwoni. A jej maz krotko podsu-
mowat: ,Mamy godzing z gtowy”. Nie-
wiele sie pomylit.

Jacek Wasilewski




