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POZA PRIORYTETEM

W kilku poprzednich numerach pisa-
tem w tym miejscu o najnowszych osigg-
nigciach technicznych i trendach rozwo-
jowych informatyk: na swiecte. A co
nami? Gdzie jest Polska w chwili, gdy
inni zaczynajqg juz realizowadé projekty
rozwojowe obliczone na XXI wiek?

Otoz, niestety, zostaliémy bardzo da
leko z tytu t wiele wskazuje na to, ze nie-
wielu jest chetnych do zmiany tej sytua-
cji. Elektronmika nie zmiescifa sig¢ bo-
wiem wsirod priorytetow rozwojowych
kraju (za takowe uznano tylko rolnict-
wo, budownictwo t ochrone srodowiska)
i nie bardzo wideé¢ ludzi w ekipie rzq
dzgeej, ktorzy by rozumieli znaczenie
elektroniki dla rozwoju wspolczesnego
Swiata oraz chcieli sie na jej rzecz zaan-
gazowac. Nie mamy swojego Jewgienija
Wielichowa wsrod grona czolowych do
radcdiw 1 bedziemy placié za to w naj-
blizszych latach coraz wigkszq cene!

Skqd to zaniepokojenie moze ktos
zripostowac przeciez mamy coraz
wiecej komputerow, ktorych zazdrosz-
czq nam sgsiedzi? Obawiam sie, Ze to te
wlasnie komputery stuig wielu ludziom
il I{,‘-‘;r}?"ﬂH'i(-"(!ii“if‘l!’?!i'!’ '?i'I.("’!IUT?E'H.'EST.I‘HUU'
nia elektroniki. No bo skoro stajg juz te
cacka w wielu gabinetach 1 migajg swy
mt kolorowymi ekranami, to przeciez
jest chyba dobrze, no nie?

Nie chciatbym raz jeszcze szeroko
analizowaé fenomenu polskiego warian
tu komputeryzac)i, bo nieraz sig juz tym
zajmowalismy. Stwierdze tylko, ze bar-
dziej jest to fenomen z zakresu edukacyi
spolecznej, niz rewolucji technologicz
nej w polskim przemysle. Owszem, te,
wszystkie ATARI, TIMEXY 1 AMSTRA-
DY, a nawet montowane z dalekowscho-
dnich klockow niby IBM-y wychowujg
nowq generacje Polakow, ksztaltujg w
niej nawyki Zycia w cywihizowanym
spoteczenstwie. Ale wplyw tej naszej in-

formatykt od Sasa do Lasa na rzeczywi-
sty wzrost spotecznej wydajnosci pracy
jest bliskt zeru. I jeéli to nowe ,bajtko-
we” (w odréznieniu od ,Swierszczyko-
wego”) pokolenie nie znajdzie mozhwo-
$ci wykorzystania w swym zawodowym
Zyciu nabywanych aktualnie umiejetno-
sct, moze to tylko powiekszyc grono roz-
czarowanych, patrzgceych tesknie za
OCean..

O wygranej w przyszio$ct zadecydujg
bowiem nie montowane z tajwanskich
czesct klony, cho¢ sq one wazne a czasa-
mi nawet niezasigpione tylko po-
wszechne zastosowante mikroproceso-
row we wszystkich dziedzinach przemy-
stu. Zeby jednak te mikroprocesory sto-
sowaé, trzeba je mieé. Obecnie potrze-
bujemy 100—200 min ukladéw scalo-
nych rocznie. W 1995 roku bedziemy ich
potrzebowac¢ okole 400500 min. Nie
kupimy ich za eksport zywnosci, bo poki

co sami jemy dosy¢ skromnie. Za darmo
tez ich nie dostaniemy, bo tylko raz sig
w histori: ludzkosci zadrzylo, Ze cos
spadto za darmo z nieba, i to akurat nie
scalaki... Trzeba je wigec wyprodukowad
I tu zaczynajq si¢ schody

Na tamach ,Przeglgdu Tygodmiowe-
go” profesor Jarostaw Swiderski pole-
mizowal niedawno nadgorliwymi
chwalcam: priorytetow rzgdu twierdzg-
cymi, e skoro pocigg z komputerami i
robotami przemystowymi odjechatl pare
lat temu, 1 skoro do niego wowezas nie
wstedlismy, to nie ma co stawine teraz
na rozwa] elekironiki

Jest to zalozenie samobdjcze stwie-
rdza Profesor. Nasz kraj byl opoznio-
ny w dziedzinie elektryfikacji. Gdybys-
my mnie postawili na upowszechnienie
energii elektrycznej to w jakiej sytuacji
bylibysmy dzisiag? Zdecydowalismy sie
jednak doganiaé¢ Swiat i dzigki temu
obecnie jestesmy na wyIszym poziomie
rozwoju. To samo nalezy odniesé do roz-
woju mikroelektroniki. Bez niej Zadna
dziedzina nie bedzie sie szybko rozwija-
fa. Ona decyduje o wydajnosci pracy
Pod koniec lat 70. mieltsmy mniej wie-
cej takg samg wydajnosic pracy jak Cze-
chostowacja. Dzistaj nasi sgsiedzi majg
juz dwukrotnie wigkszq, poniewaz w
znacznej mierze zautomatyzowalt swo)
przemyst

Najwazniejsze bylo przed laty dopro-
wadzenie do kazdego uZytkownika prg-
du elektrycznego mawi Profesor
Rownie dostepne powinny byé uklady
scalone, by Polak, tak jak Japonczyk lub
Amerykanin, mogt na podstawie katalo-
gu zamowic te podzespoly, ktére sqg mu
potrzebne do ztozenia telewizora, kom-
putera, maszyny do szycia. Jesli nie zbu-
dujemy odpowiednie] wylworni, zosta-
niemy zepchnigei do poziomu krajow
czwartego sunata...

Dlaczego o tym wszystkim pisze? Z je-
dnego, ale za to dosyé zasadniczego po
wodu: mam otoz wielkq nadzieje, ze to
wlasnie sposrod Czytelnikéw ,Bajtka”
wyrosng ludzie decydujgey w przysziosa
o rozwoju polskiego przemystu. Jestem
tez przekonany, ze tworzenie wielkiego,
panstwowego przemystu elektroniczne-
go z prawdziwego zdarzenia nie jest
weale mniej atrakcyjne od powoljpwania
tak popularnych aktualnie priywatnych
spotek typu kupno-sprzedpz”. A zeby
rozwijac¢ w przyszlosci polskie koncerny
elektroniczne, trzeba sie do tego przygo-
fow !',‘H.‘ﬁ(' Juz teraz.

Pomysleie o tym drodzy Czytelnicy, w
krotkiej przerwie podezas wezytywania
przez Wasz komputer kolejnego progra-
mu.

Waldemar Siwinski
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Juz whkréotce — oprécz kolejnego,

kwietniowego numeru ,Bajtka”, w
ktérym polecamy m.in. Atari Super
Turbo, pierwsze kroki w asemblerze i
fantastyczna gre komputerowa, The
Train — ukaZe sie na specjalne, do-
datkowe wydanie ,Bajtka — TYLKO
DLA POCZATKUJACYCH", a w nim:

— Wielka rodzina mikrokompute-
réw od Z (ZX81) do A (Amigi).

— Twéj Komputer opowie ci o tym,
jak masz sig nim postugiwac.

— Co, gdzie i za ile? Zanim wybie-
rzesz komputer, warto wiedzieé, ile
trzeba za niego zapiacic.

— Gry komputerowe — dla kazde-
go co$ emocjonujgcego.

— Do czego stuty komputer, czyli
jak zostaé uczniem czarnoksieznika.

— Co jest w srodku, czyli, czy dru-
ty potrafiag myslec?
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Jesli chcesz dowiedziec sig, co to
sa komputery, na jakich zasadach
dziataja i do czego siuzg,

jesli zamierzasz kupi¢ komputer so-
bie, swojemu dziecku... albo swojej
babci, a nie wiesz jaki typ wybrac
(i zaile),

jesli chcesz nauczy¢ sie programo-
wac, a moze nawet zostac w przyszio-
sci informatykiem,

NIE NAMYSLAJ SIE ANI CHWILH!

KUP ,BAJTKA TYLKO DLA PO-
CZATKUJACYCH” SOBIE, LUB
MLODSZEMU BRATU.

TATA DYREKTOR TEZ UCIE-
SZY SIE Z TAKIEGO PREZENTU

PYTAJ W KIOSKU RUCHU

PAMIETAJ: TA INWESTYCJA
OPLACI CI SIE!
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ILE
KOSZTUJE
TWIERDZE-
NIE
PITAGORA-
SA?

O Q- POk

rozmowa

z prof. Romualdem
W. Marczynskim,
tworca pierwszych,
polskich
komputerow

— Panie Profesorze, pariska przygoda z ma-
szynami liczacymi zaczela sie bardzo dawno.

— W roku 1946 bylem studentem Wydziatu

Elektrycznego Politechniki Warszawskiej. Wtedy to
wpadt mi w rece szosty numer miesiecznika ,, Pro-
blemy” zawierajacy informacje o uruchomieniu w
Stanach Zjednoczonych ENIAC-a.
Po raz pierwszy dowiedzialem sie o istnieniu elek-
tronicznych maszyn cyfrowych. Po ukonczeniu stu-
didw podjatem prace jako asystent w Katedrze Ra-
diotechniki Politechniki Warszawskiej u prof. Gro-
szkowskiego i prof. Ryzki. 23 grudnia tego roku w
znajdujacym sie wtedy na ulicy Hozej Instytucie Fi-
zyki doszto do , histaorycznego™ jak sie potem oka-
zato, spotkania. Byto nas szesciu — profesorowie
Kazimierz Kuratowski i Andrzej Mostowski, doktor
Henryk Greniowski i trzech inzynierdw Krystyn Bo-
chenek, Leon tukaszewicz i ja. ZastanawialiSmy
sig¢ nad mozliwoscia budowy w kraju Aparatow Ma-
tematycznych — o sfowie ,komputer® nikt wtedy
jeszcze nie styszat. Profesor Kazimierz Kuratowski
powiedziat nam, ze matematyka polska powinna
zajac sie maszynami liczgcymi. Po utworzeniu w
roku 1950 Instytutu Matematycznego przystapilis-
my do organizowania Grupy Aparatow Matematy-
cznych i zaczelismy pierwsze prace. Ja zajalem sie
maszynami cyfrowymi zas$ Bochenek i bLukasze-
wicz maszynami analogowymi.

— Czy mieliscie kontakty z innymi osrodka-
mi prowadzacymi podobne badania?

— Praktycznie do roku 1954 nie mielismy kon-
taktow z zagranica, za wyjatkiem Czechostowacji,
gdzie Antonin Svoboda projekiowat swoja przeka-
Znikowa maszyne SAPO.

Byta to pierwsza maszyna w swiecie tolerujaca

biedy. Nie miata ona jednak praktycznie wptywu na
nasze projekty. Otrzymalismy od niego tylko po-
moc w zakresie literatury.

— Pierwsze polskie maszyny liczace po-
wstaly w latach piecdziesiatych?

— W okresie od 1952 roku do 1959 zbudowano
cztery takie maszyny, bylty to EMAL (Elektryczna
Maszyna Automatycznie Liczaca), XYZ, EMAL — 2
i BINEG. W roju 1953 Leon tukaszewicz ukoniczy!
swo] Analizator Rownan Rozniczkowych w skrocie
ARR. Pracowalem wtedy nad projektem EMAL-a,
byta to maszyna szeregowa, zbudowana na logice
opartej na starej technologii lampowej i opracowa-
nej wczesniej przeze mnie wraz z Henrykiem Fur-
manem pamieci rteciowej 0 pojemnosci 512 stow
40 bitowych umieszczonych w 32 rurach z rtecia
pracujgcej na czestotliwosci 750 kHz. Maszyna
pracowata w systemie dwojkowym w tempie 1500
operacji na sekunde. Niestety pracowata Zle.

— Dlaczego?

— EMAL zbudowany zostat ze starych, a gtow-
nie poniemieckich, lamp elektronowych. Elementy
le czesto sie psuty. Dzis nazwalibysmy to ,bariera
technologiczna™ i by¢ moze zrezygnowali z dal-
szych prac. W tamtych czasach postanowilismy po-
szukat innych rozwiazan. EMAL-2 byt juz znacznie
doskonalszy pod wzglgdem technicznym

— Czy EMAL-2 budowal pan samodzielnie?

— Nie — projektowatem go i konstruowatem
wraz z Kazimierzem Balakierem, Lestawem Niem-
czyckim i Andrzejem Harlandem oraz technikami
Henrykiem Furmanem, Gustawem Sliwickim, Ste-
fanem Kostrzewa i Zbigniewem Grzywaczem.

EMAL-2 miat pamie¢ bebnowa o pojemnosci
1024 sléw rozmieszczonych na 32 sciezkach.
Sciezka zerowa byta pewnego rodzaju pamiecia
ROM i zawierata prosty program wprowadzajacy.
Cata logika i rejestry zbudowane byty na magnety-
cznych elementach o bardzo wysokiej jak na owe
czasy niezawodnosci. EMAL-2 miat hierarchiczna
strukture sterowania bardzo podobng do pézZniej
opracowanych przez Petriego sieci. Maszyna zbu-
dowana zostata ze standardowych elementow pa-
mietajaco-logicznych. Do ich budowy wykorzysta-
lismy plastikowe klocki, ktore obecnie nosza nazwe
Lego, a w latach piecdziesigtych pod nazwa , Mio-
dy Architekt” produkowata je Chemiczna Spdldzie-
Inia Pracy . Swit”. Wewnatrz kazdego klocka mon-
towalismy ukiad elektroniczny. Potem mozna je
byto dowolnie sklada¢ i oczywiscie w przypadku
awarii bardzo fatwo wymienic.

TO JUZ HISTORIA!

Wydaje mi sig, ze jako pierwsi na swiecie zasto-
sowalismy takie rozwigzanie.

Nieztym przyktadem niezawodnosci EMAL-a
byto liczenie tablic funkcji Lagrange’a, kidre trwato
trzy miesigce non stop bez najmniejszej awarii. Ma-
szyna ta stata sie zalazkiem Centrum Obliczenio
wego Polskiej Akademii Nauk, przeksztatconegc
nastepnie w Instytut Podstaw Informatyki PAN,
w ktorym obecnie pracujg razem z Leonem tuka-
szewiczem. | prosze mi wierzyé — nie czuje sie
emerytem

— W przesziosci uzywano okreslern ,maszy-
ny matematyczne”, ,automaty liczace” zas
nauka, ktora zajmowala sie nimi, nie posiadala
nazwy. Profesor Wiladysiaw M. Turski w wyda-
nej w roku 1980 ksiazce pt. ,,Nie sama informa-
tyka” napisal.. ,Z cala odpowiedzialnoscia
moge stwierdzic, Zze sfowo ,informatyka” zab-
rzmiato w Polsce po raz pierwszy ex cathedra
w paZdzierniku 1968 roku. W Zakopanem na
ogdinopolskiej konferencji poswieconej ,ma-
szynom matematycznym”, docent Romuald
Marczyriski wyglosif referat w ktérym... na do-
bre i zle zaproponowal przyjecie nazwy ,Infor-
matyka" wzorem istniejacych juZ terminow in-
formatique i Informatik™.

— Nazwa byta nam wtedy bardzo potrzebna. Do
tej dziedziny przyznawali sig matematycy, cyberne-
tycy, elektronicy. Nazwanie dyscypliny naukowej,
ktorg sig zajmowalismy, umozliwito nam samookre
slenie niezbedne dla prawidiowego rozwoju.

Gdyby zapytat mnie pan, ktore ze swych doko-
nan uwazam za najwazniejsze, by¢ moze odpowie-
dziatbym — wprowadzenie do jgzyka polskiego po-
jecia ,informatyka". Zgodzi sig¢ pan chyba, ze jak
dtugo ludzie beda postugiwali sie tym jezykiem sto-
wo to, w takiej czy innej formie bedzie zyto.

— Sflowo z cala pewnoscia — a nauka?

— Mam nadzieje, ze podobnie. Jednak jezeli
chcemy miec¢ postgp to musimy prowadzi¢ prace
badawcze.

Kiedy ja zaczynatem swoja kariere bardzo zale-
zato mi na tym aby zrobié cos czego jeszcze nie
byto i tak np. w konstrukcji EMAL-a po raz pierwszy
w sSwiecie zastosowano specjalne mechanizmy dla
przyspieszenia pobierania rozkazow. Nie byto to
wiele, ale moim zdaniem nauka, a w szczegbinosci
informatyka, rozwija sig dzieki drobnym usprawnie-
niom.

Obecnie czesto stysze pytanie stawiane nauko-
wcom, czy ich prace badawcze przyniosg konkret-
ny zysk, najlepiej w walucie wymienialnej. Prosze
pana, czy teoria wzglednosci ma swojg ceng, albo
ile kosztuje twierdzenie Pitagorasa? W nauce inwe-
stycje nie musza przynosi¢ szybkich zyskow. Jesli
prowadzimy wiasne badania to mozemy wymieniac
sig z innymi wynikami. Dzigki temu nie tracimy dy-
stansu do Swiatowe] czotowki.

— Mam wrazenie, Ze juz go stracilismy.

— Jesli chodzi o budowe komputerow to z pew-
noscig tak sie stalo. Migdzy innymi z przyczyn o
ktorych mowitemn. Nasze opracowania teoretyczne
nie sg najgorsze co jednak nie rekompensuje na-
szego zacofania technologicznego. Na swiecie li-
cza sie dzis Amerykanie, Brytyjczycy, Francuzi, tro-
che Niemcy.

— A Japoriczycy?

— Nie! Oni jak na razie nie maja nic ciekawego
do powiedzenia. Potrafia wspaniale zorganizowac
produkcje, ich towary sa najwyzsze| jakosci, ale
gtownie korzystaja z gotowych rozwigzan opraco-
wanych za granica.

By¢ moze w przysziosci zaskocza nas tez genia-
Inymi pomystami.

— Jest pan czlowiekiem, ktory od czterdzie-
stu lat zajmuje sie maszynami liczacymi. Jaki
jest pana stosunek do nich?

Pierwsze maszyny byty oczywiscie niedoskona-
fe, nie miaty systemow operacyinych, a konstrukto-
rom zalezato na tym aby w ogéle pracowaty. Postep
technologii spowodowat ogromny skok w miniatu-
ryzacji komputeréw, pojawity sie ogromne pamieci,
doskonate mikroprocesory. Jednak komputer to
superidiota, bez czlowieka niczego zrobi.

Uwazam oczywiscie, ze jest to najwigkszy wyna-
lazek od czasOw wprowadzenia druku. Prosze nie
pytat mnie jakie sg perspektywy informatyki. Nikt
chyba nie jest w stanie udzieli¢ precyzyjnej odpo-
wiedzi. W roku 1948 brytyjski matematyk Hartree
przepowiadat, ze jedna maszyna EDSAC (512 stow
pamigci, 1000 operacji na sekunde, brak pamieci
pomocniczej) wystarczy do zaspokojenia wszyst-
kich potrzeb obliczeniowych Wielkiej Brytanii.

Nie checiatbym aby moja odpowiedz cytowano po
latach w podobnym kontekscie.

— Dziekuje panu za rozmowe.

Marek Czarkowski
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NOWA SERIA MOTOROLI

Znana amerykanska firma Motorola,
producent 16-bitowych procesorow
powszechnie stosowanych w takich
komputerach jak Macintosh. Atari ST,
Sinclair QL, itd., rozpoczeta produkcje
nowej serii 32-bitowych ukiadow opar-
tych na architekturze typu RISC. Pod-
stawowe chipy tej serii to MC88100 —
jednostka centralna (CPU) i MC88200
— uklad zarzadzania amiecia
(CMMU — Cache(Memoréo anage-
ment Unit). Uklad MCB81 Zawiera
32 rejestry 32-bitowe, wbudowany
arytmometr stalo- i zmiennoprzecin-
kowy, rozszerzalng liste instrukcji i
mozliwg do rozbudowy architekture
Przy czestosci zegara 20MHz poje-
fjmczy procesor osigga wydajnos¢ 15

IPS (ang. milion instructions per se-
cond). Maksymalna konfiguracja moze
zawieraé cztery procesory pracujgce
wspotbieznie. omocniczy  uktad
MéJSBEDD zawiera 16 kB szybkiej pa-
mieci RAM i ulatwia zarzgdzanie pozo-
stata pamiecia komputera. Minimalny
zestaw roboczy skiada sie z jednego
uktadu MCB88100 i dwoch ukiadow
MC88200. Celem zwiekszenia wydalj—
nosci systemu rozdzielono magistrale
danych i adresow dla kodu programu i
jego danych. Mozliwe jest podigczenie
osmiu uktadobw CMMU do jednego
CPU, daje to 128kB szybkiej pamieci
notatnikowej (ang. cache memory) do-
stepnej dla procesora. Zestawy te ofe-
rowane sa przez firme w postaci goto-

ch modutow o zastrzezonej nazwie
HYPERmodule. Utatwiaja one znacz-
nie projektowanie nowych urzadzen,
poniawaz rozwigzano w nich wiele
probleméw technicznych, z ktérymi
stykaijg sie projektanci, tworzac wiasne
niezgodne wzajemnie standardy wy-

miany informacji miedzy jednostka
centralna a ﬁgmiema. Interesujaca jest
takze polityka software’'owa Motoroli,
poniewaz? juz na tak wczesnym etapie
marketingowym zapewnia ona opro-
gramowanie rozwojowe i aplikacyjne
dla opisywanej serii. Nie jest to typowy
zwlaszcza w naszym Kraju, gdzie wie-
le firm ogranicza sig do sprzedazy sa
meio sprzetu, pozostawiajac uzitko-
wnikowi starania o programy, ktore
pozwola mu wiasciwie go wykorzy-
stac. Obecnie dostepne sa translatory
wigekszosci jezykow programowania:
C, FORTRAN, Pascal, Lisp, Prolog,
COBOL i ADA. Dwie firmy amerykan-
skie Phoenix Technologies i Insignia
Solution dostarczaja oprogramowanie
Eozwaimace na prace programow apli-
acyjnych pod kontrola systemu ope-
racyjnego MS-DOS na procesorze
MC 31%0. Proponowane zastosowa-
nia serii 88000 dotycza budowy syste-
mow wspotbieznych o duze] mocy
przetwarzania, ze szczegoOlnym uwz-
glednieniem komputeréw mogacych
stuzy¢ do pracy nad zagadnieniami
sztucznej inteligencji (Al) i projekto-
wania wspomaganeiﬁn komputerowo
(CAD). Nowa seria Motoroli pojawita
sie mniej wiecej rok RJO wprowadzeniu
Transputeréw firmy INMOS, ale i obe-
cnie ukfady te nie sa jeszcze powsze-
chne na rynku. Jednak w miarg uptywu
czasu stanowic one beda znaczaca
konkurencje dla produktow INMOS a,
poniewaZz Motorola dysponuje wigk-
szym potencjatem finansowym i bada-
wczym w siosunku do swego brytyjs-
kiego konkurenta.

Oprac. BYTE 6,88
(JM)

PIRACI, STRZEZCIE SIE!

9 miesiecy wiezienia, dodatkowo 2,5 roku w zawieszeniu oraz

a grzywne w wysokosci 10 tysiecy dolarow skazany zostat 14 lu-

tego 1988 roku 18-letni mieszkaniec Chicago Herbert Zinn. Uz-

nano go winnym nielegalnego wiamania sie do systemu komputerowego
towarzystwa ,American Telefon and Telegraf’ powiazanego z Minister-
stwem Obrony USA i krajami bloku NATO. Zinn piracko skoplowat niektore
programy, nie bylo jednak wsrod nich takich, ktore stanowityby tajemnice

pansiwowa.

Wyrok ten jest jednym z pierwszych przypadkow praktycznego zastoso-
wania ,Ustawy o oszustwach i naduzyciu techniki komputerowej”. Stwier-
dza ona, ze za przestepstwo uwaza si¢ zamierzone, nieuprawnione wtama-
nie sie do programu komputera bedacego wiasnoscia panstwa, a takze
uszkodzenie go, w wyniku ktérego maszyna nie moze we wilasciwy sposob
wypetniaé¢ swoich funkcji. Za przestgpstwo uwazia 5|§i(takze zZmiane, Zni-

i

szczenie lub ujawnienie informaciji, otrzymanej w wyn

u nielegalnego do-

stepu do komputerowego banku danych. Za dokonanie tych przestepstw
sad moze wymierzyc kary do 10 lat wigzienia.

(ws)
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Czy zastanawialiscie sie kiedy$s nad
szybkoscia swoich programoéow? Jezeli
tak, to na pewno przydadza sie Wam in-
formacje, ktére znajdziecie w tym artyku-
le. Jezeli nie — przeczytanie go moze
Wam sie przydac¢ w przysztosci.

Predzej czy pozniej kazdemu zdarza sig napisaé program, ktérego wy-
konanie zajmuje bardzo duzo czasu. Oczywiscie ,bardzo duzo czasu” to
pojecie wzgledne — raz bedzie to kilkanascie minut, a raz kilka dni. Nieza-
leznie od tego zalezy nam na tym, zeby czas ten skréci¢, i temu wiasnie
probiemowi bedzie poswiecony niniejszy artykut. Nie bedziemy sig jednak
zajmowac algorytmami, w ktérych leza na ogét najwigksze rezerwy — zaj-
miemy sig gotowym kodem programu.

Na samym poczatku naszych rozwazann musimy sobie uswiadomic pe-
wng rzecz. Wykonywanie programu przez komputer polega na kolejnym
realizowaniu matych zadan, z ktérych program sie sktada. Czas, jaki jest
potrzebny na wykonanie pro%lramu jest rowny sumie czasdéw potrzebnych
do wykonania wszystkich tych drobnych zadan. Stad wniosek, ze program
szybki to taki, w ktorym ilosé operacji jest niewielka, i sa to operacje mozli-
wie mato czasochionne. Czy juz sie domys$lacie, fak trzeba poprawiac pro-
gramy? W celu omdwienia szczegotow tego dziatania postuzymy sie przy-
ktadowym programem rysujacym wykres pseudotrojwymiarowy (patrz
PROGRAM1, ktéry wraz z opisem byt opublikowany w numerze Bajtka z
sierpnia ubiegtego roku):

10 DIM M(255)

20 FOR Y=-1 TO 141 STEF 5

30 FOR X=1 TO 1414

240 LET Z:=80«EXP(-1E-03% ((Y-TO) % (Y-TO) +(X-TO) « (X-T0)))
50 LET X1:-X+YxCOS(PI/&)

60 LET Yi:=Z+Y«SIN(PI/&%)

TO IF Yi>=M(X1) THEN LET M(X1)=Y1i: PLOT Xi, Y1
80 HEXT X

90 MNEXT Y

Nie zajmujac sie zastosowanym algorytmem, zajmiemy sig wylacznie
stopniowym przyspieszaniem programu, przy pomocy wymienionych po-
nizej regut. Zaczniemy od

REGULY PIERWSZEJ,

mowiacej, ze optymalizacje programu nalezy zacza¢ od najbardziej wew-
netrznych petli. Jest to oczywiste — operacje, ktore sig tam znajduja, sa
wykonywane najczesciej, totez kazdy, nawet najmniejszy zysk czasu, jaki
uda sie osiagnac bedzie zwielokrotniony. W naszym przypadku optymali-
zacje trzeba zaczac od linii 40—70, ktére sa wykonywane w czasie dziata-
nia programu 4089 razy.

REGULA DRUGA

uscisla, od czego powinnismy zaczac prace. Jezeli w programie wystepu-
ja kilkakrotnie identyczne wyrazenia, to warto je zastapi¢ zmienng, ktorej
wartos¢ bedzie obliczana tylko jeden raz. Nalezy tak postapi¢ rowniez ze
wszystkimi statymi. Popatrzmy teraz na nasz program. Na pierwszy rzut
oka widac, ze zupelnie niepotrzebnie za kazdym razem liczymy w liniach
50 i 60 wartosci SIN(PI1/4). Zacznijmy wiec od dopisania do programu linii:

15 LET A=COS(PI/4)
i zamienienia linii 50 i 60 na:

50 LET X1=X+Y=A

60 LET Y1=Z+Y=A

(Skorzystalismy tu z zaleznoéci sin(n/4)=cos(xw/4), dzigki czemu wystar-
czyto wprowadzenie jednej dodatkowej zmiennej. Dla innej wartosci kata
musielibysmy wprowadzi¢ jeszcze jedna zmienna, stuzgaca do przechowy-
wania wartosci sinusa). Przy pomocy tej proste* poprawki zaoszczedzilis-
my 8177 dzielen i tyle samo obliczen wartosci funkcji trygonometrycznej.
Jest to jednak dopiero poczatek drogi. Po co w sasiadujgcych ze soba li-
niach 50 i 60 dwukrotnie wykonywac to samo mnozenie? Wprowadzmy
nowa zmienna E i dopiszmy do programu linig:

45 LET E=A=Y, o _
oczywiscie zmieniajac przy okazji linie 50 i 60 na:

55 LET X1=X+E

60 LET Y1=2Z+E



Tym sposobem zaoszczedzilismy 4089 mnozen. Ale czy na pewno zro-
bilismy to dobrze? Reguta pierwsza mowi o optymalizacji najglebiej zag-
niezdzonych petli, i mozna jg rozumie¢ rowniez jako koniecznosc¢ przenie-
sienia na zewnatrz petli tych obliczen, ktére wystarczy wykonac jeden raz.
Wartos¢ naszej nowej zmiennej E zalezy tylko od wartosci zmiennej Y, a
to znaczy, ze wartosc E wyslarczy policzy¢ raz w petli 20—90, czyli 29
razg W ciggu wykonywania catelgocf)rogramu. U nas bedzie ona liczona
4089 razy. |aka |est na to rada? Bardzo prosta — to co jest linia 45 powin-
no sig znalez¢ poza wewnetrzng petlg z lini 30—80, na przykiad jako linia:

25 LET E=Ax%Y
co pozwala zlikwidowac¢ 4060 mnozen.

0 mozemy jeszcze zrobi¢? Sprawdzmy, czy reguty drugiej nie da sie
zastosowac do linii 40-tej. Z tych samych powodow, dia ktérych przenie-
slismy mnozenie AxY z linii 50 | 60 do 25-tej, mozemy zastapi¢ iloczyn

(Y—70)%(Y—70) nowa zmienna C, ktérej wartos¢ policzymy ,na raty”, za-
oszczedz%ac za kazdyn razem jedno odejmowanie:
26 LET C=Y-70

27 LET C=CxC
(Zauwazcie, ze znowu przeniesliSmy obliczenia z petli wewnetrznej do
petli zewnetrznej — jest to bardzo czesto stosowany chwyt.) Linia 40 wy-
glada teraz tak:

40 LET Z=80%EXP(—1E—03%(C+(X—70)%(X—70)))
| 4z sie prosi o w¥konan|’e analogicznej operacji ze zmienng X:

34 LET D=X-70

40 (LET Z=80%EXP(—1 E—OSm(C-ﬁD*DA)
co pozwala na zaoszczedzenie nastepnych 4089 odejmowan.
Nasz program wyglada w tej chwili nastepujaco:

10 DIH M (255)

15 LET A=COS(P1/4)

20 FOR Y=1 TO 141 STEP 5

25 LET E:z-AxY

26 LET C:=Y-70

27 LET C=CxC

30 FOR X:=1 TO 141

34 LET D=X-T70

40 LET Z-80xEXP(-1E-03x% (C+DxD))
50 LET X1:=X+E

60 LET Y1=Z+E

70 IF Y1>=M(X1) THEN LET M(X1):=Y1: PLOT Xi, Y1
80 NEXT X

90 NHEXT Y

a oszczednosci wynoszg 8177 dzielen, tyle samo obliczen sinusa i cosi-
nusa, 12209 mnozen i 12238 odejmowan. (Radze doktadnie przesledzic,
skad sie wziety te liczby). Na Spectrum oznacza to skrocenie czasu po-
trzebnego na wykonanie programu z 13 minut 26 sekund do 6 minut 55
sekund. Jest to wiasciwie koniec przyspieszania naszego programu, co
nie oznacza korca artykutu. Beda jeszcze trzy reguty, najpierw

REGULA TRZECIA

doradzajgca nam takie przeksztatcenie wszystkich wyrazen, aby ich obli-
czenie wymagato jak najmniejszej ilosci operacji. Do tej pory rozbijalismy
rézne wyrazenia na mniejsze kawatki, by zmniejszy¢ ilosc obliczen, co nie
zawsze jest mozliwe. Na przykiad przy liczeniu wartosci wielomianu jedy-
nym sposobem na zminimalizowanie ilosci obliczen jest postuzenie sig
océpowiednim przeksztatceniem, CZ)IlI zastosowanie schematu Hornera, o
ktorym byta juz w Bajtku mowa (4/88). Dla przypomnienia — obliczenie
wartosci wielomianu ax®+bx?+cx+d najszybciej wykonuje sie jako
x(x(ax+b)+c)+d, i nie ma mozliwosci zmniejszenia ilosci potrzebnych
mnozen | dodawan ponizej liczby wynikajace] z zastosowanego prze-
ksztalcenia — dla wielomianu trzeciego stopnia konieczne sa trzy mnoze-
nia i tylez dodawar.
Przedostatnia

REGULA CZWARTA

dotyczy zastgpowania niektérych operacji innymi, dajacymy ten sam efekt
w znacznie krotszym czasie. Wiadomo ze dodawanie jest szybsze od

PROGRAMOWAC MOZE KAZDY

RSB

mnozenia, a mnozenie od dzielenia i potegowania, totez zamiast pisa¢ w
programie:

LET A=B/2+C T 2+2xD
duzo lepiej jest napisac:

LET A=0. 5B+ C*C+D+D )
Oczywiscie nie nalezy przesadzac z takimi chwytami — C 1 6 zastgpione
przez iloczyn C*C#*Cx*CxCxC bedzie na ogdt wolniejsze, ale to juz jest
kwestia stosowanego kompilatora (lub interpretera).

REGULA PIATA

dotyczy instrukcji warunkowych, a doktadniej rzecz biorgc sprawdzania,
czy dang instrukcje wykonac czy nie. Przez odpowiednie zorganizowanie
programu mozemy tu tez troche zyskac. Postuzmy sie prostym przykia-
dem — zamienmy znak ASCII, zapamietany w zmiennej A$, na wielka li-
tere, jesli jest litera mata, w przeciwnym przypadku nie ruszagnz&o:

10 IF A%:="a" AND A$«="z" THEN LET A$=CHR$(CODE( -32)
W tak napisanym programie warunek A$<="z" bedzie sprawdzany za-
wsze. Tymczasem jesli pierwszy warunek — A$>="a" — byl falszywy
wiadomo, ze cate wyrazenie A%$:="a" AND A$="z" musi mie¢ warlosc
fatsz”, i sprawdzanie drugiego warunku jest niepotrzebne. Dlatego tez
mozna postapic tak:

10 IF A%:="a" THEN IF A8="2z" THEN
i LET A$=CHR$(CODE(A$)-32)
ub tak:

10 IF A$<"a” THEN GO TO 30

gg IF A$<"z" THEN LET A$=CHR$(CODE(A$)—-32)

Za kazdym razem mozemy zaoszczedzi¢ (w zaleznosci od tego czy
pierwszy warunek jest spetniony czy nie) czas potrzebny na sprawdzenie
drugiego warunku. Z roéznych wzgledow pierwszy sposob jest lepszy i
czasem bywa szybszy.

Ostatnia praktyczna rada, nie wyodrebniona jako kolejna reguta, doty-
czy uzywania petli — zwtaszcza krotkich, takich w ktérych wykonuje sie
niewielkg liczbe operacji. Otwarcie petli i wykonywanie operacji zwiaza-
nych z jej zamknieciem, to znaczy zmiana wartosci zmiennej sterujacej i
sprawdzanie, czy wykonywanie petli nie powinno zostaé zakonczone, wy-
magaja troche czasu, na ktéry nie mamy zadnego wptywu. Dilatego tez
czasem warto pewne operacje rozpisac — na przykiad zamiast

10 LET A=

20FORI=1TO 7

30 LET A=A+B(l)

40 NEXT |
warto napisacé

10 LET A=B(1)+B(2)+B(3)+B(4)+ B(5)+ B(6) + B(7)

Dotyczy to réwniez roznych petli, w ktérych sa drukowane wyniki lub ry-
sowane ramki albo inne wzorki — jesli zalezy nam na czasie, warto zrezy-
gnowac ze zwartosci programu.

Przytoczone reguty sa bardzo ogolne, i w zasadzie ich zastosowanie
powinno pozwoli¢ na przyspieszenie kazdego programu, niezaleznie od
|ezyka w jakim zostat on napisany. Niestety, czasem zdarza sie, ze
zmniejszajac ilosc obliczen, zwiekszamy nieswiadomie ilo$¢ operacji, kto-
re beda wykonane przez koméjuter. Dotyczy to zwlaszcza jezykow inter-
pretowanych, takich jak BASIC. Interpretery czesto zachowuija sie jak pe-
dantyczny cziowiek, ktory trafiajac na cos, co trzeba policzyé, siega do
kieszeni, wycigga kalkulator, wigcza go, wykonuje obliczenia, wylacza kal-
kulator i chowa go z powrotem. Czas potrzebny na wykonanie wszystkich
operacjl nie zwigzanych bezposrednio z samym liczeniem moze by¢ tak
diugi, Ze rozbicie jednej instrukcji:

LET A=(X—-70) »(X—70)
na dwie:

LET A=X-70

LET A=AxA
zamiat zysku przyniesie straty — jedno odejmowanie jest krotsze, niz
wszystkie czynnosci zwigzane z uruchamianiem kalkulatora. Zeby nie by¢
gotostownym, przytocze dwie liczby — czas potrzebny Spectrum na fy-
sigckrotne wykonanie pierwszej wersji obliczen wynosi 12.19 sekundy,
dia dl“ugIEd — 12.70 sekundy. Podobnie zachowuija sie i inne interpretery,
nlp. BASICA na IBM PC — druga wersja obliczen jest wprawdzie szybsza,
ale tylko 0 2%. Tutaj moze juz pomdc tylko dobra znajomos¢ uzywanego
iezyka, i proste préby, podobne do opisanych przed chwila (podczas ich
przeprowadzania dobrze jest pamieta¢ o tym, ze wykonywanie tego sa-
mego dziatania na réznych danych zajmuje r6zna ilo$é czasu).

procz omowionych istnieja rowniez oczywiscie i inne metody przys-
pieszania dziatania Erogram:.‘:w — niektore bardziej ogoine, inne zwiazane
Z konkretnymi jezykami lub nawet konkretnymi kompilatorami (patrz np.
artykut A. Kadlofa ,W pogoni za mikrosekundami”, Komputer 8/88). Nie
sposéb w krotkim artykule omoéwié wyczerpujaco tak szerokiego tematu.
Mam jednak nadzieje, ze udato mi si¢ pokazac kilka podstawowych chwy-
téw, ktére warto jest zna€, nawet jesli pisuje sie programy acznie na
wiasny uzytek.

Na koniec pewna uwaga dotyczaca stylistyki programéw. Programy
dzialajgce szybko z reguty sa nieczytelne — kto ma watpliwosci niech po-
rowna nasz przyktad w wersji poczatkowej i po dokonaniu w nim popra-
wek. Tym wazniejsze staje sie w takim wypadku umieszczenie w progra-
mie odpowiednich komentarzy, pozwalajacych na zrozumienie skad w lini
40 wziety sie zmienne C i D i co one oznaczaja.

Marcin Borkowski
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EDYTORY,
EDYTORY...

Komputery Atari to nie
tylko drogie zabawki, jak sa-
dzi duza czes¢ uzytkowni-
kéw. Bogaty wybor opro-
gramowania uzytkowego
pozwala zastosowac je tak-
ze w pracy. Czasami trudno
jest zdecydowac sie, ktory
program wybra¢. Postara-
my sie pomoc w tym wybo-
rze naszym Czytelnikom.

Najczestszym zastosowaniem wszy-
stkich komputerow jest redagowa-
nie tekstow. Stad dla kazdego kom-
putera opracowano po kilkanascie
roznych edytordw. Opisze tu dziewiec
najpopularniejszych edytordow tekstu
dla Atari XL/XE. Oczywiscie ocena ich
wartosci jest moim subiektywnym od-
czuciem i nie kazdy musi si€¢ Z nia
zgadzac.

AtariWriter+

AtariWriter+ (w tabeli AW+) jest
poprawiona wers)a jednego z pierw-
szych edytordw Atari i nadal nalezy do
najlepszych programow tego typu.
Jego zaleta jest wspétpraca z dowol-
nymi drukarkami oraz mozliwosc
przegladania strony wydruku o szero-
kosci do 200 kolumn. Przy wyszuki-
waniu i wymianie fragmentow tekstu
mozna uzy¢ znaku ,7" jako jokera,
ktory zastepuje kazdy inny znak. Po-
nadto podkreslone czesci tekstu sz
zaznaczane przez wyswietlenie w ne-
gatywie, nie ma jednak wyrdznienia
druku wytluszczonego i kursywy. Naj-
wieksza wada jest maty rozmiar bufora
tekstu na komputerach 800XL i 65XE,

w

Z kraju otrzymuje regula-

rnie , Bajtka”, ,,IKS”, ,,Kom-
puter” oraz ,Mikroklan”.
Jestem wigc zorientowany,
co interesuje uzytkownikow

dla 130 XE jest on natomiast najwiek-
szy. Pewnym ograniczeniem jest tak-
Ze maksymalna liczba 255 mozliwych
do dotaczenia rekordow z listy SynFi-
le+. Producentem programu jest Atari
Corp.

PaperClip

PaperClip (PC) jest na Zachodzie
uznawany za najlepszy edytor dla os-
miobitowych Atari (posiada on takze
wersje na Atari ST). Ma bardzo duze
mozliwosci redakcyjne, a polecenia sa
szybkie, efektywne i fatwe do zapa-
migtania. Do najwazniejszych zalet
naleza: jednoczesne redagowanie
dwoch dokumentow, funkcje Macro i
Undo, wbudowane funkcje matematy-
czne, automatyczne zapisywanie re-
dagowanego dokumentu, wspolpraca
ze wszystkimi drukarkami, mozliwosc¢
wigczania grafiki w tekst i uzycia do-
waolnego kroju liter (jesli mozna je zde-
finiowaé w drukarce) oraz duze i
wyrazne litery na ekranie (tryb ANTIC
3). Dtugosé wiersza na ekranie jest
definiowana przez uzytkownika i moze
by¢ ustawiona zgodnie z pdZniejszym
wydrukiem. Pewna wadg jest stosun-
kowo diugi czas trwania operacji wy-
miany fragmentéw tekstu w duzych
dokumentach, lecz za to mozna jed-
noczesnie wymienia¢ szesé réznych
ciggow. Ponadto na dyskietce znajdu-
je sie specjalny program do automa-
tyczne] konwersji plikow zapisanych
przez AtariWriter+ na format Paper-
Clipa. Producentem tego programu
jest Batteries Included.

SpeedScript

SpeedScript (SS) jest stosunkowo
krotkim i prostym edytorem autorstwa

matego Atari. Stwierdzilis-
cie, 2e nie posiadacie bliz-
szych danych o stacji
XF551, ani jej zdjecia. Prze-
sylam Wam wycinek rekla-
mujacy ta stacje w ,Atari
User” oraz oferte rozsze-
rzen do 1050.

Artur Sikora
Katerini, Grecja
Publikujemy nadestane

zdjecie, a pozostate informac-
je podajemy ponizej.

Charlesa Branona, posiadajacym jed-
nak spore mozliwosci redakcyjne. Za-
miast przegladania tekstu posiada
mozliwosé wydruku na ekran (S:),
lecz tylko w 40 kolumnach. Nie ma
wbudowanych kodow drukarek i uzys-
kanie dodatkowych efektéw wymaga
wpisywania kodow bezposrednio w
tekst. Najwiekszymi jego zaletami sg
duzy bufor i mozliwosc pracy z mag-
netofonem. Ponadto tekst na ekranie
jest wyrazny, dzieki uzyciu trybu AN-
TIC 3.

Word Magic

Word Magic (WM) jest programem
napisanym przez Blue Collar Software
dla amerykanskiego miesigcznika
JAntic”. Moze pracowac z dowolna
drukarka | umozliwia wydruk grafiki
(ponadto zawsze wystepuje w potg-
czeniu z programem graficznym
Graphic Magic). Przeglad tekstu od-
bywa sig w trybie graficznym (znak =
punkt), wiec mozna sprawdzi¢ tylko
ogolny uktad tekstu na stronie. Do
druku i przegladania odczytuje z dys-
kietki specjalny program, a dokument
rowniez musi by¢ odczytywany z dys-
kietki. Przesuwanie kursora przy po-
mocy klawiatury i/lub joysticka.

HomeText

HomeText (HT) stanowi czesc pa-
kietu HomePak, ktérego pozostatymi
elementami sa baza danych Home-

i
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Find i program komunikacyjny Home-
Term. Mata pojemnosc bufora pozwa-
la na pisanie dokumentow nie prze-
kraczajacych 8 stron znormalizowane-
go maszynopisu. Jest bardzo tatwy w
uzyciu, natomiast denerwujacy i mato
czytelny jest stylizowany kroj liter wy-
swietlanych na ekranie. Producentem
programu jest firma Batteries Inclu-
ded.

HomeWord

HomeWord (HW) to program firmy
Sierra On-Line przystosowany przede
wszystkim dla drukarek Atari. Bardzo
maty bufor umozliwia zredagowanie
czterech stron maszynopisu. Stero-
wany jest z obrazkowego menu i po-
siada wbudowana funkcje HELP, dzie-
ki czemu nie wymaga praklycznie
nauki. Przy zapisie automatycznie wy-
konuje kopie pliku. Przeglad strony
jest prowadzony na biezgco w trybie
graficznym, co predestynuje go do
przygotowywania réznego rodzaju ta-
bel. Niestety posiada wlasny format
zapisu na dyskietce i jego plik nie
moze by¢é odczytany przez inne edy-
tory.

First Xlent

First XLEnt (FX) jest najnowszym
edytorem Atari. Posiadanymi mozli-
wosciami redakeyjnymi ustepuje tylko
PaperClipowi. £ wymienionych tam
mozliwosci nie posiada automatycz-

EDYTOR AW+ FPC
nosnik D D
tekst w XL (KB)
text w XE*
sterowanie z menu
funkcja HELF
zapis automat.
druk czesci pliku
funkc ja undo
liczba okien
przesuw poziomy
odstgpy proporc.
nagldwek/stopka
wierszy/nagt.,st.
druk Z-kolumnowy
wbud.kody druk.
listy z SynFile+
odczyt innych
przeglad wydruku™=
druk grafiki
polskie litery
UWAGI =

46.9 30

EZS-I-!—l-Hx'I-lz-n-z-—!ZZ-I
PIETE -SRI IR R e g

3. GR =

S5 W
D/K
12.3 25.0 27.9 23.7

PEZZAHAZZZN-ZZ~ZHZZZ

1. Minus = program nie rozpoznaje wersji, RD = Ramdisk.
2. Tylko od poczatku dowolnej strony do korca pliku.

tryb graficzny, 40 i BO =
4. Istnieje wersja z polskimi literami dla Atari 1029.

FX ST PT
D D/K
.3 12

CE
CF

D

3.9

&

-3 1

-0

6.5
RD

z4B44zrazzezZzZzH4
ZZZA—HAZZINHZZ=mZZZZ |
zz8zz2zzrazzmzzZz o1
i Bz A dazZNZ 4z 4B
Bz Az ez AmzZzZzZ228
AZZAZZEZ | 2 - mZZZZ

liczba kolumn na ekranie.

Parametry Atari XF551:
— zapis dwustronny w pod-
wojnej gestosci,
— tatwe dotaczenie i prosta
obstuga;
— wspotpraca z komputera-
mi 800XL, 65XE i 130XE;
— obudowa dostosowana
wzorniczo do serii XE.
Ponadto oferta zawiera:
— 1050 Super Archiver |l:
kopiuje wszystkie programy
(bez wyjatku), formatuje do 40

RTARI XF 551
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() sektorow na $ciezce, dru-
kuje zawartos¢ ekranu i wiele
innych mozliwosci (60 fun-
tow);

— Silencer: zmniejsza o po-
nad 50% hatas wytwarzany
przez stacje i pozwala na za-
pisywanie zabezpieczonych
dyskietek (18 funtow);

— Richman’'s Word Proces-
sor: 80 kolumn tekstu na
ekranie i duze mozliwosci re-
dakcyjne (25 funtow);

— Controller Card |I: pozwa-
la na korzystanie z progra-
mow uzytkowych, rozszerzen
i bibliotek podczas pracy do-



nego zapisu, funkcji matematycznych
oraz funkeji Macro i Undo. Umozliwia
natomiast redagowanie tekstu w bufo-
rze kopiowania (maksymalnie 800
znakow). Poszukiwanie | wymiana
fragmentow tekstu odbywaja sie nie-
mal natychmiast. Za wade nalezy jed-
nak uznac powrét z menu na poczatek
tekstu i w tryb zastepowania (replace).
Jak wszystkie programy XLEnt Sof-
tware moze wspotpracowaé z dowol-
nymi drukarkami i przy uzyciu dowol-
nych krojow liter — jako jedyny edytor
Atan wyswietla na ekranie polskie lite-
ry (pomijam tu przerébki AtariWriter |
SpeedScript przeznaczone wylacz-
nie dla Atari 1029,

StarTexter

StarTexter (ST) jest programem
niemieckiego wydawnictwa SYBEX-
Verlag i posiada wersje polska wyko-
nang w kraju. Umozliwia uzycie pols-
kich liter jako definiowalnych znakow
graficznych (zob. ,Komputer” 9/88).
Pozwala na wspdiprace z wiekszoscia
drukarek. Dostepnymi mozliwosciami
redagowania tekstu ustepuje jednak
programom amerykariskim (Paper-
Clip, AtariWriter+ | First XLEnt).
Ponadto ma stosunkowo nieduzy bu-
for — niecate 20 KB. Zaleta jest nato-
miast praca na petnej 80 kolumnowej
stronie, cho¢ widoczna jest tylko jej
czest.

PioText

PioText (PT) jest opracowanym w
Polsce przez Piotra Szulkiewicza edy-
torem przeznaczonym przede wszyst-
kim do wspdipracy z magnetofonem.
Jest to jego podstawowa zaleta. Mo-
zliwosci redakcyjne programu sa ba-
rdzo mate — brak jest nawet tak pod-
stawowych funkcji, jak wyszukiwanie
fragmentow tekstu. Niewielki jest tak-
ze rozmiar redagowanego dokumen-
tu. Oczywiscie — jak przystato na pol-
ski program — na ekranie i drukarce
uzyskuje sie polskie litery i to jest jego
druga zaleta. Niestety innych nie uda-
to mi sie stwierdzic.

Podsumowanie

Wazniejsze parametry opisanych
edytoréw zostaly zestawione w za-
mieszczone tabeli. Wybdr nalezy juz
do uzytkownikow, zalezy bowiem w
duzym stopniu od potrzeb i indywidu-
alnych upodoban. Ze swej strony po-
lecatbym dla posiadaczy stacji dyskow
PaperClip i First XLEnt (tych wiasnie
sam uzywam), a dla posiadaczy mag-
netofonow SpeedScript i ewentualnie
pierwsza wersje AtariWriter (bez plu-
sa).

Wojciech Zientara

wolnego programu — moze
go =zatrzyma¢ w dowolnej
chwili (60 funtéw), ponadto na
dyskietce dodawane jest kilka
programow uzytkowych, m.in.
14 zestawow znakdéw, menu
w oknach, itd.;

— Turbobase: pakiet zinte-
growany zawierajacy edytor
tekstu, arkusz kalkulacyjny,
baze danych, kalendarz i pro-
gram graficzny, mozliwosé
uzyskania 80 kolumn, wspot-
praca z rozszerzeniami pa-
mieci i wszystkimi stacjami
dyskdéw (rowniez z twardym
dyskiem), podrecznik 700
stron (120 funtdéw).

SZYBSZY, ATARI,.

L

SZYBK

—TURBO—

DLA MAGNETOFONU

W znajdujacym sie w tym nu-
merze artykule ,,Szybki, szyb-
szy, najszybszy” Marcin Bor-
kowski opisuje ogolne zasady
przyspieszania pracy progra-
mu. Kazdy interpreteter ma jed-
nak swojg odrebna specyfike i
dlatego nalezy do kazdego
komputera podchodzi¢ indywi-
dualnie. Zastanowmy sie wiec,
jak przyspieszy¢ dziatanie pro-
gramu na Atari.

Zacznijmy od obliczen. Zasada jest, ze dla za-
oszczedzenia miejsca w pamieci czesto stoso-
wane state zastepuje sie zmiennymi. Niestety
spowalnia to znacznie program. Gdy interpreter
napotka wartosc statg, to przenosi ja do bufora
operacji arytmetycznych i wykonuje dziatanie. W
przypadku zmiennej musi dodatkowo wediug
podanego numeru odszukaé warto$¢ zmiennej
w tablicy. Konieczny jest wiec rozsadny kom-
promis miedzy diugoscia i szybkoscia progra-
mu.

Najwigksze rezerwy tkwia zwykle w struktu-
rze programu. Przy wykonywaniu instrukcji
GOTO, GOSUB i RESTORE interpreter znajdu-
je wskazany numer wiersza przeszukujac pro-
gram od poczatku. Trzeba wigc najczesciej uzy-
wane procedury umieszczaé na poczatku pro-
gramu. Z instrukcjami DATA jest troche inaczej,
gdyz warto je przenosi¢ na poczatek tylko wte-
dy, gdy jest ich niewiele i zawieraja niewielka li-
czbe danych. Zapytacie, gdzie umiescié poczatek
programu. Najlepiej na koricu, bowiem jest wy-
konywany tylko raz i to wtedy, gdy zwykle nie
zalezy nam na szybkosci.

Poniewaz czas przeszukiwania programu za-
lezy od liczby wierszy, a ich dlugos¢ jest niei-
stotna, to czym wigcej instrukcji zmiescimy w
jednym wierszu programu, tym bedzie on szyb-
szy. Dodatkowe przyspieszenie uzyskamy usu-
wajac z programu wszystkie komentarze, ale
wiedy trzeba zachowac¢ jedna kopie z komenta-
rzami na wypadek, gdyby zaszla koniecznosé
dokonania w programie poprawek (czyli prawie
zawsze).

Instrukcje GOTO i GOSUB stwarzaja jeszcze
inne problemy. W wykonaniu réznia sie one je-
dynie zapamigtywaniem (lub nie) adresu powro-
tnego. Prosty wniosek, ze GOTO jest szybsze.
Ale dwie instrukcje GOTO sa znacznie wolniej-
sze niz para GOSUB/RETURN. W ogbéle instru-
kcje GOTO i GOSUB naleza do najwolniejszych
(poza obliczeniami). Nie wolno jednak unika¢

wybraé.

Na te pytania

pyta nas, czy warto do-
konac takiej przerobki
i ktéra z licznych ofert

redakcja
MOZE udzieli¢ informaciji. Zadna

KLAN ATARI

GOSUB, gdyz pozwala ona za zasadnicze skro-
cenie calego programu.

Znacznie szybsza od GOSUB jest instrukcja
FOR/NEXT. Powinno sie wiec zamienic je tam,
gdzie to mozliwe, lub przynajmnie] przeniesc
petle do procedury 1| usunac wywotania z petli.
Przy opuszczaniu petli i procedur w sposob inny
niz naturalny (GOTO zamiast NEXT lub RE-
TURN) nie wolno zapominaé¢ o uzyciu instrukcji
POP. Kilka takich miejsc w programie moze
spowodowacl zajecie catej pamieci komputera
na stos biezgcy Basica. Przede wszystkim kaz-
de nastgpne otwarcie petli lub wywotanie proce-
dury bedzie wolniejsze od poprzedniego. Z tego
powodu nalezy rowniez ograniczac liczbe kolej-
nych zagniezdzen petli i procedur (oczywiscie
tak, aby nie ucierpiat na tym program).

Niewielkie oszczednosci mozna takze uzys-
ka¢ zastepujac instrukcje SETCOLOR przez
POKE. Komputer ma za kazdym razem do od-
czytania i ,przetrawienia” o jedna liczbe mniej —
same instrukcje sa wykonywane ze zblizona
szybkoscig, a wielkos¢ liczby nie ma tu znacze-
nia. Podobnie stosowanie ,IF... THEN numer"”
zamiast ,IF... THEN GOTO numer” daje jedna
instrukcje do wykonania mniej. W tym przypad-
ku po napotkaniu liczby skok jest wykonany na-
tychmiast, zas instrukcja GOTO musi by¢ doda-
tkowo rozpoznana przez interpreter.

Najwieksze mozliwosci przyspieszenia pro-
gramu w Atari kraja sie jednak poza interprete-
rem Basica. Otdz podczas pracy komputera do
30% czasu zabiera tworzenie obrazu. Jesli
obraz nie jest konieczny, np. przy obliczeniach,
to nalezy go wylaczy¢ instrukcja POKE 559,0, a
po zakoniczeniu obliczen ponownie wiaczyé
przez POKE 559,34. Trzeba jednak pamietac,
Zze nie zauwazymy wtedy wystgpienia bledu i
mozemy diugo czekac na wynik. Niezbedne jest
w takim przypadku zastosowanie instrukcji
TRAP, ktora bedzie powodowac wiaczenie
obrazu i sygnalizowanie btedu.

Gdy rodzaj programu wymaga stalego wy-
Swietlania obrazu, zmniejszenie zuzywanego
przezen czasu uzyskamy stosujac tryby graficz-
ne o mniejszej rozdzielczosci. W tym przypadku
miernikiem jest diugosé programu ANTIC-a i li-
czba bajtéw danych w pamieci obrazu. Najwie-
cej czasu zabieraja tryby 8—11, 14 i 15, naj-
mniej tryby 1—3, 12 13.

Oczywiscie nie wyczerpaliSmy tu wszystkich
mozliwosci — na przyktad obliczenia funkciji try-
gonometrycznych w radianach sa krotsze o kil-
kanascie rozkazow od obliczen w stopniach.
Wykorzystanie dalszych sposobdéw przyspie-
szania programu jest jednak nieco trudniejsze i
dalej znacznie mniejsze efekty.

Wojciech Zientara

wien. Po co wiec ogloszenia w
. Bajtku”.

— Po trzecie, moze po prostu
przer6bka magnetofonu nie jest
tak wspaniata, jak sugeruja to re-
klamy i wykonawcy boja sige wery-
fikacji przez nasza redakcje.

NIE

Czesto w naszym ; ! Ao e

2L H = = L Z Tirm ne ZwrocHa sig 0O nas Z
pismie uk’i_lZl.l]E! S'Q_ re prosha o przetestowanie lub oce-
klamy réznych firm, ¢ swojego rozwiazania i przed-
ktére _oferuiq przerébke stawienie tej oceny na tamach
magnetofonu. Ma to pisma. Moga byc trzy przyczyny

umozliwi¢ okoto dzie-
sieciokrotne zwieksze-
nie szybkosci transmi-
sji, nadawanie nazw
plikom i inne utatwie-
nia. Wielu Czytelnikow

takiej sytuacji.

— Po pierwsze, obawa przed
nadmierna reklama, ale przecza
temu reklamy w dziale , Wszystko
dla wszystkich”.

— Po drugie, brak ,mocy
przerobowych” i obawa, ze nie da
sig¢ zrealizowac¢ wszystkich zamo-

Trzeba na koniec wyjasnic, dla-
czego sami nie zajmiemy sie ta
sprawa, nie czekajac na produ-
centow. Otdz wszyscy uwazamy,
ze komputer z magnetofonem
(nawet najlepszym) jest tylko za-
bawka i jedynie fanatycy moga
uzywac go do pracy. Najlepsza
przerobka magnetofonu jest za-
mienienie go na stacje dyskoéw i
to wiasnie polecamy rozwadze
Czytelnikow.

Marek Zachar
BAJTEK 3/89
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Po zapoznaniu sie z budowa

mikroprocesora 6502 powin-
nisSmy rozpoczac¢ nauke progra-
mowania. Niestety jest to jesz-
cze niemozliwe — potrzebne
jest do tego celu narzedzie,
czyli program tltumaczacy mne-
moniki (nazwy rozkazéw) na
kody jezyka maszynowego.
Programy takie dziela sie na
dwie podstawowe grupy:
asemblery i monitory. Musimy
sie najpierw zaja¢c nimi, a
wszystkich niecierpliwych od-
sytam do ,,Klanu Commodore”
(procesory w Atari i Commodo-
re sa prawie identyczne).

Asemblery sa to programy Humaczgce program Zrodio-
wy zapisany w formie czytelnej dia cztowieka na ciag liczb
kodu maszynowego, zwany programem wynikowym. We
wnetrznie (bo zwykle uzytkownik tego nie widzi) sktadajg
sie one z edytora i kampilatora. Pierwszy umozliwia napi-
sanie programu w asemblerze, czyli przy pomocy mnemo-
nikow. Drugi stuzy do zamiany tego programu na kod pro-
cesora. Ponadto musza posiadac zespdt procedur pozwa-
lajgcych na zapisywanie | odczytywanie programow, zaro-
wno zrodiowych, jak i wynikowych. Wigkszosc asemble-
row umozliwia dodatkowo wykonanie bezposrednio na pa
mieci komputera prostych operacji, np. odczylu | zapisu
pojedynczych bajtow. Natomiast monitory, Zwane takZe
programami uruchamiajgcymi, sa skonstruowane niejako
odwrotnie: stuza przede wszystkim do wykonywania ope-
racji na pamigci komputera (tacznie z wykonywaniem i Sle-
dzeniem zawartego w niej programu), zas mozliwosc pisa-
nia programu jest funkcja pomocniczg.

W przypadku asemblerow, tak jak w kazdej grupie pro-
gramow, istnieje duzy wybor. Wszystkie korzystaja z la-
kich samych mnemaonikow, zas ich dziatanie jest bardzo
podobne. Z catego tego bogaciwa wybratem wigc jeden
asembler najpopularniejszy w Polsce i slale przeze
mnie wykorzystywany — MAC/6S renomowane| firmy
0SS. Jest on dostepny na wszystkich trzech nosnikach:
dyskietce, kasecie i cartridge'u.

£ s, A i
WIADOMOSCI OGOLNE
MAC/65 posiada dwa tryby pracy: skladniowy 1 tlekstowy
Maija one tylko jedng roznicg. W trybie skiadniowym po
wprowadzeniu kazdego wiersza programu sprawdzana
jest jego poprawnosc, a ewentualne bigdy sg sygnalizowa-
ne tak jak w Atari Basic. W trybie tekstowym nie ma kon-
troli poprawnosci programu, mozna wigc wykorzystac go
do opracowywania programow napisanych przy pomocy
innych asemblerow oraz do pisania programow w innych
jezykach (takich, ktore wymagaja numerowania wierszy
programu). Rozréznienie trybu pracy jest mozliwe dzigk:
komunikatowi gotowosci (jak READY w Basicu): w skiad-
niowym jest to EDIT, a w tekstowym TEXTMODE.

Po uruchomieniu MAC/E5 znajduje sie zawsze w lry-
bie skiadniowym. Przejscie do trybu tekstowego wy-
konuje sie poleceniem TEXT. Polecenie NEW powoduje
powrot do trybu skladniowego. Kazda zmiana trybu pracy
asemblera powoduje SKASOWANIE zawartego w pamigci
programu, trzeba wigc pamigtac o zapisaniu go przedtem.

Do zakonczenia pracy z asemblerem stuza trzy polece-
nia: BYE powoduje przejscie do programu testujacego, a
DOS do DOS-u (jak w Basicu). Polecenie CP (Command
Processor) ma dziatanie identyczne jak DOS. Przy pracy z
DOS XL, dia kidrego MAC/65 zostat zaprojektowany, po
wyjéciu do DOS-u pamigc nie jest kasowana. Wpisanie (w
DOS XL) polecenia RUN lub gwiazdki (%) ponownie uru-
chamia asembler bez zniszczenia opracowywanego pro-
gramu zrodiowego

Format wprowadzanego wiersza programu jest jednako-
wy, niezaleznie od trybu pracy. Edytor MAC/65 rozpoznaje
mate i duze litery oraz znaki w negatywie. Zostajg one jed-
nak zawsze doprowadzone do standardowe| postaci, z wy-
jatkien znakow zawartych w cudzystowach | w komenta
rzu. Kazdy wiersz zawiera kolejno: numer, etykiete, mne-
monik i komentarz. W poprawnym wierszu musi wystapic
numer i co najmniej jeden z pozostatych elementow. Wpi
sanie samego numeru powoduje usuniecie Z parmigc
wiersza o takim numerze

Numer wiersza programu moze przyjmowac wartosci od
0 do 65535 | musi by¢ oddzielony od dalsze) tresci co naj-
mniej jedng spacja. Bezposrednio po te] spacji roZpoczy-
naja sie etykiety, ktore sfuzg do oznaczania wierszy pro-
gramu. Etykieta jest nazwg | moze sktadac sie z iiler, cyfr
oraz znakow 7", .@" i kropki (.), przy czym cyfra i krop-
ka nie moze byc pierwszym znakiem. Etykiety rozpoczy-
najgce sie od znaku 7" sa traktowane jako lokalne. Ety-
kieta moze zawierac do 127 znakow (wszystkie sa znaczg-
ce). Mnemonik rozkazu musi by¢ oddzielony co najmnig|
jedna spacjg od etykiety lub, jesli nie ma jej w wierszu,
dwiema spacjami od numeru wiersza. Jesli rozkaz posiada
operand (wartosc, na ktorej wykonywana jest operacja), 1o
spacja miedzy rozkazem | operandemn jest zbedna. Ko-
mentarz powinien rozpoczynac sie srednikiem (;) | moze
by¢ wpisywany bez odstepu, z wyjatkiem jednej spacji po
numerze wiersza. Jezeli komentarz rozpoczyna sie zaraz
po tej spacji, to moze byC rowniez oznaczony gwiazdkg

(%), natomiast kazdy znak po poprawnym rozkazie (i ope-
randzie) jest automatycznie uznawany za komentarz i nie
trzeba go specjalnie oznaczac.

FUNKCJE REDAKCYJNE

Kazdy wiersz wpisany bez numeru jest traktowany jako
wiersz polecen do natychmiastowego wykonania. Polece
nia edytora MACMS umozliwiaja przeprowadzenie licz-
nych operacji, kiore dia wiekszej czytelnosci podzieli-
fern na dwie grupy. Jesli polecenie zostanie podane
biednie, edytor sygnalizuje 1o sygnatem akustycznym
i napiserm WHAT? (co?).

Edytor umozliwia automatyczne numerowanie wierszy
pisanego programu. Uruchomienie te] funkcji nastepuje po
podaniu polecenia NUM (NUMber) z dwiema liczbami roz-
dzielonymi przecinkiem. Pierwsza warloSc okresla numer
pierwszego wiersza, a druga krok migdzy numerami. Brak
drugiego parametru powoduje zwiekszanie numerow wier-
szy o 10, zas pominigcie obu nadaje pierwszemu numero-
wi pisanego wiersza wartosc¢ wieksza o 10 od najwyzsze-
go numeru wiersza znajdujacego sie w pamieci. Przerwa-
nie automatyczne] numeracj nastgpuje po nacisnigciu kla-
wisza BREAK lub gdy wiersz o numerze, klory powinen
nastapic, znajduje sie juz w pamieci.

Znajdujgcy sie w pamieci tekst programu moze byc
przenumerowany poleceniem REN (RENumber). Dwie na-
stgpujace po nim liczby majg znaczenie takie, jak w pole
ceniu NUM. Brak liczb spowoduje przenumerowanie pro-
gramu tak, ze pierwszy wiersz otrzyma numer 10 i kolejne
numery beda wzrastaty o 10.

Czes¢ programu mozna skasowal podajac polecenie
DEL (DELete) z numerami pierwszego | ostatniego kaso-
wanego wiersza. Pierwszy kasowany wiersz musi znajdo-
wac sie w pamieci, a warlos¢ ostatniego moze by¢ dowol-
na (w dozwolonym zakresie)

Dwiema bardzo uzytecznymi funkcjami edytora sa wy-
szukiwanie | wymiana. W celu znalezienia w programie do-
wolnego tekstu podajemy polecenie FIND, a nastgpnie
poszukiwany cigg ograniczony dowolnymi znakami oprocz
spaciji. Jesli przeszukany ma by¢ tylko fragment programu,
to nalezy podac numer pierwszego | ewentualnie ostat
niego wiersza, w przeciwnym przypadku zostanie prze
szukany caty program. Pierwszy wiersz zawierajacy po-
szukiwany ciag jest wyswietlany na ekranie. Jesli chcemy
znalez¢ wszystkie takie ciggi, to na koncu polecenia nalezy
dodac litere A (All) po przecinku

Podobna jest sktadnia polecenia REP (REPlace), ktore
realizuje zamiang ciggu. Nalezy jednak podac dwa ciagi —
stary i nowy. Ponadto mozliwa jest seleklywna wymiana:
po dopisaniu na koncu polecenia litery @ (Question) kazdy
znaleziony stary ciag jest wymieniany na nowy po wpisa-
niu Y i RETURN, a2 samo RETURN pozostawia go bez
zmiany. Jednoczesne uzycie A i Q jest niedozwolone,
gdyz Q powoduje automatycznie przeszukiwanie catego
wyzZnaczonego obszaru.

Poniewaz nie kazdy uzytkownik musi biegle przeliczac
miedzy systemem dziesietnym i szesnastkowym, to pro-
gram posiada polecenie ?, ktore dokonuje tej konwersji,
podana po nim liczba dziesietna zostanie zamieniona na
szesnastkowa i odwrotnie. Liczba szesnastkowa musi byt
poprzedzona znakiem $.

Rozmiar uzyte] przez program pamigci mozna okreslic
poleceniem SIZE. Odpowiedzig jest najnizszy 1 Najwyzszy
adres obszaru zajmowanego przez program uzytkownika.
Jesli dolna czes¢ pamieci jest potrzebna na procedury, to
dolna granice obszaru programu przesuwa polecenie LO-
MEM z nowym adresem. Polecenie to kasuje program za-
warty w pamieci.

Aktualna zawartos¢ poszczegolnych komorek pamigci
jest wyéwietlana w odpowiedzi na polecenie D (Display),
po ktorym nastepuje adres pierwszej komorki oraz ewen-
tualnie adres ostatniej. Gdy adres ostatniej komorki pamig-
ci nie zostanie podany, to wyswietlana jest zawartosc 0s-
miu kolejnych komorek. Do zmiany zawartosci lych komo-
rek stuzy polecenie C (Change) z adresem poczgtkowym
zmian | znakiem . Nastepnie nalezy podaé nowe wartosci
oddzielone przecinkami. Pominigcie wartosci migdzy

INSTALACJA VIODEMU

Od kilku miesiecy sa w Pols-
ce modemy XM-301P przezna-
czone dla komputerow Atari
XL/XE. Wielu potencjalnych
uzytkownikow sadzi zapewne,
2e zakup jest sprawg prosta,
lecz jak potem to urzadzenie
zainstalowaé. Wbrew pozorom
jest to operacja bardzo prosta,
choé trwa od dwoéch tygodni
do miesigca.

Wraz z zakupionym modemem nabywca
otrzymuje polska wersje insirukcji obstugi
Zawiera ona na koncu gotowe podanie do
Dyrekcji Generalnej PPTT (Polska Poczta,
Telegrat i Telefon). Nalezy tylko wpisac
swoje imie, nazwisko. adres i numer telefo-
nu, wtozy¢ wypetnione podanie do koperty i
cierpliwie czekaCc na odpowiedZ. £ naszej
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redakcji, ktora miesci sieg przy ulicy Wspol-
nej, jest do Dyrekcji PFTT (pl. Malachows
kiego) pare kilometrow. Odpowiedz nade
szia wigc juz po dwoch. .. tygodniach. Mam
nadzieje, ze na przykiad do Przemysia lub
Szczecina dotrze przed koncem XX wieku
Odpowiedz ta brzmi nastgpujgco

W odpowiedzi na Wasze pismo z dnia..
Zarzad Sluzby Telekomunikacyjnej wyraza
zg'ode na przyznarnie abonameniu teleinfor-
matlycznego | podiagczenie modemu XM
301P do stacji telefonicznef nr..

Jednoczesnie informujemy, Ze w sprawie
abonamentu oraz modemu nalezy zwrocic
sig do Gfownego Urzedu Telekomurikacyi
Miedzyrmastowe] w Warszawie.

Zwrocilismy sie oczywiscie natychmiast |
co? Abonament bedzie naliczany automa-
tycznie od poczatku nastgpnego miesigca,
modem meozna juz uzywac. A instalacja?

Technicznie problem jest bardzo skompli-
kowany — tak jak zatoZenie wiyczki siecio-
wej na przewdd — | moze to zrobié kazdy,
kto chot raz w zyciu uzywal Srubokretu
Nalezy jedynie nabyt gniazdko telefonicz
ne. Mozna takze na czas pracy modemu
wylgczac aparat telefoniczny 1| wtedy nie

trzeba nic. Zastosowatem w domu wariant
pierwszy. A do redakcj wezwalismy facho
wca z GUTM. Chyba petznie i $lizga sie po
sniegu, bo wymieniona instytucja znajduje

sig 200 (dwiescie) metrow od redakcj, a
trwa to juz trzy tygodnie | fachowiec jeszcze
nie dotart. Poniewaz cykl wydawniczy ,Baj-
tka” ma trzy miesiace, to jest nadzieja, ze w
chwili, gdy czytasz te stowa, modem juz
dziata

W zasadzie to juz koniec, ale nasuneta mi
sig pewna refleksja. Rozumiem, ze napisa-
nie cytowanego wczesnie] pisma kosziuje
300 ztotych (dla osoby prywatne] — instytu-
cja placi 27 tysiecy: nawiasem mowiac pis-




przecinkami spowoduje pozoslawienie odpowiednie] ko
morki pamieci bez zmian.

ZAPIS | ODCZYT

Druga grupa funkcji MAC/65 stuzy do przeprowadzania
operacji zapisu | odczytu, zardwno programu zrodtowego,
jak | wynikowego. Program Zrodtowy moze byc przy tym
zapisywany dwoma sposobami (podobnie jak w Basicu): w
postaci stokenizowanej | w postaci pliku ASCII.

Zapis postaci stokenizowanej jest wykonywany na pole-
cenie SAVE, po ktorym nastepuje specyfikacja pliku po-
przedzona znakiem #. Np. dla magnetofonu bedzie to
SAVE #C:.. Odczyt tak zapisanego programu zrodiowego
wykanuje polecenie LOAD ze specyfikacja pliku. Odczyt
powoduje skasowanie aktualne] zawartosci pamieci, chyba
ze na koricu polecenia dodamy litere A (Append), dzigki
czemu odczytywany plik zostanie dopisany do programu
aktualnie znajdujgcego sig¢ w pamigci

Polecenie LIST powoduje listowanie programu zrodio-
wego | ma dziatanie identyczne jak w Basicu. LIST bez
specyfikacji pliku listuje program na ekran, a cpuszczenie
numerow pierwszego i ostatniego wiersza daje listing ca-
lego programu. Drugim poleceniem o podobnym dziataniu
jest PRINT. Roznica miedzy LIST i PRINT polega na tym,
ze o ostatnie polecenie daje listing bez numerow wierszy.
Program zapisany w pliku ASCII (niestokenizowanym) od-
czytujemy poleceniem ENTER ze specyfikacja pliku. Ina-
czej niz w Basicu, nastepuje tu skasowanie zawarlosci pa-
migci przed odczytaniem wskazanego pliku. Aby tego uni-
knac nalezy na koncu polecenia dopisac M (Merge). Jesli
plik nie posiada numerowanych wierszy fnp. byl zapisany
przez PRINT), to po dedaniu na koncu polecenia litery A
(Autonumber) wprowadzane wiersze sa automatycznie
numerowane. Uzycie obu warianiow (M i A) jednoczesnie
jest niedozwolone.

Zawartosc dowolnego obszaru pamieci, np. zawierajace

o kod wynikowy, moze byc zapisana przy pomocy pole-
cenia BSAVE, po ktérym musi nastapic specyfikacja pliku
(ze znakiemn #), znak < oraz adres pomaocniczy i koncowy
zapisywanego obszaru. Polecenie BSAVE jest odpowied-
nikiem funkcji Binary Save DOS-u. Analogicznie, odpo-
wiednikiern funkcj Binary Loard jest polecenie BLOAD,
ktore odczytuje wskazany plik binarmy do pamigci. Przy
odczycie plik jest umieszczany w pamigct W Migjscu wyz-
naczonym przez adresy zawarte w jego nagtowku.

OPERATORY

Jak kazdy |gzyk programowania, takze asembler musi
zawierac¢ zestaw operatorow umozliwiajacych wykonywa-
nie pewnych dziatan. W MAC/65 sg to operatory podsta-
wowych dziatan arytmetycznych (+, —, = 1 /), operatory re-
lagji (=, ».¢ 2=, <= i ), operatory Ioglczne (.OR, .AND |
.NOT) oraz operatory operacji binarnych & — AND, | — OR
i "— EOR). Operatory relacji 1 operatory logiczne dajg za-
wsze wynik prawda (1) lub fatsz (0), natomiast operatory
arytmetyczne i binarne dzialaja na liczbach 16-bitowych
zgodnie z zasadami obowiazujacymi dla odpowiednich roz-
kazow procesora 6502, lecz bez tworzenia bitu przeniesie-
nia (Carry). Ponadto znaki » i « sluza do oznaczenia odpo-
wiednio starszego | miodszego bajtu wyrazenia. Poniewaz
zwykie nawiasy okragle sa zastrzezone dla oznaczenia try-
béw adresowania procesora 6502, to w wyrazeniach za-
miast nich nalezy stosowac nawiasy kwadratowe ([ i ]).

QOperator rdwnosci stuzy jeszeze do nadawania wartosci
etykietom i okreslenia mie|sca ulokowania kodu wyniko-
wego. Umieszczenie po etykiecie znaku = | liczby lub wy-
razenia spowoduje nadanie tej elykiecie statej warlosci.
Wartosc ta nie moze zosta¢ zmieniona w zadnym miejscu
programu. Jesli jednak operator rownosci poprzedzimy
kropka (.=), to tak okreslona wartosc etykiety moze zostac
zmieniona w dowoelnym miejscu programu.

Potozenie kodu wynikowego jest oznaczane w kazdym
miejscu programu przez gwiazdke (s). Symbaolizuje ona
tzw. licznik lokacji. Na poczatku programu nalezy nadac
mu odpowiednig wartos¢ przy uzyciu operatora = (gwiaz-
dka musi by¢ tu oddzielona od numeru wiersza etykieta
lub co najmnie] dwoma spacjami). Jesli wewnatrz progra-

mu trzeba zarezerwowad kilka bajtéw na dane, 1o licznik
lokacj moze byc uzyty w znanej z Basica instrukeji przypi-
sania, np. #»=#+4. Podobnie mozna oznaczac skoki wzg-
ledne, np. BNE *—12.

DYREKTYWY

Do poprawnego zapisu programu konieczne 53 jeszcze
tzw. dyrektywy asembilera. Sa to polecenia wykonania pe-
wnych operaciji, ktorych rezultatern moze byt rowniez wy-
generowanie kodu wynikowego w odpowiedniej formie.

Do tworzenia ciggu bajtow stuzy dyrektywa .BYTE. Po
niej nalezy wpisat¢ odpowiednie wartosci w formie liczb,
wyrazen lub znakow. Pojedyncze znaki sa prZy tym ozna-
czane apostrofem ('), a ciagi znakow musza by¢ ujete w
cudzystowy. Wszystkie rodzaje danych mozna dowolnie
mieszac w jedne] dyrektywie, np.

.BYTE 22+ START,’Y,"Start”,$9B

Bardzo podobne dziatanie maja dwie nastepne dyrekty-
wy. .CBYTE tworzy rowniez cigg bajiow, lecz warlosc
ostatniego bajtu jest zwigzana o 128 ($80). Np. dyre-
Ktywa BYTE "AAA” spowoduje ulworzenie bajtow
$40,840 $CO. Druga dyrektywa — .SBYTE — generuje
bajty w kodzie ekranowym (wewnetrznym) komputera Ata-
ri. Odpowiadaja one wartosciom, kiore trzeba uzy¢ w in-
strukcji POKE w celu umieszczenia znakow na ekranie.

Powyzsze dyrektywy operuja na wartosciach jednobaj-
towych. Dia uzyskania wartosci dwubajtowych stuza dy-
rektywy .WORD i .DBYTE. Pierwsza z nich tworzy kod w
normalnym formacie 6502, czyli w kolejnosci miodszy bajt,
starszy bajt, zas druga odwrotnie (starszy, mjodszy).

Przy wykonywaniu operacji na liczbach rzeczywistych ba-
rdzo pomocna jest dyrektywa .FLOAT, ktora generuje
szesciobajtowy kod podane; wartosci w stosowanyrn
przez Atari formacie zapisu liczb zmiennoprzecinko
Np. .FLOAT 1 utworzy ciag bajtow: $40, 801, $00,
£00 i 00

Przy opisie etykiet wspomniatern, ze etykiety rozpoczy-
najgce sie od znaku ? s3 traktowane jako lokane, czyli sa
rozpoznawane tylko w wyznaczonym (lokalnym) obszarze
programu. Normalnie jest to obszar od poczatku do konca
programu. Dyrektywa .LOCAL zamyka jeden obszar lokal-
ny | otwiera nastepny. Wszystkie etykiety lokalne zawarte
miedzy dwoma dyrektywami .LOCAL beds .niewidocz-
ne"” dla kompilatora poza obszarem ograniczonym przez
te dyrektywy. Umozliwia to stosowanie w kilku miejscach
programu jednakowych nazw dla etykiet o réznych wartos-
cilach.

Kolejne dyrektywy stuzg do ustalenia parametrow pracy
asemblera. Dyrektywa .TAB okreéla kolumny ekranu, w
ktorych rozpoczyna sie listowanie rozkazow, operandow i
komentarzy. Standardowym ustawieniem jest .TAB
8,12,28. Druga dyrektywa — .SET — pozwala na okresle-
nie parametrow listingu. Nalezy podac po niej numer para-
metru i jego zgdang wartosé. Kolejnymi parametrami sa:

0 — liczba bajtow w polu kodu dla dyrektyw .BYTE |
.SBYTE (od 1 do 4, normalnie 4);

1 — lewy margines listingu (0—31, 0);

2 — dlugosc wiersza dla drukark: (40—132, 80);

3 — odstep miedzy wierszami na drukarce (0 lub 12, 12)
— warlosc 0 trzeba podac, gdy drukarka sama przesuwa
papier po zakonczeniu wiersza;

4 — dlugosé strony w wierszach (dowolna, 66).

ASEMBLACJA

Gotowy program trzeba skompilowac, czyli przeksztat-
ci¢ na kod maszynowy. Operacja ta jest nazywana asem-
blowaniem i wykonywana na polecenia ASM (ASseMbly).
W poleceniu moga by¢ okreslone pliki, ktore majg by¢ uzy-
te w tej operacji. Kolejno sa to: plik zrodiowy (z progra-
mem do kompilacji), plik listingu (z listingiem kompilacji),
plik wynikowy (z programem wynikowym) i plik etykiet (ty-
mczasowy plik zawierajacy adresy etykiet). Jesli jeden z
parametréw zostanie pominigty, to nalezy po prosiu nie
wpisywac specyfikacji pliku migdzy przecinkami.

Opuszczenie ktoregokolwiek z parametrow asemblowa-
nia spowoduje przyjecie przez kompilator wartosci stan-
dardowej. Przy braku pliku zrodtowego kompilowany jest
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program zawarty w pamieci. Brak pliku listingu wyswietla
listing asemblacji na ekranie. Jesli nie podamy nazwy pliku
wynikowego, to kod wynikowy nie bedzie tworzony w ogo-
le lub zostanie umieszczony w pamieci (zob. dalej). Wykaz
etykiet jest takze przechowywany w pamigci, jezeli nie
przewidzielismy dia niego specjalnego pliku.

Pliki, ktorych uzywamy przy asemblowaniu programu,
maja ustalone formaly. Plik zrodtowy musi byC zapisany
poleceniem SAVE, plik wynikowy otrzyma format phku bi-
narnego DOS, a plik listingu bedzie zwyktym plikiem tek-
stowymn ASCIL.

Przebieq asemblowania. moze byé ustalony przez dy-
rektywe. .OPT umieszczong w programie. Wystepuje ona
w dwoch wariantach: .OPT uruchamia opcje asemblera, a
OPT NO wylgcza jg. Dalszym parametrem dyrektywy jest
nazwa opciji. Sa one nastepujace:

LIST — caly listing asembilaciji lub (NO LIST) tylko listing
wierszy zawierajgcych bledy;

ERR — wskazywanie bledow wystepujgcych przy
asemblowaniu;
OBJ — tworzenie kodu wynikowego, przy asemblowa-

niu do pamieci kod wynikowy jest tworzony TYLKO po po-

daniu dyrektywy .OPT OBJ, zas przy asemblowaniu do
pliku jest tworzony ZAWSZE, gdy nie bylo dyrektywy .OPT
NO OBJ.

EJECT — umieszczenie w listingu numeru strony 1 tytu-
tu

Tytut listingu, drukowany lub wyswietlany na poczgtku
kazde| strony obok je| numeru, jest okreslany przez uzyt-
kowmka przy pomocy dyrektywy .TITLE. Tytutem bedzie
cigg znakow znajdujgcych sie po te] dyrektywie (maksy-
malnie 70 znakow). Ciag ten nie musi by¢ umieszczany w
cudzystowach. Podobne dziatanie ma dyrektywa .PAGE,
kiora powoduje przejscie do poczgtku nastgpnej strony i
umieszczenie pod numerem strony i tytutem listingu na
gtowka podanego jako cigg w dyrektywie.

Program zrodiowy zajmuje zawsze wiece] miejsca w pa-
migci niz program wynikowy. Powoduje to ograniczenie
wielkosci tworzonych programow w jezyku maszynowym
Na omimegcie te] niedogodnosci pozwala dyrekiywy IN-
CLUDE. Dofgcza ona do asemblowanego programu pro-
gram Zrodtowy z urzadzenia zewngtrznego. Program taki
musi byE zapisany w postaci stokenizowane] (przez
SAVE). Ponadto dzigki nigj mozliwe jest wigczenie do pro-
gramu znajdujacych sie na dyskietce MAC/E5 plikow SY-
SEQU.MB5 i IOMAC.LIB. Pierwszy z nich zawiera syste-
mowe etykiety Atari, a drugi biblioteke standardowych
operacji wejscia/wyjscia.

Poza opisanymi wyze| funkcjami MAC/E5 pozwala row-
niez na stosowanie makrorozkazdw | asemblac)i warunko-
wei. Poniewaz? funkcje te naleza juz do zaawansowanych
technik programowania, to na razie zostang pominigte.
Wrécimy do nich w koncowej czesci naszego Kursu.

Wojciech Zientara

SKLADNIA POLECEN
MAC/65

ASM [#kplik_zr] [, #plik_list] [,4plik_wyn] [,4%plik_etyk]

BLOAD #spec_pliku

BSAVE #spec_pliku < adr_pocz, adr_konc

C adres_paocz «(,) (liczba) [{,) (,liczba)...]

D adres_pocz [.adres_konc]

DEL num_pocz [,num_konc]

ENTER #spec_pliku [(,M) (,A)]

FIND (ciag) [num_pocz [,num_konc]] [ A]

LIST [#spec_pliku] [.num_pocz [,num_konc]]

LOAD skspec_pliku [, A]

NUM [num_pocz [,krok]]

PRINT [#spec_pliku] [,num_pocz [,num_konc]]

REN [num_pocz [,krok]]

REP (stary_ci?gfnow_ciag)
Q

[num_pocz [,num_konc]]

(LAY (
SAVE #spec_pliku

mo powinno byC na papierze czerpanym i
recznie pisane ziotym atramentem). Dila-
czego jednak nalezy miesigcznie doplacac
po 1500 ziotych (instytucje 4500)? Prze-

ciez i tak za kazde potaczenie trzeba placic¢
wedtug licznika, a zadne| dodatkowej ustugi
poczia nie swiadczy. Podobnie jest zreszia
z radiotelefonami, ktorych wiasciciele mu-
sza placi¢ poczcie grube pienigdze za ko-
rzystanie z... eteru, kidrego nawet nie ma.
Rzecznik praw obywatelskich ma wystar-
czajaco duzo pracy i nie smiem zawracac
glowy takimi drobiazgami. ale moZze jakas
kompetentna osoba wyjasnitaby ten pro-
blem. Takie postepowanie ' skutecznie
moze roziozyC nie tylko komputeryzacje,
ale wszelki postep techniczny w Polsce.

Wojciech Zientara

Zwracamy sie z prosba do wszystkich
posiadaczy modemow o przestanie do na-
sze] redakcji numeru swojego telefonu.
Obok publikujemy telefony pierwszych po-
siadaczy modemadw, kiorzy sie do nas zgto-
sili.

~OSTAN [VIESMIERTELNYM (8)

Doczekalismy sig¢ kolejnego
listu czytelnika adresowanego
do naszej rubryki. Tym razem
napisal Przemystaw Kucharze-
wski, uczen Il klasy LO ze
Swiebodzina. Oto jego trzy po-
prawki:

CRYSTAL RIDERS
Liczba "zyc” w komorce $3BIF. Zamieniamy
UEC $3B F— [$-CE: 9F,3B; "N" w neg., "CTRL-

=" wneg., ";") na LDA $3BOF — pierwszy bajt
($CE; "N" w neg.) na $AD; "-" w neg. (dwa
kolejne bez zmian)

FROGG

Zamieniamy DEC $B8 ($C6, B8, "F™ w neg.,

"8" w neq.) na LDA $B88 —
$AS5; "% " wneg.
BLAST
Liczba statkow w komorce $2C1A. Zamieniamy
DEC §2C1A ($CE1A,2C; "N" w neg., "CTRL-
Z", ".") na LDA $2C1A — pierwszy bajt na
SAD; “-" wneg
W szesciu kolejnych grach poprawka polega
na zamianie pierwsze go bajiu w ciagu ($CE;
N" w neqg.) na $AD; W neq.
BREW BIZ
DEC $32E1 (B3CE.E1.32; "N"

pierwszy bajt na

w neg., "a’ w

neg., "2") — wystgpuje w programie dwukrot-
nie

DEC 332E2 (BCE.E2.32; "N” w neg.. "b" w
OLLIES FOOLIES

DEC $3681 (SCE 81,36: "N" w neg., "CTRL-

A" wneg.,
DEC $3680 ($CE 80,36, "N" w neg., "CTRL-,

GI-IO%TCHASER
DEC $27D3 (8CE.D3,27; "N" w neg., "S" w
neg., "SHIFT-7") — wyslepuje w programie
dwukrotnie
DEC $27D4 ($CE.D4.27; "N" w neg.. "T" w
eg., SHIFT-7).

APER
DEC $1BQF [SCE 9F.1B; "N” w neg., "CTRL-
*" wneg., "ESC").
ZOFIFIO i)

- $0625 [$CE 2506, "N" w neg.,
'SHIFT 5' “"CTRL-F*)
Il — DEC 80498 ($CE98,04, "N" w neg.,
"CTRL-X" w neg., "CTRL-D").
TRAILBLAZER
DEC $1D27 ($CE,27,1D; "N" w neg., "SHIFT-
7", CTRL-=")
DEC $1028 ($CE.28.1D:; "N" w neg.. "SHIFT-

9", "CTRL-=")

Dwie nastgpne poprawki polega@g na zamia-
nie pierwszego bajtu w ciagu (8CEB; "F" w neg.)
na$ A5 "% " wneg.

PRELIMINARY MONTY
DEC $88 ($C6,88, "F" w neg., "CTRL-H" w

neg.)

CLOWNS & BALOONS

DEC $EA (8C6, EA; "F" wneg., "|” w neg) —
wystepuje w programie dwukrotnie

DEC $EB ($C6.EB; "F" w neg., "k" w neg.)
GREMLINS

DEC $53 (8$C6,53, "F" w neg., "S") — zamie-
niamy pierwszy bajt na $A5; "% " w neg.

DEC $0B9B X (8DE,9B,0B; "SHIFT-=" w neg.,
"ESC", "CTRL-K") — zamieniamy pierwszy
bajt na $BD; "=" w neg

MR ROBOT

JMP £8CF4 ($4C F4.8C;, "L, "t" w neg.,
"CTRL-L" w neg.) — zamieniamy pierwszy bajt
na $5C; "SHFIT-+"

HERBERT

DEC $5086,X (8DE 86,50, "SHIFT-=" w neg.,
"CTRL-F" w neg., "P") Zamieniamy pierw-
szy bajt na $BD; " =" w neg.

P.S. Do rubryki ,Zostan niesmiertelnym!” w
.Bajtku” nr 11/88 zakrad! sie blad. Poprawka
do gry SYNTRON powinna wygladac nastepuja-
co

ROZKAZ: DEC $9D (8C6,9D — "F" w neg.,

"ESC-CTRL-=" w neg.) nalezy zamieni¢ na:
LDA 83D ($A59D — "%" w neg., "ESC-
CTRL-=).

Tomasz Wisniewski
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MONITORY ML

Poniewaz w poprzednim
odcinku zakonczyliSmy pre-
zentacje standardowych po-
lecen monitoréw warto by-
toby chyba przeéwiczy¢ na-
byte wiadomnosci praktycz-
nie. W tym celu napiszemy
krotki program w jezyku we-
wnetrznym i za pomoca mo-
nitora wykonamy na nim
szereg operacji:

2710 CLC
2711 LDA #802
2713 ADC #8802
2715 STA $2719
2718 BRK

Zadaniem tego programu jest dodanie do
siebie dwdch liczb — 2 i 2. Wynik operacji
zostanie zapisany w komdrce pamieci o ad-
resie $2719. Zanim jednak wpiszesz ten
program do pamigei wykonaj:
F 2710 2720 00
Operacja ta jak pamigtasz z poprzednigj
czesci ma za zadanie wpisanie do wszyst-
kich komérek od adresu $2710 do $2720
samych zer. Aby sprawdzi¢ czy istotnie
monitor wykonat dane mu polecenie mo-
zesz wykonaé:
M 2710 2720
lub
12710 2720
w zaleznosci od posiadanego przez Ciebie
programu.
Teraz wpisz podany powyZej program i uru-
chom go za pomocg:
G 2710
Na ekranie zobaczysz znany Ci juz kemuni-
kat ukazujgcy sie na ekranie w chwili uru-
chomienia monitora.

Zadanie jakie realizuje program jest bar-
dzo proste. Pierwsze polecenie (CLC) po-
woduje wyzerowanie znacznika przeniesie-
nia w rejestrze stowa stanu mikroprocesora
(bedziemy o nim mowié w nastepnym arty-
kule). MNastepnie do rejestru akumulatora
wczytywana jest liczba 2. ADC 4 $02 naka-
Zuje dodanie do liczby zapisane] w akumu-
latorze nastgpnej wartosci — takze 2. Po
wykonaniu dodawania zapisujemy wynik
(zawarty w tym momencie w akumulatorze)
w komorce o adresie $2719. BRK pozwala
nam przerwac wykonywanie programu i po-
wracié do monitora.,

Z powyisZego omowienia wynika wigc,
Zze suma powinna byé¢ zapisana w komorce
$2719. Sprawdzmy czy lak jest w istocie:
M 2710 2720
Jak wida¢ ostatnia wartoscig rdzng od zera
w wysSwietlanym ciagu jest wiasnie liczba 4
czyh wynik wykonanej przed chwila operac-
ji. Zbadajmy teraz zawartos¢ rejestrow mi-
kroprocesora aby przekonac sie jaka liczba
znajduje sie w akumulatorze:

R
Zwroé takze uwage, ze akumulator (AC) za-
wiera liczbe 4 czyli wynik naszej operacjl.

Podczas omawiania tego przykiadu po-
petnilismy jednak pewne znaczjce odstep-
stwo. Pamigta], ze dobry program wie o
tym, ze nie jest nieomylny | ZAWSZE zapi-
suje swiezo wpisany program na dyskietce
czy kasecie PRZED jego uruchomieniem.
Jezel zalezy Ci jednak aby swoje programy
wpisywac po kilkanascie razy mozesz
oczywiscie z takiego profilaktycznego zapi-
suU Zrezygnowac. ..

Operacje zapisu przeprowadzimy nastg
pujaco:

S.DODAWANIE" ,08,2710,2719

lub

S.DODAWANIE" . 01,2710.2719

jezeli dysponujesz magnetofonem. W wy-
padku btedu moze okazac sie, ze Two] mo-
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nitor nie toleruje zera umieszczonego
przed numerem urzadzenia (wpisz wiedy
odpowiednio 1 lub 8).

Jednym z najbardziej powszechnych bte-
dow zapisu jest pomijanie ostatniego bajtu
programu. W naszym przykladzie drugi ad-
res (2719) absolutnie nie oznacza, Ze chce
zapisaC wraz z programem wynik operacji;
wszystkie monitory wymagaja podawania
zawsze adresu korfica programu o jeden
wigkszego niz koniec rzeczywisty. Dzieje
sie tak dlatego, poniewaz system operacyj-
ny komputera wymaga podania informacii
nie 0 KONCU programu ale o PIERWSZYM
wolnym bajcie pamieci ZA programem. Je-
zeli jeszcze nie dowierzasz to wykonaj na-
stepujgce operacje:

s, DODAWANIE™, 08,2710,2718

F 27102720 FF

L.DODAWANIE™ 08

D 2710 2720

Ostatnia operacja uwidoczni Ci, ze dziw-
nym trafem ostatnia instrukcja programu
(BRK — 0 dziesigtnie) gdzies znikia. ..

Zatbzmy teraz, ze wpisany program
cheoialby$s przenmies¢ czy w jakis sposob
zmodyfikowac aby wykonywal on nastepu-
jgca operacjg:
2+2+5
W tym wypadku istnieja dwie metody roz-
wiazania problemu. Pierwsza z nich (bar-
dzie] zmudna) polega na przepisaniu pro-
grarmu prawie od nowa i dodaniu don nowej
instrukcji — ADC #$05 bezposrednio po
ADC. #$02. Druga — prostsza — to prze-
sunigcie czesci programu o dwa bajty (je-
den na mnemonik ADC, drugi na operand
#$05) w ,gore" pamigci:

T2715 2718 27117

Teraz dopisz:

A 2715 ADC #8505

lub popraw poprzedni zapis po wyswietle-
niu programu na ekranie (za pomoca pole-
cenia D). Nastepnie wykonaj:

D 2710 27T1A

a na ekranie ukaze Ci sie nowa wersja pro-
gramu. Efekiem dzialania programu bedzie
wynik = 9, lecz wstrzyma) sie jeszcze z
uruchomieniem programu!

Sprobuymy teraz ,oszukac” monitor i
sprawdzi¢ dziatanie instrukcji C. W tym celu
przeniesiemy najpierw nasz program w
inny obszar pamieci:

T2710271A 2720

a nastepnie np. za pomocy instrukeji | lub M
zmienimy w poleceniu ADC s05 operand
na s04. Porownanie obu wersji wykonuje-
my Za pomoca:

C271027T1A 2720

MNa ekranie ujrzysz:

2716

co jest sygnatem, ze w porownywanych
programach nie zgadzajg sig ze sobg za-
wartosci komérek $2716 i $§2726. Po bliz-
sZym przyjrzeniu sig¢ obu wersjom przeko-
nasz sie, ze jedng z nich jest komorka za-
wierajaca zmieniony przed chwila operand
£04._.

Przed wykonaniem programu musimy je-
dnak wprowadzi¢ do niego pewng Zmiane.
Otéz po dodaniu nowego rozkazu (ADC
4#$05) ulegly przesunieciu (o dwa bajty) in-
strukcje STA $2719 oraz BRK. Gdybysmy
pozostawili nasz program w takim stanie |
usitowali go uruchomic, to komputer praw-
dopodobnie zablokowatby sie;, powodem
jest tu adres $2719 poprzednio wolny lecz
teraz zajety przez starszy bajt adresu
£2719 1. Nalezy wiec teraz zmienic adres
komarki, w ktorej zapiszemy wynik operaciji
np. $271B. Nowa wersja programu bedzie
wiec wygladata nastepujaco:

2710 CLC

2711 LDA s02
2713 ADC s02
2715 ADC s05
2717 STA s271B
271A BRK

Jezeli dysponujesz komputerem Commo-
dore 128 to powyZszy program mMozesz

uruchomi€ nie tylko za pomoca G 2710; ro-
wniez dobrze mozna tego dokonaé za po-
moca polecenia J 2710.

Pozostawmy na chwile przyklady (wroci-
my do nich niebawem) i zajmijmy sig listg
rozkazdw mikroprocesordw stosowanych w
komputerach Commodore. Ich zestawienie
alfabetyczne mowi zapewne niewiele po-
czatkujacym Czytelnikom: sprébujmy za-
tem pogrupowaé je w zaleznosci od ich
funkcji:

1. ROZKAZY LOGICZNE:
ORA

Te trzy rozkazy umozliwiaja wykonywanie
operacji logicznych AND, EXCLUSIVE OR
oraz OR na liczbach zapisanych w akumu-
latorze badZ w konkretnych kombrkach pa-
mieci.

AND, EOR,

2. WARUNKOWE ROZKAZY SKO-
KOW: BCC, BCS, BEQ, BMI, BNE, BPL,
BYC, BYS

Sa to odpowiedniki instrukcji IF...THEN w
BASIC. Zajmiemy sige nimi blizej po omo-
wieniu rejestru slowa stanu mikroproceso-
ra.

3. ROZKAZY ODNOSZACE SIE DO
ZMIANY STANU LOGICZNEGO BITOW
W REJESTRZE StOWA STANU: CLC,
CLD, CLI, CLY, SEC, SED, SEIl

Znaczniki rejestru stowa stanu umozliwiajg
mikroprocesorowi rozeznanie sie jaki byl
wynik okreslonej operacji; to dzigki nim je-
stesmy w stanie wykonywac np. skoki wa-
runkowe, wiaczac | wylaczac dziesietny tryb
pracy procesora, przerwania IRQ itp.

4. POROWNANIA: CMP, CPX, CPY, BIT

Polecenia te umozliwiaja nam okreslenie
czy liczba w danym rejestrze jest rowna
okreslonej wartosci (CMP, CPX i CPY) lub
czy dany bit (bity) w akumulatorze i okreslo-
nej komorce pamieci maja ten sam stan lo-
giczny (BIT).

5. OPERACJE NA BITACH: ASL, LSR,
ROL, ROR

Rozkazy te umoiliwiajg nam przesuwanie
ukiadu bitow w lewo lub w prawo i co za
tym idzie przeprowadzanie prostych opera-
cji dzielenia i mnozenia (ROL i ROR).

6. ZWIEKSZANIE | ZMNIEJSZANIE ZA-
WARTOSCI REJESTROW: DEC, DEX,
DEY, INC, INX, INY

Trzy pierwsze rozkazy powodujg zmniej-
szania akutalnej liczby zapisanej w jednym
z rejestrow lub komoérce pamigci z krokiem
réwnym 1; trzy nastepne realizuja operacje
przeciwstawng z tym samym przyrostem.

7. WCZYTYWANIE | ZAPISYWANIE
LICZB DO/Z REJESTROW: LDA, LDX,
LDY, STA, STX, STY

8. WYMIANA PARAMETROW MIEDZY
REJESTRAMI: TAX, TAY, TSX, TXA,
TXS, TYA

Rozkazy te umozliwiaja przenoszenie liczb
zapisanych w rejestrach .A, X i .Y oraz war-
tos¢ wskaznika stosu (TSX i TXS) pomiedzy
soba.

9. OPERACJE NA STOSIE MIKROPRO-
CESORA: PHA, PHP, PLA, PLP

10. INSTRUKCJE SKOKOW: JMP, JSR

11. POWROT Z PODPROGRAMU LUB
PROCEDURY PRZERWANIA: RTS, RTI

12. ARYTMETYKA (DODAWANIE |
ODEJMOWANIE): ADC, SBC

13. INNE ROZKAZY: NOP i BRK

Pierwszy z nich zalrzymuje prace proceso-
ra na 2 cykle zegarowe, drugi wymusza za-
konczenie wykonywania programu (1 po-
wrot do monitora)

W nastgpnym odcinku zajmiemy sig
omowieniem jednego z kluczowych reje-
strow mikroprocesora — rejestru stowa sta-
nu bez ktbrego wiele operacji bytoby po
prostu niemozliwe. Ze swojej strony zache-
cam Czytelnikow do poprobowama wias-
nych sit z monitorami — w nauce jezyka
maszynowego duza ilos¢ praktyki oznacza
duzg sprawnosc programisty.

Klaudiusz Dybowski

JEZYK

Po meczacym, ale konie-
cznym wstepie, poswieco-
nym innym systemom licze-
nia i podstawowej termino-
logii, jaka bedzie stosowana
podczas kursu, dzis prze-
chodzimy juz do pierwszych
instrukciji i pierwszych pro-
gramow. Te pierwsze kroki
nie sa dobrane tak, by poka-
zac Wam, ze jezyk maszy-
nowy jest latwy. Po prostu
przerobienie i przecwicze-
nie we wilasnym zakresie
przedstawianych instrukcji
uswiadomi Wam, ze wszyst-
ko jest takie proste.

Dzisiaj zajmiemy sie przesytaniem
liczb z | do pamieci oraz powiemy jak
wymieniaé miedzy soba zawartosci
rejestrow mikroprocesora. Jak pamie-
tamy rejestrami tymi sa akumulator
oznaczany czesto przez .A oraz reje-
stry X i Y oznaczane podobnie (X i
.Y). Wszystkie te rejestry sa oS$miobi-
towe, a wiec kazdy z nich moze stu-
2yt do przechowania czy manipulo-
wania osmioma bitami. Kazdy z reje-
strow mozemy zapetni¢ kopia infor-
macji z pamieci, jak réwniez mozemy
przestac zawartoS¢ danego rejestru
do zapamigtania w pamieci. Waznym
faktem wymagajacym uzmystowienia
jest to, ze instrukcje wczytywania i
przesyltania polegaja na kopiowaniu.
Oznacza, ze jezeli chcemy wpisat do
akumulatora (instrukcja LDA od an-
gielskiego Load Accumulator) zawar-
tosc komérki pamieci o adresie np.
$1234 to po wykonaniu instrukcji LDA
$1234 akumulator zawierac¢ bedzie li-
czbe, ktora do tej pory byta w komaér-

Mo6j problem zaczat sie w
momencie gdy otrzymatem w
prezencie Commodore 64, dru-
karke NX-1000 i stacje dyskow
1541. Bylo to moje pierwsze ze-
tkniecie sie 2z tajemniczym
Swiatem komputeréw. Po za-
siegnieciu rady u bardziej wta-
jemniczonych dowiedziatam
sie (najpierw ku uciesze), ze
moj komputer jest bogato w
Polsce oprogramowany. Na-
stepnie przyszio jednak dosc
bolesne zetkniecie z rzeczywi-
stoscia — gdy chciatam kupié
programy, nawet sprzedawcy
nie bardzo wiedzieli, do czego
one stuzj, a tytutéw mieli setki.
Poniewaz moje zainteresowa-
nia sia dosé ukierunkowane
(grafika) chciatabym kupi¢ od
razu taki program, ktory speini
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ce pamigci o adresie $1234, ale nadal
wspomniana komorka pamieci zawie-
rac bedzie ta sama liczbe, wpisana
przed chwila do akumulatora. Na tym
wiasnie polega istota kopiowania
zwigzana z tymi instrukcjami. Podob-
nie oczywiscie jest przy przesytaniu
informaciji z np. akumulatora do ko-
morki o adresie $4321. Zakiadajac, ze
akumulator zawiera liczbe $FF (pa-
mietamy, ze znaczek $ oznacza, iz li-
czba zapisana jest szesnastkowo), to
po wykonaniu instrukcji przestania
STA $4321 (od angielskiego STore
Accumulator in memory) zarowno
akumulator jak i komorka $4321 za-
wieraC beda liczbe $FF. Jest to bardzo
wazna cecha, gdyz mozna pewnym
komoérkom nadac na poczatku progra-
mu state wartosci (tzn. takie, ktdre nie
beda sie zmieniaé podczas calego
dziatania programu) i wielokrotne od-
wotywanie sig do nich instrukcja Load
nie spowoduje zmiany ich zawartosci.
Oczywiscie musimy jednoczesénie
zadbaé¢, by nie zmieni¢ zawartosci
tych komorek wykonujac do nich
przestanie informacji za pomoca in-
strukcji Store,

Wazna cecha procesoréw rodziny
65xx jest fakt, ze nie maja one instruk-
cji umozliwiajacej bezposrednia wy-
miane informacji miedzy dwoma ko-
maorkami  pamigci. Wszystkie tego
typu operacje musza odbywac sig za
posrednictwem rejestrow (A, X i Y.
Zadanie 1

Majac okreslone liczby w pamieci, w
komorkach o adresach np. $2800 i
$2801 chcemy zamienié miedzy soba
zawartosci tych komadrek.
Rozwigzanie

Jak juz sie dowiedzieliSmy nie ma in-
strukcji umozliwiajgce] wykonanie za-
dania pojedyncza operacja. Tak wiec

musimy ktory$ z rejestréw zapetnic
zawartoscia komorki $2800 i nastep-
nie przestac zawartos¢ tego rejestru
do komorki o adresie $2801. ALE za-
pomnielismy o komorce $2801, ktorej
zawartosc¢ zostanie w ten sposéb zni-
szczona. Musimy wiec zrobié to tro-
che inaczej. Do dwbch rejestrow
wezytujemy  zawartosci komoérek
$2800 i1 $2801 (np. zawartosé £2800
do rejestru .A i $2801 do rejestru .X).
Nastepnie zawartcsé .A przeslemy do
komorki $2801, a zawartos¢ X do
$2800. W ten sposob dokonamy wy-
miany informacji miedzy tymi dwoma
komorkami. Program wyglada¢ bedzie
nastepujaco:

LDA $2800

LDX $2801

STA $2801

STX $2800

Jest to program zapisany w sposob
bardziej zrozumialy dla cztowieka niz
dla komputera. Musimy wiec przetiu-
maczy¢ ten program na postaé jaka
wystgpuje w komputerze. W przyszio-
sci gdy postugiwac si¢ bedziemy mo-
nitorami ponizsze zabiegi nie beda
konieczne, ale na poczatku warto za-
poznac sie z tym, jak bedzie wygladac
nasz program po wpisaniu go do kom-
putera. Kazda z instrukcji posiada
swoj kod, np. dla instrukciji LDA adres
jest nim $AD. Ponize| przedstawiam
tabelke ze wszystkimi kodami dla in-
strukcji typu LD-adres | ST-adres:
LDA-$AD LDX-SAE LDY-$AC STA-
$8D STX-8E STY-8C

Kody te méwia komputerowi co be-
dzie musiat za chwile zrobi¢ oraz pod-
powiadaja, ze po takim kodzie wysta-
pia ponadio dwie liczby oznaczajace
miodszy i starszy bajt wybranego ad-
resu (pamietajmy, ze adresy sa zapi-
sywane w dwoch bajtach i skladaja sie

z 16 bitow). Tak wiec po kodzie AD
zapisujemy 00 28 (najpierw miodszy a
potem starszy bajt). Postepujac podo-
bnie dla kazdej instrukcji naszego pro-
gramu otrzymujemy:
AD 0028 LDA $2800 wpisz do akumulatora
zawartosé komorki $2800
AE0128 LDX$2B01 wpisz do rejestru X
zawartos¢ komorki $2801
8D 0128 STA$2B01 przesli zawartosé akumu-

latora do komarki $2801
BEDO28 STX$2800 przeslj zawartosc rejestru X
do komorki $2800
00 BRK Koniec programu (BREAK)

Po wpisaniu powyzszego programu
do komputera i wykonaniu instrukciji M
adres (patrz opis monitoréw) zoba-
czylibysmy co nastepuje AD 00 28 AE
01 28 8D 01 28 8E 00 28 00. Tak wiec
caly program zajat nam 13 bajtow.

Pozostat jeszcze jeden problem do
rozwigzania — gdzie umiesci¢ nasz
program. Wspolnie z Klaudiuszem uz-
godniliSmy, ze programy beda wpisy-
wane od adresu $2710 (10000 dzie-
sigetnie), gdyz jest to obszar pamieci
wspolny dla cate) rodziny komputerow
COMMODORE, umozliwiajacy wpisy-
wanie programéw z tego kursu bez
ich modyfikacji na poszczegolne mo-
dele komputerow. Mozemy sie zabrac
do wpisywania tego programu. Wpisu-
jemy M 2710 2720. Otrzymujemy na
ekranie obraz pamigci pomigdzy adre-
sami $2710 $2720. Poczynajac od
pierwszego widocznego kodu wpisu-

KLAN COMMODORE

dwie liczby po adresie na DF i 25. To
juz wszystko. Pozostato nam tylko
uruchomi¢ program. Dokonujemy
tego instrukcja G 2710. Po wykonaniu
sie programu (momentalnie) wpisuje-
my M 2800 2810 i patrzymy na pierw-
sze dwie liczby. Tym razem powinny
one wystapi¢ w odwrotnej kolejnosci
tzn. 25 DF. Jezeli tak jest to program
zostal wpisany poprawnie a my mamy
juz za soba pierwszy program w jezy-
ku maszynowym. Jako zadanie domo-
we proponuje napisa¢ program, ktory
bedzie wymienia¢ zawartosci komo-
rek $2800 $2801 $2802 $2803 $2804
w takiej wiasnie kolejnosci. Rozwigza-
nie tego zadania ukaze sig¢ za miesigc.
Pozostalo nam jeszcze omowienie in-
strukcy zwigzanych z przesylaniem
zawartosci rejestrow pomiedzy soba.
Sa to instrukcje zaczynajace sie od li-
tery T a nastepnie podajace nazwe re-
jestru, z ktérego przesylamy wartosc i
nazweg rejestru, do ktérego przesyla-
my np. TAX oznacza ,przeslij zawar-
tos¢ akumulatora do rejestru X" (od
angielskiego Transfer Accumulator to
index X). Inne kombinacje tez sa mo-
zliwe TXA, TYA, TAY itp. LISTING1
przedstawia nasze zadanie napisane
przy uzyciu wiasnie tych instrukcji. Do
tego czym roznia sie te dwa programy
i jak dziala ten ostatni sprobujcie juz
dojs¢ sami.

Dominik Falkowski

READY.

MONITOR
PC Sk AC XR YR SF

B0OOO 00 00 00 00 F8

wszystkie moje oczekiwania.
Tylko skad mam jako poczat-
kujaca wiedzie¢, jak sie ten
program nazywa... [...]”

Podobnych listow przychodzi do
nas coraz wigcej czemu nie bardzo
sie dziwimy gdyz rzeczywiscie Com-
modore jest jednym z najlepie] opro-
gramowanych komputerow w Polsce.
Dlatego postanowiliSmy zrobi¢ konku-
rencje LISCIE PRZEBOJOW wprowa-
dzajac LISTE UZYTKOW. Bedziemy w
niej przedstawiali programy uzytkowe,
ktore zdaniem Czytelnikow sg najlep-
sze w danej] dziedzinie zastosowan
komputera, przy czym NIE MUSZA
TO BYC programy wylacznie firmowe.

W odrdznieniu od LISTY PRZEBO-
JOW chcielibyémy w miare mozliwos-
ci publikowaé¢ takze Wasze opinie na
temat tych programéw oczywiscie w
bardzo skrotowej formie. Mamy na-

dziejg, ze dzieki temu Czytelnicy BA-
JTKA beda mieli wieksze rozeznanie
o dostepnych w kraju programach,
beda wiedzieli czego szukaé na rynku.

Zasada glosowania jest taka sama
jak w LISCIE PRZEBOJOW z tym, ze
gtosujemy tylko na jeden program z
kazde| kategorii i podajemy rowniez
informacje o posiadanym zestawie
komputerowym. Gdy proponowany
przez Czytelnikow program begdzie
wchodzit na naszg liste bedziemy ré-
wniez podawac jego krotka charakte-
rystyke, wymagania sprzgtowe itp. Li-
terki przy tytutach programdw ozna-
czaja niezbedne wyposazenie — sta-
cje dyskow (D), magnetofon (T), dru-
karkg (P), monitor kolorowy (K), joy-
stick (J), myszke (A), modem (M),
pioro swietlne (L), wiosetka (W). Jesli
dana literka bedzie podana w nawiasie
oznaczac to bedzie, ze dane urzadze-
nie nie jest koniecznie wymagane lecz
jest przydatne i utatwia prace z danym

jemy nasze 13 bajtéw kodu. Pozosta- 02710 AC 00 28 LDY $2800
tymi wartosciami nie nalezy sig przej- 02713 RAE 01 28 LDX %2801
mou:ura:':_ Pinitem;a_zich;ielibyémy zoba- 02716 98 TYA

czy¢ rezultat dziatania naszego pro-

gramu wpiszmy konkretne wartosci 02717 80 01 28 STA $2801
do komorek $2800 | $2801. Niech to 0271A BA TXA

beda wartosci odpowiednio $DF i $25. 0271k BD 00 28 STA %2800
Whpisujemy postugujac sie monitorem 027T1E 00 BRK

M 2800 2810 i zmieniamy pierwsze

i TYP PROGRAHU COMMODORE 128  DSPRIET COMMDDORE 44  OSPRIET
i Kalkulacyjny SWIFTCALC 128 D NULTIPLAN 64 D i
i Baza danych dBASE II1 (CP/M) ] MANAGER &4 D H
i Edytor tekstu FONTHASTER 128 op FONTHASTER 1 op i
i bratika GRAPHIC 80 DJ BEOPAINT DI(A) &
! bratika 3D CAD 3D D BIBA CAD PLUS D :
¢+ Muzyka MUSIC MAKER 128 D ROCK MONITOR V5.0 D '
i Aseambler LADS ] CBM MACROASSEMBLER D H
i Systea GEOS 128 DI{A) GEDS V1.3 DA |
i Rozszerz. BASIC METABASIC 128 ] SIMON’S BASIC pT
i Koapilator BASIC 128 1] BASIC 64 D '
i Narz. dyskowy DOS SHELL D FILE COPY 1 D '
i Kopiujacy FAST HACK'EM V4.1B D FAST HACK'EM V4.1B D |
i Matematyka = MATHEMAT D i
i TURBD (tasma) = TURED ROM T :
i TURBO (dysk) - SUPERDDS V2.0 D i
i Modul - Action Replay Mk.5 - :
i Pakiet BEOS D (A) BEDS DAY

—===

¥ I IESTAWU "SUPER KIT*®

programem. Pierwsza edycje LISTY
UZYTKOW poswigcamy Commodore
64 i C-128; mamy jednak nadzieje, ze
posiadacze innych typow Commodore
nadesla do nas niebawem wilasne pro-
pozycje. Czekamy wigec na Wasze li-

sty z dopiskiem LISTA UZYTKOW po-
dajgc jednoczesnie pierwsze wybrane
typy.
Klaudiusz Dybowski
Dominik Falkowski
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KLAN COMMODORE ===

BHP

VIRUS
KILLER

Wydawac by sie mogto, ze wirusy kom-
puterowe dotycza tylko sprzetu ,powaz-
nego” — IBM, AMIGI czy Atari ST. Nieste-
ty rowniez i poczciwe komputerki 8-bito-
we s3 podatne na t¢ zaraze i cho¢ dziata-
nie wirusow odnosi sie do nich w znacz-
nie mniejszym zakresie, to jednak ich
uderzenie moze by¢é dla uzytkownika
dosc¢ bolesne.

Uzytkownicy programow w Polsce sg moim zdaniem szczegolnie
narazeni na dzialanie nowej zarazy komputerowej szerzace| sie w
zastraszajgcym tempie. Niczym nieskrepowana wymiana oprogra
mowania przychodzgcego giownie z zagranicy jedymie sprzyja prze
noszeniu wirusow z jedne] programotek do drugiej. mozliwosc wy
krycia ,chorego”™ oprogramowania jest prawie Z: unl poniewaz nie
istnieja zadne uniwersalne programy , a jesh nawel to
sa oné chowane dosc skrzgtnie, gdy?Z na oprog Cwwaniu tym moz-
na oczywiscie niezle zarobié

Ponizszy program pochodzi z lutowego wydania magazynu
LOd4'er” z 1988 roku i pozwala wykryc wirus o nazwie BHP (BAYERI-
SCHE HACKERPOST). Oryginalna wersja programu byla rozbudo-
wana dodatkowo 0 opcig usuwania wirusa, kiorg zdecydowatem sie
jednak 2z programu usungac, poniewaz nie miatem stuprocentowe)
pewnosci czy mie wprowadza ona wirusa na dyskietke | Taki wypa
dek zdarzyt sie juZ kilkakrotnie np. w wypadku Alari | programu , Za-
bezpieczajgcego” przed dziataniem wirusa YDO. W omawianym wy-
padku program powinien usuwac ,zarazone” pliki 7 dyskietki, tym
czasem byly one rozbudowywane o kilka dodatkowych blokow | stad
dla pewnosc usunalem ten fragment kodu

Program ma cztery opcje: wyszukiwame wirusa, wySwietlanie hsty
zbiorow .zarazonych”, wyswietlanie katalogu dyskietki oraz koniec
pracy. Po wykryciu wirusa na ekranie wySwietlany jest Komunikat
~WIRUS BHP W _..." wraz z nazrwa .chorego” programu

Celowo napisalem, ze wirusy majg dosc ograniczone pole dziata-
nia w komputerach 8-bitowych. Po pierwsze posiadacze takich kom
puterow nie dysponujd raczej dyskami twardymi, stad tez infekcja
dotyczy zwykle zbioréw na jedne] dyskietce | cale nie znaczy, ze
ich utrata badZ zmiana nie jest bolesnal). Przenoszenie wirusa moz-
na w prosty sposob ograniczyt poprzez dzialania profilaktyczne —
wytaczenie komputera i stacji dyskow na ok. 30 sekund jesli praco-
walismy z dyskietka na kidrej podejrzewamy obecnost wirusa. Dzie-
ki temu wirus ten znajdujgcy sie prawdopodobnie w pamigo RAM
stagji lub le'T'Ipulr. ra nie ma zadnych szans na zain f'.kc:w..i  :
pne| dyskietki. Czy jednak w kazde] syluacji wirus jes

'IC)d[:N.)\-.'u:u:Irr na o pytanie nie jest prosta. ULtJl}frﬂ pr?\, tadem
moze byt zainfekowany kompilator BASIC; kazdy poddany kompila
cji program stanie sie wnet roznosicielem zarazka. Generalnie w
moze do L/L pic sie wszedzie do katalogu dyskietki, do tytutu
qgramu na tasmie l:)ar 1z za nazwg), w dowolny sektor dyskieth
13 komec programu. Po przemkmecu na typowy (dla Co
nosnik, wirus moze sig vaktywnic jedynie w czasie gdy tasma badz
dyskietka 53 aktualnie wykorzystywane ."\ktywl/a-: 1a ta moze mied
rozne formy — od .doc 3 ey ogramow (tylko

jgcego najczgscie] na catk
C row. Tego rodzaju dzialanie

LJr_\,'ns::\:':e jakiegokolwiek kodu 1 w jakiekolwiek miesce dyskietki
jest jednak mozliwe wytacznie wledy, gdy wyciecie zabezpieczajace
dyskietke przed zapisem jesl niezaklejone. Zatbzmy 7e mamy wiru
sa na dyskielce | wraz z programem zostat on wczviany d
komputera, Czy (Ct =1 bardzie] prawdopodobr [ pam
stacy dyskow. Jesli teraz rozpoczniemy prace na -'f'-,-'.’\'il"[( z"' LZdro-
we|” zabezpieczonej przed zapisem, to nie ma mozliwosci jgj zain
fekowania 1sa udaremnia DOS stacji. Poniewaz pa
mieci ROM, w T Dperacy|ny 251 Zawarty nie (
Zmienic rus jest meszkodliwy, chyb e on Za
ROM do RAM 1| odpowiednio modyfikuj arty tera
RAM; w tym wypadku jednak musi to by¢ dosé cuzy progran

Zgota inacze| wyglada sytuacja, gdy na dysketce zapisujemy ja
kies dane. Zawarty w RAM Komputera czy )i, preewainie bardze
enl kodu maszynowego be

r ecia nie tylko na sam
artych na nigj zblondw. J¢
0 zarazek prreniesie sier

2( -G.-"I'\.‘I

krotki fragrr JSTYIM WIrLSem, Mme
kiet<e, ale rownier de

laki prrenmesiemy

dalej, nastepuje

Klaudiusz Dybowsks1
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IF
19

60

100 POKE 53280,0:FOKE 53281,0

105 CL$=CHR$ (147) :W$=CHRS (0) :@=144

110 DIN DA(32),V1(@),¥2(0),F1$(D), TR(Q), SE(Q)
,VF$(0),VT10),V5{0),D1(0),D2(Q)

115 FOR I=1 TO 3Z:READ DR{I):NEXT

120 PRINT CL$"BHP VIRUS KILLER":PRINT:PRINT

125 PRINT"1. WYSIUKIWANIE WIRUSA®:PRINT

130 PRINT"Z. LISTA IBIORDW ZARAZONYCH":PRINT

135 PRINT“3. KATALDG DYSKIETKI":PRINT

140 PRINT"4. KONIEC PRACY®™:PRINT:PRINT

145 GET A$:1F A$="" GOTOD 145

150 FRINT A%: ON VAL(A$) 6OTD 160,310,330,360

155 BOTO 145

160 GDSUB 390:IF F THEN PRINT A2$:B0SUB 375:F
010 120

165 OPEN 1,8,15,"1*:0PEN 2,8,2,"#":PRINT:PRIN
T*PASS 1°

170 TR=18:SE=1:F1=0

175 PRINTH1,"U1 2 O 18*;SE:SX=SE

180 GET42,A$,B$

185 TR=ASC (AS+N$) ; SE=ASC (BS+NS)

190 FOR BP=2 T0 226 STEP 32

195 PRINTH1,*B-P 2°;BP

200 GETHZ,A8:IF (ASC(AS+N$)ANDIS)C)2 THEN NEX
T BP:6OTO 225

205 F1=F1+1:GETH2, A%, BS: TRFZ)=ASC (AS+N$) 1SE(
F1)=ASC (BS+N$)

210 FIS(F1)="*:D1(F1)=5X: D2(F1)=BP+1

215 FOR 1=1 TO 16:GETH2,A$:FIS(F1)=FI$(F1)+AS
sNEXT

220 PRINT".";:NEXT

225 IF TR(>0 6OTD 175

230 PRINT:IF FI=0 THEN PRINT"BRAK IBIOROW TYP
U PRE NA DYSKIETCE.":G6OTD 283

235 PRINT:PRINT*PASS 2*

240 VI=0:1=0

245 I=1+1

250 PRINTH,"US 2 0*;TR(Z);SE(2)

255 GETH2,A$,Bs: FT=ASC(AS+N$) :FS=ASC (BS+NS$) 16
ET42, A8, A

260 FOR I=1 TO 32:GET#2,A%:A=ASC(AS+NS)

265 IF A=DALI) THEN NEXT 1:60TO 290

270 I=J4:NEXT I

275 FRINT®."5:IF I<OF1 BOTD 245

280 IF VI=0 THEN PRINT:PRINT:PRINT*NIE MA WIR
USA BHP NA TEJ DYSKIETCE."

285 CLOSE 2:CLOSE 1:60SUB 375:60T0 120

290 FRINT*WIRUS BHP W °FIS(I)" '*

295 VI=VI+1:VF$(VI)=FI$(2)sVT(VI)=TR(Z):VS(VI
}=SE(1)

300 VI(V1)=D1(2):VY2(V1)=D2(1)

305 607D 275

310 PRINT CL$+IF VI=0 THEN PRINT"BRAK PROGRAM
OW I WIRUSEM.":GOSUB 375:60TD 120

315 PRINT"PROGRAMY IARAZONE:":PRINT

320 FOR I=1 TO VI:PRINT WF$(1):NEXT

325 GOSUB 375:6070 120

330 BOSUB 390:1F F THEN PRINT A2$:GOSUB 375:6

010 120

I35 PRINT CL$“0";:0PEN 1,8,0,"$":POKE 781,1:5
YS 65478:GET AS,AS,AS,As

340 FOR I=1 TD 7:6ET A$,B%,C4,D9:PRINT ASESCS
D$;:NEXT:PRINT:GET A%, AS,A%,B$

345 IF 5T THEN SYS 65484:G60T0 355

350 PRINT ASC(AS+W$) +2568ASC (B$+H$) ;:60TD 340

355 CLOSE 1:GOSUB 375:60TD 120

360 OPEN 1,8,15,*10*sCLOSE 1:SY5 64738

365 DATA 031,008, 194,007, 158, 194, 040,052, 051,
041,170, 194, 040, 052, 052, 041

370 DATA 172,050,053,054, 170, 052,056,058, (88,
073, 082, 085, 083, 000, 000, 000

375 PRINT:PRINT:PRINT*WCISNIJ RETURN.*:POKE 1
98,0

380 GET A$:IF ASCICHR$(13) GOTO 380

385 RETURN

390 F=1:0PEN 1,B,15,"1": INPUTH1, A1S, A2S,A3$, A
4$:CLOSE 1:1F A1$="00" THEN F=0

395 RETURN

Mimo iz stacje dyskéw sa coraz bar-
dziej popularne, magnetofon diugo
jeszcze bedzie stuzyt wielu uzytkow-
nikom jako tania pamie¢ masowa.
Warto wiec poswieci¢ mu nieco uwa-
gi i troski aby jego eksploatacja byia
diuga i bezawaryjna.

Wiekszos¢ uzytkownikow magnetofonow postuguje sig
sprzetem fabrycznym. Jest on przewaznie mato zroznico
wany pod wzglgdem konstrukcji, a jego podstawowymi
elementami sa: glowice uniwersalna | kasujaca, ukiad na-
pedowy oraz prosty uklad elektroniczny ziozony z kilku
ukiadow scalonych.

Glowice uniwersalna i kasujgca stanowia tu najbardziej
wrazliwy | czuly element, sa lez one najczgstsza przyczy-
na niedomagan magnetofonu. Zdecydowanie najczest-
szym uszkodzeniem objawiajgcym sig radosnym komuni-
katem LOAD ERROR jest zabrudzenie jedne) z gtowic. Do
szybkiego zanieczyszczania przyczynia sig przede wszZys-
tkim stosowanie tasm o marnej jakosci, ich niewlasciwe
przechowywanie ilp. Usunigcie zabrudzenia jesl proste i
polega na przeczyszczeniu OBU glowic szmatka nasaczo-
na spirytusem (byle nie salicylowym). Nalezy rowniez obo-
wigzkowo oczysci¢ z nalotu gumowa rolke napedowa | wa-
tek silnika, poniewaz elemenly te prowadzg tasmeg | jakie-
kolwiek osady moga spowodowac przesuwanie tasmy do
gory lub w dot, co rowniez uniemozliwia poprawny odczyl
programu. Jezeli zabiegi te nie przyniosa spodziewanych
efeklow, to w gre moze wchodzi¢ niewlasciwe ustawienie
glowicy

Regulacja ustawienia glowicy jest czynnoscia niezbyt
skomplikowana, wymaga jednak duzej precyzj. |dealne
dostrojenie to znaczy takie aby magnetofon odczytywat
wszyslkie kasely zapisane na innych magnetofonach nie
wchodzi w gre, staje sig jednak bardzie] prawdopodobne
gdy glowica jest prawidlowo ustawiona. Sama regulacje
mozna wykonat¢ np. za pomoca popularnego programu
RECORDER TAPE JUSTAGE Club TAPE JUSTAGE 2).
Chot program ten zawiera szczegotowa instrukcje obstugi
to warto wspomnie¢, Zze srubg regulacyjna nalezy krecié
bardzo powoli do momentu uzyskania najbardziej skupio-
nego paska. Na rysunkach ponize| przedstawiam obraz
jaki nalezy uzyskac.

W wypadku gdy nie dysponujemy omawianym progra-
mem mozna sprébowac ustawic glowice . na stuch” lub za
pomoca miernika. W pierwszym wypadku konieczne jest
posiadanie lub zainstalowanie ,podstuchu” i uzyskanie ta-
kiego polozenia glowicy w ktorym ton jest najgtosniejszy |
zawiera najwiece] dzwiekow o wysokich czestolliwos-
ciach; w drugim wypadku nalezy odnalezé potozenie w
ktorym wychylenie wskazowki miernika jest najwigksze.
Dobre efekty daje nam potgczenie obu metod

Po operacji ustawiania gtowicy, a takze niezaleznie od
niej bardzo pozadane jest okresowe rozmagnesowywanie
glowicy. Z braku demagnetyzera postuzytem sig tu zwykia
lutownicg transformatorowa w ktorej zamiast grotu zainsta-
lowatem petle z o srednicy ok. 20 mm wykonang z drutu o
$rednicy 1.2 do 1.5 mm. Glowice zabezpieczylem przed
bezposrednim zetknigciern z glowicg za pomoca matej
przekiadki wykonanej z kartonu. Po wlaczeniu lutownicy
zaczatem ja przybliza¢ (powoli ') do glowicy z odleglosci
ok. 3 cm a nastepnie rownie wolno ja oddalac. Proces ten
powinien trwac kilka sekund i gwarantuje nam caltkowite
pozbawienie glowicy wszelkich sladow magnetyzmu co
oczywiscie polepsza eksploatacje.

Ostatnim defektem jest jej naturalne zuzycie do czego
walnie przyczynia sig stosowanie nieodpowiednich tasm
(np. Cr02 czy METAL), zbyt silny docisk glowicy, zanie-
czyszczenia | brak konserwacji. Czasami zdarza sie, Zze w
uzwojeniu wystapi zwarcie lub przerwa. Takie wypadki s3
juz znacznie trudniejsze do wychwycenia i wymagajga wy-
miany glowicy. Nowa gtowica powinna mie¢ jednak para-
metry zblizone jak najbardziej do oryginalnej; pomiar nale
zy przeprowadzi¢ w spostb przedstawiony na rysunku. Z
polskich glowic gabarytowo odpowiadaja gtowice do mag-
netofonow MK 122 | MK 125, maja one lakze zblizone pa-
rametry. Mozna rdwniez pokusi¢ sig o zainstalowanie lep-
szej jakosciowo glowicy (np. z utwardzanym czolem) pod
warunkiem odpowiednich parametrow.

Niektére magnetofony maja fabrycznie wbudowane m
niaturowe glosniczki umozliwiajgce odsluch podczas zapi-
su | weczytywania programu, Usprawnienie takie jest bar-
dzo proste do wykonania a jego schemal przedstawiony
ponizej. W moim magnetofonie zainslalowatem stuchawkeg
od aparatu dla stabo styszacych; mozliwe jest jednak wy
korzyslanie innych elementow takich jak wkiadka mikrofo-
nu piezoelektrycznego, wkiadka telefoniczna, stuchawka
od magnetofonu typu WALKMAN itp

UWAGA: W ZADNYM WYPADKU NIE WOLNO UZYC
DO TEGO CELU ZADNYCH GLOSNIKOW NISKOOMO-
WYCH O IMPEDANCJI PONIZEJ 300-400 OMOW
GDYZ ZWIEKSZA TO OBCIAZALNOSC UKLADOW |
MOZE DOPROWADZIC DO USZKODZENIA KOMPU-
TERA LUB MAGNETOFONU!

nizszy rysunek wyjasr spostb podiaczenia ukladu
t netr P si Zy | y ,,_| .:nt WIEN: --‘l-:l'-"]m r
nate nia dzwieku amigta) jednak o tyr . m g
tym wigksze jest obcigzenie ukiadow elektronicznych



MNa zakonczenie kilka porad
1. Ustawienie komputera, monitora, zasilacza i magneto-
fonu w , Kupie” owocuje zwykle niespodziankami wynika-
jacymi z nakfadania sig na siebie pol elektromagnetycz-
nych generowanych przez te urzadzenia.
2. Kasete wsuwaj do kieszeni do oporu. Wszelkie luzy po-
wodujg zwykle wkrecanie i plagtanie tasmy
3. Gdy z kasety nie korzystasz wioz ja do pudeika w celu
ochrony przed kurzem.
4. Gdy tasma sig chot raz wkreci, to jej wkrgcony frag-
ment nadaje sie jedynie do wyrzucenia | nalezy go odcigc
pamigtajac jednak, ze klejenie rzadko kiedy daje dobre wy
niki.
5. Stosuj kasety o maksymalnej dlugosci C-30 typu NOR-
MAL lub FERRO. Kasety innego typu czy diuzsze nie na-
daja sie do Twojego magnetofonu.
6. Ustawianie kaset, w sasiedziwie zasilaczy, telewizo-
row, silnikow elekirycznych | innych urzgdzen generuja-
cych silne pola elektromagnetyczne konczy sig zwykle
wyjgtkowo nieprzyjemnie.

Zbigniew Kaszycki
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Schemat ideowy podsiuchu tagswmy

DL1,D2 - dowoline diody krzemowe
PR - potenc jometr 588 0Ohm
St - stuchawka o impPedanc ji

2 488 Ohm

Wtyk magnetofonu 1531
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Sygnat Turbo — obraz nieprawidtowy
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Sygnat Turbo — obraz prawidlowy

Efektowne wykorzystanie rysunku
podczas tadowania programu jest
czesto problemem ludzi piszacych
ambitne programy i chcacych nadac im
dobra forme graficzna.

Froste przepisywanie obrazu z pamigci
na ekran byto juz demonstrowane na
tamach ,Bajtka” nieraz. Nalezy teraz
urozmaicié ten program i nieco
zmodyfikiwaé¢. Na poczatek sprobujmy
pokazac tylko gorng, potem tylko dolng
potowe rysunku, a na koncu caty.
Wydaje sig to trudne do zrealizowania
7ze wzgledu na skomplikowany sposob
wykorzystania pamigci obrazu przez
Spectrum. Ekran podzielony jest bowiem
na trzy rowne czesci, a na obszarze
kazdej z nich linie nie sa zapalane po
kolei. Aby byta widoczna tylko potowa
rysunku, nalezy stosowac
skomplikowane réwnania.

Wystarczy jednak wpas¢ na pomyst.
Kod maszynowy dziata tak szybko, ze
jest dla oka prawie nieuchwytny. W
Zwiazku z tym wystarczy przeniesc na
ekran caty obrazek, a nastepnie jego
dolna czes¢ zamazaé atrybutami np. na
czarno. Potem postapi¢ doktadnie
odwrotnie | wreszcie pokazad rysunek w
catosci.

Realizuje to pierwszy z podanych
programow. Kod maszynowy zajmuje
138 bajtow i dzigki uzyciu zmiennych
GOTO jest catkowicie relokowany.
Nalezy jednak pamietac, by po kazdej
zmianie adresu startowego, wykonany
byt program w Basic-u, umieszczajacy
porocedure w pamieci. Poczatek
procedury przechowuje zmienna ADR,
zas adres, od ktérego umieszczony jest
rysunek (np. wezytany z tasmy) —
zmienna OBR. Kolor tta przechowuje
KOL1, zas kolor ramki KOL2.

Drugi z podanych programéw dziata
zupetnie inaczej. Rysunek przenoszony
jest na ekran tak, jakby ukfadat sie on z
rozsypanych punktow. W starszych
wydaniach programu telewizyjnego
.Spektrum” w taki wiasnie sposob
uktadaty sig napisy.

Dziatanie programu jest dosc
skomplikowane. Nie przenosi on bowiem
rysunku w catosci, nie wyswietla tez
naraz catych bajtow, lecz zapala co
osmy punkt na ekranie, czyli po kolei te
same bity w kazdym z bajtow. Przy
predkosci kodu maszynowego jest to
trudne do zaobserwowania, wiec efekt
jest zadziwiajgcy.

Na korcu rysunek pokrywany jest
kolorami, cho¢ mozna postapic
odwrotnie, najpierw kolorujac, a potem
rysujac tresc.

Procedura zajmuje 117 bajtéw i jest
umieszczana w pamigci w podobny
sposob, co poprzednia. Wszystkie
zmienne z programu pierwszego
spetniaja te sama funkcje w programie
drugim.

Te dwa programy sa tylko przyktadami
wykorzystania jezyka maszynowego do
niebywatego urozmaicania rysunkow.
Pomystow moze byc tyle, ilu ludzi
zabierze sie do ich realizac)i. Kazde
rozwigzanie bedzie miato charakter
szczegolowy | bedzie odrebnym
problemem. Tak wiec, podajac problem
obrazkéw w Spectrum po raz kolejny,
mniemam, ze czynimy to po raz ostatni.

Michat Sobieszuk

KLAN SPECTRUM

PROGRAM 1

10 LET KOL1=57: LET KOL2=7: LET ADR=

40000: LET GOTO1=ADR+86: LET GOTO2=ADR
+31: LET OBR=32768: LET OBR=0BR-1: LET
ATR=0BR+6145

20 FOR 1=0 TO 116: READ A:
+1),A: NEXT 1

30 DATA 243,205,GOT01-256% INT(GOTO1/
256), INT(GOTO1/256),62,1,245, 205, GOTO2
-256% INT(GOTD2/256), INT(GOT02/256), 241
,7,7,7,254,1,32, 244,33, ATR-256% INT(ATR
/2565, INT(ATR/256>,17,0,88,1,0,3,237,1
76

40 DATA 251,201,333, 0BR-256% INT(OBR/2
56), INT(OBR/256),17,255,63,35,19,245,1
23,2584,3,82,2,241,201,141,1,265,7,2290,
213,245,116, 235, 182,235, 197,6, 1, 16, 254
,193,18,11,120

50 DATA 177,40,11,241,7,7,35,35,19,1

,19, 24,226,241 ,209,225,24,207,62, KOL2
211,254,33,0,64,17,1,64,1,255,23,54,0
237,176,33,0,88,17,1,88,54,K0L1,1, 255
, 2,237,176, 201

POKE C(ADR

PROGRAM 2

10 LET KOL1=57: LET KOLZ=7: LET ADR=
40000: LET OBR=32768: LET GOTOi1i=ADR+72
: LET GOTO2=ADR+124: LET GOTO3=ADR+95:

LET GOTO4=ADR+119: LET ATR=0BR+6144:
LET ATRZ=0BR+6528

20 FOR I=0 TO 137

30 READ A: POKE (I+ADR),A

40 NEXT |

50 DATA 243,33,0,88,17,1,88,54,K0L1,
1,255,2,237,176,33,0BR~-256*=INTC(OBR/ 256
), INT(OBR/2S6),17,0,84,1,0,24,237,176,
33, ATR1-INT(ATR1/256), INT(ATR1/256)

60 DATA 17,0,88,1,128,1,237,176, 205,
GOTO1-256+#INT(GOTO1/256), INT(GOTO1/256
), 205, G0TO2-256% INT(GOTO2/256), INT(GOT
02/256),33, ATR2-256* INT(ATR2/256), INT(
ATR2/256),17,128,89,1,128,1,237,176,20
5,G0TO1-256# INT(GOTO1/256), INT(GOTO1/2
56)

70 DATA 205,GO0TOD2-256# INT(GOTO02/2586)
, INT(GOTO2/256),33,0BR-256*INT(0OBR/ 256
), INT(OBR/256),17,0,64,1,0,27,237,176,
251,201,6,1,197,14,0,6,140,12,197,6, 20
5,G0TO3-256# INT(GOTO3/256), INT(GOTG3/2
56)

80 DATA 16,251,193,16,244.1593,16,236
»201,197,6,1,197,65,62,K0L2,211,254, 16
s 252,62,K0L2,211,254,205,GO0T04-256%INT
(GOTO4/256), INT(GOTO4/256)

90 DATA 193,16,238,193,201,201,197,2
13,209,193,201,33,0,88,54.K0L1,17,1,88
e1:266,2,237,176,201
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STYBKI, SZYBSZY, speqn“ 006

Ten artykul stanowi uzupel-
nienie tekstu ,,Szybki, szyb-
szy, najszybszy”, napisane
z mysla o uzytkownikach
Spectrum. Poniewaz wiek-
szosc¢ rad ktore sg zawarte
w tamtym artykule jest ogol-
na, i niezalezna od kompu-
tera i jezyka, radze przeczy-
tac go najpierw. Juz? To
mozemy zaczynac.

Na samym poczagtku chciatbym po-
kazac, |ak badac, ktére rozwigzania
zastosowane w programie sa szyb-
sze. Postuzmy sie w tym celu prostym
programeim.

10 POKE 236772,0: POKE 23673.0

20 FOR i=1 TO 1000

30 REM miejsce na testowana in-
strukcie

40 NEXT i

50 PRJNT 256%PEEK 23673+ PEEK
23672

Pod adresem 23672 i 23673 znaj-
duja sie dwa mnie] znaczace bajty
zmiennej systemowe] FRAMES, kidra
jest co 0,02 sekundy zwigkszana o je-
den. Wykorzystalismy to do mierzenia
czasu w jakim program sie wykonuje
— linia dziesigta to wyzerowanie na-
szego stopera, linia 50 to odczytanie
jego wskazan. Jesli teraz chcielibys-
my na przyktad poréwnac czas spraw-
dzania warunkéw a:b i a:=b, to wsta-
wiamy do programu najpienw linie:

30 IF »500 THEN
(po THEN nie musi by¢ zadnej instru-
kcji), a potem linie:

301 i:_=_501 THEN )
uruchamiajgc oczywiscie program za
kazdym razem. Zwroccie koniecznie
uwage na dwie rzeczy: po pierwsze
— warunek jest tak dobrany, zeby byt
spetniony w potowie prz&rgadkbw (boi
zmienia sie od 1 do 1000Q), po drugie
— warunki sa sobie rownowazne, to
znaczy Ze zaslapienie w programie je-
dnego drugim nie zmieni algory_tmu
(oczywiscie tylko w przypadku liczb
catkowilych). Za pierwszym razem na
ekranie pojawia sie liczba 369, czyli
7,38 sekundy, za drugim 381, czyh
7,62 sekundy. Wniosek — sprawdza-

nie ostrych nierdwnosci jest szybsze,
W ten sposob mozna w kazdej chwili
sprawdzi¢ ktora wersja dowolnej in-
strukeji jest szybsza. Trzeba tylko ko-
niecznie pamieta¢c o tym, Zze samo
dziatanie wykonywane dla réZznych
danych potrzebuje r6zng ilosc czasu,
totez nie wolno zadnej instrukcji testo-
wac dla jednego zestawu danych.
{Proponuje sprawdzi¢ szybkosc mno
zenia 2%7.591 1.17%11).

O tym, Zze nie wario oszczedzac na
jednym odejmowaniu, byta juz mowa
w poprzednim artykule, totez nie be-
dziemy do teio wracac. Powiedzmy
sobie za to kilka stéw o potegowaniu.
Spectrum wyrazenie a | b liczy jako
EXP (b%LN (a)), czyli wykorzystuje w
tym celu dwie czasochtonne funkcije.
V{l efekcie jedno podniesienie liczby
do potegi zajmuje tyle samo czasu €O
49 (stownie czterdziesci dziewigc!)
mnozen. Dlatego potegowania najle-
piej nie uzywac, chyba ze jest to ko-
nieczne.

MNastepna sprawa, to rozmieszcze-
nie podprogramow. Interpreter trafia-
jac na instrukcje skoku (GO TO lub
GO SUB) zaczyna szukac linii o po-
trzebnym numerze zawsze zaczyna-
jac od poczatku programu. Dlatego
tez lepiej jest najczescie] uzywane
podprogramy umiescic na samym po-
czgtku. Czas potrzebny interpreterowi
na wyszukanie okreslonegj linil jest za-
lezny tylko od tego, ile linii znajduje sie
przed poszukiwana, nie ma natomiast
Znaczema jakie] sa one dtugosci. Po-
nadto wykonanie dwdch instrukcii
Znajdujgcych sig w jednej linii jest nic-
co szybsze niz wykonanie tych sa-
mych dwoch instrukcji umieszczo-
nych w kolejnych liniach. Wniosek na-
suwa sig sam — tam gdzie jest to mo-
zliwe warto umieszcza¢ po kilka in-
strukeji w jedne] linii (oczywiscie trze-
ba umiec¢ zachowac umiar, za diuga li-
nia jest niewygodna w edycji | nieczy-
telna).

Podobnie nalezy postepowac ze
Zmiennymi — 53 one zapamietane w
takie] kolejnosci, w jakie] byty podsta-
wiane, | za kazdym razem szukane od
poczatku, totez dobrze jest zadeklaro-
wac je w jedne] z pierwszych linii pro-
gramu w odpowiedniej kolejnosci —
|ako pierwsze te zmienne, kitre beda

uzywane najczesciej — np. LET a=0
LET b=0 itd. Rowniez diugos¢ nazwy
ma swoje znaczenie — korzysinie|
jest uzywac krotkich nazw niz diugich

Teraz kilka stow na temat instrukcy
warunkowych. Po pierwsze, kazda
zmienna mozna potrakiowac jako
zmienna logiczna (a w kazdym razie
interpreter na to pozwala), majaca
wartos¢ TRUE gdy jest rozna od zera,
I wartosc FALSI% gdy jest rowna zero.
Operacje logiczne sa szybsze niZ
arytmetyczne, totez od instrukcji IF
a«0 THEN szybsza jest IF a THEN, a
od instrukcji 1F a=0 THEN szybsza
jest IF NOT a THEN. Istniejaca na
Spectrum mozliwosSe zastapienia in-
strukcii:

IF ;1?0 THEN LET a=a+p
instrukcja:

LET a=a+ (p AND a:0)

;est_ z punktu widzenia szybkosci dzia-
ania niekorzystna.

O sprawdzaniu warunkow arytmety-
cznych byla juz mowa — teraz tylko
krotkie rozszerzenie. Porownywanie
a=b i a'b (lub ab) sa mniej wiecej tak
samo szybkie, wolniejsze od nich jest
a<b, a najwolniejsze a:=b (lub a<=b).

Ostatnia instrukcja na ktora zwroci-
my uwage jest PRINT. MNajszybciei
drukowane sa zmienne fancuchowe,
przy ktorych interpreter ma za zadanie
tylko wywotaé odpowiednig procedu-
r% Wszystkie rozwiniecia instruci
PRINT takie jak PRINT AT, INK czy
PAPER, wymagaja znacznie wiecej
czasu. Dlatego tez czasem przydal-
nym moze sig okazat wczesnigjsze
przygotowanie sobie odpowiedniego
tancucha do wydrukowania, korzysta
jg:: grzy tym z kodow kontrolnych —

HRE 22 zamiast AT, CHRS 16 za-
miast INK itd. (Szczegoly sa opisane
w instrukciji do Spectrum).

Na tym koniec. Oczywiscie nie za
jelismy sie wszystkimi instrukcjami
ale byloby to pozbawione sensu. Nie
ma jedne) recepty na szybkie progra
my, bO prawie zawsze mozna znalezc
jakas wyjatkowa sytuacje, w ktore] nie
sprawdza sie znane chw?dy. Dlatego
zachecam do szukania wlasnych roz-
wigzan, chociazby postugujac sie za-
proponowanym na poczgtku progra
mem jako narzedziem.

Marcin Borkowsk:

MOZLIWOSCI
JESZCZE
WIEKSZE

Poprzednio opisywana
seria przystawek do ZX
Spectrum oferowana jest
przez firme Datel Electro-
nics. Tu musze zaznaczyc,
iz ani poprzedni , ani ten ar-
tykut nie sa reklama firmy,
lecz informacjami i ciekawo-
stkami na temat rozwoju
snrzetu w Wieikiej Brytanii.
Tak wiec prosze nie zasypy-
wac nas listami z btaganiem
o adres firmy, gdyz prosby
te spetnione nie beda.

[ym razem zajmiemy Si1¢ wachlarzem
przystawek oferowanych przez firme Ro-
antic Ropot. Najpowazmejsza oferta zdaje
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sig byt zestaw VIDEOFACE. Za jedyne 44
funty mozna otrzymac przystawke, dzieki
ktorej mozliwe jest przestanie dowolnego
cbrazu z kamery video lub magnetowidu do
pamigci Spectrum. Format przestanego
obrazu odpowiada oczywiscie slandardowi

16384 bajty w rozdzielczosci 256=192 |
osmiu kolorach. Rysunki moga zostaé wyd-
rukowane, nagrane na tasme lub inny nos-
nik, zmodyfikowane za pomoca programu
graficznego (np. ART STUDIO), animowa
ne (VIDEOFACE pamigta naraz 6 screenow).
Dalsze zalety to duza szybkosé transmisji
{3 obrazy na sekundeg) i niezwykle tatwa ob-
stuga zestawu. Calose wydaje sie byd cie-
kawa i unikalng propozycja

30 funtow trzeba zaptacic za przystawke
o nazwie MULTIPRINT. Pasuje ona do
wszystkich modeli Spectrum, wspdlpracuje
z Interface 1 i innymi interface’ami, posiada
S8KB ROM i tylez RAM. Za pomoca umiesz-
czonego na niej przycisku mozna . zamro-
zic" w dowolnym momencie wykonywanie
programu i wybraé jedna z mozliwosci
obrazka, wydruk obrazka, wydruk

nacranie

roOraimi b szerokie menu B uzytkio-
wych. MULTIPRINT daje sig rowniez dos
konale wykorzystac jako interface standar
fu Centronics

Powslata cata seria przyslawek |
MULTIFACE. Dotychczas znane wersje Ic

MULTIFACE 11 MULTIFACE 128, zas jed
nym z ostatnich hitow jest MULTIFACE 3
Fierwsza z nich wspdtpracuje ze Spectrum
48 | wersja druga ze Spectrum 128
Spectrum +2, zas trrecia tyiko ze S5pe

trum +3. Kazda z przystawek kosztuje ok
40 — 50 funtow i oferuje bogaty zestaw
mozliwoscl,

Przede wszystkim mozliwe jest zatrzy
manie dowoclnego programu w dowolnyn
migjscu i nagranie go na nosnik, przejrze
nie pamieci, zmiana tresci (Np. wpisanie
POKE-Oow na niesmiertelnoseé), nagranie
lub wydruk tresci ekranu, wreszcie konty
nuacja przerwanego programu. Dodatkowo
MULTIFACE 3 posiada zestaw procedur
narzedziowych do wspolpracy z napedem
dyskietek. Dzigki niemu mozna m.in. kopio
wac gry z tasmy na dyskietkg, z tasmy na
tasme w turbo | korzysta¢ z wielu innych
dogodnych usprawnien,

Angielski miesiecznik ,CRASH" rekla-
mujac MULTIFACE 3 orzekt ,To dobra
przyczyna, by kupi¢ Spectrum +3"

Ostatnia propozycja firmy Romantic Ro
bot jest przystawka LIFEGUARD, oferowa
na za 7 funtow. Jest to wspaniate rczwiaza

nie dia graczy, ktérzy lubia .byC niesmier
telnymi” w ulubionych grach. LIFEGUARD
musi byé podiaczony do Spectrum za po-
mocg kiorejs z przystawek MULTIFACE, co

ksza koszt iej zabawy
go na MULTIFA

nalycznie zw

Macisnigecie umies or

CE przycisku powoduje uaktywnier e
przystawki LIFEGUARD. Moze or 4

i zainstalowac niesmiertelnosc, nieograni-
czona ilosc amunicji itp. Gracze beda Za

chwyceni mozliwosciami, lecz na pewno
rie ceng

Marcin Przasnyski
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Zamawianie sprzetu
komputerowego w za-
granicznych firmach
wysytkowych ma swo-
je wady i zalety. Jest to
sposob niekrepujacy,
poniewaz ptlacimy i
wymagamy. Niestety,
czasem musimy po-
czeka¢ nawet pare
miesiecy nim otrzyma-
my zamowiony gacdget.

podobnym problemem zetkratem

sie przy zamawianiu interface’'u CPS
8256 do Amstrada w jednej z angielskich

firm wysytkowych. Okazato ze juz
chyba nie jest on produkowany, albo fir
ma nie potrafi go nabyg, b ] pory
nie otrzymalismy go. Ttumaczono nam,
ze w Wielkiej Brytani, podobnie jak i u
nas zdarzajg sie niedobory pewnych to

warow i ze w 2w Qr-‘kd Z tym miusimy po
CZ ._gv_l._u"
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Poniewaz miatem pewne opory przed
przyjeciem tej linii rozumowahnia, Zwroci-
lem sie do swojego kolegi, zamieszkate-
go w Londynie, o nabycie takiego lub po-
dobnego interface’u. W ciggu 3 tygodni
otrzymatem przesylke zawierajaca po-
trzebne mi urzadzenie. Po zapoznaniu
sie z dokumentacja stwierdzdem, Zze
przystany interface firmy SCA Systems
Lid jest znacznie lepszy od CPS 8256, o
ktarym poprzedno pisatem w Bajtku [1].

Przejdzmy do opisu samego sprzetu.
Produkt firmy SCA w biatej, solidnie wy-
gladajgce) obudowie, rozmiarami odpo-
wiada interface’owi CPS 8256 [1] i w ten
sam sposéb, jak on, montowany jest do
komputera. Wewnatrz oprécz ziacz RS
232C i Centronics znajduje sie zegar
czasu rzeczywistego, podlmymywanego
bateryjnie. Gniazdo interface’'u RS 232
typu Canon 25 zawiera rowniez sygnaty
drugiego, uproszczonego RS'a. Do po-
diaczenia drukarki stuzy gniazdo typu
Amphenol. Oprocz sprzetu dostajemy
krotka instrukcje obstugi oraz niezbedne
oprogramowanie.

DYSKIETKA FIRMOWA

Na dostarczonej, razem z interface’'m,
dyskietce 3 calowej znajduje sig¢ siedem
zbiorow:

TIMECOM TIMESUB  GETIMEBAS CLOCK.COM
TERM.SUB TERMX.SUB RSTEST.BAS

Najwazniejszy z nich — TIME.COM —
zapewnia dostep do podtrzymywanego
bateryjnie zegara czasu rzeczywistego.
Wywotanie programu TIME zastepuje re-
czne ustawienie wewngtrznego zegara,
wykonywane zwykle p!zg_pomocy syste-
mowego programu DATE.COM. Nato-
miast komenda TIME z opcja s umozliwia
zmianeg daty | czasu zegara bateryjnego.

Zbior TIME.SUB zawiera dwa polece-
nia: TIME i SETSIO. Dodanie tych ko-
mend do zbiou PROFILE.SUB spowodu-
je automatyczne ustawienie wiasciwego
Czasu zegara systemowego i zada stan-
dardowe parametry transmisji zigcza RS
232C. Na startowej dyskietce systemo-
wej muszg znajdowac sie dwa zbiory z
dyskietek firmowych CP/M'u: SUB-
MIT.COM i SETSIO.COM. Krétki pro-
gram zawarty w GETIME.BAS pozwala
na dostep do zegara systemowego w
Basic'u Mallarda. Program CLOCK.COM
demonstruje na ekranie komputera cho-
dzacy zegar analogowy. Poprawne dzia-
fanie tego programu wymaga skopiowa-
nia na dyskietke firmowa zbioréw GSX'a:
ES%SEJ.SYS, GSX.5YS, DDSCRE-

Wsadowy zbior TERM.SUB zawiera
komendy:

DEVICE CONOUT : = SIO
DEVICE CONIN := SIO
DEVICE LST := CEN

i pozwala na korzystanie z Amstrada przy
pomocy dodatkowego terminala z dru-
karka typu Centronics. Powrét do pier-
wotnej klawiatury i ekranu zapewnia
zbior TERMX_SUB, zawierajgcy dwa po-
lecenia:

DEVICE CONOUT := CRT
DEVICE CONIN := CRT

Do uruchomienia tych zbiorow wsado-
wych konieczne sa programy SUB-
MIT.COM i DEVICE.COM.

W pliku RSTEST.BAS znajduje sie kro-
tki program w Basic'u umozliwiajacy do-
step do drugiego zlgcza RS. W systemie
CP/M nie przewidziano takiego rozwig-
zania i obstuga dodatkowego RS'a jest
pominigta w programach systemowych.

Zt ACZE CENTRONICS

W interface'ie firmy SCA zastosowano
uproszczong wersje standardowego zia-
cza rownolegtego typu Centronics. Jego
opis znajduje sie na rys. 1. Ziacze to po-
zwala korzysta¢ na komputerze Amstrad
PCW z typowych drukarek, jakie wystg-
puja u nas na rynku: SG 10, SG 15, NX
10, NX 15, LC 10 itp. Mozliwe jest row-
niez podigczenie dowolnego plotera wy-
posazonego w Centronics, np. Roland
DXY 880, Sony C41 [2] itp. Programowy
dostep do zigcza rownolegtego zapewnia
komenda systemowa DEVICE.COM. W

CP/M'ie mamy do czynienia z urzadze-
niami logicznymi i fizycznymi. Program
DEVICE stuzy do wzajemnego konfigu-
rowania tych urzadzen. Standardowo
urzgdzenie logiczne LST ma przypisane
urzadzenie fizyczne LPT, tzn. drukarke
PCW. Napisanie DEVICE LST:= CEN po-
woduje zmiane tego przypisania. Wydru-
ki zoslajg skierowane na drukarke podtg-
czona do Centronics'a. Powrdt do dru-
karki PCW nastepuje po komendzie DE-
VICE LST:=LPT.

ZLACZE RS 232C

Interface firmy SCA zawiera dwa zig3-
cza szeregowe typu RS-232C. Opis syg-
natow umieszczono na rys. 2. Przy po-
mocy zigcza szeregowego mozliwe jest
dotaczenie wielu roznych urzadzen zew-
netrznych do Amstrada PCW:

drugi komputer

modem

drukarki, plotery wyposazone w zig-
cze RS-232C

mysz

programator EPROM 6w

e

Szczegdlnie interesujace w naszych wa-
runkach jest podiaczenie Amstrada do
komputeréw typu IBM PC. Pozwala to na
transfer zbiorow miedzy tymi dwoma
maszynami [3], a takze na prace jednego
z nich jako terminal drugiego. Typowy
kabel jaki nalezy w tym przypadku zasto-
sowac przedstawiono na rys. 3. Do emu-
lacji terminala VT52 na PCW stuzy pro-
gram MAIL232.COM. Program ten poz-
wala takZze na transfer zbioréw miedzy
dwoma Amstradami. Do wspdipracy z in-
nymi urzadzeniami zewnetrznymi stuza
nasigpujace programy systemowe: DE-
VICE.COM, SETSIO.COM, PIP.COM.

Komenda SETSIO ustawia parametry
transmisji | ma sktadnig:
SETSIO Tos B2 BITS, 3 STOP,, PARITY,,;

. HAND? HAKEPC,. !NTEERUPT,,‘

gdzu—:-
nl1, n2 szybkos¢ nadawania i odbioru w
bodach,
n3 liczba bitow w slowie,
n4 liczba bitow stopu
p1 parzystosc (EVEN, ODD, NONE)
p2 programowy "handshake' (ON/OFF)
p3 sprzetowy "handshake' (ON/OFF)
p4 przerwania (ON/OFF).

Komenda DEVICE.COM, podobnie jak
i w przypadku zigcza Centronics, stoso-
wana jest do zmiany wzajemnych przypi-
san urzadzen logicznych i fizycznych.
Korzystanie z drukarki lub plotera podig-
czonego do RS'a wymaga napisania:
DEVICE LST:=SI0. Powrot do drukarki
PCW po komendzie DEVICE LST:=LPT.

Transfer zbiorow miedzg) kompuieraml
zapewnia komenda PIP.C

1. PIP AUXOUT:= nazwa_zbroru, prze-
syta zbior z PCW na inny komputer, a

2. PIP nazwa_zbioru=AUXIN:, odbiera
Zbior transmitowany przez inny kompu-
ter do PCW.

Jesli chcemy do Amstrada podiaczyé
jakis inny komputer w charakterze termi-
nala, np. ZX Spectrum, to musimy posiu-
zy¢ sie seria polecen zawarta w zbiorze
wsadowym TERM.SUB. Powrot do pier-
wotnych urzadzen fizycznych (ekran i
klawiatura) zapewnia wykonanie zbioru
wsadowego TERMX.SUB.

Do Amstrada PCW mozna podiaczyé
typowa dla komputeréw IBM PC mysz,
np. typu Witty C-400. Niestety nie wi-
dziatem jeszcze oprogramowania do za-
pewnienia takiej wspdipracy.

ZEGAR

PODTRZYMYWANY
BATERYJNIE

O ile ztacza RS 232C i Centronics sa
prawdziwym ,oknem na Swiat” dla PCW,
to bateryjny zegar zapewnia inny komfort
pracy. Po wigczeniu komputera do sieci
konieczne jest zadanie wiasciwego cza-
su na wewnetrznym zegarze systemo-
wym. Bez interface'u firmy SCA trzeba
byto robi¢ to recznie przy pomocy pro-
gramu DATE.COM z opcja SET. Nie jest
to specjalnie wygodne. Z kolei aktualna
data moze byC zapisywana w katalogu

dyskietki przy tworzeniu danego zbioru.
Zapewnia to wiekszy porzadek w pracy
prawde trudno zapamigtaé, kiedy ostatni

raz zmienialismy dany zbiér. System
operacyjny CP/M, dzieki programom
INITDIR.COM i SET.COM pozwala wpro-
wadzi¢ datowanie zbiordw [4]. Bateryjny
zegar przepisujacy wtasciwy czas do ze-
gara wewnetrznego utatwia istotnie pra-
ce z komputerem. Wywolanie TIME s,
umozliwia Zmiang czasu w zegarze zew-
netrznym. Do zegara systemowego
mamy dostep przez program
DATE.COM spod systemu, a przy korzy-
staniu z Basic'a mozemy posluzyc sie
przykiadowym programem GETI-

ME.BAS. Jesli chcemy to zrobi¢ w pro-
gramach pascalowych, to w .Bajtku”
1,89 [5] znajdziemy teZ odpowiedni opis.

PODSUMOWANIE

Testowany interface firmy SCA jest
doskonatym uzupetnieniemm komputera
Amstrad PCW 8256/8512 | moze byé
polecony kazdemu uzytkownikowu tego
sprzetu. Ze wzglgdu na podtrzymywany
bateryjnie zegar, dodatkowe, drugie zia-
cze RS-232C i poréwnywalna cene (ca.
60 funtow) jest on zdecydowanie lepszy
od, oferowanego przez firme Amstrad,
interface’'u CPS B256.

Oprocz opisywane%S interface’'u moz-
na w komputerze PCW B256 rozszerzyé
pamieé RAM do 512KB i doda¢ naped 5 i
1/4 cala (1.2MB) oraz dysk twardy 20—
30MB. To ostatnie rozwigzanie jest ofe-
rowane przez jedng z polskich firm. Nie-
stety redakcji mimo wielu préb nie udato

Nr Nazwa NR Nazwa
przewodu sygnalu  przewodu  sygnabu
1 sTe’ 19 GND
2 DATA1 20 CND
3 DATA 2 21 GND
4 DATA 3 22 GND
5 DATA 4 23 GND
6 DATAS 24 GND
7 DATA 6 25 GND
8 DATAT 26 GND
9 DATA 8 27 GND
10 NC 28 GND
11 BUSY 29 NC
12 PAPEROUT 30 NC
13 NC 31 NC
14 GND 32 GND
15 NC 33 NC
16 GND 34 NC
17 NC a5 NC
18 NC 36 NC
Rys. 1 Opis zligcza Centronics.

GND — masa sygnatowa,
NC — niepodigczone, apo-
strof — negacja sygnatu,

na komputerze. Po paru miesigcach na-
sie naktonié wspomnianej firmy do za-
prezentowania go na tamach ,Bajtka".

Jonasz Mayer

Testowany interface otrzymatem z Anglii
dzieki uprzejmoéci pana Artura Janowskiego
zamieszkalego w Londynie. Dziekuje.

LITERATURA.

[1] JM., ,,CPS 8256...", Bajtek 6,88
[2] J. Mayer, ,Test plotera PRN C41
flrmy SONY", Bajtek 3,89

[3] J. Mayer, ~COMHEX...”, Bajtek
6,88

[4] J. Miodzki, ,Sztuczki i chwyty”,
Komputer 4,88

[5] J. Mayer, ,,Czas i data w Turbo Pa-
scalu”, Bajtek 1,89

Nr Nazwa
przewodu sygnatu
2 TX (TRANSMIT DATA)
3 RX (RECEIVE DATA)
4 RTS (READY TO SEND)
5 CTS (CLEAR TO SEND)
7 GND (GROUND)
8 DCD (DATA CARRIER DETECT)
14 TX(2) (TRANSMIT DATA(2))
16 RX(2) (RECEIVE DATA(2))
20 DTR (DATA TERMINAL READY)
22 Rl (RING INDICATOR)

Rys. 2. Opis zlgeza R§-232 C

1l e ————— 1
7 ———————— e 7
R "
- %
X
Ll O T !
g m———— e 4
X
. Y I
B ———— d P B
ahe it ¥l
X
20 ———— N e P
Rys. 3. Opis typowego kabla do

transferu zbioréw zigcezem
RS-232C
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Koperte nadestat Dariusz Bartoszewski

Dziekuje za nadsytane do redakcji opisy gier i
mapy. Wiekszos¢ z nich jest catkiem udana i z
pewnoscia beda wykorzystane. Mam tylko prosbe:
nie nadsyfajcie kserokopii opisow krazacych na
gietdach, ani tez innych plagiatow. Otrzymatem bo-
wiem juz nigjeden list, w ktorym znajdowaty sig
opisy przepisane zywcem z ,Bajtka”.

Na marcowe notowanie otrzymalismy 2507 pro-
pozycji na 115 tytutow gier.

<&l
GRYZOR x| x| =
PLATOON = | x| = | =

MOUSE TRAP <| |

GREEN BERET s | =] =

—
X
X
X
X

UNIVERSAL HERO

NOSFERATU J y

STRONG MAN ! x| x| x

STRIKE FORCE COBRA x| < [ ¢

OV OONOANNPWN

ARNY MOVES ! <| |
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ZLOTA DZIESIATKA ROKU 1988

Tak jak przed rokiem, opracowaliSmy zesta-
wienie najpopularniejszych gier, na podstawie
Bajtkowej Listy Przebojow. Za pierwsze miesia-
ce na Liscie gra otrzymala 10, zas za ostatnie
1 punkt. Oto, co sie okazalo:

Chociaz pomyst wzorowany jest na mniej popularng
pierwszej czescl gry, to jednak okazat sie on przebojem.
Prawdopodobnie o sukcesie zadecydowata wielka rozno
rodnosc gry, mozliwosé wyboru rodzaju misji a juz napew-
no doskonala grafika | wspaniate opracowanie. Mimo, ze
nie powstanie juz SABOTEUR I, to czekamy na kolejny
hit w wykonaniu firmy Durell | jej czolowego programisty
— Mike’'a Richardsona.
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Tak, jak kazdy produkt firmy Micro Prose, tak i ten jest
rewelacja w dziedzinie gier symulacyjnych. Co do innych
wytworcow tej firmy, to wystarczy powiedziec, 7e s3 hita-
mi. Wymieni¢ tu nalezy Silent Service, F-15 Strike Eagle,
Mig Alley Ace, Airborne Ranger, Kennedy Approach, Gu
Ship oraz ostatni przebo] — Night Raider.

SOLO FLIGHT jest specyficzna symulacja lotu matym
samololem pocztowym nad terytorium Stanow Zjednoczo-
nych. Wielka réznorodnosc tras | sporo opcji gry dajg duze
mozliwosci przysztym pilotom,.

ARKANOID
Imagine Software

Pierwsza gra, z kiéra spotykaja sie uzytkownicy Spec-
trum, jest WALL. Krotki, napisany w Basic-u program poz
wala na wielogodzinng zabawe w odbijanie pitki od sciany.
Pierwowzor zostat tak rozbudowany, ze staje sig bardziej
skomplikowany od niejednej strzelaniny. Droga do Arka-
noid byla diuga. Najpierw Krakout, potem Krakout Il, na-
stepnie Thrust | dopiero potem Arkanoid. Powstata i wersja
o tytule Arkanoid || — Batty, lecz nie stata sig az tak popu-
larna. Dzieki swym wersjom na wszystkie miemal kompu-
tery, Arkanoid jest gra, w ktora graja wszyscy.

Ma ponad trzy lata, co dla gry jest wiekiem niemalze
$miertelnym. Mimo to wciaz trzyma sig wysoko. Jest ona
potaczeniem symulacji ze sirzelaning. Do dyspozycji gra-
cza pozostaje nowoczesny mysliwiec niszczacy wszelkie

mozliwe cele. Wiasciwie | umiejetnie uzyly staje sig groz-
nym narzedziem, zas SKYFOX ma pomoc w jego opano-

" THE WAY OF THE
EXPLODING FIST Ii
Melbourne Hous

Mogloby sie zdawac, ze produkt z liczbg trzy w nazwie
jest kopig pierwowzoru nie nios3ca niczego nowego. Tak
jednak nie jest. Producenci pierwsze] czesci Drogi Eksplo
dujace] Piesci nie dublowali pornystu. Druga czesc gry byla
samouczacym sie rozwinieciem pierwsze), zas trzecia jest

SKYFOX

potaczeniem dwoch poprzednich z typowa labiryntowa
wedrowka, w ktorej do wykonania jest okreslone zadanie.
Wszystko to ezyni EXPLODING FIST Il popularng i lubiang
rozrywka, ktora wcigz trzyma sie wysoko.

EQUINOX
Mikro Gen

Jak zawsze, tak i tu Mikro Gen gwarann!e doskonata
zabawe, oprawiona w wyszukane ramy grafiki i muzyki.
Tym razem gracz pilotuje matego robota o kulistym ksztat-
cie, kiory ma za zadanie oczyscic kopalnie planety Equi-
nox z promieniotwérczych fadunkow. Warto zauwazyc, ze
nawet w wersji na Spectrum stychac muzyke Jeana Micha-
ela Jarre, z ptyty ,Equinox”

' OF ADRIAN MOLE
ST

To byta pierwsza rewelacja. Dziennik czlernastoletniego
Anglika Adriana Mole'a przekazany w postaci gry kom-
puterowej. Tekst ilustrowany jest wieloma rysunkami, co
jeszcze bardzie) uatrakcyjnia gre. Pozadana jesl tu znajo-
moscC |jgzyka angieiskiego, lecz nie musi byc ona perfek-
cyjna. Doprowadzenie gry do konca na pewno wzbogaci

stownictwo grajgcego i przyczyni sie do poprawy jego sty-
listyki w tym jezyku.

~ SPLITTING IMAGES
- Domark

Zaczerpnigly z programu telewizji angielskiej pomyst
zaowocowat naprawde dobra %ra.. pofaczeniem wyszuka-
nej grafiki i starannej oprawy dZwiekowej oraz nieglupiego
tematu. Zadaniem gracza jest utozenie z 20 kawatkow wi-
zerunku jednego ze stawnych ludzi. tamigtowke uatrak-
cyjniaja przeszkody w postaci bomb z palacym sig lontem,
kranow, kapci i wielu innych przedmiotow, ktore warto po-
taczyé w pary zamiast wyrzucaé poza obszar ukladanki

; 9 - TURBO ESPRIT
: Durell Software

Wszechstronna firma Durell | tym razem trafita w dzie-
sigtkg. Symulacyjno-zrgcznosciowa |azda samochodem
Lotus Esprit po jednym z czterech angielskich miast do
dzis wzbudza niemate emocje. Detektyw prowadzacy Lo-
tus sciga handiarzy narkotykow. Jego zadaniem jest zde-
maskowanie gangu przez wylapywanie podejrzanych o
przestepstwo samochodow. Lotus wyposazony jest w ka-
rabin, ktory jest decydujgcym argumentem Kierowcy, ale
uwaga na przechodniow.,

1 DETECTIVE
A.P. Software

Tu wcielic sie mozna w role Sherlocka Holmesa, angiel-
skiego deteklywa. Tym razem ma on zdemaskowaé mor-
derce czcigodnego sir McFungus. W domu denata znajdu-
je sieg mnostwo osob, z ktorych kazda moze okazal sig
winna. DuZa spostrzegawczosé, umiejetnosc kojarzenia
faktow i wytrwatoS¢ pomoga w wykraciu mordercy.

Druga dziesigtka przedstawia sie nastepujaco:

11. BARBARIAN
12. RENEGADE

13. ACE

14. ANTIRIAD

15. POP EYE

16. HARDBALL

17. WEST BANK

18. GHOST CHASER
19. GUN FRIGHT
20. CHIMERA
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~ VIRUS

Kra[ zostat zaatakowany przez kolejne fale
statkow kosmicznych przybytych z obce|, wrogo
usposobione] planety. Zamiast jednak atakowac
wojskowe instalacje obronne, obcy zdecydowali sie
na uzycie broni biologicznej i rozpoczeli rozsiewa-
me czerwonego wirusa. Wirus ten jest zabojczy za-
rowno dia roslin jak 1 zwierzat oraz lud zi Eatwo

wiec domyshic %.r.; cO sie stanie, gdy wirus rozprze
irzer l- \

Gdy ."d' fi~,- juz wszystkie mozliwosci obrony
mies ?k'af*ry ?ﬂt“houancgc kraju zdecydowali sig

vetac do walkl swa najnowszg obron - || la-
ne, za alera.m kiorego musisz zasigsc wiasnie ty
Zadanie, jakie postawiono przed toba tje
zn;sz_cy'-,-'r; CDCyE:.’“. nie dopuscic do rozprzestrze
niania sie czerwonego wirusa | ocalenie kraju
Czym dysponujesz przystepuja o walki? Jak juz

erpiane latajacy |u azd
zdobycze przemy
eKiego zasiegu ;,mrm

wspomniano, jest to H
WypOosazony w najnowsze
zbrojeniowego: skaner da
aserowe oraz pewng ilos¢ bomb stuzgcych do ni-
szczenia obcych ukazujacych sig na ekranie.

Gra ma doskor al' tropwymiarowg grafike (jest to
chyba najlepie) zrobiona gralika od gier na
Spectrum dost: ps.yu. do tej porp f\utor(_’y nie
agraniczyli sie d( rysowania konturow ale wypetnili
je, co oczywiscie polepsza znacznie walory gry
Powierzchnia ziemi przedstawiona jesl jako siatka
kwadracikow, co utatwia orientacje w zroznicowa-
nym terenie. Czesto mozna b;‘)CdeL rosnace na
ziemi drzewa, niezZle narysowane Hz(:?egoln-e W
porownaniu np. z Tomahawk. Mniej wiece| w $rod
ku ekranu unosi sie¢ majestatycznie }-4.0verp ane,
wykonujac drobne, wahadtowe ruchy. ,Okno” w
lewym gornym rogu to widok skanera — pokazuje
orientacyjna odlegtosc obcych od naszego statku
Tuz nad skanerem znajduja si¢ dwa wykresy: jeden
Zz nich informuje wysokoscl Hoverplane-u nad

powierzchnia ziemi a d ilosci pozostatego |
liwa (mozna |e uzupelniac lagdujac w rmacierzystyct
bazach). Oprocz tego z ekranu mozemy sie dowie-

dzie¢ o aktualnym wyniku, liczbie pozostatych
~ZyC”, llosci bomb, numerze f\. cbcych, z -[Llr\,m
lezymy oraz o najlepszym wyniku, uzyskanym

do te] pory

Nasz Hoverplane mimo, 1z |est najr'ow@zyrﬂ
krzykiem techniki, jest jednak trudny w sterowaniu
(_Jdbw-.fe. sie ono przez regulacje sity ciggu oraz od-
powiednim ustawieniu stat Wymaga to pewnegc
l'cn.uu a najlatwiej bgdzie to przychodzic tym,
ktorzy latali juz na sy mu'mtcrnch smigtowcow (To
mahawk, Gunship), gdyz technika jest podobna
Autorzy wprowadzili jednak pewne utrudnienia:
gdy Hoverplane osiagnie duza wysokosc, odcinany
jest doplyw paliwa i statek zaczyna spadac

FPodczas gry mozemy wigczyc mapg pokazujgcy,

JaKk CzgscC k.rﬂ|l_| jest Jlr(" zarazona wirusem (kolor
czerwony). Trzeba sig¢ wigc =p m,zyc. aby znisz
CZ Wy -.-'..'&.}if,.-'t;t-c_ e statki nieprzyjaciela. zanim zaraza

pokryje caty kraj. A przeciwnikow mamy roznych
latajace spodki rozsiewajace wirus, wysoko 'aidque
bombowce a takze grozne bezposrednio dla Ho-
verplanu statki-samobojcy. Zderzenie z ktormyko
Iwiek z nich prowadzi do rozbicia naszego statku.

Gdy uda nam sie zniszczyC wszystkie statki
przeciwnika, otrzymujemy premie, ktore] wysokosc
zalezna jest od nie zarazone] powierzchni kraju.
Jest wigc o co walczyC, gdyz dodatkowy statek
otrzymujemy po zdobyciu 5000 pkt.

Podsumowujac: gra nalezy do trudnych ale dos-
konata grafika 1 interesujaca tematyka powoduja, iz
potrafi ona wciggnac.

Komputer: ZX Spectrum 48/+,
ATARI ST

Commodore 64,

(mz)

PAMIETNIK POKE-rzysty

Mielismy dosc¢ diuga przerwe w publiko-
waniu niesmierteinosci do gier i chcemy te-
raz wynagrodzic ten diugi czas oczekiwania.
Na podstawie angielskich miesigcznikow
,CRASH?” i ,Sinclair User” a takze wiasnych
doswiadczen stworzylismy stownik POKE-
ow do gier na Spectrum. Bedziemy publiko-
wac go partiami, a w przygotowaniu czeka
okoto tysiacpozycyjny stownik do gier na
Commodore. A narazie wszystko na A.

A n Force Il 5145,36
Ace "r-_)r'nkﬂ"; O )') \J 7 ‘.l Q?._I()EJ {J

Ad Astra 28591 .0: 28592,0: 28593,0
Agent X 26099,0: 25917,0

Agent X I r 57821,0: cz. 2
62499 0: cz. 3 — 50561

Ah Diddums 2492,25F
Airwolf 534710
Alien 8 43735 .201
Aline Highway — 39443,0
Aliens 31014,0: 30738.0
Amoroute 46192,0
Ama Naomer 575901
Android

Arcadia

Arkanoid 33702,0
Army Moves =2 1

53772.0

wl

39142,0: 351250
34484,195

ad

.

Wols]

52250,32
25776

54597.0: ¢cz. 2
Athena — 50267,0; J:BL‘:E‘.’-S,FW 51212.0

Attack of Killer Tomzatoes 5323,0: 49433, B‘I
Auf Wiedersehen Mont A2 F:n 201 37002
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CO JEST GRANE
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wich TARZAN i1 KN T LORE

Irn_, .'f Wz | -_-,'-: 1M OpISY ( DYy do gler Silk
Al AB(

Jarostaw Nowalk, ul J Bem‘: 12, 52 500 Konin

Jak uk re MONT UMATS VET £ |
elapow 10 |"L-t|r1- .'.'-|"}‘

Gr?eg{)rz Dublel ul. Podhalanska 36d, 34-410 Rabka
Jak o i TOMAHAWIK?

Danusz Uhk.owskl ul. Ozimska 46 m 4, 45-058 Opole
Ba rr, o pr = 0 opisy do gier AREX, S OH' SNIPFER
na Atari 800 X1

Szymon Pnlch uI Jabtonskiego 73, 41-808 Zabrze 8
Jakie ¢ ||||¢,..:;-\'.-|,_I. i X 20487 P
szukuje P( o AN - "'\f_

Marcm Ja:kalsks u! Boh Monte Cassino 21 m 22,

15-888 Baalystok
Od daw JROBIZNESS
III*I—i' R -'-..crcllll‘ zrnych Qi
Marcin Szarek, ul. Na bloniu 11a m 56 30 147 Krakow

MISSION ELEVATOR, STAR
R HUEY — wszystkie na Ala

TREK, CRA

Marisz Juskowiak, ul. Zukowa 5 m 3,
78-400 Szczecmek

Mam At 00 XL. Szukam dokiad o opisu d !
MONKEY MAGIC, BMX SIMULATOR, SPIKY --.ﬂ'\.H!“. D

SPELLBOUND | MOUSE TRAP

Anna Wengrzm ul Nlck{a 119 m 5, 41-908 Bytom
Zycznyct ILr l. cznych
u\.')" enic na HINJA
E ._E:- Mamn takze dobry
jrywa gry nawet w 1400 bo

acy, ktory p

Tomasz Szopa, 0s. Oswiecenia 3 m 34,

31-613 Krakow

Pilnie poszukuje opisow gier PARADISE, REVERSI,

ALIEN & na mexa 2048. W zamian odsigpi¢ opisy do
ATIC ATAC, FIST, BOMB JACK

Przemyslaw Gaca, Cls Kosmonautow 1 m 118, 61-621

Poznan

Szukam opisd er HARRIER 1 ZAXXON oraz r |

nosci do nich. Komputer C-64

Wojciech Trzcionka, ul. Zakatek 7, 43-400 Cieszyn,

woj. bielskie

Klo przysle mi opis gry PHOENIX wersjia na Spectrum

Grzegorz Zaczkowski, ul. Lotnikéw 1 m 46,

78-520 Ziocieniec

ukuje programu uzyltkowego ART STUDIO w wersji

kiej. W zamian inne programy uzytkowe, np. ARTIST
l ECJNAH[}{ POLSKIE LOGO

Michat Polak 05 E. Piater 7c m 2, 66-620 Gubin

Pr<u OmMoC HE RING, CAVERN
OF DEATH, SU I zamian opisy do roznych
gier F

Maciej Meisler, ul. Swinoujska 5a, 54-313 Wroctaw
Nie wiem, jak !(:.{|.-or_za}i gre SPACE SHUTLE. Szukar | tr

niesm z,rt Inosci do gier MONTEZUMA'S REVENGE, T
FALL Il. SIDEWINDER. Kom puter Atan 65 XE
Sebastian Rozycki, ul. Jagiellonska 1 m 22,
03-721 Warszawa

Ania Kalasa
I B szk. nr 130 w Warszawie
mpule C-6C
ihione gry: D
obby: angie

- Piotr Frenkiel
Il Kl szk, 22¢ :
komputer: Amstrad 612
ulubione gry: Arnheim, Bomb Jack
Cybernoid
it v his at|ez
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KLAN AMSTRAD-SCHNEIDER I

HISOET

—— i polskie litery

Kazdy komputer posiada
zestaw znakow alfanumery-
cznych (liter i cyfr) oraz se-
migraficznych, przy pomo-
cy ktérych mozliwa jest wi-
zualna komunikacja miedzy
systemem i uzytkownikiem.

W wiekszosci mikrokomputerow infor-
macja o ksztaicie tych znakow przecho-
wywana jest w pamigci statej ROM w po-
staci matryc. Matryca sklada sie najczgs-
ciej z 64 punktow (kwadrat 8x8) i dla li-
tery .a" ma nastgpujaca postac:

Aby matryce przechowaC w pamigci,
dzieli sie ja na wiersze. Pustym kraktom
przyporzadkowuje sie wartosci 0 a pet-
nym wartoéci 1. Poniewaz kazdy wiersz
skiada sie z oSmiu elementow (0 wartos-
ci 1 lub 0) mozna go zapisac jako bajt.
W ten sposéb matryca znaku ,a" przyj-
muje postac:

x1 = 00000000 = #00
x2 = 00000000 #00
x3 = 01111000 #78
x4 = 00001100 = #0C
x5 = 01111100 - #7C
X6 = E:@ﬂn(} = #CC
x7 = 01110110 = #76
x8 = 00000000 = #00

P

L

i Zapisuje sig ja w pamieci jako ciag baj-
tow: #00, #00, #7/8, #0C, #7C, #CC,
#76, #00.

Jak mozna zmieni¢ ksztatt znaku?

Przede wszystkim nalezy przepisac
matryce znakow z pamigci ROM do
RAM, gdyz tylko wtedy bedziemy mogli
je modyfikowac.

W Basicu do tego celu stuzy instrukcja
Symbol After n, natomiast w Hisoft Pas-
calu musimy sami zdefiniowa¢ podobna
instrukcje. Skorzystamy z procedury Sy-
stemowe] o wektorze wywolania BBEAB,
ktora wymaga podania dwadch parame-
trow: numeru znaku, od ktérego przepi-
sujemy metryce (przekazywanego przez
rejestr DE) i adresu, pod ktéry przepisu-
jemy matryce do RAM-u (przekazywane-
go przez rejestr HL).

My przepiszemy matryce znakow o ko-
dach powyze] 31 (tzn. pomijamy znaki
sterujace) do obszaru pamieci o adresie
poczgtkowym 9300 (wartosc ustalona
doswiadczalnie jako optymalna.
Posiadajac te informacje mozemy zdefi-
niowacé procedure RamChiar (patrz pro-
gram). Do ustalania ksztattow nowych
znakdow zdefiniujemy procedure Symbol
{n,x1,x2,x3,x4,x5,x6,x7 ,xB), ktara wyma-
ga podania nastgpujgcych parametrow: n
— kod definiowanego znaku, x1,x2,...x8
— kolejne bajty opisujace matryce.

Do modyfikowania matryc uzyjemy in-
strukcji Poke (adr, chr(x)); gdzie: adr —
adres danego bajtu, x — nowa wartosc
bajtu.

Adres obliczamy ze wzoru: adr = 9300
+ (n — 32) x 8 + nr bajtu, gdzie n — kod
znaku, nr bajtu — numer modyfikowane-
go bajtu (0 + 7).

Opisane wyzej procedury mozemy
wykorzysta¢ w celach praktycznych do
zdefiniowania tzw. polskich liter: g, € itp.

W powyzszym programie dd zdefinio-
wania polskich liter uzyto kodgw od 224
wzwyz. Powoduje to, ze znaki nie sa do-
stepne bezposrednio z klawiatury, co
moze sprawi¢ klopoty. Nic nie stoi na
przeszkodzie aby uzytkownicy skorzysta-
li z innych kodéw. W analogiczny sposéb
mozna zdefiniowat np. alfabet rosyjski.
Pozostawiam to jednak czytelnikom

Mirostaw Rybinski

var
a

egin

begin
Foke
Foke
Poke
Foke
Poke
Foke
Foke
Foke

end;

orocedure
begin

Symbol
Symbol
Symbol
Symbol
Symbol
Symbol
Symool
Symbol
Symool
Symbol
Svmbaol
oymool
Symbol
Symbol
Symbol
Symbol
Symbol
Symbol

Program DemoChar;

integer;

ocedure RamChar;
rDE == 323
rHL := #9308;

User (#BBAB) ;
end; { RamChar }

FPolCHar s

RamCharj

(224,
{225,
(226,
(227,
(228,
(229,
(23,
(231,
(232,
(233,
(234,
(235,
{236,
(237,
(238,
{239,
(240,
(241,

procedure Symbol (n, x1,%2,:3,x4,25,x6,x7,x8 : 1nteger);

#9380+ (n-32) 8B
(#7308+ (n-32) $B+1,chr (x2));
(#9300+ (n-32) 4B+2,chr{z3));
(#93B6+ (n-32) 4B+3,chr(xd) )
(#7308+ (n-22) ¥8+4, chr{x5) 1
(#9388+ (n—-32) 4845, chr (z4) ) ;
(#9380+ (n-22) $8+6,chr (7))
(#5300+(n-32) $68+7,chr (xB) ;3

«Chrixi));

{ Procedura definiuiaca polskie znak1i 3

#00,#00, 478, #0C, #7C,. 400, 475,806 ;
H1E, 820, #5606, 356, $7E, #56, 857  B0T) 4
#0OC, ¥06, 42C, #66, 840, §56, 430, 400) ;
#16,4IC, 806, #C0, 800, #66,#3C,400) ;
#00, 400, 8IC, #66,87E, 560, #3C,400) +
#FE,#62, %60, 4708, %468, 962, #FE, #06) 3
$#I8,414,¥1E, 478,458, #18, %30, k00 ¢
§F0, 860, 68, 473, BEZ, #66, $FE, #08) ;
#OL, %08, #DC, #566, 866, 465, #54, #0D 1:
#18,HD6, 8EL, #F 6, #DE, #CE, 405, 500 ;
#0OC, 998, #3IC, 856, oo, koo, #3C, #B0) ;
#OC, #38, 460, #Co, #Cb, ke, 438, #D0)
#0C, #0B, #3C, 560, 470, 06, #/C, #20) :
#18,%3C, %50, #3C, #lo, bob, #3C, b0 3
$10,400, 57E,#4C, B1B, 822, 4/E #00) 5
#20,4FE, #BC, #18, 832, #60, #FE, $80) ;
HOL, %08, #7E, 4L, B1E, #22,$7E, 400 5
#10,#FE, #AC, #15,#32, 865, BFE, #00) ;

r

end; { of Folchar }

begin { DEMD ?
Polchar;

writeln;
for a := 224 to 241
do write ichria},’” ");
end.

write ("Przyk’,chr(230),’ad:’);
write {(chr(241),’r’ ,chri234), de’ ,chr (Z20), ko’ );

DRUGIE

Jezyk Pascal zostat opra-
cowany pod koniec lat 60-
-tych. Od tej pory mineto w
informatyce kilka epok.

Pojawiaty sie stopniowo komputery
o coraz lepszych parametrach. Powo-
dowato to koniecznos¢ przystosowa-
nia podstawowej wersji jezyka do wy-
korzystania nowych mozliwosci jakie
dawat sprzet. Poszczegolne modyfi-
kacje miaty postac¢ oddzielnych pakie-
téw procedur dotaczonych do istnie-
jacych juz kompletdw lub catkowicie
nowych dialektow (Turbo, MT+). Wig-
kszosc tych modyfikacji opiera sie na
wykorzystaniu tzw. oprogramowania
wewnetrznego (firmware) czyli zestaw
u procedur obstugujacych tryb teksto-
wy graficzny, generatowy dzwigku
urzadzenia pamieci masowych itp.
Komputery serii CPC 464 posiadaja

20 BAJTEK 3/89

OBUIGAE

bogaty zestaw takich procedur zapisa-
nych w pamigci ROM (od adresu
0000H do 3FFFH). Dostep do nich
umozliwiaja wektory wywotan zawarte
w roboczym obszarze pamieci RAM.
Wigkszosé procedur zostata szczego-
fowo opisana w Bajtku (od nr 2/87) a
sposob korzystania z nich, z poziomu
assemblera, w nr 12/87.

Kazdy uzytkownik komputera zdaje
sobie sprawe z poteznych mozliwosci
jakie daje znajomosc¢ procedur syste-
mowych i umiejetnosé korzystania z
nich. W jaki sposdb wykorzystac te
mozliwosci z poziomu Hisoft Pascala?
Dila lepszej ilustracji zajmiemy sie
konkretnym przyktadem. Wigkszosc
poczatkujacych programistow utrud-
nia zycie brak procedur graficznych w
Pascalu. Ow brak mozna jednak wy-
eliminowac.

Z Bajtka (nr 6/87) dowiadujemy sie,
ze procedura odpowiedzialna za wy-

ISOFT=PRSGRUR

Swietlanie dowolnego punktu ekranu
(pixela) jest procedura o wektorze wy-
wolania BBEA (heksadecymalnie).
Wymaga ona podania dwu parame-
trow — wspoéfrzednych zapalonego
punktu: XiY,

Parametry te sa fadowane odpowied-
nio do rejestréw DE i HL. Z poziomu
assemblera 280 sprawa wyglada pro-
sto: wystarczy napisaé nastepujaca
procedureg:

Przykiad I:

LD DE, 320

LD HL, 200

CALL BBEAH

RET

Po jej wywotaniu zostanie zapalony
punkt w srodku ekranu. Modyfikujac
zawartosc rejestrow DE | HL mozna
zapalac inne punkty.

W Histoft Pascalu istnieje instrukcja
luline, ktora umozliwia wstawianie w
tekst programu zrodtowego fragmen-

tow zapisanych w kodzie maszyno-
wym. Wystarczy teraz przettumaczyc
mnemoniki assemblera na kod ma-
szynowy i wstawic do instrukgji lulina
aby otrzymac funcjonalny odpowied-
nik procedury z przyktadu |.

Przyktad Ii:

PROGRAM DemoPlot:

PROCEDURE Plot;

BEGIN

INLINE (#11, 440, #01, #21, #C8,
#00, #CD, #EA,, #BB);

END: Plot

BEGIN

PLOT;

END.

Wykonanie powyzszego programu po-
woduje identyczny skutek jak w przy-
ktadzie I.

Pojawia sie jednak zasadniczy pro-
blem: w jaki sposob zmodyfikowac
procedurg PLOT aby byta ona uniwer-
salna | umozliwiata zapalenie dowol-



nych punktow ekranu a nie tylko je-
dnego? W jaki sposdb przekazywac pa-
rametry do wnetrza procedury PLOT
w takiej postaci?
Rozwigzanie tego problemu moze
przerastac mozliwosci wielu poczat-
kujacych programistow. Nie warto sie
zatamywac¢. Otoz projektanci z firmy
Hisoft rozwiazali ten problem za nas,
WZOrujac sie na zapisie assemblero-
wym z przykfadu |. Przede wszystkim
wprowadzili procedure User (nn), kto-
ra umozliwia wywotywanie m.in. pro-
cedur systemowych i jest odpowied-
nikiem rozkazu Call nn assemblera
Z80. Drugim udogodnieniem jest
wprowadzenie przez autorow kompila-
tora tzw. zmiennych rejestrowych.
Zmienne te, jak wskazuje nazwa, re-
prezentuja rejestry mikroprocesora.
Maja one charakter zmiennych prede-
finiowanych, tzn. nie wymagajacych
deklarowania przez uzytkownika. Na-
zwy zmiennych rejestrowych skiadajg
sie Z dwu czesci: litery 'R' oraz sym-
bolu danego rejestru: np. A, B, HL itp.
rejestrowi akumulatora odpowiada
zmienna R$, rejestrowi podwojnemu
HL — RHL.
Jezeli chodzi o typ tych zmiennych, to
zmienne rejestrow podwgjnych sa
typu integer tzn. zeby zatadowaé¢ do
rejesiru BC wartosé 1000 nalezy wy-
konac instrukcje: RBC : = 1000;. Na-
tomiast zmienne rejestrow pojedyn-
czych sa typu Char, tzn. zeby zatado-
waé do akumulatora wartos¢ 13 nale-
zy wykonac: RA : =chr(13); itp.
Po tych informacjach napisanie uni-
wersalnej procedury PLOT w Hisoft
Pascalu nie przedstawia wigkszych
trudnosci:

PROGRAM Demo Plot2;

VAR A: INTEGER;

PROCEDURE PLOT (X.Y: INTEGER),

BEGIN

RDE: = X;

RHL:= Y,

USER (# BBEA);

END; {Plot}

BEGIN {DEMO}

PAGE;

FORA:= 0 TO 600 DO

PLOT (A,200);

END.
W podobny sposéb mozemy definio-
wac inne pozyteczne procedury, tak-
ze o charakterze funkcji. Np:

PROGRAM Test Pixela;

VAR A, B: INTEGER,;

FUNCTION TEST (X, Y: INTEGER):

INTEGER;

BGEGIN
RDE: = X;
RHL:;=Y;

USER (H BBFOQ);
TEST:= ORD (RA);

END: {TEST}
BEGIN
WRITE ("X="): READ (A):

WRITE ('Y’) : READ (B);

WRITE ('Punkt o wspl. (x,y) ma ko-

lor nr, test (A,B):

END.
Program powyZszy sprawdza jaki ko-
lor ma punkt o wspotrzednych XY
Podobne przykiady mozna by mno-
ZytC. Jednak nie to jest moim celem
Chciatbym aby podane powyzej infor-
macje staty sig tworcza inspiracjg dia
uzytkownikowy Hisoft Pascala i przy
czynity sie do spopularyzowania tego
ezyka

Mirostaw Rybinski

Czym roézni sie kalkulator
od komputera i dlaczego
wolimy kupi¢ nawet najgor-
szy komputer niz dobry kal-

kulator?

Na to pytanie, jak réwniez na wiele in-
nych, postaramy sie odpowiedziec w
nowo powstatym klanie uzytkownikow
kalkulatorow. O tym co znajdzie sie w
klanie przeczytacie troche dalej, nato-
miast na wstepie wyjasnig, dlaczego
chce zajac sie w dobie komputerow i su-
per komputerow wiasnie kalkulatorem.

Gdy poréwna sie moce obliczeniowe
wspotczesnych kalkulatoréw (patrz Baj-
tek nr 11 z 1988 roku) z mozliwosciami
komputerow i uwzgledni sie fakt, ze za
cate zasilanie kalkulatorom wystarcza kil-
ka malutkich bateryjek to poréwnanie nie
wypada tak rozowo dla komputerow
Drukarki laserowe i strumieniowe, mag-
netofony cyfrowe, stacje dyskow, pidra
stuzace do czytania kodu paskowego
trafity juz dosc¢ dawno do kalkulatordow.
Obecnie wiec kalkulatory i komputery
kieszonkowe to nic innego jak wysoce
wyspecjalizowane komputery przezna-
czone do blyskawicznego, a przynaj-
mnie] szybkiego, rozwiazywania zawi-
tych probleméw matematycznych, pro-
wadzenia skomplikowanych obliczen in-
zynierskich i naukowych, a nastepnie
drukowanie wynikow czy zapamietywa-

nie ich na roznego rodzaju nosnikach lub
przesytania danych przez telefon (mode-
my trafity tu juz tez). W rzeczywistosci
prawdziwe komputery stuzg do wszyst-
kiego, ale na ogdét nie do obliczen do,
ktorych nie sa po prostu przygotowa-
ne. Przekonali sie zapewne o tym Czytel-
nicy gdy osiagane doktadnosci obliczen
na komputerach 8-bitowych byty rzedu
106 = 10°® podczas gdy najgorszy kal-
kulator czesto osiagat dokfadnosé o 2—3
rzedy wieksza. Komputery swietnie sie
nadaja do prowadzenia i zarzadzania ba-
Zami danych, sg niezastgpione gdy po-
trzebujemy inteligentnej maszyny do pi-
sania (edytory tekstu), mozna na nich
generowac grafike, muzyke a od czasu
do czasu nawet pograé, ale czy akurat
zawsze o to nam chodzito gdy do wyma-
rzonego komputera szeptalismy czule
.Moj Tys". Jak sie okazuje komputer byt
czesto powodem do rozczarowar.
Szybko pryskaty marzenia o bibliotekach
podprogramoéw, © stworzeniu oprogra-
mowania wspomagajgcego prace zawo-
dowo itp. A kalkulator byt, jest | bedzie, |
nie tak tatwo da sie zastapic przez kom-
puter. Dlatego w pismie komputerowym
jakim jest Bajtek stworzyliSmy (narazie
tymczasowo) klan uzytkownikow kalkula-
torow. Zapewniam jednoczesnie, ze Baj-
tek nie zmienia swajego profilu i kompu-
terami zajmowac sie bedzie. Jezeli na-
sze pomysty sie Wam spodobaja to klan
ma szanse zadomowic sie w Bajtku a je-
zeli nie to powrocimy wkrotce do starej
postaci tematycznej. Informuje, ze i uzyt-
kownicy komputerow znajda w tej rubry-
ce materiat do wykorzystania na swoich
maszynach.

'KALKULATORY

Aby na koniec przekanac zwolennikow
liczenia wszystkiego na komputerze ©
przydatnosci kalkulatora przedstawie
przyktad jaki spotkaterm w Miodym Tech-
niku. Autor dumny byl, ze aby rozwigzac
zadanie X+2/3X—-1/3(X+2/3X)=10 na
komputerze potrzebowat okoto kwadran-
sa (wtaczy¢ komputer, znalez¢ dyskietki
systemowa i z jezykiem, wczytac je, wpi-
sac problem, nacisna¢ ENTER, wlaczyc¢
drukarke, wlozyc papier, wydrukowac
wynik, wylaczy¢ wszystko, schowac dys-
kietki). Wiedziony ciekawoscig postano-
witern rozwigzaé ten sam problem na kal-
kulatorze. Zajeto mi to 35 sekund a =z
wydrukiem 40 sekund.

Czym chcemy sig zajmowac? Planow

jest duzo jednak ich realizacja zalezna
jest od kalkulatorow jakie posiadacie. My
nie wiemy czy sa to kalkulatory cztero-
dziataniowe, naukowe, programowalne
czy programowane. Wiemy, Ze na rynku
s3 kalkulatory takich firm jak Texas In-
struments, Hewlett-Packard, Casio,
Sharp oraz kalkulatory radzieckie, ale
czy taka jest wlasnie kolejnosé na liscie
popularnosci... Dlatego tez poczatkowo
w klanie znajda sie informacje i podpo-
wiedzi dotyczace kupna kalkulatorow,
sprawdzania ich mozliwosci. Przedstawi-
my Wam klawiatury kalkulatorow, na kté-
re z tego czy innego powodu warto
zwroci¢ uwage. Jednoczesnie czekamy
na Wasze listy, ktére pomoga nam do-
stosowac matenat kKlanowy do Waszych
potrzeb. Zapraszamy do wspdlnego re-
dagowania klanu, prosimy o nadsylanie
wiasnych materiatow. Mile widziana jest
rowniez konstruktywna krytyka.
W klanie pokazemy metody obliczania
catek na kalkulatorach czterodziatanio-
wych, pokazemy jak wykorzystac w petni
statystyke kalkulatorowa, ujawnimy jak
otr;[k;maé na kalkulatorze wynik rzedu
10°®, podpowiemy jak utatwia¢ sobie
prowadzenie Zzmudnych obliczen na kal-
kulatorach naukowych a od czasu do
czasu zaprezentujemy jakas gre napisa-
na dla naprostszych kalkulatoréw progra-
mowalnych. Mile widzimy gry pisane
przez Was. Czekamy na listy.

Dominik Falkowski

Firma Hewlett-Packard a-
nalizujac wydajnos¢ pracy
informatyka doszia do cie-
kawego spostrzezenia.

Otdz czesto podczas uruchamiania
programow w kodzie maszynowym
zachodzi potrzeba dokonania pros-
tych obliczen w celu usuniecia btedu
Nie bytoby to zadanie trudne gdyby
nie to, ze informatyka postuguje sig
przewaznie systemami liczenia o pod-
stawie roznej od dziesieciu: binarnym,
oktalnym i heksadecymalnym, co zna-
komicie utrudnia prowadzenie pros-
tych dziatan arytmetycznych. Proble-
mem jest czasami bogatszy repertuar
funkcji zawierajagcy oprocz arytmety-
cznych rowniez dziatania logiczne.

Firma postanowifa wyjs¢ naprzeciw
zapotrzebowaniu i opracowata kalku-
lator informatyczny model HP-16C.
Jego mozliwosci jak na tak mate wy-
miary sa bardzo duze. Oczywiscie
moze on pracowac w jednym z czte
rech powszechnie stosowanych sy-
stemow liczenia, dokonywac konwer-
sji migedzy tymi systemami, wykony-
wac dziatania arytmetyczne w zakre-
sie kalkulatora czlerodziataniowego
oraz szereg operacji logicznych NOT,
OR, AND, XOR. Szczegolnie szeroki
jest zasdb operacji binarnych. Obej-
muje on: przesuniecia, rotacje, rotacje
Z przeniesieniem, ustawianie, masko-
wanie i testowanie bitdw jak rowniez
generuje sumy kontrolne. Wszystkie
operacje wykonywane sa na stowie 64

/| Rbo f‘:.a&
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bitowym cho¢ jego dlugos¢ moze zo-
stac zmniejszona przez uzytkownika
np. do 32 bitow. Kalkulator jest w peini
programowalny (do 203 linii progra-
mu), co przyczynia sie do poszerzenia
jego mozliwosci. Programowanie mo-
Zna stosowac przy wielokrotnym te-
stowaniu segmentéw programow w
kodzie maszynowym poprzez symula-
cje ich pracy programem kalkulatora.
HP-16C posiada rowniez szereg funk-
cji ufatwiajgcych edycje programu,
umozliwiajgcych okreslenie, w jakim
systemie pracuje kalkulator oraz prze-
gladania liczb, ktorych diugoscé prze-

kracza mozliwosci wyswietlacza. Lite-
ra C w nazwie podobnie jak wielu in-
nych kalkulatorach tej czy innej firmy
oznacza, 7e po wylaczeniu kalkulatora
wszystkie informacje raz wpisane po-
zostajg niezmienione i sg gotowe do
ponownego ich uzycia. Wszystkie te
udogodnienia czynig z tego kalkulato-
ra narzedzie niezwykle przydatne
podczas pracy przy klawiaturze kom-
putera, kiedy to stajemy przed konie-
cznoscia wykonania prostego dziata-
nia $§A8 AND %1011 OR +3 bez
zmiany zawartosci ekranu komputera

AZ.

KALKULATOR DLA INFORMATYKA
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Minikalkulator znaja wszys-
cy, jest on jednym z urzadzen
powszechnego uzytku. Mato
kto uswiadamia sobie, ze byt to
pierwszy przedstawiciel techni-
ki cyfrowej jaki zawita w na-
szym domu.

Jeszcze zupelnie niedawno elektroniczne maszyny licza-
ce byly dostepne tylko dla waskiego kregu osob zwiazanych
bezposrednio z matematyka. W biurach, w kasach | szkolach
krolowaty niepodzielnie coraz bardzie| wyrafino-
wane kreciotki i coraz dluzsze | szersze suwaki logarylmicz-
ne. Niektore pracownie konstrukcyjne chlubity sie posiada
niem elektronicznych liczydel, ktore majgc wymiary maszyny
do pisania byly w stanie biegle dodawac i odejmowac¢, mno-
zyc | dzielic petnigc jednoczesnie 2 racji swojej temperatury
role kaloryfera

Dzis te czasy nalezg juZ do przesziosci. Wraz z rozwojem
mikroelektroniki na sSwiecie pmamgr sie  minikalkulatory
Mate, mieszczgce sig w kieszeni, zadowalajgce sig batery)-
nym zasilaniem, o mocy obliczeniowej niejednokrotnie prze-
wyZszajgce] moc komputerdw minionych generacji. Poczat-
kowo wykonywaty tylko cztery podstawowe dziatania, naste-
pnie nauczyty si¢ potggowac, pierwiastkowac oraz obliczac
procenty. Wkrotce otrzymaly tez bardzo przydatny mecha-
nizm jakim byta pamiec, ktora uproscita wykonywanie skom-
plikowanych obliczen | ulatwita ich wielokrolne powtarzanie.

Dia niektérych modeli rozwo) zakonczyt sie juz na tym ela-
pie. Okazalo sig, ze dla pani domu, pierwszoklasisty, czy tez
klienta PKO sa one odpowiednie i catkowicie wyslarczajace.
Pozostato tylko zmieniat forme pozostawiajac wyprobowana
tres¢ | w ten sposdb kalkulatory zawedrowaly do puderni-
czek, zegarkow, staly sie tak cienkie jak kartka papieru lub
tez tak mocne, by nie dat im rady uparly przedszkolak.

Rownolegle trwal wyscig o coraz to wieksza moc oblicze-
niowa. Kolejnym etapem byla propozycja kalkulatora dla ucz-
nia szkoty sredniej | inzyniera. Posiadal on juz podstawowy
zestaw funkc) matematycznych, aby uniezaleznic sig od ta-
blic, oraz odpowiednia doktadnosc, kiora zapewniata prze-
prowadzenie nawet bardzo skomplikowanych obliczen. Aby
zblizy¢ sposob poslugiwania sie kalkulatorem do przepisy-
wania wzorow z ksigzki zaopatrzono go w mozliwose korzy-
stania z kilkupoziomowych nawiasow | umiejetnosc prowa-
dzenia obliczen w ogolnie przyjete| kolejnosci (np. mnozenie
przed dodawaniem). W len sposob narodzila sig klasa kalku
latorow inzynierskich, kiora posiadajgc znaczng przewage
nad kalkulatorami czterodziataniowymi nie byta juz tak spoj-
na, co powodowalo pewne kiopoly przy postugiwaniu sig
nieznanym modelem nawet tego samego producenta.

Powstanie tej klasy wiaze sie z jeszcze jednym waznym
faktem: powslata grupa kalkulalorow o zupeinie Zmienione]
filozofii prowadzenia obliczen tzw. Odwrotna Notacja Polska.
Byt to system prowadzenia obliczen opracowany przez na-
szego rodaka | oparty o stos dostgpny dla uzytkownika, ale
nie korzystajgcy z nawiasow | Znaku rownosci. (Blizej o Od-
wrotne] Notacji Polskig] juz wkrotce)

Kolejny elap rozwoju podyktowany byt koniecznoscia uta-
twienia wielokrotnego powtarzania cyklow obliczen. Do roz-
wigzania tego problemu prowadzity dwie drogi. Mozna bylo
Erzysmsowa_:‘: kalkulator do zapamiglywania sekwencjl wcis-

anych klawiszy, a nastepnie je| wielokrolnego powltarzania,
lub rozszerzyc¢ repertuar funkcji kalkulatora o najczesciej wy-
konywane procedury obliczeniowe. Kazdy ze sposobow po-
siadat swoje wady. Pierwszy 2 nich wymagat od uZzytkownika
pewne] wprawy Zwigzane] Z uczeniem kalkulatora rozwigzy-
wania okreslonego problemu. Powodowat tez strate czasu
przy kazdorazowe] zmianie rozwigZywanego problemu,
Zwigzana z opracowaniem nowego algorytmu | wprowadze-
niem go do pamieci kalkulatora. Drugi ograniczal znacznie
uniwersalnosc | powodowat skomplikowanie kalkulatora
uniemozliwiajace pelne jego wykorzystanie bez posluzenia
sie niejednokrotnie kilkutomowa instrukcja obstug

Brak zdecydowane| Erzewagi ktorejs z grup spowodowat
ich rownolegly rozwoj. Pierwsza rozwingta s'e jako kalkulato-
ry programowane zapozyczajgc wiele rozwigzan z dorostych
komputerow umozliwiajacych np. przechowywanie progra
mow | danych na nosnikach magnetycznych lub tez podej-
mowanie przez program decyz)i co do dalszego trybu obli-
czen na podstawie wynikow posrednich. Druga grupa po po
czgtkowych roszczeniach do opanowania catego rynku prze-
prowadzita udane natarcie na uzytkownikéw specjalistycz-
nych. W ten sposob powstaly kalkulatory nawigacyjne, astro-
nomiczne, finansowe, fizyczne | wiele innych. Tego typu
specjalizacja umozliwila lepsze dostosowanie do potrzeb
bez koniecznosci wbudowywania zbednych w danej proble
matyce procedur

W ten sposcb dobrnelismy do czasow wspotczesnych
Obecnie na rynku kalkulatorow daje sie zauwazyc tendencja
do zazegnania powstatego roztamu. Usituje sie taczyt mozli-
wosé programowania 2 duzymi zbiorami funkeji specjalnych
Znajdujacych sie w modulach, Kidre mozna wymieniaé do
stosowujac kalkulator do roznych wymagan. W zakresie me
tod programowania odchodzi sig od jezykow typu klawiaturo-
wego na rzecz jgzykow wyzszego r?el:iu np. Pascala, stara
jac sie dostosowac komfort wspolpracy z kalkulatorem do
poziomu programow komputerowych wprowadzajac prace
dialogowa i ekran graficzny. Ostatnia nowoscia jest mozli-
wosC prowadzenia obliczen symbolicznych wraz z catkowa-
niem i rozniczkowaniem.

Prognozy co do dalszego rozwoju kalkulatorow sa trudne
do okreslenia. W obecnych warunkach rozwd] komputerow
osobistych i ich wers)i przenosnych stawia ostre warunki dla
przysziych kalkulatoréw i nalezy sie spodziewac powstania
zupelnie nowych rozwigzan tego elektronowego liczydia

Adam Zakrzewski

22 BAJTEK 3/89

B
—

: R

L —
a—
OC—
[\_L_I L _E
s ]
[ :
=t/
[
e
fy Chamnai
( "_,',;-:,\. “\3
et P
(o=
A
tr/” ™

A W

Pare miesigecy temu mdj znajomy zwré-
cit mi uwage na wymieniony w tytule plo-
ter firmy Sony oferowany przez Centralna
Sktadnice Harcerska. Osobiscie widzia-
fem to urzadzenie wczesniej w sklepie na
Mokotowskiej] w Warszawie, ale napis
MSX i brak jakiejkolwiek informacji czy re-
klamy byt przyczyna braku mojego zainte-
resowania tym ploterem. Dopiero, kiedy
znacznie poOzniej otrzymatem ksero in-
strukcji firmowej [1] stwierdzilem z pew-
nym zdziwieniem, ze jest to bardzo cieka-
wy sprzet, ktory daje sie podtaczyc do
kazdego prawie komputera i ze dwa pod-
stawowe problemy zwiazane z moznoscia
korzystania z plotera dotycza wiasciwego
kabelka i odpowiedniego oprogramowa-

nia.

Poréwnanie danych technicznych
z Rolandem [2] wypadto dosc¢ cie-
kawie. Ploter firmy Sony jest 4 razy
wolniejszy, 4 razy mniej dokladny,
ma ubogie oprogramowanie, ale
zajmuje znacznie mniej miejsca i
kosztuje prawie 10 razy mniej.
Obecna cena wynosi 460000 zi
Doktadniejszy opis sprzetu ponizej.

HARDWARE

Ploter wazy 1.3 kg, ma rozmiary
310%67%108 i umozliwia sporza-
dzanie kolorowych rysunkow i wy-
drukow na pojedynczej kartce for-
matu A4 lub na rolce ciagtego pa-
pieru. Dzigki machanizmowi przy-
pominajgcemu magazynek pistoletu
COLT dostepne sa jednoczesnie
cztery piorka: czarne, niebieskie,
zielone 1 czerwone. Rysowanie
wzdiuz osi X odbywa sie przy po-
mocy poruszajacego Sie na szynie
wagonika z piorkami, a ruch wzdtuz
osi Y zapewnia przesuw samego
papieru. Rozdzielczosc¢ plotera wy-
nosi 0.2 mm, a szybkos¢ kreslenia
wzdtuz kazdej z osi 57 mm/s. Pow-
tarzalnosc jest mniejsza niz roz-
dzielczos¢, czyli mniej niz 0.2 mm,
a doktadnosc rzedu 1%. Pulpit ste-
rujacy urzadzenia sklada sie z 4 ko-
lorowych przyciskow. Dwa szare, z
biatymi trojkatami, stuza do przesu-
wu papieru do przodu i do tytu. Fio-
letowy klawisz pozwala zmieniac
recznie kolor pidrka, natomiast
czerwony przycisk RESET umozli
wia inicjalizacje plotera. Dodatkowo
na plycie czotowej znajduje sige wy-
tacznik niskonapigciowego zasila-
nia. Cate urzadzenie zasilane jest
poprzez zewnetrzny transformator
220V/10V, ktory nie ma oddzielne-
go wytacznika. Wymiana informaciji
z komputerem odbywa sie poprzez
uproszczona wersje typowego zia-
cza Centronics.

Sam mechanizm plotera jest
dos¢ delikatny. Dotyczy to
szczegolnie mocowania pidrek.
Ta czesc¢ urzadzenia jest bardzo
podatna na uszkodzenia pod-
czas wymiany piorek. Podnosze-
nie dZwigienki dociskajacej pi-
sak odbywa sie w dwoch fazach.
Najpierw nalezy pocigga¢ do sie-
bie, a dopiero poZniej podniesc¢.
W instrukcji technicznej nie jest
to wyraznie podkreslone i pomi-
niecie fazy pierwszej bylo przy-

czyna uszkodzenia udostepnio-
nego redakcji urzadzenia.

Ploter udato sie czesciowo na-
prawic, tak ze moglismy kontynuo-
wac redakcyjny test, ale przywréce-
nie stanu pierwotnego wymagac
bedzie wymiany prawdopodobnie
catego mechanizmu dociskowego.
Jak poinformowanoc nas w CSH,
serwis tego sprzetu prowadzi firma
Wektor (tel. 6107244), klora dyspo-
nuje czesciami zapasowymi.

PISAKI

Dostepne sa dwa rodzaje pisa-
kéw w czterech kolorach. Sa to
piorka kulkowe, dajace bardzo cien-
ka i precyzyjng linig, oraz mazaki,
ktore pisza wyrazniej ale grubie;.
Kazde z tych piorek da sie rozebrac
i jest w pewnym sensie regenero-
walne. Ma to istotne znaczenie eks
ploatacyjne, poniewaz pidrka sa
drogie (7600 zt — komplet), mate i
prawdopodobnie na diugo. nie star-
czaja.

SOFTWARE

Oprogramowanie firmowe plotera
jest dos¢ ubogie i obejmuje umieje-
tnos¢ kreslenia linii prostych oraz
drukowania w 16 rozmiarach i 4 kie-
runkach 252 znakow. Urzadzenie
pracuje w trybie tekstowym i grafi-
cznym. Dwa autotesty uruchamiane
przez jednoczesne wcisniecie kla-
wisza zmiany koloru (CHANGE
COLOR) razem z jednym z kiawi-
szy przesuwu papieru demonstruja
mozliwosci tych trybdw. Autotest 1
(rys. 2) drukuje zestaw znakow
standartu MSX. Autotest 2 (rys. 3)
kresh cztery kolorowe kwadraty.

Programowanie plotera jest pro-
ste | polega na wysylaniu przez
komputer, tak jak na drukarke, od-

Rys. 1 Wynik dziatania programu
CircleDemo




powiednich kodow sterujacych. Se-
kwencje te zestawiono na rys. 4.
Przyjeta konwencja zapisu pozwala
na bezposrednie ich zastosowanie
we wiasnych programach pascalo-
wych. Przy pracy w Basic’'u konie-
czne sg niewielkie zmiany.

Przyktad 1. Przej$cie do trybu grafi-
cznego

WRITELN (LST,#27"%");
(* PASCAL =)
LPRINT CHRS(27);'#'
(* BASIC %)
Przyktad 2. Linia z pktu aktualnego
do pktu x, y
WRITELN (LST,'D’,x’,",y);
(# PASCAL =)
LPRINT "D”;x;",”;y
(% BASIC )

Przegladajac liste dostepnych ko-
dow sterujgcych mozemy stwier-
dzic, ze brakuje w nie] mozliwosci
definiowania wlasnych znakéw, co
jest wazne, jesli chcemy wprowa-
dzi¢ polskie litery. Kolejnym nieroz-
wigzanym problemem jest kreslenie
bardziej skomplikowanych krzy-
wych takich jak okregi, elipsy itp. Li-
sting 1 przedstawia krotki program
demonstracyjny zawierajgcy proce-
dure CIRCLE, ktora rysuje okregi o
promieniu r. Jest to przerobiona
wersja przykltadowej] procedury
OKRAG podanej w artykule |, Algo-
rytmy generacji krzywych na ptasz-
czyznie” [3]. Modyfikacja jest pro-
sta i polega tylko na dodaniu trzech
instrukcji WRITELN z odpowiednimi
parametrami. Implementacja pozo-
statych procedur przedstawionych
w [3] jest rownie tatwa.

Program uruchomiono na kom-
puterze IBM PC z ploterem podta-
czonym do drugiego ztacza Centro-
nics — port LPT2. W przypadku ko-
rzystania ze zigcza pierwszego lub
innego komputera, nalezy zastapi¢
w programie wszystkie wystapienia
pliku fprzez LSTi pominac instruk-
cje ASSIGN, REWRITE i CLOSE.
Wynik dziatania programu przedsta-
wiono narys. 1.

KOMPUTERY

Prezentowany ploter przetesto-
wano na komputerze IBM PC XT i
na Amstradzie PCW 8256 wyposa-
zonym w interface brytyjskiej firmy
SCA. Poniewaz ploter wykorzystuje
standartowe ztacze typu Centro-
nics, mozliwe jest jego podiaczenie
do kazdego komputera wyposazo-
nego w to ztacze. Ponizej przedys-
kutowano wspotprace plotera z po-
pularnym u nas sprzetem,

Jedynym komputerem nie wyma-

gajgcym przerobek jest SpectraVi-
deo w standarcie MSX'a, dla ktore-
go wg instrukcji ploter jest przezna-
czony.
1. Komputery zgodne z IBM PC
(XT, AT, Amstrad PC 1512, 1640
itp). Komputer uzyty do testu za-
wierat dwa ztacza Centronics. Jest
to typowa konfiguracja wyposazona
w karte Hercules z wyjsciem na
drukarke i karte DISK 1/0, na ktérej
znajduje sie drugi port rownolegty.
Do portu pierwszego bylta przyta-
czona zwykia drukarka, natomiast
ploter podtaczono do drugiego por-
tu. Jest to rozwigzanie bardzo wy-
godne do pracy.

Przyktad programowania plotera
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w Turbo Pascalu podano w progra-
mie CircleDemo (listing 1). Jesli
chcemy korzystaé z Basic'a, postu-
gujac sie portem 1, mozemy uru-
chomi¢ krétki program w Basic'u
przedstawiony na listingu 2. Zamie-
ni on logicznie dwa porty. Pozwoli
to takze na tekstowy zrzut ekranu
na ploter i prace z Pascalem przy
pomocy standartowego pliku LST.
Zbiory tekstowe moga byé druko-
wane takze przez uzycie instrukcji
COPY, np. COPY nazwa zbioru
LPTZ (lub LPT1 jesli zamienilismy
porty miejscami).

Uruchomienie plotera wymagato
niewielkie] przerdbki typowego ka-
bla od drukarki. Poniewaz ploter nie
wystawia sygnatu PAPER END
(opis ztacza — rys. 5) konieczne
byto uziemienie przez opornik 1kQ
tego sygnatu (przewdd nr 12) od
strony komputera.

2. Amstrad PCW 8256/8512

Byt to drugi komputer, do ktérego
podiaczono ploter. Konieczne byto
wyposazenie Amstrada w dodatko-
we ziacze Centronics. Zrobiono to
przy pomocy uktadu firmy SCA,
zgodnego z interface’'m CPS 8256
[4] firmy Amstrad. Zastosowano ty-
powy kabel od drukarki zakonczony
dwustronnie wtykami typu Amphe-
nol. Zestaw funkcjonowat bez zad-
nych problemow.

3. Amstrad CPC 464/664/6128

Komputery tego typu wyposazo-
ne sa w standartowe ztacze Centro-
nics. Niestety jego przeklenstwem
jest dostepnosé tylko siedmiu bi-
tow. Utrudnia to czesciowo korzy-
stanie z plotera, poniewaz nie mo-
Zemy wydrukowac¢ znakow o ko-
dach wigkszych od 128. Rozwigza-
nie tego problemu, czyli dodanie
osmego bitu do zlacza zostato
omowione w [5,6]. W [6] obiecano
przedstawi¢ wersje pracujaca pod
CP/M'em.

Podtaczenie plotera wymaga za-
stosowania takiego samego kabla

[— UXAF 1 #8$%2° (I%+, .~
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jak dla PCW. Programowanie mozli-
we jest w Basic'u pod AM-
SDOS’em, a takze w Turbo Pascalu
pod CP/M’em i w innych jezykach.
4. Sinclair ZX Spectrum

Podtaczenie plotera do popular-
nego Spectruma wymaga przede
wszystkim nabycia interface’u typu
Centronics. W CSH w skiepie na
Mokotowskiej za okoto 40 tys. zi
mozna kupi€ takie ztacze. Potrzeb-
ny jest standartowy kabel. Progra-
mowanie w Basic'u, w HiSoft Pas-
calu i innych jezykach.

5. Atari (8-bitowe)

W przypadku tego komputera ko-
nieczne jest takze nabycie lub wy-
konanie samodzielnie interface’u
Centronics. W [7] podano przykia-
dowa jego realizacje. Na gieldzie
zfacze to byto dostepne za 35 tys. zt
(X,88). Kabel i oprogramowanie po-
dobnie jak dla innych 8-bitowych
komputeréw.

(CIEKAWE) PROBLEMY DO
ROZWIAZANIA

Jesli chcemy wszechstronnie i
efektywnie wykorzystywaé na co
dzien prezentowany ploter, musi-
my, ze wzgledu na jego ubogie
oprogramowanie firmowe, rozwig-
zac wiele problemow. Jest to sze-
rokie pole do popisu dla samodziel-
nych programistdow, firm produkujg-
cych oprogramowanie, czy nawet
Czytelnikoéw. Sadze, ze kazdy Klan
w Bajtku mogtby prezentowac krof-
kie uzyteczne programy na ten plo-
ter. Ponizej przedstawiono kilka ty-
powych zagadnien, ktérymi mozna
sie zajac.

@® Polskie znaki.

W trybie tekstowym polskie znaki
mozna wprowadzi¢c w prosty spo-
sob postugujac sie funkcja BACK-
SPACE, tzn. drukowac np. litere /,
nastepnie cofnac¢ sie i dodrukowac
poprzeczna kreske. W trybie grafi-

cznym plotera konieczne byloby
napisanie programu, ktory rysowat-
by dowolne znaki skiadajac je z ko-
Iejng-ch kawatkow krétkich linii pros-
tych.

@® Program do projektowania
wiasnych znakow.

Program ten stuzytby do wygod-
nego tworzenia wlasnych znakow
poprzez okreslenie sekwencji ste-
rujacych, ktore prowadza do nary-
sowania danej litery lub symbolu.

® Kolorowy edytor graficzno-
-tekstowy.

Opisywany ploter moze by¢ wy-
korzystany do drukowania dowol-
nych tekstéw w kilku kolorach i roz-
miarach. Zmiana czcionek (otrzy-
manych np. dzieki poprzedniemu
programowi) i mozliwos¢ dodania
rysunkow do tekstu pozwolitaby do-
starczy¢ uzytkownikowi bardzo cie-
kawy i atrakcyjny program.

@® Wspdlpraca z gotowymi pro-

gramami graficznymi (DR.
DRAW, MicroDraft, AUTOCAD i
inne).

Powazny problem napotkamy, je-
sli zechcemy korzysta¢ z plotera
przy pracy z gotowymi programami
graficznymi np. DR DRAW, DR.
GRAPH, MicroDraft, czy AUTO-
CAD. Ploter PRN C41 nie posiada
w swoim ROMie interpretera jezyka
HPGL (Hewlett Packard Graphics
Language), a programy te wykorzy-
stuja ten standart.

Mozliwe sa dwa rozwiazania. Je-
dnym z nich jest napisanie interpre-
tera jezyka HPGL np. w Turbo Pas-
calu lub Basic'u w sposdb ogdiny,
pozwalajgcy na jego stosowanie na
dowolnym komputerze. Drugie roz-
wigzanie jest mniej uniwersalne i
zaktada koniecznos¢ napisania dla
kazdego programu wiasnej proce-
dury sterowania ploterem (ang. dri-
ver).
® Oprogramowanie do kresle-
nia dowolnych krzywych.

Rys. 2 Pierwszy  autotest
plotera. Zestaw do-
stepnych znakbw.
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Rys. 3 Drugi autotest plotera. ,
FEgEa b Ci eai Koo~ black = @3 (X czarny X) blue = 1: (X niebieskl %)
rach. ; - x ; r -

green & (X zlelony X) red = 33 (X czerwony X)

Na wzér pakietu graficznego dia
komputera Amstrad PCW, przed- CHRKEEKEKEIXXEXERXX Kody trybu tekstowego ¥Rk KAREKKEEKEXX)
stawionego w [3,8], mozna skon-
struowac taki sam zestaw procedur

O W | stro L - 4
na kazdy komputer, ktéry bedziemy (¥ przeJscle do nowe] stroni )

chcieli podiaczy¢ do plotera. Wska- k (X powrot karetki XJ . _
zowke jak to zrobi¢ zawiera pro- LF (X przelscle do noweJ lir.i1 *x)
gram CircleDemo (listing 1). LB = #11:;: (X powrot do poprzednie] lin %)
® Oprogramowanie uzytkowe S = HP8: (X cofnlecle o Jeden znak X
do sporzadzania wykresow, ta-
b'B"Bk i in"vch zastaWIen Sta'?‘ x # - rmo | ana ska 11 | & A adzle 1 - £
stycznych. s ctioss : s it SR Gl i Bl <

Programy takie bytyby bardzo T kiea o _ _ _‘
uzyteczne przy pracy biurowej. Gl » N miana koloru pisma, gdzle n = B..3 X)
Wzorem takiego programu jest DR
GRAPH, funkcjonujacy pod kontrola rzelscle do trub
systemow operacyjnych MS-DOS i ‘
CP/M. _

90 X3 AXEFFXXXEX
ZASTOSOWANIA 0G i eeaek il Gk R

Jak wida¢ z powyzszego opisu L : el " : R sk | g
prezentawaﬂy ploteI lest bardzo or R i ’ Wy D P:f] r e PO “ zatku ukla f..J U WwWsp.
ciekawym  urzadzeniem, ktore . ktu ne.j poz. plesaka X
moze znalez¢ wiele interesujacych home = H* ; owrot do poczatku ladu X
pr’aklycznych zastosowan. line = "F°*; ¥ prze jscie do nastepn )] K )

Na pierwszy plan wysuwa sig ' ' ' ’ C
olbrzymie znaczenie dydaktyczne z s ; L i Ease
plotera. Prostota jego obstugi poz- L_* » N miana piora, gdzie n Q.. Xx)
wala wykorzystywac go do naucza- (X "S",n — zmlana skali pisma ,8 [ ¢ 1 : 4
nia elementow informatyki. Kazda (¥ "L°,n — zmiai ty l1inii, gdzie n = €..15 %)
SETSL!J?F?E pL%iggS;gwwynEgg?gg;aS:; (¥ "QG",.n — zmiana kierunku pisma, gdzie n = B..3 ¥)
nim postugiwac celem uatrakcyjnie- ) -
nia zajec. (% Kedy kierunkow X¥k)

Indywidualny uzytkownik nosza-
cv_sieziamlarfarg klurgna,dlf(ukarﬁh right = B: (X na prawo %¥X) down = 13 (X na dol %)
moze wykorzystac ploter jako wol- le f = 23 ( ; J : = 33 (X n )
na, ale kolorowa drukarke, w przy- left Z3 (X na lewo XJ up 3 (X na gore ¥
blizeniu dwukrotnie tanszg od typo- J . E s _
wej. (X "P",.napls — wyudrukowanie naplsu "napis® X)

Bardzo inct’ergg%acy zestaw two-
rzy Amstra I wepomniany e | g RSN - linla de pktu x,y kt akt.
ploter wykorzystujacy program Mi- C i LU A & 1’; F"-EHLJK ¥ P e %)
croDraft. Jest to bardzo tania alter- e s = o .
natywa dla matych zakfadéw rze- (x "J0°,Dx,",",DY = linia o DX,XY z pkt akt. _
miesliniczych, ktére w swojej pracy ang. relative DRAUW XJ
musza sie pOS!LIgiWEC progrqmamr (¥ '"mM,x,",",y — przesunliecle plora do pktu x.,y
typu AUTOCAD, a czekanie na ane. PFOUE %)
wydruk z drukarki jest zbyt diugie. , i Sirea o R g _— Hod
Wtym wypadku konieczne jes]_ na- L X R pr_—Jxr . » DY — przesuniecie U.IZQ.I.E‘dnl:J 0 [_.i:‘ﬁ. DY 3
pisanie nowego programu ang. relatlive MOUE Xx)
MPLOT.COM pozwalajgcego na
wydruk rysunkéw generowanych (382 35 3 2k 2 2 2K 2 2K 5K K 3K 253K 3 850K 5 3K 2K 25 800 525 25 2K 2K 30 03OK R ROIOK R KOROREK R KREXOK XXX ]

przez program MDRAFT.COM. Do-
kumentacja pakietu MicroDraft za-
wiera informacje niezbedne do : % ;
osiagniecia tego celu. Rys. 4 Kody sterujgce plotera PRN C41 w konwencji pascalowej.

Innym ciekawym zastosowaniem
plotera moze by¢ wypetnianie szty-
wnych formularzy i dokumentow w
réznych urzedach. Standartowe

drukarki, zawijajgce papier na wa- Nr & Nazwa sygnalu Nr p Nazwa sygnalu
{ek, nie pozwalajg na to. Zastoso- pPrzewodu ot prze;gn u -—
wanie wspomnianego plotera pad- 2 DaTa 1 50 GND
niostoby istotnie atrakcyjnosé wielu 3 DaTa 2 21 GND
oferowanych do tej pory na rynku a paTa 3 22 GND
systemoOw wspomagajgcych prace 5 DaTa 4 23 GND
urzednikow. 6 DATA S 24 GND
7 DATA 6 25 GND
8 DaTa - 26 GND
PODSUMOWANIE - Patt B -5 i
. i e 18 ack* 28 GND
Biorgc pod uwageg opisane mozli- 11 BUSY 29 GND
woscl testowanego plotera, jego 12 NC 38 NC
parametry techniczne i ceng, uwa- 13 PULL UP (4.7K) 31 NC
zam ze jest to bardzo dobry pro- 14 GND 2 * NC
dukt, ktory mozna polecic wielu 15 NC 33 NC Rys. 5 Opis zlgeza Centronics
uzytkownikom. 16 GND 34 NC dla plotera PRN C41.
Na marginesie chciatbym dodac, 12 GND 35 NC GND — masa sygnalo-
Ze jest to jedno z kilku ciekawych i 18 NC 36 NC wa, NC — niepodiqczo-
ne, apostrof — negacja

wzglednie tanich urzadzen ofero-
wanych przez CSH. Niestety zero-
we zainteresowanie ich promocja

sygnatu.
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program ClircleDemo:

var
g
procedure Circle (r @
var
x,4y, dx,dy, fa,fx,f
beglin
X = p3 y = @83 fa
writeln (f,"R",r,".B
repeat

if x> then beglin
else bagin
If y>8 then begin
else begin
if abs(fxl<abs(fyl)
then begin

fa == fx3
end
ealse begin
fa = fy:
end:
until (x=r) and (y=0

end: (X circle X3

begin
assign(f,"lpt2”):
writeln(Cfl:
writeln
wrliteln (f,*1%2:
for | 2= 1 to 20
do begin

Circle (4 x
end.

wrlteln (f,"A"):

end,

y

writeln(f, #22"#" 13
(r.”noo.-188"i:

writeln (f,"H")?:
wrlteln (f,"C".random(4)]:

(B 3322332223338+ 53302322 229

(x (C) Jn
(R 2222232200232 43222222222 9

Stuyczen 1983 x)

text: i ¢ integer: }

ntegerl:
i integer:
2= H
Js: (X przesun piora do (r,E *1
dy = =-1: fy = fa — 2%y + 1 end
dy = 13 fy = fa + 2%y + 1 end:
dx = 1: fx = fa + 2%Xx + 1 end
dx = =13 fx = fa — 2%¥x + 1 and:
= x + dx: writelm (f,"J" .dx,".80%)3
I= gy + dy: writeln (f,"J8,% ,dyis

rewrite (fl:

(¥ wlacz grafike X)

s

closa (f):

(¥ przesun pioro do pkt
(X nowy poczatek ukladu

(x przesun plore do pocz.
{X wybl!erz losocwo ploro x)

(¥ wylacz grafike XJ

(19e,-18082) %)
wsp. X)

ukladu X2

ATARI

Szeroki wybér oprogra-
mowania na kasetach i dys-
kietkach
@ co piaty program bezptat-
nie
® gwarancja jakosci
® rachunki
@® katalogi gratis
ATR-SOFTWARE

66-542 Zwierzyn P-1
D-158

ATARI SUPER TURBO

udoskonalony system transmisji danych do
magnetofonow  firmowych | niestandarto-

wych

— 10 razy szybcigj

— 0% bledow

— 100% pewnosci

— wspdtpracuje z kaidym magnetofonem

— mozliwost nadawania nazw zbiorom za-
pisanym na tasmie

— gestost zapisu do 30 programow na je-
dnej stronie kasety C-60

TWOJ MAGNETOFON JAK STACJA DYSKOW!

Zgtoszenia: Jerzy Pietrykowski,

tel. 37-49-64 Warszawa

Ponadto olerujemy bogaly wybor oprogra-
mowania.

Wykonujemy ustugi zapisywania i kopiowa-
nia pamieci EPROMS

Roczna gwarancja.

(SB — 29)

ATARI@ SPECTRUM

-— programy uzytkowe, edukacyjne, gry
— informacje po nadestaniu koperty zwroth
nej ze znaczkiem
L.P.K.T.S.” STUDIO KOMPUTEROWE
ARSZAWA
I. Krolewska 43 m 25.

(SB 23

Sprzedaz detaliczna mode-
moéw ATARI-XM 301P oraz
innych akcesoriow prowa-
dzi sklep ,HOBBY” ul.
Sienna 89, 00-815 Warsza-

wa.
(SB-21)

Wymienie programy dla SPEC-
TRUM, ATARI, COMMODORE.
Janusz Wataszek, skrytka pocz-

towa 1, 33-106 Tarndw 8.
(SB 25)

Listing 1. Program CircleDemo.

10 DEF SEG = 64
20 X = PEEK (8)

30 Y = PEEK (9)

40 POKE (8), PEEK (10)
50 POKE (9), PEEK (11)
60 POKE (10), X

70 POKE (11), Y

80 SYSTEM

Listing 2. Program zamiany wyjsé
LPTI @ LPT2 na IBM

PE:

na rynku wykazywane przez insty-
tucje sprzedajaca jest przyczyna
niewielkiego ich rozpowszechnie-
nia. Brak informacji technicznej z
prawdziwego zdarzenia czy rekla-
my powinien budzi¢ zdziwienie na-
wet na naszym rynku. Plotery firmy
Sony sprzedawane sa w sklepach
CSH w tempie kilku sztuk rocznie.
Niewiele chyba osdb wie, ze mozna
podtaczyc je nie tylko do MSX'a.
Mam nadzieje, ze powyzszy test

prezentowany na tamach , Bajtka”
ma szanse zmieni¢ czesciowo te
sytuacje. Jesli osoby zajmujace sig
marketingiem produktow oferowa-
nych przez Centralna Skladnice
Harcerska udostepnia redakcji opi-
sywany ploter na diuzej, to mamy
zamiar kontynuowac serig artyku-
tow poswigconych praktycznym za-
stosowaniom plotera PRN C41 fir-
my Sony w pracy z popularnymi
komputerami dostepnymi u nas na
rynku. Na poczagtek zamierzamy
przedstawi¢ miedzy innymi imple-
mentacje polskich liter, ,maty pa-
kiet graficzny”, proste programy do
+.Szkolnych"” wykreséw badania
zmiennosci funkgji, itp.

Jonasz Mayer

Wady

— delikatna konstrukcja

— nietypowe, mate pisaki

— brak oprogramowania
graficznego np. jezyka HPGL

Zalety

+ niska cena

+ standartowy interface
typu Centronics

+ prostota obstugi

+ matle rozmiary

LITERATURA

[1] Instrukcja firmowa do plotera
Sony PRN C41
[2] Insirukcja firmowa do plotera
Roland DXY 880
[3] J. Mtodzki, ,Algorytmy genera-
cji krzywych...”, Bajtek 7/88
[4] ., CPS 8256", Bajtek 6/88
[5] .8 bit do CPC 6128", Kompu-
ter 7/86, 11/87
[6] L. Ltobocki ,Amstrad CPC 6128
. ha serio”, Komputer 11/88
{ M. Renner, ,Centronics dla Ata-
ri", Bajtek 11/88
[8] J. Mtodzki, ,Maty pakiet grafi-
czny...”, cz. I, 1l lll, Bajtek 8, 9,
12/88

Jonasz Mayer

Testowany ploter otrzymalismy
dzieki uprzejmosci dyrektora
Centralnej Skladnicy Harcerskiej
pana W. Szantera. Dzigkujemy.

ATARI XL/XE
gry, programy uzytkowe, edukacyjne.
Majnizsze ceny, najkrotsze terminy.
11-035 Unieszewo 85 D/13

(SB 23)

Gry, niesmiertelnos¢, opisy, pro-
gramy uzylkowe, najtaniej oferuje
,ATARI-BABY". 42-640 Piekary Si.

Damrota 6a, tel. 87-37-70.
(SB 24)

Sprzedam drukarke COMMODO
RE MPS1200. Oferty prosze kiero-
wac pod adres: Wojciech Barono-
wski, Pl. Wojska Polskiego 2a/3,
58-301 Watbrzych.

(SB 27)

MOZGOPROCESOR! — rewelacyj
na polskg grg przygodowsg dla ZX
Spectrum (program + kaseta + opis
3100 zf) otrzymasz piszac: COMPU
TER ADVENTURE STUDIO, Bochnia
32-700, ul. Kazimierza Wielkiego 37/45.

(SB 20)

ZX SPECTRUM

Naprawy komputertw i klawiatur dia instylu-
cji woj. katowickiego — rachunki.
kiad naprawy urzgdzen elektronicznych
41-813 Zabrze-Helenka, ul. Jaworowa 6/2
Czynne w godz. 18.00—20.00
(SB26)
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ABC Dat

PISAKI

PLOTERY TABLICOWE

Cena US$

Kolor

Typ

Format Cena US$

Typ

2570 Water based 8 kolorow 2.95/1 szt.

A4/3

DMP-29M

fioletowy,

niebhieski,

Kolory: czerwony,

PLOTERY BEBNOWE

ES9S5DN PC A4

brazowy, pomaranczowy, czarny, 2oty

720

895
1338
3695
4479
6160
4825
6490

E795DN PC  A4/3

EDMP-40

A4/3

A2/1

EDMP-52

EDMP-52MP A2/1

EDMP-56B
EDMP-61

AKCESORIA DIGITIZEROW SERII

HIPAD PLUS

A4/3/2/1/0
A4/3/2/1

-
2z
Lkt
*
-
[+ 4
-
wy
z
b
O
P
v
= |
O
T

A4/3/2/1/0

EDMP-62

Cena US$

Typ

PLOTERY TNACE DO FOLII

(dla modeli 90..)
2-button tilt cor-

Sty90

Cena DM

Szer. nognika

Typ

33,55
55,95

button cursor

rection stylus

4

CSR90-4

11.000

400-420 mm

DMP-40-V

(do modeli 92..)

331,50

16-button cursor

393-510
393

-507

16-button plexi
cursor

50

443

0
2
wld
o
Q
<
e
=
o
w
(7))
>
o
Ll
N
=
o
o

16-button ligh-
ted cursor

stylus

393-508

Cena US$

Format

667,50

156,75

393-509
393-400

555
890
4250

305x305 mm

9012

power pack
220V

305x457 mm

9018

70,00

610x914 mm

9236
9248

25 pin RS-232-C
interface cabel

HKAEXX

5370
6045

914x1219 mm

30,00

1118x1524 mm

9260

Zainteresowanych innymi produktami prosimy o bezposredni kontakt
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ESEEWSZYSTKO DLA WSZYSTKICH

Impreza, na ktdrej winienes bué obecny

10 = 14 pazdziernik 8%
Hala MWidowisKowo—Sportowa “Spodek''-Katowice

— Informatyka w zdrzddzaniu — INFO ‘89
— InformatyKkd w wmedycynie — INFOMED
- Miedzynarodowe sesje z wudziafem

Stondrzyszenid Dziennikdirzy NauKi
i Techniki

= Semindrid o temdtyce : nformdatyka
dudio—video

telewiz ja satelitai-na

Qe ki cﬁmuma, &43,4:, o—&-u:mAJ, wytmiy  pomihanny MPM U LLH(};Q.Q»LQ'.J

INF ‘BA
Jestem ZOinteresSoOWENVYI ciaieanas stoiske pokazowe
T stoiske informacyjne
NOEWLiEKD ccanrssnansanssnaasnnsanasasissstsseinsasisnsassadsnsfsossassnnssny
Adresat:

S LaMNOWIEKO . ccsusreerrsesnsrnernssncaserserssnsasnnssasnsnnssensansssanasns

Janusz Goluch
T I O s mmm o 0 0 8 e 0 0 M 000000 0 0.0 0 0

“PRO - INFO"
DZiedZing ZOINMtErEEOWON . cusrcrsassrsssssssanssannnsnarssnssnssnssss 40_001 KatDNiGB 1 SKI“. pUGZt. 134?
P O B v s v R R T e S T e e e

....... tel' I:ESE:' 53_48_88

B B O T ininininin i minion e wiwino m o i e BRI oo inin s nomsinin e sne e J tlx- 312""01 iﬁf‘:’ Pl

SB 15
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WSZYSTKO DLA WSZYSTKICH

= ——~ Let your firm not be dbsent ot

== INFORMACIA '89

10 - 14 october 1989

Show Hall "Spodek" , Katowice , Poland

All the firms elektronics or informatics and willing to promote and present
their products in Poland are welcome to participate in our Fair,

Cleary then, the Show Hall "Spodek” in October 89 is the place to be at if new
business is your goal . For further information please complete and return
the coupon or telephone (832) 5342-88 or telex 312401 info pl.

Now wed [iKke to hedr from yowu......
I am intrested in: ...... exhibition stand
...... anformgtion stand
I I i i e B o S e
B B Wh s s e s e S i to: Janusz Goluch

"PRO-INFO" Co. Ltd.
40-001 Katowice 1 P.0.Box 1347
tel. (832)S5342-88 tlx. 3124021 info pl.

EOMPONY.oniiivismnsrirrasraiisirsiisiiases
BUSIiNESS COtEGOP Y. coieiaccnnccccacccnncaanacanans

Aaress. ......... R e R R PR o P

.............................................................

TEIEPRONC . caccececnnannn : § Y b SR,

SB 16
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CENY NA DZIEN 15.02.1989

INDYWIDUALNY

BANK

DANYCH

GIELDA | PEWEX RFN
.BAJTKA™ | BALTONA | (Sred.)
(tysf) | (USD) (OM)
SINCLAIR
ZX-Spectrum 48 KB 350 — 190150
ZX-Spectrum plus 370 — | 99-160
ZX-Spectrum + 2 500 —  |180-280
ZX Spectrum — 3 850 — |280-400
TIMEX 2048 R 370 - —
COMMODORE
C-64C 650 219 [275-350
C-128 850 299 |399-500
C-128D 1.1 — |777-800
Stacja dyskow 1541 650 —  |315-350
Stacja dyskéw 1570 -— — |369-400
Stacja dyskow 1571 700 —  |495-500
Drukarka MPS 804 450 — —
Drukarka MPS 803 500 —  |260-275
AMIGA 500 25 — 888
C-16 250 — 190120
C-116 200 — | 80-120
ATAR[ g

Skiep BAJTKA w Bytomiu

ul. Koniewa 6 tel. 81-57-01

ZX-Spectrum 48 K 130.000
ZX-Spectrum plus 175.000
ZX-Spectrum +2 280.000
SEIKOSHA GP-50S 120.000
Commodore 64 240-270.000
Commodore 128 380.000
Commodore 128 D —_
AMIGA 500 —
Commodore 16 120.000
Commodore 116 100.000
Commodore +4 165.000
Magnetofon 1530 50-60.000
Stacja dyskow 1541 270.000
ATARI 65 XE 190.000
ATARI 130 XE 260-290.000
XC-12 60-65.000
Stacja dyskow 1050 240-270.000
LDW 2000 Super 270.000
464 mono 340.000

Sebastian Siedlecki lat 16. Posiada komputer
IBM PG/AT kompatybilny z IBM PC/XT, kolorowy
monitor oraz podwdjna stacje dyskow. Oprograrno-
wanie: okoto 100 gier oraz programy uzytkowe.
Nawigze kontakt z posiadaczami IBM. Adres: 12
GOLDFINCH CRT 412, WILLOWPALE — ONTA-
RIO, M2R 2C4, CANADA.

Andrze] Samojednik, uczer lat 19. Posiada mi-
krokomputer ATARI 800 XL z magnetofonem i dru-
karke Epsion. Oprogramowanie: ok. 150 progra-
moéw, gtoéwnie uzytkowych. Proponuje wymiane
oprogramowania, literatury, oraz doswiadczen.
Adres: 37-620 Horyniec Zdrgj, ul. Mickiewicza 3.
Adam Kotaczkowski, uczenn lat 15. Posiada
COMMODORE 116 z magnetofonem. Oprogramo-
wanie: okoto 150 gier oraz programy uzytkowe. Za-
interesowania: technika video oraz informatyka.
Proponuje wymiane gier, literatury. Adres: 02-373
Warszawa, ul. Matwicka 8a m 2.

W celu wymiany doswiadczeri i oprogramowania
nawiaza kontakt dwaj posiadacze mikrokomputera
"ENTER PKISE 128 ze Lwowa. Korespondencja w
jezyku polskim lub niemieckim. Adresy: Zawadka
Aleksander (26 lat) ZSRR, 290054 Lwow, Pros-
pekt Pobiedy 15/124. Martinek Georgij (27 lat)
ZSRR, 290005 Lwow, ul. Draganinowa 56 m 7.

Babuska, lat 16. Nawiaze kontakt z
posiadaczami mikrokomputera Timex w celu wy-
miany do$wiadczen oraz oprogramowania. Adres:
PRAHA 7 — 17095, ul. Stupkowa 4, CSSR. Kores-
pondencja w jezyku polskim.

Grzegorz Zakolski, lat 16. Posiada ATARI 800 XL,
stacje dyskow LDW 2000 oraz ponad 400 gier i
programow uzytkowych. Nawiaze kontakt z posia-
daczami ATARI w celu wymiany literatury i oprogra-
mowania na dyskach. Adres: 06-100 Puttusk, ul.
Armii Czerwonej 5.
Wojciech Moscibrodzki, uczefi LO. Posiada
ATARI 520 STFM z peryferiami. Nawigze kores-
pondencje z posiadaczami ST w celu wymiany
oprogramowania, doswiadczen i literatury. Adres:
80-452 Gdarisk, ul. Kilinskiego 23 m2.
Mariusz Kitzol — student, 22 lata. Posiada ZX
SPECTRUM oraz okoto 1000 programoéw i gier.
Proponuje wymiang oprogramowania. Adres: 53-
-505 Wroctaw, ul. Lelewela 6/7.
Robert Stuczynski, uczen 15 lat. Posiada mikro-
komputer C-64C z magnetofonem 1530. Proponu-
je wymiane literatury i oprogramowania. Adres: 62-
510 Konin, ul. Wyzwolenia 5/47.

sztof Kukla, lat 13. Posiada COMMODORE
PLUS 4, magnetofon 1531 oraz okoto 60 gier. Pro-
ponuje wymiane gier. Adres: 47-400 Racibérz, ul.
Willowa 2.
Adam Muzyka, lat 11. Posiada ATARI 65 XE.
Oprogramowanie okoto 80 gier oraz kilka progra-
mow graficznych. Proponuje wymianeg gier. Adres:
50-361 Wroctaw, ul. Piastowska 45/8.
Uwaga! posiadacze MERITUM. Sanatorium Reha-
bilitacyjne dla Dzieci, 32-052 Radziszdow, woj. Kra-
kéw prosi posiadaczy wyzej wymienionego mikro-
komputera o pomoc w uzyskaniu programow oraz
informacii na temat MERITUM.

SUPER OFERTA
SUPER KATALOG

ANTCRBORTY

CO—d43 waraszrses ul SSrnodlpsks 2711 el €734

tix BI-TI-45

ATARI XL/XE
ZX SPECTRUM

P
E

rogramy
dukacyjne

T

bis

@ najwiekszy wybor opisow do gier i

® kupno-sprzedaz sprzetu kompute-
rowego, interfejsow do magnetofo-

CYKLOTROMN x
programow, literatura Zasuctn dristunis od pods e,
@® gry, programy narzedziowe, uZyt- erax Syhiotrems.
= 4 DOo M M X
kowe, polskie programy eduka . HOOKE _
cyjne oo ihmtrujpcape prawe besks.
® programy na zamowienie dia rze- T4, FPOTENCI ALY WEZLOWE 3 000 ]
miosta : R )
@® ustugowe wykonywanie wydrukow D e
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ul. Stowackiego 7
58-300 Watbrzych

katalogi koperta zwrotna K-47

ATARI — programy poczta

HOBBIT Sp z o.0.

20-950 LUBLIN 1 SKR POCZT. 369
oferuje szeroki wybadr gier, programow,
uzytkowych, instrukcji, opisow
Szcregdtowe informacje i katalog-gra-
tis po zataczeniu koperty | Znaczka.

AN

TOABAT WYPOZYCZALNIA

gry | programy uzytkowe
— co piaty program gratis

Co piaty program bezpiatnie. D-11 — inne bonifikaty ul. Magistracka 27 m 26

— opisy gier i instrukcje 01-413 Warszawa
Dyskietki firmowe PRECISION, BASF. 3M, —_ moc dla poczatkujacych X
MAXELL. BONUS, DYSAN, VERBATIM — £ . i . Yel. 363-076 godz. 12-20
najtaniej od dostawcy z U.S.A } — wysylka na caty kraj , Zapraszamy!
lomite. connts “dekionka”. Kiakow. | | _ kataiog gratis (8 12)

TOMBAT
XL ATARI XE

Nasz adres:

a ATARIxe  JR,
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SPRZEZENIE ZWROTNE

Na listy czytelnikoéw odpowiada
DOMINIK FALKOWSKI

e ania dotycza ko ra C-128D.
w&ym:tac je ggkdw w’,(:f’;rsf:f moZna podigczyc
do komputera C-128D w celu np. skopiowania
programu w tryb!e 647
2. W czasie ws, fm cy C-128D z Neptunem 156
czy bedzie moZliwe uzyskanie 80-cio znakowe-

go wiersza?
(nazwisko i adres do wiadomosci
Redakcji)

1. Komputery C-128i C-128D w trybie pracy C-64 ak-
ceptuja wszystkie peryferia jakie byty dotad stosowane
przez C-84. Oznacza to, Ze po przejsciu w tryb pracy
C-64 wbudowana stacja 1571 automatycznie zamienia
sie na wolniejsza stac ée 1541. Podobnie sprawa sie¢ ma
z komputerem C-128 z doftaczona zewnetrzng stacja
1571 lub 1570. Podtaczanie dodatkowych stacji np.
1541 jest mozliwe i to nie tylko do pracy w trybie C-64,
ale rowniez w trybach C-128 i CP/M. W tych dwoch
ostatnich trybach stacja 1541 jest nieznosnie wolna |
traci sie catkowicie przyjemnoscé pracy z tak wartoscio-
wym oprogramowaniem jak dBase, Turbo Pascal, Mul-
tiplan itp. Stacja bowiem powinna by¢, ale nie powinno
sie odczuwac jej obecnosci.

2. Wiele oséb podiacza Neptuna 156 do komputerow
C-128, a réwniez do IBM i kompatybilnych, i z te|
wspotpracy sa zadowolone twierdzgc, ze uzyskiwana
jakosc obrazu jest wySmienita. Ja te jakosc uznajg za
wystarczajaca, jezeli nie ma nic lepszego pod reka (jest
to catkowicie subiektywne odczucie). Osobiscie uwa-
Zzam, 7ze ze wszystkich urzadzen poditaczanych do
komputera monitor powinna cechowaé najwyzsza ja-
kosé, gdyz w gre wchodzga nasze oczy. W zwigzku z
tym uwazam, ze warto zainteresowac sie¢ monitorem z
prawdziwego zdarzenia firm zachodnich. Praca z takim
monitorem jest nieporownywalnie przyjemnigjsza.

T S L T L e W

Posiadam komputer ATARI 8COXL. Interesuje sie
programowaniem w kodzie maszynowym. sze

Drogi Baytru!

o odpowiedZ na pytanie jak rozkazem BNE wyko-
nac skok o np. 4 adresy do przodu.

Jarostaw Kucuz
ul. Zylewicza 5/60
B0-287 Gdarnsk-Morena.

Procesory 6502, jak | inne z tej rodziny oprocz instruk-
cji rozgatgzienia BNE posiadaja cata serie instrukcji
tego typu. Sa to BCC, BCS, BEQ, BMI, BPL, BVC,
BVS. Kazda z tych instrukciji po spetnieniu okreslonego
warunku powoduje przerwanie sekwencyjnie wykony
wanego programu i przekazuje wykonywanie progra-
mu do instrukcji innej niz ta bezposrednio po instrukcji
typu Bxx. | tak np. BNE $DF25 w wypadku gdy znacz-
nik Z w rejestrze slowa stanu ustawiony jest na zero
(dla wyjasnienia tych poje¢ patrz Klan Commodore,
cykl wykladéw o monitorach poczynajac od numeru
12/87) spowoduje wykonanie programu od adresu
$DF25, w przeciwnym razie wykonana bedzie kolejna
instrukcja po BNE. Tak wiec chcac dokonac skoku do
go-wolnnm komorki nalezy podac jej adres w instrukgji
XX,

Co jednak oznaczajg poszczegolne instrukcje:

BCC adres rozgatezienie, gdy znacznik
C(przeniesienia) ustawiony jest na 0

BCC adres jak wyzej z tym, Zze znacznik
ustawiony jest na 1

BEQ adres rozgatezienie, gdy wynik réwna
sig zero

BNE adres rozgatezienie, gdy wynik jest roz-
ny od zera

BMI adres rozgatezienie, gdy wynik jest uje

mny (znacznik ujermnosci ustawiony na 1

BPL adres rozgatezienie, gdy wynik jest do-
datni (znacznik ujemnos$ci ustawiony na 0)

BVC adres rozgatezienie, gdy znacznik
V{przepetnienia) ustawiony jest na 0

BVS adres rozgatezienie, gdy znacznik V
ustawiony jest na 1

Od dawna zafascynowa - J tem Turbo Pascalem

3.0i w mojej pracy na 'C/AT staram sie korzy-
staé¢ wylacznie z jezyka. W trakcie pracy na-
suneto mi sie jedno pytanie. Jaka instrukcja w Tur-
bo-Pascalu drukufe program na drukarce.

(nazwisko i adres do wiadomosci Redakcji)

Bezposredniej instrukgji w Turbo-Pascalu nie ma. W
celu wydrukowania zbioru proponuje postuzyc sie nizej
przedstawionym programem.
program druk;
var
Textfile: Text;
Scratch: String[128];
begin
write('Podaj nazwe zbioru');
readin{Scratch),
assign(Textfile, Scratch),
§i-
r{eset(Texﬂule] :

{otwdrz zbior}

[f 10 ri‘:sult « 0 then
writeln('Zbi6r',Scratch,' nie zostat znaleziony’
else {drukuj zbidr}
begin
while not eof(Textfile) do
begin
readin(Textfile, Scratch);
writeln{Lst,Scratch);

end:;
writeln(Lst) {oproznia bufor drukarki}
end
end.
Jskae ki programowania sg dostepne dla

w Commodore (interesujg mnie przede
wszysmm C-641 C-128)?7"

Commodore 64 i 128 doczekaty sie bardzo wielu roz-
szerzen oryginalnego interpretera BASIC oraz licznych

Oprograxowanxise oraz &okamenbacga

IBM, Atari 822/65 XE/ST, Amsitrad, Commodors, Amiga

IBM, ClipperB6/87 wersja polska, Turbo Pascal v4.0, Turbo C,
Turbo Basic, dBase I[ii+, Pro-Desin, D05-3.3, ¥enix

oraz Organrizacia Imprez promocyinpch
Masz pomyst - napisz

Masz dokKumentacjg w wersji polskiei - napisz

Masz cieKawy program - napis z
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interpreterow badz kompilatorow innych jezykow. Do
najwazniejszych naleza:

a) grupa rozszerzen BASIC:

EXBASIC LEVEL Ii, SIMON'S BASIC, METABASIC,
OMICRON BASIC, GRAPHIC BASIC, ULTRA BASIC,
gggl%ss BASIC, BASIC V4.0, BASIC V4.2, WARSAW
b) kompilatory/interpretery:

USCO PASCAL, OXFORD PASCAL (ten ostatni ma
kilka roznych wersji réwniez tasmowych), PROFI PAS-
CAL, F1.G. FORTH, FORTH DATATRONIC, SUPER-
FORTH, LISP, VANILLA PILOT, PROLOG, PROMAL,
COMAL, LOGO, FORTRAN 64, C, SUPER-C, COBOL
W wypadku C-128 oprocz wymienionych powyzej je-
zykow programowania oferta rozszerza sie 0 jezyki do-
stepne pod kontrolg systemu CP/M, a wiec TURBO-
PASCAL V2.0 V3.0, NEVADA FORTRAN, BASIC 80,
PL/I, MICROPROLOG, FORTRAN 80, COBOL itp. w
samym trybie pracy C-128 dostepny jest rowniez kom-
pilator jezyka C.

~Moje Atari 65 XE zostafo zalane niechcacy woda

sodowa i natychmiast odmowilo posfuszenstwa...

[...]. Gdzie moge naprawic moj komputer?”

»l--.] Udalo mi sie kupic¢ wyjatkowo tanio C-16 na

gieldzie jak sie potem okazalo giownie dlatego, ze

byl on zepsuty. Redakcjo pomoz mi znaleZc war-
sztat gdzie moglbym naprawic C-16 [...]”

. Wystarczylo jedno zahac’geng o przew':id zaﬁla-

5, um , padio”. Czy jest taki punkt w

"I-»"I»{'aarfs';': rie gdzie moSha by go ngﬁrrqawic f..ﬁ”

Takich listow dostajemy coraz wigcej i diatego tez po-

staramy sie pomoc naszym Czyteinikom. A oto adresy

zakladow naprawiajacych komputery:

COMMODORE:

1. Warszawa, ul. Instalatorow 9 (tylko serwis gwaran-
cyjny komputerdw zakupionych w przedsiebior-
stwie , PEWEX"!),

2. Firma Andrzeja Raczkiewicza, Warszawa, ul. Ander-
sena3 m. 103,

ATARI:

1. PZ ,KAREN", Warszawa ul. Obroncow 23,
tel. 17-84-10

ZX SPECTRUM:

1. Warsztat prywatny, Warszawa, ul. Mokotowska 39.

Liste 13 bede sukcesywnie uzupetniat 0 dalsze adresy

o ile otrzymam odnosne informacje od Czytelnikow lub

zainteresowanych placowek.

mrw . e . e TRANS
»CZy mozliwe jest rozszerzenie pamigci komputera
8-bitowego w taki sposob abym mogf miec dys-
pozycji 640 KB RAM?”

Wojewodzkie Przedsiebiorstwo
Handlu Wewnetrznego
Oddziat w Tychach

VIDEOBIT

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

poleca miedzy innymi

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

— drukarki STAR, EPSON, AMSTRAD
— Sprzet audiowizualny

— magnetowidy

— OTV PAL/SECAM

— Videoskopy

— kamery

— anteny satelitarne

— aparature badawczo-naukowa

Udzielamy gwarancji, prowadzimy napra
pogwarancyjne. Zapewniamy o atrakcyjnyc
cenach.

(SB 18)

(IOYVETICTI., ™)
SERVICE

Zgtoszenla: Studlo komputerowe SEZAM
D.H. "SEZAM" Jlp. — czwartki 16" — 19"
Korespondencja : JOYSTICK SERVICE
02— 770 Warszawa 130 skr. poczt. 102
\@241 tel. grrecan. #1-22-22 _)

| tak i nie. Samo rozszerzenie pamieci jest oczywiscie
mozliwe z tym, ze nie pozwala ono na rozszerzenie np.
samej pamigci operacyjnej do 640 KB. Mikroprocesor
8-bitowy pracujacy zwykle w oparciu o 16-bitowa szy-
ne adresowg jest w stanie zaadresowac jednoczesnie
maksymailnie 65536 komoarek pamieci (2 T 16=65536).
Wynika wiec z tego, ze bez wzgledu na to ile pamieci
dodamy do naszego komputera to nadal podstawowym
obszarem adresowym bedzie 64 KB RAM.

Z drugiej strony sa w sprzedazy takie moduty — np.
do komputera C-64 opracowano karte zawierajaca 1
MB RAM pamieci dodatkowej. Jej wykorzystanie jest
jednak ograniczone — mozna w tej pamieci zapisac
np. szereg obrazow graficznych wykorzystujac jg przy
tym jako RAM-DISK lecz nie daje to ani bajta wiecej dla
interpretera BASIC. Wing za to ponosi jednak przede
wszystkim procesor.

~Jaka jest roZnica sg,:miqdiy przerwaniami IRQ i
NMI? Do czego wlasciwie stuZa przerwania w kom-
puterze?"”
Przerwania typu IRQ (Interrupt ReQuest) s3 przerwa-
niami maskowalnymi tzn. takimi, ktére w sposdb pro-
gramowy mozna wyiaczyt (np. za pomoca rozkazu

El). Z kolei przerwan typu NMI (Non Maskable Inter-
rupt) wylaczy¢ juz nie mozna, gdyz majg one najwyz-
szy mozliwy priorytet. To jest glowna roznica pomiedzy
obgdwoma typami przerwan,

rzerwania w komputerze stuza do wykonywania

wielu operacji niezbednych dia funkcjonowania same-
go komputera. Najlepszym przykiadem takiej procedu-
ry moze byé np. testowanie klawiatury, czy nie zostat
wcisniety jakis klawisz. Jesli tak sie stato, to komputer
automatycznie podejmuje dalsze dzialanie majace na
celu zasygnalizowanie btedu, wykonanie dane| operac-
ji, wpisanie linii proegramu do pamigci czy wyswietlenie
danego znaku na ekranie. Aby taki test | dziatanie byto
mozliwe, komputer musi sprawdzaé bardzo czesto,
czy operator nie wcisnat jakiegos klawisza; zwykle test
taki jest wykonywany 50 razy na sekunde. Oczywiscie
jest to z koniecznosci najprostszy przykiad, gdyz do-
ktadne omowienie tematu znacznie wykracza poza
lamy tej rubryki.

1. W Zzadnym z numerow ,Bajtka” nie znalazlem
informacji na temat roZznych wersji komputeréow
ST. Co kryja skroty STF, STM i STFM?

2. Czy w komputerach Atari ST moZna uzyskac
tryb wysokiej rozdzielczosci na monitorze kolo-
rowym?

3. Czy na Zachodzie zabronione jest kopiowanie
programow znie na wlasny uzytek?

4. Czy powstal juz emulator IBM na Atari ST?

Piotr Lenarczyk
Rzeszow

1. Dodatkowe litery w nazwie komputerow ST sa
symbolami wbudowanych do komputera dodatkowych
urzadzen. Litera M oznacza modulator TV, ktory umo-
Zliwia wykorzystanie zwyktego telewizora kolorowego
jako monitora, natomiast litera F oznacza stacje dys-
kow 3,5 cala.

2. Z trzech trybow pracy monitora ST (niska, srednia
i wysoka rozdzielczosc) dwa pierwsze sg przeznaczo-
ne wylacznie do pracy z monitorem kolorowym, a trze-
ci wylacznie z monitorem monochromatycznym. Za-
miast monitora kolorowego do pracy z komputerami
wyposazonymi w modulator mozna wykorzystac od-
biornik telewizyjny. Rodzaj monitora jest rozpoznawa-
ny przez komputer automatycznie i nie moina go
.Zmusic” do pracy w niedozwolonej dla danego moni
tora rozdzieiczosci. Jedynym sposobem uzyskania na
monitorze kolorowym trybu wysokie] rozdzielczosci
jest zastosowanie specjalnego programu © nazwie
~Monoware”. Efekt takie] operacj jest jednak mato in-
teresujacy.

3. W krajach rozwinigtych programy komputerowe
sa chronione na réwni z kazdym innym rodzajem twor-
czosci. Zabronione jest wiec takze ich powielanie w
dowoinej formie. Jedynym wyjagtkiem jest mozliwosc
wykonania zapasowe] kopii posiadanego legalnie (za-
kupionego) programu wytacznie dla wiasnych potrzeb.
QOdstepowanie tej] kopii innym osobom jest zabronione
(nawet nieodptatnie).

4. Na komputery ST powstat doskonaty emulator
IBEM o nazwie ,PC Ditto”. Ma on dwie wersje przezna-
czone dla roznych monitorow. Pracuje z kazdym mo-
delem ST, lecz peina zgodnosc z IBM wymaga 1 MB
pamieci RAM. Na 520ST emulator nie daje petnej zgo-
dnosci z IBM, gdyz pozostaty obszar pamieci jest
mniejszy niz w najmniejszej konfiguracji IBM. W takiej
sytuacji niektore duze pragramy nie moga pracowac.

=

1. Czy uwagi zawarte w artykule ,,Nie tylko dila
nerwowych g. * (Klan Commodore 4/88) moga
dotyczyc Atari IXL?

2, moZna zamontowac w magnetofonie
wzmacniacz syfﬂam podawanego na giowice pod-
czas nagrywania z komputera?

3. Czy moZna podlzczyd- komputer Atari 800XL
do magnetowidu tak, aby nagrywaé obraz i

dZwigk
4. Jaka instrukcja obsiuguje pioro swietine?
Aleksander Juszyriski
Lubaczow

1. Oczywiscie wszystkie umieszczone tam uwagi
dotycza takze Atari XL/XE. Jedynym wyjatkiem jest ko-

mentarz do ostatniej uwagi. W Atari joysticki sa obstu-
giwane przez inny uktad niz klawiatura i diatego nic na
ekranie sie nie ukaze.

2. Mozna, ale po co? Moc sygnatu nagrywajgcego
jest tak dobrana, aby umozliwic najlepszy zapis. Jej
zwigkszenie moze spowodowac przesterowanie zapi-
su | btedy przy pozniejszym odczycie. Jesli wystepuja
kiopoty z zapisem, to nalezy odda¢ magnetofon do re-
gulacji w punkcie serwisowym.

3. Komputery XL/XE mozna poltgczyt z magnetowi-
dem dwoma sposobami: przy pomocy przewodu ante-
nowego z gniazda TV komputera do gniazda anteno-
wego magnetowidu lub ekranowanym przewodem
dwuzytowym z gniazda MONITOR w komputerze do
gniazd AUDIO-IN 1 VIDEO-IN w magnetowidzie. Wy-
prowadzenie sygnalow AUDIO i VIDEO na styki w
gniezdzie MONITOR bylo pokazane w drugim , Bajtku
— Tylko o Atari”. Do magnetowidu bedzie przesytany
dokfadnie taki sam obraz i dzwiek, jak do monitora,
przy czym drugi sposob daje lepsza jakosc przekazu.

4. Nie ma specjainych instrukcji do obstugi piora
swietlnego. Jego potozenie mozna odczytac przy po-
mocy instrukc)i PEEK z komdarek 564 (poziomo) i 565
(pionowo). Potozenie jest w nich okreslane z doklad-
noscia do jednej linii ekranu (nie obrazu) w pionie i
dwoch punktow ekranu w poziomie

Czy mozecie napisa¢ co$ o przerwaniach w
um? Na temat przerwari w innych kompute-
rach jest cos w kazdym prawie numerze Bajtka,
tylko Spectrum jest poszkodowane. Podobno
przerwan jest kilka rodzajéw, ale czym sig roznig i
czy mozna z nich korzysta¢ — tego nie wiem.
. Bak, Warszawa
Rzeczywiscie, mikroprocesor Z80 dysponuje kilko-
ma trybami przerwan, jednak w Spectrum ich wykorzy-
stanie napotyka na spore trudnosci. Przerwania pro-
gramowe, mimo ich istnienia, sa mato uzyteczne, gdyz
w wiekszosci sg wykorzystywane przez interpreter BA-
SiC-a do wiasnych, specyficznych celow, totez z pun-
ktu widzenia uzytkownika Spectrum do wykorzystania
nadaja sie tylko przerwania zewngtrzne polegajace na
tym, Ze na sygnat z zewnatrz (generowany w Spectrum
50 razy na sekunde) mikroprocesor porzuca program i
zaczyna wykonywaé odpowiedni podprogram. W
pierwszym trybie przerwan jest to podprogram zaczy-
najacy sie pod adresem #0038. Jest on zapisany w
ROM-ie, obsluguje klawiature i zwigksza o jeden
zmienna systemowa FRAMES. W drugim trybie adres
procedury obstugujacej przerwanie musi byc zapisany
w odpowiednim miejscu pamigci. Po przyjgciu sygnatu
przerwania mikroprocesor konstruuje adres pod kto-
rym bedzie szuka¢ adresu procedury obstugi przerwa-
nia z dwoch bajtow — starszy to zawarlosc rejestru |,
miodszy jest odczytywany z magistrali danych. Dzigki
temu rozne urzadzenia zewnetrzne moga wywotywac
.Swoje” procedury obstugi. Niestety, konstruktorzy
Spectrum nie przewidywali mozliwosci zastosowania
drugiego trybu przerwan w programach, totez ich uzy-
cie wymaga zastosowania cdpowiednich trikow, i bez
ingerowania w sprzet pozwala tylko na zastgpienie pro-
cedury spod adresu #0038 inna. Postaramy sig zajac
tym problemem na naszych famach. i
Oprocz wymienionych istniejg jeszcze inne rodzaje
przerwan, ktorych ze wzgledu na konstrukcie Spec-
trum nie daje sie wykorzystac. Radze poszukac infor-
macji na ich temat w ksigzce o mikroprocesorze Z80.

Jak to jest z uruchamianiem na Spectrum pro-
gamdw w kodzie maszynowym? Nigdzie nie zna-
zfern informacfi o tym, 2e mozna to zrobic ina-
czej, niz pomocy instrukcji RANDOMIZE USR,
asem niektore gry wezytuje sie przy pomocy
OAD "”CODE, i uruchamiaja si¢ same. Czy to
znaczy, Ze istnieje jeszcze Jakaé moZliwosc wywo-
fania kodu maszyno ;
ﬁarek Borzuchowski, Kielce
Niestety, w Spectrum wywolywac programy napisa-
ne w kodzie maszynowym mozna tylko przy pomocy
funkcji USR (niekoniecznie jako RANDOMIZE USR,
moze to by¢ réwniez LET a=USR adres, lub PRINT
USR adres). Programy uruchamiane w opisany przez
Pana sposob, rowniez korzystaja z funkcji USR, oile sa
napisane w kodzie maszynowym. Weczytywany blok
bajtow zawiera obszar zmiennych systemowych i pro-
gramu napisanego w BASIC-u. Interpreter po wczyta-
niu z tasmy dowolnej informacji zaczyna dziatac zgod-
nie z tym, co jest zapisane w zmiennych systemowych.
Jezeli wynika z nich, ze powinien wykonac konkretng
instrukcje z konkretnej linii robi to. Radze zrobi¢ nastg-
pujacy eksperyment: wpisat dowolny program w BA-
SIC-u, dodac do niego linig
1 SAVE "Przykiad"CODE 23552,256%PEEK
23642+ PEEK 23641 —-23522
uruchomié i nagra¢ kod na tasme (adres i diugos¢ blo-
ku kodu sa tak dobrane przy pomocy zmiennych syste-
mowych, by na tasme zostato nagrane wszystko to co
jest potrzebne). Potem po zerowaniu komputera
wystarczy napisaé LOAD ™" DE i uruchomi¢ mag-
netofon. Mysle ze po tej probie wszystko bedzie jasne.
Teoretycznie mozna sie¢ pokusi¢ o uruchomienie
programu korzystajac ze zmiennej systemowe] ERR
SP, informujacej gdzie szukat adresu procedury ob-
sugujacej bledy. Bylby to jednak sposob bardzo trud-
ny, wymagajacy spore] wiedzy na temat Spectrum i or-
Eanizac]i jego interpretera. Takie chwyty maja sens tyl-
o wiedy, gdy staramy sig zabezpieczyC program
przed analiza niepowotanych osob.
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DALEJ NIZ JUTRO

KOMPUTER O MOZD2KU PS2C20k

~Jesli sie dobrze przyjrzeé¢ informatyce,

o wiasciwie od jej powstania 45 lat temu,

{nie wydarzyto sie nic nowego” stwierdza
" |Daniel Garric w styczniowym numerze Le
Point. Komputery sa co prawda coraz

zybsze, mniejsze i tatwiejsze w obstu-
Jdze, ale dopiero dzisiaj stoimy na progu
- Jnowej rewolucji informatycznej — stwo-
- Jrzenia sztucznej inteligenciji.

Tym razem celem nie jest zbudowa-
nie jeszcze szybszego komputera
ktorejs tam generacji. Naukowcy mie-
rza wyzej. Chodzi o skonstruowanie
maszyny dzialajgcej na zasadach zbli-
zonych do biologicznego mozgu .

Od trzech lat najblizszym przyjacie-

lem czlowieka w Bell labdratories,
tych samych w ktorych 40 lat temu na ¢

zamowienie wynaleziono trangzystor,
jest slimak. Jego najwigksza zaleta
jest mozg — tatwe dostepny, nie-
skomplikowany, o duzych komarkach
nerwowych i neurgnach. Zadaniem
naukowcow jest zrozumienie istoty
jego dziatania+4 adwzorowania jej na
komputerze.

W USA.nad tym zagadnieniem pra-
cujg cywilne j zwlaszcza wojskowe
osrodki badawcze dysponujace bu-
dzetami siegajacymi dziesigtkow mi-
lionow dolarow. W Japonii przy zape-
wnieniu niezbednej ilosci jenow i
specjalistow, realizowany jest mig-
dzynarodowy praogram ,Ludzkie gra-

nice”. W Europie utworzono projekt
+Brain” (mozqg), w ktorym uczestnicza
wszystkie najbardziej znaczace firmy
elektroniczne.

Na czym ma polegac postep? Wez-
my prosty przyklad. Jesli do pamieci
komputera wlozymy milion fotografii
osob, po czym zaprezentujemy mu
kopie jedniej z nich i poprosimy o jej
identyfikacje, to on zrobi to w ciagu
sekundy. Ale jesli pokazemy mu inne
zdjecie danej osoby, nawet bardzo
pbdobne, to odpowie, Ze tej osoby nie
ma w swoim zbiorze danych. Jest po
prostu glupi. Gdyz nawet bardzo
ograniczony osobnik jest w stanie
rozpoznac dana osobe na podstawie
bardzo powierzchownej karykatury.

Rozwigzanie tkwi w przejsciu od
komputerow linearnych ,kartezjans-
kich” do informatyki ,,neuraonalnej”. .

Juz tworca informatyki John von
Neumann przeczul, ze przysziosc lezy
w neuranah. Niektorzy matematycy

poszli tym tropem i utozyli nawet pare

=]
" interesujacych rownan. Okazato sie

jednak, iz technologia i wiedza teore-
tyczna nie byty wowczas wystarczaja-
co zaawansowane. Dopiero w 1982 r.
amerykarnski fizyk John Hopfieid udo-
wodnit, ze istnieje pewna analogia
miedzy molekutami gazu w ruchu i za-
chowaniem ,,modelowych™ neuranow
{neuron modelowy jest przyblizonym
odwzorowaniem neuronu biologicz-
nego w sieci utworzonej z tranzysto-
row i mikroprocesorow).

Zwazywszy, Zze Znane sS3 przeciez
prawa statystyki opisujgce zachawa-
nie gazow, byl ta wylom, za kiorym
poszia lawina. Od 1985 r. w najwiek-
szych laboratoriach na calej ziemi po-
wstaly miedzydyscyplinarne zespoty
badaczy grupujace neurobiologow,
informatykow, matematykow, logi-
kow, fizykow i psychologow, ktadace
podwaliny pod nowa dyscypling —
~nauke o mysleniu®. .

W ciagu trzech lat dokonano nieba-
gatelnych postepéw, czego przykla-
dem moze byc Net-Talk — siec neuro-
nowa, ktora nauczyla si¢ sama w cia-
gu 8 dni czytac slownik anglelski za-
wierajacy 20000 slow. Teraz potrafi
przeczytac na glos dowoloy tekst,
stosujac intonacje wynikajgta z inter-
punkcji j oddzielajac wyraznie stowa.

W najblizszych miesiacach na ryn-

~ ku USA pojawia sie male zastawy, po-

trafiace odczytywaé hapisane recznie
czeki a nawet dluzsze informacje. A
wszystko to na mikrokomputerach
kompatyhiinych z 1BM czy Apple.

Najbardziej zainteresowana st
oczywiscie armia. Radar potraf

odréznic samoloty wilasne od wro-

gich i peutralnych moglby zaoszcze-
dzic wiele istnien ludzkich unikajgc
tragicznych pomytek.

Kazdy z nas ma w glowie ok. 100
miliardow neuronéw. Jeden neuron
ma przecietnie ok. 1000 polaczen, co
daje razem 100000 miliardow pola-

czen. Z faktu, iz czlowiek jest okola .

dziesiec tysiecy razy wolniejszy od
komputera wynika, Zze aby naslado-
waé mozg ludzki komputer powinien
posiadac 10 miliardow potaczen. Dzis
maszyny posiadaja do 20000 poia-
czeri, a za dziesiec lat dzieki dalszej
miniaturyzacji, by¢ moze uda sig

osiagnac 2 miliony. Na razie nie ma -

jednak nawet pomystow, jak osiggnac
wiecej. Ale na razie nikogo to nie mart-
wi. UZyteczne beda maszyny o inteli-
gencji duzo nizszej niz ludzka. Spec-
jalisci twierdza, ze do kierowania po-
lem bitwy wystarczylby im mozdiek
pszczoly.

Klasyczny komputer sklada sie z

dwoch zasadniczych czgsci: jednost-
ki obliczeniowej, ktora dodaje, odej-
muje i selekcjonuje dane oraz pamig-
ci zawierajacej programy i dane.
W mozgu biclogicznym nie udalo sie
do tej pory wyodrebnic pamieci ani
nawet pozhac jej istoty, Wiadomo tyl-
ko, Ze biologicznym ekwiwalentem je-
dnostki centralnej komputera, jego
programow i zbioru danych, jest sy-
stem nerwowy. ’

Wydawaloby sie, iz ta wiedza nie
daje wielu wskazowek co do sposobu
budowy maszyn. Jednak jest inaczej.
Komputery nielinearne budowane sg
z utworzonych na podstawie tranzy-
storéw komorek, z ktorych kazda jest
polaczona z dwoma innymi komorka-
mi. Kazda z nich posiada wlasna pa-
migc. Calosc tworzy siec, po ktorej
wedruja impulsy odbierane z zew-
natrz.
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Jej dziatanie moZna wyobrazic so-

bie na podstawie funkcjonowania bi- |

lardu elektrycznego. Kule symbolizu- §
ja Impulsy elektryczne; przeszkody — |
neurony; licznik — pamie¢. W zalez-
nosci od tego na jaka przeszkode trafi

wypuszczona kula, licznik zapisuje |

odpowlednia ilosc punktéow. Niestety,
rzeczywistosc jest bardziej skompli-
kowana. Impulsy przychodzace z ze-
wnatrz maja rozna wartosc w zalezno-
sci od tego. jaka informacje przeno-
szg, poza tym wchodzi ich do sieci
wiele na raz. W bilardzie ilos¢ przesz-

kod nie przekracza kilkunastu. W naj- |

bardziej zaawansowanych konstruk-
cyjnie sieciach,
osiaga tysigc, a poniewaz kazdy
moze by¢ polaczony z kazdym, to
otrzymujemy milion mozliwosci. Roz-
rysowanie schematu pofgczen stano-

wi o ilosci i rodzaju polaczen niezbed- |

nych dla nadania sieci sensu i umo-
2liwiajacych jej funkcjonowdnie.
Na tym wiasnie polega nastepfa ro-
nica miedzy komputerem klasycznym
a neuronalnym. Tego drugiego nie da |
sig zaprogramowac przekazujagc mu
instrukcje dziatan krok po kroku.

Wrocmy do przykiadu z bilardem}

elektrycznym, ktory tym razem bedzie |
przedstawial siec neuraonowa. Zaloz-
my, Ze naszym celem jest osiagniecie

pewnej sumy punktow, ktora zapew- |

nia dodatkowa darmowa partie. Wy-
puszczamy jedna, druga, dziesiata
kule. Jesli siec jest dobrze zaprojek-
towana, to z paczatku komputer be-

dzie sie mylit, ale po pewnym czasie |
' nauczy sig tak dobieraé kolejnosc i

site uderzen, zeby uzyskiwac oczeki-
wany rezul ; IR
Dia postronnego obserwatora zdu-

miewajagy moZe wydaé sie fakt, iz} '_

programisgi sami nie wiedza, w jaki

spos6b kamputer sig uczy. Powstaje|

natomiast nowa specijalizacja nauczy-
cieli sieci neuronowych, y mu-
szg sig poslugiwac w rownej mierze |
wiedza i intuicja. Zauwazono na przy-
kfad, iz dla komputera nie jest obojet-
ne, w jakiej kolejnosci podaje mu sie
przyktady. Po krotkim zastanowieniu
nie jest to takie trudne do zrozumie-
nia. Na mieszkancu Krakowa gdariska

starowka nie wywrze wigkszego wra-|

zenia. Natomiast mieszkaniec bialo- |
stockie] wioski, ktory nigdy nie
opuszczal wojewodztwa, bedzie nia
zachwycony. Ten proces nie poddaje
sig na razie Zadnej kwantyfikacji
chpé jest intuicyjnie zrozumiaty.

A trudnosci wtasciwie dopiero sie |
zaczynaja. Wystarczy powiedziec, ze

z badan nad neuronami biologiczny-f

mi wynika, iz o ile niektore sygnaty
elektryczne sa normalnie przekazy- |
wane miedzy neuronami, to inne roz-
chodza sig w sposob przypadkowy,
zamieniajac sie niekiedy na substan-
cje chemiczne — nosniki informacji. }

Niektorzy naukowcy zastanawiaja sie, |

czy komaorki nie graja w kosci, probu-
jac roznych sposobow, zanim znajda |
dobry. 3

Pytan pozostaje wiec bardzo wiele. |
Tym niemniej prace wdrozeniowe ida
petna para i za 5 — 10 lat mozemy sig |
spodziewat pojawignia na rynku

komputerow wielkosci ksiazki, z kto-| +

rymi komunikacja bedzie moiliwa za
pomoca pismna odrecznego, nawet
bez znajomosci podstaw informatyki
Spora czesc ich umiejetnosci bedzie
polegala na poznaniu potrzeb wiasci-
ciela i nauce ich zaspokajania. Codo|
daty dostarczenia wojskowym mozgu |
pszczoty — zrodta milcza. !
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