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BEZ CMBARGA

Wydarzeniem miesigca jesi zapo-
wiedz ministra handlu USA o ztag

dzeniu ograniczen w handlu kompu-
terami chodzi oczywiscie glownie
o handel ze Zwiazkiem Rac dzieckim i

krajami naszego ugrupcwania polity-

czno-wojskowego. Sovecjalisci pra-
l.mq w slynnyrm COCOM-ie uwaz

nie analizowali do tej pory kazdy
wmusek firm zachodnich o Z’Hod‘? na
eksport na Wschod, pod tym katem,
czy nie ma w nim czasem produktow
0 tzw. podwdéjnym przeznaczeniu,
tzn. takich, ktére |‘|,qiyby . podniesé
zdoinos¢ obronna”  kupujgcego.
Duzo wskazuje na to, ze ten relikt zi-
mne|] wojny przejdzie wkrolce do
przesziosci.

W uzasadnieniu zapowiedzi o libe
ralizacji eksportu komputeréw pod-
kresla sie, ze analogiczne do amery-
kanskich urzadzenia dostepne sa juz
dosc¢ swobodnie na rynkach trzecich,
a nawet wytwarzane w niektorych
krajach  socjalistycznych. Dlatego
wiasnie reliktem stajg sie dotychcza-
sowe przepisy, w mysl ktorych firmy
amerykanskie musza przechodzic
dtuga procedure uzgodnien przy
uzyskiwaniu zezwolen rzadowych na
dostawy do krajow socjalistycznych
takich komputerow, kidre mocg i
szybkoscia dzialania odpowiadaja
modelowi IBM-AT. Juz wkrotce
specjalne zezwolenia na sprzedaz 1gj
klasy komputeréw nie beda potrzeb
ne

Amerykanskie decyzje zostaty na
tychmiast z uwaga przeanalizowane
na Starym Kontynencie i analitycy
doszli do wniosku, ze powinny one
przyniesc wiece] korzysci Europie
Zachodniej, anizeli USA, a takie fir-
my jak Siemens, ICL czy Bull najpra-
wdopodobnie] uzyskaja przewage w
stosunku do amerykanskich rywali.

Najlepsza pozycie wyjsciowa do
tej nowej Jakoscmwo sytuacji znajat
juz wczesniej] Siemens, klory w
czerwcu br. podpisat z ZSRR umowe
w sprawie dostarczenia na rynek ra-
dziecki co najmniej 200 tys. kompu-
terow PCD-2M, za sume 1 mld ma-
rek. Brytyjska ICL prowadzi juz jedno
wspolne przedsiebiorstwo z ZSRR,
natomiast francuski Bull podpisat
wstepne porozumienic w sprawie
skomputeryzowania radzieckich
centrow sprzedazy huriowe] | nosi
sieg z zamiarem powolania joint ven-
ture w zakresie oprogramowania i
ustug komputerowych. Wymienione
trzy firmy sa najwigksze odpowied
nio w RFN, WIELKIEJ BRYTANII i
FRANCJI

Pisze o tych wydarzeniach ze sfe-
ry wielkiego biznesu komputerowe
go. gdyz sa one kolejna ilustracja
tezy, Zze nie da sig zatrzymal na
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ZA MIESIAC:

® o komputerach w szkole — czyli
pomoz sobie sam

® odzyskiwanie programow na

Atari 65 XE!

Junior i inni — co dalej?

transputer do XT — czyli jak

,OZywic¢” IBM
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diuzsza metg prawidiowoscl rozwaju
technicznego popi ;e.» decyzje admi

nistracyjne. Swiat slaje sig coraz
mniejszy lu.-cr.:er e sztucznych
wzegrod typu wiasnie ograniczer

eksportowych najnowszych techno-
logii — nie moze na dluzsza mete
byc efektywne. Oczywiscie, nie Zzna-
my jeszcze wszystkich szczegotow
odwolania embarga, ale tendencja do
utatwiania handlu swiatowego, a nie

wykorzystywania go w celach polity-~

uﬁyt‘l“' jest zarysowana bardzo wy-
raznie

A skoro juz o wydarzeniach z wiel-
kiego swiata mowa, to mito mi odno
towag, ze Czytelnicy radzieckiego
pisma popularno-naukowego , Tech
nika — Motodiozy", mieli okazjg za
poznac¢ sie blizej z . Bajtkiem”. Pis-
mo to, wydawane przez Komitet
Centralny Komsomoiu w niebagalel-
nym nakiadzie 1 miliona 600 tysigcy
egzemplarzy, uznato bowiem, ze ro
wniez miodziez radziecka powinna
mie¢ swo] wlasny miesigcznik kom-
puterowy i rozpoczeto dyskusje o
tym, jaki ten przyszty miesigcznik
powinien byc.

Blizsza prezentacja ,Bajtka” — |
to poczynajac juz od oktadki ,T-M"
— ma pomoc radzieckim Czytelni
kom w udzieleniu odpowiedzi na po
stawione przez ,Technike — Moto-
diozy" pytania: ,Czy potrzebny jest
w 0gOle miesigcznik komputerowy? "
oraz ,Jakim chcielibyScie go wi-
dzie¢?” | o ile pierwsze pytanie ma
charakter retoryczny, 10 na drugie re-
dakcja ,T-M" zaczyna Juz otrzymy-
wac setki odpowiedzi.

Redaktor naczelny ,Techniki —
Motodiozy” Swiatostaw Czumakow |
kierownik dziatu w tym pismie Mi-
chait Puchow, znany aulor powiesci
science-fiction, poczynili juz wiele
staran, aby miodziez radziecka jak
najszybcie] mogta korzystaé z wias-
nego pisma komputerowego. Sporo
czasu przegadalismy juz nawet o
wspolnych zamierzeniach ,Bajtka” i
. Techniki — Motodiozy"”. Wychodzi-
my bowiem ze wspolnego zatozenia,
ze mtodzi entuzjasci informatyki w
naszych krajach nie sg w niczym
gorsi od swoich kolegow z krajow
zachodnich | trzeba im tylko stwo-
rzy¢ odpowiednie warunki, aby mogli
zmierzy¢ sie w szlachetnej rywaliza-
cji majacej na celu jak najszersze
wykorzystywanie osiggnie¢ informa
tyki dla dobra spotecznego.

Zniesienie embarga na dostawy
komputerow do ZSRR i innych kra-
jow socjalistycznych jest czynnikiem,
ktory realizacje tych naszych wspol-
nych plandw powinien przyspieszye.

Waldemar Siwinski

@® instrumenty z Teksasu

® galeria ,Bajtka” — bez grafiki

komputerowej

® ile jest na Ziemi kosmodromow?

® koprocesor
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szybciej, wiecej, dokiadniej

® Game Over Il — ta gra zaczyna
sie w miejscu, w ktorym inne si¢

koncza!
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Mikroeicklronika przeciginemu chywa:
tzlowi naszego kraju kojarzy sig z rexlamami
sprzgtu komputerowego w telewizji, kolejka-
mi przed , skomputeryzowanyini” kasami na
Dworcu Centralnym w Warszawie i zle nali-
czonymi rachunkami za rozmowy telefonicz-
ne.

— Niestely, to prawda. Dzis Polska jest kra-
jem, w ktorym informatyka zatrzymata sie na po
ziomie chalupnictwa. Mamy oczywiscic bardzo
wiclu zdolnych naukowcow 1 technikow. Jesli
jednak zajmuja si¢ oni ,produkcjg” sprzetu, to
jest to gtownie skiadanie komputerow z impor

towanych czesci. Czy wie pan, ze nasze kom-~

putery ,choruja na zollaczke"?

— Nie rozumiem.

To oczywiscie zart. Gdyby pan zairzat pod
ohudowe ,produkowanych™ u nas komputerow
zabaczylby pan czesci sprowadzone z Tawanu,
Singapuru, Korei Potudniowe]. Nie jestesmy w
stanie wyprodukowac niezawodnych mikropro-
cesorow — nawel tych najprostszych — oémio-
bitowych. Jest to Swiadectwem naszego pezio-
mu, a raczej zacofania cywilizacyjnego. Proszg
sobie wyobrazi¢, ze w Chinach w ubieghym roku
wyprodukowano 70 tysiecy wiasnych mikro-
kemputerow zgodnych z IBM PC XT. Za seryjn:
produkcje tych urzgadzen biora sie d2is takie
je jak Indie czy Algieria.

— Beda je prawdopodobnie skladaly z
importowanych elementow.

— Prawdopodobnie tak. Jednak na znacznie
wiekszg skale niz my. W krajach wysoko rozwi-
nietych _kosci” stanowia [edynie niewielka
czesc wartosci sprzetu eiektronicznego. Koszt
ich wytwarzania stale maleje. W naszym kraju
ich cena jest uzalezniona od kursu delara i dla-
tego sa one bardzo drogie. Mikroelektronika
wiedy sie optaca kiedy jest masowa to zna
czy tania. Jesli nie bedziemy produkowali tanich
elementow elektronicznych i to na duza skale,
to nie tylko komputery nie stana sie towarem
powszechnego uzytku, lecz przede wszystkim
elektronika nie poprawi jakosci, niezawodnosal |

A

fu~kcionalnosci azesiatkdw rodzajow sprzetu
codziennego uzytku: telewizorow, pralek, ku-
chenck mikrofalowych itd. Bo to sie po prostu
nie optaci. Wracajgc do panskiego pierwszego
pytania. Komputeryzacja nie oznacza postawie-
g ilus lam maszyn na biurkach. To niczego nie
zrnienia a kosziuje. Polrzebne sg dziatania sy
stemowe. Komputery to nowa jakosé, a ich za-
daniem nie jest ,wspomaganie” np. dzialania
kasy bilelowe), ale radykalna zmiana calego sy-
slemu obslugi pasazerow. Tylko wtedy ma to
sens jesh bilel bedzie mozna zarezerwowal w
kazdym biurze ORBIS-u czy PTTK, a nie tylko
na Dworcu Centralnym.

-— Mam wrazenie, Z2e prawdy te nie sa
oczywiste dia wszystkich.

Mam nadzieje, ze w piZysziosci nowecze
sne dziedziny przemystu stang si¢ dla naszej
gospodarki wiodace. Kraje Luropy Zachodiig]
dawno juz zrozumialy, ze cigzka praca gornika
nie wystarczy aby podniesc poziom Zycia spole-
czenstwa, Ponadto, raz wydobyty wegiel nigdy
nie ,odrosnie”. Podobnie jak rudy metali i ropa
naftowa. Tlumaczenie obywatelom, ze elektro-
nika i komputery to wspaniale rzeczy — mija sig
z celem jesli zwykly magnetofon kaselowy ko
sztuje trzy srednie pensje. To nie jest rzecz po-
wszechnego uzytku, a drogi towar luksusowy.

— Telewizor kosztuje dziesiec takich pe-
nsji.

Niestety. Dopoki le rzeczy i inne nie stanag
sie powszechnie dostepne, nie ma co marzyc o
poparciu spotecznym dla elektroniki. Tymcza-
sem zdobycie poparcia spolecznege dla doko-
nania radykalnego zwrotu ku nowoczesnym te
chnoiogiom a nie tylko elekironice jest sprawg
kiuczowg. Nie jest to tylke problem rzadu. Wa-
runki dla tej operacji musi tworzy¢ nowy Sejm.
Nie wystarczy bowiem tylko zamykanie nieren-
townych stoczni, kopaln i hut. Trzeba tworzycé
systemowe warunki dla rozwoju nowoczesnego
przemystu. Uswiadomienie spoleczenstwu ta-
kiej koniecznosci moga wziaé na siehie sity spo-
teczne, ktore podpisaty ugode okragtego stotu.
eslh sig uda, to w ciggu 3—5 lat bgdg juz wido
czne efekty.

— Telewizory stanieja?

— Nie tylko telewizory ale | komputery. Musi-
my w Polsce uruchomié seryjng produkcjg mii-
kroprocesorow | pamieci. To z pewnoscia obni-
zy koszty wytwarzania sprzetu komputerowego.
Ponadto mikroprocesor moze byc zamontowany w
pralce automatycznej, samochodzie, maszynie do szy-
cia czy odbiorniku radiowym. Jest to rzecz uni-
wersalna, nie tylko zwicksza mozliwosci sprzetu
ale staje sie iez zrodiern znacznych oszczedno-
sci energi. Tresé opublikowanego w naszym
kraju trzy lata temu Raportu dla Klubu Rzyms
kiego pt. , Mikroeieklronika i spoteczenstwo. Na
dobre czy na zie” nie pozostawia cienia watpli

SICIIS
QUINIC

MUSIMY ZACZAC PRODUKOWAC

GRA O JUTRO

islle

NA DUZA SKALE

TANIE ELEMENTY ELEKTRONICZNE

woscl co do znaczenia stowa ,.mikroelektroni-
ka". Raport dotyczy SKUTKOW zastosowan
urzadzen przetwarzajacych informacje.

Kilka lal temu Japonczycy wprowadzili nowe
pojecie ,spoteczenstwo informatyczne™. To je-
szcze jeden dowod tempa zrmian zachodzgcych
na swiecie. Nie chce nikogo straszyc, ale o ile w
ciggu kilku lat zachodnie stacje radiowe i telewi
zyjne przejda nz cyfrowe kodowanie sygnatu, to
po prostu nie bedziemy w stanie ich odebrac
nasz poziorm techniczny jest zbyt niski.

— Czyli staniemy sig skansenem w srod-
ku Europy.

Diatego musimy jak najszybciej szukac
partnerow do wspolpracy na Wschodzie i na
Zachodzie. Szczegolnie owocna powinna byc
wspoOlpraca z sasiadami. Jednakze aby tak sig
stalo musza najpierw nastapic zmiany systemo-
we w organizacji i zasadach funkcjonowania
RWPG. Z Rady Pomocy musi sie ona prze
ksztalcic w efektywny system przedsiewzied
gospodarczo-kapitatowych, ktérych ocena zale-
zec bedzie od zysku.

Nie oznacza to, ze powinnismy czeka¢ az po-
wstana takie warunki. Nie zapominajmy, Ze je-
szcze dziesigc lat lemu pod wzgledem rozwoju
przemysiu informatycznego Polska byta na do-
brej pozycji wsrod krajow socjalistycznych. Dzi-
siai wyprzedzita nas Bulgaria, ktdra seryjnie pro-
dukuje mikrokomputery PRAWEC, minikompu-
tery VAX, nowoczeéniejsze od naszych RIAD-y.
Czasem $ni mi sie koncern ztozony np. 2 produ-
centow radzieckich, polskich i butgarskich, Kto-
rzy kontroluja duza czesc rynku komputerowe-
go od taby po Wiadywostok. Korea Poludniowa
i Malezja udowodnily, ze mozna w krotkim cza
sie osiagnac bardzo wiele. Postep w elektronice
moze si¢ stac zrodiemn szokujacego skoku cy-
wilizacyjnego. Mozna sig bytc o tym przekonac
ogladajac transmisje z olimpiady w Seulu.

— Brzmi to fantastycznie, ale nie mogeg
wyzbyc sie sceptycyzmu. Zbyt wiele szans
zostalo zmarnowanych w ostatnich dziesie-
cioleciach.

— To prawda, ale wlasnie diatego musimy
zdecydowac sie na radykalne rozwigzania |
bezwzglednie pilnowac ich realizacji. Sadze, ze
bedzie to jedno z zadan Sejmu.

-— W jakiej mierze Panskie poglady wyni-
kaja z tego, ze jest Pan zawodowym wojsko-
wym?

- Napoleon mawiat, ze armia maszeruje na
brzuchu dzig, gdyby zyt, powiedzialby, Ze
bez ,kosci” tez nie mozna maszerowac. Niech
pan nie zapomina, ze to wlasnie wojsko jest naj-
wiekszym odbiorca czesci elekironicznych. No-
woczesna armia nie jest sprawa tylko wojsko
wych — ale wszystkich obywateli.

Marek Czarkowski
BAJTEK 8/89 o



VIDEOPUTER
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odanie Monoputera lub Quad
putera, kart do komputera IBM
PC, zawierajacvch transputery
T80O0 firmy INMOS, powoduje
istotny wzrost mocy obliczenio- ‘
wej zestawu. Niestety, waskim gardfem |
systemu pozostaje tor wizyjny — kompu-
ter nie nadaza z wyswietlaniem obliczo
'h nych wynikow. Problem ten ma duze zna
czenie przy korzyslaniu z programow typu
CAD, ktore wymagaja nie tylko szybkiego
koprocesora numerycznego, ale rowniez
53 czeslo wspomagane przez Koproceso-
ry graficzne. Ciekawe rozwigzanie, w for-
mie karty Videopulera, prezentuje amery-
kanska firma MicroWay. Oferowana karta
jest sterownikiem obrazu, zrealizowanym
w oparciu o uktady T800 (INMOS), 34010
(Texas Instrument), 130MHz DAC (Bro
ok7iee). Zastosowanie transputera poz
wala na szybka wymianeg informacji mie
dzy pozostatymi transputerami systemu, z
pominieciem standardowej szyny IBM'a
Karta zawiera 2MB pamigci RAM, z kto
rych polowa wykorzystywana jest do pa-
mietania obrazu. Mozliwa jest praca z mo- |
nitorami analogowymi z czestotliwoscia |
odchylania poziomego 64 KHz. Karta
| sprzedawana jest facznie z podstawowym |
oprogramowaniem graficznym za 5000%.

(JM) ‘
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| KARTA DO NAPRAW !
! KOMPUTERSW 1BM nc:

Naprawianie komputerow bez dokumen-
tacjl i schematow jest w pewnym sensie I
nasza polska specjalnoscia. Nie maja ta
kich problemow zachodnie firmy serwiso-
we. Dodatkowo ich praca moze byt wspo-
magana poprzez sprzetowe diagnozowa-
nie uszkodzen. Za 460 § mozna kupic
specjalng karte do komputera IBM PC ra
Zzem z zestawem ukladow pamieci typu
ROM, zawierajacych programy testujace.
Producent zapewnia wykrywalnos¢ 98
proc. uszkodzen w czasie mniejszym niz
30 sekund. Karta wyposazona jest w wy-
swietlacz alfanumeryczny, na ktorym poda-
wany jest kod uszkodzenia, pozwalajacy
zlokalizowac wadliwy element z dokfadno
$cia do pojedyncze] nogi ukfadu scalone I
go. Jesli sprawny jest tor video, petna diag-
noza wyswietlana jest na ekranie kompute-
ra. Karta nosi nazwe Postromrtem i produ-
kowana |est przez szwajcarska firme Swis- l

scomp Incorporation.
M) |
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Cross Code € — narzedzie do programowa-

nia sterownikow opartych na Motorolii 68 000

iele polskich firm oferuje. w

formie dodatkowych katt do

IBM PC, systemy uruchomie-

nicwe dla mikroprocesora Z80
Dzieki takim uktadom mozliwe jest projekto-
wanie sterownikow opartych na 8-bitowym
procesorze firmy Zilog. Sterowniki te wyko-
rzystywane sg poznie] w prostych syste-
mach automatyki, w urzadzeniach powsze-
chnego uzytku (pralki automatyczne, windy
itp.). Bardziej skomplikowane uktady pro
jektowane sa w oparciu o 16-bitowe proce
sory firmy Motorola. Do ich uruchomienia
sluzy specjalistyczne oprogramowanie.

Amerykanska firma Software Development
Systems doslarcza do tego celu zestaw o
nazwie CrossCode C, zawierajacy kompila-
tor jezyka C Oprocz niego oferowany jest
konsolidator 1 pro-

takze peiny assemble

gram typu downloader, ktory umozliwia
bezposrednig wspofprace z programatorami
EPROM ow sprzetowymi  emulatorami.
Kod generowany przez kompiiator nadaje
sig do zapisu w pamieci typu ROM, a do-
wriloader pozwala na konwersje kodu na je-
den z wielu standardowych formatow: Mo-
lorola Srecords, intel Hex, Tek Hex i inne.

(JM)

~ ARTA
TRANSPUTERA DO PS/2

Za 2750 funtdw mozna nabyc w
brytyjskiej firmie Quintek kartg tran
sputera do komputera IBM PS/2
Jest lo o tyle nowos€, poniewaz do
tychczas oferowane karty pracowaty

) tylke z seria PC Na karcie znajduje
sie transputer T80O, taktowany zega-
rem 20MHz, 4 MB pamieci RAM, o
czasie dostepu 100 ns, i dwa ziacza
RS-422, pozwalajace na przesytanie
informaciji z szybkoscia 20MB/s

(JM)




finnenzn

Sercem systemu SUN 4/110, opisywane-
go wczesnie] przez nas w Bajlku, jest proce-
sor typu SPARC, wykonany w technologii
RISC. Ostatnim osiagnieciem firmy Definicon
International Corporation jest dodatkowa kar
ta do IBM PC wyposazona wiasnie w ten
uktad. Pracuje ona z zegarem 25 MHz, ma
8MB pamieci RAM, a je] moc obliczeniowa
siega 15 MIPS-0w (milion instrukcji na se-

kunde). Podstawowa zaleta tej karty, oprocz
wielokrotnego przyspieszenia obliczen, jest
udostepnienie na kemputerach IBM PC stan-
dardu Srodowiska programistycznego cha-
rakterystycznego dla zestawow typu worksta-
tion. Wyprodukowane dzieki niej oprogramo-
wanie mozna uruchomi¢c na komputerach

SUN
(JM)

BAZY
DANYCH

W TURBO PASCALU

0zZna pisac duze bazy
Mclany(;h w dBase il
plus, kompilowac |e

Clipperem, mozna pracowat¢ w
jezyku C pod kontrola wielodo-
stepnego systemu UNIX, ale

dlaczego nie skorzystac z Turbo
Pascala? Osobom wahajacym
sie mozna pomoc w wyborze in-
formacji o najnowszej wersji pa-
kietu firmy Turbo Power Softwa
re. B-Tree Filer 5.0, zestaw 100
procedur do Turbo Pascala 5.0,
umozliwia tworzenie efektyw
nych, relacyjnych baz danych
pracujgcych w standarcie sieci
Novell. Firma dostarcza wersje
Zrodtowa pakietu facznie z petna
dokumentacja za 175 $. Maksy-
malny rozmiar bazy 2 miliardy
rekordow o zmiennej diugosci.

bodow, 7

Pierwszym

Zbior Komi

MODEM 2400 BODOW ZA 95

Typowe modemy tej klasy kosztujg w granicach 150—350 $
urzadzeniem tego typu, dostepnym w cenie poni-
ze] 100 § jest modem amerykanskie| firmy Compu Com Cor-
poration. Pozwala on na prace z szybkoscia 300, 1200 i 2400
automatyczna selekcja rodzaju transmisji
wyposazony w 40-znakowy bufor polecen, akceptuje w peln
nd zgodnych z zestawem Hayes-AT. Dostarczany
jest razem z programem komunikacyjnym Boyan (wersja D3),
ale pozwala rowniez na prace z Proceomm Flus. To ostatnie
oprogramowanie jest konieczne, jesli chcemy
trzeciego lub czwartego portu szeregowego. Modem wykona-
ny jesl w formie krolkiej karty dodatkowej do komputera typu

Modem

korzystac z

SILICON DISK DO JBH PC

Angielska firma Micro Control Sy-
stems, z siedziba w Nottingham, ofe-
ruje krzemowy dysk do komputerow
typu IBM PC. System jest kombinacja
pakietow zawierajgcych ukiady typu
HAH.? i EPROM. Bateryjne podtrzymy-
wanie zawartosci pamieci pozwala na
przechowywanie do 12 MB danych
przez czas 4 miesiecy. Zestaw, produ-
kowany w formie dodatkowych kart
do IBM PC, jest szczegolnie uzytecz-
ny przy pracy w sieciach. Duza szyb-
kosc przesytania danych (300KB/s)
pozwala na znaczne przyspieszenie
pracy w systemach typu CAD/CAM.
Cena zestawu 3000 funtow.

(JM)

TEETRTRR. W TR TVl A R W T R

Napedy dyskow optycznych

Amerykanska firma Ricoh Corporation wprowa-
dzila na rynek nowy lyp napedow dyskowych z mo-
zliwoscig ponownego zapisu na wymiennym nosni

ku optycznym. Maksymalna pojemnosc dysku wy-
nosi 652 MB. Pozostate parametry odpowiadaja
osiggom uzyskiwanym przez klasyczne napedy
typu Winchester. Czas dostepu do informacii jest
rzedu 60 ms, szybkosc transmisji wynosi 1.4 MB/s.
Dane buforowane sa przez wewnelrzng pamied
RAM o pojemnosci 256KB. Wspotpraca z kompute-
rem odbywa sig przy pomocy wbudowanego w na-
ped sterownika SCSI. Zastosowano standardowy
rozmiar dyskietki 5 i 1/4 cala. Cena napgdu 38008,
dyskietki 2508

oy

(JM) IBM PC.
(JM) (JM)
Seaser ebraww o res-W§ I een
dziclczosci 4 milionow W SZKOLE ?

—— punkt

owe ukiady delekc) obrazu,
neqo uZylku, zapewniag
ARIVEI 0 rores

10 uktadu KAF-20

Fozwala on il sficzrn
Dzieki « m kanalor j
ex e 1 I
ki: e
edu 50 tys. § D (
stos iny tylko w bar
aslc &1 1m
efnos e ukl
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KLAN ATARI

W wielu programach spo-
tykane jest ptynne przesu-
wanie obrazu, ktore daje
znacznie lepszy efekt niz
przesuwanie zawartosci
ekranu o caty wiersz lub ko-
lumne.

Uzyskanie tego ciekawego efekiu jest
— whrew pozorom — bardzo proste | moze
by¢ zrealizowane nawet w Basicu. Ko-
nieczne jest w tym celu przede wszyst-
kim wtasciwe przygotowanie pamigci
obrazu.

Przy przesuwie pionowym pamiec
obrazu musi zawiera¢ liczbg wierszy
wieksza niz odpowiednia dla danego try-
bu. Zapis tresci obrazu w tych wierszach
moze byt wykonany tylko instrukcjami
POKE, gdyz system operacyjny nie
przewiduje rozbudowania standardowe|
pamieci obrazu. Odpowiednia wielkosc
obszaru pamigci obrazu mozna uzyskac
obnizajgc RAMTOP przed instrukcja
GRAPHICS lub umieszczajac nieco nizej
w pamieci wlasny program ANTIC-a. W
tym drugim przypadku adres poczgtkowy
nowego programu  ANTIC-a  nalezy
umiescic takze w rejestrze MEMTOP
(741-742 = S02E5-302EG). Zabezpie-
cza 1o przed zniszczeniem obrazu przez
interpreter Atari Basic. Ponadlo trzeba

pamietac, aby pamie¢ obrazu nie prze-
kraczata graricy bloku 4 KB pamigci ze
wzgledu na konstrukcyjne ograniczenia
ANTIC-a

Przesuwanie zawartoscs
wiersz mozna teraz tatwo uzy
nialac tylko adres pamigec obrazu w pro-
gramie ANTIC-a. Aby uzyskac dokltadnie
pionowy przesuw (bez odchylen na hoki)
nalezy zaws: e zmieniac adres pamigci
obrazu o liczbe bajtdow niezbednych dla
utworzenia jednego wiersza programu
albo o jej wielckrotnosci

W trybach, w ktorych wiersz ma wyso
koscé jednej linii ekranu (8—11, 141 15),
kazda taka zmiana adresu powoduje
przesuniecie ocbrazu tylkc o jedna linig.
Jednak w pozostatych trybach zawartosc
ohrazu przesuwa sig skokowo o kilka linii
ekranu (odpowiednio do liczby linii ekra-
nu tworzacych jeden wiersz trybu). Do
uzyskania przesuwu plynnego (o jedna
linie ekranu) trzeba w tych trybach wyko-
rzystaé  specjalny rejestr ANTIC-a
(VSCROL) oraz bit uruchamiajacy prze
suw pionowy w rozkazach ANTIC-a (bit
5)

Ustawienie bitu 5 w rozkazie tworzenia
wiersza trybu powoduje przesunigcie
tego wiersza w gore. Wielkosc przesu-
niecia jest okreélona przez zawartosc re-
jestru VSCROL. Praktycznie przebiega
to nastepujaco

Rozkazy ze skasowanym bitem 5 po-
wodujg normalne wyswiellanie wiersza.
Fo napotkaniu pierwszego rozkazu, ktory
ma ustawiony bit 5, opuszczane sa w
wierszu linie o numerach mniejszych od
zawartosci refestru VSCROL (linie sa nu-
merowane od zera). Na przyklad w trybie
0 zawartosc VSCROL rowna 3 spowodu-
je pomimecie linii 0—2. a wyswietlone
zostang tylko linie 3—7. Nastepne rozka-
zy z ustawionym bitemn 5 daja na ekranie
takze normalne wiersze. Dopiero pierw-
szy rozkaz ze skasowanym bitem 5 spo-
woduje wyswigtlenie w wierszu tylko linii
o numerach mnigjszych od zawartosci

obrazu o caly
skal zmie-

VSCROL. W podanym wyZej przykiadzie
wyswietlone zostang tylko linie 0—2.

Ze sposobu dzialania ANTIC-a wynika
wyraznie, ze obraz przesuwany pionowo

ma zawsze o jeden wiersz mnie] od
obrazu statego. Gdy niezbedne jest
utrzymanie nigzmieniong] wysokosc

to trzeba w programie ANTIC-a

obrazu

: jeden rozkaZ tworzenia wiersza
Korzystajac 7 rejestru VSCROL moZzna
przesuwac obraz tylko w obregbie jedne-
go wiersza. Aby umozliwic dalszy ruch
obrazu, po catkowitym przesunigciu
wiersza nalezy zmienic zawartosc
VSCROL oraz adres pamieci obrazu. Po-
laczenie tych dwédch sposobdw przesu-
wu umozliwia plynne przemieszczanie
obrazu w gore | w dol w zakresie calego
wyznaczonego obszaru pamigci.
Zamieszczony obok program demon-
struje realizacje pionowego przesuwu w
trybie GRAPHICS O. Po ustaleniu trybu i

wierszu 130 ustawia bit 5 w czesci roz-
kazow ANTIC-a. Nastepnie pokazywane
jest dwukrotnie przesuwanie w obrebis
jednego wiersza (za pierwszym razem
ze zmniejszona predkoscia). Potem pro-
gram demonstruje pofaczenie przesuwu
delikatnegc (o jedna linig ekranu) i prze
suwu 7grubnego (o jeden wiersz obra
zu)

UWAGA: Widoczne na ekranie zaklo
cenia s3 spowodowane powolnym dzia
faniem interpretera Atari Basic W porow-
naniu z predkoscig pracy ANTIC-a oraz
dokonywaniem zmian w rejestrach AN
TIC-a podczas tworzenia obrazu, a prze-
de wszyslkim przekraczaniem granicy
bloku 4 KB.

Wojciech Zientara

Fragment ksigzki ,Poradmk programi-
sty Atari” przygotowywanej do druku

wypeinieniu obrazu liczbami petla w  przez SOETO

YZ 100 POKE B2,0:GRAPHICS O:FOR I=1 TO 92
:? 1, :NEXT 1

FN 110 DL=PEEK(560)+256*PEEK(561)

TV 120 POKE 54277,0

ZZ 130 FOR 1=DL+10 TO DL+27:POKE 1,PEEK(I
J+32:NEXT 1

GF 140 FOR K=1 TO 10:FOR J=0 TO 7

ST 150 POKE 54277,J:GOSUB 300

EB 160 NEXT J:NEXT K:J=0

HB 170 FOR K=1 TO 20:FOR J=0 TO 7

KH 180 POKE 54277,J

GJ 190 NEXT J:NEXT K

Qo 200 POKE 54277,J:J=J+1

VF 210 IF J<8 THEN 200

RA 220 J=0:L=PEEK(DL+4) :H=PEEK(DL+5) :L=L+
40

AH 230 IF L>255 THEN L=L-256:H=H+1

HK 240 IF H>255 THEN POKE 82, 2:GRAPHICS O
: END

SE 250 POKE DL+4,L:POKE DL+5,H:GOTOD 200

T 300 FOR I=1 TO 100:NEXT I:RETURN

TURBO

System TURBO 2000 stuzy
do przyspieszenia transmisji
do i z magnetofonu. Jest on
przystosowany do wspotpracy
zaréwno z firmowymi, jak i in-
nymi magnetofonami. Nasza
redakcja otrzymata do testowa-
nia interfejs TURBO 2000 prze-
znaczony do pracy z doweinym
magnetofonem.

Autorami systemu TURBO 2000 sa: Mirostaw Laza-
rowicz, ktory zaprojektowat interfejs, oraz Wojciech Za-
bototny, ktéry catosé oprogramowat. Catosc mozna na-
by¢ na gietdzie ,Bajtka” lub bezposrednio w firmie
(03-922 Warszawa, ul. Miedzynarodowa G0/10)

Kompletny zestaw TURBO 2000 skiada sig z cartrid-
ge'a, kasety z programami oraz interfejsu. Interfejs ten
jest wbudowywany do wnetrza magnetofonow firmo-
wych. Dla innych magnetofonow dostarczany jest na-
tomiast w oddzielnej obudowie i nalezy go przytaczyc
pomiedzy magnetofon | gniazdo drugiego joysticka (!).

Obstuga systemu jest prosta: wkiadamy cartndge do
gniazda | wigczamy komputer. Po wySwietleniu pytania
nalezy zdecydowac sie na prace z Basicem lub bez
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Przy pracy z Basicem mozliwe jest jednoczesne korzy-
stanie z zapisu normalnego | przyspeszonego. Mozna
wigc odczytac program zapisany standardowo | zapi-
sac go na innej kasecie w systemie TURBO. Do zapisu
w TURBO stuzy instrukcja SAVE, a do odczytu —
LOAD.

Jesli Basic zostanie odigczony, co w wigkszosci
przypadkow jest konieczne, 10 rowniez mozliwy jest
odczyt programéw zapisanych obydwoma sposobami,
jednakze do kopiowania z zapisu normalnego na TUR
BO niezbedne jest uzycie programu kopiujacego z za-
laczone| kasety

W obydwu przypadkach nazwa urzadzenia dla mag-
nelofonu w systemie TURBO jest "D!". Nastgpujgca
po lym nazwa porgramu musi by¢ oddzielona jedna
spacja, gdyz system ignorue pierwszy znak nazwy
Podczas odczytu programu w TURBO mozna umiescic
w nazwie gwiazd«e (), ktdra oznacza dowolny ciay
znakow, na przyiad. Dox lub D:SPx. W pierwszym przy
padku zostame odczylany poczatek pierwszego napot-
kanego programu, a w drugim poczatek pierwszego
programu, ktorego nazwa rozpoczyna si¢ od liter
'SP". Petna nazwa znalezionego w taki sposob pro
gramu jest wysSwietiana na ekranie razem z pylaniem,
czy ma on by odczytany. Jezeli zamiast gwiazdki w
nazwie napiszemy znak "#", to zZnaleziony program
bedzie odczytany bez pytania.

Transmisja w systemie TURBO jest sygnalizowana
dwoma dodatkowymi buczkami. Przy odczycie progra-
mu stychac wigc trzy dzwigki, a przy zapisie — czlery.
Dzwiek podczas transmisj jest natomiast podobny jak
w Spectrum. Takze wyglad ekranu jest zblizony — po-
kazuja sie na nim migocace paski.

Najwazniejsza informacja jest dla uzytkownika wiel-
koS¢ przyspieszenia transmisji. Nie mozna jednak po-
dac dokiadnej jej wartosci. Wynika to 7 faktu, ze niekto
re programy (na przyktad ,Arkanoid”, , Zybex”, ,Su-
per Soccer”, ,Ninja", .Mouse Trap") wymaagaja zapi-
sania na tasémie specjalnego programu tadujgcego, klory
oczywiscie przediuza czas odczytu. Szacunkowo okre-
shlismy, ze sSrednie przyspieszenie odczylu jest 0s-
miokrotrie.

Przy pracy w systemie TURBO znacznie rzadzigj
wystepuja bledy odczytu, co zwiekszza nieco szybkosé

pracy, a przede wszystkim poprawia jej komfort. W za-
sadzie mozliwe sa jedynie bledy numer 140 143. Po-
wodem ich wystapienia jest zwykle wadliwa tasma w
kasecie. Inne bledy oznaczaja nieprawidtowe nagranie
programu. Przyczyna moze by¢ w tym przypadku takze
brak odpowiedniego programu fadujacego na poczat-
ku. Czasem taka syluacja sygnalizowana jest jako , zly
format pliku "

Do pracy z systemem TURBO 2000 niezbedne sg
wigc programy pomocnicze. Znajdujgca sig w komple-
cie kaset zawiera szesc takich programow. 53 to cztery
programy kopiujace JFCopy .145", ,Universal
Copy”, .Turbo Long Copy” i .Super Copy" oraz dwa
programy tadujace — ,L1" {,Super Loader”) 1 ,L2"
Korzystajac 7 tego zestawu mozna skopiowac z forma-
tu normainego na TURBC niemal kazdy program. Kio-
poty wystepuja tylke w przypadku programow, kiore
rzostaty zapisane w formacie standardowym, lecz z za-
bezpieczeniami. Niektorych zabezpieczen nie potrafi
ocdczytac zaden z programow kopiujacych i trzeba sig
zadowolic normaina wersja

Systerm TURBO nie moze wspotpracowac ze stacja
dyskow. Skopiowanie programéw z dyskietki wymaga
wiec skopiowania go najpierw na tasme w normalne|
forrmie, a pdzniej dopiero przepisanie na format TUR-
BO. Cennag zaleta jest natomiast zgodnosé z Atari Su-
per Turbo (,Buajtek 4/89). Programy zapisane w AST
ez ktopotdw mozna odczytac przy uzyciu TURBO
2000. Autorzy obydwu systemow zgodnie twierdzg, ze
nie jest to spowodowane skopiowaniem ich rozwiaza-
nmia przez konkurencje. Po prostu forma zapisu jest bar-
dzo podobna, pomimao innej konstrukeji systemu.

TURBO 2000 jest dosy¢ popularme na gietdzie , Bajt-
ka". Mozna nawel zakupi¢ programy zapisane w tym
systemie, wiec uzytkownik nie musi ich samodzielnie
kopiowat. Trudno iednak ocenié, Klory z systemow
{AST i TURBQO 2000) jest lepszy. AST jest, co prawda,
drozszy, lecz programy pomocnicze (kopiujgce | fadu-
jace) sa w nim umieszczone na Cﬁrtrldge'u. a WIgc nie
trzeba ich specjalnie odczytywac. Ponadito AST ma le
pie] opracowana instrukcje. Ostatecznego wyboru
musi dokonaé sam nabywca.

Robert Rogowski
Wojciech Zientara
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W dalszym ciagu nauki pro-
gramowania w jezyku maszy-
nowym zajmiemy sie odcinka-
mi 4--6 kursu publikowanego
w kianie Commodore. Zamiesz-
czone sa one w kolejnych ,,Baj-
tkach” od numeru 5/89 do 7/89.

czwartym odcinku znajdiuje Ssig rozwigzanie
zadamia z poprzedmego numeru Bajtka” craz
opis dziatania rozkazow operacii locicznych AND

ORA i EOR. Drugie zagadnienie roz L-.1:,@ jje sig w
Atan lak samo jak w Commodore. Wieks J,. Kiopot
Sprawi nam pierwsza czes( :-;rl\-l-(..lu, do kiorej
oanosza sig trzy listingi.

Fierwszy listing pokazuje program cdczytujacy
Znak klawiatury | umieszczajacy na ekranie
tekst. Powinien on byé w zasadzie identyczny
irreba jedynie zmienic adresy procedur systemu

operacyjnego. Zamiast FFD2 (CHROUT) nalezy
wpisat 280 (EQOUTCH). zas procedure G.]”J
(adres FFE4) trzeba zastapié znajdujaca sie w
Atan procedula FGETCH (adres F24A), kmr(: jed
nak jest nieco inna wpisany znak musi by¢ z:
erdzony przez BETURN. Aic Khz;li'-’:_. 7aczyna;a
3 e d(:_[ner{; 1e=r'a:

Probiem polega na tym, Ze procedura EQUTCH
zmienia zawartosc cbu rejestrow indeksow K1Y
Aby zapewnic poprawne dzlalanie programu,
irzeba wigc przechowac te dwie wartosci. Do
teco celu mozna wykorzystac dwie komorki znaj
iljace sie w pozostawionym specjainie do takich
zastosowan obszarze pamigci na stronie zerowe]

CBi CC
Przed wywolaniemm EQUTCH umiescimy w nich
zawartosct X 1 'Y, a poznie] odczytamy @ ponow
nie. Zawartosc Y jest przy tym wykorzystywana
tylko w drugiej petl 1 w pierwszej nie trzeba jej za-
pisywac. Tresc poprawionego programu jest
przedstawiona na listingu

Wykonanie tych zmian spowoduje przediuZe-
nie programu, czyli przesunie nieco w pamiecl
jego dane. Uwzgledniaja to zmiany wprowadzone
do operandow rozkazow LD nnnn,X. Dwie kolej-
ne zmiany s3 drugorzedne. Pierwsza to znak czy
szczenia ekranu, ktory ma w Atan kod 7D, zas w
Commodore — 93. Druga wynika z tresci wy-
swietlanego napisu. Nie mozna zgodzi¢ sig na
taka .herezje" i trzeba napis zmienic, co spowo-
duje takze zmiang jego dlugosci. Liczbg 27 musi-
my wiec zaslapic przez 23. Zmiana samego tek-
stu jest prosta i jej opis zoslanie pominiety. Trze-
ba tylko pamigtac, ze ostatnim znakiem musi byc
9B zamiast 8D (znak konca wiersza — RETURN).

Poprawiony program mozna teraz zapisac w in-
strukcjach DATA, pamietajac przy tym o poda-
nych w poprzednim odcinku roznicach miedzy
SYS i1 USR. Dodatkowym utrudnieniem jest nie-
dostepnosc hiczb szesnastkowych w Atari Basic.
Wartosci w DATA muszg wigc by¢ przeliczone na
system dziesietny. Koncowy efekt przedstawiaja
trzy listingi, ktore odpowiadaja listingom z |, Bajt-
ka" 5/89.

Kolejny, pigty odcinek ,Jezyka maszynowego”
w klanie Commodore (,Bajtek” 6/89) jest po
swigcony operacjom dodawania | odejmowania.
Mozna przeniesc¢ go do klanu Atari niemal bez za-
dnych zmian. Konieczne jest tylko pominiecie
fragmentu dotyczacego obrazu w wysokiej roz-
dzielczosci dla C-64. Organizacja obrazu jest w
Atari catkowicie odmienna, a rozne tryby graficz-
ne uzyskuje sie z Basica instrukcja GRAPHICS,
zas w jezyku maszynowym poprzez otwarcie ka-
natu transmisji dla urzadzenia "S:".

270F 68 PLA

2710 A2 00 LDX #$00
2712 B6 CB STX $CB
2714 BD 4E 27 LDA $274E,X
2717 20 BO F2 JSR $F2BO
271A AB CB LDX $CB
b274C EB SINX g
271D EO 13 CPX #8213
271F DO F1i BNE $2712
2721 20 4A F2 JSR $F24A
2724 €8 31 CMF #$31
2726 90 F9 BCC $2721
2728 €S 3A CMP K$3A
272A  BO F5 BCS $2721
2I2C 285 CC STA $CC
272E A9 7D - - LDA #s37D
2730 20 BO F2 JSR $F2BO
2733 A2 00 LDX #%00
Lzzas-gae CB i: BTXISCRY ==
2787 BD 61 27 LDA $2761,X
| 278A 20 BO F2 JSR $F2BO
273D A6 CB LDX $CB
273F  E8 [NX

2740 EO 23 _CPX - #%23
+ 2742 DO F1 BNE $2737
2744 A4 CC LDY sCc -,
2746 88 ' DEY e
2747 B84 CC CETY MG~
2749 O 30 CPY #3530  #
274B DO E6 BEE 82738 3
274D 00 BRK {
2T4E 7D 50 AF 44 41 4A Z0 43 .PODAJ C
2756 59 46 52 A4S 20 28 31 2D YFRE (1-
27TSE 39 280 9B 4E 41 4A 4C 45 9).NAJLE
2766 S0 53 SA 58 20 57 20 42 PSIY W B
Z76E 41 4A 54 4B =5 20 aA 45 AJTEU JE
2778 53 54 20 4B 4C 41 4E 20 ST KLAN
277E 41 54 41 52 45 9B 00 00 ATARI..
BF 10 DATA 104,162,0,124,203,189,78, 30

vQ 20 DATA 22,176,242Z,166,203,232,224,18
CG 30 DATA 208,241,32,74,242,201,40,144
BF 40 DATA Za9,201,56,176, 245,133, 204

XW S50 DATA 188,125,32,176,242,162,0,134
WZ €0 DATA 203,168,97,.38,32,176, 242, 166
XB 70 DATA 203,232, 224,35,208,241, 164

DB BO DATA 204,136,132,204,182,48, 208

YS 90 DATA 230,0C,125,80,79,.68,E5, 74,32

DZ 100 DATA 67,88,70,B2,68,32,40, 40,45

HT 110 DATA 57,a1,155,78,85, 74, 76,68, 80
KN 120 DATA 83,80,88,32,87,32,66,65,74

IN 130 DATA Ba,75,85,32,74,60,83,84,32

HY 140 DATA 75,76,65,78,32,65,84,65,82

KW 150 DATA 73,155

UR 160 FOR J=9899 TO 10115:READ Q:POKE J,

Q:NEXT J

Podobnie nastepny odcinek (,Bajlek 7/89), w
ktorym podane sa sposoby mnozenia | dzielenia,
mozna w calosci poleci¢ uzytkownikom Atari. Po-
kazane tam programy w jezyku maszynowyim
beda dziataly poprawnie rowniez na tym kompu-
terze. Oczywiscie, jezeli zechcemy zapisac je w
Basicu (w instrukcjach DATA), to niezbedne sa
poprawki opisane w poprzednim odcinku, a poka-
zane na poczatku tego

Na zakonczenie mam jeszcze dla Czytelnikow
troche nieprzyjemng wiadomosc. Ze wzgledow
technicznych kolejny odcinek poprawek do kursu
jezyka maszynowego ukaze sie dopiero w listo-
padowym numerze , Bajtka”

Wojciech Zientara

KLAN ATARI

ASSEMBLER

Do licznej juz rodziny asemble-
row przeznaczonych dla os-
miobitowych komputerow Atari
przybyt nowy produkt o nazwie
JBW ASSEMBLER. Powstat on
catkowicie w Polsce i nie jest
adapiacia, przerébka ani nasla-
downictwermn zadnego progra-
mu zagranicznego. Tylko ta je-
dna cecha wystarczy, aby
ZWwrocic na niego uwage, choc
posiada on jeszcze wieie in-
nych zalet.

[ e
Frzyzwyczajony di

POISKICH realnow UZYTROwWnNis QUZidd|

Z0KU Uz pray prEnvszym NI e 2 Ivm (woGre

mem N e ofrzymuje bowem gote| vskietk, lecs tadm

/"l.-|rJiJ K1 [ TE
do produce 2w nia

do mecdptainyc ‘. | |.[!lll1\|fll ] p
C sraz do otrzymania kolejnych wersg
gramu po obmzonej ceme. Takim zwyczajom hotdowai
dotychczas lylko ,wredmi” kapitaiiso,

JBW ASSEMBLER skiada sie z dwoch potgczonych pro-
gramow edytora tekstu | programu aplikacyjnego. 5§
one slerowane poprzez menu wyswietlone w dolnej czes
ci ekranu. co pozwala na proste operowanie programem
bez ciagtego odwolywania sie do instrukcji. W menu sa
ponadic zawarte funkcje umozhwiajace komunikacig ze
stacja dyskow.

Edylor umozhwia nie tylko pisanie programow w jezyku
maszynowym, ale takze pisanie dowoinych lekstow w do-
wolnej formie. Podczas pisania nie jest bowiemn sprawdza-
na skfadnia wprowadzanych instrukcji. Dla osob przyzwy
czajonych do pracy w Basicu lub MAC/E5 moze to slano

wit re:x.ne utrudniemie, lecz dzigki temu edytor jest narze-
dziem barcizie] uniwersalnym.

Program aplikacyjny (wlasciwy asembler) pozwala na
asemblacje programu w j§Zyku mMaszynowym Oraz na jego
testowanie. Wykonanie asemblacji utatwia szesc¢ dodatko-
wych dyreklyw, kidre stuzg miedzy innymi do wyboru wa-
riantu asemblacji, umieszZczenia w programie wynikowyrm
roznych danych, dolgczema zewneltrznego pliku z proce-
durami itd.

Wszystkie opisane wyze| mozliwosc zostaly , upakowa
ne” w obszar 0 pojemnosc 8 KB. Pozostata dla uzytkow-
nika pamiec¢ mose pomiescic do 2Q00 wierszy programu
wraz z jego kodem wynikowym. FPomimo koniecznosc
dwukrotnego przejrzenia programu szybkosc asemblacy
dochodzi do 120 wierszy na sekundg (jesh listing nie jest
wyswietlany na ekranic)

Podeczas dwulygodniowego testowania nie znalaziem w
lym programie zadnych powaznych wad. Miepowazne zas
wynikajg racze) z moich przyzwyczajen, a nie z bdednych
rozwigzan. Naprawde brakuje mi tylko dodatkowych pli-
kow, klore zawieratyby najczescie] stosowane fragmenty
programow. Mysle, ze w jednej z nastepnych wersji pojawi
sie, na przyklad, bibhoteka standardowych operac) wejs-
cia/wy|scia lub innych czgsto uzywanych funkej

Marek Zachar

Autor: Janusz B. Wisniewski

Producent: Harvest, Sp. z 0.0.. D1-432 Warszawa,
ul. Kedzierskiego 8/55

Wymagany sprzet: Atari XL/XE, stacja dyskow.
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terze Amaga 2000,

Jak wiadomo do ko
konczy sie ostatni elap integracji Euro-
pejskiego Wspolnego Rynku co stawia
nowe zadania i problemy przed konkuru
jacymi na tym rynku firmami (nie tylko
komputerowymi). Wraz 7z zanikiem gra
nic, Zadna z firm nie bedzie posiadata
specjalnych preferencji cdnosnie teryto
rium, na Ktorym zawierac bodzie transak
cje handlowe. Nowe struktury crganiza-
cyine Commodoie maja zapewnic dostep-
nosé tych komputerdw oraz oprograme
wania | akcesoriow w Kazdym zasatku
Eurcpy (oczywiscie z instrukcjami i wer
sjami komputerow w cdpowiednim jezy
ku).
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wiece] uktadow dajgcych wigksze mozli
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Profesjonalny program wydawniczy

> J.a_Eb it

r.::r;r-f*”

"Desktop Publishing” na kompu-

Tradycyjnie juz, pierwszy dzien wystawy firmy Commo-
dore Business Machines na targach w Hanowerze rozpo-
czat sie od konferencji prasowej. W tym roku przedstawi-
ciele Commodore sprawiali wrazenie bardzo zadowolo-
nych z wynikow handiowych osiggnietych w ciggu minio-
nego roku. Stwierdzili rowniez, ze tak pod wzgledem asor-
tymentu wyrobow, jak i organizacyjnie przygotowani sa
na nadchodzace lata dziewiecdziesiate.

rozszerzaine do BMB. Oprécz tego na
plycie znajduje sie kontroler obrazu dys-
ponujgcy nastepujacymi trybami pracy:
MDA, MGA, CGA, Hercules, EGA oraz
rozszerzona VGA. Pamie¢ masowa to
stacja dyskietek 5.25" (360KB/1.2MB) |
opcjonalnie 3.5" (720KB/1.44MB). Wbu-
dowany jest szybki twardy dysk o pojem-
nosci 40MB. Pojawit sie rowniez nowy
interfe|s, opracz standardowego rowno-
legiego | szeregowego, przeznaczony do
podizozenia myszy. Systen: dostarcrany
jest standardowo z 14" monochromaty-
cznyin, analogowym monitorem.
Jednym z zadan stawianych przed
producentami komputerow | ukladow do
nich jest DFZG[\-‘.'HFZE.IIQ coraz wiekszych

logci danveh w raz krotszym
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t ranspu terowy pracujacy w cza
e rzeczywistym czliwigjacy wyko
ywan thiezrne kilku programow
Commodore PC PC 60).

Nowy AT Commodor PC 40-1I1

duzymi szybkosciami. Transputer do
\migi s pr?cd wany jest jako karta pr.ic
a pod kontrola systemu operacyjnego
'1 lios firmy Perihelion. Wszystkie ope
acje WE/WY obslugiwane sa przez Amn

W ciagu minionego roku ugruntowata
sie¢ pozycja Amigi 0 czym Swiadczy nie
ylko liczba sprzedanych kKomputerow
Filozofia systemu o otwartej architektu
rze przyjgla sig w Amidze jako nowy
standard. Jako wyjscie naprzeciw po-
trzebom uzytownikow, Commodore be-
dzie oferowac w przysziosci rozne pet
ne, profesjonalnie ukierunkowane rosze
rzenia systemu. Przykladem obecrie
moze byé A2000 DTP (DeskTop Publis
hing) czy A500 Desktop Video

W skiad zestawu A2000 DTP wchodzi
A2000 z 3MB RAM, naped dyskietek
3.5" BBOKB, twardy dy:k 40MB, koloro-
wy skaner Sharp JX300 z rozdzielczos-
cig 300dpi (punktow na cal), drukarka la-
serowa NEC LC890 oraz wymagane

oprogramowanie do DTP z mozliwoscig
przenoszenia zbiordw z Deluxe Paint
Aegis Images itp. Zestaw taki umozliwia
petne redagowanie kolo owego pisma.
Jego dane wyjsciowe mogg bye bezpo
rednio uzyte w pfoieaondlr.\, h syst
mach sktadajgco-naswieilajacych am 0
wanych w drukarniach np. Linotro
200R

AB00 Desktop Video umozliwia obral
ke filmu video w oparciu 0 mozliwesci
womputera. Daje to mozliwost dodawa
nia napisow, vtulow itp. Mozliwa jest ro
wnieZ ingerencia w sam obraz wideo
dodawanie  trojwymiarowe]  animacj,
zmiana lub usuwanie barw, cienowanie
obrazu, wyswietlanie obrazu w negaty-
wie itd Cena 1akie] przyjemnosc
15950M.

Na CeBIT zaprezentowana zoslata ro-
wniez Amiga 2500UX — wielozadanic
we, potgzne rozwinigoie filozohi systemu
A2000. Nowa Amiga pracuje w Oparciu
UNIX system V. Ten system operacyiny

e



zostal opracowany przez firme AT&T i
zdobywa szybko popularnosc. Fierwol
nie ten system operacyjny opracowany

¥ dla superkomputerow, w ktorych
miata by¢ zagwarantowana biyskawiczna
obsluga pamigci masowe] | wysoka wy-
dajnose komputera Wygladem
JUX przypomina AZ000. Rozni sig
natomiast wbudowanym twardym dys
kiem o pojemnosci 80OMB i czasie dosle-
pu 19ms; posiada wbudowany streamer
tasmowy 150MB umozliwiajacy zgrywa-
nie zbiorow w regularnych odstepach
czasu. A2500UX starowana jest proce-
sorem Motorola 68020 (14.2MHz). Do
zarzadzania pamiecia stuzy procesor
658851, a jako koprocesor 68881 (do
25MHz). Plyta glowna posiada 3MB RAM
rozszerzaline do SMB. Wymienione ce-
chy powodujg 4-krotny wzrost mozliwos-
ci A2500 w porownaniu z A2000. A 2500
UX umozliwia zaréwno prace pod Amiga
DOS jak i Amiga Unix. Oba systemy ta-
dowania sa z twardego dysku. Twardy
dysk moze byt podzielony na odrgbne
partycje przeznaczone dla otoczenia
programowego pracujacego pod jednym
7z wymienionych systemow.

faYeds

Nas jednak bardziej interesuja nowe
peryferia do AS00, ktorej ze wszystkich
Amig jest u nas na rynku najwiecej. Otoz
pojawil sie ostatnio w postaci modutu ©
nazwie A590 twardy dysk z rozszerze-
niem pamigci. AS90 zawiera 20MB twar-
dy dysk o czasie dostgpu 80ms z funkcja
autoboot realizowana kazdorazowo przy
wtaczaniu komputera. A 590 daje mozli-
wosé rozbudowania pamieci 0 2MB kro-
kamo co 0O5MB. Modul ten zawiera
specjalny interfejs (SCSI) dla podtacza-
nia innych twardych dyskow, dyskow op-
tycznych... Przesytanie danych jest opty-
malizowane przez kontroler DMA spec-
jalnie zaprojektowany dla A590. Stanowi
on wazny pomost taczacy Motorole
68000 'z twardym dyskiemn umozliwiajac
przesylarue danych z szybkoscia 2.4MB/s
co jest 2—3 x szybcie) niz operacje WE/
WY kontrolowane programowo. Kontro-
lar DMA jest w stanie zarzgdzac przesy-
faniem danych z pamigci do pamigci w
16ME obszarze adresowym
ym przez ME68000. Jest o in:

I L TE =Tt r

Ponadto na targach pojawila sig szyb

ka kolorowa drukarka do Amigl 1 sysle
méw AT pod nazwa Commodore
MPS1224C. Drukarka ma zastgpic po

przednie modele 2000 2010. Jest to 24
gtowa drukarka morakowa drukujaca
teks! z szybkoscia 220 cps (znakow na
sekun J2ens w NLD Kompatyb
ina jest z drukarka L:pson LO-1500 i IBM
24X, Posiacga wbudowane ztacze row-
nolegte ' szeregowe. Parametry drukark
ustawiane sa za pomoca menu (nie ma
juz przetgcznikow na konsoli) Szero-
kosc stosowanego papieruy 102-—406
mm. Zaleta tej drukarki jest mozliwosé
szybkie] zmiany solorow | papieru

de) lub

Na koniec ey W};"rl-".,"car':h WSDOMne je
szcze 0 3 wysiawionych kKomputerach
zaodnych z iIBM. Sato PC-i0 M / PC-20
Il (zgodne z XT) i PC-60 (AT). Dwa
pierwsze pracuja w oparciu o Intel BO&8-
2 z czestotliwosciam 4.77. 7 16, 9.54
MHz, posadaja 640 KB na plycie gtow
nej. Pamiec masowa to:

PC-10 1l dwie stacje 5.25" po 360 KB
PC-20 Il jedna stacja 5.25" 360 KB i
3.5" dysk twardy 20 MB

PC-60 pracuje w oparciy ¢ procesor
80386 (B/16MHz). Posiada 2.5 MB pa-
migci  standardowo rozszerzaine do
16MB, jedna stacje dyskietek 5.25"
1.2MB | twardy dysk 40MB.

Uzyitkownicy komputerow Commodo-
re zastanawiaja sie pewnie czy ich firma
wycofata sie z produkcji komputerow 8-
bitowych. OtoZ oczywiscie nie. Swiadcza
o tym liczby 7z poczatku artykutu. Row-
niez w tym roku jedynym wystawionym
komputerem 8-bitowym byt C-64. Firma
kontynuuje produkcije C-64 1 C-128D ina
razie nie mysli 0 jej zaprzestaniu gdyz w
dobie 32-bitowych gigantow te malenst-
wa sprzedajq sig nadal znakomicie.

Dominik Falkowsk:i

68.11840 YN FH0G0ONNOJ

Dzisiejsza lekcja zawieracC
bedzie jedynie rozwigzanie za-
dania z ostatniego wyktadu, a
polegajacego na mnozeniu
dwoch liczb osmiobitowych da-
jacych wynik 16-bitowy.

W sktad podanego programu wchodzi procedu-
ra ($271A-$273B) dokonujgca wspomnianego
mnozenia. Mozna ja wykorzystac jako podpro-
gram w pisanych przez nas programach. Wywotu-
jemy ja wtedy przez JSR $271A. Przed je] wywo-
taniem nalezy zadbac tylko o to aby w komorkach
o adresach $273C i $273D umieszczone byty li
czby, ktore zamierzamy wymnozyc. PO powrocie
z procedury komorki te zawieraC beda 16-bitowy
wynik mnozenia i tak w komorce o adresie $273C
znajdzie sie starszy bajt odpowiedzi, a w komaorce
$273D0 miodszy bajt odpowiedzi. Program dla
wvtasnych celow wykorzystuje ponadto jeszcze
dwie komarki pamieci o adresach $273E i $273F.
Wspomniane powyzej] 4 komorki na listingu za-
stapione sa instrukcjami NOP (No OPeration). In-
strukcje te w trakcie wykonywania programu sa
ignorowane (nie powoduja zadnych dziatan, choc
jak powiedziatby matematyk powoduja niedziata
nie}. Nie jest to instrukcja ktdra umieszczamy w
programach za ktore ptaca nam od bajta, nato-
miasl jezeli popetnilismy btad i chcemy z progra-
mu usunac jedna instrukcje a nie chcemy przepi-
sywac programu, zmienia¢ adresowania o po
prostu w miejscu instrukcji przewidzianej do usu-
niecia wpisujemy NOP,

Wspommniane 4 komorki przed uruchomieniem
programu nie zawierajg zadnych konkretnych
wartosci. Nalezy do nich wpisac liczby przewi-
dziane do wymnozZenia a po wykonaniu programu
odczytac wynik. Komdrki te i przechowywane
przez nie wartosci mozemy obejrzeC wykonujac
instrukcie w monitorze M 273C 273F Podpro
gram (procedura) pebiera liczby przewidziane do
mnozenia z rejestrow A1 X, wymnaza je, a wynik
pozostawia w tych samych rejestrach. Jezeli nie
potrzebujecie aby wynik oraz dane znajdowaly sig
w konkretnych komorkach, mnozenia wykonuje-
cie na biezgco, (o juz sami mozecie usunac z pro-
gramu stosowne instrukcje LDX, LDA, STX, STA
W ten sposéb w trakcie wykonywania okreslone-
go programu procedura moze byc wykorzystana
parokrotnie. Nalezy sadhac tylko o to aby nie stra
ci¢ kolejnych wynikéw mnozenia.

Program ten moze byc dowodem na to jak
efektywne programy mozna tworzy¢ w jezyku
maszynowym. Nie oznacza to, ze Wasze progra
my od razu musza byc takie same, ale z uptywem
Cczasu, w Imiarg uczenia sig i cwiczenia osiagnie-
cie wymagana wprawe.

Jak dziata sama procedura mnozaca? Sumuje
ona 8 ticzb. Odbywa sig to w petli, przy czym licz-
nikiem jest rejestr .X do ktorego na poczatku ta-
dowania jest wartos¢ #$08. Pod koniec kazdej
petli wartos¢ licznika zmniejszana jest o jeden, a
wynik porownywany jest z zerem. Mnozenie od-
bywa sie w podwojnym rejestrze: starszy baijt
znajduje sie w rejestrze A, a mtodszy w komaorce
o adresie $273F. Lewe 7+k bitow tego podwoj-
neqo rejestru wykorzystuje sie gdy dodajemy K-ty
skladnik (w tym momencie w rejestrze .X jest 9-
k). Pozostata czes¢ $273F zawiera wartosé, ktora
na wstepie pobrana byta z rejestru A. Dokonuje-
my mnozenia przez te wielkos¢, przy czym za

kazdym obiegiem petli przemieszczamy bity w
bajcie z prawej strony w lewa. Za kazdym razem
gdy bit ma wartos¢ 1 my dodajemy liczbe, ktora
na wstepie zawarta byla w rejestrze .X. Jezeli bit
ma wartos¢ 0 dodawac liczby nie musimy. Wynika
to z oczywistej zaleznosci, ze Xx1=X a Xx0=0.
Podwojne oznaczenie komorki o adresie $273F
konieczne jest dlatego, ze bity w obu wielkos-
ciach przemieszczane sa w prawo, ale podczas
gdy jedna z nich narasta to druga ulega zmnigj-
szeniu. W rezultacie akumulator A | komorka
$273F zawieraja petny 16-bitowy wynik. Po tym
do rejestru .X kopiujemy zawartosc $273F i otrzy-
mujemy wynik we wspomnianych na wstepie re-
jestrach .Ai .X.

Program rozpoczyna si¢ od ustawienia wstep-
nych wartosci i tak zawartoSc wstepna rejestru . X
zapamietywana jest w komorce $273E, A w
$273F jak rowniez zerowany jest znacznik prze-
niesienia. Zauwazcie, ze gdy dochodzimy po raz
pierwszy do wykonywania instrukcji BCC $272B
(linia $2725) to znacznik przeniesienia zawiera
juz prawy bit (najmtodszy) z rejestru .A. To by
byto na tyle. Z pozostatymi instrukcjami juz sig
zapoznaliscie wczesniej wiec rozszyfrowanie pra-
cy programu nie powinno Wam nastreczac pro-
blemow. Zachowajcie tylko cierpliwos¢ a zrozu-
miecie wszystko. Co powiecie na program dzielg-
cy dwie dowolne liczby? Mysle, ze macie juz
podstawy do napisania takiego programu wiasno
recznie. W najblizszych wyktadach czeka nas po
tezna dawka teorni gdyz przejdziemy do trybow
adresowania. Teorig jednak przeplatac bedziemy
przykiadami np. wspomniane niedawno sorfowa
nie w jezyku maszynowym. Program na sortcwa
nie ostatecznie przekona niedowiarkow, ze .ma
szynowka" jest najszybsza

Dominik Falkowski

MONL ¥ OR
FC G6R AC XR YR 5F¢

]
BOOD OO0 00 OO0 00 F§8

F2710 AD 3C 27 LDA $273C
F2713 AE 3D 27 LDX $273D
F2716 20 1A 27 JSR $271A
2719 00 Bk
BE ZIE 27 STX $273E
40 L SR
8D 3F 27 STA $273F
2 08 LDX #308
AY 00 LDA #$00
725 90 04 BCC $272B
FR727 18 CLE
F2728 6D 3E 27 ADC $273E
F272B 6A ROR
2720 6E 3F 27 ROR $273F |
F272F CA DE X
F2730 DO F3 BNE 2725
F2732 AE 3F 27 LDX $273F
| F2735 8D 3C 27 STA $273C
F2738 B8E 3D 27 STX $273D
F2738 60 RTS
F273C EA NOF
F273D EA NOF
F273E EA NOF
F273F EA NOF
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KLAN COMMODORE

Niniejszy artykut oferuje
wszystkim tym, ktdérzy zaintere-
sowani nauka i programowa-
niem w jezyku Pascal, nie po-
trafili do tej pory uruchomic
czy w peini wykorzystac¢ najba-
rdziej popularnej implementaciji
standardu Pascal-a na kompu-
tery Commodore 64 jaka jest
OXFORD Pascal.

koegzystupg jednoczesnie
1 -ZNie mni

to z& automaty SCa POLos

kowy, czyli na

skomplikowany program.

Iny dla nauki @zZyka araz s TOLk
wymagajacyct potpracy Kierr

cji jezyka scal jest dost N Ty

ziozonych 1 dluzszych pr mow (nawet do 6000 hir

i

sie edycji na dysku. Kompilac) podlega tekst zrodtowy
znajdujacy sie rowniez na dysku, Nawel w takim
wypadku, jezeli okaze sie ze progr jeszcze zbyt
duzy triepe mozliwosc rozbicia pre Imu Na
acji oraz wigczenia ich do
amu [ako golowe proce y
g dwie wearsie amawianego progr
Roznica polega na tym, ze wers
si¢ jedynie do pierwszego trybu
nast wersja dyskowa daje petnga mozhwosc
ania programu jako narzedzia programistyczne

programu

mniejsze

~cegelki”, oddzielne) ich ko

giownego p

Stowa kluczowe pokrywajg sie w 100 proc. ze standar-
dem | nie moga by
tyfikatory rowniez sg lakie s » jak w slandardzie, rozb
dov ryeh opisanych ponizej. ldentyf
ry te moga byt przedefiniowane, lecz wtedy przestaniane
jest ich pierwatne znaczenie. Czytelnikdw zainteresowa-
nych wyszczegolmeniem stow kluczowych | standardo

1identyfikatorow jezyka Pascal odsylam do ksiazki M
Iglewski; J. Madey, S Malwin pt. ,Pascal” wydane| przez
WINT w 1986 roku.

UWAGA!I W OXFORD Pascai-u identyfikalory rozroz
niane s w oparciu o pierwsze 8 znakow, tzn., ze identyfi
katory . DiugieSlowo 1 i Diugieslowo?2 beda uznane za je-
len i ten sam identyfikator, Kompilator nie rozrdéznia ma
tych i duzych liter tzn. IDENTYFIKATOR i identyfikator uz-
nane beda za te sama zmienng. Dopus a sie uZzywanie
znaku podkreslenia (klawisz C- LAT™) na rowni z kaz
dym innym znakiem alfanumeryczn

przedefiniowane dardowe iden-

e O sZereqg no

W

INSTRUKCJE EDYTORA

d standard

™ o

W odroznier

nie programu sa numerowane, Num na
Zr enie wylgcznie dla edytora: linie z: vl
numeru traktowane s3 jako nowe lIinie | UMIesSZCZane sa w
i ie ywnie do numery lini (lak samo jak w BA

dzene linil 2 numerem S po hini SpOwWo

je Przy hstow . ze lime te pojawig s w kolejr
acych numerow)
Auto — uruchamia lub wytacza automatyczng numerac

e himi Auto 20

wrowame linik ze

imatyczng numerac

freturn) powo

kiem 20;

> jest aute

) uZytkow
mecie dow

e zalrzyf
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Upper, Lower — powoduje przelgczenie klawiatury do
pracy odpowiednio: wylacznie z duzymi literami (znaczki
graficzne sa nadal dostepne) lub z matymi | duzymi litera
mi. Standarodowo przyjety jest tryb p z matymi) di
mi hteram {lower). Zmiana trybu pracy jest rownoznacz
z nacisnieciem jednoczesnie klawiszy SHIFT 1 C=

fa

powrot do BASIC
New —— kasuje program znajdujacy sie w pamigci
Disk uruchami: b
Resident pow ‘
tora do pamigc komputera (
Number instrukcja ta sluzy
np. number 100,500.2
programu “istniejaego
ry nuUmer) z now

Basic

przenumerowywaniu lir

luje przenumerowanie
w pamieci poczawszy od limi 100
( W n pumerem linn 500 1 skokiemn 25
Niestely instrukcia ta wymaga by nowy numer lini byt za

wsze rowny lub wiekszy od starego numeru tzn. dia instru

kcji number a,b.c wymag

Find zZna
NEeryczny
3) Znajduje 1 wWyswie
mie, w ktorych lakie st
( 100-150 powoduje to samo tylko, Ze w zakre-
sie nume limi 100-150

Change dziatanie jak instrukcja find z ta rc
nastepuje zastgpienie starego tancucha przez nowy fan
cuch 1 tak
duje zastapienie tancucha ,slarestowo”™ nc
chem w hinii 150

Delete — znaczenie jak w edylorze z ta rozni-
ca, Zze delete bez zadnego parametru rOWNOWaZNE jest in-
strukcji New

Put — instrukcja powodujaca zapisanie programu na
nosniku magnetycznym
Dia wersgji k instrukcja: pul tytut spowoduje
mietanie na kasecie tekstu zrodtowego programu Z nazwa
tytut. Dia wersji dyskowe] mozemy slosowac instrukgji jak
w waers)i kasetowe| lub mozemy wybrac numer stacji w wy-
padku p v np put0: tytul, Dopuszcza
instrukcj put atQ: tytul. W takim wypad-
lepuje skasowanie starej wersji (jeslh 1aka wystepu-
je) | zastapienie jej nowa o takie] same| nazwie

Get — powoduje we ie zhioru. Dla wers) kasetowe)
nie jest wymagane po Wezytywa
jest wiedy pierwszy napotkany program. Dila wersji dys
wej nalezy napisac: gel tyiul, co spowoduje wezylan
gramu o nazwie lylut (w razie polrzeby zostang przeszuka
ne oba napedy dyskowe)

R lub Run (tylke
skompilowanie programu, ar

L (tyl
programu z
tualnych bteddw na ekranie monitora. Instrukcja ta nie po-
woduje uruchomienia programu

P jak wyze| lecz z wydrukiem na drukarce

compP (t
mu Zapamigta
do napedu dys

K| inp tyiut, Of

IS DbDyb>=a2a

je | wyswietla poszukiwany tancuch alfa

4

1ki Wy gramie. Find (sho-

e

(1w uje w

Kie mig|s

ystepuje podczas ¢

la wsz progra-

(stowo)

¥zZnica, ze

change (starestowo/noweslowo), 150 spowo

wym  tancu

L« Nowesiowi

selo

U N

ne nNazwy Zimoru

pierwszy tryb pracy) spowoduje
stepnie jego uruchomienie.
acy) powoduje kompilacjg
swigtlaniem tekstu + ewen-

)y pierwszy Lryb
rAWNOCZesnym v

» dyskowy) powoduje kompilacje progra

swietlenie tekstu | bledow na ekrame
drukarce

jak wyzej lecz z wydrukiem na

ewentualne bledy nalezy poprawic, a nastepnie poddac
program powtorne) kempilacji.
Hex — zamiana liczby dziesietne] na rownowaznag je| li-
czbe szesnastkows.
Decimal — iana liczby szesnastkowe] na dziesigt-
na
Dump
Cold

wydruk programu na drukarce
zimny start C-64

Link (tryb dyskowy) — dla duzych programow |est cze
sto wskazane ich rozbicie na mmiejsze segmenty, co ufa
g ich kompilacie 1 testowanie. Zbory wynikowe moga

byé nastepnie potaczone w jeden program. Jest to sposob
na stworzenie np. biblioteki procedur. link0D: nazwa= naz

wal nazwaz? nazwald spowodue potaczenie zoorow NAZ-
WAL .OBJ. NAZWAZ OBJ;NAZWAI.OBJ w
NAZWA OBJ UWAGA: kazdy ze zbiorow musi miec zade

klarowane takig same zmienne globalne; zakiada sie, ze
zbior o nazwie NAZWA OBJ zaw

Dotaczanie zhiordw do Kompilz

Zbor

jeden

.

era prograr
i (tryb dysko
§cle programu pojawi sie nazwa pro

acza to, ze na

proc
mestycha

Jram

menly prograr
Locate
ceme ZDioru

ocateD:nazwa

W }'ﬂ‘lk '.-fJ-‘.‘n'W'_‘-fJUH." przeksziat
WYNIK,

a (bez koniecz-

NAZWA OBJ w program o nazwie
ktory moze byc uruchomiony [
nosct wgrywania OXFORL
duje dofaczeme proc
rajaceno skompilowany [

Chain (nazwa zbioru)
wsirzymanie wykonywa
1 0 nazwie ,nazwa zbioru”

INSTRUKCJE JEZYKA BASIC
dostepne w trybie bezposrednim
(nie w programie)

vb dyskowy)
:_.-|r:grzu?'|__ |

Podaje jedynie liste tych instrukcji zaktadajac, ze Czyteini-
cy juz sig z nim kiedys zetkneli. Instrukcje te to: PRINT
(lub skrot ?7); PRINT, OPEN; CLOSE: CMO: POKE:
PEEK. SYS, FOR TO STEP, LET. LOAD: FRE O ocraz
Zzmienna l

ROZSZERZENIA W STOSUNKU DO
STANDARDU PASCAL-a

Dopuszcza sig deklaracje liczb szestnastkowych jako
slatych. Liczba 1aka musi by¢ poprzedzona znakiem $ np.
const hczha=%IeB4;

peek (xunteger) 0 .255 funkcja drziata jak funkcja
PEEK w BASIC-u (odczyt zawartosci kemdrki o zadanym
adresie x np. d: =peek (145)

poke (xinleger;y:0...255) — zmiana zawarlosci lokacji
0 adresie x na warosc y np. poke (804fc, $3d)

origin {x jakislyp,y
kacje v w pamieci komputera

VDU (x.y integer.c:cha

swietlerme

integer skaznik x na lo

usiawia

procedura o

wodujgca wy

iku typu char w rzedzie okreslonym przez x t

przez y np. YDU (5,12,°77),

kolumnie ok

getkey char

viujaca klawature. Olrzy

mujemy chr(0) gd z na klawiaturze nie zosta
woisniey np. whil rzy
Mmanie v progran Kl
WiSZ:
page — procedura powoduja nu
restore (irue) lub restare (false) edni

wlaczanie lub odfaczanie klawisza restore. Standardowo

jest restare (lrue)

random O 1 powodule wyswietlenie wi
fosci hozt akresu 0. 255 Ciag r

omranaom




- r > .

by losowej z zakresu 0. 32767 a ciag random mod n+1
spowoduje wysSwietlenie liczby losowe] z przedziatu 1..n
jeslin =32767

settime (gg.mm,ss) — powoduje ustawienie wewng
Irznego zegara na gg-godzing; mm-minute; ss-sekundy
Wartosci wprowadzane musza byé lypu catkowitego. Od
czyl czasu nastepuje poprzez instrukc|g writeln.

ROZKAZY MUZYCZNE

EMNVEL V.A,D,S R; — gdzie
V jest numerem glosu 1—3
A charakleryzuje narastanie déwieku 0-15
D charakleryzuje zanikanie dzwigku 0-15
S charakleryzuje wytrzymanie dzwigku 0-15
R charakleryzuje opadanie dzwieku do zera 0-15
VOICE V,F,W,D ; gdzie V jest numerem gtosu 1-3
F jest czestotliwoscia dZwieku
0-65535
W jest typem obwiedni 0-3 (trojkat,
pila, pulsacyjny, szum):
D czas trwania 0-65535
czestotliwosé okreslana jest tak jak w instrukcji ob-
stugi do C-64 f= (ix 0.059604645)
Instrukcja ENVEL musi zawsze poprzedzac instrukcje VO-
ICE poniewaz ta ostatmia powoduje rozpoczecie wydawa-
nia zaprogramowanego dzwigku.
VOLUME (L) ; gdzie L charakteryzuje wzmocnienie
diwigku 0-15

INSTRUKCJE GRAFICZNE W._ TRYBIE
ZWYKLEJ ROZDIELCZOSCI

BORDER (C) ; — ustala kolor ramki

SCREEN (C) ; ustala kolor Ha

PEN (C) ; ustala kolor tekstu
C jest statg catkowita zmieniajaca sie w zakresie 0-15. Ko-
lory odpowiadajgce dane] wartosci s3 idenlyczne z tymi
podanymi w instrukcji obstug) C-64

INSTRUKCJE GRAFICZNE W TRYBIE
WYSOKIEJ ROZDZIELCZOSCI

PAPER (C) ; — ustalenie koloru tta C (0-15)

INK (C) ; — ustawienie koloru rysunkow G (0-15)

HIRES (C) ; — wlgcza C=1 lub wytacza C=0 tryb wyso
kie| rozdzielczosci

P:=EXAMINE (XY} ; stwierdzenie czy punkt o
wspotrzednych x.y jest zapalony P=1 czy lez zgaszony
P=0
PLOT (F XY . X1,¥Y1) , — gdy F=0 to nastgpuje zrownanie
koloru tta z kolorem zadeklarowanym

gdy F=1 to nastepuje wyczyszczenie ekranu Qrah{:?n(z—
go

gdy F=2 to rysowana jest limia od punktu o wspolrzed-
nych X.¥ do punkiu o wspotrzednych X1.¥1

gdy F=3 to kasowana jest linia od XY do X1,¥1

ady F=4 to wypetniany jest obszar wokot punktu X.Y

gdy F=5 lo czyszczony jest obszar obrazu wokot punktu
Xy

W celu narysowania (skasowania punktu nalezy poda
X1.¥1=XY
WINDOW (U) Aby stworzy¢ okienko na ekranie wy

sokiej rozdzielczosci powyzej linii 0 numerze U WINDOW
25 to caly ekran

Kill — w trybie edytora jest rownowazne instrukcp hires
O w programie
UWAGA: Wszystkie parametry wystepujjce w wyze| v
mienionych procedurach s3a liczk tatymi. Dla instrukcyi

graficznych x zn

e 0-200 un=1 0.0 znajduje sig w lewym

ienia sie w zakre

MANIPULACJA BITAMI

Y pozyc) w lewo
shl (4,-1)

1y T np

gL rresuniccie bitdw X © y pozycji w prawo.

jest zerami np. shr (4444.4) =

1 ~tniana

est rownoznaczne z instrukcja

Domintk Falkowski
Klaudiusz Dybowski

< IRET

i

W 2, -

Tl I

GRAFIKA WEKTOROWA

Nawiazujac do rozpoczetego
tematu programowego tworze-
nia grafiki przedstawiamy ro-
dzaj grafiki okreslonej jako
wektorowa.

Wprawdzie na ekranie Spectrum uzyskanie
czystej grafiki wektorowej jest niemozhwe, gdyz
podstawa obrazu sa punkty, to jednak mozna
zasymulowaé ja w prosly sposob. Potrzebne to
bedzie jedynie do rozwazar i eskperymentow,
bo grafike wektorowa wrkorzy_stma tak napraw-
de specjalne ekrany graficzne i plotery.

Co to jest wektor? Nie jest to ani ,,odcinek ze
strzaltka”, ani ,strzata”, lecz uporzadkowana
para punktow. W szkole definicja taka nie jest od
razu zrozumiala, lecz przy komputerze nabiera
glebszego znaczenia. Dostepna w BASIC-u (i
nie tylko, patrz Bajtek 7/89) komenda DRAW
powoduje wykreslenie ra o zadanych
wspoirzednych. Sktadnia DRAW nie pozostawia
chyba watpliwosci — DRAW x,y. )

oczatek rysowanego wektora, czyli inaczej
mowiac, jego punkt przylozenia (zaczepienia) to
ostatni postawiony na ekranie punkt (lub (0,0),
gdy ekran jest swiezo wyczyszczony). Przypo-
minam, iz wspotrzedne tego ostatniego punktu
przechowu)g zmienne systemowe 23677 |
23678.

Teraz zwyczajne, szkolne zadanie: dany jesl
wektor [3,5] o poczatku w punkcie (2,2). Jakie
sag wspolrzedne konca wektora? Odpowiedz:
(2+3,2+5), czyli (5,7). )

Te wiadomosci powinny wyjasnic niedouczo-
nym programistom istotg wektora_na ekranie
Spectrum. A po co to wszystko? Zaraz stanie
sie to jasne.

iech nawet wrogowie gier komputerowych
spojrza teraz na je ﬂ:-\uzz gier: Star Wars, The
Empire Strikes Back, Elite, Night Raider, Star-
strike, Starstrike |1, Virus. W kazdej z nich wyko-
rzystana jest gratika wektorowa. Co to oznacza?
Wszystkie przedmioty (pojazdy, samoloty, gory
itp.) przedstawione sa jako zarysg krawedzi bry-
ty, w dodatku przezroczystej. Bryta pokazana
jest w rzucie, a doktadniej — w aksonometrii
ukosnej

Istota tego rodzaju aksonometrii polega na
tym, ze krawedzie, ktore w rzeczywistosci sg
rownolegle do patrzacego, zachowuja swoie
wymiary | potozenie, zas krawedzie prostopadte
do patrzacego ulegaja skroceniu o potowe |
przedstawiane sg w plaszczyznie rownolegtej
do patrzacego, pod katem 45 °. Troche to zawi-
te, ale w istocie bardzo proste.

Nalezy sie teraz zastanowic, jak uwienczyc te
mysli programem. Jego zadaniem niech bedzie
umozliwienie obejrzenia ze wszystkich stron
zdefiniowane| bryty. Tak dziata najlepszy pro-

gram inzynierski na PC AutoCAD. tak tez
dziata Sprectrumowy VU-3D (opis wkrotce w
F,.!".i-.::' _ _
r tujemy 1 ! i ec edzie lo
; Y upr ie tr mi
Szescian pr ¥ v 125t na rysunku
1 i ¥
R1.1.0
-
100 x
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demu wierzchotkowi przypisane sa wspéirzed-
ne, krawedz ma diugosc jednostkowa.

Pozostaje do rozstrzygniecia problem, jak ko-
dowac¢ bryte w pamigci. Ja przyjatem sposob
bardzo prosty: kodowane sg wszystkie krawe-
dzie po kolei, kazdej z nich przyporzadkowana
jest szostka liczb — wspotrzedne poczatku i
wspolrzedne wektora pokrywajacego sig z 1a
krawedzia. Otrzymujemy w ten sposob 72 licz-
by, lecz sa to zera, jedynki lub minus jedynki.

Zakodowana bryte nalezy wpisac w tablice. W
celu przejrzystosci postuzylem sig az szescio
ma tablicami: X, ¥, Z dla poczatkow i K, L, M dia
wspotrzednych wektorow. Teraz odtworzenie
bryty na ekranie odbywa sie nastepujgco: po-
bierane s3 wspolrzedne poczatku pierwszego
weklora | wspotrzedne jego samego, a nasigp-
nie przetwarzane z ukiadu trojwymiarowego na
uktad ptaski.

XX =X+

Wzor - + £
¥ 1.4 =Y 1.4
mozna ftatwo wydedukowac z twierdzenia Pita-
gorasa. Liczba 1.4 (w wydruku 1.41 to przybli-
zona wartosc

d tej chwili wszystkie operacje zwigzane z
obrotem i powigekszaniem/pomniejszaniem bry-
ty odbywaja sie na wspolrzednych i po kazdej
operacyl ta sama procedura powoduje odtworze-
nie bryty na ekranie.

Przeanalizujcie sami, co wykonuja linie 210—
240, w ktorych nastepuje obrét brylty w plasz-
czyznach XY i YZ. Sterowanie: klawisze Q, A,
O, Poraz Z X — zmiana skali.

Rownania opisujace obrot ptaszczyzny wy-
prowadza sie w drugiej kiasie liceum, a wyglg-
daja one nastepujaco:

XX =X#CO0S ar+Y*5IN
Yy = — X#%SIN ¢+ Y%#COS ¢

!

Za « przyjatem tutaj 15°, czyli radianow.
Liczby 0.2588 i 0.9659 to przyblizone wartosci
sinusa i cosinusa kata 15°.

Procedura obrotu dziata wolno. Caly program
mozna przg}sé::ieszyc za pomoca kompilaacji
(najlepiej TOBOS-em), lub wskazowek zawar-
tych w Bajtku 3/89. A kto pokusi sig 0 napisanie
naszego mini-programu w asemblerze?

Marcin Przasnyski

| 110 READ X(F).Y(F).Z(F)

10 DIM X(12): DIM ¥Y(12): DIM Z(12): DIM
K(12): DIM L(12): DIM M(12)

99 LET SK=5@

1e@ FOR F=1 TO 12

120 READ K(F).L(F).M(F)

14@ NEXT F

145 GOSUB 100e

149

200 LET A$=INKEY$: IF As$="" THEN GOTO 200
216 IF As="p" THEN FOR F=1 TO 12: LET A=X
(F)*.9659+Y (F)*.2588: LET B=-X(F)*._2588+Y
(F)*.9659: LET X(F)=A: LET Y{F)=B: LET A=
K(F)*.9659+L(F)*.25688: LET B=—K(F)*.2588+
L(F)*.9659: LET K(F)=A: LET L(F)=B:NEXT F
22@ IF A$="o" THEN FOR F=1 TO 12: LET A=X
(F)*.9659-Y(F)*.2588: LET B=X(F)*.2588+Y(
F)*.9659: LET X(F)=A: LET Y(F)=B: LET A=K
(F)*_.9659-L(F)=.2588: LET B=K(F)*.2588+L(
F)*.9659: LET K(F}=A: LET L(F)=B:NEXT F
23@ IF As$="q" THEN FOR F=1 TO 12: LET A=Y
(F)*.9659+Z(F)* . 2588: LET B=-Y(F)*.2588+Z
(F)*.9659: LET Y(F)=A: LET Z(F)=B: LET A=
L(F)*.9659+M(F)*.25688: LET B=-L(F)*.2588+
M(F)*.9659: LET L(F)=A: LET M(F)=B:NEXT F
24Q IF A$="a" THEN FOR F=1 TO 12: LET A=Y
(F)*.9659-Z(F)* _2588: LET B=Y(F)*.258B+Z(
F)*.9659: LET Y(F)=A: LET Z(F)=B: LET A=L
(F)*.9659-M(F)*.2588: LET B=L(F)*.2588+M(
F)*.9659: LET L{F)=A: LET M(F)=B:NEXT F
25@ IF As="z=" AND SK<75 THEN LET SK=S5K+2
26@ IF A$="x" AND SK>5 THEN LET SK=SK-1
@@ CLS:GOSUB 1000:G0T0O 2e9

999

19@@ FOR F=1 TO 12

1819 LET XX=X(F)+Z(F)/1.41: LET dXX=K(F)+
M{(F)/1.41

1020 LET YY=Y(F)+Z(F)/1.41: LET dYY=L(F)+
M(F)/1.41

10380 PLOT SK*XX.SK*YY: DRAW SK*dXX.SK*dyyY
1048 NEXT F

1250 RETURN

8999

9@e@ DATA ©0.90.0.1.9.0

9@1@ DATA 1.90.9.0.1.0

9020 DATA 1.1.0.-1.0.0
9830 DATA ©.1.06.0.-1.0
9@49 DATA ©.1.1.0.-1.0
9050 DATA ©.0.1.0.90.-1
9060 DATA 1.8.1.0.0.-1
9@7@ DATA 1.0.1.0.1.0

90680 DATA 1.1.1.-1.0.0
9898 DATA 1.1.1.0.0.-1
9100 DATA 1.0.1.-1.0.0
9118 DATA ©.1.1.0.0.-1
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KLAN SPECTRUM

TRZY

HANALY

Kontynuujemy cykl artykutow
poswieconych muzyce na Spectrum
Dzigs zajmiemy sie wykorzyslaniem
trzech dostepnych kanalow z poziomu
Basica, tak jak w 128-Basic. Niestety,
potrzebny jest spory program cbstugi
generatora

Prezentowana procedura w kodzie
maszynowym wyciagnieta z programu
. The Music Box 128" zostala
napisana wiasniew tym celu.
Umozliwia ona tworzenie muzyki w
trzech niezaleznych od siebie
kanatach dzwigkowych. Jesli
zaswiecity sie Wam oczy, to pewnie
zgasi ten blask informacja, ze program
ten jest przeznaczony na ZX
Spectrum 48 z dotaczonym
generatorem dzwieku AY 3-8910.
Dziata on takze na ZX Spectrum 128,
pod warunkiem, Ze wspiszemy go w
trybie 48 Basic.

Program jest bardzo prosty w obstudze.
Musze jednak wyjasnic zasadeg, wedlug
ktarej nalezy pisac muzyke. Kazdy
d#zwiek ma odpowiedni symbol (inny
jednak niz w instrukcji PLAY). | tak np
dzwiek DO ma symbol Srednika ;.
Mozna zapisywac dzwieki o rozpigtosci
do 4 oktaw. lch symbaolami sa znaki
ASCI od # do duzej itery P. Dziewigc
nastepnych znakow to kody perkusji
Litera b oznacza zapetlenie muzyki,
czyli po dojsciu do konca utworu
komputer zaczyna grac go jeszcze raz
Mie bede zdradzac wszystkich tajnikow
tego programu, by zacheci¢ Czytelnikow
do samodzielnych eksperymentow.
Gdy juz ulozymy jakis utwor, wtedy
trzeba go wpisac w linie 130, 1401 150,
pamiglajac o tym, ze podajemy dZwigki
dla pierwszego kanatu w pierwsze| z
tych linii, dia drugiego w drugiej itd

Po wpisaniu uruchamiamy program.
Odpowiednie kody zostang
umieszczone w adresach od 60000 do
62999.

Jako ciekawostke moge podac, ze
zapisujac rozne wartosci do pamigci od
adresu 63000 do 63999 uzyskamy wiele
ciekawych efektow, np. zmiang
brzmienia dzwieku czy zmiane
glognosci. Natomiast nie wolno nic
zmieniac miedzy adresem 64000 a
65025, poniewaz jakakolwiek zmiana
spowoduje restart systemu i, co za tym
idzie, utrate programu. Nie nalezy
zmieniac podanych adresow, poniewaz
program nie jest relokowalny.
Skomponowany utwér mozemy nagrac
na tasme instrukcja SAVE nawza CODE
60000,5024. Tak zapisana kompozyc|e
wozylujemy przez LOAD"nazwa”
CODE i uruchamiamy zleceniem
RANDOMIZE USR 64000 Odpowiednie
tempo dobieramy poleceniem POKE
64062, tempo.

Mimo, ze program jest dosé diugi, 1o
jednak zachecam do jego wpisania
Maprawde warlo, tym bardziej, ze
planujemy podanie w przysziych
numerach , Bajtka” kodow kilku melodi
(np. z filmu ,Gliniarz z Beverly Hills").
Pozostaje mi tylko zyczyt Wam
powodzenia | DwoCne] pracy z progra-

mem. Michat Sobieszuk

2 LET S=0: FOR I=64000 TO 65019

4 READ A:LET S5=S+A: POKE I,A: NEXT 1

6 IF 5<>99864 THEN PRINT 'BLAD':STOP

10 DATA  195,165,251,33,19,194,17,18,25
J.1.44,1,237,176,201.15,15.15.168,1,159,
6.61.1,30,251,0,0,1%,0.0,0,16,.0,0,0,0,0,
0,0,0,0,0.0.0,0,108,234,.97,234,84,238,72
.Z38.60,242,49,242,36,246,25,246,230,8,7
.9:3,6,7,8,9,10,11.11,11.,11,11.11,11,15,
14.13.12,11,10,9.8,.7.6,5,4,3.2,1,0,.15,14
.13,12,11.10,9,8.8,5,10,11,12,13,14,15,4
6.8.10,31.,12,13,14,15,.14.13,12.11,10.7,
3.8

20 DATA 12.12,12,12.12,12.12,12,12.12
o P T T B B B B O b P U B G B I B s (T e R - 8
D2,2:3:3.3,3.8.141.33,14.15, 15,14, 13,12,
1,10.9.9.9.9,.9,15,0,15,0,15,0,15,0,15,0
.15,0,15,0,15,8,159,6,64,6,230,5,145.5.,6
5.5.246.4.174.4,107.4.44.4,240.3,183, 3,1
30.3.79,3,32,3,243,2,200,2,161.2.123.,2.8
7.2,54,2,22,2.248,1,220,1,193,1,168,1,14
4,1,121,1,100,1.90,1.61,1.44.1.27.1,11

30 DATA 1,252.0,238,0,224,0.212,0,200
.0.189,0,178,0,168.0,159,0,150,0.141,0.1
33.0,126,0,119,0,112,0,106,0,100,0,94,0,
89,0,84,0,255,255.8.9.24.9.0,128,28,128.
4,16,12,16,20.16,28,128.30.128,0,0.0,0.0
.0.0.0,205,81,251,205.142,2,28,40.247.19
5,199,251,243,33.25,250,6,255,112.35,4.2
05.217,252,.33.32.250.112.3%, 205,217, 252,
33,39,250,112, 35, 205,217,252, 35,205,217,
252,33,58,250,205,208,251.205,157.252,33
.46, 250, 205, 208, 251

40 DATA 62,1,205,244,251,33.50,250, 20
5,208,251.62,2, 205, 244,251, 33,54, 250, 205
.208,251,62,3,205, 244, 251,205,21,253,205
.198,253,205,114,252,201,33,.96.234,17.46
.250,1,232,3,205.189, 251,205, 189, 251, 205
.189, 251, 205,189,251,195,69,251.125,18,1
9.124.18.19,9.19.15.,201.22.,7, 30,255, 205,
184,253,251,201,94,35.86.,19,26,254,63.20
2.235,251.71.114.43,115,135,95.22,0,33,1
91,250,25,86,35,94,235,201.35.94,35.86.4
3,43,195,212,251,79,120,254,54,48,63,62,
255,188,200,121, 229

50 DATA 135,61,33,16,250,22,0.95,25,2
09.115,43,114,33,36,250,22,0,89,25,43,12
6.43.43,43.119,33,15,250,25.43,126,33,25
.250,25,119,33,25,250,13,194,46, 252,203,
134,13,194,52,252,203,142,13,192,203, 150
.201,124,50,24,250,125, 230, 240, 254,0,40,
31,15.15,15,15,33,33,250.22,0.89.25 47,1
19,33.25,250,13,32,3,.203,158,201,13,32,3
.203,166,201,203,174,201.125,230,15.33,2
6,250,.22,0,89,25.43,119,175,24,214,62.1,
205.213,253,62,2.205,213,253,62,3,205,21
3

60 DATA 253,205,198,253,58,62,250,6,5
0,0,16,253,60,32,248,205,149,253,33,32,2
50,52,126,254,16,200,195,114, 252,120,230
.3.79.203.80.32,6.203,88,194, 223, 252, 201
,203,88,194,245,252,62,240,160,203,15.20
3,15,203,15,203,15,71.175.185,40,14,33,1
5.,250.22,0.89,25,43,112,6.0,195.5.,253.,33
.15,250.205,217,252,6,0,195,15,253,112,3
5.112.35.112,201,121,50,63,251,62,240.16
0,7,7,7,203,96,71,40,3,238,127,60,50,39,
25?.201.203.96,192.62.224.160,?.203,?,20
3,7

70 DATA 71,175.185,40.10,22,0,89,33,3
6.250.25,43,112, 201,33, 36,250,195,217,25
2,33,39,250,175,190, 200.70,58, 63, 251, 254
.0,40,32,221, 33,18, 250,33, 46, 250,61, 202,
94,253, 33,50,250,221,35,221,35,61, 202,94
»253,33,54,250,221,35,221,35,195,94,253,
33,46,250,221,33,18,250,205,94,253,221.3
9.22% .35,33,50,290,205,594, 253, 421,35, 231
-35.33.54,250,94,35,86,26,128,254,53, 208
.22,0,135,95,33,191, 250, 25,94,35,86, 221,
110.0,221,102,1, 235,175,237,82,125,108.1
03.175.197

80 DATA 6.4,.238,0,203.28,203.29,203.3
1.16.246,180,221,119,22,221,117,23,193,2
01.33,18,250.17,40,250,6,3,126,229.35,10
2.111,235%,126,35,229,102,111,25.48,1,35,
76,125,209,19,22%5,119,35,113,35.16,230, 2
01.197,1,253,255,237.81,1,253,.191, 237,89
.193.20.201,33,18,250,22,0,6,14,94, 35,20
5.184,253,16.249,201,33,26,250,61.95,22,
0.25.235,33,7,0,25,126,254,0.200,213.33.
63,250,61,23,23,23,23,22.0.95.25.58.32.2
50,95.25,126,225,119, 201

100>READ a$:FOR 1=1TO 999:POKE (59999+1
) . (CODE a$(1))-35:NEXT i

110 READ b$: FOR 1=1 TO 999: POKE (6099
9+1), (CODE b$(1))-35: NEXT 1

120 READ c$: FOR 1=1 TO 999: POKE (6199
9+1). (CODE c$(1))—-35: NEXT 1

130 DATA ": "

140 DATA ";"

150 DATA ":

200 RANDCMIZE USR 64000

=

Ten program to naprawde pchta. Nie z tych, kto-
re szkodzg, jak wirusy, lecz jeden z uzytecz-
nych mini-programow.

Po wpisaniu krotkiej procedury i uruchomie-
niu jej, w glosniczkach swych Spectrumow
ustyszycie pseudo-perkusyjne diwicki. Skad
sig one biorg? Proponuje doktadne przeanalizo-
wanie tych kilkunastu bajtéw, gdyz na ich pod-
stawie utworzy¢ mozna caly plik procedur per
kusyjnych. Ta jedna powinna stac sie dla Was
inspiracja.

Jesli nie macie jeszcze generatora AY 3-
-8910, kupcie lub wykonajcie go jak najszybciej
Zaden bowiem zastep pchet nie zastapi praw-
dziwe], 3-kanatowe] muzyki stereo!

10 REM Taka sobie pchia

20 FOR f=60000 TO 60020: READ a: POKE {,a
30 NEXT

40 DATA1,160,0.17,1,0,10,38,0,111,197

50 DATA 205,181,3,193,11,120,177,200,
24,241

60 ?8&%OMIZE USR 60000: PAUSE 20: GO

Gen Martinez

Czytelnikom ,,Bajtka” intere-
sujacym sie grafika komputero-
wa polecam niniejszy progra-
mik napisany w BASIC-u ZX
Spectrum.

Program Ow generuje w sposob losowy najrézniejsze
grafiki umownie Nazwane przeze mnie gwiazdami.

Po wklepaniu tych paru linh programu i uruchomieniu
przez RUN, obstuga sprowadza sie do zadania, w odpo
wiedzi na pytanie ,Podaj ilos¢ warstw”, ilosci natozonych
na siebie rysunkow. MNajciekawsze efekty uzyskue sig
przy zmiennej ilg z przedziatu od 1 do 3. Przy wiekszych
wartosciach rysunek moze stawac sig nieczytelny.

Jezeli juz nasycimy sie wieloscia generowanych rysun
kow, mozemy wprowadzic pewne modyfikacje w progra-
mie. Sprobujmy w linii 80 zamiast odcinkow rysowac tuki
poprzez dodanie trzeciego parametru w instrukcji DRAW
(wartosci od 0.1 do 1). Analogicznie tuki mozemy rysowad
takze w liniach 50, 60, 701 80. Na przyktad zadajmy naste-
pujgce parametry tukaw: linia 50-1, linia 60-(-1), 70-1, 80
(-1). W linii 90 rysujmy tylko odcinki.

Zadajmy parametry jeszcze inaczej — odpowiednio w li-
niach: 50-2, 60-(-2}, 70-2, 80-(-2), a w liniach 20 tuk o pa-
rametrach 0.5. Zamiasl gwiazd program w tym przypadku
kresli cos na ksziat pakow kwiatdw. Ciekawa zmiane uzy-
skuje sie wprowadzajac w linii 5 instrukcje OVER 1.

Po wnikliwym przeanalizowaniu programu z pewnoscia
odkryjecie jeszcze inne mozliwosci modyfikac)i kreowane-
go przez komputer rysunku.

Grzegorz Galinski
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we| typowej konhiguracji, A
y nie £ 1 r=

1o 56 nie | vstosowany d
po zema joyst nyszy, a je

: Ni€ 3 NAa POZIOor
ZX ap i CZy (_'-___j- zeni
te wynikaja z filozofu tego systemu,
ZNAaczont gic pracy profes|
nalnej. Mozliwe jest iednak nabycie
latkowych modut Ktore pazwalaja
bardziej rekreacy|ne wykorzystani
sprzetu

Brytyjska firma DK
ze swo.ch rozszerzen di
= C 3

ofer

taze do PCW.
kupi¢ programowalny sterownit

a razem z 3-kanatowym syntety
zerem dZzwieku opartym na ukladzie AY
3-8912. Dostarczone oprogramowanie
umozliwia przypisanie joystickowi pieciu
dowolnych klawiszy, stosowanych w ty
rowyf‘h grach. Polozenie diwigni moze
e rowniez odczytane przez wiasne
rogramy pracujace pod kontrola syste
ﬁ’qL.-gCP.-kf!pP-u_sHMf_FéIw; 5ci m,._,\r.“;’-_,.,g.
uktad oferuje takze 5 dodatkowych
wejsc/wyjsc  cyfrowych pozwalajacyct

1 sterowanie | kontrole pigciu urzgdzen
ewnetrznych

Drugim nteresujacym proauktem fir
my DK'TRONICS jest przystawka wypo
sazona w podtrzymywany bakteryjnie
zegar czasu rzeczywistego. Dzigki prze-
lotowemu zlaczu krawedziowemu wspot-
pracuje _ona ze standardowym interfa
ce'm CPS 8256, oferowanym przez fir-
me Amstrad. Wewnairz modutu znajduje
sie niewielka pamie¢ RAM (50 bajtow)
dGSIQF::.: przez programy uZytkownika
Zniecheca dosc¢ wysoka cena 35 fun
tow.

Znaczne ufatwienie pracy z systemem
operacynym CP/M Plus, dzieki myszy i
odpowiedniemu oprogramowaniud, zape
wnia pakiet firrmy Advanced Memory Sy
stems Ltd. Oferowana jest specjalna na
kiadka na system, zblizona w dzialaniu
do znanego na [IBM PC programu
XTREE. Uzytkownicy Amstrada PCW
8256 otrzymuja takze kilka typowych
programow  pomocniczych )Ocﬁ:.-l:-nych
do borlandowskiego Sidekicka, a wigc
kalkulator, notes i maly edytor, sterowa-
ny mysza. Komplet (mysz, interface i
opragramowanie) kosztuje B0 funtow

Posiadacze Amstradow CPC moga
skorzysta¢ z bogate] oferty dodatkowych
urzadzen produkowanych przez wiele
;‘..’.B‘t:l-_;kl(,h firm

otgczenie telewizora  kolorowego
Pracujgeego w s stemie PAL jest mozli
we  dziekl modulatorom MF1 1 MP2
sprzedawanym do CPC 464 | 6128 w ce-
nie 15 1 30 funtow, odpowiednio. Dodat
kowa stacja dyskow 3-calowych firmy
Amstrad kosztuje 100 funtow dla kompu
tera CPC 6128. WyposaZenie 464 w po-
dobne urzgdzenie mozliwe jest po naby
ciu specjalnego interface’u. Jednak w
tym przypadku nie mozemy pracowac z

KLAN AMSTRAD-SCHNEIDER

Interface RS 232C do CPC

CP/M'em Plus, a tylko z jego wczesniej
szg wers)g 2.2. Wigkszy obszar na pro-

ramy uzytkownika daje karta firmy

K'T ONI&S zawierajaca 64 KB pamig
ci RAM. Przyblizona je; cena 50 funtow
Zamiast kupowaf druga stacje do CPC
464 |ub 6128 mozemy rozwazyc nabycie
za 100 funtow modulu ramdysku o poje
mnosci 256 KB. Rozwiazanie to jest bar-
dzo wygodne przy pracy z duZymi pro
gramarmi, nie mieszczacymi sie w pamig
c: operacyjne| widzianej przez CP/M

Wydanie 30 funtow na syntetyzer
dzwieku ze wzmacniaczem stereotoni
cznym, zamienia CPC w cosc dobry in-
strument muzyczny. Pioro swietine ra-
zem z oprogramowaniem graficznym
oferowane jest przez kilka firm w cenie
cd 20 do Sd funtow.

Podobnie jak w przypadku Amstrada
FCW 8256, mysz z odpowiednim opro-
gramowaniem dostarczana jest przez fir
me Advanced Memory Systems Ltd. In-
terface’v R5232 produkowane sg przez

b
8 |

tadddddsdddda 0t 44999

Modulator TV
do CPC 61258

—

Stacja dyskow I interface
don CPC 464

Amstrada i firme Pace. Cena od 50 do
100 funtow. Najtanszy modem akustycz-
ng oferowany przez firme CirKit kosztuje
30 funtow | wspdtpracuje z komputerem
poprzez zigcze szeregowe. Oprogramo-
wanie dostarczone jest na tasmie. Mode-
m-,-(_‘?a}waniczne 53 kilkakrotnie drozsze
(120150 funtow)

O ile monopolisia w dziedzinie pakie-
tow pamieci RAM na CPC jest firma
DK'TRONICS, to podobna role dla mo-
dutow zawierajgcych ROMy odgrywa fir
ma Micopower. Produkowana przez nia
karta pozwala na umieszczenie 7 ukta
dow ROM o pojemnosci 8 lub 16KB kaz
dy. Mniejsze karty na 4 uktady oferowa-
ne sg w cenie 30 funtow przez firme
KDS, ktora opricz tego dostarcza pakie-
ty pozwalajgce na slierowanie prostych
robotéw lub innych urzadzen zewne-
trznych przez CF‘E:.

Jonasz Mayer

SZYBSZY
~DYSK

Stacja dyskéw Amstrada 6128 jest

[, I S I S
. ¢ w w a s a
e e PR R e e e

»
=0 Ll ~d

szybka. Nic nie stoi jednak na przeszko-

dzie by byla jeszcze szybsza. Umozliwia
to ponizszy program. Jest on przydatny
zwlaszcza przy uzytkowaniu programow
na biezaco kozystajacych z dysku. Ama-
torom gier polecam go specjalnie dla

Sorcery+.

Jacek Kunowski

5 DATH
g

o =4 o= LN hllf:_'l [ ol

O OhTH &
[

R

Imiana parametroW czasowych
steroWnika dyskowego
JACEK  KUNORWSKI

TRERRRARRRERRRRRRRSRRLRNRRALINY

CRRRRRERRRRRRRRI R RN RN RN

V-Eil

1565 r

- b v PR e MR

© MEMORY KBFFF:MODE 1:PRINT
0 TATA &21,%14,490,
) TRTR §30,475,k32, K20, 490, ke, k00, k14
0 IATA §00, k0, k00,421,420, 430, kdf, kie
3 DaT4 450,%32,421,%50, ko7, %82, 423, k00

d, ¥00, ¥01,%01, 40a, k00, 03, k20

%44, kbe,§22,k1e

200, ke, kOO, baf, k0f, &0c, k01, k03

o
;_J.‘.l
k9000 TO 900029

160

L KU wers;a 1.1"
124 D3Ge17

it -
140 Fr Ly 4
159 FR < INT

160 FRINT® ifr I
170 FRIRT:a$=""1FRINT" ";

1B FRINT™  MNormalny pysK - 2°

173 wRILE ROT{a%="!"0F a%="I"0F a$="1")
00 a¥$=INKEY$:dEND:IF a%="0" THEN END
215 PRINT:IF a%$<{>"1" THEN 240

230 FOKE W3014,8304rRIRTY Szvbki "
4 IF a$li"I" THEW Z50

250 FOKE ET014,L23:FRINT"  licrmalv "
230 CALL EBS00G:a®="":FRINT"DYSK C.K."
275 FRINT CHr${ET)2:807C 170

[
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PRZERWANIA

Przerwanie jest to zaniechanie
wykonywania przez procesor aktua-
Inego programu i roZpoczecie wy-
konywariia 1zw. procedury obstugi
przerwania. Procedura ta wykonuje
rozne niezbedne dla komputera
czynnosci np.: odswiezanie pamie-
ci dynamicznych RAM, odczyt Kla-
wiatury, wspotpraca z urzadzeniami
peryferyjnymi. Po zakonczeniu pro-
cedury obstugi procesor wznawia
wykonywanie przerwanego progra-
mu od miejsca jego przerwania.

Mikrokomputer AMSTRAD moze
przyjmowac przerwania z dwoch
zrodet jako:

— przerwania zewnetrzne, po-
chodzace od urzadzen dotaczonych
do szyny rozszerzajgce|,

— przerwania wewnetrzne, kto-
re sa regulagnymi przerwaniami
czasowymi generowanymi przez
uktady zegarowe mikrokomputera.
Uktady te generuja sygnaly przer-
wania co 1/300 sekundy. System
operacyjny (AMSDOS) przyjmuje |e
jako przerwania od szybkiego zega-
ra. Co trzeci sygnat traktowany jest
jako przerwanie dla generatora
dzwigku. Steruje on oprogramowa-
niem generatora i nie jest w inny
sposob dostepny dla systemu. Co
szosty sygnat uwazany jest za
przerwanie od powrotu plamki obra-
zu (ang. frame flyback) i od zwykie-
go zegara. Przykfadowo w czasie
obstugi przerwania od powrolu pla-
mki obrazu testowany jest bufor
klawiatury.

System operacyjny AMSTRADA
przeksztatca przerwania w ich od-
powiedniki programowe tzw. zda-
rzenia (ang. events). Standardowo
mikroprocesor przyjmuje przerwa
nia w lrybie 1 (IM 1), co oznacza, ze
po pojawieniu sie sygnatu przerwa
nia generuje on rozkaz RST 7. Ob-
stuga przerwan polega zatem na
wykonaniu przez procesor stale
procedury obstugi, ktora po wyko-
naniu pewnych niezbednych dla sy-
slemu czynnosci przekazuje stero-
wanie do procedury obstugi zdarze-
nia {uaktywnienie zdarzenia). Ob
stuga zdarzen |est bardzie] elasty-
czna niz obstuga przerwan sprzeto-
wych., Nie ma np. ograniczen na
migjsce umieszczenia przerwan
sprzetowych., Nie ma np. ograni-
czen na miejsce umieszczenia pro
cedur nbstugi. konfiguracje pamigc

ROM, czas ich realizacyl.
=
ZDARZENIA
Zdarzenie definiowane jest po
przez blok zdarzenia (rys. 1). ktory

14 BAJTEK 8/89

s -, .’*' ,.- l.‘ R

Y
-

|esl obszarem 7 bajtow

zawiera naslepujace pola:

a) adres systemowy,

b) licznik zdarzenia,

c) klase zdarzenia,

d) adres procedury obstugi,

e) konfiguracje pamieci ROM.
Adres systemowy przeznaczony

jest do zapamietania bloku w kolej-
ce zdarzen i nie moze byc zmienia-
ny przez uzytkownika. Licznik zda-
rzenia stuzy do sledzenia roznicy
pomiedzy liczba uaktywnien zda-
rzenia a liczba zakonczonych jego
obstug. Licznik jest zwigkszany o
jeden w chwili zakonczenia proce
dury obstugi. Zapobiega to traceniu
przerwan pojawiajacych sig w cza-
sie obstug! zdarzen. Klasa zdarze-
nia okresla jeqgo rodzaj. Zdarzenia
moga byé:

a) asynchroniczne — obslugiwane
sa natychmiast lub prawie naty-
chmiast po ich vaktywnieniu,

b) synchroniczne hsluga steru-
je wykonywany program, ktory
powinien regularnie przegladac
ich kolejke 1 jesli nie jest pusta
informowac o tym system,

c) ekspresowe — procedura ob-
stugi wywolywana jest jeszcze w
stanie przerwania, nie moze wia-
czac przerwan (rozkazem El) ani
niszczyC rejestrow X, IY oraz
uzywac przerwan (rozkazem El)
ani niszczyc rejestrow X, 1Y
oraz uzywac dodatkowego ze-
stawu rejestrow,

d) zwykle — w czasie obstugi zda-
rzenia system pracuje z wiaczo
nymi przerwaniami i ,.uwaza"
Ze nie jest juz w stanie przerwa-
nia

Frocedura obslugi moze znajdowac

sie w Srodkowych 32 kB pamieci

RAM lub gdziekolwiek w pamigci

ROM. Zalezy to od zawartosci bajtu

.klasa zdarzenia” i moze by¢ to ad-
Ldaleki” lub ,bliski". Poszcze
golne bity w tym bajcie maja naste-
pujace znaczenie:
0 : 1 — adres ,Dblisk
=dres ,daleki”
1 priorytel dla zdarzen syn
chronicznych,

5 : zawsze O

6:1 zdarzenie ekspreso-
zdarzene zwykie,

7 1 — zdarzenie asynchroni-

czne, O zdarzenie synchronicz-

ne,

Na adres ,

Damieci |

res

O

we. 0

dalewi” sklada sie 16 bi-

towy adres procedury bajt o nazwie
ROM. W przypadku adresu
tego” bajt ten jest pomijany. Licz
nik zdarzenia zhicza ilosc uaklyw
nien w nastgpujacy sposob:

a) zwiekszanie o 1

F
: 1
i=

St

i »

"

-128..-2: licznik nie jest zmieniany,
zdarzenie jest ignorowa-
ne,

1. wartos¢ medopuszczal-
na,

0: licznik jest zwigkszany o
jeden i zdarzenie jest
uaktywniane,

126 . liczniki jest zwiekszany o
jeden lecz nie jest wyko-
nywane dalsze dzialanie i
zdarzenie czeka na ko-
niec obstugi poprzednie-
go,

licznik nie jest zwigkszany
— zdarzenie ignorowane,
b} zmniejszanie o 1

127

128 ;. wartosc niedopuszczalna,

127..0: licznik nie zmienia sie
zdarzenie pozostaje nie-
obstugiwane,

1: licznik jest zmniejszany o
jeden i obstuga zdarzenia
kbnczy sie

2.127 . licznik jest zmnigjszany 0 1
Procedura obstugi moze uczynic
zdarzenie nieaktywnym poprzez

ustawienie licznika na wartosc uje-
mna (wedtug przyjete)] konwencji na
-64)

System grupuje bloki zdarzen w
kolejki trzech rodzajow:
1) zwyklego zegara,
2) powrotu plamki obrazu,
3) szybkiego zegara
Obok przedstawione sa schematy
wymienionych blokow.

Adres zegarowy (rys. 2) jest ob-
szarem wykorzystywanym przez
system i nie moze by¢ zmieniany
przez uzytkownika. Licznik zegaro-
wy stuzy do zliczania impulsow po-
jawiajacych sie co 1/50 sekundy
Zliczanie odbywa sie od wartosci,
nadanej mu poczatkowo przez uzy-
tkownika, do zera. Zdarzenie moze
byc uaktywnione dopiero pn wyze-
rowaniu sie licznika zegarowego.
Nastepnie licznikowi temu nadawa-
na jest wartos¢ z pola o nazwie
Lodtworzenie licznika”. Jesl to
pole jest rowne zero, to po jednym
uaktywnieniu blok stanie sie ,drze-
migcym” (ang. dormant) i zadne
nowe uaktywnienie nie bedzie
przy|mowane.

Adres systemowy (rys. 3) jest
wykorzystywany przez system do
zapamietania bloku w kolejce i nie
moze byC zmieniany przez uzytko-
wnika.

WYKORZYSTANIE
PRZERWAN

System pozwala uzytkownikowi
na dotaczanie definiowanych przez
niego blokow zdarzen z wiasnore-
cznie napisanymi procedurami ich
obstugi. Uzytkownik uzyskuje za-
tem bardzo wygodne narzedzie
programowe, za pomoca Kktorego
moze tworzyc takie specyficzne
funkcje, ktorych nie daloby sie ina
cze] zaprogramowac, badz bytoby
to niezmiernie klopotliwe. Przykia-
dowo mozna w ten sposob w dowo-
Inym momencie dziatania programu
(np. po wcisnieciu dwdoch wybra-
nych klawiszy) uzyskac kopig ekra-
nu na drukarce (Hard Copy), mozna
tez utworzyc tzw. help, ktory bytby
wyswietlany na 2zadanie uzytkowni-
ka (moze to by¢ np. instrukcja ob-
stugi uruchamianego programuy).
Ponize] umieszczono trzy przyktady

10 are 40250 tadres umiesrocrenia bodu
o
1 aqt fibble tadr, proc. testow, klawisza
i egu  Hbod? sadr. proc. 1nic). i dol. bloku
equ  #bodd iadr. proc. wyl. bloku z kal.
equ Rbcda tadr. proc. dol. bloku do kol.
ld hl,.blok jadres bloku zdarzenls
LoD 1d B, HEL1F§ sklasa zdarzenia i ar FOMu
1100 el de, obsl iadres proc. ohslugi
120 I iinic. 1 dolacz. bGlol
120 dodas:
140 1d Rl,.olfrm sadres bloku powrotu
15 i feadd idolaczenie aloku du
160 B14+ de : iblok powrotu plamba
- i i "
bBlzd L sblob zdarzenia
1 £ b e rprocedura obheluai
190 o 3] itestowanie nacisniecia
all et b8 .
:
Ld ] =t .
= :
=y i a2 i
{ =B test} tklawiszy CTFL 1 TABE
v A i
2440 at : sWylscie, gdy nie pacis
i d tel B Fr swylaczenie bloku z Lulejka
240 vall wyl ipowrotu pl z abslu
) oa proc swywol ang e
b= p” coda i rdol acrenio bole =
o0 proc:

I ttu powinien N p—

nnosr i moL e

spotroet
T zehine

TEPEE T IrRERRNERN N R T P N RA R KRR N
o ¥ I procedury wylonu

to by

tSttlir *t;nx;x:vt~t:ntlt!tit*rr:ra#a¢¢#tt9w1t!142q3r1

FEFKERENRF AR N EF ¥ 2
jace)

fAp. HardCopy




o,1 : i_ad;'-es_. !._-g.gte,,,oqy ] 8, 1 : udr-:--t 'I“d-'.l"-ei;_nh_r:'____-____ a2, 1 = | adres sust-nnuu
o . licznik 2, 3 1 licznik Zeuyarouwy 2. .8 3 i blok =zdarzenis o
3 = Liaaan 4, B 13 oditworzenie licznika 1 i
=i R T ___] 6..12 | blok zdarzemnia
4.5 :: | adeweoes procedury obsluga . =
6 : | ROM ] el P L e e o J
= Rys. 3. Bok kolejki szybkiego zegara i
Rys. 1. Bok zdarzeniu Rys. 2. Blok kolejki zwyktego zegara kolejki powwrotu plamki obrazu
szkieletow programow dolaczaja- kopiowania ekranu. Program po za- dokiadny. Wynika to z faktu nie W liniach od 10 do 310 w postaci
cych bloki zwyktych zdarzen asyn-  semblowaniu edytorem GENA31 dosc czestego wywotywania proce-  instrukcji DATA znajduje sig kod bi-
chronicznych do trzech rodzajdw  uruchamia sie z poziomu jezyka dury obslugi zdarzenia (co 1/560 se narny programu dotaczajacego blok

kolejek oraz przykiad 4 zawierajacy
program napisany w jezyku BASIC,
po uruchomieniu ktorego w lewym
gornym rogu ekranu monitora be-
dzie wyswietlany zegar czasu rze-
czywistego. W przyktadach 1 — 3
procedury obstugi zdarzen muszg
znajdowac sie w srodkowych 32 kB
pamieci RAM. Moga one wywoty
wat procedury syslemowe zapa
migtane w dolnym ROM'ie z wyjat
kiem obstugujacych pamieci zew
netrzne.

Przykiad ten prezentuje sposob

dotaczenia bloku zdarzenia do ko-
lejki powrotu plamki obrazu. Moze z
powodzeniem stuzyc do wykony-
wania w dowolnym momencie Hard
Copy ekranu na drukarke. W mie|s-
ce komentarzy po etykiecie ,pro-
c:” nalezy umiescic kod procedury

Przykiad 2 -

ASIC instrukcja CALL 42352. Od
tego momentu bgdzie on dziatal w

kundy) oraz nieda
dow zZegarowyc

ktadno
>h mikrokomputera

sci ukla-  zdarzema do kolejki szybkiego ze-

gara oraz kod procedury aktualizu-

JHe” programu, ktory bedzie poz-
niej uruchomiony a kopie ekranu

nczna uzyskiwac po jednoczes-
nym wcisnieciu klawiszy CTRI
TAB.

Przyktad powyzszy pokazuje jak
dotaczyé blok zdarzenia do kolejki
zegara. Mozna w ten sposob uzys-
ka¢ powtarzanie jakichs operacji w
regularnych odstepach czasu z za
danym opdznieniem od wybranego
momentu. Odpowiednie wartosci
{(w jednostkach rownych 1/50 s.)
nalezy podac w momencie dotacza-
nia bloku do Kolejki (w przykiadzie
linie 1201 130). Mozna w oparciu o
le kolejke zaprogramowac zegar
czasu rzeczywistego. QOkazato sie
jednak, ze nie jest on wystarczajaco

1« org  A0RG0

20

IO inicy:  wqu  Wocet

& ad: dnu  Wboel

50

[ ld Pl blok

X ld  be, WG

8o ld de,obsl

O call 1nicy

10 Ld hl.blzeg

110 -] ad

120 blzeg:

1350 cefs T

180 bloks

150 defs 7

140 obslt

170 |1101llll!lli(!(t!!tltlt!ttlll
180 §Eu powinlen Bye uRlEsTozony k
190 zynnosci (moze to byc np.
200

s Lo} ret

egar ©
EERERER R R RN R RN R AR R R AR R RN E N R R RN R SRR RN NI RS RN

§ Al @ i es &hia i -
gadr. proc. 1mic). bloku sdarzenia
tadr, proc. dol. blokwe do koleski

jadres Bloku zdarzerma
tilass zoerzenia 1 nr BOM
tadres proc. obslugl
timc. bloky zdarzemia

idolaczenie bloku do Folelk:

tprocedura obslug
ARERERIR AR E R AR R
procedury wykonulace) potrzebne
asu rrecrywistegol

Przyktad3

Przykiad trzeci podaje sposob
dotaczenia bloku do kolejki szyb-
kiego zegara. W oparciu o tg kolej-

ke zostat zaprogramowany zegar
czasu rzeczywistego, ktory znajdu-
je sie ponize|. Nalezy ostrzec, 2«
procedura obstugi zdarzen z tej ko-
lejki powinna by¢ mozliwie najkrot-
sza pod wzgledem czasu dziatania,
gdyz wywotywana jest co 1/300 se-
kundy | w zwigzku z tym pochiania
sumarycznie bardzo duzo czasu

jacej i wyswietlajacej zegar. Linie
320 do 430 wczytuja dane do pa-
mieci RAM, a linie 450 do 460 usta-
wiaja [:-oczatkowe wskazanie zegara
i uruchamiaja go. Zegar wskazuje
bardzo dokfadnie czas niezaleznie
od wykonywania innych czynnosci
przez komputer pod warunkiem, ze
nie korzysta sig z dyskietki. Wynika
to z tego, ze na czas transmisji dys-
kowych blokowane sa przez sy-
stem przerwania | zegar bedzie sig
opoZniat.

procesora.

Przykiad 4

Roman Sawicki

1 iy a0 tadres umieszozenla kodu

20

) it =Tl woCef tadr. proc. 1nicjacj: bloka

40 dod: gy Hbroe® sadr. proc. dal. bloku do keleijki
=y

(<10}

'O ld hl blak sadres bloku zdarzenia

80 1d W, BELFT sklasa zdarzenia 1 nr ROMu

2 1d de, proc sadres proc. obsludi
L0 call 1nit sinic. bloku zdarzenia
110 d hl.,blzeg
120 1d de, 50 H ] « wWartosc lic2n. Ieqarowedo
130 1d bc, 100 c odtworzenia licznika
141 ip dod e bloku do koleskl zeg.
150 blzeg: defs & zegara

140 blok:
170 defs 7 iblok :"nr'-'r11

180 proc: ) obslugl

170 1ittﬂkﬂllttlttxttlﬂlﬂtkﬂﬂh”ttt%t%ﬂHt:ltﬂt*ﬂHH*H**!*
200 3tu poWinien byc wmeszczony kod procedury wykonujaca)
210 ;potrzebne czynnosci1 (moze to byc np. zZegar czasu rzeczywlstegol
S L e R R R R r N P R R R R PR PR RS Y
230 ret

10 DATA 2AL00,2012B

20 DATA %21,%77,%A1, %01, %FF, %91, %11, &2F, &A1, %CD, 20418

Z0 DATA tEF;&EF 21, %25, %A1,%C3, ¥E3, %BC, %00, %00, EO4F 4

40 DATA 200, %01, &00, 200, &2 C,i;ui 852, %2E, %53, %2E, %01ZF

S0 DATA &20,%46,%33, ‘”U £57,%49 849, %00, k00, R00, ROL1AZ

&0 DATA &mo,&ou,;uu_puu‘goo.&oo.&oﬂ,&zn.&1a,&ﬁi,&ﬂnE:

70 DATA %2B, &22.&18,&&1,&?D.&B4,ECO,&21,&2C,&DI,&0345

80 DATA 322,%IB,&ﬂl,&35.&1?,&CD,&1E,&BB,&28,&0F,&030D

20 DATA i?E_&44,&CD,&15,&53,%2&.&0&,&3&.&15.&ﬁl,&0345

100 DATA LEE, 301,832 5, %A1, 230, 14,801, 85C, 8FE, 20400
110 DATA &3C,%38, &ﬂF an L32, %14, A1, k11, K20, %00, 4025A
120 DATA &CD_&“I LAZ, %7A, 513, %A1, 3C, &FE,F’E 5328, 2042C
170 DATA &18,&ﬁF.&32.&13.&A1,&11,&1E.&00.3CD %21, %02CA
140 DATA %A2,%TA,%12,%A1,23C, %FE, 18, %28, 201, &AF, %03CY
150 DATA %*2.&1-.&&1 %18, %08, &32,%1;,«&1 %18, 803, 202064
160 DATA t?”,!14 LAL, &3A, 415, A1, WFE, 200, 8C8, 224, 20307
170 DATA %29,%B7,%22,%14,%AL1,%11,%00, %00, %ED, &53,%030A
180 DATA 12? LB7 .53 ﬁ.g,-.&B,,qu ‘AF.:T:,&? L¥R7, RO4C4H
190 DATA %2A,%26,%B7,%ES,%ED, %53, %26 4E7, 854, L2E, K047
200 DATA &B7,%F5,%3E, 802, %21, &2E, 4B7, 4B&, 877, 4CD, &O4EC
210 DATA &1?,&ﬁh.445.u_ﬂl&CD.%ED.?HB,KZQ.El" AL, 20405
220 DATA %CD,%F8, %A1, %C0, £11, %42, 274, %lﬁ.&ﬂl.&CD,&ﬂﬁﬁl
230 DATA %&FB. %A1, %CD.%11,%A2,%3A, %14, LCD, &FB, %05CD
240 DATA %A1, %TE, ’TE,?CD a0, EBB.?ED ‘17 LA2, 8F1, 80579
250 DATA &32,%2E,%B7,.%E1,%22, 826,487, 4F1, %32, ’““."Hﬂdﬂ
280 DATA %R7,%2A,%14, %A1, 822, 429, %P7, &C9, L2E, :00, 20391

270 DATA &%FE,&0A,%38,505.82C,%DE, uﬂﬁ,119.5F7.3Cﬁ"U4:E
280 DATA &30.&F5,&?D,&Eé,&SO.&ED,&5D.&EB.%F1.&ED,&O&35
290 DATAH JED %BE, %C%,%3E, &34, &CD, %50, %*BB, &C?, &2A, L0531
00 DATA 2F,%B7,%7C, °$E,a6F 522, 82F, MB7, 809, MFE, ROAGFS
310 DATA .kﬁ_fla.ﬂﬁl 819,522, %18, %A1, %FE, xC9, 400, 0398
Z20 MODE Z:RESTORE

20 READ adrespc,dlugosc:MEMORY adrespc-1

Z40 FOR i=0 TO dlugosc-1 STEF 10

390 adres=adrespc+i : sum=0

360 FOR j=adres TO adres+9

70 FEAD bajt%:FOKE j3,.VAL(bajts$)

380 sum=sum+VAL (bajt$)

390 MEXT j

400 READ ksum: IF sum< >ksum THEN PRINT"Blad w ";20+13;"

lini1 DATA ":END

410 PRINT"Linia nr. “320+i;"0k.":LOCATE 1,1

420 MEXT i

420 PRINT"Foprawny wpis danych"

440 PRINT"Fodaj czas gg.mm,ss "3: INFUT gg,.mm,ss

4Z0 POEE &A112, 9g:FOEE 3A1135,mm: POKE %A114,s55

450 CALL ZA10Q0

470 MODE Z2: DELETE
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20 — Akumulator

' — Filizanka herbaty
B — balon

podzianka

rofesor Eyestrain juz od dawna

ostrzegal o grozacym Ziemii niebez-

pieczenstwie. Zbliza sie wielki meteo-
ryt, ktory po uptywie tygodnia uderzy w Zie-
mie. Spowoduje to jeszcze wigeksze skrzy-
wienie osi ziemskiej, a w rezultacie stopie-
nie sie lodow na biegunach i powodz, ktora
zaleje caly glob. istnieje tez mozliwose, ze
lecac przez atmosfere meteoryt rozgrzeje
sie tak, ze nastapi wybuch zgromadzonej na
Ziemi broni atomowegj.

O tym wszystkim profesor dowiedziatl sie
na podstawie swoich obliczen i obserwacii
Kosmosu. Nikt jednak nie dat wiary proroc-
twom profesora. Urazony profesor uikryt sie
i buduje sobie kapsute ratunkowa, ktora
opusci Ziemie.

To tez nie poruszytc iudzmi. Jest jednak
pieciu podréZznikow i odkrywcow, kicrym
nieobcy jest los Ziemi. Postanowili oni wylo-
nic =posrod sichie najwszechsironniejsze
go, ktory odnajdzie profesora i skloni go do
zmiany toru maoleoryiu

Jeden z podroznikow wyrusza wicc na po-
szukiwania. Ma tyiko tydzien i 1o nie caly.
Okazuje sig, ze profesor Eyestrain ukryi sig
v/ stworzonym pizez siehic swiecie zwanym
Teriamex. Swiatck sklada sie z nieba, pusty-
ni, jaskin i miasta. Na samym koncu drogi, w

najdalszym zakatku miasta, ukryly jest pro-
fesor.

Wedrujac po Terramexie napotka¢ mozna
wiele dziwnych przedmiotow. Sa to wynalaz-
ki profesora, ktore pomagaja dotrzec do
jego kryjowki. Oprocz tego podroznikowi
potrzebne bgda elementy do budowy spec-
jalneuo urzgdzenia, kore poowoll na zmiane
ioru letu meteorytu.

Razem z bohaterem wedruje kilku traga-
rzy, ktorzy niosa znalezione przedmioty, bo-
wiem bohater moze naraz niesc tylko jeden.
Wymrana przedmiotu z najblizszym iraga-
rzem nastepuje po wcisnigciu klawisza S,
zas przesuwanie rzedu tragarzy (widocz-
nych w okienku w prawym doinym rogu)
mozliwe jest za pomoca klawiszy 11 2.

Na drodze czyha wiele niebezpieczensiw.
Ze szczelin ska!nych wysuwaja sie jadowite
weze, podobnie jak z wiklinowych koszy. Te
irug’e moina jednak chwilowo uspic grajac
na znalezionym flecie.

Hazdy z napotkanych
do cZegos i na pewno H

przedmiotow sfuzy
izie przydatny. Po

wcisniociu klawisza T podroaznik zastanawia
sig chwilg podpowiads grajocemu, |
przedmiot powinien teraz ykorzysiac. Bat

dzo przydatny bedzie parasol, dzialajacy jak
spadochron przy skcku w przepasc. Bez pa-

rasola bohater odmawia skoku, krecac nie-
chetnie gltowa.

Po skompletowaniu wszystkich przedmio-
tow i dolarciu do profesora zbuduje on urza-
dzenie, ktore uratuje ludzkosé. Do grajace-
go naleZy teraz jego uruchomienie i cdchy-
ienie toru meteorytu. Przy odrobinie szczes-
cia wszystko powinno sie udac.

Homputer: ZX Spectrum 48/+,
Amstrad/Schneider,
Commodore 64, Atari 8T

Gen
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Wielki, stalowy kolos mknie przez kosmicz
na pustke, z oszotamiajaca predkoscia oddalajac
sie od Ziemi. Rozzarzone dysze silnikow drgaja z
powodu niesamowite) temperatury, ktorg zdolne sg
wytrzymac tylko stopy tytanu i wolframu. W pancer-
ne] szybie bocznego wiazu odbijaja sie okragte
ksztatty gwiazd. We wnetrzu wypuktych wiezyczek
rysuja sie podiuzne sylwetki najnowszych laserow
HZH-2. Kosmiczne torpedy umocowane na wysig-
gnikach w dalne| czesci statku drgaja wraz z catym
kadiubem. Kilka radarow kreci sig w sasiedziwie
niezliczonej fofci czujnikdw wystaiacych z wne-

trza. Zaglen statek nie zbhizy sie do tey Jatajace| for
tecy, zdolne| # Rlka sekund unicesiwit nawweksza
nawet planete.

A jednak wiasnie z takiego krgzownika porwano
prezydenta galaktyki, lecgcego na migdzyplanetar-
na wizje lokalng. W pewne] chwili stracono tacz
nosc ze statkiem. Wystana ekipa ratunkowa oraz
grupa komandosow DELTA FORCE, po Kilkunastu
dniach poszukiwan odnalazia transgalaktyk, lecz
cala zatoga byta zabita nieznanym promieniowa
niem, a sam prezydent zniknagt. Wyznaczono na
grode dia kazdego, kio znajdzie migjsce uwigzienia
prezydenta.

Kazdy, kto zataduje te gre na swo] komputer,
zmuszony jest odszuka¢ zaginionego polityka.
Wcielamy sie wiec w postac kapitana niewielkiego
niszczyciela, o srednim standardzie wygody | zero-
wej liczbie przyjemnosci podczas podrozy.

Zaczynamy w poblizu planety, gdzie spotkamy
pierwszego z informatorow. Jest to z reguly jej
mieszkaniec, ktory w przyplywie ziego humoru po-
wie: ,Kapitanie Blood, ja Cie nie wyrzucam, ale
wynos sie stad.” Po te] mitej wypowiedzi, wszyscy

z reguty rozwalaja te planetke, nie martwiac sie 0
nic, a najmniej o ludzi. Niestety, ale takie bezmysl
ne, niepotrzebne zabijanie, nie wchodzi w te] grze
w rachube

Porozumiewanie sie z innymi postaciami jest
proste | wymowne. Pod ekranem narysowane sa
tabliczki oraz glosnik-ttumacz. Kazdy rysunek na
ptytce symbolizuje jedno stowo w jednym z trzech
jezykow (angielskim, francuskim lub niemieckim).
Gdy utozysz juz zdanie, wcisnij FIRE na glosniku i
mozesz czekac na odpowiedz. Niektore slowa (za-
pisane w nawiasie) symbolizuja zachowanie, np.:
smiech, wsciektose, przeklernstwo itp. Naszym glo
wriym cetesn (oprocz zehawy) jedl wyciggnigcie od
rozmowcy wspdirzednych planet, na kférych mie-
szkajg inni informatorzy. Aby lo osiggnac, musisz
spodobac sig stworkowi — wtedy on sam udzieli Ci
niezbednych rad. Potem mozesz ulzyc sobie, za-
mieniajgc wszystko w gwiezdny pyt

Nasz niszczyciel wyposazony jest w wiele nie-
zbednych urzadzen. Znajdziesz tam rakiety anihila-
cyine, teleskop, dzieki ktoremu mozesz dokiadnie
obejrzec planete, ladownik, bez ktérego nie mozna
rozmawiac w ogole z nikim. Ladujac na planecie
musisz uwazac na wysokie szczyty oraz rakiety.

Twoj niszczyciel posiada takze [uki towarowe, w
ktorych mozesz przewozi¢ postacie, proszace Cie
0 przeniesienie na rodzinng planete. Pamietaj je
dnak, ze gdy zawieziesz go na niewfasciwa, to row-
nie dobrze moglbys mu strzeli¢ w gtowe. Nie badz
wigc sadyslg | nie zabija] bezbronnych
Firma: Informatique
Komputer: ZX Spectrum 48, Commodore 64,

Atari ST, Amiga. Luke
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hobby: fotografia.

Agnieszka Neuman — VIl klasa
szkoty nr 309 w Warszawie — kompu
ter ATARI, ulubiona gra: , Bruce Lee”,

Marcin Nakoneczny

— Szk.
Podst. 289 w Warszawie, Klasa IV®
komp. SPECTRUM, gry: West Bank,
Gryzor, hobby: tenis, motoryzacja



#49% CO JEST GRANE

i po by TN A M

'STEEL THUNDER

CZY chcesz, by na dzwiek grzmotu Twoje
ciato dretwiato. a mazg zamieniat sig w wode? A moze
wolisz, aby dwa stowa .Zelazny grzmot” przemie
nialty Cie w krwiozerczego szalenca? Jesli tak, wgraj
LSTEEL THUNDER" — program, ktorym bawig sig tyl-
ko najwieksi mocarze.

Gre rozpoczynasz, wybierajac czolg (jeden z czte-
rech), kiorym bedziesz sterowal Decyzja jest trudna i
wigze sie zwykle z pogryziona dyskietkg lub skopanym
kotem, wigc podam ich ogolna charakterystyke

M1A1 ABRAMS
Masa: 60 ton

. 120 mm
Predkosé: 150 km/h
Zasieg: 440 km
Pancerz: 12 cm
MB0A3

Masa: 54 tony
Dziato: 105 mm
Predkosc: 80 km/h
Zasigeg: 480 km
Pancerz. 15cm
M4B8AS

Masa: 54 tony
Dziato: 105 mm
Predkosc: 50 km/h
Zasieg: 480 km
Pancerz: 15 cm

M3 BRADLEY
Masa: 25 ton

Dziato: 25 mm
Rakiety: TOW-2, zasieg 5 km
Fredkosc: 100 km/h
Zasieg: 480 km
Pancerz: 3 cm

Dzialo

Gdy wreszcie znajdziesz sie¢ za sterami maszyny,
doznasz wrazenia porownywalnego z pobudka na
szczycie wiezy Eiffia. Przed oczami ukazg Ci sig rzedy

lampek, - iczmkow, przyciskow itp., itd. Podanie ich
furkcj, z pewnoscia zapobiegnie potamanym palcom
B kabina kierowcy, a w niej:

wiacznik zasilania

rozrusznik silnika

noklowizor

— gasnice

pierwsze dziato, a w srodku

przyblizenie

thE o =
r
T

o wysunigcie rakiet
U — stabilizator
M — opcje celownika (filtr, czysty widok)
— podswietlanie celownika
N — wigczenie komputera
6 — drugie dziato
Z — aktywizacja granatow dymnych
C=— wilacznik zasilania
Inne funkcje
SHIFT dokiadnosé obrotu wiezyczka
AETURN identyfikacja celu
CTRL powrot do bazy
SPACE — automatyczne sledzenie celu
F1 — rzucenie zastony dymnej
F3 — przetacznik dziato-karabin
F5 — zasieg pociskow
F7 rodzaj pociskow
7 — Zniszczenia
8 ilo&¢ amunicji, zniszczone cele
9 — mapa

Walke prowadzisz na poligonach, rozrzuconych po
catym swiecie. Na kazdym z nich spotkasz odmienne
warunki — uksztattowanie terenu, pogode, na-
wierzchnie oraz uzbrojenie nie zawsze symulowanego
przeciwnika

Pamieta), ze Twoje wyniki sa zapisywane w stuzbo-

wej karcie, badz wiec ostrozny. Zycze celnych trafien |
potamania dziata

Firma: Accolade

Komputer: Commodore 64 Luke

INNOUACIE

Czy zauwazyliscie, ze Lista Przebojow
jest troche inna, niz zwykle? Zostata nieco
zmodyfikowana tabelka, zamieszczana przy
tytutach gi * pierwsze| dziesiatki. Wyko
rzystujac stary standard wprowadzilismy nowe
informacije. O czym? Zaraz sie dowiecie.

Komputery g'zf"-}ﬁﬁ‘:"(.')b towe rozwijaja s
powslaje na nie coraz wigcej gier. Dlatego tez

uwzglednilismy to w Liscie Przebojow. Przyj
rzyjcie sie l_md nie poniz mu Kluczowi, by
zapamietac, ktory znaczek za co odpowiada
ATARIL znak ' — &1, znak ,< XL/XE
i, & oba
AMSTRAD FC (g lnm ie IBM PC),
- CPC, % oba

COMMODORE: AMIGA
X" — oba (wraz z 126
128 (lub muzyka w \
sji na 48), ‘&j’ F
oba (wersje gry | na 1281
na 48)

SPECTRUM:

Najwie r.'z
Spectrum,

H.f"lllfﬂu bedzie 'qre‘wnn 7t
lyZ lewa czescig krzyzyka oz

naczamy %-:'i;' na 48, jezeli wyposazona zo-
stata w obstuge ge .w':_ii{_;ra -5."A'I{;‘§{Li. ale row
niez i gre, ktora istnieje tylko w wersii na 128
(np. ,Where Time Stood Still” w pierwszym
W laniu)

Gen

SOS.

Jestem posiadaczem mikrokomputera Atari
800XL. Mam ktopoty z grami AIR SUPPORT,
THEATRE EUROPE, ARKANOID — nie wiem
co zrobi¢ w 33 komnacie. Licze na pomoc
czytelnikow.

Krystian Baran os. Wysokie 10/39

31-819 Krakow
Prosze o pomoc w grach EASTERN FRONT,
FORT APOCALYPSE, AIR SUPPORT. W za-
mian dam opisy gier BRUCE LEE, ROAD
RACE, ZORRO, DROP ZONE i MINER 1049.
Czekam z niecierpliwoscia.

Marcin Szymanowicz ul. Manifestu
Lipcowego 1b/33 44-244 Knurow
Mam Atari 65XE. Poszukuje gier SPY vs SPY
I, SPIKY HAROLD, GUN FRIGHT, THE RO-
CKY HORROR SHOW, URBAN UPSTART i
GHOST CHASER w wersji kasetowej.

Adrian Sliwinski ul. Lwowska 31/17
53-515 Wroctaw
Szukam opisow gier PYJAMARAMA, BARBA-
RIAN. I ANTIRIAD. Posiadam COMMODORE 64.

Leszek Krause ul. Herkulesa 12/3 67-200
Glogow woj. legnickie
Posiadam Atari 800XL. Poszukuje kodow do
KENNEDY APPROACH i gry ASTEROIDS.
Zaptace lub wymienige na inne gry.
Adrian Czabanowski ul. Jaskolcza 14
48-300 Nysa
Prosze o doktadne opisy programow WHAM!
THE MUSIC BOX, TASWORD TWO (polska
wersja). Szukam tez POKE'ow do gier COM-
MANDO, GILLIGAN'S GOLD, PANAMA JOE
| THE GOONIES. Odwdziecze sie utatwienia-
mi do innych gier.
Jacek Wajda ul. Szekspira 2/26
01-913 Warszawa
Poszukuje opisow gier CHIMERA, FORBI-
DEN FOREST, SPINDIZZY, ZENI. Posiadam
Atari 800XL.
tukasz Majewski 55-050 Sobdtka
ul. Wroctawska 14e
Nawiaze kontakt listowy z posiadaczami gry
telewizyjnej COLECO VISION firmy CBS
ELECTRONICS. Nie mam do niej kaset z gra-
mi. Moge je odkupic lub pozyczyc od kogos,
oczywiscie za zaplata.
Sebastian Karbowski 82-439 Waplewo
Wielkie woj. elblgskie
Jestem posiadaczem Atari 130XE. Prosze o
udostepnienie mi gier COMMANDO, ARKA-
NOID, DROP ZONE. Poszukuje tez opisow
do gier MOLECULE MAN, GREMLINS,
FROGGER Il i CAVERN OF KHAFKA.
Bartosz Wyspianski ul. Mickiewicza
107h/6 64-920 Pita
Nie wiem jak skonczyt gre MONTEZUMA'S
REVENGE. Prosze o pomoc.
Jakub Winnicki ul. Akacjowa 18a/3
47-330 Zdzieszowice
Jestem uzytkownikiem Atari 65XE z magne-
tofonem XC12. Uprzejmie prosze o doktadny
opis gry TOMAHAWEK. Nie moge sobie takze
poradzi¢ z kolejnymi etapami gry RAID OVER
MOSCOW. Poszukuje tez gier BARBARIAN,
POP EYE, GHOSTBUSTERS, SPY vs SPY |
STARQUAKE. W zamian oferuje wiele innych
gier. Licze na wasza pomoc.
Cezary Jakmik os. Centrum 19/6
16-100 Sokotka
Posiadam Atari 800XL. Mam trudnosci z gra
mi STARQUAKE, MONTEZUMA'S REVEN
GE, EASTERN FRONT, SUBMARINE COM-
MANDER, SPY HUNTER
Dawid Kwasniewski ul. Ogrodowa 8/10
57-540 Ladek Zdrgj
Cheiatbym posiadac gry IKARI WARIORS
COMMANDQ, EL F\u'; *Oﬂ ACTION. Ostatnia

nadzieja C/yte kach Bajtka. Posiadam
Atari 130XE. Za DrfciZ"’Ila pomoc bede bardzc
wdzieczny

Adam Bilan ul. Zwirki 1a/8
63-400 Ostrow Wikp.
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KLAN AMSTRAD-SCHNEIDER

POLSKIE LITERY

NA DRUKARCE
| PLOTERZE SONY

Chociaz wiekszosc¢
nowoczesnych drukarek
pozwala na definiowanie
dodatkowych alfabetow,
to praktycznie na kazdej
z nich wyglada to inaczej.
Z tego powodu wiele
edytorow tekstu posiada
wilasne programy
instalacyjne dostosowane
do kilku najbardziej
typowych drukarek.

Innym czesto stosowanym
rozwigzaniem tego problemu jest
wymiana catego generatora znakow
znajdujacego sie w pamieci ROM
Czasami jednak, gdy nie
dysponujemy dokumentacja sprzetu
lub drukarka nie pozwala na definicje
nowych znakow, trzeba postuzyc sig
inna metoda. Polskie litery mozna
otrzymac ze ztozenia litery tacinskiej i
odpowiedniego znaku diakrycznego,
np. a i przecinek daja a, | i ukosna
kreskat. Nie jest to rozwigzanie
najbardziej eleganckie, ale skutecznie
wyroznia w tekscie polskie litery
dziata r: kazdej drukarce, a takze na
ploterze Sony.

Bezposrednie zastosowanie tego
sposobu przy korzystaniu z edytora
bytoby mato wygodne, gdyz kazda
polska litera bytaby reprezentowana
na ekranie przez trzy znaki: litere
tacinska, kod powrotu karetki o jeden
znak (CTRL H) i symbol diakrytyczny.
Znacznie wygodniej jest zmienic
generator znakow ekranu,
przyporzadkowujgac odpowiednie
kody osiemnastu polskim literom, a
drukowanie tekstu z zamiana tych
kodow na opisang sekwencje
powierzyt programowi.

Na listingu 1 przedstawiono taki
program napisany w Turbo Pascalu
na komputerze Amstrad PCW. Bez
zadnych zmian mozna z niego
korzystac takze na CPC 6128 (w
CP/M'ie) i na IBM PC. Bardzo
waznym problemem jest wybor
koddw dla polskich liter. W te] chwili
obowiazuje wiele niezgodnych

wzajemnie standardow. Kody
zaproponowane w tekscie programu
nie posrywajg sig z zadnych z nim.
Mozna je zmieni¢ wstawiajac
odpowiednie wartosci statych
a._x, A X Uruchamiajac
program musimy podac¢ dwa
parametry — nazwy zbiorow
wejsciowego | wyjsciowego. Pierwszy
Ze zbiorow zawiera tekst utworzony
przy pomocy edytora, natomiast w
drugim, generowanym przez program,
kody polskich liter zastgpione sa
przez ciag trzech znakow. Jesli w
miejsce drugiego parametru pecdamy
LST:, to przettumaczony tekst
Zzostanie wystany od razu na drukarke
Na rysunkach 11 2 podano
przyktadowe wydruki demonstrujace
dziatanie programu na drukarce
Amstrad DMP 3160 i ploterze PRN
C41 firmy Sony
MNiewielka modyfhikacja funkcji PLChar
i zdefiniowanie alternatywnego
zestawu polskich liter pozwala
otrzymac program Humaczacy tekst z
jednego wariantu na drugi. Zmiany te
przedstawiono na listingu 1.
Osoby postugujace sie jezykiem
Basic moga skorzystac z programu
znajdujacego sie na listingu 2. Na
poczatku zdefiniowano uzywane
macierze, a podstawowa czescia
programu jest procedura kopiowania
ciagu znakow (string) AR naB$ z
zamiang kodow odpowiadajgcym
polskim literom na sekwencje trzech
znakow: litera tacinska, CTRL H i
znak diakryczny.
Opisane w arlykule rozwigzania
dotyczg wytgcznie drukarki lub
plotera. Problem zmiany generatora
znakow ekranu | samej klawiatury, tak
aby uwzgledniata polskie litery
pozostawiono Czytelnikowi.
W przypadku Amstrada PCW 8256/
8512 lub CPC 6128 potrzebne
informacje mozna znalezé w
poprzednich numerach Bajtka: J.
Mayer, ,Wiasne znaki na ekranie
Joyce'a” nr 5/89,
J. Mayer, ,Rekonfiguracja klawiatury”
nr 10/88. J. Mayer, ,,.Symbol RSX dla
CPC 6128", nr 11/88.

Jonasz Mayer

Folskie litery na
acelnosz =z

& ¢c e ¥ o s = 2

drukarce DMF 3160
A CELNMOS Z 2

QECEULRNODS Z 72

Rys. 1
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Program PL Print;
kel

tti#ﬂlitlt!ti!tttltlitltltttll!stllttt!tttltlttltltrltlttlltt}
{ Program kopiuje zbior wejsciowy na wyisciowy zamieniajac kody 3
{ oolskich liter przez sekwencie trzech znakow: kod ndmeedmﬂj }
1 litery (bez znakow dlakrytrc*nzch}, BatkSnace, 1 znak diakry- 3}
{ tyczny {przecinek, ukosna a, apostrof 3
{ Wywolanie: PLR zbior _mwWejsciowy zbior N\é]%tl&ﬁy’ )
{ np. PLR tekst prn - wydruk zbicru ’tek na drukarce }
{ Kody polskich liter, zalezne od komputera, nalezy podac w pro- }
{ gramie w deklaracjach stalych a.. %, __A..__X. 3
{ (C) JM Styczen {989 }
(s it s e e R R A R R R R R kA 8D

type
gtrS = String(3); Str2® = String(2@); CharSet = Set of Char;

const .
{ ——— POLSKIE LITERY—m—r-o }
a=§224; c=#245; _e=#225; _1=K226; _n=W249;
0—132‘2?- _s=H246;  z=H233;  x=#228; { MALE 3
TA=#192;  C=4213; E=#193; L=#194; _ N=#217;
D—#l?ﬁ _G= #214' ~#2ﬂ1' Ieil?b' L DUZE )}
PL : charset = [ _a, ¢ _F.' 1 _n 0, _5y _Z
B0 0 o Ml 4
ESp = #08; { BACKSPACE )}
var
Source,Dest : text; SourceName, DestMame : Str2@;
PLstr : Str3; » th : char;
Function PLChar (ch : Char) : Str3;
var
T : Str3;
begin
CU:;E Eh’f BSp A: T BSp
a= ==’a'.l+ l|_!:|-. . :=:n)+ +IP.
e Ti=c +BSp 4l TC:Ti=0C 4 BSp + il
e: T:=7%" +B5p+7,"; _E:T:="E +BSp+7,";
s T =71 4+ BSp+ 7/ __L:T:=’L’+E5p+’f"i
_n:T:=’n’+B‘5ﬁ+’”' _*N:T==’N’+Bﬂp*”"
nn= T:: PDI_'_Eﬂ*_l!l! —_D= '[:: ’{3’+mp+1115.
S Ti="g" +B5+ """ ST :="5 +BSp+ """
z 3 Tz=7z2"+B5p + 773 LT e=71" +BSp+ -3
% Te=72" +B5p+ """ _ K2 Te=7"7"+BSp + 77"

=3
-
~ &
ml.'l
e

3

begin
1f Parantnunt =2
then begi
ceﬂm t= ParamStr(1);
assign (Source Sﬂ.LrEENaM;;
r lSuurf:el';

while not eof (Source)

DestName := Paramstr(2);
assign (Dest DestName) ;
rewrite (Desh-

do begin
while not eoln (Source)
do begin
read (Source,ch); if ch in FL
then plstr := PLChar (ch)
else plstr := ch;
write (Dest,plstr); .
end; {1 while not eoln ¥)
readln (Source);
writeln (Dest);
end; {§ while not eof %)

close (Source); close (Dest);
end

else writeln (’Brak parametrow. Skladnia: FLR Source Dest ’);
end.

Listing 1. Program PL Print

const
 — — POLSKIE LITERY ZESTAW Il —~—-—mmmemmmm )
qa=#134;  _qc=#149;  qe=H130;  ql=H145;  qn=H1p4;
Tqo=#148; qs=#132; qz=#129; qu=#168; { MALE )
_TgA=H143;  TqC=#1513; _qE=H144; qL=Hidb:  qN=H145;
53; qS=#142; TqI=#154; qX=#173; { DUZE 3

Function PLChar (ch : Char) : 3s
mmmummmmummutiumsummmmum
{% Iamiana Jednegu zestawu polskich liter na drugi zestaw 1)

(IR IR R RRR AR RN R R R R RS RN RRRRRR R KRR RRRRRERRRRRRDKE)
ar
T = 5tr3;
1" ry
ca;e ch
D-F_a=¥:=_; “EH:}':=__QE;
c:T:= : : T 2= :
®:T:= ge; “E i T i= gE:

] ——



2T = _gl; LT :=_4qay
Ll ey  “0idis
s : T :i= gs: "6 T i= :QEE %Q'
z:T:= qu; _L:T:x=_qgi; 00
x T = _qus _ X T = __gk; ‘\Q‘
'F.'I'id, = ._‘ .’?_L" 5‘
PLChar := T; ' e <
end; { keyPL By > h)
Listing 1’. Nowa funkcja PLChar ;_ - s
z drugim zestawem polskich liter N - “F
SR e T N Bt s e B 2T LT e TR e el S Py R LS = g :.___.
E_:-?L'L .h.: . a

> FEN BUERLYLESLARLERLMY

3 REM $R3¥RRRRsatiisiissns

5 DIM PL$(18), PLB$(9}, PLC$(9)

S REM BRERBERERARRRREERRTRIRRRRR AN RRRERNERER
7 REM polskie litery bez znakow diakrytycznych
B REM fifdisiidsiiaxsideiaeabiinneneeeiix
18 PLB%(1) = "a": PLB%$(2) = "c": PLB$(3) = "e":
20 PLB$(4) = “1": PLB%(S) = "n": PLB$(&) = “o":
30 PLB$(7) = "s": PLB$(B) = "z": FLB$(9) = "z":

W wielu dyskusjach w redakciji spotykam sie z

zarzutami swoich kolegow, ze artykuty prezento-
wane na tamach klanu Amstrada sa zbyt powaz-
ne i mato zrozumiate dla przecietnego uzytkow-
nika. Panuje opinia, ze jedynym jezykiem pro-
gramowania jakim mozna zwracac sie do czytel-
nika Bajtka jest wylacznie BASIC. Dopuszczalne
sg wstawki w kodzie maszynowym, najlepiej bez
listingu zrodtowego, prezentowane w formie
diugiego ciagu instrukcji DATA. Natomiast sy-
stem operacyjny CP/M, albo Turbo-Pascal ma
by¢ domena tylko profesjonalistow.

KU I I RRRRE RSN s sRiiilttiscitiisl

40 REM znaki diakrytyczne

48 REM SRREdddiscd sk ne ki uxsasniaseeihnbinks

S0 PLCE(L) = ", ": PLCS(2) = ***: PLC®(3) = ", ™

6B PLC$(4) = "/": PLC$(S) = "’": PLCS(E) = "'

78 PLC$(7) = "*": PLC$(B) = "-": PLCH(T) = "*":

78 REM BREREEXERRERECEERRRIERRRRtiaaRsienentes

80 REM kody malr:h polskich liter

BB REM SRRRRERffkdeRtiseariaiaiikehaeseiaaddng

118 PL$ (1) =CHR$(134): PLE(2)=CHR$(14%): PL$(3)=CHR$(130)
120 PL$ (4)=CHR$(145): PL$(DS)=CHR$(164): PLE(6)=CHR$(14B)
138 PL${7)=CHR$(132): PL$(B)=CHR$(129): PL$(9)=CHR$ (168)
132 REM skeRkdikidopssaeeiasampaiindineesetinigy

135 REM kody duzych polskich liter

138 REM EXRSEXRXENERERRRRRERRRBRERRARRRRRRERARRY

148 PL$ (1@)=CHR%(143): PL$(11)=CHRE(151): PL$(12)=CHR$(144)
150 PL$(12)=CHR$(146): FL3(14)=CHR$ (1465): PL$(15)=CHR$(153)
168 FL$ (16)=CHR% (142): PL$(17)=CHR&(154): PL$(1B)=CHR$(173)

Listing 2.
d ruk owac

165 REM SRERd kst edae s auhtonieianty
170 GOTO 10@@ : REM skok na poczatek p rog

175 REM “l!u"tlﬂllﬂtﬂtllllﬂ“l“ iieny
198 REM SEURkddBesdaitaRisihekaxnneiiguiiiniis
208 REM Eu'ncedura zamiany A$ na B%. Kazda polska
202 REM litera w A% zastepowana jest litera be:z
207 REM znakow diakrytycznych, BackSpace'm

204 REM (chr$(@8)) i ndpauiednim znakiem diakr.
g@ﬁ gﬁ EEREREIRRRR R RN RN R R RN RN R R R Ry
2i@ = "

228 FOR I=1 TO LEN(AS$)

225 I%=LEFT$(A%

MNiestety nawet osoba piszaca pro-
ste programy w Basic'u oprdcz znajo
mosci tego jezyka musi wykazac sie
pewna wiedza na temat szczgtkowego
systemu operacyjnego, jakim dyspo-
nujg najprostsze komputery domowe
takie jak Spectrum, Atari, czy Com-
modore. Nie zdajemy sobie czesto
sprawy, Ze napisanie komendy SAVE
lub LOAD, jest wlasnie odwotaniem
do systemu

Oprocz tego mozna pracowac z CP/
/M'em na Commodorze 128. Portu
galskie przystawki Timex'a zawieraja-
ce dwie stacje dyskow takze pozwala-
jg na karzystanie z tego systemu ope
racyjnego na Spectrum. CP/J na pols-
kiego Juniora jest tez prakiycznie CP/
/M-em. Do C 64 mozna dokupic inter-
face z procesorem Z80 dajacym po-
dobne mozliwosci.

11 : ﬁ$ = HID‘ {ﬂ‘ 2 255} clesz In Stem
228 FOR J=1 TO l; E\EI‘I male p. litery Z kolei wprowadzenie nowego pro- E,pp;?ml;slwy Pﬁg?g&eﬂy; |er:;3{ Eﬁ'fgr.
240 IF 1%<>PL$(J) THEN GOTO 278 gramu w Basic'u wymaga pewnych 470 podobny do CP/M i wywodzi sie
250 Bt = B$ + PLB$(J) + CHR$(B) + PLCE(J) mozliwosci edycyjnych, lakich jak wregcz z niego. Nie jest to oczywiscie
268 GOTD 350 wpisanie nowej linii tekstu, ewentual-  jogyny system tego komputera, a
278 NEXT J ne poprawienie go, powielenie frag oprocz UNIX'a, bardzo popularnego
280 FORJ=1TO 9 : REM duze Ps lltery mentu programu itp. We wspomnia na duzych maszynach, mozna row-
798 IF I%<>PL$(9+J) THEN GOTD Z3@ nych wyze|] komputerach wszystkie te niez korzystac z 16-bitowych wersj
il B$ = B$ + UPPER$(PLB%®(J)} + CHR$(B) + PLC$(J) funkcje, a wiec interpreter jezyka, CP/M'u 86.

320 GOTD 358 edytor | system operacyjny sa zinte- N . ;

330 NEXT J growane w jedna calo$t. Pytanie czy ~__lOmputery wyposazone w u{mwo;
340 B = B$ + 1% : REM POZOSTALE LITERY jest to proste i wygodne rozwigzanie? ~ Salfly Sysleém operacyny nie zglaszaja
358 NEXT 1 Uzytkownicy Spectrum, a zapewne  S'¢ Inlerpreterem BASICA po Wigkes
3460 RETURN i innych komputeréw, wiedza, ze na- NU- Oczywiscie jest on w dalszym cig-

1002 REM SERERRRERRRRETRANY
1018 REM poczatek programu
1020 REM ¥EXRERRRRERERRERLE
1838 INFUT A%

1040 GOSUB 200

1050 LPRINT B%

10650 IF B$="" THEN STOP
1870 GOTO 1220

Program w Basic’
oolskie litery nea plo

drukarce.

i, Sl

U pozwalajacy
terze lub

wet tak prymitywna opcja jak przenu-
merowanie wierszy programu nie jest
dostepna w standartowym Basic'u
Kopiowanie zbiorow, albo ich przegla-
danie, czy to w postaci tekstu, czy
traktowanych jako kolejne bajty, wy
maga zastosowania specjalnego pro-
gramu. Napisanie dowolnego tekstu
przy pomocy edytora Basic'a jest tez
ktopotliwe.

Dochodzi do tego, ze jesli chcemy
zrobié cos konkretnego to musimy
uruchomic¢ jakis program, ktory na
kazdym komputerze wyglada inaczej,
r.mc czqsto pozwala wykonywac le

gu dostepny, ale nie jest szczegolnie
wyrozniony. Traktuje sie go na rowni z
innymi programami, wywotujac z po-
ziomu systemu operacyjnego tak
samo jak wola sie edytor tekstu, kom-
pilator Pascala, albo inne narzedzia.
Oprocz tego niektore, ogolnie uzy-
teczne programy, nie musza byc po
wywaotaniu tadowane z dysku, a sa do-
stepne z pamieci operacyjne]. Naleza
do nich nastepujace komendy: DIR —
wyswietlenie katalogu dyskietki, TYPE
nazwa zbioru — wyswietlenie na ekra-
nie tekstowe)] zawartosc! zbioru dys-
kowego, ERASE nazwa zbioru — usu
RENAME

= same czynnosci. Z tego powodu po nigcie zbioru, nowa._naz
S —— —————— » Spectrum doskona ile [JU‘-stlg!J 'v‘-’a'i_r-— slara H%'}'._’W;J Zmiana nazwy
- jacy sie swoim komputerem i znajacy  Zbioru. Kopiowanie zbiorow odbywa
Ieksz70SC UuzZytecznego nan oprogra sig w CP/M'ie przy pomocy programu
mowania, staje bezradny przed sprze- PIP (ang. Per rheral Interchange Pro
tem innej firmy. Oczywiscie posiada- gram). W MS-DOS'ie stuzy do lego
cze Commodorow, czy Atari tez doz- c"r._l_l. wbudowane w system polecenie
naja podobnych wrazen COPY
Nie mamy takich problemow |esli Komputery, dla ktérych Basic jest
korzystamy z uniwersalnego systemu  systemem  operacyjnym Sy unall/l_,]:,-
operacyjnego, ktory dzieki swe| popu najczescie] g [j|§1\‘\- SC przyjecia naste-
larnosci, zainstalowany jest na duZej pnego L‘”Ot‘(_rl.? slowen rREAUY Na
liczbie zupelnie roznych komputerdw. pisanie komendy zrozumialej przez
_. - Takim systemem jest wiasnie CP/M interpreter | nacisniecie klawisza EN-
- dostepny w Polsce glownie na 8-bito- TER (RETURN, ewentualnie CR) po-
I‘“ys‘ 2 wym  sprzecie firmy AMSTRAD woduje wykonanie rozkazu
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W przypadku CP/M'u lub MS-
-DOS’su system zwraca sie do uzyt-
kownika znakiem zachety (ang.
prompt) okreslajgcym aktualnie wyko-
rzystywany naped dyskowy np.. A
Uruchomienie dowoclnego programu
polega na wpisaniu jego nazwy za-
koficzonej znakiem powrotu karetki
(klawisz ENTER).

Co jest prostsze — napisanie RUN
"TASWORD” na Spectrum lub Am-
stradzie (w AMSDOS'ie), celem uru-
chomienia edytora, czy napisanie
WORDSTAR w CP/M'ie? Sadze, ze
wiekszos¢ osob zgodzi sie z pogla-
dem o tym samym stopniu trudnosci
obu przypadkdow.

Dilaczego Basic slat sie najczest-
szym jezykiem mikrokomputerow?
Jak zwykle zadecydowaly wzgledy fi-
nansowe. Po prostu interpretery Ba-
sic’a byty najtansze, najtatwie] sie |e
pisalo | wymagaly najmnie] drogiej |
trudno dostepnej pamieci operacyjnej.

Lubie przeczytac od czasu do cza-
su jakis kryminat, ale ograniczenie sig
tylko do tego kregu literatury uwazat-
bym za sktonnosc zbyt silna. Podob-
nie jest z moim stosunkiem do Ba-
sic'a. Znam ten jezyk i potrafie sie nim
efektywnie postugiwac na wielu roz-
nych komputerach, nie tylko domo-
wych, ale nigdy nie chcialbym pisac w
nim duzego programu, np. jakiejs
bazy danych.

W takich przypadkach tatwo napisac
wiele tysiecy linii kodu Zzrodiowego
{tekst programu), ale znacznie trud-
niej utrzymac porzadek, jesli nie
mamy mozliwosci podziatu programu
na mniejsze fragmenty poprzez zdefi-
niowanie wotanych przez nazwe pro-
cedur z parametrami i zmiennymi lo-
kalnymi, a struktury danych ograni-
czone sa do macierzy liczbowych,
ewentualnie znakowych. Brak instruk-
¢ji strukturalnych typu IF THEN ELSE,
REPEAT UNTIL, WHILE, CASE, czy
innych zmusza do stosowania skokow
lam gdzie nie sa one naprawdeg nie-
zbedne. Instrukcja GOTO uzywana w
nieumarkowany sposob prowadzi do
istoinego zaburzenia struktury progra-
mu i utrudnia jego pisanie i ewentual-
ng analize.

Wiele osdb skarzy sie, ze nie jest w
stanie napisa¢ programu bez instrukgj
skoku. Przyznam sie, ze niekiedy sam
mam podobne kiopoty przy formuto-
waniu algorytmu 1 w pierwszej wersji
brudnopisu nie waham sig¢ napisac
GOTO. Niemniej staranne przemysle-
nie o co naprawde chodzi w progra-
mie pozwala mi pozniej wyeliminowac
te niepozadana instrukcje

Zajmujac sie jakims problemem,
staram sie przedstawic jego rozwigza-
nie w formie programu pascalowego,
posltugujac sie swiadomie wszystkimi
dostepnymi instrukcjami strukturalny-
mi. Jesl Pascal nie jest jgzykiemn do-
celowym, dokonuje ttumaczenia na
inny jezyk przy zastosowaniu swoiste-
go stownika. W Pascalu instrukcja wa-
runkowa IF THEN ELSE wyglada na-

stepujaco:

IF warunek
THEN instrukcfa_wykonywa-
ne_przy._nie_spetnieniu_warunku
ELSE instrukcja_wykonywa-
na_przy._ spefnieniu_warunku
W przektadzie na Basic mamy kilka li-
nii:
10 1F0NOT {warunek) THEN GOTO

5

20  REM (THEN)

30 instrukcje_wykonywa-
ne_przy._spefnieniu_warunku

40 GOTO 70

50 REM (ELSE)

60 instrukcje_wykonywa-
ne_przy_nie_spetnieniu_warunku

70 REM (end of if)

Przygladajac sie obu przyktadom
widzimy, ze konstrukcja w Basic'u wy-
maga zaprzeczenia testowanego wa-
runku i zastosowania dwoch instrukcji
skoku. Ttumaczenie instrukcji wyboru
CASE |jest jeszcze bardzie] skompli-
kowane:

22 BAJTEK 8/89

CASE n * INSTRUKCJA CASE
W PASCALU =)
OF . instrukcja wykonywana dia
n=1:

2 : instrukcja wykonywana dia
n=2

;"2 . instrukcfa wykonywana dia
n=3;
ELSE instrukcja wykonywana dia n ro-
znegood 1, 2, 3;

END;
5 REM INSTRUKCJA CASE W
BASIC'U
10 IF NOT N=1) THEN GOTO
40
20 REM instrukcja wykonywa-
nadlan=1;
30 GOTO 110
40 IF NOT (N=2) THEN GOTO
70
50 REM instrukcja wykonywa-
nadlan=2;
60 GOTO 110
70 IF NOT (N=3) THEN GOTO
100
80 REM instrukcja wykonywa-
na dla n=3;
20 GOTOC 110

100 REM instrukcfa wykonywana dia
nroznegooed 1,2, 3
110 REM KONIEC

W tym przypadku jest jeszcze .go-
rze]" — mamy 6 zbytecznych sko-
kow. Oczywiscie podobnie wyglada
sprawa przy innych instrukcjach siruk-
turalnych. Przy pomocy tych przykta-
dow chciatem pokazac, ze mozna i w
Basic'u pisat porzadne programy
(strukturalne), ale jest to znacznie bar-
dzie| ktopotliwe. Nie mozemy skupic
sie na algorytmie zadania, ktore roz-
wiazujemy, jesli musimy ciagle panue-
tac jak sobie poradzi¢ z podstawowy-
mi konstrukcjami programowanid.

Chociaz programowanie jako takie
jest niezalezne od jezyka | kompulera,
to jak kazda dziatalnosc ludzka rozwija
sie z czasem. Poczatkowo pisano pro-
gramy jako ciagi zer i jedynek. Byic to
.wygodne" dia komputera, ale znacz-
nie mniej dia cztowieka. Pewnym kro-
kiem naprzod byto wprowadzenie roz-
kazow symbolicznych, np. ADD (do-
dawanie), JP (instrukcja skoku) itd.
Jezyk ten nazwano asembleremn |
cho¢ pozwalal on tatwiej pisac | anali
zowac programy, to w dalszym ciagu
obliczanie nawet nieskomplikowanych
wyrazen arytmetycznych wymagaio
stosowania bardzo wielu rozkazow.

W potowie |at pigcdziesiglych wpro-
wadzono FORTRAN (ang. FORmula
TRANslalor), uzywany do 1e| pory.
Programowanie stawalo sig coraz la-

twiejsze, ale ciggle byto bliskie jgzyka
maszynowego jesii chodzi o instruk-
cie sterujace. Podobnie bylo z jezy-
kiem BASIC wymyslonym w 1964
roku. Istotny przetom spowodowato
dopiero pojawienie sie w 1971 roku
raportu N. Wirtha opisujacego standart
Pascala. Jezyk ten od razu zdobyt so-
bie olbrzymia popularnosc ugruntowa-
na nastepnie przez produkty firmy
Borland — Turbo Pascal wersja 3.0
dla CP/M'u | MS-DOS’a, araz kolejne
modylfikacje 4.0, 5.0 dla komputerow
klasy IBM PC. W literaturze dotyczg-
ce| programowania Pascal stal sie je-
zykiem publikacyjnym, w ktorym for-
mutowano opisy algorytmow.

Chociaz w kazdym jezyku mozna
napisac dowolny program to w jednym
jezyku moze to byc prostsze niz w in-
nym. Basic jest bardzo poreczny jako
kalkulator, jako narzedzie do pisania
krotkich programow, ale do realizac)
wiekszych projektow lub nauki pro-
gramowania jako takiego, po prostu
sig nie nadaje.

Jonasz Mayer

Dlaczego podjatem ten temat?

Z ankiety przeprowadzone] przez
nasza redakcje wynika, ze tylko 3%
czylelnikow Bajtka posiada sprzet fir-
my Amstrad, a przecietny wiek tych
osob to 14—15 lat. Faktem jest mata
ilnsé listow do Klanu Amstrada, ale
moim zdaniem uzytkownikami tych
komputerow sg osoby trochg starsze,
mniej chetnie uprawiajace tego rodza-
ju korespondencjg. Sqdze, ze miedzy
formutami pism typu Kompuler, a Bajt-
kiem istnieje pewna luka, doskonale
wypetniana przez Amstrady, bedace
komputerami domowymi o pewnych
moziiwosciach profesjonalnych.

Choatbym jednak odwotac sie do
opinii Czylelnikow na ten temat. Pro-
sitbyin o inlormacje od zainteresowa-
iych osob. czy Klan Amstrada nadal
et potrzebny 1 jaki ma byé jego
ksztalt, 4

S

AGENCJA WYSYLKOWA
ELEKTRONICZNA
A.S. SERWICE ELEKTRONICS

40-003 Katowice Teatralna 9

® szukasz schematu Twojego kom-
putera, slacp dyskow lub innego
urzadzenia

® informacp katalogowe|, wzglednie
aplikacj elementow

® 3 morze podzespotow elektromicz
nych, uktadow scalonych

Napisz, pomozemy Ci.
(SB-35)

ZX SPECTRUM

Polskie programy do zabawy, ekspery-
mentow oraz ciekawych zastosowan:
» zestaw TOTO (DL, SL, Ex, Z5)
* LIGA POLSKA
» LITERKI — dla przedszkolakow, ro-
dzicow i dziadkow!
#» Oraz inne atrakcyjne programy
Informacje koperta zwrotna
MASTER BIT

61-660 Poznan 31, skr.p. 56 G-124

Najwigkszy wybor oprogramowa-
nia do ATARI ST, XE, XL, COM-
MODORE 64, AMIGA, na najko-
rzysiniejszych warunkach udoste-
pnia HOOZY 81-706 SOPOT,
BOH.MONTE CASSINC 21 D.

Prosimy o koperte i Zznaczek.
G-127

ZX Spectrum

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

wieczorem
D-73

MIKROSERVICE COMWMODORE

64/128, AMIGA, ATARI, SPECTRUM,

IBM — PC/XT/AT.

INTERFEJSY — CENTRONICS, RS 232,

DIGITIZER, FINAL, SPEEDDOS, PRO-

GRAMATORY.

EURCKARTY — Z80, 6502, 68000, A/C,

CP/M

01-911 WARSZAWA, ANDERSGENA 3103
D-52

MONO LIGHT PEN. Orygnalny
program graficzny dla Atari 8-bit
;.vsp()ipracmacy z piorem Swiel-
nym
Kryzys_;ztcf Stus ul. Garbarska 30/20,
Piotrkow Trybunalski 97-300

(SB 53)
Oprogramowanie _do Twoéeglgo
ATA XL/XE. Studio ,BIT"
11-035 Unieszewo 85d/13. Najta-
niej, najszybciej! (SB 57)

Naprawa mikrokompulerow mgr
lzdebsk 47-47-87 w308 War-
SsZawd SBE 250)

MNaprawy komputerow SPECTRUM
TIMEX "oraz drukarek SEIKOSMA
GP50 wykonuje Zakiad Ustug Elek
nicznych . Spectrum-Serwice”
ow mgr inz. Romuald Rykiert i
05 (od 7.30 do 14.30;

(SB 51)
Pi TON, BASF, 3
0 OVSAN, VE_HBA-
a° Kra

LEATE] 1N iERirgnik

D-11

uzykowe, opisy na

~MitHOFAN
ooczt. 158.

Cje Za ZaigCZeniem znacz-

D-87

b e . memm e e e e
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Dzis hisia strukiura danych
w sposob bardzo styczny g
racyjna kompulera.

Liste opisalismy

, ktora pozwdld programaornm
spodarowac pamiecia ope

miesiac temu pray pomaocy rysunku

y H v ( y I}
na ktorym opisane hiterami prostokaty oznaczajg porcje da
nych, a strzatki stanowia powiazara miedzy nimi. Dzieki
tym slrzatkom mozemy przegladac dane od A mozemy
przejst do B, stad do C itd. Kolejnos¢ w jakiej przeglada
my dane zalezy od ustawienia strzatek a nie od lizycznego
potozenia danych. Tak wiec, jesli z jakichs wzgledow
chcemy aby nasze dane tworzyly sekwencje B,C A.D to
musimy jedynie pozmieniac strzatki lak aby otrzyma

>

olaczyc do listy nowy element lub usu
nac z nie] zapis | smy to na rysunkach w poprzed
rum odcinku). Latwose la jest w wielu przypadkach zalelg
decydujaca o wyborze te] metody zapisu danych,” zanim
jednak zaczniemy dyskutowac o wadach 1 zaletach list za|-
mijmy sig praktyczng strong ich realizacji

Niektore jezyki programowania, np Pascal lub r"‘II‘IIE.']
milosnikow  mikrokomputerow  Simula/67
valaja deklarowac grupy danych tworzacych jedng ce
t7w rekord, oraz przewiduja istnienie zmiennych
7acych do wskazywania na rekordy. W Pascalu sa to
2 |e|me typu WSKAZNIK, tworzone przy L.)w iu w ich naz
wach strzalki. Nie bedziemy szczegdtowo omawiad pro
gramowania w Pascalu, wiec lylko zasygnalizuje, 7e jesh
deklarujemy rekord, ktorego wystapiema maja stac sie ele-
mentami listy, to w jego zawartosci musimy przewidziec
zmienna lypu wskaznikowego, ktore] warlosc w trakcie
pracy programu bedzie wskazywac nastgpny element
zeniu list w wielu zastosowaniach moz
i ora popularnosd) jezy
iia stuzgce tylko do przetwarzania danych
ostaci rozbudowanych hist, np. LISP. Takze
mikrokomputerach LOGO oparte jest
'1r._kit ry listowe
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\ fany
PyROMMjmy Sobhie przykiad, w Kiory
w jednym wierszu iablicy opisywaty jeder

|l ‘ Dala dostawy | Nre. regaty | Nr. polki
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szukiwame. Pamigtamy rowniez, ze jakiekolwiek przemie
szZczenia -Z.TLile h wymagaja przepisywania catych wierszy,
gdy? w przeciwnym przypadku nastapi przemieszanie in-
formacji. Na razie kolejnosc przeg nia wynika 7z kole|
nosci umieszczenia wierszy w tablicy. Sprobujmy zapisag
j|a uzywajac strzalek (dla oszczednosci miejsca rysujemy
tylko lewy fragment 1ablicy, reszle zostawiajge wyobrazni
Czytelnikow)

Numer ‘ llost | D

5

11
34
43
O ile przedtem przeszukiwania dokonywalismy petla
FORI=1TO N
12 teraz musimy to robic zgodnie z nastgpujgcym schema
tem
wez pierwszy element listy
dopoki me doszlismy do konca sty wykonu)
sprawdz czy to szukany numer,
jesli tak to koniec,
jesh nie przeyd? do nastepnego
(wskazywanego przez strzatke) elementu
koniec peth dopdk

Sprobuymy teraz {it‘r'!‘iéifi do tablicy nowy wiersz da-
nych, o 'n'c'l”{;'s[l numn 10. Fowinien on ';1;.-.-: nejsce
miedzy wierszem z war 1 5 a wierszem z . Jednak

zgodnie z 'llf'ICu A dopi 35» ania do listy ernﬂs"'liy wiersz
tam gdzie jest wolne miejsce (w lym przypadku na koncu)
emieszczajac strzat

a wlasciwa kolejnosc zachowamy prz
ki

’ N'.||“|tjl| Nose

1ZW Ia,'a ia powazny pro

.1|h/( wac te strzatki? W tym
olumne liczh, o1

W kolumnie

" CO |es! sk 1

v trzymah numer

I nasze] listy. Qpejr:
1 f

Iy v
25t nasigepny

(1AgdZIl

| Sy

| MNast Mg J Hosc | |
|
|

przegapi szukac poczatku histy

nIZeci 2y wiersz 1
rzy rej ( miennych 2
ikowych miglamy bardzo fatwo

W Zmienne Przy realizac)i listy w
Ciu © tablice role wskaznikow pelnig numery wierszy
;1k wiet poczgtek listy (nuernr fizycznego
f w Ktorym jest zapisany pierwszy element)
¥ .)r». chowywac w zmiennej typu catkowitego
: rL:JU]rm, naszkicowac fragment programu szukajgce
go na liscie elementu © numerze podanym w zmiennej X
Musimy wprowadzi¢ troche oznaczen. Poczatek listy jesl
zapisany w zmienneg] POCZ, tablica nazywa sie L, do |gj
elementow odwolujemy sie zgodnie z rysunkiem

| Mast | Numer | llosc | D
1 |L(1,1) L(1.3)
2 |L(2,1) L {2.3)
3 |L(3.1)
4 |L{4,1)

asz program moze wygladac tak:

11 =POCZ

weZ plerwszy element listy

21IF 1 1GOTO 9

dopoki nie doszlismy do konca listy wykonuj

2IFL(1L2)=X

rawdz czy to
GaTa 8
jesh tak o koniec,

4 L{11)

e przejdz do nastepnego

szukany numer

15

C:r:\'_(-\.l 2

(wskazywanego przez strzatke)
elementu

etlh dopdk
8 tu wska xmy gdy znaleziono element numer X
9 tu wskakujemy {](‘\, doszlismy do konca listy, czyh ele
mentu nie ma

Proponuje uwaznie przesledzic dziatanie tego programi
ku dla naszego .:‘-opr?edf‘lbgu przykiadu, zwracajgc uwage
ak zmienia sig wartosc zmiennej |, gdyz to wlasnie ona
wskazuje na kolejne elementy listy (zapisywane w wier-

> Juz umiemy tworzyc lisly nawet w j@zykach nie
52 cych zmiennych wskaznikowych, przejdzmy
do problemow ogdlniejszych. Aby tablica od ktorej zaczy
nalismy zamienita sie w liste musielismy dodac do niej jed
na kolumne. Nie jest o niestety jednostkowy zbieg okoli-
cznosci lecz smutna reqguta: organizacja struktur okolicz-
nosci zawsze (niezalezme od metody realizacji) pochionie
pewna llosé komarek pamieci na reprezentacje powigzan
migdzy danymi (tych rysowanych przez nas w postaci
strzatek). W szczegolnosc wigc, jesli przy rozwigzywaniu
jakiegos problemu brakuje nam parmieci, to by moze na-
lezy jednak dane przechowywac w tablicach

Realizowac liste mozemy takze w asemblerze, odwotu
jac sie bezposrednio do komorek pamieci — warloscia od-
powiadajaca strzatce jest wiedy po prostu adres pierwsze)
komorki z nastepnego elementu. Takie rozwigzanie daje
nam duzo wieksza elastycznosc, np. elementy listy nie
muszg mie¢ wiedy takie] samej budowy, moga nawet byc
rozne| diugosci. Dokiadnie to samo mozemy 0SIgonac w
BASIC-u stosujac lablice jednowymiarowa, w Klore) na za-
pis jednego rekordu uzyjemy odpowiednie| liczby sgsiadu-
jaocych ze sobg komorek. Oto przykiad listy majace] cztery
elementy rozne| dlugosci 1 zorganizowane| w omowiony
sposob. Przedstawiamy [@ za pomocyg strzatek:

T AN Ffan Fry

DD DD DD DD

oraz w aci maszynowe| — z adresami nastapnych ele-
mentow. Dla utatwienia nad kazda komorka pamieci poda-
ny je] numer (czyli adres). Pierwszy element listy dia fat
wiejszej identyfikac)i zapetniony jest literami A, drugi B id

1 2 3 4 5 6

¥ 8 9 10

i SLL LC CC*"AR AR AR U0 oD

11 12 13 14 1516 17 18

pDDDDDDDD

| tu pojawia sig drug wainy problem: wprowad: > ele
menty o rézne] dtugosa stracilismy rachube poczalkow
ch elementow. W :hwili do elementu histy mozemy
dojsé tylko przez sirzalke z poprzedniego, a ¢ oprzed-
niego tez lylko przez sirzatke, itd. Kroltko mowiac, jesl
chcemy znaleZc cos na liscie, to zawsze mus SiIMy zaczynac
od je| poczatku i przechodzic przez wszystkie elementy.
Nie jestesmy w slane wziat" sobie jednego elementu
gdzies ze Srodka, tak jak to ma mie|sce przy przechowy
waniu danych w tablicy. | o tym nalezy pamiglac wybiera
jac ila b ~.pr[s:_,;r'_1"

sh z histy usu
n miejscem,
by moc znowu je wykt r?ymar m;y r,r pi-
niu  Nnow' Slementdw.  Pro poONUE 'by 3
sporbowali zaproponowac rozwiazanie
igac |a lez przedstawie pewne rozwi
|I'u|r~rﬂy I pozegnamy hsty oraz
ardzo czesic a meloda dos ‘L_[

["l slgpowa

0 uz YW
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COPYRIGHT BY ABC DATA

Przemystowe drukarki firmy Star

Tam gdzie liczy sie niezawodnosc

Drukarki przemystowe firmy Star odpowiadaja 9-igiel
potrzebom zaslosowan w przemysle. Sa przystosowan 8 krojow pisma
do pracy ciagtej pod duzym ol)r-:,-zer‘. em, sa bardzo : 300 zn/sek
szybkie, charakteryzuja sie konstrukcja odpornag Funkgia r([\(‘park
na czynniki zewngltrzne Opea kolot
Wyrdzniaja sie tatwoscia obstug

Twojia drukarka,

Star FR-10 cena 900 DM

Star FR-15 cena 1100 DM

ABC Dala Bonn Hamburg Berlin Serwis: Enter
Augustastr 40 Dietmar-Koel-Str. 13 Alt-Moabit 80 Warszawa ul. Zurawia 4a
5300 Bonn 2 2000 Hamburg 11 1000 Berlin 21

telex: 88 55 66 21 66 002 181365 8125 48

fax: (0228) 35 56 35 (040) 31 91 783 {030} 39 36 483

tel. (0228) 35 44 80/90 (040) 31 4003 (030) 39 150 90/99 217508
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“e WSZYSTKO DLA WSZYSTKICH

NI€ PO2WOL, BY CI€ 2ABRAKLO!

It MIEDZYNARODOWE TARGI INFORMACJA'89
10—14 pazdziernik 1988 1.
Kala Widowiskowo-Sportowa ,Spodek Katowice

Serdecznie zapraszamy Wasza Firme
na Il Miedzynarcdowe Targi INFORMACJA'89

Wytniji wysli]. X

Czy bedziecie chcieii wzigé udziat w Salon , Piezentacie'89'

ktdoryms z seminariow Zoiganizowa Czy Przedsicbiorstwo, Instytucja Wa
nych podczas tegorocznych Targow. s7a pragnie zaprezentowao swo| aoro-
INFORMAD — informatyka w medycy- vek w jednyrm z wymienionych lema-
ne. tow, a tym samym wiaczyC sie do kon-
Desktop Pub'ishing — wspomaganie kursu, w Ktorym nagrody cfundujg. Mi-
prac inzynierskich. rusterstwo Przemystu, Urzad Posiepu
Badania naukowe — zapoznanie sie z Technicznego, Redakcja Teleexoresu,
najnowszymi dokonaniami informatycz- NOT-SIGMA, Urzad Wojewodzki w Ka-
nymi w tej dziedzinie. Wspomaganie towicach, oraz Urzad Miejski w Katocwi
projektowania procesu produkoyjnego. cach, ABC — Data, Interpegro — Pre-

grotour, PRO-INFO.

Nagrody: magnetowidy, telewizory kolorowe, wyjazd de Moskwy 1 REN, Targi Cebit
Czy zamawiac:e karty wstepu, koszt karnetu: 1.500,- zt — 1 szt.

| S (ilosé sztuk).....coooiiennns R o 1=

Czy bedziecie korzystac z bazy hotelowe|?

= | P 1 1T TP .

Jestesmy zainteresowani w zwiedzeniu WYSIawy ...

— w uczestnictwie w jednym z wymienionych spotkan seminarynych
w dokonaniu zakupu:

komputerow. . ........ootake nie
opregramowania.. ............ [ | S v
dokumentacji. oo, tak........... nie

imie i Nazwisko
St nowisho R
Hizegzsiebiorsiwo (nazwa)

Adres
T olefon
Teox . % : G
Prosimy o przesianie zgtoszenia na adres PRO-INFO
EP Przedsiebiorstwo Techniczno-Usiugowo-Promocyjne
" —— 40-001 Katowice, ul. Sikorskiego 18/38

skr. poczt. 1347 tix: 0312401

(S8 50

MIKRY WACUS!

Ma oskarzenia Rolanda Wacltawka pod
adresem ,PRO-INFO™ zadaje pytania do
firmy ,Mikro-Wacusia”, ktorej wihascicic
lem jest Roland Wactawek:

N

Czy firma Mikro Wacusia — Rolanda
Waciawka jest aulorem oprogramowa-
nia, za kiore pobiera pieniadze, w kto-
ryiTi to oprogramowaniu dokonuje ma-
nipulacji?

Czy Roland Wactawek w swoich arty-
kutach jest wiarygodny, czy moze byc€
wiarygodny [ezli , wiarygodnost” jest
zalezna od ochrony wtasnych intere
sow?

Czy firma Rolanda Wactawka ma spo-
kojne sumienie dokonujac zwykle|
kradziezy, przywitaszczajac obce pra-
ce i przypinajac do obcych prac swoje
imie | nazwisko?

Czy Pan Roland Wactawek utrzymy-
wac bedzie, ze nigdy nie sprzedawat i
nie wykonywat prac d'a ,PRO-INFO”,
czy nadal bedzie zaprzeczal, gdy juz
wielokroinie byly dokumentowane
fakty ptatnosci nasze| firmy dla Pana
Rolanda Wactawka, a moze to nie byty
honorarna za otrzymane prace, a ja-
kies tapowki, ktdore przyjat Roland
Waclawek? Byt moze jesl inna praw-
dv, ze Roland Wactawek sprzedaje
prace sygnujac je swoim nazwiskiem |
imieniem majac petna swiadomosc,
Ze le prace nie sa jego pracami.

. Diaczego Rolanda Wactawka grzecz-

nie wyproszono podczas targow Ce-

bit'89 ze stoiska Microsoft i Mark-Te-

chnik? Nie bede odpowiadat, odpo-
wiedzi sg w moich zapytaniach.

Prezes PRO-INFO

Janusz Gofuch

(SB 52)

Mapa pamigci — Procedury

L]
KLUB KSIAZKI — SOETO
— interpretera BASIC'a 2000
) W Z tar: el prograrn ‘:1,
- H H i 1 ¥ IXE HOWI0Y
przy Stotecznym Osrodku Elektronicznej ATARI XL/XI 2000
Tachniki Obliczeniowej ,,.SOETO” W Jientara Jezyki programowania
o ko ATARIXL/XE ¢z | 2000
Jazwisko P imig
Doktadny adres . s W. Zieniara Jezyki programowania o
SORIACNY . gty ATARI XL/XE cz.!l 2001
Zglaszam swoie przystapienie do Klubu Ksigzki SCETO i zama-
wiarn nasie iace ksiazk: .
WiREG SRR o B. Radziszewski Jak rczbugowa
Lo 2V 1oL * cena ilogf enz K. Gajewski ntiepreter C64 2500
W Zientar Maps pamiect Podstawow M. Przasrysk Obsluga imikrokemputera
WV, Llenldra Mapra Darmect 0asiawowe ; N R
piocedury systemu opera :fil\f': i y SLEM OREracypy R
cyjnego 1500 ot "
M Crurak ASEMELER 7-8) 000
V. Zientara tapa pairiec - Procedury M. Crura ASEMBLER Z-89 0co
wWEejSCla-wy|Sc:a 200(
W. Zientara hMapa pamieci Dyskowe ) ) )
systemy operacyjne 2060 i Podpis zamawiajacego lub opiekuna
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WSZYSTKO DLA WSZYSTKICH

—COMPUTER
SERVICE

MS elek! |

naprawy komputerow
Spectrum 48k, +, 128, +2,
+3

Amslrad- Schneder

Shart

Jrukark) I'i;'\“l'fh:]‘.}‘_\;
Wyjscia monitorowe
Czynne: od 9.00—16.00
MSeiektronik Legionowa 23
00-343 Warszawa
Do i/[J 105, 305, F (jeicnki)
tel. 37-76-65

(K-118)

CZESCI
ELEKTRONICZNE

zagranicznego

h towki uktady | !: L‘*.
CNOS,  stabilizalory,  mikio
DIOCesY, Danmieg
KO termminy aw, Alrak
cyine ceny
Pogredniczymy  takze Przy
Pt lazy
MARITEX" tel. 22-02-89

Gdyria u!. Batalionow
Chtopskick: ¢
x 054622

K-190

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

Sprzet, | rogramy -.'-,r-i:-.-
ATUT Sp. z
ul Wazler INOW 35‘.
20—-045 Lublin

CTV RADZIECKIE
JUNOST ELEKTRON!KA SILELIS
oraz STACJONARE

NAPRAWA @ KINESKOFY @
DEKODERY PAL @ FONIA CCIH
WEJSCIA MONITOROWE
INTER-SERWIS
ul. Rutkowskiego 10/12
00-020 Warszawa, tei. 27—47-72

ATARI

nu TURBO we
nagnetofondw

SERWIS KOMPUTEROW

UES1

40-164 Katowice ul. Modrzewiowa 24/33
poleca naprawy:

@ ATARI 600, 800, 65, 130 XL,XE

® COMMCDORE 16, 116, +4, 64, 128
® DISC DRIVE 1541, 1570, 1571. 1050
<
&

MAGNETOFONY COMMODORE
DRUKARKI
godz. 9-11, 16-18 (SB 30)

T A

ATARI TURNRO 2000F

Mowy system transmisj danych z

magnetofonem przyspieszony do 6700 bodow

Naprawa komputerow ATARI, COM-

MODORE. IBM, SPECTRUM oraz

ur x H‘/f n peryleryinych. Warszawa lel
—07-85

D-84

Disanie | CIrAmo 3 ZAMOWIENI&
Dia instyiug) aby prywairych ofe
TLje

B f.f ‘. VATY SOFTWARE
INFO—CELL &
Zapraszarn 0 sloiska mueszozacego
ul. Szewska 75
3 650-951 WROCLAW 3
104
D-104
Agency Zakiad Uslugowy SPHW
polecs usiugi w zakresi
: . ¢ FECTRUNM
!. £ -||"1”.
> PAL-SECAM
a m ||' rowe Th
ilawska 102
nny i.".i'-' 1':" 00
1{111 K, G anc)a
f VPR "\7)'\' I"’
D-114

Odsprzedam lanio wiele najno
wszych gier na J'\"AF'H

41 ‘Oﬂ Mystowice Wielka Skotni
ca 20/40 G-163

MA IV IENIE
RACHUMK]

| RAM TOP

59-28 LUS\N 0
7

do wyboru ksigzek.

Hoza 50

Cztonkiem , Klubu Ksiazki
kazdy, kto zamowi co najmnie] 3 z przedstawionych

REGULAMIN

Karte uczestnika czytelnie wypetniong i podpisang
(w przypadku dzieci — podpisang przez rodzicow
lub opiekundow) nalezy wysta¢ pod adresem: STO-
tECZNY OSRODEK ELEKTRONICZNEJ TECHNIKI
OBLICZENIOWEJ ,SOETO” 00-682 Warszawa, ul.

2. Ksiazki do KLUBU KSIAZKI — SOETO zostaty wy-
brane z planow wydawniczych na rok 1989. Uczest-
nicy Klubu beda je otrzymywac w miare ich ukazy-
wania sie, czyli w ciagu catego 1989 r. (a jak podpo-
wiada praktyka — réwniez i w 1990 roku).

" — SOETO moze zostac

Ksiazki beda wysytane cztonkom Klubu za tzw. po-
braniem pocztowym.

Naleznosc za zamowione ksigzki oraz koszt pobra-
nia pocztowego ptaci sie listonoszowi przy odbiorze
przesytki z ksiazkami, nie trzeba wiec wnosi¢ zad-
nych przedptat z gory.

Obowiazkiem odbiorcy ksiazek jest sprawdzenie,
czy paczka jest nienaruszona. W przypadku watpli-
wosci nalezy odmoéwic przyjecia. Po odbior przesyt-
ki nalezy wtedy zgtosic sie do UPT, w ktorym otwar-
cia jej dokona pracownik poczty i ewentualnie spo-
rzadzi protokoét. Tylko wtedy reklamacja moze byc
uwzgledniona.

Informacje dotyczace Klubu Ksigzki — SOETO mo-
zna uzyskac pod tel. 29-18-64 lub co pewien czas

beda ukazywaty sig na tamach ,Bajtka”. (SB 58)
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CON

Przedsiebiorstwo Wdrozen
Informatycznych

spotka z o.0. (j.g.u.)

58-300 Watbrzych
ul. Moniuszki 13/15/3

1

skr. poczt. 251 tel. 246-74

@ OPIS BUDOWY | ZASADY DZIALANIA POSZCZEGOLNYCH
ELEMENTOW

@® INFORMACJE O BIOS-IE | OPROGRAMOWANIU

@ LISTA ROZKAZOW 80286 i 80287 Z KOMENTARZEM

® BIBLIOGRAFIA | SEOWNIK TERMINOW INFORMATYCZNYCH

CENA: 85 tys. zt.

ZAMOWIONA POZYCJE PRZESLEMY NA PODANY ADRES

W TERMINIE 7 DNI OD DATY POTWIERDZENIA WPLATY

W PRZYGOTOWANIU LISTING BIOS

- Tu naciac
Fiecze¢c¢ zaktadu:
Zamawiamy .......... egzemplarzy , Dokumentacji technicznej do AT".
Nazwa zakfadu
Doktadny adres:
Naleznos¢ w wysokosci .............zi X ......... egzemplarzy = ......... zl

przekazano na konto: Bank Zachodni O/Watbrzyvch nr 388805-2017

Gt Ksiegowy:
! Y

tix 745615 CSOFT PL

(TRZY TOMY, 719 STRON)

PWI ., Consoft” sp. z 0.0. (j.g.u.)
58-300 Watbrzych skr. poczt. 251
ul. Moniuszki 13/15/3

Dyrektor:
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GIELDA NA DZIEN 4.08.1989

Gietda | Sksep | Komis ‘ Pewex RFN | Baltona| CSH
| Bajtka | Bajtka 1 | iinne |

| ! tys. zt - tys. zi ' tys.zllj $ | om 3_ | lys zt .
- SINCLAIR
!zx 81 120 120 . - — |
| ZX Spectrum 48 ‘ a0 | 350 [ 850 [ — | #0 - | =
| Zx Spectrum - | as0 | ss0 | 700 | — | 90 s |
Timex 2048 ’ 400 | 400 | 400  — — | 240 |
| 2X Spectrum 128+ J 550 —~ e — |
| 2XSpectum 12842 | — | — - — | 140 | — -
!. ZX Spectm.r-nqgﬂ_.g _|— _:__‘ — | — —- 280 - -—
| Selkoshe GP 50s ‘ — | 20 | — - - | - -
;lmenacekempmon 25 I_jﬁlnd_ﬁ‘Lm.; _::___*_Hg__;__::__L__qq__
[
1
- COMMODORE
Commodore64 | 900 | 650 [ 710 | 189 [ 20 [ 185 | es0
| VC 20 200 | 180 | — [ — | — | — | — |
[c1e Mmoo |~ — [T | — _T_; ¢
lc1e | 350 ‘ 240 | — = 70 l__—_— i
cPusa [0 | w0 [0 | — [ w0 | — | - |
[c:123 ‘ 1100 | 1100 | — = S| — | =
I Tl o R M N T S
|Am|ga’5{)0 2200 [ 2900 | — | — ["e9 | = | -]
| - Magnetofon 1531 = 150 ! 170 ‘I?lD 4Bl 30 22.5l ! =
I Stacja dyskéw Oceanic| 700 | 700 | — | — | 320 "0 | — 1
-Star:|adysl-:nw1571 | 000 1000 | — ¢ 199 | 459_ | o '!";
DrukarkaLCIOC | 1300 | 1300 | — — 260 | 230 | —

ATARI

Atari 800 XL R0 200 48 AT0hor e <] 180 [ aae ] e 4|
Atari 65 XE 900 2 050 11 520wl 0T — == 1] =
Alari 130 XE g00u:]c850 I —. | 89 | 2200 — ] — |
Atari 520 ST TR e A T
Atari 1040 ST A T e T 7
MagnetofonXC12 | 140 | 140 | — | 36 | 40 | — | —
Stacjadyskow 1050 | 900 | 900 | 750 | 185 | 300 | — o
Stacja dyskow520STM| — | 700 | — e = 3 .|
Drukarka 1029 ol oleihe Sprean . e | o] e
| |

AMSTRAD |
Amstrad 464 mono. 900 900 o — 350 L = T
il = [T S o ekl
Amstrad 6128 mono. = — _ == 670 —_ —
AR T R N e e SR e |
Amstrad POW 8512 o, e ] e IS R o i
Amstrad PCW 9512 i PR ARG o, T i PR R R e
SEe e L e e e e

- SHARP |
| Sharp MZ 700 v |r — [a0 | — | — = . B
( Sharp MZ 300 — 420 i e e — —
rDyskbetkl 5. 25 cala 2 2-2.5 3 1 [ 0.7 11__49 W
|Dyskieti35cale | 75 | 759 | 79 | — | 5 25 | 910
inwmamamm JETT — :f"f”é ‘ U ECR
'Joyshck | 21 [1826 2030 5 | 10 10 | 14 |
|.I\H::-n|torNeplun“— I _60__| B0 R : - — \ 68 |
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jest posiadaczem ZX

Damian Weymann.
Spectrum+ oraz okelo 300 gier i progra-
mow uzytkowych. Proponuje wymiang pro-

gramow oraz literatury. Adres: 62-001
Chludowo, Goleczewo 44, woj. poznanskie.
Bartiomiej Kras, lat 17. Posiada Amstrada
CPC 464 Inleresuje sig muzyka, lotnic-
twem oraz informatyka. Proponuje wymiang
programow uzytkowych oraz gier. Adres:
76-900 Kozienice, UPT-3, skr. poczt. 99.
Zbigniew Wilk prosi o kontakt posiadaczy
Amstrada CPC 464. Adres: 48-200 Prud
nik, ul. Nowotki 12/25

Piotr Wyszynski, lat 14. Posiada mikro-
komputer SHARP-MZ 700. Pragnie nawia
zac¢ kontakt z posiadaczam: tego mikrokom-
putera, a takze proponuje wymiane progra-
mow uzytkowych i gier. Adres: 39-200 De-
bica. ul. Sportowa 135

Wojciech Wrzaskata, |at 18. Posiada kom
puter SPECTRAVIDEO SVI-738 X'PRESS
standardu MSX. Jest zainteresowany wy
mizna literatury | programow. Adres: 59-220
Legnica, ul Orzeszkowe) 18/24/B/4.
Zdzistaw Frackowiak nawigre wspolprace
i kontakt z posiadaczami AMSTRADA CPC
6128 oraz plotera ,SONY" PRN C41. Pro
ponuje rowniez wymiang literatury dotycza
ce| ATARI na innz. Adres: 88-100 Inowro-
ctaw, Aleia Okrezna 81/111

Jacek Spruch uczen 13 lat. Posiada mikro-
kompuler TIMEX 2048 z magnetofonem
SVI-767 TP. Proponuje wymiang progra-
mow uzytkowych oraz gier. Adres: 63-700
Krotoszyn, Os. J. Korczaka 1/27

e T

Kazimierz Stopyra, nauczyciel, lat 31 Mi-
krokomputer AMSTRAD CPC-128, dodat-
kowa stacja dyskow 5%a", uktad uk, opro
gramowanie systemowe, eleklronika, stero-
wniki uk, kompilatory jezvkow Moze udzie-
lic wielu informacji dotyczgcych kompute
row typu CPC — sprzetu | oprogramowania
firmowego. Poszukuje pomocy przy projek-
towaniu przystawki do komputera odbiera-
jacej program telegazety Adres: 48-367
Trzeboszowice, Meszno 63

Piotr Kreglicki, lat 13 Posiada Schneidera
CPC 6128 z monitorem GTE5. W swoich
zbiorach posiada Turbo Pascala, Hisoft C,
Forth, Dbase |l oraz kilkanascie gier. Propo
nuje wymiane gier, programow uzytkowych
oraz literatury. Adres: 21-040 Swidnik, ul
Skarzynskiego 5/51

Artur Nowak, uczen LO, lat 18. Posiada
AMIGE 500. Zainteresowania: muzyka alte-
rmatywna 1 awangardowa. Proponuje wy
miang oprogramowania | doswiadczenia w
tworzeniu diwieku na AMIDZE 500. Adres
42-500 Bedzin, ul. Skalskiego 7/50.
Waldemar Gasior prosi o kontakt posiada-
czy francuskiego mikrokomputera THOM-
SON MOS. Adres: 50-205 Wroctaw 17, skr.
poczt. 1610

MOZGOPROCESOR! — rewelacy
na polska gre przygodowa dla ZX
Spectrum (program + kaseta + opis
3100 2z{) otrzymasz piszac: COMPU-
TER ADVENTURE STUDIO, Bochmia
32-700, ul. Kazimierza Wielkiego 37/45.

(SB 20)

Oferujemy:

— instrukcje i literature
Prowadzimy takze:

oraz NOWOSC

skr. poczt. 21
tel. 71-42-73
Nie zwlekaj!

Masz Ntari XL/XE

Chcesz powiekszyc biblioteke swoich programow?
skorzystaj z ustug DATA VISION Sp. zo.o.

— szeroki wybor gier i programow uzytkowych

posrednictwo w zakresie kupna-sprzedazy sprzetu kom-
puterowego i muzycznego

— wysytkowe!!! nagrywanie na kasety muzykiz PLY T CD
Najwyzsza jakosc ustug! Krotkie terminy realizacii!
Bonifikaty! Dla instytucji rachunki!

Katalogi programow i ptyt CD otrzymasz (zalgczajac zaadre-
sowana koperte i znaczek) piszac na adres:

DATA VISION Sp. z 0.0. 20-606 LUBLIN 17

Napisz juz dzisiaj!!!
{SB-54)

SYSTEM TILIREBRO Z6¢E1EA

ATART T
- piecickrotne skrécenie

XE
czasu

trwania nagrania
- nszczednoseé czasu 1 tasm

- mozliwosgé

wspbéipracy

z dowolnym magnetofonem
INTERFEJS TURBO 26880

do nabycia:

Zaktlad Elektroniczny

>SZ0K<
ul.

Sikorskiego 42 c

66-200 Swiebodzin

oraz VADIM-SOFT
Niepodlegiosci 11
65-048 Zielona Gora

al.

SB-55
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Na listy czytelnikow odpowiada

DOMINIK FALKOWSKI

Na podworku jestem najlep-
szym ,POKErzysta”. Umiem
wpisywac ufatwienia do gier
nie uzywajac COPY-COPY. Ale
co z tego, gdy nie umiem wy-
szukiwa¢ POKEow. Czy mogi-
bys mi to, Bajtku, w miare
przejrzyscie wyjasnic. | jeszcze
jedno: jak bajty bez naglowka
przerobi¢ na bajty z nagfow-
kiem {...) .

Dawid Zak, Wrocfaw

Jak Ci zapewne wiadomo, gra
to normalny program, nawet bar-
dziej skomplikowany, niz niektore
programy uzytkowe. W uprosz-
czeniu schemat dziatania gry mo-
zna przedstawi¢ nastepujaco:
LPOrusz  wrogiem w  prawo,
sprawd? stan joysticka | ewentual-
nie przesun bohatera, wydaj syg-
nal dzwigkowy — kolejng nuteg
melodii, sprawdZ stan przycisku
FIRE i ew. strzel wydajac dzwiek,
sprawdz, czy pocisk trafit we wro-
ga, ... itp.".

.Zapokowanie” gry polega
wigc na takie; zmianie programu,
by utatwi¢ zycie grajacemu. Jed-
nym ze spbsobow jest odszuka-
nie instrukcji zmniejszania liczby
L2¥yC" O jeden | usuniecie jej. Inny
sposob to usuniecie sprawdzania,
czy stracone zostaly wszystkie
LZycia”. Melod jest wiele, a wy-
bor najefektywniejszej nalezy do
POKErzysty.

Dobry POKErzysta musi wiec
znac doskonale jezyk maszynowy
i umie¢ analizowac program ary.
Potem, gdy znajdzie cdpowiedni
adres, wystarczy wpisac tam od-

powiednia liczbe i
dzenia!

Co do drugiego pytania, doty-
czacego ZX Spectrum, to ,prze-
robka” pliku bez nagtéwka na plik
z nagtowkiem w przypadku bajlow
nie jest prosta. Nalezy przeanali-
zowac procedure tadujaca ten plik
i odnalez¢ adres, od ktorego dane
umieszczane beda w pamieci.
Potem wgra¢ dowoclny nagtowek
na COPY-COPY, za nim biok bez
nagtowka i zmienic komenda LET
start | diugosc na odczytane z
procedury fadujacej. Nie jest fo
oczywiscie sposob jedyny, odsy-
tam Cie do cyklu artykutow ,Od
srodka” pp. Roberta Dudzika |
Tomasza Surmacza, Bajtek nr 1—
—=8/88.

R U R R T
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Mam 13 lat i zamierzam kupic
komputer. Mam do wyboru dwa
rodzaje: ZX Spectium +3 i Ata-
ri 520 ST. W zwiazku z tym
chciatbym zadac kilka pytan:

1. Czy ZX +3 moze wspcoipra-
cowac z drukarka (w +3 Ba-
sic) Star LC-10 Colour?

2. Czy ZX +3 posiada stacje
dyskietek 3" czy 3.5°7 Czy
3" dyskietki sa w Poisce la-
two dostepne? (...)

3. Jak ma sie sprawa z joystic-

kami do ZX +3; czy moZna
stosowac zwyczajne Quick-
shoty we wbudowanych
gniazdkach?

4. Jaka jest aktualna cena oby-

dwu komputerow w petnej
konfiguracji w RFN?
Ryszard Rymon, Skoczow

Spectrum +3 mocze wspdipra
cowac z kazda drukarka za posre-
dnictwem interfejsu RS 232. lub
Centronics, wbudowanych fabry-
cznie. Mozliwa jest rowniez
wspdtpraca z LC-10 Colour.

ZX +3 wyposazony jest w stac-
je dyskietek 3", dyskietki takie =sa
w Polsce dostepne, gdyz stoso-
wane sa rowniez w komputerach
Amstrad CPC i Amstrad PCW. Ich
cena jest jednak dos¢ wysoka —
nawet do 10.000 zt za sztuke.

Niestety., ZX +3 posiada tg
sama wade, co ZX +2. Wspdipra-
cowac moga z nimi bowiem tylko
joysticki Sinclair 11 i SJS1. Dlatego
Quickshoty i inne standardowe jo-
ysticki nalezy poddac nieznacznej
przerdbece (lub przelutowacd kable
wewnatrz komputera)

Cena ZX Spectrum +3 z dwo-
ma joystickami wynosi w RFN ok.
350 DM, zas ATARI 520 ST z mo-
nitorem kolorowym, wbudowana
stacja | mysza — ok 2000 DM, z
modulaterem TV zamiast monito-
ra — 800 DM,

Jako uZytkownik ZX Spec-
trum + mam kilka pytar:

— dlaczego uzZywajac interfej-
su Sinclair nie dziala autofi-
re w joystlicku,

— w jaki sposob zapisane sa
~Screeny” w nowszych
grach, Ze zajmuja ok. 4000
bajtow, gdy w rzeczywistos-
ci obraz ma dfugosc 6912
bajtow?

— na rysunkach kilku gier (np.

Lo

Gryzor, Combat School,
Platoon) widnieje znane z
~Bajtka” nazwisko — M.
Stawicki. Czy grafik Maciej
Stawicki jest autorem tych
rysunkow?

Piotr Szymanski, Warszawa

Standard Sinclaira wykorzystu-
je jako sterowanie dziesigC kiawi-
szy liczbowych. 1,2,3,4,5 to tzw.
Sinclair Left, za$ 6,7,89 i O to
Sinclair Right. 7a posrednictwem
interfejsu podigczonego do szyny
krawedziowe] poruszanie joyslic-
kiem daje ten sam efekt, co wcis-
kanie odpowiednich klawiszy.
Brak dziatania autofire moze bycC
spowodowany tym, Ze joystick
wysyla sygnaty ze zbyt wielka
czestotliwoscig | nie sg one inter-
pretowane jako ciag nacisniecg,
lecz jedno. Trudno jest postawic
jednoznaczna diagnozg, WwWIgC
uzywaj raczej standardu Kempo-
ston.

Screen zajmujacy 4000 bajiow
intryguje niejednego. Plik, w kto-
rym zawarty jest rysunek, zawiera
go w postaci skompresowane|
(blizsze informacje na temat kom-
presji znajdziesz w ,Bajtku” i
.Komputerze”). Po wczytaniu do
pamigci kilkudziesigciobajtowa
procedura zawarta w lym samym
pliku dokonuje ,rozpakowania”
cbrazka i posyta go na ekran.

Nie wiemy niestety, co dzigje
sie z panem Stawickim. Jestem
jednak prawie pewien, iz o on
jest autorem screendw, na kto
rvch sie podpisuje.

43-100 Tychy, ALZMP 77
tel.276975

poleca miedzy innymi
— sprzet komputerowy

Sprzet audiowizualny
— magnetowidy

— OTV PAL/SECAM
Videoskopy

kamery

— anteny satelitarne

Wojewodzkie Przedsigbiorstwo
Handiu Wewnetrznego
Oddziat w Tychach

VIDEOBIT

Atari ® Commodore ® Amstrad @
® IBM PC XT/AT/PS 2
drukarki STAR, EPSON, AMSTRAD

— aparature badawczo-naukowa

o kompu erow »A

‘: na taimach kasetowych i n'rrku-llcch

h., ﬂ

JOYSTICK

\

SERVICE

** naprawa

(SB 18)

na mikrolgozniki

nformecje po nodestanlu koperty rwrotnef

Korespondencja : X
07770 Warszawa 130 skr. pocrt. 102 r'

GUN SHOT
RUICK SHoT ( F V) SPRIET HOHNPUTEROUYW
Pgo—alzg ’:'C;inig . BRULRRKI . PLOTTERY
B ) . i~ DYSHIETHI, TH9HY LARUIHKLCE
wymiana standardowych stykdw - SEFZET AUDTIO-UIZUHLAY

JOYSTICK SERVICE

:--L'1||F'||=" ikt

ul 20 Po:rd:rarmia 42
63000 SRODA Wikp
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Udzielamy gwarancji, prowadzimy naprawy po- Zgtoszenia: Studio komputerowe SEZAM MHLIOECT E_t any. RADIH .

gwarancyjne. Zapewniamy o atrakcyjnych ce- O.H. "SEZAM™ lip. — czwortki 16 — 19~ - OFAY HSZELKI Inny SPRIET

nach. Rachunkl, Znidki cen dia szkot | kiubow. ELEKTFED T ECHRICZNY sl
Prowadzimy ekspedycje pocztows, Szcregdlowe '~ POLECHHY FROMNIEZ PROGRANYVE

ATHEREI “ES WL
R

Sl

i
AN 7

s b L \
it IrmHh



1014 Pazdziernika 1989
Hala Widowiskowo-Sportowa
wSpodek” Katowice

e Wystawa literatury i oprogramowania firm:
Microsoft, Ashtona Tad, Oshorne i innych.
e Wystawa wydawnictw: Data Baker, Chip,
Mark-Technik, Komputer i Bajtek.
e Udziat w br. wielu firm zagranicznych i kra-
jowych.
e Wyprzedaz z duza bonifikata artykutow wy-
stawienniczych za zlotowki i walutg.
Wsréd zwiedzajacych nagrody: video, telewi-
zory kolorowe, literatura, wycieczki zagranicz-
ne, w tym do Z5RR na podobne targi w Mosk-
wie w dniach 10—20 listopada br. oraz targi
CEBIT w Hanowerze 1990 roku.
LZapraszamy

Prosimy wycia< i przeslaé na adres organizatora,
kupony wezma udzial w losowaniu nagrod.

Prosimy O rezerwacje ....... szi. bile-
tow (% szt. — 1500 z1)

Prosimy o rezerwacje hotelu ......cceuneee
ilosSc osob

Adres zakladu (0s0by) ciserncnccciiincicnnnens

miejscowo§é LA AR R AL R R LR LE LR LR ERERE L LS

tel. (TTTRT TSI RS ] | tlx LEA LR R L ER LYY L]}

30 BAJTEK 8/89

KLUBY

KONKURS O

ZEOTA
DYSKIETKE
BAJTKA

»,MNEMONIK”

—Wroctaw —-

Klub Komputerowy , MNEMONIK'
powstat w 1986 roku przy Zakladachk
Elektronicznych ELWRO" we Wrot
lawiu, Trudno wiec sie dziwié, ze wy
posazony jest w catosci w Juniory
poiskie komputery edukacyjne. Czior
towie kiubu chwala sobie bardzo te
komputery. Szczegolnie mozliwosd
pracy w sieci. Szkada tylko ale to
Uz zupetnie inna sprawa — ze o zale
tach Juniora nie moyga sig przekonar
takze uczniowie z wszystkich poiskich
szkot.

Czionkami k'ubu sa dzieci pracow-
nikow LELWRO" oraz uczniowic
Elekironicznych Zakladéw  Nauko
wych — pornaturalnej szkoty przyoo-
towujace] srednia kadre techniczna
dla .ELWRO". Jak w Kazdyim kiuibie
$§ Zaawansowani | poczaikidjacy. Dla
tych ostatnich organizue sie Kursy
programowania i obsleg: koimpulerow
Bardziej doswiadczen: viola pracowad
ImJdyw.duainie

Bytby to wwe bardzo typowy klub,
jakich powstalo w ostatnich latach
wiele, odyby pasja prezesa klubu,
Wiadvelaws Salika. Zastosowanie mi
krokompiterow  w  edukacgji  dzieci
specia'ne) troski. Pasja, kiorg potrafit
zarazic nie tyllo czlonkow Klubu, ale
takze wicle ostb z Wroctawia | z calej
Folski.

~MNEMONIK” wigczony zosizl jako
Fundator do Qgolnopolskie] Fundacy
Edukacji Komputerowe; i korzysia w
ramach Fundacji z subkonta dia Dzicci
Specjalnej Troski.

W kwietniu 1988 rcku odbyta sig w
Krakowie konferencja naukows po
swigcona zaslosowaniu komputerow
w nauczaniu dzieci specjalnej troski
Jej organizatorami byloe Kuratorium
Oswiaty 1 Wychowania oraz Szkola
Podstawowa Specjalna nr 131 w Kra
kowie. Wsrdd uczestnikow konferencji
nie zabraklo oczywiicie Wiadystawa
Salika i nie pozostat on wylgcznie bie
rnym shuchaczem konferencji

Pan Wiadystaw Salik jest z zawodu
inzynierem elektronikiem z z powota-
nia pedagogiem. Procz tego gra na gi-
tarze | Spiewa 5 nawet konceriuje. Po-
stanowit, ze wszystkie dochody uzys-
kane z koncerldw przeznaczac bedzie

dia dzieci specjalnej troski. Efektern
te] decyzji byt komputer SCLUM ofia
rowany Szkcle Pou wowe| Specjal-
nej nr 115 we Wro viu. Jednak pie-
nigdze to nie wszystko. Potrzebni sa
ludzie. Zaangazowani, przekonani do
stusznosci tego co robia. Zebralo sig
ich juz sporo, ale polrzeba jeszcze ba-
rdzo wielu,

iul  Komputerowy MKEMO-
NIK" przx;VZakiadaf:h Elektronicz-
nych ,ELWRO" we Wroctawiyu, u!
Ostrowskieao 30, 53-23B Wroclaw.

»FUTURE”

- Olesnica -

putery, a druga polo
Tak =ies i zvio, 7e w

tgcznie Commodore &4, cho

1aja nic przeciwko innym komput
rom i chegtnie przyjmag do swego grona kaz
amaiora informatyki niezalcznie od
posiadanego WYHOrzystywaneqo, czy
moze tylko wymarzoneqo sprzetu.

deq:

Podstawowym celem zorganizowania
kiubu bylo odnalezienie w Bkolicach Oles-
nicy uzytkownikow komputerow i@ umozli
wienie im wymiany doswiadczen, a takze
prezentowanic zastosowa’ kompulera jawo
normainego narzedzia pracy w domu 1w
szkole.

Efektem kilkumiesieczne; pracy jesl mie
dzy innymi kilka v ]-nalnys

programow komputerowych
lzied=in. Zgromadzona laklze biblote
okoto 400 programow firmowych.

FPoczatkowo spolkania odbywaly sig w
prywalnych mieszkaniach czionkow, Bylo
lo jednak niezwykle ucigziwe. Diatc
rozpoczelo starania o uzyskanie jaki
wiek wlasnego lokum. Najpierw sprawa wy
davwata sig beznadzieina, lecz mlodych za-
palencow nie tak fatwo G
czgiku roku zapukal w 3
wych drzwi 1 ctrzymali iokal w «lubie osie-

‘e cZegos

Kiub komputercwy ,Future”, ul. Klo-
nowa 10d/1, 56-400 Olesnica
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Czes$¢ Maluchy!

Proponuje Wam dzisiaj napisanie gry kom-
guteruwej — ,Zabie zawody”. W zabawie moze
raé¢ udzial dowolna liczba ovséb. Wszyscy sg
trenerami zab, ktore kolejno skaczq fgn stole.
Zwycieza nie zaba najszybsza, lecz ta, ktora za-
trzyma sie najblizej krawedzi stotu. Stél ma
diugos¢ jednego metra, a zaba moze skoczyé od
0 do 50 centymetrow. Problem w tym, Ze nie
wiadomo jak daleko skoczy w danym momen-
cie. Trener moze jedynie decydowaé, czy zali-
czyé juz uzyskang odlegtose, czy ryzykowaé ko-
lejny skok. Jesli zaba sFadnie ze stoiu dostaje
za kare w tej kolejce odlegtosé jednego metra.

Pierwszy fragment programu (linie 100—150) to przy-
gotowanie danych poczatkowych. Komputer pyta o liczbe
zawodnikow biorgeych udziat w zabawie (linie 110 i 120)
Po uzyskaniu cdpowiedzi deklaruje tablice liczbowa pun-
kty o wymiarze rownym liczbie graczy (linia 130). W tej ta-
blicy zapisywane beda punkty karne wszystkich zab.

Zmienna stol oznacza dlugosc stotu. Przypisuje sie jej
wartosc 38 czyli diugost ekranu pomniejszona o dwa (linia
140). Nie zmienia si¢ ona w trakcie dziatania programu, ale
w przypadku uruchamiania programu na innym kompute-
rze moze zajS¢ potrzeba zadeklarowania innej wartosci
zmiennej stol

Zasadniczy program gry umieszczony jest w liniach
200—530. Petia od k=1 do 5 (linie 210—530) to piec
powtarzen kolejki. Znajdujgca sie wewnatrz petia od 1=1
do Iz — liczba zawodnikow (linie 220—520) to kolejka wy-
scigow poszczegbinych zawodnikow.,

Kazdy wyscig rozpoczyna sig od ustalenia wartosci
zmienne] zostalo na 100 (linia 230). Zmienna zostalo
okresla chwilowa odlegtosé zaby od krawedzi stotu. Na po-
czatku gry wynosi ona oczywiscie 100 cm. Nastepnie lo-
sowana |est dlugosc skoku zaby — zmienna skok (linia
240) | obliczana jest nowa odlegtosc od krawedzi (linia
250).

Teraz komputer przystepuje do rysowania planszy.
Pienwsza czynnosé to ustawienie kursora w lewym, gor-
nym rogu ekranu (linia 260). Nastepnie drukowane sa na-
pisy informujace, kidra zaba skacze tym razem (linie 270
280). Komputer sprawdza, czy przypadkiem odlegtosc od
krawedzi stotu nie jest mniejsza od zera (linia 290). Ozna-
czatoby 1o, ze zaba skoczyla zbyt daleko | spadia ze stotu.
Jesl tak, komputer skacze do linii 2000, czyli do podpro-
grarmu upadek Jesli jednak zmienna zostalo ma wartost
dodatnig, drukowana jest dalsza czgs¢ planszy (linie 300—
470). W limach 380—410 drukowana jest Zaba na stoie. W
zaleznosci od zmiennej zostalo zaba drukowana jest w raz-
nych pozycjach. W linii 460 znajduje sie skok do podpro-
gramu rysowania stotu — stol. Podprogram ten bedzie
wykorzystywany rowniez podczas wykonywania podpro-
gramu upadek. Bezposrednio po wydrukowaniu stotu dru-
kowane s3 cztery spacje. W lym miejscu bowiem, po wy-
konaniu podprogramu upadek bedzie znajdowata sig
zaba, ktdra musi zniknac.

Po narysowaniu planszy kompuler oczekuje na decyzje
grajacego (line 480—500). Jesli gracz nacisnie klawisz
sk, wowczas zawartosc elementu tablicy punkty o nume-
rze 1 — numer zaby, zostanie zwigkszona o wartosc
zmienne] zostalo (linia 510) 1 petla FOR 1=1 to Ip ...
NEXT 1 zostanie zamknigla.

Po zakonczeniu peth zewnetrzne) komputer przechodzi
do wydrukowania tablicy wynikéw (linie 600—650) | kon-
czy program (linia 660).

Podprogram stol nie wymaga szczegdlowego opisu.
Warto natomiast przyglgdngc sig podprogramowi upadek
{linie 2000—2180). Najpierw odpowiedni element tablicy
punkty zwiekszany jest o 100 (linia 2010). Nastepnie dru-
kowana jest plansza (linie 2020—2150). W liniach 2100—
2120 drukowane s§ spacje w celu skasowania Zaby na
stole. Po narysowaniu stofu drukowana jest zaba na podto-
dze (linia 2150). Wykonywanie podprogramu zostaje za-
trzymane do chwili nacisnigcia dowolnego klawisza (linie
2160 2170).

Jak najmniej upadkéw zyczy Twoim zabom

Romek

daba mr 1

P i -

& = komiec

TYLKO DLA PRZEDSZKOLAKOW

100 FEM ¥¥ki%% liczba zawodnikow B3§8%%
110 FRINT "Foda; liczbe zawodnikdw®

120 INFUT 1z

130 DIM punkty(lz)

140 LET stol=38

150 CLS

200 REM SSSS3828882KE gra FETEEXRRSUNLL
210 FOR k=1 TO 5

220 FOR 1=] TO 1z

230 LET zostalo=100

240 LET skok=INT{RND(1}%50)}

250 LET zostalp=zostalo-skok

260 LOCATE 1.1

270 FRINT "zaba nr"; 1

280 FRINT

290 IF zostalo<0 THEN GOTO 2000
300 FRINT "Skok -*1 skok: "cm

310 FRINT "iostalo -": zostaio: "ca
]

320 FRINT

330 FRINT "k - keniec "

340 FRINT

350 FRINT punkty(l); "punktéw karnyc
h L]

360 FRINT

370 PRINT

380 FOR m=1 TO {100-zostalo)#stol/1
20-1

390 FRINT " ":

400 NEXT ®

410 FRINT "k";
420 FOR m=1 TC zostalo#stol/100

430 FRINT * "3
440 NEXT m
450 PRINT

460 BOSUE 1000

470 PRINT " "

480 LET k$=INKEY$

430 IF k$="" THEN GOTD 480

300 IF k$<>"k" THEN GOTO 240

510 LET punkty{l)=punkty(l)+zostalo

520 NEXT 1

930 NEXT k

500 REM SEEXRERREES wyniki SESESSRR04S

610 PRINT

620 PRINT * Tablica wynikow®

630 FOR i=1 70O 1z

640  FRINT "Zawadnik®™: i; "-"; punktyl(i
; "punktow karnvch"®

650 NEXT i

460 END

*

1000 REM 3388883888 ctol sEpgsnessssy
1010 FOR 1=1 TO stol

1020  FRINT-"-":

1030 MNEXT 1

1040 FOR i=1 TO 4

1030  PRINT

1060 PRINT " II™:

1070 FOR i=1 TO stol-B

1080 FRINT * ™:

1090 NEXT j
1100  FRINT "II*:
1110 NEXT i

1120 RETURN

2000 REM S#xi88%88 upadek $R8tsife}
2010 LET punkty(l}=punktv(1)+100
2020 PRINT "zaba spadla ze stolu!®
2030 PRINT "2alicza sie I m .
2040 PRINT

2050 FRINT "dowoinv klawisz"

2060 FRINT

2070 PRINT punkty(1): "punktéw karny
ch .

2080  PRINT

2090 PRINT

2100 FOR m=I TO stol
2110 PRINT * *;
2120 NEXT o

2130 FRINT

2180 GOSUB 1060

2130 PRINT " &"

2160 LET k$=INKEY$

2170 IF k$="" THEN GOTO 2140
2180 GOTC 520

zaba wr 2

spadla r- stolul
maliczh sie 1w

dowalny klawiss

ATARI

Wszystko poza napisami piszemy wielkimi
literami.

10 FOKE 82,0: REM $3% MARBINES 0 #11
30 DIM K$(5)

150 FRINT CHR$(125)
260 POSITION 0,0
480 IF PEEK(764)<>Z55 THEN OFEN #3, 4
y 0y "K:®: GET #5, KOD: CLOSE #5: K$=CHR$
(KOD )
21460 IF PEEK{764)¢>255 THEN OPEN 45,
4, 0, "K:": GET #5, KOD: CLOSE #5: K$=CHR
$(KOD)

SPECTRUM
140 LET stol=30
240 LET skok=INT(RND$S0)
260 PRINT AT 0,0;
660 STOP

COMMODORE
Wszystko poza napisami piszeay wielkimi
lub wszystko maiymi literami.
150 PRINT CHR$(147)
260 FRINT CHR$(19)
480 BET K$
21560 BET K$
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Gry kbmﬁuteme
stanowia dla wiegk-

szosci zapalencéw
mikrokomputeréow
najwiekszy magnes.
ich urok, tajemni-
czo$¢ i niespozyta
cheé pokonania kom-
putera przyciaga co-
raz wieksze rzesze
miodych ludzi. 1|
cho¢ mikrok

/mowania gler. Jak powstaje gra
'wa? lle czasuy trzebd nnr'n,

_nla zwykle zawodow

W 1985 roku przelamano aZ kilka barier
zdawajoby sie nie do onania. Jedna 2
pierwszych r'.u_rtn fr — pdréwnujac
choc¢by URIDIUM | ZAXXON-moZemy sie na-
ocznie przekonac jak wielki skok jakoscio-
wy zostal tu dokonany. -

W chwili gbecne] cofaz trudniej jest o gre
dobre] klasy. Olbrzremla llogc produkcjl po-
wiela juz dos¢ oklepane wzory, zarowno
pod wzgledem tematyki jak i rozwiazania
dzwigkowo-graficznego. Nie twierdze wcale,
#e konkretne. efekty jest tatwo uzyskaté —
wydaje_sie, 8 znakomity kontroler obrazu
VIC dosé diugo bgdzie jeszcze inwencja dia
programistow. .

Coraz czescle| spotykam sie jednak z py-

taniami uzytkownikow dotyczacymi progra-
omputero-
posiedziec?
ny sa potrzebne?
| tago, 2e nawet
| Dprogramowan
WYC! ra

Jakie prog
' Zacznijmy
firma p

Jacych do:

mniejsza '
“.tm ie

g
-

juz problemu, moZna wiec sprzedac dwa
razy te sama prace. Nie muszg chyba doda-
wac, e jest to optacalne.

W duzych firmach istnieje scisty podziat
pracy. Programista majacy juz jakies do-
swiadczenie ma do dyspozycjl nie tylko pro-
fesjonalny komputer {(np. VAX), lecz rowniez
kilku mniej doswiadczonych programistow
do pomacy. Zleca on im przygotowanie np.
zestawu sprite'ow, wykonanie poszczegol-
nych procedur umailiwiajacych-dajmy na to
zapls wynikow czy wczytywanie poszczegdl
nych poziomow gry. W takich wypadkach
okreslane sg zawsze pewne zasady i warun-
ki, jakich ma slg programujacy trzymac —
np. procedura zapisu musi znajdowac sig w
scisle okreslonym obszarze pamieci. Od
scislego i sprawnego ukiadania poszczegdl-
nych procedur czesto zalely dalsza kariera
~miodszych™ programistow.

Rzadko kiedy gra komputerawa jest ukfa-
dana na konkretnym typie mikrokomputera.
Duiy, profesjonalny sprzet daje pod tym
7 znacznie wigksze mozliwosci —
w koricu bez wiekszych problemow moina
na duzych komputerach wymodelowac do-
mowy mikrokomputer ze wszystkimi cha-
rakterystycznymi dlan parametrami. Drugim
powodem jest szybkosé dziatania ,,duzego”
sprzetu — dzieki temu zmniejsza sie znacz-
hie czasochlonnosc¢ zgrywania ze soba (i te-
stowarda przy okazji) poszczegoélnych fra-
gmentow gry.

Oczywiscie programisci maja takze swoje
‘specjalizacje. Wezmy np. przygotowywanie
oprawy muzycznej dowolnej gry. W olbrzy-
mie] wigkszosci wypadkow muzyke ta two-
rzy muzyk na profesjonalnym syntezerze
sprzgzonym ewentualnie z kilkoma innymi
instrumentami muzycznymi. Po uzyskaniu
pozadanych efektow dzwiekowych sa one
zapisywane na tasmie, po czym poprzez od-
powiednie przystawki tworzy sie z tego kon-
kretny program czy raczej dane. ich wpisa-
nie do pamieci jest Juz fraszka — w koncu
jest to a]:inal' elektryczny o okreslonych
wartosciach.

Zadaniem -programisty . kordynujacego
jest teraz potaczenie wszystkich opracowa-
nych juz procedur i danych w jedna caloge.
Na p lgad podczas tworzenia gry THE El-

DOLaH kod ' Zrodlowy obejmowal okoto
20 linii | przekraczal pollemnnﬁé 500 KB!

Z tego nalezalo wybrac najlepsze fragmenty
i zespoli¢ je w jedna catosé co zajelo dokta-
dnje 24 KB.

Majclekawsze Zadanie ma teraz jeden z
pomocnikaw. Gre przenosi sig na mikro-
komputer, po czym przez diuzszy okres cza-
su (nawet parg tygodni) pomocnik ten wyta-
cznie ,macha” joystickiem dochodzac nie-
mal do perfekcji w danej grze. Ma to na celu
wylapanie wszystkich ewentualnych
i stabych punkitow, o z kokej pozwala

a ich

;launiqcig, przed ukazaniem sig gry na ryn-'
- ku. P ot P oy

a
Ikmﬁm

W iym §

vo F'tematycznie
o] wynosi od kilku miesig-
/1 cy do roku.

* przeciwnym wypadku gra bedzie

edow

@] fezie’ produkcil rozpoczynd
i
kiam p z 53
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JedH gra chwycl, ieﬂ.li recenzje sa dobre
firma szykuje sie do wydania drugiej czesci.

. Jesli porawnatbys Iermln; ukazania sie obu

z nich, to okazatoby sie, ze druga czesc po-
jawia sie na ryoku w_kilka miesiecy po
pierwsze. Jest to zupeinie normaine, gdyz
zwykle w takich wypadkach producentma w
zanadrzu odrzucone podczas pierwszej se-
lekcji fragmenty kodu, ktore teraz zloza sie
na druga czesc tej gry. Scenariusz jest juz

187

-

4

|

zwykle gotowy, wystarczy dorobié kilkanas-|
cle procedur | wejsé¢ (w podobpy sposdb jak |

Za pierwszym razem) na rynek.

Najwazniejszymi w pracy zaWodowych
-Elrdgfamistaw s3 programy narzgdziowe.
yla sie Ci wszyscy, ktorzy sadza, e fro—
gramy te mozna ot tak po prostu kuplc. W

olbrzymiej wiekszosci wypadkow ‘tworza je|

sami programisci zgodnie z wiasnymi po-
irzebami; programy te sa niejednokrotnie
bardziej chronione aniZeli cala produkcja
danej firmy. | nic w tym dziwnego — opraco-
wanie dobrego programu narzedziowego

pochiania czas programisty i pienigdze pro- |

ducenta. Od jakosci programu narzedziowe-
go beda dalej zalezaly efekty w grze i szyb-
kosc jej opracowywania, a co za tym idzie —
wplywy firmy, Zwykle pierWszym | najwaz-
niejszym takim programem jest makroa
sembler wykraczajacy daleko poza mozli-

wosci programaw dostepnyeh na rynku, na- b -

wet profesjonalnym.

Przecieiny czas opracowywania dobrej ja- :

miesiecy do roku. Na przykiad LUCASFILM
GAMES jako pierwsza zastosowala w two-
rzenlu grafiki fraktale, co znacznie zmniej-
szylo i sama objetosc programu, i Znacznie
polepszylo efekty graficzne. Gra THE EIDO-

Imsraiowui tematycznie gry wynosi od kilku

LON tej firmy hgla jedna z bardzie] skompli- |

kowanych; 8 z 24 KB zajmowata grafika wy-
sokiej rozdzielczosci (generacja fraktalf], 8
KB generacja réZnych jaskin i potworkow.
Pozostale B KB bylo przydzielone na potrze-

by kontrolera dzwigku (SID} i inne procedu-

ry.
Jak z tego wigac, napisanie nawet prostej
Z pozoru gry wymaga sporo czasu i wysitku.

K
=

Warunkiem umozliwiajacym dokonanie 'te];o ]
o-

jest przede wszystkim doskon zria
mos¢c samego komputera oraz biggle pro-
gramowanie w_jezyku wewnegtrznym. W

wodstawac” jakosciowo, co racze] n|
whni jef wickszego powodzenia.

Zwigkszenla ilosci reklam danej gry w
czasopismach czy sieciach jest nieomyl-
nym znakiem, e program idzie juz siabo
czy to ze wzgledu na ukazanle sig produkciji
konkurenciji, czy na dziatalnosé piratow. Or-
ganizuje sig wiedy oferty specjaing, obniza
ceny, sprzedaje sie cate komplety gier. W
pewnym momencie reklamy znikajg i dana
ﬁm pojawia sie juz wytacznie w cennikach

raznie
zape- |

rm sprzedajacych oprogramowanie lub tez =t

w ogloszeniach o wyprzedaty. Jest to juz jej
s$mierc ostateczna. _— .

Ocdywiscie nig wszystkie gry po ten
-sam los, Gry ﬁxon ezy STEALTH o,
powiedzmy sc i~y srednio-udanej Iail:l:'
ak FLIGHT R [

ry ‘str
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