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«ZNAK FIRMOWY

Na poczqtku listopada otwarty zostat w
Krakowie drugi w Polsce sklep firmowy
~Bajtka” (ul. Pstrowskiego 9, Klub Sporto-
wy Korona). Bedzie mozna w nim naby¢ ak-
tualne i archiwalne numery naszego mieste-
czntka, ale przede wszystkim sprzet kom-
puterowy. Szef sklepu, Stefan Opalsks,
cheiatby, zeby byt to sprzet dla naszych
Czytelnikow — to znaczy tani 1 dobry. Zo-
baczymy na ile sig¢ to Stefanowi uda. Bo
gdyby sie nie udalo to musielibysmy
przemysle¢ w redokcyjnym gronie, czly w
dalszym ciggu ten salon firmowaé. Sqdzi-
my, oczywiscie, Ze do tego nie dojdzie i Ze
kultura obstugi i jukosc¢ proponowanego to-
waru bedg na miare naszych oczekiwar

Miesige temu postawilismy ultimatum
przed orgamzatorami gieldy ,Bajtka™ w
Warszawie. Wyjasnilismy doktadnie co nas
zmusito do tego krokwu. Mowige najkrocej
nie cheemy i nie bedziemy firmowaé podej-
rzanych interesow, na ktore przymykajg
oko organizatorzy gieltdy i nie bedziemy to-
lerowacé braku elementarne; kultury w
szkole przy ul. Grzybowskiej. Wprawdzie
termin ultimatum jeszcze nie mingt, ale nie
pokot nas brak postulowanych zmian

Maoze sig¢ ktos zapytaé, skqgd ta nasza tros-
ka o wysokq jakos$¢ wszystkiego, co wigze
sie z hastem ,Bajtek”? Nie jest to, otoz, nic
nOWego chcemy po prostu, aby, tak jak to
byto do tej pory, nasz ,bajtkowy” znak fir-
mowy byt jednoczesnie znakiem najwyzsze)
jakosct. Uwazamy, Ze jest to szczegonie wa
zne w chwili obecne), gdy powszechny za
lew tandety (sprzedawane) za duze pienig
dze!) zaczyna stanowié coraz wieksze za-
grozenie dla przyszlosci naszego kraju.

Nie jest to oczywiScie zagrozenie jedyne.
Wspolnie odezuwamy dotkliwie gonitwe
cen, ktorej ofiarg pada rowniez nasz miesie-
cznik. Bronilismy sie t bronimy nadal przed
zbyt wielkimi podwyzkami ceny, ale istnie-
je przeciez granica ekonomicznej oplacal-
nosci, ponize) ktorej nie mozemy zejsé.
Optymisct redakcyjni przeliczajg cene jed-
nego numeru ,,Bajtka” na chleb czy tez de-
kagramy masta t wchodzi i, Ze stajemy
stg relatywnie tansi, niz przed rokiem czy
dwoma. Ale realisci takich porownan nie
przyymujq. Skoro bowiem ludzie rezygnujg
z masta argumentujqg to tym tatwiej
rezygnujq z prasy.

Sytuacja jest trudna i chemy to bez ogro-
dek powiedzieé. Poniewaz stale rosng ceny

papieru, a w slad za nimi rowniez ceny
ustug drukarskich wiec musi rowniez ro-
sngé¢ cena ,Bajtka”. Oczywiscie mie tak
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szybko, jak ceny papieru, ale jednak... Co
mozZemy w tej sytuacji zrobie?

Mozemy przekonywac¢ wydawce, ze pis-
mo takie jak ,Bajtek” nie powinno byé
traktowane jako ,maszynka do robienia
pieniedzy”, co oznacza w praktyce, ze tak
nalezy kalkulowaé jego ceneg, aby przynosil
minimalny zaledwie zysk.

Zatozmy, ze nasze argumenty o edukacy;)-
nej 1 cywilizacyjnej roli ,Bajtka™ przelona-
jq wydawce, i Ze Swiadomie zrezygnuje on z
pokusy zbijania malionéw na , bajtkow-
cach”. Ale przeciez nie zatrzyma to wzrostu
ceny, tylko spowoduje zmniejszenie tempua
tego procesu. Jest jednak zagrozZenie innego
rodzaju, na kitore trudniej znalesé antido-
tum. Mam na mysli réznoredne akcje 1 kon-
kursy organizowane przez nasze pismo.

Otrzymujemy na przyktad pytania, dla-
czego tak dlugo trwa rozstrzygniecie Kon-
kursu Klubéw Komputerowych ,, Ztotq Dys-
kietke ,BAJTKA"? Otoz dlatego wilasnie,
ze naszeqo wydawcy nie staé juz na fundo-
wante nagrod, a sponsorzy z pierwszej edy-
cji naszego konkursu tez jakby wykryli
dziury w swych kieszeniach. Taka jest pra-
wda czy sie to nam podoba, czy nie. To
samo dotyczy réznych atrakcyjnych dla na-
szych Czytelnikow pomystow wspdtpracy
miedzynarodowej. Umoéwilidmy sie otoz
niedawno z partnerami ze Zwiqzku Radzie-
ckiego 1 FRN, ze bedziemy wspdlnie organi-
zowad wymienne kursy uzdolnionych infor-
matycznie uczniow. Ale tez naszego wyda-
wcy juz na to nie stac...

Wszysey sie zgadzajg, owszem, ze upo-
wszechnianie komputeryzacji wsréod mio-
dziezy to sprawa bardzo wazna, ale nie idq
za tymi deklaracjam: wymierne w zlotow-
kach czyny! Dlatego stoimy obecnie przed
koniecznosciqg znalezienia innych form i in-
nych sponsorow wspolfinansowania naszej
edukacyjnej dziatalnosci. Bedziemy takich
form szukaé (mamy kilka nieztych chyba
pomystow w tym zakresie), gdyz nvwazamy,
ie hupwgce Bapka”, Czytelnik placi nie
tylko za papier t za tre$é¢ wydrukowanych
na nim artykutow ale rownies za to, zZe
dzigki ,,Bajtkowi” moze uzyskaé dostep do
najnowszeqgo sprzetu... Szerzej na ten temat

za miesiqce

A juz teraz zapraszam do rozwigzania
wielkiego konkursu zamieszczonego w tym
numerze. Gltowng nagrodg w nim jest kom-
puter ,Commodore” ufundowany przez.
sklep ,Bajtka” w Krakowzie!

Wesolych Swiqt!

Waldemar Siwinski
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poznajesz ten fragment?

Oczywiscie, ten program znajduje
sie w opowiadaniu Johna Varley'a
~Nacisnij Enter”, ktore otrzymato pre-
stizowa nagrode .Nebula” za najlep-
sze opowiadanie science-fiction opu-
blikowane w Stanach Zjednoczonych
w roku 1985. Byta to catkiem prawdo-
podobna historia faceta, ktory przy po-
mocy komputerdw chciat opanowad
Swiat.

Podobnych opowiadan pojawifo
sie w plerwszef polowie lat osiem-
dziesiatych bardzo wiele. D\,
tworcy s-f zaczeli tak bardzo eks-
ploatowad ten temat?

Zyjemy w epoce silikonowego chi-
pa. Bytbym zdziwiony gdyby pisarze
uprawiajacy ten gatunek literacki omi-
neli zjawisko masowej komputeryzacji
i spotecznych konsekwencjl, jakie ono
niesie. W krajach zachodnich stato sie
mozliwe zdobywanie informacji prak-
tycznie na kazdy ternat dzieki sieciom
komputerowym. Coraz czesciej inzy-
nierowie, lekarze, nauczyciele i polic-
janci w swe| pracy korzystaja z ekranu
1 klawiatury.

lch zycie zmienito sie. Z jednej stro-
ny praca stata sie wygodniejsza i bez-

pieczniejsza, z drugiej zas$ pojawito
sig Zjawigko coraz silniejszego uzale-
znienia od narzedzia jakim jest kom-
puter

Wspolpracujacy z maszyna czlo-
wigk musi zmiemc swoj jezyk tak, by
byt on dla niej zrozumialy. A wiec w
pewnym sensie — cofnac sie, zredu-
kowac intelektualnie. Blad w pracy
komputera kontrolujgcego wyrzutnie
rakiet z glowicami nuklearnymi moze
spowodawat zagtade nasze| cywiliza-
cji. Wszystko to pobudza wyobraznie
autordw.

te?

Trochg mniej niz innych. Fascynuje
mhie gidwnie proces nadawania kom-
puteram cech ludzkich. Mam wraze-
nle, 2e w tym przypadku cziowiek
chetnie wchodzi w role Boga | powo-
tuje do ‘zycia twor ,na ksztatt i podo-
bienstwo swoje”. Zblizamy sie do Bi-
bli, do Genesis. To szalenie ciekawe
zjawisko — przy czym mamy z nim do
czynienia i w sztuce i w technice. Je-
szcze dziesigc lat temu ,sztuczna in-
teligencja” mozliwa byta jedynie w fil-
mie {ub na kartach ksiazek s-f, a dzi§
jest to jeden z kierunkéw badan nau-
kowych.

Kaemputery maja ,mysle¢” jak lu-
dzie, a wiec czuc | przezywac, byé
moze nawet miet Swiadomosc wias-
nego istnienia. Gdyby nie przekona-
nie, Zze 10 sie nie powiedzie, bytbym
przerazony.

Obawiasz sle, 2e wkraczamy na
niebezpieczne dcietki dotychczas
zastrzeZone dla Bega lub ury ?

Czlowiek zawsze grzeszyl pycha,
kiedy probowal zastapi¢ jedno albo
drugle. Lecz ta postawa jest zrodiem
niebywatego postepu w dziejach na-
szego gatunku. Badacze czesciej po-
nosza kleski niz $wietuja chwile trium-
fu. Jednak nawet porazka nie idzie na
marne, bowiem uswiadamia nam, kim
wiasciwie jestesmy. Sukces zas cze-
sto bywa przyczyng zmariwien.

Zbudowanie bomby atomowe] jest
tego najlepszym przyktadem. W chwi-
I, kiedy nad Ziemia pojawit sie pierw-
szy btysk atomu uczeni poczuli strach,
zrozumieli bowiem, Zze stworzyli cos
potwornego. Ci najwybitniejsi: Albert
Einstein, Robert Oppenheimer, Enrico
Fermi czy Andriej Sacharow stali sie
przeciwnikami wlasnego naukowego
triumfu.

Wiem, 2e w Stanach Zjednoczo-
nych coraz cz¢sciej pojawiaja sig
glosy uczonych ositrzegajacych
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FASCYNUJE MNIE GLOWNIE PROCES NADA-
WANIA KOMPUTEROM CECH LUDZKICH.

przed negatywnymi wiskam/
komputeryzacfi, takimi mozii-
wosé naruszenia ic osobls-
tych jednostki, nadmlerng koncen-
tracje informacf! o obywatelach czy
wreszcie mozilwodclyg awarll syste-
mow odpowiledzialnych np. za
funk’::ja?:w?‘r;h ﬂok}'rmu afomo-
wych, lotnisk, sleci energetycz-
nych kraju, bankow

Mogibym powiedzieC, ze literatura
s-f tymi zagrozeniami zajmuje sie od
dawna, ale nie to jest wazne. Obawy,
o ktorych moéwisz sa dla mnie dowo-
dem klgski bezgranicznej wiary w po-
step techniczny i nieomylnosé czio-
wieka. To jest problem takze filozofi-
czny.

Uczeni Zachodni czesto argumen-
towali, jakby nie mieli pojecia o filozofii
-— ,Dajcie nam wigcej pieniedzy na
badania, a rozwigzemy kazdy pro-
blem. Nowoczesne technologie wy-
magaja naktadéw”. Problem moim
zdaniem lezy nie tylko w pieniadzach.
Ducha nie da sie odtworzy¢ w maszy-
nie. Cztowiek jest tak skomplikowany i
bogaty wewnetrznie, ze nie sposob

o np. .symulowac¢” w komputerze.

€| bariery po prostu nie da sie przes-
koczy¢. Dostrzegam wiele samozado-
wolenia wsrod teoretykow komputery-
zac) i jest to bardzo niebezpieczne.
Czekaj — a moze Smieszne?

Rozumiem, ?e jestes przeciwni-
kiem komputerow.

Czltowiek ma dziwna potrzebe ota-
czania sie rzeczami, kiore nie sg mu
do zycia niezbedne. Nie tak dawno
stoczylem prawdziwa batalie z moim
synem, ktéry oczywiscie chciat miec
w domu ten cud techniki konca XX
wieku. Wytlumaczytem mu, ze poza ta
rzecza jest wiele innych ciekawych i
wartosciowych zjawisk, ktore warto
poznac, np. teatr, film, literatura. Ma-
szyna nie przemowi do niego w jezy-
ku tych mediow. Osobiscie nie umiat-
bym pracowa¢ z komputerem. Lubie
stukot maszyny do pisania, szelest
kartek papieru | przyjemnosé lektury.
Monitor tej szansy nie daje. Z mojego
punktu widzenia komputer jest rzecza
niekonieczng.

By¢é moze twoje poglady wynika-

ja z tego, 2e nie miales okazji do-

kladnego poznania mo2liwosci
re_?\rno narzedzia.
am wielu przyjaciof, ktérzy zajmu-

ja sie nimi zawodowo — albo oszaleli
na ich punkcie jako amatorzy — i to
oni uswiadomili mi niebezpieczenstwo
ptyngce z wiary w ogromne mozliwos-
Cl tego urzadzenia.

A czy to nie jest czasem konser-
watyzm?

U cztowieka zawodowo parajacego
sig literatura s-f? Racze| ostroznosc.
Nie jestem zdeklarowanym przeciwni-
kiem komputeryzacji, ja tylko wskazu-
je na zagrozenia. To co$ zupetnie in-
nego. Mysle, ze dojrzelismy juz do
tego, aby ludzi majacych odmienne
poglady traktowac wyrozumiale. Prze-
ciwnik to nie znaczy wcale wrog, tym
bardziej, ze by¢ moze ma racje.

Jestem pewien, 2e wielu Czytel-
nikow , Bajtka” nie zgodzi sie z
twolml obawami.

Przynajmniej niech sie zastanowia.

Czy wsréd pisarzy uprawiaja-
cych gatunek science-fiction Jest
wielu myslacych podobnie.

Tego nie wiem. W kazdym razie
motyw komputera w literaturze s-f jest
do dzi$ mocna eksploatowany. Wpro-
wadzenie do akgji inteligentnej ma-
szyny daje autorom mozliwosé szuka-
nia atrakcyjnych rozwigzari. Kompute-
ry jako system ogarniajacy rzeczywis-
tos¢, wzmacniacz dobrych lub ztych
cech cztowieka, symulacja spoteczen-
stwa czy wreszcie jako mit. By¢ moze
powie ktos, ze jest to jednak krecenie
sie wokot starych tematéw. Oczywis-
cie publicznosé oczekuje nowych po-
mystow. Ja takze chetnie przeczytam
powiest ujmujaca ten temat w zupet-
nie nowym sSwietle. By¢ moze podej-
miecie sie tego zadania?

Obawiam sig, 2e tworzenie dziel
literackich Jest o wiele bardzief
mpﬂkowam od pisania progra-

Wiem, ze walka z komputerami jest
bezsensowna | skazana na przegrana.
Przemyst komputerowy musi sie roz-
wijac. Do tego potrzebne sa pienigdze
-— pieniadz to skondensowana ener-
gia naszych czasow. Kiedy w polowie
lat siedemdziesiatych pojawily sie
komputery osobiste, giganci przemy-
stu elektronicznego tacy jak IBM czy
Hewleti-Packard nie dostrzegli szan-
sy, ale pie¢ lat pdZnie] pojawiaja sie
pierwsze IBM PC. Mozna zarobic bar-
dzo duzo sprzedajac superkomputery,
ale miliardy naptatwie] wyciagnac¢ od
masowego uzytkownika i to sie udato,

Miliony szeregowych nabywcow, z
ktorych wielu po miesigcu odtozyto
komputer na szafe, sfinansowaty Mo-
locha. To jest system doskonale sie
napedzajacy. |m wiece] sprzedanych
komputerdw, tym wigecej pieniedzy na
rozwdj badan nad nowymi generacja-
mi, tym doskonalsze produkty na ryn-
ku. Dokad to prowadzi?

Oczywiscie nie czujesz sige czes-
ci% systemu?

achowuje sie nie po obywatelsku.
Nie uzywam komputera w pracy, nie
prenumeruje ,Bajtka”, nie kupitem
synowi tej zabawki, nie lubie gier, do-
browolnie nie zasilam wiec systemu
swa gotowka. Jednak korzystam z
jego ustug. Kupuje bilety w ,, skompu-
teryzowanych” kasach kolejowych i
lotniczych, moje pienigdze w banku
obliczane sa jak sadze przez kompu-
tery, moje nazwisko figuruje w pamie-
ci tych maszyn nawet wbrew mojej
woli.

Moje obawy ptyna z obserwacji rze-
czywistosci. Literatura, ktéra mnie pa-
sjonuje oddaje sie penetracji swiatow
wewnetrznych, wymyslonych by¢
moze tylko na potrzeby autorow —
sadze, 7e jest to bardziej ludzkie od
prymitywne| fascynacji technologiami.
Dwadziescia MHz — czterdziesci —
sto! Technologiami nalezy sie postu-
giwac a nie stuzyc¢ im.

Jedyne co mnie zachwyca to, jak pi-
sat Immanuel Kant, , Niebo gwiazdzi-
ste nade mna | prawo moralne we
mnie” Bardzo was proszeg, niech ta
rozmowa nie zostanie zbyt wyprana z
~antykomputerowego jadu”.

Pozostawmy ocene czytelnikom.

Rozmawiali:
Marcin Borkowski
1 Marek Czarkowski
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Za cene 400 dolarow mozna
zmieni¢ spokojne wolniutkie XT
w szalejacy z zegarem 12 MHz
AT. Tak przynajmniej twierdzi
firma MicroWay, reklamujac swo,
hit — SuperCACHE-286. Jest to
karta wktadana do jednego z
gniazd ptyty gtownej,
zawierajaca procesor 80286, 32
KB szybkiej pamieci podrecznej
czasie dostepu 55ns, (,,cache
memeory”) i gniazdo koprocesora
80287. Urzadzenie na ogol dziata
jak asynchroniczny emulator
procesora B088. Asynchroniczny

bacus to na nazwa nowego ko-

procesora firmy Weitek. W kilka

miesigcy po wprowadzeniu na ry-

nek koprocesora mW1167 (pisa-
lismy o nim niedawno) wszystkie uktady
scalone znajdujace sie na ptytce wiozo-
no do wspolne] obudowy | zwiekszono
maksymalna czestotliwost zegara z 20
do 25 MHz. Daje to szybko$¢ porowny-
walna z duzym komputerem VAX 8600,
czyli okoto 3.6 miliona operacji zmienno-
przecinkowych na sekundg. Poniewaz
Abacus (tak samo jak i mW 1167) ma
wiece| wyprowadzen niz koprocesor
80387, potrzebuje specjalnego gniazda
Niektore komputery oparte o procesor

80386 takim gniazdem dysponuja, ale
nie wszystkie. Dla tych, ktore go nie
maja, mozna dokupic kartg rozszerzaja-
€3, zawierajaca miejsce na oba mozliwe
do uzycia koprocesory — Abacus i
80387. Poniewaz kazdy z nich dysponu-
je odrebnym zestawem komend, nie
przeszkadzaja sobie nawzajem. Cena
szybszej wersji Abacus-a (25MHz) —
wg cennika firmy MicroWay — 2300 §,
czyli dwa dobrze wyposazone XT z twar-
dymi dyskami, ale jesli wziac pod uwage
koszt komputera VAX 8600 (kilkaset ty-
siecy dolarow), cena przestanie robic tak
duze wrazenie.

(mb)

INTEL R2UCA WYZWANIE IBM-owi

Ojawiajg sie sygnaty, ze IBM moze
przegrac batalie o utrzymanie petnej
kontrol nad standardem szyny dla
stepnej generac) mikrokomputerow
personalnych. Konkurenci na rynku tych
mikrokomputerow preferuja nowe
rozwigzania zamiast IBM-owskiej struktury
mikrokanatowe|
Przypomniymy podstawowe fakty. Szyna,
to ta czest komputera, kiora realizuje
przestania danych miedzy wszystkimi
elementami np. migdzy dyskami a pamigcia
operacyjna. Je] sprawnosc decyduje o mocy
obliczeniowe] cate] maszyny. Wprowadzajgc
pomysinie na swiatowe rynki mikrokomputery
PC, firma IBM stworzyla standard sprzetowy,
do ktdrego dostosowali sie prawie wszyscy
wielcy konkurenci aby utrzymac zgodnosc
oprogramowania swoich produktow z
oprogramowaniem maszyn IBM
Wprowadzajac na rynek nowe modele,
zbudowane w oparciu 0 nowy standard
szyny, IBM miat prawdopodobnie nadziejg na
umaocnienie swoje| pozyc| wlasciciela
faktycznie realizowanych standardow. Tym
razem jednak sztuka moze sie nie udac
W czasie gdy przygotowujemy materiaty do
tego numeru (lipiec), czotowy producent
uktadow scalonych, firma Intel przygotowuje
prezentacje kompletu kosci do
mikrokomputera opartego o tzw. extended
industry standard architecture (Eisa). Jesli to
rozwigzanie zyska popularnosc, to bedzie

alternatywa dla, bedaca zastrzezong
wilasnoscia IBM-a, architektury
mikrokanatowe]. A zainteresowanie nowym
rozwiazaniem jest bardzo duze. Glowny
konkurent |IBM-a firma Compag — zapowiada
wypuszczenie na rynek maszyny oparte] o
Eise jeszcze przed koncem biezgcego roku
Produkcje sprzetu w oparciu o ten standard
zapowiadaja takze m.in. Hewlett-Packard,
Zenith Data System, Olivetti, Tandy, NEC i
Epson

Intel nie opowiedziat sie po zadnej stronie

— dostarcza kosci | jednym i drugim, gdyz
oferuje takze elementy do architektury
mikrokanatowe). Przedstawiciele firmy
poinformowali jednak, ze w tej chwili
maszyny oparte o te strukture, na duza skale,
produkuje jedynie IBM, choc kilkanascie firm
zapowiada budowg maszyn w/g tego
standardu
Powstata sytuacja jest troche klopotliwa dla
uzytkownikow mikrokomputerow,
szczegolnie dia tych, ktorzy planuja dalsze
inwestycje. Trudno jest bowiem
odpowiedziec, ktory standard zwyciezy
Zdaniem Paula Otellini, dyrektora oddziatu
mikrokomputerowego w Intelu, zadne
ostateczne rozwigzanie nie nastapi w ciagu
najblizszych trzech, czterech lat. Oba
standardy przezyja, tworzac w ten sposob
roztam na rynku mikrokomputerow
personalnych

(pan)

— czyli cala ptyta gléowna moze
by¢ taktowana zegarem o
dowolnej wlasnej czgstotliwosci,
a procesor B0286 Zzadajacy np.
dostepu do pamigci RAM
poczeka na odpowiedz tyle ile
bedzie trzeba. Poza emulacja
8088 mozliwy jest takze inny tryb
pracy, w ktorym SuperCACHE
zachowuije sie jak osobny
komputer, korzystajac wylacznie
Zz pamieci podrecznej, w ktorej
zapamietany jest program i dane
Mozna wreszcie catkowicie
Zrezygnowac z pomocy
szybszego procesora i wrocic
do oryginalnego 8088. Co wazne,
mozna to zrobi¢ na drodze
programowej, bez koniecznosci
restartowania systemu.

Czy mimo wszystko nie lepiej
sprzedac stare XT i kupi¢ nowe
AT, dokitadajac wymieniona na
poczatku sume? Na to pytanie
kazdy odpowiada sobie sam, ale
widocznie nie zawsze lepiej,
skoro sporo osob decyduje sie
na prezentowane rozwiazanie.

(mb

- /

PODRECZNY SKANER

proste w obsiudze urzadzenie
0umoiliwia wczytanie do kompute-
ra Atari ST grafiki lub tekstu, zre-
produkowanie ich na ekranie monitora, lub
wydrukowania na drukarce. Maksymalna
szerokosc reprodukowanego obrazu wynosi
105 mm, a rozdzielczosc 400 punktow/cal.
GENISCANER GS4000 ST jest szczegodlnie
przydatnym partnerem dla osob korzystaja-
cych z oprogramowania Desktop Publis-
hing. Producent dostarcza wraz z urzadze-
niem kabel i odpowiedni program uzytkowy.
GENISCAN jest bardzo prosty w obstudze.
Uzytkownik moze regulowac kontrast i jas-
nosc obrazu. Program uzytkowy zapisuje
kopiowana grafike w postaci zbioru, ktory
mozna potem wykorzystac w innych progra-
mach jako gotowy rysunek. GENISCAN jest
przystosowany do wspotpracy z drukarkami
kompatybilnymi z Epson.
(77)




DOSTALEM

Dostatem Amige. Dokladniejsze za-
poznanie sie z nia opoznito kilka mis-
ji, ktore musiatem wypeini¢: uwolnic
ambasade zaprzyjaznionego panstwa
od terrorystow (,Hostages™), urato-
wac swiat od zagtady (,,Obiliterator”)
oraz zestrzeli¢ kilkanascie MIG-ow 29
(,F-18 interceptor”). Teraz gdy joy-
stick odmowit postuszenstwa, moge
zajgc sie wnetrzem Amigi, a jest
czym.

Sercemn komputera jest 16-to bitowy procesor Motarola
68000 pracujacy z czestothwoscia 7.2 MHz. Procesor ma
do dyspozycy 512 K RAM 1 nadzoruje prace czterech ukla-
dow specjalizowanych nazwanych: GARY, PAULA. FAT
AGNUS oraz DENISE

Fat Agnus (gruba Agnus), nazwany tak zapewne dlate-
go. ze jesl to duzy 84-nozkowy uklad w kwadratowe] od
budowie, konlroluje 25 kanatow danych. m.in. operacje
dyskowe | dzwigk minimalizujgc tym samym interwencie
CPU Poza tym moze przenosic szybko obszary pamieci
bez udziatu procesora co umozliwia bardzo szybka anima
cje

Demse |es! odpowiedziaina za grafike. Generuje obraz
w rozrnych rozdzielczosciach od 320=200 punktow do
640=400, dysponuje paleta 4096 barw, kontroluje 8 spri-
le ow oraz wyswietla tekst w 60 lub B0 kolumnach. llogé
kolorow na ekrame ograniczona jest jedynie dostepna pa-
miecia RAM. Norm e |est o 32 (5 bitow na piksel) przy
rozdzielczosc 320> 200, 16 lub 4 przy 640=200 | 2 przy
rozdzielczosc 640> 400

Paula kontrolupe dzwiek. Ma czlery glosy z zakresem 9
oktaw kazdy skonfigurowane w dwa kanaly stereofonicz
ne. Uzywa modulacp amplitudowe] | czestotiwosciowe)
Fozwala to Amidze na nasladowanie wszyslkiego co wy-
daje jakis dzwigk od Ferrari do Sabniny Ponadto Paula
koniroluje stacie dyskow 1 porty wejscia/wyjscia

Gary spetria mme| widoczne funkcje kontroluje szy-
ne danych, porzadkuje dane dla CPU 1 steruje meklorymi
funkcjam stach dyskow

Ze swiatem zewnstriznym lgcza Amige interface’y Cen-
tromics RS 232 moenitor, klawiatura | mysz

Amige mozna podiaczyc praktyczrnie do kazdego mom
tora Polecane sz momitory firmowe 1082 1 1084. Model
1084 jest monitorem bardzie] uniwersalnym — ma wejscia
TTL RGE (cyfrowe) 1+ RGB analogowe (do Amigi) oraz
Composite Video do (Commodore 64 lub magnetowidu)
ostatr model 1084 S jest stereofoniczny

Klawiatura., rozplanowana podobnie do klawiatury IBM
AT. ma okolo 95 klawiszy (zaleZzy 1o od ukladu) dziata bez
zarzutu Jest dobrze rozplanowana | wyprofilowana. Jed
nak uktad mechaniczny klawiatury AT stwarza wiekszy ko

miorl pracy

Amig skonstri

d stacja ub 3.5
1 K ry|ny Zegar
rZecz RAM

MID

osia

e e

niego jest imponujace gdyz Amiga jest w stanie przetwa-
rzat obraz z magnetowidu lub kamery video w czasie rze
czywislym

W pudetku z Amiga znajdujg sie trzy dyskietki: Wor-
kbench”. _Amiga Extras” i ,The Very First” _The Very
First™ to program firmowy program demonstracyny dla

.bardzo poczatkujacych” Pregram pokazuje jak obcho-
dzic sig ze slacja dyskow, dyskietkami 1 uczy postugiwania
sig mysza

~Workbench” to dyskietka systemowa. Znajduja sie na
niej zestawy znakow dla Pauli, dane dotyczace konfigurac)
syslemu Oraz program pozwalaigcy na uslawiene lejze
programy obslugujace modem | kilkanascie popularnych
drukarek invery " w Zargome kKomputerowym), zegar
kalkulator, notatnik. program do edyc) kon. synlezer
mowy oraz dla me lubigcych kon 1+ czupgcych wstret do
myszy CLI {(Command Line Inlerface) pozwalajacy na ko
murikowanie sig Z somputerem w sposob klasyczny (lzr
Za pomocg klawiatury

Zegar normalnie analogowy lub opcjonalme cyfrowy.
zrobiony jest w bardzo ciekawy sposob. Sam rysunek ze-
gara t] tarczy ze wskazowkam zdefimowany jest wekloro
wo .-'ll,_‘/"?i.' f}C'u', 5 2 Zmienid 'LF/'T‘I":,H‘}-' okna a tarcza Zegd
ra wypetnia zawsze cate okno C ekawa tunkcjg zegara jest
alarm. Mozna nastawi¢ sobe budzik. ktory wyrwie nas z
tworczego zapgedu o okreslone) porze. Jedyna wadg bu
dzika jestl jego maia radykalnosé Pojawia sie tylko raz |
daje sie falwo usunaé z widoku przez zamkniecie lut
howarie okna z zegarem Budzik powinien zapisywac
ostalmo przetwarzane dane na dysk | zawieszat bezpo
wrotne system. Bytby to o wiele skuteczniejszy sposéb na
cderwanie cZiowieka od komputera

Kalkulator nie oferuje nic speciainego, a notatnik jest ba
rdzej programem do wydruku tadme wygladajgcych tek-
stow niz podrecznym notatnikeern. Oferuje kilkanascie kro
pisma o roznych matrycach (od 8x8 do 20=20 pun
Kazdy kro) moze by cchylony, podkresiony lub
zony a na dodatek mozna to wszystko wydruko
drukarce. Sam proces uruchomienia programi
Irwa ok. minute a jak na podreczny notatnik to zbyt dlugo

a ze zajmuje d
do edyc

jCow
Ktdw)
wylus

wacl

Zwlas:

Pre

aproekiowame wia

unkc

nie of

KLAN COMMODORE

wala na edycje ztworu slartup-sequence (sekwencja star-
towa zbwor rozkazow ktore wykonuje kompuler po wgra
mu DOS'a)

Trzeoa dyskietka — _ Amiga Extras” zawiera Amiga Ba-
sic 1 kilka przydatnych programow

Amiga Basic rie jest rewelacja. przynajmnie] w moim
odczucid, mimo, ze zawiera wiele funkcji pozwalajacych
na obstugiwanie grafiki i dzwigku z syntezerem mowy wig
czme. Jednak edytor, a wiec ta czesc z kitora uzera sie
normalny czltowiek jest straszme powoiny. 1 mie daje kom
fortu pracy Sam Basic dalece odbiega od standardu zna-
nego mi z mnigjszych komputerow (konkretrie 2 Atan 80(C
XL). Pozwala na programowanie, nazwijmy to strukturalne
nie polrzebna jest numeracja linii, mozna definiowac wlas-
ne procedury itp

Szuflada "Tools” ma ciekawsza zawartosd. Sa tam
cro Emace petnoekranowy edytor liniowy ( full-screen
ine editor”). Fed — edytor znakow. Key Toy — sciagawka
Z ukfadu klawiatury (przydatna gdy przedefiniujemy so-
bie kalwiature np na klawiature Dvoraka | chcemy wrocic
do normalnego uktadu), Print | program drukujacy
pliki, lcon Merge program klory taczy dwie tkony w len
sposob, ze po wybraniu danego narzedzia zamast wy
swietlenia ikony nwersie wyswietlana jest druga kona
(mozna uzyskac efekt otwieranie sie szuflad)

M-

5

Frogram
More wyswietia na ekranie zawarlosc dowolnego
ee Map — wielkosc wolnego RAM a PM z zab: )
kiem zajgczka demonstruje jedna z ciekawszych mo-
zlwoscl systlemu operacynego Amigi. mullitaksing (wyko
nywarie na raz kilku programow)

Programik ten rysuje wykres zaetoscr RAM 1 stopen za-
pracowania procesora w czasie Dopierp na ‘.'y"‘ \.')"‘-'k'E'S'(,:!
Widac jak s'odkie zycie ma Motorola w Amidze Uruchomi
tem jednoczesnie program muzyczny {Sound studio). pro-
gramiki z szuflady Demos. zegar 1 PN anie udato mi sie
Zajgc procesora tak aby pracowal petng moca diuze) miz
sekunde. Doswiadczenie skonczylo sie zawieszeniem sy
stemu. Zabrakto RAM-u

W krajach izowanych (czyt
kompulerowa |jesl na wysokim poziomie)

T

e Comp Mmozn

'ta) tam gdzie techmka
ga zahczana
¥ je] pomocCy
przetwarzanie

Her tZn

r OdawIC

feksty

przesylac da v
dzwigku lub obre od czasu albo nawet e po
strzel: wr KOosSmMitow. Je nOWO yIm na
f r 5 7 Sy

Marcin Bojko

Wielu amigantow lubi
pochwalic sie muzyka -
ze swojego komputera. |
Trzymaja gry tylko ze

wzgledu na dobra opra- ozell ryn

we dzwiekowa. Gry zaj-
muja duzo miejsca, a
dyskow szkoda. Pro-
blem ten pomoze roz-
wiazac Sound Hacker.

SOUND

ks MB

{ J(_‘.-l_:lL'_' HOW(

SOSZY rogra e WZ2SZ2erZoneg] pamied
ajowyn nki GA! W przypad
le ist i \ H Zy posiac

g ki dzwieke izep 1 MB nastepu
gry nalezy Zenie systemu

program vhranyr Jezi LITWC 3

tart & komputer ndardt SOL
uzyt program zgtos
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KLAN ATAR

HARDCOPY

Na 8-bitowe ATARI
istnieje wiele cieka-
wych programow grafi-
cznych pracujacych w
8 trybie graficznym np.
TOPS GRAPH, DESIGN
MASTER. Niestety, za-
den z nich nie daje mo-
zliwosci drukowania
wiecej niz dwoch obra-
zkow naraz.

Czasami przy twarzeniu rOznego ro
dzaju dokumentacji dobrze jest pola-
czyc np. cztery obrazki, ktore zajmo-
walyby caty arkusz A4. Miedzy innymi
taka mozliwosc daje program HAR-
DCOPY napisany w Turbo Basicu XL
Praogram ten tworzony byt na drukarke
firmy STAR typu NL—10, ale oczywis
cie istnieje mozliwos¢ przystosowania
go do innych drukarek przez zmiang
odpowiednich kodow sterujacych

W linii 1350 procedury INIT znajdu
je sie ciag znakow ustawiajacych dru-
karke w tryb graficzny 27, 65, 8, 27,
50. Pierwsze trzy bajty to definicja od-
stepu miedzyliniowego 8/72 cala, a
kolejne dwa bajly to ustawienie zdefi-
niowanego odstepu. W procedurach
LINE1 i LINE2 znajduja sie kody for-
matujgce wydruk jedne) hinn w trybie
graficznym. Wyglada to tak 27, 42, Ox,
nl, n2, m1, m2,
gdzie pierwsze lrzy bajty okreslaja
tryb graficzny:

x=4 80 punktow/cal (CRT
graphics)

x=5— 72 punktow/cal (plotter
graphics)

*x=6 90 punktow/cal (CRT

graphics type 1)
kolejne dwa bajty (n1 1 n2) ckreslaja
losc bajtow do wydrukowania w trybie
graficznym:

losé bajtow =n2x256+n1
nastepnie bajty (m1, m2....) w ilosci
jw. okreslajg drukowang informacje,
przy czym znaczenie poszczegdlnych
bitow jest nastepujace

128
64 najstarszy bit okresla punkt
32 gorny, a najmfodszy — doiny
16 (gdy it ustawiony punkt
pedzZie drukowany
4 drukowany)
2

1
Nalezy rowniez pamigtac, ze po kaz-
dej wydrukowanej linii, nalezy wystac
do drukarki znaki CR i LF (13,10)!

KOLEJNOSC INFORMACJI WYSY-
tANYCH DO DRUKARKI

1) Ustawienie odstepu migdzyliniowe-
go.
2) Poczatek petli (dla hnn graficznych)
3) Wystanie do drukarki linit graficznej
4) Wystanie znakow powrotu karetki
przejscia nowej lini.
5) Koniec peth (dla linii graficznych)
Mam nadzieje, ze zamieszczone tu
informacje beda pomocne w ZrozZu
mieniu dziatania programu przed |ego
przerobkami, badz tez przy pisaniu
wiasnego oprogramowania

Pawet Miasojedow

(C) Ba jtek

752,255:D0IM L3C4) LS

dla x=0 60 punktow/cal
x=1 120 punktéow/cal
x=2 120 punktow/cal z podwo)
ng predkoscia
%x=3 — 240 punktow/cal
HG ® REM HARDCOPY
LI 1 REM Pawel Miasojedow
upP 2 REM Copyraight
NI 3 REM
DX 19 POKE £2.08:POKE
=mrABCD"
SH

28 DIM S15C78808) ,5Z2Z5(7808) ,a%5C14) ,B5C1

4),c$(1s),05(14) N5C14)

HMC IO DPIM KC4) ,¥YC(4) ,TS5C14) ,P5C14)
NC 409 545(?393:—"H"-Szﬁt?sen)—"v"
nG S8 S1-ADRIS1%5) :52-ADRCSZ5)
¥YG 60 EXEC MENU
YZ 786 TRaP HBaAD
MY 80 GET KEY
Fa 298 M=KEY—48
PL 198 IF M<>1 AND M<>2Z AND M<{>4 aAaNHD HML>S
THEN 806
cC 118 IF M=S THEN DOS
IX 1206 EHEC TabB
¥G 136 POSITION 3I,20:7 “"EHT4AEMIHETETIINTR
0 YSKU % CT/7M) &
MO 148 GET KEY
(¥[8 158 IF KE¥Y<>84 THEN POSITIOMNM X.,268:7 "
e GOTO
176
KM 169 cLS :pER :7? 1T " [ HCISNI.T DN
TN VMAYW,) Yl GET KEY:GOTO 120
GB 1?a FOR I=¥1 TD M
BL 180 POSITION 16,20:7
, " EPOSITION
16,20
ZZ 198 7 LSCX,.I);:;"—";:;:INPUT " "":NS
Fu Z80 IF LENCNSI>12 THEN 189
PJ 2190 IF XI=1:A5=NHS:ELSE :IF I=Z:BS=N5%:EL
SE :IF I=3:CS5S=NS:ELSE :DS=NS:ENDIF :EN
DIF :ENDIF
BX 220 POSITION HCIDXH+2Z2,¥YCI):7 MS
UK ZI0 POSITION 16,20
GA 248 MEHT I
uH 250 POSITION 1@,20:7 WY RITFIST&8Ecd S
/MY B
MT Z68 GET KEY

6 BAJTEK 11/89

Ira
EY
GY
M
KS
LY
ME
Gy
EK
L

S
L
MU
o
UR
oM
HH

aG
ZR

KF
¥a

H.J

L
oH
as
oa
HC
5H

FO
co

aL
HM
as

Bu
U5
us

anQ
HH
Hio
ML
RO

OB
au

o

coO
ZE
Io

HH
GC
GZ
LM
MS
84H
EF
ZH
FP

HT
JP

GY
oT
HE
HK
UR
KM
PR
TH

HD
WD
UE
KN
cCo
™u
RrRR
mMP
YL
HT
AaQ
LF
RY
uz
DL

YE
Hn

270 IF KEY=78 THEN 60
288 SPR=-1

Z9© FOR K=¥1 TO M

2P0 IF K=1 THEN TS$S=AS$:EXEC INP

2109 I[F K=2 THEN TS$=-BS5:EXEC INP

T29 IF K=3 THEN TS=CS:EXHEC 1INP

33D IF K=4 THEN rS-DS:EXEC INP

I408 NEXKT K

IS0 SPR=O

T6@ CLS 7 ;2 7 E WYBOR _SHEOS0B]

LF DRUKOWANIA ’ ) ]
F;S?E'.t POSITION 8,6 :7 "GS-
T80 POSITION 8,8:7 it ESVErSI+IE9s
E'-l

X980 GET KEY:POSITION 29,6:IF KEY=-497:G=
1:7 “EFWM:ELSE :G=2:7 EFIENDIF
499 POSITEION &,10:7 il 31EN SRS G

Chram - ;
410 GET KEY:IF KEY=84:INW=1:7 * SH#:E

LSE :INW=0:7 -H."'EHDIF

420 POSIVTION 8,12:7 "HXITC#F OISR
i:Emll-

439 GET KEY:IF KEY=-84:TL=1:7 " @Rl :-EL
SE :TL=0:7 ** @' :ENDIF

44808 IF M=1 THEN 4709

456 POSITION 8,14:7 “EEINTICESSGENY IS4

>

460 GET KEY:IF KEY-84:MaR=-1:7? ' FE#M':E

LSE ::MAR=@Q:72 ** CCENDIF
A789 POSITION 8,18:7 ""EEYIANTNIEYERSG 7
N3
480 GET KEY:IF KEY=78 THEMN 3X60
498 POSITIOM 11,22:72 ¢
(R}
SO0 EXEC INIT
5190 OH M EXHEC OBRL1,O0OBR2Z,0BR3I,0BRA4
520 C=10:EXEC OoUT
S3I8 END
S40 PROC MENU
558 SETCOLOR 2,8,0:CLS :POSITIOM 15, 2:

SRR ARDCOP YL
S68 7 7 Y ProgramMm Umozliwia drukowana
e obrazkow""
>s8 7T "

yc "

PO jpdynczych lub polaczon

58380 POSITION 13,8:72 * i

S98 POSITION 13,9:7 BT Fd3.r-N

600 POSLTTION 13.10:7 ' So e -

610 POSITIOM 8,12:7 "il obrazek po_jedyn
czyll

620 POSITIOM S8,14:7 "' dwa obrazki pol
aczone*

6X0 POSITION 8,16:7 [ cztery obrazka
pPolacrzone""

640 POSITIOM 8,18:7 *E DOS*™

658 FPOSITIOM 14,20:7 ""d1,2.,4,52 '

668 ENDPROC

678 PROC TaAB

688 CLS

6929 2

786 IF M=1:7 * IPODA.) NAZHM “112

FLT YA V" : ELSE 7 **

DT Y4 Il : ENDIF
716 IF M-4:POKE &2,4:ELSE

-Jdiﬂirﬁﬁi
:POKE 82,13 :

ENDIF

7ze 7

73O 7 g it

749 IF M=4:7 "' 1" ELSE :
7 i ENDIF

750 EXEC TaBL

P50 IF M=L:? ks cF) SE :7 *"p'; :ENDIF
778 7 it

788 IF M=—1 THEMN 7 ‘'«

790 IF M=2Z THEHN 7 "'

898 IF M=4 THEN 7 "+"'

819 IF M=—4 THEN =72 i
828 IF M>1 THEN EXEC TaAaSi

8X80 IF M=2:7 " s ELSE :
IF M—4:7 " s — e —
——l ' : ENDIF :ENDIF

840 POKE 82.0
6858 IF M=-1:RESTORE Z0606:ELSE
ESTORE 206790:ELSE
ENDIF

868 FOR K=¥1 TO M
876 READ H,¥Y:HC(KI=H:
880 POSITION HCK).,¥C
898 MNEXKT K

998 ENDPROC

910 PROC TabBi

928 FOR K=¥%1 TO X
2xa 2 | (L

248 IF M=4:7 |

= "I“:ENDIF

950 NEMT K

9690 ENDPROC

978 PROC INP

980 PS=-""D:":PSC(II=TS

2998 OPEN $#t1.,4.0,P%

1996 IF SPR=1 THEN 10626

1918 BGET 11 ,4aD, 7680

1928 CLOSE 11l

1838 ENDPROC

19498 PROC OBR1

1850 TS$S=aS:aDb=S1:EXEC INP
1060 FHEC DRUK

1870 DP-1I:EXEC OUT

1980 EXEC POMWT

18960 IF KEY=S808:GOTO 1060:ELSE
:ENDIF

11880 ENDPROC

11160 PROC OBR2

tIF M=2Z:@: R
TRESTORE ZOSO:ENDIF @

YIK2 =
K) : 7

h d
LS K, KD ;oe—oe

{*":ELSE :

tGOTD 60
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11728 TS—AS:aD=5SL:EHEC INMNP

1138 TS=BS:AD=-SZ:EXKEC INP

1146 EXEC DHRUK

1158 D=13:EXEC OUT

1160 EXEC POKWT

1170 IF KEY=8D:G0T7T0 1149:ELSE :LGO0TD 66
tENDIF

1180 ENMDPROC

1120 PROC OBRZI

172989 EHDLDEROC

1216 PROC OBRA4

1220 TS=ZAS:AD=S1L:EXHEC LNP

17230 TS5BS :AD-SZ:EXEC INP

1249 EHEC DRUK

1250 TS=CS:HAD=S1:EXEC IHNHP

1268 TS=-PRPS:AD-SZIEXEC INP

12708 EHEC DRUK

1288 D=LI:EXHEC O0OUT

1290 EHEC POWT

1Z00 IF KEY=80:GO0TO 1Z20:ELSE :(1GUId &9
TENDIF

1310 ENDPROC

1Z26 PROC IMNIT

1Z3I8 OPEN 22.8,08,"F:*"":CLOSE Iit1

1340 D=7:EMEC OuUT

1350 pAara 27,51,12,6060,00

13568 RESTORE 1LIS0

1353780 FOR K=X1 TO S:READ D:EXEC OUT:HNEXH
T K

1380 D=Z4:EHEC OUT

1390 EMDPROC

149489 PROC OUr

1410 PUT H2Z,D

1420 ENHDPROC

1439 PROC DRUK

1448 FOR ¥Y=-SA41+7640 TO S1+7679

14580 IF M=1:ERXREC LINEA:ELSE :EHEC LIMNE
Z :ENDIF

1460 IF TL=G THEN 1496

1476 D=1I:EHEC OUT

1489 IF M-L:EXEC LINEL:ELSE :(EXEC LIME

Z:ENDIF
D13 :EHEC OUT:D=16B:EXEC OUT

1490
15006
15190
1520
L

1539
1549
1550

NEHXT ¥

IF M=1 O0oR HMaAR=9 THEN 1i15I90
FOR L=¥X1 TO S:D=1D:EXEC OUT:NEXKT

EMDPROC
PROC LIMNE

IF GZ1:RESTORE 1568:ELSE

AS7HENDIF
15686 Dara 27 . 42,5 ,192.0
1570 DATHA 27 .,42.0,192,0

1580

FOR J=ixi

1

TLO S

15986 READ D:EXREC OoOLT

16090
116
16209

NEXKT J
FOR H=Y
D-PEEK CH)

TO Y- 7648 STEP

~a0

1630 IF IMW-O THEN D=255-D

1640
1650
1660

EXHEC OUT
HEKT H
ENDFPFROC

1679 FPROC LINEZ

168606
5]
16906
(5]
1798
L5

17196
9

IF MAR=O

IF MmarR=—@a
IF MAR=1

IF MaR=1

OND G—=1

AND G=2
AaND G=1

aMD G=2

THEN RESTORE

THEM RESTORE
THEM RESTORE

THEM RESTORE

1720 baTh 27,42,5,1286,1
A73IB DATA 27 ,42,5,168,1
1740 DaoTh 27,.,42.8,128,1
1758 DaATA 27,.,42,0,168, 1
17686 FOR J=¥xX1 TO 5

1779 READ D:EHEC OUT

1780

17928 FOR H=Y TO0O ¥Y—-7640 STEP

180906

NEXT J

D=PEEK CK>

—48

1818 IF INHMW=-HO THEN D=255—D

1820
i830

EXEC OuUT
NEMT X

1849 IF MAR=9G THEN 1868
1856 FOR L=¥1 TO 48:D-6:EXEC OUT:MNEXT

i

1860 FOR X=Y TO ¥Y—7648 STEP

1870 DP=PEEK(H+785800)
1880 IF IMMHWH=6G THEN D=2%95—D

1890
192600
12106
12Z9
12X0
1240
1958

EHEC OoUT
NEHXT H
ENDPROC
PROC PONMNT
RLUN
ENDPROC
n Babp

1960 POSITION 1,22
19786 7?7 CHRS5(2Z253) ;

1280 IF ERR=16%

R ;

1998 IF ERR=-179

DYSKU";

2000 IF ERR=144

SKOMW'";

28106 IF ERR=136
2020 IF ERR=138
HELSNL.] Kt AWLS 20

2030

= L]

THEM
THEN
THEN
THEN

THEMN

289409 GET KEY:CLOSE 21

Z050
2060
ZO70

GOTOD
Dara
aTa

&0
14,5
14,9

»14,5

b

=

—48

TRESTORE

172
174
173

175

“ZLh HAZHWA ZBIO

“"BRAK ZBIORU WA

“"BLAD STACJI DY

""TKOMIEC ZBIORLU'

"HLACZ DPRUKARKE

Z98 DATA 5,9,5.5,286,92,26,5

naj-
iecp-
S2Y

Wielka rozmaitosc
Dyskowych Systemow
Operacyjnych przezna-
czonych dla kompute-
row Atari moze przy-
prawic¢ o bol giowy na-
wet zaawansowanego
uzytkownika. Pomimo
znacznego podobienst-
wa roznia sie one mie-
dzy soba wieloma
szczegotami. Wybranie
odpowiedniego DOS-u
jest wiec dosy¢ trudne,
a kazdy uwaza, ze sto-
sowany przez niego
DOS jes najlepszy.

Sprobuymy zastanowic sie najpierw, jakie
powinny byt cechy dobrege DOS-u. Po
perwsze mus: posiadac duzo tunkcp, kiore
usprawniajg prace z komputerem. Po dru
gie musi by mozliwie najmniejszy. aby zaj
mowal mato pamieci | szybko sie wczyly-
watl. Wymagania te sg sprzeczne 1 wszysl-
kie dotychczasowe rozwiazania musiaty byc
— sila rzeczy — pewnym kompromisem
Istnieja wiec DOS-y wieksze, o wiekszych
mozliwosciach i mniejsze, o ograniczonej
liczbie funkcj

Istnigje jeszcze jeden sposob ominigcia
wskazanych ograniczen, ktory w pewnym
stopniu jest stosowany we wszystkich
DOS-ach. Polega ona na urmieszczeniu
procedur reahzujgcych niektore funkcie w
oddzielnych plikach dyskowych MNa przy-
lktad DOS 2.5 posiada dodatkowe pliki
RAMDISK.COM, SETUP.COM, DIS-
KFIX.COM | COPY32.COM. Najszerzej ro-
zwigzanie to zostalo zastosowane w DOS
XL | SpartaDOS Powazng wadg |est tu |e-
dnak koniecznosté umieszczenia w stacj
dyskow dyskietki DOS-u, wigc system ten
upowszechnit sie przede wszystkim w
komputerach wyposazonych w  twardy
dysk.

Co w takim przypadku ma zrobic uzytko-
wnik posiadajacy tylko jedna stacje dys-
kow? Odpowiedzi na to pytanie udzielita
amerykanska firma ICD Inc. tworzac Spar-
taDOS X, ktéry umieszczony jest... na car-
tridge’u! Whkiadamy cariridge w gniazdo,
wigczamy komputer i DOS juz jest. Niepo-
trzebna jest nawet stacja dyskow! Sam car-
tridge jest przelotowy 1 posiada gniazdo do
dotaczenia kolejnego cartridge’a, na przy-
kiad z jgzykiem programowania.

SpartaDOS X jest dyskowym systemem
operacyjnym typu Command Processor,
czyl takim, w Ktorym polecenia sa wpisy-
wane przez uzytkownika (jak w DOS XL), a
nie wybierane z menu (jak w DOS 2.5).
Jest on jednostronnie zgodny z poprzedni-
mi wresjami SpartaDOS 2.3 1 3.2 Ponadto
mozliwy [est odczyt dyskietek zapisanych w
formacie DOS-6w zgodnych z DOS 2.0 i
2.5 Zapis dokonywany jest w pojedynczej,
lub podwajnej gestosci w formacje DOS 2.0

SpartaDOS X pozwala na wspolprace z
dowolnymi rozszerzeniami pamigci oraz ze
wszystkimi typami stacji dyskow. Samo wy
micmeme [‘5.-'[_'.h MOoZIWOSsCI MoZe przypra-
wi¢ 0 zawrot glowy. Sa to rozszerzenia pa
miec: do 1 MB w systemach XLE, Axlon
1CD n. oraz jedno | dwustronne stacje
dyskow o dowolne|] gestosci zapisu po 40
sciezek na stronie (Atan 1050 LDW 2000
Atan XF551), stacje B cal po 77 sciezek na
stronie (Teac), stacje duzej pojemnosc 3 5 i
5 25 cala po B0 scieZzek na stronie
czane przez interfejsy Multi IO, ATR8000
lub Percorn), a takze dyski twarde Rozpoz-

{przyia

D)

©S

nawane sa rowniez rozszerzenia stacp dys-
kow (np. Happy Warp), a przy pracy z LDW
2000 zbedny jest plik SYNCHROMESH

Po wiaczemu kompulera podstawowa
czestc SpartaDOS X odczytuje sie z car-
tridge'a do pamiec: pozostawiajac uzytkow-
nikowi 32400 bajly pamieci (w Basicu), czyl
niermal tyle co DOS 2.5 (32418), a znacznie
wiece] niz SuperDOS (31012) | BiboDOS
(31216). Podstawowe procedury DOS-u
znajduja sie teraz w pamieci komputera
Dodatkowe funkcje wymagaja przed wyko-
naniem odczylania z cariridge’a, Kiory w
tym przypadku dziata jak romdysk (mozna
nawel odczytac jego katalog). Duza elasty
cZnosc systemu wynika takze z mozliwosci
ustalenia konfiguracji przez uzytkownika
Jesli w chwili uruchomiemia stacji dyskow
znajduje sie dyskietka z plikiem CON-
FIG.SYS, to SpartaDOS X przyjmuje konfi-
guracjg okresiona w tym pliku. Dodatkowe
czynnosci, jak na przyktad instalacja proce-
dur obstugl urzadzen zewnetrznych, uru-
chomienie programow itp., mozna zrealizo-
wac przy pomocy pliku AUTOEXEC BAT
Oba wymierone pliki sa zwyklymi plikam
tekstowyrm | zawierajg stowne poleceria
dla DOS-u.

W przypadku niezgodnosct uzyiego pro-
gramu ze SpartaDOS lub z koniecznosci
zastosowama innego DOS-u nie ma po
trzeby wyjmowania cartridge’'a z gniazda
Istrieje bowiem Mmozliwosc programowego
wylaczenia jego pracy | wykonania startu
komputera w taki sposob, jakby cartndge
byt odtaczony. Ponowne jego uruchomienie
wymaga jednak wylgczena 1 powtormego
wlaczenia zasilania.

Bogactwo polecen SpartaDOS X jest za
dziwiajace. System rozpoznaje az 44 rozne
komendy, a razem ze skrotkarmi 1 odmiana-
mi — 54. Cenna zaleta jest mozliwosc przy-
stosowania do przyzwyczajen uzytkownika
Dostgpne sa bowiem nazwy urzadzen sto-
sowane w Atari (np. .D1:", E:", .P:")
oraz przyjete w standardzie IBM (np. A",
.CON:", _PRN:"). Dodatkowo struktura i
sposob dzialania SpartaDOS X sa zblizone
dao uzytych w MS—DQOS, co utatwia prace
osobom korzystajgcym takze z komputerow
1BM.

Poniewaz DOS znajduje sie w cartrid-
ge'u, o zbedne jest umieszczanie go na
dyskietkach z programami. Pozwala to na
zaoszczedzenie okolo 10 proc. pojemnosci
dyskietek. Znacznie wigksze oszczgdnoscl,
dochodzace do 40—50 proc., uzyskuje sig
przez archiwizacje plikow. Zainstalowany w
SpartaDOS X program archiwizujgcy od-
powiada calkowicie stosowanemu w IEM
Dzigkt temu pliki danych mozna przesylac
w postaci skondensowane], co daje dodat
kowe oszczednosci czasu | kosztow tran-
smisji. Producent zaleca przesytanie plikow
archiwizowanych takze przy korzystaniu z
tacznosci modemowe| (telefoniczne)).

Aktualna wersja SpartaDOS X ma numer
4.20 oraz date 6 lutego 1989 Posiadany
przeze mnie egzemplarz zawiera jednak
pliki. ktore majg pézniejsza date, natomiast
instrukcja dotyczy wers) 4.19. Widac wigc,
ze jest to system zywy | ulegajacy ciagle)
modernizaciji, gtownie poprzez wzbogaca
nie o nowe funkcje. W jednym z kolejnych
numerow Bajtka” opublikujermny bardziej
szezegolowy opis dzialania SpartaDOS X
ktory bedzie przydatny takze dla uzytkowni-
kow jego starszych, znanych w Polsce wer-
sji — SpartaDOS 2.313.2

Wszystkie wymenione zalety powoduja,
ze SpartaDOS X szybko upowszechnia sig
na Zachodzie, szczegolnie wsrod uzytkow
nikow wykorzystujacych komputer do pra
cy. Mie sgdze jednak. aby zdobyl on w Pol-
sce duza popularnosc, gdyz ma jedng wiel
ka .wadeg Poniewaz jes! zapisany w car
tndge’u, to trzeba go kupic, a nie ckrasc,
jak wigkszosc innych programow

Wojciech Zientara
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KLAN ATARI

Wielokrotnie wspominalismy juz o bi-
bliotece Action! Zawiera ona wiele go-
towych procedur oraz funkcji i umozli-
wia korzystanie z nich bez koniecznos-
ci wczesniejszego definiowania przez
uzytkownika. System Action! posiada
zdefiowane 47 procedur, 22 funkcje i 5
zmiennych bibliotecznych. Planowalis-
my opublikowanie ich opisu w nume-
rach specjalnych , Bajtka” — ,Tylko o
Atari”. Jednak ze wzgledu na kiopoty z
papierem zostalismy zmuszeni do
umieszczenia tego materiatu w odcin-
kach w zwyklym , Bajtku”.

KANALY 1OCB
=Nec procecur | TunKCH Korzysta

z urzadzen zewnetrznych. Dlatego
przed opisem bibloteki Action! mu-
simy wyjasnic dwa terminy:  kanat”
i locB".

IOCB jest to skrot nazwy | Inpul/
Output Control Block” (blok kontroli
wejscia/wyjscia). Okresla on zespol
rejestrow w pamieci RAM stuza-
cych do przechowywania parame
trow komunikacji komputera z urza-
dzeniem zewnetrznym. Rejestry te
stanowig jednoczesnie potaczenie
migdzy jezykiem programowania |
systemem operacyjnym komputera
Po przypisaniu jakiemus urzgdzeniu
jednego z blokow I0CB, mozemy
poznie] komunikowac sig z lym
urzadzeniem podajac jedynie nu-
mer bloku Jest to zblizone do wy-
bierania programu telewizyinego
przez wybranie odpowiedniego ka-
natu. Kanat jest tu odpowiednikiem
IOCB i takie wiasnie (w uproszcze-
niu) jest znaczenie tego stowa.

Atari posiada osiem kanatow 1/0
(blokéw I0OCB) ponumerowanych
od 0 do 7, czyli jednoczesnie moze
komunikowac sie z osmioma urza-
dzeniami. Tak jestl jedynie teorety-
cznie, gdyz I0OCB O jest wykorzy-
stywany przez edytor, zas kanal 6
stuzy do operacji graficznych. Po
zostaja wiec do wykorzystania ka-
naty 1-5i 7.

PROCEDURY WYJSCIA

R e e Y e e T e,

Bliblioteka Action! zawiera dwa
podstawowe rodzaje procedur stu-
zacych do wyprowadzenia informa-
cji, czyl do jej wyswietlania, druko-
wania i zapisywania na kasecie lub
dyskietlce. Sa to procedury Print i
Put, przy czym kazda z nich ma kil
ka odmian.

PROCEDURY PRINT

Najpierw zajmiemy sig procedu-
rami, ktorych nazwy rozpoczynaja
sie od stowa ,Print”. Pozwalaja
one na zapisywanie dowolnej infor-
macji przez dowolny kanal. Jaka to
informacja i jaki kanat? O tym infro-
muja pojedyncze litery dodawane
na koncu nazwy procedury (po sto-
wie ,Print”). Mozna wigec powie-
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dziec, ze ogolny formal nazwy ta
kiej procedury jest nastepujacy

Print«typ:[D][E]<parameiry>

gdzie:Print  jest podstawov.a
nazwa procedury;
typ- wskazuje rodzaj da-

nej, kidra jest
wyprowadzana. Sa tu
mozliwe:

B dana typu BYTE,
C dana typu CARD,

I dana typu INT,

«nic» cigg znakow:

D oznacza urzadzenie
{Device) i jest
stosowane, gdy
chcemy wskazac,
przez ktory kanal ma
nastapic wyjscie;

E oznacza koniec

wiersza (End of ine)

i powoduje zapisanie

znaku <RETURN:- na

koncu danych;

sa parametrami

wymaganymi przez

procedure

UWAGA: Zarowno ,D"jak i ,E’

mozna stosowac dowolnie, lecz typ

dane] musi by¢ zawsze okreslony,
poniewaz brak takiego okreslenia
0zZnacza cigg znakow.

Korzystajac z podanego wyzej
formatu dochodzimy do wniosku,

Ze mozliwe sa nastepujace proce-

<parametry

dury Print:
c1ag BYTE CARD IMT

bez
waraniow

Print Prinig PrimtC Printl
z EOL

Prinle PrintBE PrintCE FrintlE
z 1OCB

FrirtD PrntBD PrintCD  PnntlD
oha
warianiy

PrintDE PrintBDE PrnmtiCDE  PrantiDE

Procedury te zostaty celowo po-
grupowane wedtug typow zapisy-
wanych danych. Dla podzielonych
w ten sposob procedur zostana te-
raz opisane zastosowania, formaty,
parametry i warianty.

W podanym wykazie nie ma jed-
nej procedury Print, poniewaz je|
dzialanie jest bardzo specyficzne
Nazywa sie ona PrintF | pozwala na
zapisywanie wedtug ustalonego for-
matu zarowno lhiczb, jak | ciagow

ZAPIS CIAGOW

Istnieja cztery procedury, ktére
stuza do wyprowadzania ciagdw
znakow, | utworzone przez wymie-
nione wczesniej warianty.
formaty: PROC Print(-ciag>)
PROC PrintE(.ciag)
PROC PrintD(BYTE ka-
nat,«ciag>)
PROC PrintDE(BYTE
kanat,<ciag-)

parametry: «cigag: moze byc stata

tekstowa zamknietag
w cudzystowy lub
nazwa tablicy typu
BYTE ARRAY
kanat jest poprawnym
numerem (OCB (0-—7)
Dziatanie tych czterech procedur
jest nastepujace:

Print wyprowadza przez ustalony
kanat IOCB ciag znakow
bez znaku ‘RETURN: na
koncu.

PrintE wyprowadza przez ustalo-

ny kanat |ICCB ciag znakow

ze znakiem <RETURMN: na

koncu

wyprowadza przez wska-

zany kanat IOCB cigg zna-

kow bez znaku ‘-RETURN-

na koncu.

PrintDE wyprowadza przez wska-
zany kanat I10CB -ciag
znakow ze znakiem <RE-

TURN: na koncu.
Uzycie tych procedur jest bardzo

proste, lecz trzeba pamigtac, ze dla
procedur wykorzystujgcych jakis
kanat, kanat ten musi byc¢ przediem
otwarty (porcedura Open).

PrintD

Zapis liczb BYTE
e e R O T
Kolejne cztery procedury stuza
do wyprowadzania liczb typu BYTE
w formie dziesietne). Podstaws ich
nazwy jest ,PrintB”, a dozwolone
sg wszystkie mozliwe warianty.
formaty: PROC PrintB (BYTE li-
czba)
PROC PrintBE (BYTE
liczba)
PROC PrintBD (BYTE
kanat, liczba)
PROC PrintBDE (BYTE
kanat, liczba)
parametry: liczba jest wyraze-
niem arytmetycznym
kanat jest poprawnym

numerem IOCB (0-—7)
Dziatanie tych czterech procedur

jest nastepujace:

PrintB wyprowadza przez ustalo-
ny kanat I0CB liczbe
BYTE bez =znaku <RE-
TURN- na koncu.

PrintBE wyprowadza przez usta-

lony kanat IOCB liczbe

BYTE ze -nakiem -RE-

TURN: na koncu.

wyprowadza przez wska-

zany kanatl IOCB liczbe

PrintBD

BYTE bez znaku -<RE-
TURN» na koncu.
PrintBDE wyprowadza przez

wskazany kanat IOCB li-
czbe BYTE ze znakiem
RETURN:> na koncu.

Zapis liczb CARD
e e e S S
Procedury o nazwach rozpoczy-
najgcych sie od ,,PrintC” stuza do
wyprowadzania liczb typu CARD.
formaty: PROC PrintC(CARD li-

czba)
PROC PrintCE(CARD
liczba)
PROC PrintCD(CARD
kanal, liczba)
PROC PrintCDE(CARD
kanatl, liczba)
parametry: liczba |est wyraze-
niem arytmetycznym
kanat jest poprawnym
numerem IQCB (0—7)
Dziatanie tych czterech procedur
jest nasigpujace.

PrimtC wyprowadza przez ustaio-
ny kanat |OCB liczbe
CARD bez znaku <RE-

TURN: na koncu
PrictCE wyprowadza przez usia
lony kanat IOCB liczbe
CARD ze znakiem <RE-
TURN: na koncu
wyprowadza przez wska-
zany kanat |10CB liczbe

PrintCD

CARD bez znaku <RE-
TURN: na koncu
PrintCDE wyprowadza przez

wskazany kanat IOCE li-
czbe CARD ze znakiem
RETURN:> na koncu.

Zapis liczb INT

Ostatnie cztery procedury wypro-
wadzaja liczby typu INT. Ich nazwy
zaczynaja sie od ,,Printl”.

fromaty: PROC Print(INT liczba)

PROC PrintlE(INT licz-
ba)

PROC PrintID(INT ka-
nat, liczba)

PROC PrintiIDE(INT ka-
nat, liczba)

parametry: liczba jest wyraze-

niem arytmetycznym
kanat jest poprawnym
numerem I0CB (0—7)
Dziatanie tych czterech procedur
jest nastepujace:

Printl wyprowadza przez ustalo-
ny kanal IOCB liczbg INT
bez znaku RETURN: na
koncu.

PrintlE wyprowadza przez ustalo-

ny kanat 10CB liczbe INT

ze znakiem ‘RETURN> na
koncu.

wyprowadza przez wska-

zany kanat IOCB liczbe

INT bez znaku <RETURN-

na koncu

PrintlDE wyprowadza przez wska-

zany kanat 10CB liczbe
INT ze znakiem <RE-
TURN: na koncu

PrintiD

Zapis wediug formatu
T o R —— .|

FProcedura PrintF pozwala na wy-
prowadzanie liczb i ciggow w jedna-
kowy sposOb poprzez uzycie ciggu
okreslajacego format. Ciag ten
wskazuje procedurze, jak powinny
wygladac wyprowadzone dane.
format: PrimtF(,,<format.”,«dana-l;,
«dana::l}
parametry: <format> cigg utworzo-
ny ze znakow sterujg-
cych i tekstu. Teksl jest
wyprowadzany dokiad-
nie w podanej formie, a
znaki sterujace (maksi-



mum 5) informuja o
sposobie wyprowadza-
nia parametrow «dana-.
«dana» wyrazenie aryt-

metyczne, klore jest
wyprowadzane w for-
mie okreslone] przez

odpowiednie znaki ste-
rujace. Pierwszy znak
okresla format pierw
szej «danep, drugi —
drugiej «danej- itd.

Jest to specjalna procedura umo-
zliwiajgca zapisanie ustalonej for
mie przez ustalony kanat (tylko). W
Zapisywanym ciagu mozna umies-
ci¢ do pieciu roznych danych, przy
czym kazda z nich moze miec odre-
bna forme zapisu. Znaki sterujace
ta forma sa nastepujace:

znak forma wyprowadzane;
danej
%S ciag cyfr

%I liczba typu INT

%U liczba typu CARD bez
znaku

%C znak kodu ATASCII

%H liczba szesnastkowa
bez znaku

%E znak <RETURN: (ko-
niec wiersza)

Yo% znak %"

Prosze zauwazy¢, ze dwa ostat-
nie znaki sterujace nie formatuja
danych i nie wymagaja zadnej da
nej. Stuza one wytacznme do ustale
nia pozadanego formatu zapisywa
nej strony, a nie danych

Dozwolone jest umieszczenie w
ciggu okreslajgcym format maksy-
malnie pigciu znakéw sterujacych, a
kazda dana wymaga wtasnego zna
ku sterujgcego. Wszystkie pozosta-
te znaki znajdujace sie w ciagu sa
wyprowadzane bezposrednio, czyli
doktadnie w takie] postaci, w jakiej
Zostaly umieszczone w ciggu

Procedury Put

Grupa bibliotecznych procedur
»Put” stuzy do wyprowadzania po
jedynczych znakow, czyll danych
typu BYTE lub znakow kodu ATAS-
Cll. Procedury te sa bardzo podob
ne do procedur ,Print” dzieki
temu opis ich moze by¢ skrocony
formaty: PROC Put{CHAR znak)

PROC PutE()
PROC PutD(BYTE ka-
nat, CHAR znak)

PROC PUTDE(BYTE ka-
nat, CHAR znak)
parametry: znak jest wyrazeniem

artymetycznym
kanat jest poprawnym
numerem I0CB (0—7)

Dziatanie tych czterech procedur
jest nastepujace:

Put wyprowadza przez ustalony
kanat IOCB znak bez znaku
{RETURN: na koncu.

PutE wyprowadza przez ustalony

kanat |OCB znak -RETURN:-

wyprowadza przez wskaza-
ny kanat 10CB znak bez
znaku <RETURN: na koncu.

PutDE wyprowadza przez wskaza-

ny kanat |OCB znak ze zna-
kiem ‘RETURN: na koncu.

PutD

Wojciech Zientara

Od pewnego czasu na giel-
dach komputerowych w kraju
zaczely pojawiac sig programy
calodyskowe zabezpieczone
tzw. Turbo-Freezerem.

Zabezpieczenie to polega na umiesz-
czeniu na dyskietce sformatowane| w
gestosci podwyzszonej kilku sektorow
CRC w ostatniej sciezce oraz proce-
dury sprawdzajace| ich obecnosc. Do-
tychczas powszechnie dostepne
oprogramowanie i sprzet nie bylty w
stanie tego skopiowac (czyt. zapisac
na dysku w gestosci sredniej seklo
row CRC z wiasne| woli)

Zabezpieczenie 1o cho¢ bardzo
dobre, ma zasadnicza wade: kazdy
program zabezpieczony jest TAK
SAMO! Wystarczy wiec odbezpieczyt
jeden, by widziec jak poradzi¢ sobie z
nastgpnymi

Jak poznac¢, ze mamy do czynienia
z taka wiasnie dyskietka? Otdz pro
gramy z mich wczytuja sie w bardzo
charakterystyczny sposob — dwueta-
powo. W pierwszej] czescl wczyluje
sig czotowka: w gérnej czgsci ekranu

elementy graficzne w grafice 9 (zwy-
kle znak firmowy jakiejs firmy kompu-
terowej). Ponize; napisy: zwykle w
stylu ,Loading Game". Catosc poja
wia sie na ekranie powoli, wylaniajgc
sie po kawatku, czemu towarzyszy
wiele szumu. Dopiero teraz doczyty-
wany jest wiasciwy program — jesli na
dysku sa wadliwe sekiory..

Oto jak mozna sobie poradzic¢ z
tym problemem:

1. Skopiowa¢ zabezpieczong dys-
kietke (zwana dalej numer 1) pomija-
jac btedy (pozwala na to np. US SEC-
TOR COPY 4 — w momencie poja
wienia sie bledu naciskamy klawisz
JSELECT" i dyskietka jest czytana
dalej). U nas bedzie tych biedow kilka.

2. Wczytac zamieszczony obok
program i uruchomic. _

3. Wiozyé do stacji dyskietke-kopig
(numer 2)

4. Postepowac zgodnie z polece
niami Zzawartymi w programie. .

Teraz mozemy juZz wczytywac swoj
program, pomimo Ze nieé ma juz na
dysku sektorow CRC.

(wist)

FK 10 REM TURBO-FREEZER-KILLER

QW 20 REM =xx (wist) xxx

AK 30 REM Copyright (c) Bajtek

BB 40 REM

Al 100 DIM A$(53):0PEN #1,4,0,"K:":M=1

TC 110 READ D:IF D=-1 THEN 130

uy 120 A3 (M)=CHR${(D):M=M+1:G0TO 110

RY 130 ? CHR$(125):7 :? ::7 :? "Wloz dysk
zahezpieczony":? " Turbo-Freezerem™:?

KK 140 7 "Nacisnij dowolny klawisz.":7? :7

CB 150 GET #1.A

LZ 160 X=USR(ADR(A%))

Cco LvQ 2 a? g 1 NGUTEUWE. 1t UmeRs am 2R

0G 180 END

GX 200 DATA 104,169,73,141,0,3, 169.1

JB 210 DATA 141,1,3,169,82,141,2,3

TU 220 DATA 169,19,141,10,3, 1689, 3,141

QD 230 DATA 11,3,169,0,141,4,3, 169

ws 240 DATA 64,141,5,3,32,83,228, 169

DX 250 DATA 156,141,18,64,169,80,141,2

DX 260 DATA 3,32,83,228,988,-1

TAJEMNICE
NIESMIERTELNYCH (2)

irgal Herg

0 ktore] opis, ro-

' AASOFT & Z W
gram poprawita. Wszystkich za

nych poprawng we 1 tej gry
Gietde Bajtka, gdzie pedobno jest juz do
kumena

A teraz przedstawie poprawki pomags

ce ukonczyc te barwna, w
niefatwa przygode
nieograniczony czas uzyskamy po zar

pierwszego bajtu w rozkazie. DEC 30608
($CE.08,06; N W neg CTRL
H"..CTRL-F") na: 8AD " w neg
Migograniczong ilosé Hlenu zapewni nam
zamiana pierwszego bajtu w rozkazie: DEC
$0645 (SCE.45,06 'N” w neg P =
"CTRL-F") na: $AD. ' w neg

HENRY'S HOUSE

COd Andrzeja Neumana 7z Poznania dowie
dziehSmy sie, ze w te] grze wystarczy przed
je] rozpoczeciem wpisac z Klawiatury litery
"CPM™ spowoduje pojawienie sie na
ekranie matego robaczka | uniesmiertelnie
me bohatera
W siedmiu

kolejnych grach zamieniamy

pierwszy bajt (8CE; "N" w neg. lub S$DE
"SHIFT-*" w neg.) na: $AD; "—" w neg
BILBO

DEC $1678, X ($DE, 78,16, "SHIFT-"" w
neg., “x", "CTRL-V")

TALES OF DRAGON

DEC 80664, X (EDE.64,06; "SFIFT-*" w

neg., "d", "CTRL-F")

DEATH RACE

DEC $061E ($CE.1E.060 "N" w neg
+ESC-CTRL CTRL-I

ENCOUNTER

DEC $2B13 (HCEI2E; "N" w neg
'CTRL-S", "+™)

QUASIMODO

DEC $7E8BD ($CE.BD.7 N" w neg.
CTRL-M", "ESC-DELETE")

ZONE-X

DEC S$S059A ($CE.9A0 N" w neg
CTRL-Z" w neg., "CTRL-I

LABIRYNTH

DEC $7018 (BCE,18,7C ! nec
CTRLLX" "p™)

DEC %7023 ($CE.23,70: "N" w neg
"SHIFT-3", "p")
Pigc kolejnych por
me :lle'w:;,_'(_:gt'
w neg., lub $D6
"SHIFT-5" w neq.)
ABRACADABRA

DEC $86 (§C6.,86; "F" w neg., *
wneg.)

LORD OF THE ORB

DEC $C4 ($C6,C4; "F" w neg., "D" w

neg.)

DEC $C2 ($C6,C2;, "F’
neg.)

JOUST

DEC $A8.X (§D6.AB, "V
6" w neg.)

TAPPER

DEC $1C X (8D6,1C; "V~
CTRL--")

KARATEKA

DEC $B6 (8C6. B6; "F" w
neg.)

P.S. W imieniu redakcji zwracam sie do
czytelnikow, ktorzy posiadaja orginalng in-
strukcje do gry tekstowo-przygodowe|
"THE PAWN" o wypozyczenie nam jej. £
qory bardzo dziekujg

Tomasz Wisniewski

w neqg., "B" w

w neg., "SHIFT

w neq., "ESC-

neg., "6" w

ATARI

NA ZACHODZIE

Uwazni Czytelnicy , Bajtka” z pe-
wnoscia zauwazyli juz, 2e poza
komputerami zajmuje sie takze ze-
glarstwem. Podczas minionych wa-
kacji bratem udzial w rejsie do kra-
jow Europy Zachodniej, podczas
lerego odwiedzitem RFN, Holan-
die, Belgie i Wielka Brytanig. Oczy-
wiscie interesowatly mnie tam kom-
putery, przede wszystkim Atari.
Chciatbym teraz przekazac Czytel-
nikom wnioski wynikajace z doko-
nanych obserwaciji.

Rynek komputerow domowych zostat juz
niemal calkowicie zdominowany przez
komputery 16-bitowe. Krolujg one niepo
dzielnie zarowno we wszystkich domach
towarowych, jak i w specjalistycznych skle-
pach komputerowych. Tylko gdzieniegdzie
mozna spotkac jeszcze osmiobitowe. 53 to
przewaznie Commodore 64 i 128 oraz Atari
XL i XE. Zupeinie zniknety komputery stan
dardu MSX, a znalezienie poczciwego
Spectrum  wymaga deteklywistycznych
zdolnosci. Podobnie, chod nie tak drastycz-
nie, przedstawia sig¢ Sprawa oprogramowa-
nia i literatury.

SPRZET

Sposrad roznych wersji matego Atari mo-
zna spotkac wszystkie popularne modele
S800XL, 130XE 1 65XE. Dwie pierwsze od
miany wystgpuja najczescie). a niekiedy
bywa takze XE Game System. Znacznie
gorzej jest jednak z urzadzeniami peryleryj-
nymi. Bez kiopotow dostepne sg |edynie
magnetofony XC12 oraz dyskow
XF551. Tylko w dwoch sklepach widziatem
Atari 1050, a nigdzie nie byto stac) Indus
GT (zachodnia wersja LDW 2000)

Dodatkowe wyposazenie komputerow
mozna naby¢ wylacznie w niewielkich, pry
watnych firmach, ktore oglaszajg sie w [
mach poswieconych Altar. Wybor jes
sunkowo duzy, chot znalezienie i
dniego urzadzenia mMOZe Sprawic pewien
kiopot. Takiego zakupu znacznie fatwie| jest
dokona¢ w Wielkie] Brytanii niz w pozosta
tveh krajach. Oto wykaz najczescie] ofeo-
wanych peryferii: Alari 850, 1050 Super Ar
chiver, US Doubler, XEP-80 oraz rozne in
terfejsy Centronics

OPROGRAMOWANIE

uzytkowych dla Atari nalezy

stacje

Programow

W lepact

programow jesl

syé obfity 1 ©
> poprawione
ch. Ponadto dyna-

W g nowe
dyfikowane wersje

micznie rozv gramowanie "pu-
bhic INOW inwazji
| 1Ci Oprogramc

y uzytkownikach

CZASOPISMA

1 Uik

wiydawane

wmikow osmiobitowych  Atari
jest na Zact y

y czym wszyslkie

ie pie¢ pism
Zawierajg mnie| Iub
ozbudowane dziaty poswiecone

bardzie)

Alari ST. Najciekawszym wydaje mi sie bry-

tyjski dwumiesigcznik "New Atari User”,
klory powst: potaczenia "Atari User™ i
"Page 6". Dwa nastepne miesieczniki

Analog Computing” i "Antic Magazine'

sa3 wydawane w Stanach Zjednoczonych,
Wigksza czesdé pozostatych pism zajmuje
juz ST Sa to: niemiecki miesiecznik " Atari
Magazin” oraz oficjalny dwumiesiecznik
Atar ‘Atari Explorer”, Blizsze informacje
o wymienionych czasopismach beda opu-
blikowane w poZniejszych numerach , Baijt-

ka
KSIAZKI

MNajgorze| przedstawia sig literatura dia
matych Atari. W zasadzie nie publikuje sig
juz |"|.'t-\,'_-‘}-'|;“}’: ksiazek, a w sklepach kompute
rowych | ksiegarniach mozna spotkac jedy-
nie dodruki slarszych wydan. Wiekszosé z
tych ksiazek trafila juz wczesnie] do Polski
prZywieZiona prZez [,_Z-",J\."a'l"i'.r\-(_'l'l na t'J'\rl'\"r':'-E-J\"a'

Wojciech Zientara
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KLAN SPECTRUNM I s e s

Prawie kazdy uzytkownik
mikrokomputera przechodzi
przez kolejne charakterysty-
czne fazy. Poczatkowo ulega
fascynacji grami, ktore dosko-
nale oddaja mozliwosci kom-
putera w zakresie grafiki,
dzwieku i animaciji. Nastepnie
zaczyna korzystac z goto-
wych programow uzytko-
wych, a kiedy i ta faze ma za
soba, przystepuje do pisania
wlasnych prostych progra-
mow w jezyku Basic.

Kolejny etap to zainteresowanie po-
czalkujacego ,programisty” jezykiem
asemblera zwanym réwniez jezykiem
maszynowym, jezykiem wewnetr-
znym lub po prostu asemblerem. Ni-
niejszy artykut przeznaczony jest gto-
wnie dla tych Czytelnikow, ktorzy

" plerwsze trzy fazy maja juz za sobg |
wiasnie odkryli. jak wielkie mozliwosci
dajg programy wykorzysiujace asem-
bler w stosunku do prograéw pisa-
nych w jgzyku Basic.

Autor pragnie pomoc tym wszyst-
kim, ktorzy chcieliby wykorzystac go-
towe procedury w asemblerze (mozna
je znalez¢ w wielu czasopismach po-
swieconych komputerom i informaty-
ce) we wlasnych programach napisa-
nych w Basicu i nie bardzo wiedza jak
zapewnic wlasciwa wspoipracg obu
tych jezykow. A wiec zajmiemy sig
problemem przekazywania parame-
trow miedzy tymi dwoma jezykami
Oczywiscie zadaniem autora nie |est
peine opracowanie tego tematu i po-
kazanie wszystkich mozliwych ,drog
wspolpracy” asemblera z |jgzykami
Basic. Chciatbym jedynie na konkret-
nym przyktadzie przekazac Czytelni-
kom ,przerobke” procedury w jezyku
asembler i przystosowanie jej do wy
korzystania we wlasnych programach
Ale na poczatek trochg ,teorii”, bez
ktarej raczej trudno byltoby wykorzy-
sta¢ przedstawione w artykule wiado-
MoscCi
Inicjacja wykonania programu w
kodzie maszynowym -— funkcja
USR.

Chcac z poziomu Basica wywotac
podprogram napisany w kodzie ma-
szynowym postuzymy sig funkcja
USR. Jest to funkcja, ktora wywotana

LD E, ¢l
RED BIT w0

JR N7 ,CHEDE

BIT W,E

JH N7 .HLFED

SRL H

R |

Skt D

RE E

i H

JH RED
HiHi-D EX iDE «HL
DERET SRL DE

RR E
CHE DE BiT w.E

IR /L OERED

SEC HL_, DE

AR I EXLT

Ji nNC, HLRED

abi Hio, DE

EX D, HL

CCF

SHL  HL, DE

JH Hi_RED
EXLT Ex DE  HL
I neEC R

RET z

AbD  HL L HL

JKE L O0F

Rys.2. Procedura obliczania L.
wspolnego podzielnika
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z argumentem arytmetycznym (z
przedziatu 0-65535) dokonuje m.in
wpisania tego argumentu do rejestru
licznika rozkazow PC, czyli wykonuje
skok do adresu bgdacego argumen-
tem. Tak samo jak kazda inna funkcja
w jezyku Basic, funkcja USR nie moze
by¢ uzyta samodzielnie. Aby wiec
uruchomic¢ podprogram w asemblerze
uzywamy najczescie] zestawier:
RANDOMIZE USR adr, PRINT USR
adr, LET x — USR adr itp_, gdzie adr
jest adresem startowym podprogra-
mu. Kazde z powyzszych zestawien
ma swoj efekt uboczny, np. PRINT
USR adr moze spowodowac wydruk
wartosci funkcji USR na ekranie (war-
toscia funkeji USR jest zawartosc pary
rejestrow BC), LET x USR adr
spowoduje podstawienie  warlosci
funkcji USR pod zmienna x, a RAN-
DOMIZE USR adr ustawia zmienna
systemowa o nazwie SEED. Uzycie
funkcji USR i jej argumentu musi byc
przemyslane, gdyz mozemy zaréwno
skasowac cala pamigc¢ komputera (np.
PRINT USR 0) jak tez straci¢ nad nim
kotrole (RANDOMIZE USR 1000).
Jezeli program w asemblerze oblicza
jakas wartosc a nastepnie przed po-
wrotem do Basica umieszcza ja w pa-
rze rejestrow BC, to mozemy rowniez
uzyc funkcji USR w programie w na-
stepujace| postaci:

1000

Wazne jest abysmy zapamietali, ze
wartoscia funkcji USR jest liczba
umieszczona w parze rejestrow BC
bezposrednio przed powrotem do
Basic.

Przekazywanie  parametrow z
asemblera do Basica.

Jak juz wspomniano wyZej, naj-
prosiszym sposcbem przekazywania
wyniku z poziomu asemblera do Basi-
ca jest jego umieszZczenie w parze re-
jestrow BC. Wtedy wynik ,odnajdzie-
my " jako wartosc funkcji USR. Oczy-
wiscie z tego sposobu mozemy sko-
rzystac jedynie wtedy, gdy przekazy-
wana wartosc ,miesci sie” na dwoch
bajtach (np. mlodszy bajt w rejestrze
C a starszy bajt w rejestrze B). W wie-
lu programach to ograniczenie jest
catkowicie do przyjecia i dlatego warto
zapamietac ten sposob przekazywa-
nie parametrow. Przedstawionym
sposobem mozemy postuzyc¢ sie row-
niez w przypadku, gdy chcemy prze-
kazac do Basica dwa parametry beda-
ce liczbami catkowitymi z przedzialu
od 0 do 255 Wtedy jeden parametr
wpisujemy do rejestru B (np. LD B.n)
a drugi do rejestru C (np. jezeli aktual-
nie parametr do przekazania znajduje
sie w akumulatorze (A), to bezposred-
nio przed instrukcja powrotu RET wpi-
sujemy go do rejestru € instrukcjg LD
C,A). Aby przekazywane parametry
znalazty sie w odpowiednio w zmien-
nych x i y, wystarczy umiescic w pro-
gramie nastepujacy zestaw instrukcji
Basica:

100 LET p
podprogramu)
110 LET x = INT (p)~256
120 LETy = p—256 x

USR 30000 (wywotanie

W przypadku gdy przekazywany
wynik zajmuje wigce| niz 2 bajty, po-
stuzymy sig innym sposcbem. Zare-
zerwujemy w pamieci komputera pe-
wne komarki pamieci do przekazywa-

WSPOLPRACA BASIC-a

x® 14 <5 bajtdw> » Y
iy P “ 7

NnazZwa
Ctu:

bajt © wartofci fd4-kontec

bajt o wart.

bajt o wartofci 121D
bajt © wartosci 4d-kod "

wartoid pierwszego parametru

nazwa plerwszego parametru (tu:

14 <5 bajtows

war tofd drugiego parametru
1 d—Rontec naswy

drugiego parametru

Nea=wy

bajt o wartosgci 1202

Rys.1. Opis rysunku w telscie

nia parametrow. Ale musimy to zrobic
w laki sposob, aby przypadkowo Ba-
sic nie mogt nam zmieni¢ zawartosci
tych komorek (oczywiscie nie mam na
mys$li dziatania instrukcji POKE lecz
przypadkowe pokrycie sig obszaru
Basica z wybranymi przez nas komar-
kami). Mozemy wigc wybrac komorki
powyze] RAMTOP-u. Nastepnie przed
powrotern do Basica przekazywany
parametr (parametry) musimy umies-
cic w wybranych przez nas komor-
kach np. przy pomocy instrukcji typu
LD (adr) ,A, gdzie adr jes! jednym z
adresow wybranych komorek, a aku-
mulator zawiera parametr do przeka-
zania. Po powrocie do Basica postu-
zymy sie funkcja PEEK adr, ktora to
funkcja przyjmuje wartosc rowna licz-
bie umieszczone] w komoérce g adre-

sie adr, np. LET x = PEEK 65000. W
ten sposéb mozemy przekazac dowo-
Ina liczbe parametrow

Przekazywanie parametrow z Basi-
ca do asemblera

Chcac przekazaé parametry z Basi-
ca do asemblera mozemy postuzyc
sig sposocbem analogicznym do
przedstawionego wyzej. Na poziomie
Basica umieszczamy wigec poszcze-
golne parametry w wybranych komor-
kach pamieci (uwagi co do wyboru ko-
morek jak wyzej) przy pomocy instru-
kcji POKE adr, par gdzie adr — ad-
res wybrane) komorki, par — przeka-
zywany (lub jego czesc) bedacy liczba
z przedziatlu 0—255. Nastepnie juz na
poziomie asemblera odczytujemy za-

LD IX, (23563) 221 ,42,11,92
LD H, (IX+5) 22t ,1028,5
LD L, (IX+4) 221,110, 4
LD D, (IX+13) 221 ,86,13
LD E,fIX+12} 221 ,94,12
LD R,41 6,1
RED BIT &, 203,69
JR  NZ,CHKDE 32,20
BIT @.E 203,67
JR  NZ,HLRED 32,11
SRL  H 203,60
RR L 203,29
SRL D 203,58
RR E 203,27
INC K 4
JR  RED 24,237
HLRED EX  DE,HL 235
DERED SRL D 203,58
RR E 203,27
CHKDE BIT &,E 203,67
JR Z.DERED 40,248
SEC HL,DE 237,82
JR  ZL.EXIT 40,9
JR  NC,HLRED 48, 241
ADD  HL,DE 25
EX  DE.HL 235
CCF 63
SEC  HL,DE 237,82
JR  HLRED 24,234
EXIT EX  DE,HL 235
LO0P DEC H 5
JR  Z.EONIEC 40,2
ADD  HL, HL 41
IR LOOFP 24,250
KONIEC LD E.H 68
52 S - W 77
RET 201

Rys.2. Procedura po przerobee




SURNG

Zjawisko stare jak komputer. Najnowszy jezyk.
Informatyczny slang. Elektroniczne narzecze.

Te i jeszcze wiele innych sformutowan uzywa
sie do okreslenia pewnego zjawiska scisle zwia-
zanego z rozwojem komputeryzacji, jezyka, kto-
rego uzywaja ludzie zwiazani z komputerami.

Z ASEMBLERE

v.::';-::'tcr-aﬁ komorek np. instrukcja LD A,
adr.

Istnieje jednak bardzie] elegancki
sposob na przekazywane parametrow
z Basica do asemblera. Jego opis
znajduje sie w ksigzce K. Kurytowicza,
D. Madeja | K. Maraska — , Przewodnik
po ZX Spectrum”. Jednak autorzy tej
naprawde bardzo cenne| ksiazki po-
petnili przy opisie pewien blad (pomi-
niecie przecinka miedzy parametrami),
w zwigzku z czym zamieszczony tam
program nie bedzie dziatal poprawnie.
Pozwole wiec sobie jeszcze raz
przedstawic ten sposob |, naprawia-
jac” przy okazji powstaty blad

Postuzymy sie tym razem instrukcja
DEF FN (definicja wiasnych funkcji w
jezyku Basic). Nasza funkcje o nazwie
np. p (od stowa parametry} zdefiniuje-
my w nastepujacy sposob:

10 DEF FN p(x.y) = USR adr

gdzie X. y — przekazywane parametry
(oczywiscie moze ich byc wieksza
ilos¢, gdyz Sinclair Basic dopuszcza
taka mozliwosc),

adr — adres startowy podprogramu w
|ezyku asemblera

Jezeli teraz w programie umiescimy
np. instrukcje:

to nastapi uruchomienie programu w
jezyku maszynowym, a jednoczesnie
zostang przekazane parametry (w tym
przypadku hczby 101 46). Musimy je-
dnak pamietaé, ze przekazanie para-
metréw nie nastagpi automatycznie.
Jednak przy wywotaniu tak zdefinio-
wanej funkcji zmienna systemowa o
nazwie DEF ADD (2 bajty umieszczo-
ne w komorkach o adresie 23563 i
23564) wskazuje na obszar pamieci,
gdzie znajduja sie parametry funkcji.
Obszar ten bedzie miat postac taka jak
narys.1. _

A wiec kolejne parametry o jednolite-
rowych nazwach umieszczone sg po-
czawszy od 3, 11, 19 itd. bajtu pola
wskazywanego przez zmienna DEF
ADD.

Wartosci poszczegolnych parame-
trow zapisywane sa w formie liczb
zmiennoprzecinkowych na pigciu baj-
tach. Sytuacja znacznie upraszcza
sig, gdy wartoSc parametru jest liczba
catkowita z przedziatu od 0 do 65535.
Wtedy wartosé parametru zapamiety-
wana jest w formie uproszczonej: 0,0,
bajt mniej znaczacy, bajt bardziej
znaczacy, 0
W dalszych rozwazaniach przyjmiemy
wiasnie taki przypadek, gdzie parame-
try sa liczbami catkowitymi z przedzia-
tu od 0 do 65535. A wiec wartosci po
szczegolnych parametrow nalezy szu-
kac poczawszy od 4, 12, 20 itd. bajtu
pola wskazywanego przez zmienna
DEF ADD. Aby . odzyskac" parame-
try na poziomie asemblera postuzymy
sie nastepujgca sekwencjg instrukcji:

LD IX,(23563) wpisujemy zawartosé
DEF ADD do rej. IX

LD C.(IX+4) wartos¢ pierwszego
parametru wpisujemy

LD B,(IX+5) do pary rejestrow BC

LD L.(IX+12) wartos¢ drugiego pa-
rametru wpisujemy

LD H,(IX+13) do pary rejestrow HL
Jezeli parametry bytyby liczbami z za-
kresu 0—255, to niekidre z powyz-
szych instrukc)i bedg zbedne (w tym
przypadku pominiemy LD B,(IX+5)
oraz LD H,(IX+13) a instrukcje LD
L,(IX+12) zastapimy instrukcjia LD
B,(IX+12), co spowoduje, Ze przeka-
zywane parametry znajdga sig odpo-

wiednio w rejestrach C i B).
Najwyzszy czas na praktyczne wy-
korzystanie poznanych wiadomosci.

Procedura obliczenia najwieksze-
go wspolnego podzielnika dwoch
dodatnich dwubajtowych liczb cal-
kowitych.

Taka procedure napisana w asem-
blerze znajdziemy w ksiazce J. Karc-
zmarczuka — Mikroprocesor Z 80
(uwaga: |edna z instrukc)i RR E zastg-
piono inslukcja RR D, co z pewnoscig
jest btedem drukarskim). Na rys. 2
przedstawiono wtasnie te procedure,
pomijajgc komentarze, ktore w na-
szych rozwazaniach sga zbyteczne.
Wazne jest tylko to, ze parametry (li-
czby dla ktorych szukamy najwieksze-
go wspolnego podzielnika) musza sig
znalezc w rejestrach HL | DE, a wynik
znajdzie sig rowniez w parze reje-
strow HL (Czytelnikow zainteresowa-
nych algorytmem tej procedury odsy-
tam do wyzej] wymienionej ksigzki).
Wykorzystujgc poznana przed chwila
Lteorie” dopiszmy do przedstawionej
procedury poczatek skladajacy sie z
nastepujacej sekwencji instrukcji:

LD 1X,(23563)

LD H,(IX+5)

LD L (IX+4)

LD D,(IX+13)

LD E(IX+12)
w ten sposob zapewniamy sobie, ze
pierwszy parametr znajdzie sig w pa-
rze rejestrow HL, a drugi w parze DE.
Teraz musimy jeszcze ,przerobic”
koniec procedury tak, aby wynik zna-
lazt sie w parze rejestrow BC (wartosc
funkcji USR). W tym celu instrukcje
RET Z zastapimy instrukcja JR Z, KO-
NIEC a nastepnie dopiszemy na kon-
cu procedury:
KONIEC LD B, H przepisanie wartosci
HL do BC

LD C,L
RET

Procedura po ,przerobce” ladaé
bedzie tak ?ak npa rys. 3. Douzya%k%wo
przedstawione kody dziesietne posz-
czegolnych instrukcji asemblera, co
pozwol dotaczyc ja do wilasnych pro-
gramOw  korzystajac z  instrukcji
READ, DATA | POKE. Zatozmy jesz-
cze, z2e przedstawiona procedure
umiescilismy w pamieci pod adresem
65000 (procedura jest relokowalna, a
wiec mozna ja umiescic pod dowol-
nym adresem). Teraz mozemy |uz
wrocic do Basica.

Na poczatku programu umiescimy
instrukcje CLEAR 64 999 co odpo-
wiednio obnizy RAMTOP i pozwoli w
sposob ,bezpieczny” umiesci¢ nasza
procedure pod adresem 65000. Na-
stepnie zdefiniujemy funkcjeg:

10 DEF FN p(x,y) = USR 65000
Chcac  teraz wyliczyc najwiekszy
wspolny podzielnik liczba np. 24135 i
525 i umiescic go w zmiennej 0 naz-
wie NWP wystarczy uzyc instrukcji:
20 LET NWP = FN p(24135,525)

W ten sposob przerobiona procedura
stata si¢ bardzo wygodnym podpro-
gramem  obliczajgcym  najwigkszy
wspolny podzielnik.

Mysle, ze przedstawione wiadomo-
sci oraz przykiad pozwola mniej zaa-
wansowanym Czytelmikom na samo-
dzielne wykorzystanie rdznych pozy-
tecznych procedur w asemblerze ce-
lern dopasowania ich do wlasnego
programu w jezyku Basic. Bardziej
dociekliwych Czyteinikéw odsytam do
wyze] wspomnianych ksiazek.

Zbigniew Krauze

Ci, ktorzy nie zetknel sie jeszcze z infor-
matyka, wiadomosci podobne traktowali pe-
wnie z przymruzeniem oka. , Pogadaja so
bie i znudzl im sie” — mowiono ze 2iosli
wym usmieszkiem na ustach. Na szczescie
tak jednak sig nie stato | jgezyk ten jesl aktu
alnie w rozkwicie

Od kilkunastu lat, kiedy to pojawily sie
pierwsze kompulery, a nawet juz wczes-
niej, gdy wszystko istriato jeszcze w leorii,
zaczely tworzyc sig pewne okreslenia uta-
lwigjace porozumiewanie sie. Byly to krot-
kie, lecz bardzo .nasaczone” stowka, za-
wierajace w sobie bardzo duzo tresci. Ich
pochodzenie zwigzane bylo bezposrednio
z dziedzina, w klore] sie pojawily. Skroty
komend, nazw, stow kluczowych — stowa
dotad mieznane, lecz zrozumiate od razu dla
kazdego z , branzy”

Stow tych nie mozna byto znalezé w zad-
nych stownikach, encyklopediach lub in-
nych temu podobnych, co wigcej, nawet w
powaznych komputerowych ksigzkach czy
gazetach nie wspominano o nich.

MNasuwa sie wiec pytanie — czemu tak
sig dziato? Dlaczego wokd! tego zjawiska
byto tak cicho. Czy jedynym powodem byto
lekcewazenie?

Mie ma na le pytania jednoznacznych od-
powiedzi. Wydaje sig, iZ nikt na serio nie
podjat tego tematu, poriewaz nie zaistniata
taka potrzeba. Poczatk lat osiemdziesia-
tych — pierwsze komputery osmiobitowe,
to lata bardzo z naszej perspektywy zacola
ne. Poczciwe Spectrumy czy inne temu po-
dobne skrzyneczki nie siwarzaty jeszcze
powazniejszych problemow. Pisanie instru-
kcji i nauka obstugi odbywala sie przy uzy-
ciu normalnego stownika. Poczatki, kietk
pozniejszego slangu zaczely pojawiac sie
tylko wsrod mitodziezy uzytkujacej te ma-
szynki,

Wprowadzenie komputerow szesnasto- i
trzydziestodwubitowych, oraz nieprawdo-
podobne skomputeryzowanie catego pra-
wie globu wywotato lawinowa reakcje. Olb-
rzymie kregi naukowcow-informatykow po-
rozumiewac zaczely sie wylacznie swoim
wewnetrznym jezykiem, niezrozumiatym
dla wiekszosci ,normalnych” ludzi. Bylo to
zjawisko z gruntu normalne, natychmiasto
wa reakcja na rewolucyjne zmiany w kazde)
prawie dziedzinie zycia

Wywotalo to odzew w wielu powaznych
pismach a czasem nawet w codziennych
brukowcach — niezliczone artykuty poru-
szajace len problem, czesto nawet ironicz-
nie podchodzgce jeszcze do sprawy, staty
sie normalne. Nadal nikl jeszcze nie sadzit,
ze przybierze to tak kolosalne formy z jaki-
mi spotykamy sie dzisiaj. Powazni dzienni-
karze smiali sie wszystkim w nos, piszac w
swoich ukochanych pismach o beznadziej-
nych, ich zdaniem, formach porozumiewa-
nia sie miedzy skompuleryzowanymi lu-
dzmi, porownujac ich slang do indianskiego
narzecza. Nie musze chyba dodawac, ze
niedtugo poznie] poglady ich ulegaty szyb-
kim zmianom (przynajmnie) na papierze) |
smiech zamieniat sie w powage, a usmiech
w madra mine

Bez kozery mozna juZ stwierdzic, 2e na-
rodzit sie naprawde nowy jezyk. Laik nie
jest w stanie zrozumiet co mow do niego

informatyk, podobnie jak technolog zywno-
SCl nic nie pojmie z wyjasnien mechanika
samolotowego

Wieksza czesc okreslen zaliczanych do
slangu zaciagnigta zostata z jgezyka angiels
kiego, jako bazy wszystkich jezykow pro-
gramowych. Cczywiscie spolszczono |e
przedtern i odpowiednio dostosowano do
naszych warunkow. Terazniejsza ich forma
jest juz czesto nie do poznania, tak wiec
stworzenie jakiegokolwiek stowniczka wy-
daje sie bez sensu.

Inne rodzaje stow zaliczanych do slangu
miaty swoje zrédto w naszym rodzimym je-
Zyku. Wymyslane przez nudzacych sie hac-
kerow, kiorzy akuratl nie mieli zadnego pro-
gramu do ,ztamama” lub po raz kolejny
Jwieszal” sie im komputer. Z reguty stowka
takie przyjmowaly sie raczej bezbolesnie |
szybko Czasami jednak zdarzaly sie okre-
slenia zgota nietrafne i bezuzyteczne — te
zanikaty w naturalne], komputerowej selek-
cji. Widac tez z praktyki, ze na rynku tym
istnieje troche wigksza konkurencja niz np
w Spotemn, tak ze lepsze pomysly wypieraja
gorsze, a nie ze do sklepu kupuje sig to, co
lubi wielki Bog zwany kierownikiem placow-
ki. Z powodzeniem wiec, mozemy si€ spot-
kac czasem ze stowami, ktore po kilku ty-
godniach beda juz poza uzyciem, nie be-
dzie to bynajmniej znaczyto, 1z slang jest w
zaniku. Najprawdopodobnie] nie zdarzy to
sig dotad, poki istnie¢ beda komputery,
wigc jeszcze bardzo diugo.

Wiadomym tlakze jest, ze aktualnie w
wiekszosci powaznych czasopism uzywa
sig jezyka bardzo dopracowanego, w Kkto-
rym wplecione sg tylko wyrazenia slango-
we, w ogolnie akceptowanych mutacjach
Spowodowane jest to najczesciej obawa o
to, czy przecigtny czytelnik, ktory jeszcze
nie posiada komputera zrozumie, o co au
lorowi danego artykutu chodzi. Dlatego tez
nikt nie ryzykuje stworzenia pisma o bardzo
luznym, lub catkowicie komputerowo-slan
gowym jezyku

Co bardziej zaangazowani komputerow-
cy, majacy codzienny kontakt ze sprzetem
zartuja, ze bez zadnych kart ani innych roz-
szerzen komunikuja sie z komputerem za
pomoca jezykow naturalnych. W praktyce
taka komunikacja wyglada w ten sposob, ze
facet klaruje drukarce, zeby sig nie wygtu-
piata, tylko wytaczyta ten tryb graficzny. Ba-
rdzo czesto tez ponagla sie twardy dysk,
krzyczy na edytor lub ochrzania klawiature.

Na zakonczenie pragne powiedzieé, ze
nie przytaczam zadnych szczegolowych
przyktadow z dosc prozaicznej przyczyny.
Otdz nikl nie moze dokladnie powiedziec,
ktore wyrazenia sa slangowe, a ktore po
prostu komputerowymi okresleniami. Z pe-
wnoscig stowa ,flaki” (wnetrze komputera)
lub . drajw” (stacja dyskow) mozna do slan-
gu zaliczyt, lecz wiekszost podobnych
okreslen nie jest niestety az tak wyrazista.
Pozostaje wiec wszystkim chetnym nauki
spedzic reszte zycia poznajac ten ,tajemny
jezyk™, co jednak stanowczo odradzam.
Mysle, ze duZo bardzie] pozyteczna bedzie
nauka jakiego$ konkretnego jezyka progra
mowania, byleby tylko nie byt to Turbo Pas
cal pod CP/M'em

Lukasz Czekajewski
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KLAN SPECTRUM
UJARZMIANIA

CZESC DRUGA

Kazdego smoka mozna oswoic, nawet
takiego, ktory posiada dwie glowy.
Bedziemy mieli do czynienia ze wspaniatym stwo-
rzeniem — groznym dla obcych, lecz przyjaznym i
pozytecznym dla wtajemniczonych. Tym smokiem
jest rewelacyjny naped trzycalowy firmy Timex, a
jego sercem system operacyjny TOS

System ten jest bardzo elastyczny i wygodny w
obstudze. Klopoty zaczynaja sie dopierc wtedy
gdy chcemy korzystac ze specjalistycznego opro-
gramowania. Oprogramowanie takie najczesciej
zawiera modut wspdipracy tylko z magnetofonem
kasetowym. Tak jest i w przypadku asemblera
GENS 3M21, ktorym zajmiemy sie tu blize|

Przedstawiony obok krotki program jest jedng z
wielu ,dziewic dla smoka”. Uzupetnia on GENS o
opcje wspotpracy z TOS-em

Po uwaznym wpisaniu programu pe
zapisac na dyskietce zleceniem SAVE =«
LGENS”LINE 1000 oraz zmienic posiadany kod
GENS-a: LET » ,staranazwa” TO ,GENS.1".

Uzywanie programu jest proste po przejsciu
komenda B do Basic-a ukazuje sie menu, ktaore po-
zwala na obsiuge dyskietki lub przejscie do edytora
Basic-a lub powrot do GENS-a

Dziatanie opcji wspolpracy z dyskietka jest anald
giczne do dziatania komendy P GENS-a. Tam trze
ba jednak podawac parametry — poczatek i koniec
nagrywanego na tasme tekstu zrodlowego. Nasza

dziewica” nagrywa caty tekst

W przypadku tgczenia tekstow nalezy
MERGE oraz instrukcji renumeracji w
GENS — N jak Natalia

Kod GENS-a mozna wgrac pod inny adres (stan
dardowo 32768), lecz zmieni¢ nalezy linie 1000

Teraz smok jest bardziej przyjazny, podaje juz
tape. W nastepnych artykutach bede¢ starat sig
uczyc smoka warowania, szczekania oraz merdania
ogonkiem, .

wINNo sie go

uzyC opcp
edytorze

Maciej Pietras

REM BROMBA
ég PRND@HI?E USSR &t

36 LET i:stsUHL " 8866 "

40 PRINT _BNOT PI;TRB VAL "4";"
BRUE quo RGE @XIT NS

S@ EEEP SGN PI,NOT PI: PRUSE N
D'_II' P1I: IF ;NKEY;:"Q" OR INKEY&="

INKEYS&a"s "

INKEY$§="m"

" OR INKEYS$="L"

P INREV 8o7G" TOR INKEYS$a"g"
NPUT ‘. I

8@ GO TO CODE "a"

12@ LET L=PEEK (st+CODE "&") +VA
f ”%55";95&& {s t+CODE "7"): LET
ezl -5

11@ GO SUB CODE “ COPY SAUE
#*NKCODE s ,Lle: CLS : CAT #n%: GO
TO CODE U

20Q@ CLS : CAT x"+.gen™

Z1@ GO SUB CODE " GCORY

239 GO SUB VAL "260"

24@ LORD *ngCODE s

245 LET en=CODE_a$ (VAL "2") +UAL

256" xCODE ag (U "3V . LET end
=s +2n: RANDOMIZE end

252 POKE (st+CUDE "6") ,PEEK URL

"RTJBTV" . POKE (514CODE "7") ,PEE
K UAL "“23871"

254 GO TO CODE (v

265 INPUT © W“"'Name
", WLINE n$s: LET nE= + .928Nn": R
ETURN

EE@ OPEN 8#SGN PI;ng;i;VUAL "B"
272 INPUT sBSGN PI,as%: CLOSE ns#

RETURN

300 CLE : CAT #"+.9@n": GO SUB
cQoE " Topy

13 GO SUB VAL "R6@": LOAD =N$C
ODE_END

320 LEY ensCODE as (VAL "a") +VAL
"ZS6"sCODE aAg(UAL "5 : LET end
SEN§+§2:"RQND MIZE end: GO TO CO
1200 ERAR VAL "32787": LET stav
AL “35%53"
151@ LOAD #"gens.1"CODE st: GO T
0 NOT PI
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Rys. 1 Schemat ideowy przystawk

Pojawienie sie w Bajtku schematu trojkana-
towego generatora dzwigku do ZX SPECTRUM
wzbudzilo ogromne zainteresowanie Czytelni-
kow.

y kilku bteddéw. Po
I — migjmy
usprawnienia

stety sche t rie byt

dajemy niejszym prawidtowy schemat
petny ops pri

Generator skonstruowa
scalony AY-3
(Rys.1) widzimy SpoOs(
magistrall SPECTRUM
dzenia zbudowany jest :
(74LS02) i 1 typu NAND (7400
wano uklad w technologii TTLLS, b
obcigazenia szyn mit

iadzie|e

ponowaneg
ny jest w
UND CHIP. Na schemacie
b podlaczenia tego ukladu do

Obwod dekodu adres uiza

oparciu o u

:.'- Irarmenr

je on zbytniego
¢ zwykia .zerowka

gdyZ pewnie| pracuje wow
zegarowy. Generator ten zastosowano ze v
fakt, iz uktad ULA w SPECTRUM n
mywania systemowego zegara, CO pow oduje przy
nieprzyjemne

MOZIwosc ZalrZy

sterowaniu nim ukladu AY-3-891C
efekty dzwigkowe (dzwigk staje sig . metaliczny”). Ze-
wnetrzny sygnat taktujgcy otrzymywany z tego genera
tora okazat sie dostatecznie stabilny i doktadny. Poda
vartosci B i C (330 omow i 470 pF) zostaly dobrane

dosy

adczalme

U ks 1S1 wytwarza dzwigk w trzech oddzielnyct
kanatach, do nas nalezy wig kie jego zmiksowa
aby otrzymac sygnal sterecfoniczny, .przesirzent v
Temu celowi stuzy ukia lowany z 4 rezystorow

> kilpoma | 2 rez. 1 KilOt Z tego ukladu poprzez
kondensatory separujgcs wigk doprowadzany jest
do nozek 3 i 5 gniazdka typu DIN. Do nozki 2 doprowa
dzona jest masa. Gniazdko to wala na | yczenie
naszeqgo gneratora do dowolnego wrzmacniacza lut
magnetofonu za pomocg teg b e '

; mus (na razie) nie ezyr 2|
noze potaczyc koncowk y gniazda i K

i\ f

MNa hemacie widzi W K
kowa iatanie co v y
<ach | irty kowa
ny)

Przystawka nasza est 13PI¢ +5V dc
stepne ndensator 10U
(najlepie] tantalow odsprzezenia zasilania

Catosc nalezy zmontowac na plytce drukowane] z

rawedziowym. Swiadomie

ku plytki, jak rowmez polozenia od-

atlow na ztaczu,

bowiem budowy | rzy
1'|--|_'j.—'|" OwWal )

tylko te ¢

e w konstruowaniu ukia
CTRUM zostat skonstr

kazda nieostrozZnosc prz

zyny krawedziowe] moze spowodowar

zyslaniu z

uszkodzenie komput
Teraz neco inf

stawki. Jak juz

mach, istnieje duzo pr

dzwiekowe poprzez nasz generator, N wiamy jed
nak do samodzielnego eksperymentowania

Uktad SOUND CHIP wytwarza diwigk niezaleznie
od procesora. Wystarczy zatadowac odpowiednie para
metry do wewnetrznych rejestrow tego ukladu | dzwigk

juz ptynie, a mikroprocesar w tym czasie realizuje ciag
dalszy witasnego programu. Dostep do wspomnianych
rejestrow jest bardzo prosty:
w BASICu OUT (65533),NrRej: OUT (49149) DANA
w asemblerze LD BC 65533

LD A NrRej

OuT (C),A

LD BC,49149
LD A DANA
B T {C).A
Znaczenie | zakres dopuszczalnych wartosci danych
dla pos 10Inych rejestrow (2 lewe| numer reje
stru)
0 tadna v S¢ tonu w kanale A (0-255
rient LER SC tonu w kanale A 5)
Doktadna wysokosc tonu w kanale B (0-255)
3 Orientacyjna wysokosc tonu w kanale B {0-15)
[ | 1 wysokost tonu w kanale C (0-255)
nacyins: okosé tonu w kanale B (0-15)
£ Vys 57 szumu wspoina dla 3 kanatow (0
31)
7 Rejest Pc

wanego do teg
goline kanaty

natu dla ton

on B, bit : ton |
szum B, Bit 3 — szum
lla nas znaczenia. Oczywiscie
oW od najr lszego
generator ocbwiedni S
2] n a s
10 A
11 JOk d
12 Wi 5!
13 Wit W ir =
[ kspery tyy A
eps ob na ich poznanie. Dodamy tylke
bwiednia ty to typowa obwiednia opadajgca
tosi d A I
strar 1
Je r hecamy do samodzielnego ekspery
generatorem  MNa koniec przytaczamy
ajprosts 1 wiel (
; 36 QUT 49149.31 - REM ¢ N
20 OUT 65533,7 . OUT 49149,7 : REM Szum w kar

tach A.B

30 OUT 65533.,8
obw
40 OUT 65533.9 : OUT
obwiednia

50 QUT 65533,10 : OQUT
obwiednia

60 OUT 65533,12 : OUT
nia dzwigku

70 OUT €
obw.typu 0

QUT 4914916 : REM Kanat A

el
=Cinia

49149,16 : REM Kanat B
49149 16 - REM Kanat C

49149,18 - REM Czas opada-

33,13 : QGUT 49149,0 : REM Wyzwolenie

Stanistaw Winiecki
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Do tej gry nie napisano zadnej wymysinej
legendy. Co wiecej, nie ma jej w ogole. Diatego
wolni od spojrzen calej ludzkosci mozemy

oddawac sie tej grze bez sensu.

Pomyslt narodzit sie wsrod radzieckich,
studentow informatyki. Zadaniem grajacego
jest uktadanie | dopasowywanie do siebie
spadajacych z gory elementow. Pozornie jest
to bardzo proste, wymaga jednak koncentracji
i niestychanej szybkosci kojarzenia. Gra wciaz
przyspiesza i zmierza do punktu, gdy nie

nadazy sie wzrokiem za spadajacymi

elementami. Po zapchaniu catej wiezy —

koniec.

Tetris stat sig niezwykle popularny dzigki
wysokim wymaganiom sprawnosciowym, jakie
stawia program przed uzytkownikiem. Choé
pierwsza gra przeznaczona byta na IBM i
pochodne, to dzis moZna spotka¢ ja na kazdym
modelu mikro- | komputera, w réznych
modulacjach i odmianach. Istnieje osobna
wersja na Spectrum 128 ze wspaniala oprawa
dzwiekowa i ogromnie urozmaicona grafika.
Microsoft Tetris na IBM ma 9 réznych planszy
jako tto. Tetris na Commodore posiada dwa
wspaniale ekrany graficzne. Szal Tetris wciaz

nie mija.

Obok zamieszczamy listing tej gry na ZX
Spectrum. Zostata ona okrojona z nieistotnych
efektow i w 972 bajtach i 20 liniach Basic-a

miesci caty Tetris!
Opis programu:

2 — 28 — wpisanie pod adres 60000 kodu

maszynowego,

30 — 500 — proi am w Basic-u rysujacy

ram

€ i ustawiajacy zmienne

niezbedne do dziatania kodu.
Po przepisaniu programu uruchamiamy go
przez RUN. Przez kilka chwil komputer bedzie

przepisywatl kod z DATA do pamieci, a

nastepnie rozpocznie sig gra. Z prawej strony

widnieje studnia do ktorej spadaja klocki, zas z

lewej podpowiedz, jaki bedzie nastepny
spadajacy element. W dolnej linii widoczn
bedzie zakres poziomoéw trudnosci, do wyboru

klawiszami 1-9. Sterowanie: 8,9,0 na

klawiaturze.

Dobrej zabawy i wielu godzin przy Tetrisie zy-

e Michat Sobieszuk

2 LET S=0: FOR I=60000 TO 60971
4 READ A: LET S=S+A: POKE I,A: NEXT I

6 IF 8< >»95297 THEN PRINT "BLAD®' : ST

OP
10
, 42,

253.

DATA 243.175.17.255,255,.195,203,17
93.92.34,95,92.24,67,195,242, 21,255,
255,255,255,42,93,92,126,205,125.0,2

08,205,116,0.24, 247,255, 255, 255,195.91.5
1.255,255,255,255,255,197,42,97,92,229.,1
95.158,22.245,229.42,120,92.35,34.120.,92

124,

2.20
7.0,

. 233,

12

.181,

. 34,
254,
235, 5

2.69.

2,83

181,32,3,253,52.64,197,213,205,191,
9.193,225,241.251,201.225,110,253.11
237.123,61,92,.195,197, 22, 255, 255, 255
255

DATA 255,255.245,229,42,176,92.124
32,1,233,225,241,237,69,42,93,92,35
93,92.126,201,254,33,208,254,13, 200,
16,216, 254 ,24,63,216,35,254,22,56,1,
5,.34,93,92,201.,191.82.78,196,73,78.7
89.164.80.201.70.206.80.79.73,78. 21
.67 .82.69,69.78,164,65.84.84,210,65,

212.84,65.194,86.65,76,164.67,79,68,197,
B6.65,204,76,.69,206,83.73

14

L, 206,
8,73,
1.80,
164,
210,
3.78,

8,68,
77.6
16
.16
197,
.82

-\

\.-.i'b

DATA 2006.67,79.211.,684,.65,206,65,83
65,67,.211.656,84, 206,76, 206,69, A8, 20
768,212.83,81,210,83.71,206,65,66,21
69,69,203,73,.206,85,83,210,83.84,82
67.72.82,164,78,79,212,66,73,206,79
65.78,196. 60,189, 62, 189,60,190,76,7
197,84,72,69,206,84,207.83,84,69,20
69,.70,32,70.206,67,65,212.70.79.82,
5,212,77,79,86,.197

LATA SQ.HA.bG.HJ.lﬂ?.KU.MH.oO,TU.J
3,.67.76.79, Hﬁ b” , 163,77 .69 ,.82.71.
B6,69 . 82,73, ; tr LB9 69, 208, 67,7
. 67,776,197, f },‘[i ﬂr,tﬁ,ﬁu né ,10

,;ﬁ,ﬁh,n;,gun_rr,nj,?.,?;,ﬁf,)l

{-.4..PJ_I?5.'-,'h_;*_xlf,VF_HL,ELB

76,80,82.73,78,212,76,76,773,83,212,83.,8

a

'ﬂ,*n,4yJﬂﬁ,z;= 6B .65, 84,193, 82, 69

_F=.",5~'4_ 79 5

18 DATA H2,197,.78.69,215,.66,.79, 12,68
69,210,.67,79,78,84.,73,78.,85,197.68,73,20
5.82,69,205,70,79,.210,71,.79.32.34_ 207,71
.79,32,83.85,194,73,78,80,85,212,76,79.,6
2.196,76,73,133,212,76,069,212.80,65.135,H83
L97,78,09,B8,21..,80,79,75,197.,80,82,73,
7H,212,80,76,79.212,82,U5,206,.831,6%,06,1
97.82,.65,7B,.68,79,77.73,90.,197.,73.1498.67
.76,211,68,82

20 DATA 65.215.67,.76.69,.65,210,82,69,
84.85,82.206.67.79.80,217.66,72,89,54.53

.84,71,86,78,74,85,55, 32 B2.70.67F 77,75,
/3 J& 21.69.68.88,14,76,79,5%7.50,687,83,9

0

J} 80.48.49.8B1,65, 227,196,224, 228.1

bU lt 189 . 187.,175,176,177.192,167.,166,1

90, 1r1 I?B_iHb.;;U.lhﬂ,lﬂ4..Hﬂ,lzﬂ 185.1
93,.184,126,220,218,92,183,123,125,216,19
1. 174,170,17),221.222,223,.127.,181.214

22 DATAR 124,213,93,219,182 217,911,215

i et

7.6,4.5,8,10,11,9,15,.226.42,63,205,2

00,204,203,94,172.45,43,61.46.44,.59,.34,1
99,.,60,195,.62,197.47,201.96, 198,58, 208, 20

. 168 02.211,212.209.210,169, 207 .46,
1? 515 ,1,4“4,554,51f_1 1,4V i !1,4
0,14, =03 IZH,/C 192, ‘14_&_}“'.&U.4&.3b0,

B83,95,32.244.,45_203,0.56,.230,.122.60, 200,
254 .40, 200, 434 JE th 123.90,87

24 DATRA 254, 24, 1.205_142.:,192.&5,0
L2203, 126, 32,7, _5’ 53.,43,32.2.54,255,12
5.33.4.92,189.32,23u_;ﬂﬁ,JD,J_‘ra 33.0,9
2.190,40.46.23%9.33.4,92,190,40,39,203,12
6,12,4,235,303,126.2n0,95.ll@.35,54,5,?-
L, 98,9,92,119,35,253,78,7,253,86,1,229,20
5.951.3,225.119.50,8,92,233.,203,1, 238,201
,35,.54,.5,35.53.192,58,10,92,119,35,126,2
4,234,66,22

26 DATA 0.123,254,39,208.254,24,32,3,
203,120,192, 3 i B I z Lzo ‘5 201,123,254
.58.56,47,13, 250, ?9 ,40,3,198, ?9 201.33
.uiﬁ 1.4.40,3,33.,5.2, aJ D ?5 126,201,333,
41.2.203,64,4U.244.2&3.90,4U.10,253.203,
48.94,192,4,192,198,32,201,198,165,201,2
54,48,216,13,250,157,3,32.25,.33.84.,2, 203
.104,40, 211, 254,56,48.7,214,32.4, 200,198
.8.201,214,54

78 DATA
.0.0,0.3,3,0,3,0,1,2,0,0,0,0,4,2,0,0,0,
U 0,0,4.2,0,0,1.0,0,0,4,0,2,2,1,0,0,0,4,
2,0,1,0,0.0.0,4,0.2,1.2,0,0,0,5,2.0,0,2,
l,O,U,D.O.ﬁ,D 8, zl 1,179,237

30>DIM N$(10,15):DIM W(10)

32 BORDER 6: PHINT AT 3,1;"Wynik: 000
oo

36 PRINT AT 5.1;"Nast. element

38 PRINT AT ? q; :AT 8.4;°
;AT 9.4;

40 FOR 1=1 TO 10: PRINT AT 11+21.0: PAP
ER 4;" " AND 1<10;:1: PAPER 7:."
g ": NEXT i

50 PRINT AT 0.18:" ": FOR 1=
1 TO 20: PRINT AT 1.18:" : NE
XT i

60 PRINT AT 21.18:;:"
00 PRINT #0;AT 1,10;:"(1-9)"

110 LET i$=INKEY$: IF 1$<"1" OR ig>"9"
THEN GO TO 110

115 PRINT AT 1.13; BRIGHT 1;I%: POKE 60
003.CODE I$-CODE "O"

200 LET W=USR 6E4: IF W<=W(10) THEN PR
INT #0:AT 1.5 FLASH 1;" KON I EC !

t ! *: PAUSE 0: GO TO 50

210 LET P=1

220 IF W<=W(P) THEN LET P=P+1: GO TO 2
20

260 INPUT #0:AT 0,0:"Pozycija nr ":(P):A
T 1.0: LINE a$%

300 FOR J=10 TO P+1 STEP -1: LET N$(J)=
N§(J=1): LET W(J)=W(J-1): PRINT AT 11+J,.
2; BRIGHT 8:N$(J): NEXT J

310 LET N$(FP. TO 10)=A%: LET W(P)=W: LE
T N$(P.11 TO )="00000": LET N$(P.15-LEN
STR$ W TO )=5TR$ W: PRINT AT 11+P.2; BRI
GHT 8:Ns(P)

500 GO TOQ 50

WERYFIKATOR

JUZ PO RAZ CZWARTY

Po raz ostatni przedstawiamy
kolejng wersje programu do
kontroli wpisywania listingow.
Program ten wyswietla sume
kontrolna linii, w ktorej znajduje
sie kursor programu, suma
kontrolna powstaje przez dodanie
modulo 256 wszystkich kodow
danej linii. Ta suma jest
wyswietlana w prawym gornym
rogu ekranu w postaci czarnej
liczby w zapisie szesnastkowym
na biatym tle z wiaczonym
BRIGHT-em mozna zmienic te
kolory przez POKE 65239,n:POKE
65242,n — gdzie n to atrybut pdl
ekranu z suma kontrolna. Program
dziata na przerwaniach w trybie IM
2. RAMTOP musi by¢ ustawiony
ponizej adresu 64768 FDOO.
Wiaczenie wysSwietlania sum

i@
20
el
40
So
=Xy
12aa
iaio
1e2e
1030
194@a
185a
1es0
ie70
1980
1090
1100
1110

INK 7: PAPER @: BORDER @1 CLS
CLEAR &4767

POKE

IF S5<>18Z219 THEN PRINT

65100, 237 POKE 65101, 86: FOKE &651@02,207: FOKE &651@3,25%5
LET ==@: FOR f=€5145 TO &€531&: READ a: FOKE f.,a: LET ==s+a: NEXT f
“"BLAD W LINIACH DATA!'"z STOF

RANDOMIZE USR 65:9@

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

245,229,213,197,42,73.92,58, 98,254,186, 32, 13,58, 99
254,189,32,7,56,4,92,254,13,32, 3@, 175, 5@, 97,254
205,110,25,32.21,126,35,134, 35,94, 134, 35,86, 134, 35
27,20,40,4,21,134,24,247,52, 97,254,586, 97, 254, 103
230,15,79,124,230,249,15,15,15, 15,111, 205,224,254, 17
30,64, 205, 243,254, 105, 205, 224,254, 17, 31, 64, 205, 243, 254
33, 30,888,544, 120, 35,54, 120, 193,209, 195,58, 0,38, @
£2,9,189,.48.4,62,7,133,111,17,128,61,41,41, 41
25,201,6,6,126,235,119, 36,19, 235, 16,248, 201,195, 121
254,0,0,0,0,0,0,0,219,2,237.91,83,92,42
75,92,205,229,25,33,0,253,.62,254,119,6,0,35,119
16,252,61,237,71,237,94,207, 255

kontrolnych: RANDOMIZE USR
65300, wytaczenie: RANDOMIZE
USR 65100. W programie
wiaczenie wyswietlania sum

kontrolnych zrealizowatem za dodatkowo skasowanie programu
pomocg RANDOMIZE USR w Basicu.

65290, gdyz wywolanie programu o

od tego miejsca powoduje Witold Kolodziejczyk

BRATTER 11720 123
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Osoby zajmujace sie redagowaniem
tekstow przy pomocy komputerow
AMSTRAD serii CPC maja niewielki
wybér. Najpopularniejsze edytory
tekstow to Protext i Tasword. Mimo
pewnych ograniczen (np. objetosci
przetwarzanych dokumentéw) moga
one z powodzeniem stuzy¢ swoim
uzytkownikom przy redagowaniu nie-
wielkich tekstow.

Obecnie zajmiemy sie problemami praktycznego zasic
sowania TASWORDA do przetwarzania tekstow w jez. pol
skim. Edytor ten zostat napisany z mysla o uzytkowaniu
anglosaskim, wymaga wiec pewnych modyfikacji przysto
sowujgcych go do polskich warunkow. Sprawg zasadnicza
sg oczywiscie tzw. polskie litery: g, e, itp. Powinny byc one
dostepne tak na ekranie, podczas edyc), jak | na drukarce

W jaki sposob uzyskac polskie litery na ekranie?

Edytor sktada sie z dwoch czesci, z ktarych jedna jest na-
pisana w BASICU a druga w kodzie maszynowym. Okazu-
je sig, ze TASWORD nie korzysta z zestawu znakow za-
wartego w pamieci ROM komputera (Swiadczy o tym tzw.
drugi zestaw znakow .second character set”, ktory nie
7zgadza sie z zestawem w ROMie). W takim razie edytor
musi posiadac wlasny zestaw znaktw przechowywany w
postaci matryc binarnych (czylelnikow nie zorientowanych
0 co chodzi odsytam do Bajtka nr 3/89, artykut ,HISOFT
PASCAL i polskie litery”). | jest tak w rzeczywistosci. Wy-
starczy wezylac druga czesé programu t). TASWORD BIN i
przejrzet wartosci poczatkowych bajtkdéw w postaci binar-
nej: wsrod zer i jedynek wyraznie widac ksztatty znakow.
W takim przypadku aby zmienié ksztatt znaku mozna po-
stuzyc sie instrukcia POKE. Jednak rgczne wpisywanie
pojedynczych bajtkow nie nalezy do czynnosci szczegol-
nie przyjemnych. Diatego proponuje postuzyc sig prostym
programem w BASICU (wydruk 1). Zasadnicza czesc pro-
gramu to instrukcje DATA. Maja one nastepujaca postac:
L DATA kod, b1,b2,....b8

ksztatty znaku (w postaci szesnas

tkowei)
Wystarczy wigc opisac nowe znaki w powyzszy sposdb,
zmiennej n (linia 29) przypisac liczbe okreslajaca ilosd
zmienianych znakéw i uruchomic program, klory sam
wczyta odpowiednia czesc edytora, zmodyfikuje ja i zapi
sze na tasmie. W naszym przypadku definiujemy 11 liter
. g 0 2 a s tn zt, Z ktore zaslepuja odpowiednio
znaki: X, S. , . Dczywiscie nic nie stoi na przesz
kodzie aby dokonaé innego przyporzadkowama. Osoby
redagujace teksly specjalistyczne (np. zawierajgce symbo
le matematyczne, litery innych alfabetow) moaa w opisany
powyzej sposob zdefiniowac potrzebne symbole. W ten
sposob rozwigzahsmy problem dostepnosci polskich liter
na ekranie, Teraz nalezy je zdeliniowac dla drukarki. Ten
problem rozwiazuje program na wydruku 2. Po wezylaniu
wymaga on podania rodzaju definlowanych znakow: zwy-
kie (tzw. draft) czy korespondencyjne (tzw. NLQ). Mozliwe
jest zdefimowanie znakow w drukarkach pracujgcych w
standardzie EPSON (np. Star LC 10 itp.). Program wyma
ga petnego B-bitowego interfejsu CENTRONICS (opis roz
szerzania interfejsu do o$miu bitdw zamieszczono w mie
sieczniku KOMPUTER nr 7/86 oraz 11/87) w przeciwnym

SUOH

wypadku znaki beda nieco zdeformowane. Aby utatwic so
bie zycie nalezy zapisac program z wydruku 2 jako pierw-
sZy na tasmie a tuz po nim zmodytikowany TASWORD
(edytor jest wezylywany automatycznie przez program 2)
W crzasie redagowania tekstu moze zajs¢ potrzeba uzycia
znakow, ktore zostaty przedehiniowane. Problem ten moz
na rozwiazac w sposob nastepujgcy: w celu otrzymania
patrzebnych nam znakow na wydruku nalezy przetgczyt
generator drukarki z RAM na ROM (program 2 powoduje
przepisanie matryc binarnych z pamigci ROM drukark dc
RAM, gdy? tylko w ten sposob moga by¢ zmienione ) Uzy-
skujemy to wysylajac odpowiednig sekwencje koddw ste
rujacych: 27 37 48, powrot do generatora RAM: 27 37 49
W TASWORDZIE istnieje mozliwos¢ zdefiniowania tzw
kodow kontrolnych drukarki: z glownego menu nalezy wy-
bierac opcje ., Customise program” a nasigpnie podopc|e
.deline printer control chars”™ | przypisac powyZsze sek
wencje kodow wybranym literom. Przy tych operacjach za
pisujemy TASWORD na tasme aby zapamigtac poprawki
Zmodyfikowany w powyzszy sposob edytor stuzy mi z po-
wodzeniem od kilku miesigcy (m.in. niniejszy tekst zostat
zredagowany przy jego pomocy)

Mirostaw Rybinski

gazie:

L — numer [inii programu

Kod — kod ASCII modyfikowanego znaku
bi,b2...b8 — poszczegolne  bajly opisujace

LISTING 1

1 o v v g vk vie e e e e e o e e i T o R R R R R o o e ok e ok
3 '* dane opisujace nowe znaki - *
5 e e T B i e TR T ke ok o o ok R o o ol o ok e ke ol ol e
7 DATA 58,18,10,3C.66,60,66,3C.00
9 DATA 24,00.00,3C,66.7E,60,3C,0C
11 DATA 40,0C.08,3C.66,66,66,3C.00
13 DATA 7C,F0.60,6C,78,E2,66,FE,00
15 DATA SB,08,10,.7E.4C,18,32,7E,00
17 DATA SD.00.00.78.0C,7C.CC.76.06
19 DATA 7B.38,18,1A.1E,78.18.3C.00
21 DATA 7D,18.10,3C.60,.3C,06,7C. 00
23 DATA 5C,0C,08.DC,66,66,66,66,00
25 DATA 60.18,00.7E.4C,18,32,.7E.00
27 DATA 23,FE,C6,0C,7E.30,66,FE.00
28 oo e v ek ke e o ok e o e e e R o ok ol R ok ok e R R e
29 n=11

33 AdrPocz = &3E00:MEMORY &3DFF

35 CLS:LOAD “tasword. bin', AdvPocz

37 FOR a= 1 TO n

39 READ b%

41 kod = VAL("&"+b$)

43 ady = AdrPocz+8*kad

45 FOR =0 TO 7

47 READ LS

49 bajt=VAL("&"+Db$)

) POKE acy+), D&t

ae NEXT b

55 NEXT a

57 SAVE"tasword.bin".b,&3F00.13233

LISTING 2 —

1 DATA SB,SB,8B,22,04,22,48,A2,10,22,00,00,00,00
2 DATA SC,SC, 8B, 3E,00,20,00,450,80,20, 1E,00,00,00
3 DATA &0,&0,88B,22,04,22,88,22,10,22,00,00,00,00
4 DATA 7D,7D,8B, 10,2A,00,2A, 40,AA,00,2A,04,00,00
5 DAaTA 7B,78B,EB,090,%2,00,FE,?Q2,22,00,00,00,00,00
& DATA SD,SD,0B,08,14,40,14,40,14,40,3A,05,00,00
7 DATA 40,40,8B,1C,22,00,22,40,A2,00,22,1C,00,00
8 DaTA 7C,7C,8B,08,90,FE,00,22,00,42,00,02,00,00
9 DATA S8,58,8B, 1C,22,00,22,40,A2,00,22,00,00,00
10 DATA 23,23,688B,00,82,14,84,10,A2,50,82,00,00, 00
11 DATA 24,24,0B,38,44,10,44,10,44,12,45,30,00,00

12 DATA SB,SB,80,00,00,30,32,22,20,20,24,24,60,50,28,28,A0,,30,30,20,22,22,00,

®2,00,00,00,22,22,02,06,06,02,02,04,0A,82,82,12,12,02,02,22,26,06,00,00, 20

13 DATA SC,5C,80,00,00,20,20,3E, 1E,00,20,20,20,20,60,60, 20,20, A0, A0, 92, 1E, 1E,00,

0,00,00,00,02,02,3E,3E,22,02,00,00,00,00,00,50,50,00,02,22,3E, 1E,02,02,00

14 DATA 40,40,80,00,00,30,32,22,20,20,24,24,20,A0,A8,R8, 20,20,30,30,20,22,22,00,

0,00,00,00,22,22,02,06,06,02,02,0A,8A,82,82,12,12,02,02,22,26,06,00,00,00

1S batTA 7D,7D,B0,00,00,12,12,0A,2A,28,28,28,28,48,58,28,28,A8,A3,08,02, 346,34, 00,

@)@,w,%,%,16,36,2@,%,@2,@2,@2,@?,@2,@2,82,82,@2,02,22,28,2‘:,24,%,%,%

16 DATA 7B,7B,80,00,00,00,00,00,00,00,00,88,88,80,80,FE,FE, 00,00, 20, 20, 00,00, 00,

0,00,00,00,00,00,00,00,08,08,02,02,12,12,FE,FE,22,22,02,02,40,40,00,00, 00

17 DATA SD,SD,0Q,02,09,08, 1C,54, 40,40, 40,40,40,40,40,40,50, 15, 3F , 30,00, 00,00, 00,

’ o0,00,00,00, 18, 18,00,24,24,24 ,24,24,24 24,24 ,04,42,7A,3C, 04,04, 00, 00,00, 00

18 DATA 40,40,80,00,00,0C, 1C, 10,02,02,20, 20,20, 50,50, 20,20,A0,82,02, 10, 1C,0C, 20,

2,09,00,02,18, 1C, 04,20, 20,02,02,02,02,02,82,82, 02, 20,20,04, 1C, 18,00,00, 00

19 DATA 7C,7C,80,00,00,84,84,80,80,FE,FE,B0,80,90,90,00,00,20,20,00,00,00,056,06,

®0,00,00,00,02,02,0R,2A,FE,FE, 12,12,02,02,22,22,02,02,42,42,02,06,05,00,00

20 DATA SB,58,80,00,00,00,0C,1C,12,02,20,20,20,50,50,20,20,A0,80,02,32,30,00,00,

0, 00,02,00,02, 18, 1C,24,20,02,02,02,02,02,82,82,02,22,20,24,24,00,00,00, 00

21 DATA 23,23,80,00,00,C2,C2,84,84,80,88,88,80,90, 90,99, /0, 0,80,00,00,80,82,82,

00,00,00,00,82,86,16,12,1A,1A,12,12,12,12,32,32,12,52,52,12,82,86,06,00,00

DATA 24,24,00,00,00,00,10,38,28, 14,14,50,50,51,53,51,50,50,50, 14,34,30, 10,00,

&!?!w!m!w! lalm!m!40!40!04164’%’%'04!@4!04!M!%lqalzasml%,%!m

ES=CHRS$ (27) : DS=ES$+" Q" : N$=E$+"x 1 " : CH=E$+" k" HNs
PRINT" Wykonaj : ":PRINT:PRINT"1 . Wlacz drukarka"
PRINT"2 . Zaladuj papier":PRINT"3 . Ustaw drukarke On Lirne"
PRINT:PRINT"Wybierz rodzaj znakow : NLQ czy Draft (N/D)"
INPUT odp$: odp$=L OWERS (0dp$)
IF odp$="n" THEN RESTORE 12:R$=Cs$:ILE=4%9:G0T0 32
IF odp$="d" THEN RESTORE 1 :R$=D$:ILE=14:G0T0 32
GOTO 27
PRINT#B,R$;E$; ": " ;CHRS$ (@) ;CHRS (@) ;CHRE(0) 5
PRINTH8,CHR$(7)
FOR I=1 TO 11
PRINTHB,ES$; "&";CHRS (@) ;
FOR J=1 TO ILE
READ Mv$
BYTE=VAL ("&"-+H1TS)
PRINT#8,CHRS (BYTE) ;
NEXT J
PRINTH#8,CHRS(7)
NEXT I
PRINTHS,R$;ES$; "%1";
CLS: RUN"tasword. bas"

EARESYEYRUEUCEUUNRNRY N
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Jednym z najpopularniej-
szych urzadzen peryferyj-
nych jest niewatpliwie dru-
karka. Wielu uzytkownikow
czesto nie zdaje sobie spra-
wy z mozliwosci, jakie drze-
mia w tym sprzecie. Wsrod
przyczyn tej nieswiadomos-
ci mozna wymieni¢ niezna-
jomosc jezykow obcych (a
w takich sa pisane instrukc-
je obstugi), korzystanie z
drukarki pozyczonej od ko-
legi, itp. Niniejszy artykut
ma na celu przedstawienie
sposobow efektywnego wy-
korzystania drukarki wspot-
pracujacej z komputerami
Amstrad serii CPC.

Na poczatlek wyjasnimy sobie zasady
sterowamia drukarka. Jak wiadomo kom-
puter moze przesylac przez interle|s
Centronics kody ASCII (w postaci baj-
téw). Kodom ASCI odpowiada scisle
okreslony zestaw znakow. Zestaw ten
sktada sie ze znakow sterujgcych (o ko-
dach od 0 do 31), znakow alfanumerycz-
nych (liter i cyfr) oraz opcjonalnie zna-
kow specjalnych (np. semigraficznych)
Znaki sterujgce stuza do sterowania
urzadzen wyjsciowych (w naszym przy-
padku drukarki) a pozostate znak do wi-
zualnego przekazywania informac) (two-
rzemia napisow, diagramow itp.). Istnieje
kilka standardow sterowania drukarka,
najpopularmejsze z nich to standard Ep-
son (tzw. ESC/P) oraz IBM. W przypad-
ku komputerow osmiobitowych stosuje
sie najczescie] standard Epson. Na czym
on polega? Otoz, aby ustawic w drukarce
zadany kroj pisma, margines itp. wysyla
sié do nie] odpowiednia sekwencje Ko-
doéw sterujacych. W standardzie Epsona
lakg sekwencje rozpoczyna kod 27 (tzw.
ESC). | tak na przyktad aby ustawic w
drukarce druk pochyty nalezy wystac kKo-
lejno kody: 27 52. Powrdt do druku pro-
stego otrzymujemy przez wystanie: 27
53. Oczywiscie druk pochyly nie jest je-
dyna mozliwoscia jaka oferuja wspéicze-
sne drukarki iglowe. Na wydrukach
przedstawiono sposob korzystania z tych
mozliwosci z poziomu dwdch najpopula-
rnigjszych jezykow programowania: Ba-
sica | Pascala (kompilator Hisoft). W
przypadku Basica sekwencje kodow ste-
rujgcych najwygodniej jest przypisac
zrmiennym fafcuchowym, ktérych nazwy
odpowiadaja funkcjom realizowanym
przez te sekwencje Natomiast w Hisoft
Pascalu, ze wzgledu na brak typu tancu
chowego zasiosowano procedury. Do
zalet teqo rozwiazania nalezy przejrzys
tos¢ programu oraz tatwe wykorzystanie
sekwencjp sterujgcych z parametrami
(Np. wysuw papieru 0 n wierszy: proce-
dura Feed). Dla porownania roznic | ana-
logii przyjetych rozwigzan w Basicu i Pa
scalu prosze porOwnaé na wydrukach
ustawianie druku pochylego (italic) oraz

nicjowanie drukarki (Reset). Kilka stow o
specyfice Hisoft Pascala. Otoz aby uzys-
ka¢ wydruk na drukarce nalezy wysiac
kod 16 (przy pomocy instrukc) write
(chr(16));). Ponowne wystanie kodu
16 powoduje przywrocenie wydruku
na ekranie. W trakcie drukowania
moze sie okazac, ze nie nastepuje wy-
suw papieru 1 wszystko jest drukowane
w jednej linii. Wynika to z faktu, ze Hi
seft Pascal na koncu drukowanego
wiersza nie wysyta kodu 10 (tzw. Line
Feed czyli wysun papier o |Jeden
wiersz). Aby temu zapobiec nalezy w
drukarce wtaczyc tryb Auto Line Feed
(Auto LF) lub po kazdej instrukcji Writeln
wysyltat kod 10 (Wrnte(chr(10)); ). Dla

przyktadu w drukarkach Star LC- 10 tryb
Auto LF wiacza sie przez uslawienie 0s-
mego wewnelrznego mikroprzetacznika
w pozycji OFF (przy wylaczonym zasila-
niu). Aby efeklywnie wykorzystac przed-
stawione mozliwosci drukarki nalezy
stworzy¢ zestaw procedur (Pascal) 1
zmiennych (Basic) w postaci oddzielne-
go zbioru zapisanego na tasmie lub dys

kietce (tzw. bibhoteka) Zbior taki mozna
bez problemu dolaczyt do tworzonego
programu | uniknac w ten sposob konie-
cznosci ponownego wpisSywania proce-
dur 1 zmiennych, cO jest Cczynnoscig
zmudng | mato elektywnga. W Basicu b

blioteke mozna dotgczyc instrukcla MER
GE lub CHAIN MERGE, a w Pascalu na
lezy wezytac biblioteke po wpisaniu cze-
sci deklarujacej zmienne w danym pro-
gramie

Mirostaw Rybinski

KRETY TWOJEJ DRUKARKI

1 PROGRAM Printer:
3
5 PROCEDURE Italic:
7 BEGIN write(chr(27),'4') END:
9
FROCEDURE Reset ;
BEGIN write(chr(27).'@') END:

PROCEDURE Feedi(n:integer):

BEGIN write(chr(27), 'f1',chri(n)) END:;

O
= 0 ] U ) e

J B

10
20
30
40
50
60

ESC$=CHR$(27)
Reset$=ESC$+"@"
Draft$=ESC$+"x0"
Nl1g$=ESC$+"x1"
Italic$=ESC$+"4"
NolItalic$=ESC$+"3"

17@
18@
190
200
21@
220
230
240
250
260
270
280
290
300

Picas$=ESCs$+"P"
Elite$=ESC$+"M"
Cond$=CHR$(15)
NoCond$=CHR%(18)
Expand$=ESCs$+"W1"

Spacel8%=esc$+"0"

Spacelt$=escg+"2"
PRINT#8,.reset$:

350

560 PRINT#8,6 Reset$

7@ Emphs$=ESC$+"E" 59 Writeln( 'l[-t-"w}" margines 28') ;

8@ NOEmph$=ESC$+"F" 2::; }f;;;t?lﬂﬁ F?l"“-’.‘iw i'?-.l.lil'{_;]'.‘n'-'!'! 36" ) :

S0 DStrike$=ESCE+"G" L Sy
100 NoDstrike$=ESCS+"H" 67 Rescts y BRI LR of) Y
110 Underline$=ESC$%+"-1" 69 END.

120 NcoUnderline$=ESCs$+"-0"

130 Overlines=ESC$+"_1" Listing 1. Procedury pascalowe

140 NoOverline$=ESC$+'"_0"

15@ Superscript$=ESC$+"50"

160 Subscript$=ESC$+"S1"

NoScript$=ESC$+"T"

NoExpand$=ESCs$+"Wa"
DHeight$=ESC$+"wl"
NormalHeight$=ESC§+"wd"

Space772%=esc$+"1"

PRINT#8,.nlg$%;:"czcionka typu NLQ "

31@ PRINT#8.draft$;"czcionka typu DRAFT
320 PRINT#8,italic$:"druk pochyly ":
330 PRINT#8.noitalic%:"druk prosty '
340 PRINT#8,Emph$: "druk wyrazisty

PRINT#8,DStrikes ;"

360 PRINT#8.Underlines$: "podkreslenie " ;Nounderlines;

370 PRINT#8,0Overlines: "Nadkreslenie ";NoOverlines$:

380 PRINT#8,Superscript$: " "Wykladnik ":

390 PRINT#8.,Subscript$:"Indeks dolny ":NoScripts$:

40@ PRINT#8.Pica%:"Czcionka typu Pica

410 PRINT#8.Elite%:"czcionka typu Elite ";

429 PRINT#E,Condf:"czcionka typu Elite skondensowana ' :NoConds:
430 PRINT#8.Expand$: "'Druk poszerzoaony :noewpand$;

4406 PRINT#8 DHeignt$: "podwoina wyscokos iNormalHeight$

4D PRINT&E

460 FRINT#3 Space182%; ‘step misdzy linliami 1/8 caia

4760 PRINT#E odstep miedzy liniami 1/8 cala”

480 PRINT#8

490 PRINT#E2.Space772%;'"odstep miedzy liniami 7/72 cala"

2¥@ PRINT#%8. ‘odstep miedzy liniami 7/72 cala'

9516 PRINT#S

520 PRINT#E.Spacel6$;: "ocdstep miedzy liniami 1/6 cala"”

530 PRINT#2, "odstep miedzy liniami 1/6 cala”

540 PRINT#H

550 PRINT#8 Nlg$;Italic$:Expand$:DHeight$:Underline$:"” Druk mieszany "

23 PROCEDURE HMargins(l.r:integer);
ig BEGIN wraite(chr (27), "'X'.chr(l),.chri(r)) END:
3 PROCEDURE Tabin:integeyr ) :
31 BEGIN write(chr(27), f@' .chy(n)): END
33
35 (% - = D EMOI( el Lyl
327 BEGIN
39 write(chr(16) . * a1 n
1 Tue il Y e
43 Reset:
45 Italic:
47 Write( 'Wysuw papleru o 5 wierszy Feed(5) ') ;
49 Feed(5):
51 Tab(1@):
23 Writeln('Drukowanie od 10 ko lumny Tab(1l@) ')
55 Writeln:
57 Writeln('Ustawianie marginesu ') ;

Listing 2. Program w BASIC'u

M T;FoEmphﬂi H

podwojine uderzenie " ;NoDStrikes$:
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Dyskietyusz nigdy nie przypuszczal, ze ter-
mingwanie u Mistrza Komputeryka bedzie tak
trydne, ale cel — tytut Informateusza — byt
zbyt ponetny, by cofnaé sie w pét drogi. Ten
dzién okazal sie jednak wyjatkowo ciezki. Po
dfugich nocnych swawolach z dzojstikiem Dys-

4 kietyusz zaspal, i nie dosé¢, 2e nie zdazyt sprzat-
naé pracowni Mistrza, to jeszcze zapomniat na-
karmi¢ myszy. Nic dziwnego, 2e Komputeryk
byl-wsciekly, i cala swa zlos¢ wyladowywat na

~czeladniku. Dopiero po obiedzie humor mu sig
nieco poprawil. Zawotat Dyskietyusza do sie-
bie, i stojac w drzwiach powiedziat:

— Jade dzi$ na zjazd Informateuszy. Miatem
zamiar wzigc Cig ze soba w nagrode za bkie
postepy, jakie czynisz, ale musisz ponies¢ kare
za dzisiejsze zachowanie. Zostaniesz w domu i
uporzadkujesz magazyn. Na podtodze lezg réz-
nokolorowe paczki, ktore trzeba po kolei po-
przenosi¢ do odpowiednich korytarzy. Wiem,
Ze lubisz siegac po diojstik, wiec by mie¢ pew-
nosé, xe zrobisz, co Ci kazatem, zamknatem go
u siebie w pokoju. Dostaniesz go, gdy powiesz
glogéno odpowiednie hasto.

Tu Mistrz usmiechnat sie pod wasem — zeby
je pozna¢, musisz po polozeniu kakdej paczki
na miejscu odczytaé z ustawienia wind w ma-
gazynie liczbe dwojkowa i po zamianie na dzie-
sietna dodac ja do liczby na paczce. Reszia z
dzielenia sumy tych liczb przez 25 wskaze na li-
tere hasta, ktora trzeba napisac na paczce.

W tym momencie rozlegto sie gtosne tomota-
‘nie do drzwi, i okrzyk ,Panie, kareta zajecha-
fa!”. Komputeryk wyszedt przed dom. Zegnaj
Dyskietyuszu, mam nadzieje, ze poradzisz so-
bie z zadaniem — po czym wsiadt do karety i
odjechat. Gdy ucichi stukot kot, czeladnik zgie-
ty w uklonie wyprostowat sie nagle.

— Na Swietego Mcintosha! Mistrz nie powie-
dziat mi, jaka liczba odpowlada jakiej literze! A
to pech! Oj, bedzie trzeba sie napracowaé. Lite-
ry sg na pewno po kolei, wedlug naszego alfa-
betu, ale jak sa ponumerowane? Moze ktos mi
pomoze odgadnac?

* %

Poméicie Dyskietyuszowi w jego kiopocie!
W Magazynie Mistrza Komﬂuter',rka znajduje
si¢ osiem wind, polaczonych parami wspoing
ling tak, ze gdy jedziemy jedna z wind, druga
tez sig przesuwa. Oczywiscie z windy do windy
wolno przechodzi¢ tylko wtedy, gdy obie sg na
tym samym poziomie. Do pierwszej windy trze-
ba wejs¢ z paczka po schodach, po odstawie-
niu paczki do korytarza odpowiedniego koloru,
na dét schodzi sie po drabince. Sposréd tych,
ktorzy mu pomoga, Dyskietyusz losuje jed-
ng osobe, ktora dostanie w nagr komputer
gchowan przed Mistrzem Komputerykiem).

dpowiedzi — czyli hasto otwierajace pokoj
Mistrza — nadsylajcie do redakcji na kartach
pocztowych z naklejonym kuponem. Dyskiety-
usz czeka na Wasza pomoc!
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Ogdina tendencja spadkowa, Dwie nowos R-Type i
Batman” sa by¢ moze nowosciami dzisia) (29.08.89), ale
w listopadzie, gdy to czytacie, nie s3 rewelacjami. Tym
niemniej na Liscie budzg pewne zainteresowanie

Renegade 3 tez zaczeto spadac, z dolu podchodza zna-
ne bytuly; Led Storm, Chicago the 30's, Afterburner, Night
Raider, Hostages, Navy Moves a nawet... F-19 Stealth
Fighter! Czas rozstrzygnie

Na listopadowe notowanie otrzymalsmy 3215 propozy
cji, Czytelnicy glosowali na 203 tytuty

-
3

R-TYPE | |5
TOTAL ECLIPSE
OPERATION WOLF | - <[ =[x

ROBOCOP | <] x| =

RENEGADE 3 s| <] <)

TRAZ >l <|<| <

CAPTAIN BLOOD > || x| <

GAME OVER I x| <|<

CYBERNOID > <] x| x

COBNONEWN =

BATMAN ||
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Olbrzymle fale zalewaty poktad niszczy-
ciela, ktory prut wode z predkoscia 40 weztow. Sta
tek mimo te) oszatamiajgce] predkosct wykonywat
jeszcze kilka rzeczy. Pierwsza byto ciagle ostrzeli-
wanie nieprzyjacielskiego krazownika, druga
przygotowywanie sig¢ do ataku torpedowego. Nagle
potezny huk targnat okretem — to Zle przymoco
wana bomba gtebinowa eksplodowata. Szybkosc
niszczyciela od razu spadia do polowy, wszystkie
dziata ucichty. Statek byt zdany na taske krgzowni
ka, klory zaczat obracac gtowna artylerie w kierun-
ku uszkodzonego okretu. W ogluszajacym ryku sy
ren alarmowych spuszczano szalupy. MNic juz nie
mogto uratowac zywego jeszcze wraku, ostrzeliwa
nego z dziat o kalibrze 120 mm, chyba, ze... Ty,
przyszty admirale!

Jedynym sposobem, aby tego dokonac, jest za-
tadowanie gry o twardym, tamigcym zgby tytule
LDESTROYER". Program ten, to jedna z najlep-
szych morskich symulacji, ktéra oprécz niezapom-
nianych wrazen podczas godzinnego tadowania (w
wersji na Commodore) daje nam jeszcze duzZo
przydatnej wiedzy. Sterowanie statkiem jest mozli-
we tylko, gdy znasz odpowiednie kody wywotujgce
rozne czescl statku. Oto one:

AB (abandon ship) — opuszczenie statku
AP (anti-planes) dziato przeciwlotnicze dziobo-
we

AS dziato przeciwlotnicze rufowe

BR (bridge) — mostek

DA (damage) — zniszczenie statku

DC (depth charges) — bomby glebinowe
GA (gun aimed) — ciezkie dziato dziobowe
GF — cigzkie dziato rufowe

NA (pavigation) — mapa

RA (radar) — radar

SO (sonar) — sonar

TP (torpedo) — lewa wyrzutnia torped

TR (track) — kierowanie radarowe

TS — prawa wyrzutnia torped

Przed wyruszenmem na petne morze nalezy wy-
brac jedna z siedmiu misji. Komputer udziela Ci in-
formacje o miejscu, dokad musisz sie udac, nie pi
sze jednak, co nalezy zrobic. Jestem wigc zmuszo-
ny naprawic ten bigd

r

KROL IKROLOWA

Ewa Ostrowska, lat 14

r

komputer: Commodore

ner

&1 0

chodzi do klasy 8 szk. nr 96
gry: Defender of the Crown After Bur-
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SUBHUNTER — polowanie na samotne todzie
podwodne. Szukaj ich z dala
od wysp, po znalezieniu zbliz
sig i rzuc bomby
walka z kilkoma dywizjonami
samolotow torpedowych. Znaj
da Cie same, lecz nie oczeku|
ich stojac w mie|scu
musisz odebraé¢ scisle tajne
dokumenty ze zbombardowa
nej wyspy. Atak mozliwy jest
zewszad, nawel z wysp
— jedna ze strategicznych wysp
zostata zajeta przez wojska
wroga. Twoje zadanie polega
na zniszczeniu dziat groznych
dia wojsk, ktore wyladuja tam
wkrotce. Liczy sie czas!!
BLOCKADE RUNNER — silna flota nieprzyjaciela
zablokowata wyspe. Musisz
zniszczyc wszystkie okoliczne
jednostki nawodne, samoloty, a
potem zapolowac na okrgty po-
dwodne.

ochrona konwoju tankow-
cow. Atakuja Cie samoloty 1
statki. Nie wptyn na wiasne
okrety.
ratunek rozbitkow. Musisz od
nalezc¢ i uratorac pilota samolo-
tu nie dajac sie zabic.

SCREEN

SCOouUT —

BOMBARDMENT

CONVOY ESCORT

RESCUE —

Po ukonczeniu zadania caty dom opanowuje ek-
staza. Ojciec biega szczesliwy, gdyz zwalnia sig
gniazdko, co pozwala na zgolenie tygodniowego
zarostu. Mama cieszy sig, ze moze Cie nareszcie
nakarmic. Brat natychmiast zasypia. A Ty ptaczesz,
poniewaZz wcigz widzisz reke, mianujgca Cig admi-
ratemn.

Firma: EPYX
Komputer: Commodore 64, Amstrad/Schneider,
IBM PC, Atari ST

Luke

Robert Drewniak, lat 11
szkota nr 309

komputer: Atari

ary: Bruce Lee

hobby: sport, pitka nozna

hobby: ksiazki, jezyk niemiecki
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Wielki stadion jak zwykle pod wieczor, opu-
stoszat. Dzisiejsze wyScigi motorowe trwaty niez-
wykle diugo. Chwile po tym, jak ostatni z kibicow
opuscit trybuny, na horyzoncie pojawity sie cztery
osoby, prowadzace ze soba wspaniate rowery zwa-
ne BMX-ami. Prawie codziennie przychodzili tu
aby poprawi¢ swe i tak juz znakomite umiejetnosci
W |ezdzie po najgorszych nawet trasach. Wielkie
pagorki, rowy, kamienie, to tylko nieliczne z wielu
atrakcji serwowanvych na stadionie

~ BMX SIMULATOR +—

Tym razem pc zewnelrzne] miata startowac La-
rissa. Zawodnik ruszajgcy z tej pozycji, na mecie
zawsze meldowat sie na szarym koncu. Dzisiejszy
dzien mial byc jednak inny. Na sygnat gwizdka
wszyscy naparli na pedaty. Bioto zmieszane z pias-
kiem wyleciato spod matych kof, ladujac na prosto
katnych reklamach. wszyscy pochylill sie do przo-
du zmuszajgc rowery do blyskawicznego startu z
miejsca.

Pierwszy zakret byt jak zwykle rozstrzygajacy o

losach wyscigu. Gdy prowadzaca — Larissa — za-
mierzata powiekszyc przewage nad przeciwnikami,
jej rower przewrdcH sie, a ona wyladowala na pobli-
skiej kupie smieci. Ten, ktory w tym momencie zaj-
mowat drugie miejsce, po chwili byt pierwszym
czarnym od blota. Trzeci z zawodnikow pomysinie
przebyt zakret, lecz nagle przekoziotkowal, przebi
jedna z reklam i zaszczycit swoja cbecnoscia pobli-
ski row. Po tym zakrecie ,prawdy” ostatni zawod
nik stat sie pierwszym

Atmosfera staje sie coraz bardzie] gorgca. Po
przejechaniu kilku wyscigow na roznych trasach
okazalo sig, ze cala czworka ma szanse na pierw-
sze mie|sce, o koncowe| klasyfikac) wigc mial zde-
cydowac ostatni wyscig.

Faworytem byta Lanssa, ktora ciggle jeszcze miata
wszystkie zeby | rower z okragtymi kotami. Przewidy-
wania sprawdzity sie. To, co zostato z roweru Larissy,
pierwsze przekroczylo mete. Wreczono medale 1 po
czterech godzinach zazarte] walki udano sie do do
mow. Oczywiscie oprocz tych, kiorzy jeszcze przez
kilka tygodni wygniatali szpitalne tozka.

Grajgc w te grg, nalezy uwazac bardziej od tych,
ktorzy uprawiaja ten sport na codzien. Po przegra-
nym wyscigu wiekszosc ludzi wykonuje niebezpie
czne ruchy, machajgc piesciami, czasami uzywaja
bardzie] skutecznych ciosow — tokciami w brzuch
kolegi. Spotkatem sie tez z jeszcze grozniejszym
odruchem u jednego z moich przeciwnikow — wci
skat on po prostu klawisz RESTORE, konczac nie
pomysing dla niego jazde. Jedynym sposobem na
takiego ,gentlemana” jest zakrycie prawej czesci
klawiatury grubg dyktg, ewentualnie wyjgcie przyci
sku. Zycze przyjemnej i owocnej walki
Firma Code Masters
Komputer: ZX Spectrum 48/+, Commodore 64,

Atari XL/XE
Luke

Nie tak dawno be: opamietania szale-
lismy sportowymi samochodami po gorskich szo-
sach za posrednictwem gry Test Drive firmy Acco-
lade, a juz mozemy wziac udziat w kolejnym samo-
chodowym szalenstwie.

Tym razem jest to prawdziwy (?) rajd samochodo-
wy po oSmiu najtrudniejszych torach Formuty 1. Do
wyboru sa tylko trzy samochody, mianowicie MaclLa-
ren, Williams i Ferrari. Kazdy z nich ma swe zalety i

—GRAND PRIX CIRCUIT-

wady, lecz zaawansowani kKierowcy zawsze wybiera-
ja MacLarena. Jest on najszybszy | ma najlepsze pa-
rametry, zas inne cechy wiasciwie nie liczg sie. Tak
samo wymaga zmiany biegow (na poziomie trudnos-
ci wyzszym od drugiego) i jest rownie podatny na
rozbicie. Pewnym plusem Maclarena sg tez opony,
nieco trwalsze od opon pozostatych dwoch maszyn.

Po obejrzeniu poczakowych ilustracji gracz
otrzymuje menu, z ktorego wybiera jeden z trzech

trybdw gry: praktyke, rajd na jednej z tras lub Grand
Prix na wszystkich trasach. Mozliwe do wyboru op-
cje to wpisanie imienia, wybdr poziomu trudnosci
oraz liczby okrgzen toru.

Praktyka jest praktyka i konczy sie wypadkiem lub
uptywem czasu. Rajd po jednej z tras to mata wprawka
przed Grand Prix. Ale i tu na kazdej trasie nastepuje
tzw. kKwaliflkacja w celu ustalenia pozyc) startowych
rajdu. Nie musze chyba mowic, iz najkorzystniejsza
pozycja jest Pole Position, tzn. pierwsza w kolejnosci i
po wewnetrznej stronie pierwszego zakretu.

Grand Prix to niezwykle trudny maraton. Nasz
samochod stawal bedzie na starcie az szesnascie
razy (jezeli sie przedtem nie rozbije). Kwalifikacja
nastepuje bowiem na kazdej z tras | ma charakter
decydujacy.

W przerwie miedzy rajdami na kolejnych-trasach
gracz informowany bedzie o aktualnym rankingu
kierowcow. Trzeba wiec staraC sie wypadac za-
wsze jak najlepiej, gdyz o wyniku koncowym decy-
duje liczba uzyskanych punktow.

W trakcie gry nolowane sg rowniez najlepsze
czasy na kazdej z tras, z uwzglednieniem samo-
chodu i kierowcy, ktory ten czas osiagnal.

Niektore tory wyposazone sa w tunele. To wias-
ciwie najwieksze utrudnienie, gdyz czesto trudno
jest sig w nie zmiescic. A uderzenie w betonowa
Sciane z predkoscia 200 mil na godzine nie konczy
sig nawet pogrzebem.

Pamietac nalezy rowniez o oponach, kitore Scie-
raja sie bardzo latwo, szczegolnie na ostre] na-
wierzchni pobocza. Ale w pogotowiu czeka zawsze
sprawna brygada, kitora wymienia kota w 3 sekun-
dy, jesli zatrzymac sie w pit-stopie.

Firma: Accolade
Komputer: ZX Spectrum 48/+, Commodore 64,
Amiga, Atari ST, IBM PC
Gen

Jestem posiadaczem TIMEX'a 2048. Poszukuje gier: TURBO
ESPRIT, KUNG-FU MASTER, BARBARIAN. Bardzo prosze,

pomdzcie.
Sebastian Kucik, ul. Polna 34/8,
85-163 B ydgoszcz
Ludzie! Pomocy! Prosze o niesmiertelnosc do gier: GY-
RUS NINJA, JET SET WILLY, WRESTLING W zamian od
dam opisy gier: JUMBO JET PILOT, AGENT U.S A, PITFALL

Il. Posiadam Atari 65XE.
Michat Bartkowiak, ul. Rusa 3/11,
61—245 Poznan
Poszukuje gier: SOLO FLIGHT, COMMANDO, ZORRO i
SPY vs SPY. W zamian oferuje gry LAST NINJA | COMMAN-
DO LYBIA. Posiadam komputer Commodore 64 | magnetofon

DR 1535
Przemyslaw Wasik, os. Wislana 1/15,
08—520 Degblin

Jestem posiadaczem Schneidera CPC 464. Jak wpisuje sie
niesmiartelnosc na ten komputer? Prosze © niesmiertelnosei

Ppla.gry AMBL), Blaze] Begger, ul. Gdanska 57,
89—600 Chaojnice

Szukam opiséw do gier: ELITE, SNODGITY, BARBARIAN
2 na C64. W zamian stuze opisami gier m.in. DEFENDER OF

FHE CROWN. Adam JagieHo, ul. Trzciriska 17/4,

96—100 Skierniewice

Posiadam Spectrum 48. Poszukuje opisdw do gier: GLI-
DER RIDER, THE GONIES, TRAP DOOR, ZOR

Pawet Kopyt, ul. mazdowa 29,

5 Otrebusy

Jestern uzytkownikiem Spectrum 48. Poszukuje informacji

o grach: TECHNO-COP, FOX FIGHT BACK. Licze na wasza

pomoc Michal Szopa, ul. Za 7.
43—100
Szukam opisu do gry SILENT SERVICE na Atari 65XE
zamian oferuje inne opisy | gry.

Rafal Kunowskli, ul. Kazimierska 29/17
51—657 Wroctaw
Poszukuje map i opisow do nastepujacych gier: ASTERIX,
ALCHEMIST, LIVINGSTONE, HERBERTS DUMMY RUN, MI-
CRONAUT. Prosze takze pomdc zabié smoka w GHOSTs

AND GOBLINS.  maciej Samak, ul. Pnyhyuewskéz?o.
13

Prosze o udostepnienie mi gier: BARBARIAN, PLATOON,
KING's QUEST, BLUE THUNDER, IKARI WARIORS, NEME-
SIS i WONDER BOY w wersji na Atari 65XE.

Marcin Stowik ul. Brzeg 17a,

34—460 Szczawnica
Odkupie gry | programy na ZX-81.
Marcin Wandzel, ul. Gérnicza 21/8,
41—400 Mystowice tel. 22-37-17
Szukam gry MONTY ON THE RUM w wersji na ZX Spec
trum. W zamian oferuje inne gry
Grzegorz Tannenberg, ul. Kokoszki 8/42
44—100 Gliwice
Stuze niesmiertelnosciami do gier: URIDIUM, JAMES
BOND 007, PAC MAN |, MISS PACMAN, SPECJAL DELI-
VERY, KANGAROO, MOUSE TRAP, MONTEZUMA s RE-
VENGE, DONKEY KONG JR oraz BRUCE LEE na Atari 65XE
Ireneusz Rykata, ul. Polna 1/18,
98—100 Lask
woj. sieradzkie
Bardzo prosze o opisy do gier: WINTER GAMES, EQUI-
NOX. W zamian oferuje opisy do innych gier. Posiadam Atari
B5XE Marcin Plewik, ul. Zubrzyckiego 3/14,
44—100 Gliwice

Jak uzyskaé niesmiertelnogci w grach na Atari 800XL
Jarostaw

Ostrowski, ul. Kedzierskiego 12/10,
01—432 Warszawa
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Termin ,joystick™ figuruje w stowniku
angielsko-polskim jako ,joy-stick —
lotn. drazek sterowy”. Mimo niewatpli-
wej trafnosci tego okreslenia w stosun-
ku do komputerowego joysticka, mozna
odgadnac wiasciwa etymologie tego
sfowa. Pierwsza czesc ,joy” oznacza
uradowanie, zachwyt, rozkosz itp. Dru-
ga czes¢, ,stick” to po prostu patyk,
drazek, kijek. Tak wiec po ,komputero-
wemu” joystick oznacza ,radujacy drg-
zek”.

Takie drazki radujg nas juz kilka lat, od
poczatku mikrokomputerowe) ery. Juz w
pierwszym numerze , Bajtka” (1/85) poda
ny byt przepis, jak samemu wykonac |o
stick

Co to wlasciwie jest | do czego stuzy, wy
asnic moze pierwszy lepszy osmiolatek. Ja
jednak przypomng

Umieszczony |eﬁ_rn_v'rr1 koncem w plast
kowe| puszce drazek przy wychylaniu w

Ztery strony wiac: odpowiednie styk
Kombinacje potaczen odczyluje komputer
przez Kilkuzytowy kabel zakonczony dzie
n ztaczem D", W ten spo
drazkiem, komurikowac
nputerem
yosot I-cr mumkac) wykorzy
jest najczescie] przy programach ¢
nych oraz grach. Poza nimi spolykany jest
sporadycznie

Ze wzgledu na to, Ze gry cie szg sig na
wieksza popular Cla, |0y
podstawowym izermem
do komputera (osmiobitowego racz P| Ll’h‘Jl’,
joysticki do |1BM sa ostatnio w mm*z e). On
tez najszybciej sig zuzywa, na cigi z f
lig klawiatury S[:EL trum

Rynek joystickow na swiecie jest przeo
gromny. Co miesigc producenci szokuja
nowymi modelami. Okruchy tego Hmlermt
wa docieraja | do nas, lecz mijaja bez wybu

how zachwytu

Dwa numery wezesnie] oglosilismy kon
kurs na najwytrzymalszy joyslick z oferowa
nych w kraju. Otrzymalismy juz pierwsze
zgtoszenia, lecz zawody jeszcze sig nie zZa
czety. Postanowilismy do istnigjacych juz
konkurencji dotgczyt probg ognia | probeg
zgniatania, gdyz przedstawione nam kon
strukcje wygladaja bardzo solidnie

Spojrzmy teraz na modele oferowane w
krajach zachodnich. Mozna podzieli¢ je na
trzy grupy: mocnych, wytrzymatych joystic
kow wyposazonych w mikroprzetacznik
auto fire, do obtednych gier w stylu Decat
hion lub Space Harrier; wygodnych, nie-
wielkich konstrukcy, do spokojnych gier la
biryntowych itp. oraz delikatnych, niezwykle

zutych. do programow graficznych

Micro Blaste jeden z pogromcow kos
mitow. Posiada wszy ) 0 ) ]
rzedziom masowego
Fighter, lecz ten posi
dziek ktoremu rajd pr
bedzie mnie] meczacy

Cruiser i jego bracia oraz Quickshot Tur-
bo sg wymarzeni jako bron TechnoCopa |
RoboCopa. Przyssawki, dokladne wykona
me, kilka przyciskow Fire, wygodna obudo-
wa lo niewatpliwe zalety

Speedking | Super Professional to przy
ktad joystickow, ktorych nie wolno zbyt
zmeczyt. S za to niezwykle doktadne
wygodne

Tak bawia sie na Zachodzie. Jakie pomy
sty maja nasi konstruktorzy, przekonacie
sie niebawermn. Z listow do redakc) wytowi
lismy dosfownie niecodzienny pomyst Kol
Marcina Klika. Zmontowat on joystick na
wode. W puszce znajduje sig roztwor soli
w kiorym zanurzane sa styki. Nie ma wigc
mowy o mechanicznym zuZyciu joysticka
Blaszana puszka przerdzewieje jednak
szybko, a sol nie dziata zbyt dobrze | na
metalowe styki. Niemnig] jednak pomyst
jest bardzo ciekawy

Obok przedstawiamy tez, kilkuletm juz
wyltwor jednego z naszych kolegow. Joy
stick ten wyglada jak potaczenie lejka, mio-
ta pneumatycznego i detonatora, nie mo
wiac juz o przyssawkach od wiatraczka
elektrycznego. Spetnia on swa funkcje bar
dzo dobrze 1 sfuzy juz diugo

Joystick bez drazka, czyl jeszcze jeden
oryginalnie sterowany manipulator przed
stawilismy w ,, Bajtku™ 12/86.

W daiszym ciggu, do konca roku kalen-
darzowego czekamy na zgloszenia

Adres redakgji: Bajtek, ul. Wspolna 61
00-687 Warszawa

Gen Martinez
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TICK LANDZIE

QUICKHOT TURBO

SPEEDKING

SINCLAIR

STAR FIGHTER




deskorolka latem to najlepsza zabawa

dia mtodziezy. Te tendencje wida¢ ro-
wniez w grach komputerowych, nasladuja-
cych juz prawie kazdy element naszego zy-
cia.

Nie wiem, skad dziwaczna nazwa 720° dla
gry oddajacej jazde na deskorolce. Faktem
jest to, ze gra ta jest bardzo dobra, zarowno
pod wzgledem graficznym, muzycznym, jak
i rozrywkowym. Najlepszym tego dowodem
jest-przyznanie jej nagrody ,,CLASSIC” mie-
sigcznika Sinclair User i oczywiscie caly
czas nie stabngce powodzenie u graczy.

720° to skiadanka czterech najpopular-
niejszych konkurenciji, rozgrywanych za po-
moca deskorolki. S3 to: slalom, zjazd, skoki
i dziwna konkurencja — potaczenie skokéw
ze slalomem.

W kazdej z tych konkurencji moina wzigé
udziat, wjezdza¢ na odpowiedni teren z po-
tozonego w centrum Deskorolkomiasteczka
skweru. Radze jednak zaczynac od konkure-
ncji najtatwiejszych, zarobi¢ tam troche pie-
niedzy, zakupi¢ potrzebne do jazdy akceso-

Sanki. narty i tyzwy zima, zas$ wrotki i

ria | dopiero wtedy udac sige po mistrzostwo
na trasach najtrudniejszych. Potrzebne bile-
ty wstepu zakupi¢ nalezy w budce przed
brama.

Glowna dewiza poczatkujacego deskorol-
kisty powinno byé opanowanie. Na ukon-
czenie objazdu catego parku i wziecie udzia-
flu w finatowej konkurencji przeznaczony
jest okreslony czas. Na pierwszy rzut oka
jest go niewiele, wystarczy jednak na wszys-
tko i nie warto sie spieszyé¢.

Przed udaniem sie na rozgrywke proponu-
je nazbiera¢ jak najwiecej punktow na ¢Ewi-
czebnych trasach. Co do konkurencji, to
bierzcie udziat najpierw w tych, w ktorych
jestescie najlepsi.

W sumie na z konkurencji nie jest zbyt
trudna. Nalezy tylko rozsadnie gospodaro-
wac¢ pieniedzmi, biletami i wiasnymi umiejet-
nos$ciami.

Firma: U.S. Gold.

Komputer: ZX Spectrum 48, Commodore
64, Amstrad CPC,
Atari ST, IBM PC

Gen
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Jest ciemna, sztormowa noc.
Po wzburzonym morzu ptynie
jacht z trudem przebijajac sie
przez fale. Na zalewanym woda
poktladzie oficer wachtowy wy-
patruje swiatel latarni mors-
kich. Jedno jest! Po kilku minu-
tach widac¢ takze drugie.

Wediug blyskow i przerw, czyl charakte-
rystyki Swiatta okreslona zostaje nazwa la
tarni. Teraz najtrudniejsza czest pracy. Sto
jac na pokiadzie jachtu skaczacego pe fa
lach jak pilka trzeba przy pomocy kompasu i
namiernika okreslic kierunek, w Ktorym wi
doczne sa latarnie. Aby doktadnie wyzna-
czyt pozycje jachtu na morzu Kierunek
musi by¢é zmierzony z dokladnoscia do 2
W takich warunkach jest to duza sztuka.

Nastepnie oficer schodzi pod pokfad
oblicza bledy kompasu oraz odchylenie pot
nocy magnetycznej od geograficznej. Po
uwzglednieniu poprawek zmierzone namia
ry rysuje na mapie | dopiero teraz wiadomo,
gdzie znajduje sig jacht. Cala ta operacja
trwa od 5 do 15 minut, w zaleznosci od do
Swiadczenia oficera i panujgcych warunkow
atmosferycznych, a musi by¢ wykonywana
CO najmn f_'J raz na godzing

A co robi¢, gdy jacht ptynie po petnym
morzu, z cala od brzegu? Trzeba okresic
przebyta droge oraz przyblizony kierunek i
na tej podsta pozycje. Oczywi
scie, taki sposob (zwany zliczeniern) nie
moze byc doktadry. Btad ckreslenia pozyc
zliczonej dochodzi czasami do kilku mil
morskich (1Mm = 1852 m)

Od doktadnego okreslenia pozycji na
morzu zalezy bezpieczenstwo statku i znaj-
dujgcych sie na mim ludzi. Wraz z rozwojem
techniki wymyslano wiec rozne urzgdzenia
majace utatwic prace nawigatora. Poczagtke
wo byly to radiolatarnie wysylajace sygnaty
radiowe zamiast swietinych. Dzigki nim mo
#na obliczy¢ pozycje nawet wiedy, gdy lata
rnia jest ukryta za horyzontem lub niewido-
czna we mgle

Przez potaczeme kilku

mehronizo Iy system 1
Mierzgc specjalnym odt
asu lub fazy nadawanych przez nie
sygnatow mozna okreslic odlegtosc od po
szezegolnych nadajnikow i na lej podstawie
WyZnaczy e na morzu, Takich sy
stemow radionawigacyjnych powstato kilka

E sg Decca, Lors
OWa W

radios

pOZYC|

FPodst

Omeqga

byta konieczn

reh odbiornikd
N0 j& WIeC Na S
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NAWIGATORZY
NA EMERYTURE:

zas zeglarze nadal
prred trzema wiekami

Technika wkroczyta jednak rowniez do
zeglarstwa i to takze na polskie jachty. Opi
sana na poczatku scena wyglada teraz zu-
petnie inaczej. Oficer wachlowy naciska
przycisk mate| szarozielonej skrzynki umo
cowanej nad stolem nawigacyjnym, odczy-
tuje pozycje | nanosi jg na mapg. Okresle
nie pozycj w ten sposob trwa niecatg minu
te i jest mozliwe w dowolnej chwili. Ta cu
downa skrzynka to Navstar 2000 Navigalor

Navstar 2000 jest produkowany w dwoch
odmianach: do odbioru sygnatow systemu
Decca (2000-D) oraz do odbioru sygnatow
7 satelitow nawigacyjnych systemu Satnawv
(2000 S). W obu wersjach urzadzenie to
sktada sig z odbiornika | matej, niespeina
40-centymetrowej anteny. Ponadto mozli-
we jest uzupetnienie zestawu ¢ dodatkowe
wyposazenie

Odbiornik Navstar 2000-D jest w rzeczy
wistosci polaczeniem radia z komputerem
a jego pracg steruje procesor ZB0 Dziata-
nie jego jest w petni automatyczne, a dzigk
whudowanej baterii raz wprowadzone para-
melry pozostaja w pamieci po wylaczeniu
zasilania. Obstugiwany |jest przez gumowg
Klawiature zawierajgca 24 klawisze i umozl
wiajaca zarowno wybor funkcji. jak 1 wpro-
wadzanie danych

Po wuruchomieniu odbiornika
przeprowadzana jest kontrola jec
tow. Gdy caty awr
tor moze wprowadzic niezbedne

nawigowal tak, jak

najpierw
zlemen-
ppera

1mMe

try. date, godzine, jednostki (mile lub kilo
metry), poprawki kompasu itd. oraz wybrac
jezyk, w ktorym beda wyswietlane komun
katy angielsk emiecki lub francuski. Pc
11 lego etapu « dbiornik sam wy
at naibhizszeqo tancucha Dex
kresla pozycie. Po uptywie
niezbednych do zmierzenia
jachlu, mozna takze od-
urs jachtu
na ponadi

zakonc

Nawvstar 2000- wiele innych
furkcji. Potrafi zapamieta¢ 99 punktow o
podanych wspotrzecdnych i1 oblicza kierunek

fleglosc w jakie} sie znajduja. Punkly le
| 1a potgczyc w ia ichy (trasy) Takich
tras moze byl dziewieC, a kazda z nich
moze skladac sie z 25 punktow. Po wybra
niu trasy Navstar pokazuje kierunek i odleg-
tos¢ do kolejnego punktu, a po jego o0siag
ieciu do nastepnec Zblirenie sie jachtu
do zapamigtanego punktu na odiegtosc
mniejszg od 3 Mm jest sygahzowane alar
mem dZwiekowym

moz

me

Specjalny przycisk klawiatury po iuje
zapamietame aktualne] pozycji jachiu jako
punkiu o NUMEerze 0. Jest to bardzo uzyte
CZNE padniecia za burte
cziowiek wzliwia powrot do tego

= } dnalezienie cztowieka nawet w

niekorzystnych warunkach
prowadzenia nawigacji przy pomocy
odbiornika Navstar 2000-D niezbgdne jest
osiadanie map akwenu, po klorym sig ply
va | nanoszenie na nie aktualne) pozyc) |a
chtu Jednak i to mozna wyeliminowac sto
sujgc dodatkowe urzgdzenie Navstar
2000-P Chart Plotter
Ploter Navstar wyposazony jest w o0s

miccalowy ekran o wysokie) rozdzielcZosci,
klory pozwala na przedstawienie obszaru o
rozmiarach d 0,5 Mm do 4000 Mm  Jedne
mu punktowi ekranu odpowiada w rzeczy
wistosci odlegtost od 4 metrow do 32 kilo
metrow. Wybrany fragment mapy mozna
wiec dowolnie powiekszac | zmniejszac w
takim zakresie. Wyswietlana mapa przesu
wa sie plynnie po ekranie w miare ruchu ja-
chtu.

Mapy roznych rejonow $wiata wprowa
dzane sg na modutach umieszczanych w
specjalnym gniezdzie plotera. Jedna mapa
moze zawierac do 350 tys. punktow karto
graficznych. Modut mapy trzeba oczywiscie
Zakupic oddzielnie. lecz wraz z ploterem
dostarczana jest zawsze jedna, wybrana
przez nabywce mapa

Takze i tu istnieje wiele funkcji pomocni
czych. Mozna obliczyt | wyswietlié przebyta
droge, obliczyé kierunek i odlegio$é do do
wolnego punktu mapy oraz czas niezbedny
do jej przebycia i zuzycie paliwa podczas
Zeglugi na silniku. Navstar 2000-D posiada
takze mozliwosc sterowania autopilotem i
wspolpracy z radarem

Zastosowanie catego systemu MNavstar
pozwala wiec na prowadzenie zeglugi nie-
mal bez wychodzenia z cieplego i przytul
nego wnetrza jachtu. A wszystko to jest do
stepne za stosunkowo nieduze pienigdze:
Navstar 2000-D kosztuje 1500 marek, a za

e

Donald Hearn M. Pauline Baker
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Jednym z najciekawszych zastosowan
komputerow, przynajmniej dla postron-
nych obserwatorow, nie 2!"]3CZC|1 kompu-
terami, jest niewatpliwie grafika. Tym tez
nalezy tflumaczy¢ popularnosé tego tematu
| duza ilosc ksiazek i artykutow na ten te-
mat. Jak to jednak czesto bywa, ilosc nie
idzie w parze z jakoscia — do tej pory nie
wydano u nas ksiakki, ktora poraczzlaby w
sobie przystgpny dla nieinformatyka opis
metod stosowanych przy tworzeniu grafiki
z gotowymi programami do ~Wstukania™.
Dziurg te probowaly w zesziym roku zapel-
ni¢ Wydawnictwa Naukowo-Techniczne,
przy pomocy tlumaczonej z jez. angielskie-
go ksiatki ,,Grafika mikrokomputerowa”.
Niestety — bezskulecznie.

Oryginainie ksigzka ta byla wydana w
Stanach Zjednoczonych w 1983 r. Od tam-
tego czasu mineto szesc lat, co w tak szyb-
ko zmieniajace]j sig dziedzinie jak kompute-
ry | ich oprogramowanie jest niemal calg
epoka. Niestety widac to na kazdej niemal
stronie — ksiazka jest po prostu nudna, bo
wszystko co sie w niej znajduje jest bardzo
dobrze znane — nawet tym Ktdrzy nie maja
z komputerami do czynienia na codzien.
(Komputery tak sig juz zadomowily w na-
szym 2yciu, e pewnych rzeczy z nimi nie
kojarzymy, choc powinnismy). Ponadto
brak (bo i skad miaty by sig znalezc) naj-
mniejszych nawet wzmianek o tak istot-
nych dzisiaj koncepcjach jak ikony, pull-up
menu | mysz, mimo, 2e ksiazka zawiera roz-
dziat poswiecony ,konwersacji” miedzy
uzytkownikiem i programem.

Zostawmy narazie braki i zajmijmy sig
tym co jest. Pierwsze trzy rozdzialy poswig-
cone sa wprowadzeniu w zagadnienie —
jest troche informacji o sprzecie (zupelnie
u nas nieznanym), o zastosowaniach i in-
strukcjach graficznych, z ktorych Korzysta
sie w dalsze] czesci ksiazki. MNastepnie
omowione zostaly wykresy stupkowae i spo-
soby rysowania podstawowych figur geo-
metrycznych — prostokatow, kotek i niek-
torych krzywych — np. sinusoidy. Szosty
rozdzial zawiera informacje o przesuwaniu,
skalowaniu | obracaniu rysunkow przy po-
mocy przeliczania wspotrzgdnych koncow
odcinkow z ktorych obraz zostal skonstru-
owany. Siodmy rozdzial to animacja —
przesuwanie punktow i odcinkow po ekra-
nie. Osmy rozdzial mowi o eknach — ta-
kich jakie wystepuja w programach graficz- -
nych i pozwalaja na powigkszanie i przesu-
wanie fragmentow wigkszych rysunkow.
Nastepne dwa rozdzialy poswigcone sa
trzeciemu wymiarowi, czyli rozdziaty za-
wieraja propozycje zastosowan lego, ©
czym wczesniej byla mowa — w tym mig-
dzy innymi zastosowan tak wspaniatych,
jak graficzna prezentacja budietu domao-
wego czy graficzna kontrola skladu spoiy-
wanych positkow.

Wymienione powyiej zagadnienia moga
sugerowaé, ze ksigzka mimo swego wieku,
jest ciekawa — niestety, wiek nie jest jej je-
dyna wada. Trzy czwarte ksiaZki to wydruki
programow — napisanych w BASIC-u | za-
wierajacych bledy skfadni (np. program
5.6, linia 500). Zastosowane w nich algoryt-
my praktycznie nie 53 opisane w tekscie
ich zrozumienie wymaga przegryzania sig
przez wydruki — wprawdzie opatrzone ko-
mentarzami, ale tq jednak trochg za mato.
Tych, ktérzy licza na wstukanie gotowych
programéw | zastosowanie ich do wias-
nych celéw musze gstrzec — progr -+
malo elastyczne | przystosowane do bar-
dzo konkretnych i waskich zadan, poza tym
brak gwaranciji 2e nie zawieraja innych blg-
déw niz proste do wykrycia — takie jak bra-
kujacy cudzysidw. s

Logsumowuiqc — nie polecam tej ksig2-
ki nikomu, zwilaszcza e nie jest zbyt tania.
Nie sadze, by komus udato sig z nle] napra-
wde skorzystac | duo sig nauczyc. Nie
zostaje nam nic innego jak dalej czekad —
moze w koncu pojawl sie taka ksigika, kid=
ra wypeini Welg: pusts dziurg, ktore| nie
udalo sie zatkaé. .1 ¢ ’ T
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R EnmumNrNASTEPNY KROK
STRUKTURY DANYCH cz. Vi

KOMUNIKACJA POTR2EBUJE PAMIEC

Tym razem proponuje, abys-
my rozwazyli wymagania pa-
mieciowe procesu komunika-

cyjnego, w ktéorym brak syn-
chronizaciji i roznice w predkos-

ciach pracy wymagaja dodat-
kowego przechowywania prze-
sylanych danych.

Zajmijmy sie problemem obslugi tacza komu-
nikacyjnego wspotpracujacego z naszym kom-
puterem. Nadchodzace za posredniciwem tego
tacza komunikaty sa obrabiane przez program
(nazwijmy go np. ODBIORCA). Sposob obrobki
nie ma tu wiekszego znaczenia, dla ustalenia
uwagi mozemy przyjac, ze program przeglada
komunikaty i w zaleznosci od tresci rozsyla je
dalej, do abonentow sieci lokalnej. Wazne jesl
dla dalszej analizy, ze komunikal raz przetwo-
rzony nie musi byc dale] przechowywany —
miejsce w klorym zostat zapisany przy odbiorze
z tacza moze byc¢ uzyte do zapisu nowych da-
nych. Wazne jest rowniez, ze ODBIORCA nie
moze odmowic przyjmowania komunikatu, nie
moze wydac {aczu polecenia ,CZEKAJ”
dziala ono niezaleznie od tego czy kios jest go-
tow do odbioru czy tez nie. Przetwarzanie ko-
munikatu zajmuje troche czasu, niestety wyraz-
nie wigcej niz jego przesfanie. Stad wynika pod-
stawowy problem: facze jest w stanie dostar-
cza¢ duzo wiece] danych niz program OD-
BIORCA przetworzyc. Poniewaz jednak komu-
nikatow w ciagu doby napltywa niewiele, wiec
program jest w stanie poradzic sobie z nimi, je-
sl tylko sa rownomiernie rozlozone w czasie.
Niestely, zwykle w zyciu jest tak, ze komunikaty
napfywaja losowo, moze wigc zdarzyc sie kilka
naptywajacych bezposrednio jeden za drugim
Co wtedy? Dopoki program jest zajety nie
moze pobierac nastepnych, tak wiec czesé da-
nych nie zostanie odebrana i jest stracona. Jesli
chcemy tego uniknac, 1o rozwiazanie jest pro-
ste: ODBIORCA nie moze wspolpracowac bez
posrednio z taczem. Szybki program (nazwijmy
go KOMUNIK) bedzie odbierat dane z tacza i
umieszczat je w pamigci, skad ODBIORCA be-
dzie mogt je pobierac w miare wolnych mocy
przerobowych, przez nikogo nie poganiany
Oczywiscie musimy do realizacji tego rozwiaza-
nia wydzielic odpowiedni obszar pamieci, w
ktorym komunikaty beda zapisywane i sktado-
wane. Odpowiedni to znaczy przede wszystkim
odpowiednio duzy — jego wielkosc nalezy do-
brac w zaleznosci od maksymalnej i srednigj
diugosci komunikatu, szybkosci pracy lacza,
szybkosci pracy programu QDBIORCA, | wre-
szcie od liczby oczekiwanych komunikatow.
Nie chcemy dopusci¢ do sytuacji, ze facze za-
czyna ,wyrzucac z sieble” komunikat, a my nie
mamy wolnego miejsca w pamieci i nie moze-
my komunikatu zapisac — jego tres¢ bylaby
stracona. Taxi obszar pamigci, przeznaczony
do chwilowego przechowywarnia informacji, kto-
ra nie moze by¢ od razu przetworzana z powo-
du roznicy w predkosci pracy, nazywamy bufo-
rem (patrz ,Bajtek” 2/88).

Ale samo wydzielenie w pamigci obszaru
przeznaczonego na bufor nie wystarcza. Musi-
my jeszcze zaprojektowacd mechanizm zapew-
niajacy dostep do tego bufora. Konkretnie, gdy
pojawia si¢ nowy komunikat to program KO-
MUNIK musi wiedziec w ktorym miejscu bufo-
ra go zapisac i czy jest dosyc wolnego miejsca,
zas program ODBIORCA musi wiedzie¢ skad
pobrac nastepny komunikat do przetwarzania.
Podkreslam, ze. to wszystkie informacje, ktore

sa potrzebne, nie jest np. potrzebna Zzadna
~mapa” bufora, zawierajaca informacje o poto-
zeniu kazdej porcji danych.

Sprobujmy zorganizowac dostep do pamigci
tak, aby w prosty sposob zaspokoié potrzeby

obu programow. Przyjmujemy, ze komunikaty

moga byc roznej dtugosci | kazdy zakonczony
jest znacznikiem rozréZznianym przez progra-
my. Nasze programy umieszczajg | pobieraja
dane w takiej kolejnosci w jakiej dostarcza |e fa-
cze. Jako bufor przydzielamy spojny obszar
pamigci o diugosci N komorek, do ktorego (dla
wygody zapisu) bedziemy odwotywac sie jak
do tablicy BUF(1..N).

Kazdy komunikat wpisujemy w kolejnych,
nastepujacych bezposrednio po sobie komor-
kach, od pierwszego wolnego miejsca poczy-
najac, jeden znak w jedne] komorce. Na pocza-
tku cata tablica jest wolna, wiec pierwsza porcje
danych wpiszemy od komorki nr 1, czyli w ko-
maorkach: BUF(1), BUF(2), BUF(3), itd. Jesli
jego diugosc wynosifa np. dziesie¢ znakow, to
zajete zostaty pozycje od BUF(1) do BUF(10)
wiacznie | oczywiscie nastepny zapis bedziemy
rozpoczynali od BUF(11). Jedyne co musimy
zapamigtac po zapisaniu porcji danych 1o nu-
te] od ktorej
zaczniemy nastepny. Frzeznaczymy na to
zmienng cakowita o nazwie WOLNY. Poczat-
kowo ustalamy WOLNY =1 (tablica pusta), zas
kazde wpisanie komunikatu o dlugosci k zna-
kow powoduje zwiekszenie

WOLNY = WOLNY + k

Whpisanie, realizowane w programie KO-
MUNIK, moze wygladac tak:

Dopoki nie koniec komunikatu wykonu:

BUF(WOLNY)=nastepny znak z tacza;

WOLNY =WOLNY +1;

Koniec dopdki.

Zanim zastanowimy sie, czy o niczym nie
zapomnielismy. popatrzmy na przyktadowa
zawarlosc bufora w czasie pracy, po wpisaniu
trzech komunikatow: K1, K2, K3, odpowied
nio o dlugosci 4,7 i 3 znakow. Poszczegolne
komunikaty zaznaczymy roznymi kolorami
Wartosc zmienne] WOLNY przedstawiamy w
postaci strzatki, pokazujace] komorke o nu-
merze zapisanym w te] zmiennej. N=25.

+
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Pobieranie z bufora bedzie wygladalo ana-
logicznie. Poczynajac od pierwszego znaku
komunikatu pobieramy znak po znaku z ko-
lejnych komorek pamieci. Musimy zawsze
znac miejsce (numer komorki), w ktorym jest
zapisany pierwszy znak oczekujacego na po-
branie komunikatu. Pobierajac dane przesu-
wamy go zawsze na pierwsza nie pobrana
komorke. Zapamigetywac¢ go bedziemy w
zmienne] NASTEPNY. Poczatkowo, gdy tabli-
ca jest pusta, NASTEPNY ustawimy na 1, w
miare czytania danych z BUF bedziemy po-
suwac go do przodu. Popatrzmy na ustawie-
nie wskaznikow, gdy z tablicy pobierzemy
komunikat K1:

i !
NENNEAENNEYF (EENEEERENE

a nastepnie dopiszemy jeszcze K4 | K5 diu-
gosci 2 i 4, oraz pobierzemy K2 i K3:

v 1 1 v . l —— l "
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Na powyzszych rysunkach widac (mam na-
dzieje), nie tylko omowiona zasade gospoda-
rowania pamiecia, ale i pewne prawidtowosci
wynikajace z tej zasady. Otoz,

NASTEPNY = WOLNY

przy czym rownosc zachodzi wtedy i tylko
wtedy gdy bufor jest pusty — zadne dane nie
oczekuja na przetwarzanie. Gdy

| NASTEPNY < WOLNY

to komunikaty zajmuja komorki o numerach
od NASTEPNY do WOLNY-1 wiacznie. Pozo-
state komorki sa wolne. Ich ilos¢ fatwo obli-
czy¢ wzorem:
ILOSC = N-(WOLNY-NASTEPNY).
Potrafimy wiec witasciwie wszystko co nam
jest potrzebne: wpisywac i pobiera¢ dane,
okreslic ilos¢ wolnego miejsca. Niestety, po-
minelismy dotad jeden wazny szczegot tech-
niczny. Sprobujmy do tablicy z ostatniego ry-
sunku dopisa¢ komunikat K6, o dlugosci 7
znakow. llos¢ wolnego miejsca, obliczona
wzorem wynosi 25-(21-15)=19, ale nasz
prosty program padnie, gdyz sprobuje pisac
dane poza tablica:

+
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Problemu nie byloby, gdybysmy potrafili
.skleic” koniec tablicy z je) poczatkiem | za
miast mowic¢ o , wpisywaniu do komorek o ro-
snacych numerach” mowili np. o , wpisywa-
niu do kolejnych z prawej strony”. Jedynym
ograniczeniem |est abysmy, przesuwajac
przy wpisywaniu strzatka WOLNY nie prze-
kroczyli strzatki NASTEPNY. Nasz bufor wy-
glada teraz tak:

Rola strzatki WOLNY | NASTEPNY pozostata
bez zmian i teraz juz wszystko jest pieknie:
dwa procesy, wpisywania i pobierania danych
.gonia sie” po okregu, a cala informacja po-
trzebna do wiasciwe| gospodarki pamiecia
miesci sie w dwoch zmiennych. Wtasnie takie
spojrzenie na gospodarke pamiecia dato naz-
we BUFOR CYRKULARNY lub BUFOR CY-
KLICZNY, czesto uzywana na okreslenie opi-
sanej struktury.

Aby szczescie byto petne musimy jeszcze
zrealizowac¢ bufor cyrkularny w naszej zwy-
kie) tablicy BUF(1..N}. Nie jest to wcale zada-
nie trudne, wystarczy rozszerzy¢ kod progra-
mu o Instrukcje sprawdzajgce dla kazdego ze
wskaznikow, czy nie wykracza on za koniec
tablicy, | ew. przestawic wartosc¢ na poczatek.
Np. przy wpisywaniu komunikatu:

Dopoki nie koniec komunikatu wykonuj:

BUF(WOLNY)=nastepny znak z tacza;

WOLNY=WOLNY +1;

IF WOLNY = N THEN WOLNY = 1

Koniec dopoki.

Na zakonczenie j€dno wazne zastrzezenie.
Do naszego bufora odwotuja sie dwa rozne
procesy. Oprocz gospodarki pamiecia istnieje
wigc drugl powazny problem, synchronizaji
dostepu do tablicy, tak by programy OD-
BIORCA i KOMUNIK nie zaktocaly nawzajem
swojej pracy. Jednak jego rozwiazanie nie
zmiesci sie w naszych rozwazaniach o struk-

turach danych. Andrzej Krul
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Zadanie 1.

Jesli jeden robotnik kopie duzy dot w
ciagu dwoch dni, ile czasu taki sam dot
bedzie kopac dwoch robotnikow?

Zadanie 2.

Jezeli jeden komputer wykonuje pew-
ne obliczenia w ciagu jednej godziny, ile
czasu te same obliczenia beda wykony-
wac dwa komputery?

RozwigzaliScie oba zadania? Sprawdz-
my, czy wyszio Wam to samo co mi. W
pierwszym przypadku odpowiedz jest oczy-
wista — dot powinien by wykopany w cig-
gu jednego dnia (chyba ze obaj panowie ra-
zem pojda na piwo — jednemu samemu
mogto sie nie chciec). Drugie zadanie —
widze ze sprawa jesl bardzie] skomplikowa-
na, niektorzy twierdza, ze godzine, inni, ze
pél. Zeby utatwi¢ sobie poszukiwanie pra-
widtowego rozwigzania zrobmy proste do-
swiadczenie myslowe. Niech obliczenia ©
ktorych mowa w zadaniu polegajg na doda-
niu do siebie dwdch liczb — na przyklad e i
7. ale z dokiadnoscia do kilkuset cyfr po
przecinku. Wezmy male Spectrurn, wpro-
wadzmy do jego pamigci odpowiedni pro-
gram, ktory wykona obliczera i uruchom-
my go. Zanim skoncza sig obliczenia mine
(powiedzmy) godzina. Wezmy leraz drugie
Spectrum, postawmy obok pierwszego
wprowadzmy ten sam program | uruchom
my oba programy naraz. | co? Zamiasl pot
godziny znowu musimy czekac cala. Czy
WSZYSCy rozumiejg?

Cos tu nie gra. Absurdalnosc uzyskane
go w ten sposob wyniku jest oczywista, ale
Znalezienie btedu nie jest takie proste. Po-
szukajmy go — 1o nam pomoze wykaorzy-
stac fakt posiadania dwoch komputerdw do
przyspieszenia obliczen

Odpowiedzmy na pytanie, czy rzeczywis

cie oba komputery wykonywaly te same
obliczenia? Otoz nie, chot moze sie 1o wy-
dawac niezrozurmiate. Jesh sig jednak gle-
biej nad tym zastanowiC, okaze sig, ze oba
kompulery wykonywaty takie same oblicze-
mia, a nie te same. Zarowno liczba.e jak i 7
byly liczone po dwa razy przez kazdy
komputer osobno. Tymczasem robotnicy
kopiacy ten sam dot nie whijaja fopaty po
dwa razy w lo samo miejsce, bo i po co.
Teraz juz wiemy, jak przyspieszyc nasze
rachunki. Mozemy nasz program rozbic na
dwa mniejsze — jeden liczacy liczbe e, dru-
gi liczacy 7. Kazdy z nich mozemy urucho-
mic na jednym komputerze, a kiedy oba
skonczg uruchomimy trzeci program (na
ktorymkolwiek komputerze), kléry dokona
sumowania QOczywiscie zeby sumowanie
bylo mozliwe, trzeba najpierw przekazac
wyniki pracy jednego komputera do drugie-
go — w lym celu najlepie| jest je potgczyc w
siec. Tym razem na pewno wynik uzyskamy
po krotszym czasie, choc weale nie tak kro-
Ikim jak jest to mozliwe, Kiedy bhowiem je
den komputer skonczy liczyé., musi czekac
na komiec pracy drugiego bezczynnie sto-
jac. MoZna oczywiscie napisac programy
tak, zeby prace podzielic sprawiediiwie, to
znaczy ze ich wykonywanie bedzie trwalo
mniej wiece| lyle samo — wcale nie musi
byt tak, ze jeden komputer liczy cyfry e a
drugi w, zadanie moze sig udac podziehé
inaczej, ale jest to bardzo trudne zadanie.
Taki sposab postepowania zawiedzie jed
nak zupetnie gdy zakupimy trzeci komputer
— bedziemy musieli caty program pisac od
nowa (a wlasciwie trzy programy)
Przyjrzyjmy sig przez chwile pracy na
szych wzorowych robotmikow. Poniewaz
moga sig miedzy sobg porozurmewac, czyl
wymieniac informacje, moga odpowiednio
zorganizowac swoje dziatanie. Jezel kaze
my im wykopany dot oszalowac deskami,
me muszg wcale szalowaC kazdy |jedne)
strony dotu fe i 7). Jeden z nich moie przy-
nosic deski | gwozdzie, a drugi robic reszlg
Tak doszlismy do drugiego sposobu
przyspieszania obliczen. Jest on bardzo
trudny w realizaciji, ale daje znaczme lepsze
rezullaty. Wyposazmy oba Komputery w
program zarzadzajgcy nimi, czyli w odpo

wiedn system operacyjny. System powi-
nien dziataé tak — jezeli jeden z kompute-
row sygnalizuje ze skonczyl swoje zadanie |
stoi bezczynnie, trzeba znalez¢ w tym co
zostalo do zrobenia odpowiedni kawatek |
przez lacze wystac fragment programu z
danymi. Mozliwe jest tez inne rozwigzanie

w momencie urucharmiania programu sy-
stem dzieli go na czgsci Klaore bedg mogty
pracowac rownolegle. W ten sposob mozna
ze sobg potaczyce kilka komputerow, nie tyl-
ko dwa. wigc znika problem pisania progra-
mu od nowa po zakupie kolejnego kompu-
lera. Pomyst jest bardzo obiecujacy, ale
Zwroccie uwage na uzyte przed chwila slo-
wo odpowiedni”. Jezeli do wykonania
obliczen nastepnych instrukc)i programu s3
potrzebne rezultaly obliczen prowadzonych
wiasnie w te] chwili, nie mozna ich wykony-
wac rownolegle. W tym lezy problem — sy-
stem operacyiny musi znaé powigzania
miedzy roznymi czesciami programu i musi
potrafic tak dzieli¢ zadanie, zeby nic nie zgi-
nefo | wszystkie obliczenia zostaty wykona-
ne we wiasciwe] kolejnosci. Nie jest 1o wea
le fatwe, choc nie niemozliwe.

A jak to wyglada w praktyce? Oba sposo-
by prowadzenia obliczen na kilku kempute-
rach naraz, czyli przetwarzania rownolegte-
go, sa juz stosowane. Oczywiscie zeby
moc z mch korzystac potrzebne sa nowe
narzedzia, jakim sg nowe jgzyki programo-
wania. Pierwszym takim jezykiem byt Oc-
cam, lecz — ze wzgledu na swoje braki —
nie stat sig standardem. Bardzo szybko po
jawity sie kompilatory innych jezykow —
dobrze znanych — lecz ,poprawionych™,
tak by mozna byto korzystac z mozliwosc
olerowanych przez przelwarzanie rownole-
gte. Pojawity sie wigc kompilatory Parallel
C, Parallel Pascal | Parallel Fortran. Asem-
ber. mimo Ze isinigje, nie jest prawie wcale
stosowany — tylko tam gdzie bardzo zalezy
nam na szybkosci. Trwaja prace nad pro
gramami, kiore bedg potrafity podzielic (dy-
sponujac tekstem zrodtowym) istniejgce juz
programy na takie czesci, ktore dadza sig
wykonywad rownolegle. Jest rowniez przy-
gotowywany system operacyjny © klorym
byta mowa bedzie sie on nazywac Mer
cury

Przetwarzanie rownolegle, rozwijajace
sie dzis bardzo szybko, ma za sobg diugag
historie. Jego najlepszy okres przypada —
paradoksalnie — na lata trzydzieste nasze-
go wieku. Powazne cobliczenia numeryczne
byly wowczas przeprowadzane przy pomo-
cy wyposazonych w mechaniczne sumato-
ry rachmistrzow, dokonujgcych obliczen
czgstkowych | przekazujgcych sobie naw-
zajem wyniki wedtug uslalonego wczesniej
schematu. W zaleznosci od rangi problemu
(i mozhiwosci finansowych sponsora), obli
czenia prowadzito od kilku do kilkuset osob.
Zainteresowanie przetwarzaniem rownole-
ghym spadato pod wptywem komputerow,
ktare liczyly znacznie szybcie] | doktadnie).
wykonujac obliczenia w sposob sekwency|-
ny, czyli po kolei, jedna operacja za druga.
Wprawdzie juz w latach szescdziesigtych
nastapity niesmiate proby budowy kompu-
terdw o architekturze rdwnolegtel. ale ich
szybki rozwdj obserwujemy dopiero ostal-
nio. Zadziatalo tu jedno z praw Murphy’ego
kaidy program rozrasla sie aZz komputer z
ktarego korzysta programista przestaje byc
wystarczajacy. Innymi stowy — nie ma lak
duzego komputera, zeby nie mozna bylo
wymysle¢ zadania dla kidrego komputer
ten bedzie za maty. Diatego tez nigdy nie
doczekamy sie konca wyscigu w strone
Mega — bajtow, hercow itd. Przetwarzanie
rownolegle jest jednym z elapow tego wys-
cigu na tyle ciekawym, ze warto mu po
swigcic klka chwil

Czy kupowanie kilku komputerow po to,
zeby moc cos szybcie| policzyc ma sens?
Czy nie lepie] kupi¢ jeden duzy i bardzo
szybki? Oczywiscie ze stawiame obok sie-
bie szesnastu Atari mija sie z celem, ale |e
sli ta cegietka z Ktorej bedziemy korzystac
jest transputer, to sytuacja wyglada zupet-
nie inacze|. Zajmiemy sie tg sprawa za mie
S13C

Marcin Borkowskt

Powyiszy tekst powstat na podstawie
materialow nadestanych nam przez euro-
pejski oddzial firmy MicroWay, za co serde
cznie dziekujemy

Wrzesniowy numer Sinclair
User oprocz comiesigcznej po-
rcji opisow nowych gier zawie-
ra rowniez opis nowego kom-
putera firmy Miles Gordon Te-
chnology, zapowiadanego juz
od lutego.

e -
e
)

3

SAM COUPE, czyli nowy twor MGT (zna-
nej m.in. jako producenta ciekawych inter-
face-ow do Spectrum) jest probg pojscia
dale] ze Spectrum, kontynuowania nurlu
zapoczatkowanego dawno temu przez mo-
del Spectrum LOKI U nas ,pojscie dale)”
oznacza 80 KB RAM, stacje FDD3000,
przystawke AY. Co proponuja Anglicy?

.Sam Coupe przysz
mowi juz, .co jest

Tytut artykutu
tosé gier na Spectrumn?

grane W chwili, gdy wydawalo sig, Ze
Spectrum + 3 bedzie ostatmm komputerem
sir Sinclaira, MGT przedslawila jego nasteg
pce,

Sam Coupe oprocz swych szerokich mo
zZliwosci posiada rowniez tryb emulacy , sta
rej” Trumny, wiec wszystkie programy
(gry!) napisane dotad dia Spectrum moga
byé uruchomione na Samie

Nowy komputer sprzedawany bedzie w
dwoch podstawowych konfiguracjach: z
magnetofonem | stacja dyskow (do dwoch
napedow). Sam posiada 61-klawiszowa kla
wiature w ukfadzie QWERTY 1| wydzielony
blok 10 klawiszy funkcyjnych.

Ma tylne] sciance zastajemy bogactwo
wszelkiego rodzaju gniazd Znajduje sig
tam wyjscie TV 1 VIDEQO, gniazdo piora
swietinego, magnetofonu, joysticka, port
myszy, /O inteface-u MIDI oraz ziacze kra-
wedziowe.

Wewnatrz — niespodzianka lylko 8
kosci: kontroler obrazu, generator dzwigku,
uktad specjalizowany SAM, dwa uktady po
128 KB RAM (+ miejsce na rozszerzenie
do 512 KB). ROM z systemem operacy]
nym | interprelerem Basic-a, procesor Z80 i
uktad obstugr wejscia/wyjscia MIDI. Na
osobna uwage zasiuguje uktad SAM, zarzg-
dzajacy pamiecig, interface-em MIDI | funk-
cjami DMA,

Mozliwosci muzyczne SAM-a dobijg na-
wel Amige, a zadowola nawybrednig-
szych. Scalony generator dzwigku SAA
1099 firmy Philips pozwala na uzyskanie
dZzwieku w szesciu kanatach stereo. Mozli
wosci graficzne e nalezg do najgorszych
Dostepne sa 4 tryby graficzne: 256x192 w
16 kolorach z palety 64. tryb Spectrum uzy-
wany przy jego emulac)i oraz pozostale
dwa, o ktdrych brak informaci

Jednostka centralng: jest Z80 taktowany
zegarem 6 MHz

Aby mozliwoscr Sama Coupe mogly by
wykorzystane, firma MGT ma zamiar skio-
nit najwieksze stawy kompulerowego swia
tka do tworzenia odpowiedniego oprogra
mowania. Muzyka ma zajac sie nikt inny, jak
sam Dawvid Whittaker, grafika Bo Jangebord
Obaj znani 53 z najlepszych programow na
obecne Spectrum. Pozostaje lylko mieé na-
dzieje, ze wielcy swiala gier zainteresuja
sig nowym komputerem i nie zagine on w
Humie innych konstrukcji, jak np. Sinclair
QL. Nie oczekyjmy jednak sukcesu; nie
znajdzie sie drugi Microsoft, klory upo-
wszechni Sama, jak niegdys IBM-a.

Na koniec sprawa ceny. Sam Coupe ma
by¢ sprzedawany za ok. 150 £ Biorac pod
uwage jego mozliwosci, wydaje sie on byc
nteresujgcy 1 godna przemyslenia ofertg.

Maciej Kasatkin

SAM COUPE, CZ¥UI KOCHAMY WUJKA CLIVE'NA
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- * plotery tahlicowe :
% wielkoformatowe plotery Iﬁbnm
% digitizery najnowszej generacji .
firmy Houston Instrument

Ditmar-Koel-Str. 13
2000 Hamburg 11
tel. (040) 31 40 03
tel. (040) 319 5874
tix. 21 66 002

fax. (040) 31 91 783

s atrakcyjne ceny
s szZybkie dostawvwy
s gwarancja jakosci

HOUSTON
11 INSTRUMENT

A pivisionOF AMIETEK
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SERWIS KOMPUTEROW

UGS

40-164 Katowice ul. Modrzewiowa 24/33
poleca naprawy:
® ATARI 600, 800, 65, 130 XL ,XE
® COMMODORE 16, 116, +4, 64, 128
® DISC DRIVE 1541, 1570, 1571. 1050
® MAGNETOFONY COMMODORE
® DRUKARKI

godz. 9—11, 16—18

sB 30

ZX SPECTRUM, TIMEX, ATARI
® programy uiytkowe, edukacyjne,

UWAGA uzytkownicy
CA 80

Programy uzytkowe oraz gry
Koperta zwrotna + znaczek
Bogdan Chmiela

glr'ggrarn;y dla rzemiosia (receptury,
alwulacje, remanenty)
@ instrukcje do programow
® informacje po nadestaniu koperty
zwrotnej ze znaczkiem

.P N Ts Ikasrtrztﬁz :::Ipaéfg::nkl 32-087 Zielonki 264 (SB 40)
00-103 Warszawa
ul. Krolewska 43 m 25 MICROMAN SP Z 0.0.

prowadzi naprawe klawiatur

Spectrum "

; x - Rybnik 44—200 Nalgczow 24-1
Sprzedam Commodore 64 + dru ul. Wiejska 19 ul. Kolejowa 13
karka. Tel. Zakopane 66-364. tel. 233-56 tel. 114-222
(SE 66) {Lublin)
(SB 69)

. Spectrum-interface umc 1/ Wiz

Witasne gry na Atari sprzedam cy gre joystickiem w Kaz ‘I-

Informacje Tomasz Bielewicz Nk"‘ﬂf‘l’f‘-k_ D";"V"-;|ka Skotnica q“"-"
. A41=-400 Mystowice

=W I Y C. ¥ i
Reymonia 6, Zywie (SB 65) (SB 67)

ATARI XL/ X€

MNajwiekszy wybor opisow do gier | pro-
graméw uzytkowych: literatura

gry, programy narzedziowe, uzytkowe,
polskie programy edukacyjne — takze
w systemie AST

interfejsy do magnetofonow w syste
mie standardowym i ATARI SUPER
TURBO, przerobki magnetofonow fir-
mowych na system AST

TOP DRIVE do samodzielnego monta-
zu w stacjach dyskow ATARI 1050
interfejsy CENTRONICS do drukarek
polecamy tanie opisy gier dla odbior-
cow hurtowych (druk offsetowy)
SPRZEDAZ WYSYLKOWA -
RANCJA

STUDIO KOMPUTEROWE

03-945 Warszawa 33
skr. poczl. 28, tel. 17-76-16

GWA-

D-169

—COMPUTER—
SERVICE

MS elektronik
naprawy komputerow:
Spectrum 48k, +, 128, +2
3
f\l] strad- Schneider

Shi rp
Dri 1k |'k| Interfe)
w scia monito L\.m

\mlu od 9.00—16.00
ME ,rlr‘k[l' nik Legionowa 23
DO -\", 3 Warszawa
Dojazd "l!‘“ 305, F (jelonki}
tel. 37-76-65.

K-118)

MICROMAN

oferuje:
1. Programy i literaturg dla kompute-
row Atari XL/XE, Commodore 16/
116/+4, Spectrum/Timex na miejs-
cu lub za zaliczeniem pocztowym
Dla uzytkownikow ELWRO 800 pro-
gram kopiujacy tasma — dysk
Przystawki UNIVERSAL TURBO dia
magnetofonow Atari XC12, umozli-
wiajace zapis i odczyt programow
zarowno w systemie BLIZZARD jak
i TURBO 2000.
UNIVERSAL TURBO to pofaczenie
dwoch najpopularniejszych syste-
mow transmisj w Polsce, to przy
tym samym koszcie mozZliwost wy
boru.
Naprawe klawiatur dla komputerow
ZX Spectrum.
Dodatkowe akcesoria dla kompute-
row domowych.
Informacje na miejscu lub za zatgcze-
niem koperly zwrotnej | znaczka.
Adres: MICROMAN

40-181 Katowice

ul. Osikowa 66

tel. 585-106

4.
5

(SB 68)

IBM, ClipperBb/B7 wersia polska, Turho Fascal v4.0, Turbo C,
'}'i_l;“;_-ﬂ Basic, dBase Iii+, Pro-Dsasin, DU5-3.3, Kenix

oraz orgarizacja Imprez promocRINEcR ;
|
Masz pomystf - na pis z ;
Masz doKumentacie w wersii polskiei - n a pi s z
Masz cieKawy program - n a pi 5 z !
S8 -17 |

SUPER SUPER

OFERTA KATALOG

STUDIO KOMPUTEROWE

HIT — BIT

qgra 1| e' kKom
[-..I-'-':
ATAFH COMMODORE
SPECTRUM AMSTRAD
Warszawa: D.H. ,Merkury”
PrZy I AOMUNY Fary:s
39-92-51 w. 69
HIT _?_EI [

skie
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WWPHIW Dabrowa Gornicza

tel. 622 371 w godz. 10 - 18

OFERUJE:

mikrokomputery B-bitowe
(Amstrad, Commodore, Atari )

mikrokomputery klasy PC XT/AT

urzadzenia peryferyjne

( drukarki, ploteruy, stacje dyskow )

akcesoria i materiaky eksploatacyjne

( dyskietki. kable. kasety barwiace, pudelka,...)
sprzet video i CTV

sprzet elektroakustyczny klasy Hi-Fi

sprzet estradowy

drobny sprzet elektroniczny i gospodarstwa domowego

SKLEP PROWADZI SPRZEDAZ POZARYNKORA

PROWADZIMY KOMIS X SKUP w/w ARTYKUELOR

., RTYHM ROKU o 5 7 TANBIE] !

S5ERWIS 12-MIESIECZNY PROWADZI:

PRZEDSIEBIORSTWO
POSTEFU TECHNICZNEGO
sSPOwKA z 0.0.

41-303 DABROWA GORNICZA
Czerwonych Sztandarow 94

tel.647 148 tlIx.031 28 38

(EL(ELT (FR (&[N

SKLEP Nr 163 41-300 DABROWA GORNICZA, ul.Sobieskiego 17

ATARI

Posiadasz stacje dyskow
LWD?
Po zainstalowaniu

TOMS TURBO DRIVE

uzyskasz 3-krotnie szybszy

zapis i odczyt,

przenoszenia plikow na IBM,

kopiowanie zabezpieczo-

nych dyskow!

Warszawa tel. 641-54-29,

635-41-49, 46-02-01
D-166

SPECTRUM!?
TIMEX!

SUPERNOWOSC!

Komplet mikroprogramow ukiadaja
cych krzyzowki, zadania szaradziars-
kie
koperta zwrotna
Bogdan CHMIELA
32087 Zielonki 264.

(SB 64)

Wojewodzkie Przedsiebiorstwo il i
Handlu Wewnetrznego .
Oddziat w Tychach 1

VIDEOBIT

43-100 Tychy, ALZMP 77
tel.276975

poleca miedzy innymi
— sprzet komputerowy

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

Sprzet audiowizualny
magnetowid

OTV PAL/SECAM
Videoskopy

kamery

anteny satelitarne

Udzielam

aparature badawczo-naukowa

gwarancji, prowadzimy naprawy
g;v:hmncy ne. Zapewniamy o atrakcyjnych 23-
nach.

BIURO HANDLOWO-USEUGO

HE
W]

d

ooz

POSREDNICTHO:
- KONPUTEROM, DRUKAREK,
DYSKIETEK, PROCRANOMN,
SPRZETU AUDIO

81-969 GDYNIA2

AMSTRAD SHR.POC2T. 150

ATOHRY 260,520,1948 =T

COMHODORE 64,128
COMHMODORE AMIGH 500, 1008
SEPECTRUM — TIMEX
AHNETRAD — SCHNEIDER 464

Mysolkkze FniPki
'sieg;jq;e

MHIXEE O E A

SB 18,

Polecany tTakZe : opisSy i literature

ALl stalzsl- klientdw
nawet 40y Tvw

COMMODORE 16,116 4/PLUS ATARI XE,

XL, ST. SHARP Studio
NON" Proponuje bogat
wania Koperla zwrolna
Kartowicza 23/12

komputerowe _CA
horzow 41 ul

D-87

oferte oprogramo-

MNaprawa komputerow ATARI, COM
MODORE IBEM, SPECTRUM oraz
urzadzen peryferyjnych. Warszawa tel
22-07-85

) D-84 nina 104/3 58-304 Watbrzych

wysylam

Programy na C-16, C-116, C plus 4
poczta. Katalog gratis po
otrzymaniu koperty zwrotnej. Nagrywa-
nie programow komputerowych. ul. Le

K-261

H»BETA B’
AGENCJA INFORMATYCZ-
NA
41-200 Sosnowiec, skrytka
254
Telef. 632-935 690-385
oferuje rowniez wysytkowo:
Programy, Instrukcje, Litera-
ture dla komputerow
ACORN AMSTRAD ATARI
COMMODORE SHARP IBM
K-19

ZX SPECTRUM

Polskie programy do zabawy, ekspery-

mentow oraz ciekawych zaslosowan:

— zestaw TOTO (DL, SL, Ex, £5)
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 D-23
MIKROSERVICE COMMODORE B4/128
AMIGA, ATARI. SPECTRUM, 1BM — PC/XT/AT

INTERFEJSY — CENTRONICS, RS 232, Di

GITIZER, FINAL, SPEEDDOS. PROGRAMA
TORY _
EURCKARTY ZB0, 6502, 68000, AJC, CP/MW
01-911 WARSZAWA, ANDERSENA 3/103

D-52

PRODAM KOMPUTER PC DIGITAL
RAINBOW 100, RAM 256Kb, MS-
DOS/CP-M, 2 DISK. PO 400 KB +
MONITOR, TISKARNA LA-50 MNO-
HO PROGRAMU — WORDSTAR,
SCAL, M BASIC, HRY + DOKU-
MENTACE, TURBO PASCAL —
DVORAKOVA MARIE, PRAHA 4 —
CHURNAJEVOVO 16 TEL. 4014747

— CSSR.
(SB 71)

BAJTEK 11/89 27



Ceny moga by¢ wy2sze ze wzgl

ledu na i

Gl

, a poza tym obowigzuje

nflacje
. nprzelicznik dolarowy”
Gielda | Sklep | Komis | Pewex | RFN | Baltona | CSH
Bajtka | Bajtka iinne
ys.2l | ys.2t | ys.zt | § DM $ | tys 2
SINCLAIR
ZX 81 TRECEDSE Ve =
ZX Spectrum 48 40 | 350 | 550 | — | 80 | — =
ZX Spectrum + 450 | s50 | 700 | — | 90 L_- -
| Timex 2048 400 | 400 | a0 | — | — | — | 200
Zxspecumi2s+ | ss0 | — | — | — [ — | — | —
ZX Spectrum 128+ 2 -— — — e Jiigw — - |
ZXSpectum 128+3 | — | — = AL L AT
drukarka B e e e T
Seikosha GP 50s
Interface Kempston 25 20 — — 10 - 9.3
COMMODORE
CommodoreB4 | 900 | 650 | 710 | 199 | 290 | 155 | 950
VC 20 L0 | 180 | e | s | oses § e By oama |
ce | 300 | 250 | — — 80 | — | —
C116 1350 |20 | — T — [ 20 | — | —
C Plus 4 450 | 450 | 380 — 50  — - |
C128 1100 | 1100 | — — [ 3 | — i 1
C128D J100 | — | — | 450 | 820 1 — __i
Amiga 500 2300 | 2900 | — — | 8% '_ — —
Magnetofon 1531 | 15C | 170 | 170 | 48 0 | 25 | — |
Staciadyskow Oceanic| 700 | 700  — | — 320 170 | —
Stacjadyskow 1571 | 1000 | 1000  — 199 | 460 | — | —
DurarkalCIOC | 1300 | 1306 , — | — | 260 | 280 | — |
ATARI
Atari 800 XL 600 | 700 [ 470 | — | 160 | — — |
Atari 65 XE 700 | 650 | s20 | 127 | — - | =]
| Atari 130XE 800 | 850 | — | 199 | 220 | — | —
Atari 520 ST 2000 | 2000 | — =5 - | =1 =1
Atari 1040 ST e SN TR RS TR -
MagnetofonXC12 | 140 | 140 | — 6 | 40 | — s
Staciadyskow 100 | 900 | 900 | 750 | 185 | 300 | — | —
Stacadyskow520STM| — | 700 | — — i = | =
Drukarka1029 | 400 | 650 | — | — | — | — | — |
AMSTRAD
Amstrad 464 mono. 900 QDEHT — — 350 v
Amsirad 664 mono. = T | - | = [ =1 -1-_
Amstrad 6128 mono. | — s — e | — | — |
Amstrad PCW 8256 — — — — —-— .- —_
Amstrad PCW 8512 N e - | -1 = i |
| AmstradPCW 9512 | — = - I =1T-=-1-1-=-1
!I Stacja dyskéw do 464 | — - | =] — || — | —|
|
SHARP
| Sharp MZ 700 [ anElEEs | e | s - | =
" Sharp MZ g0 | — |40 | — [ — | — | — | —
| Dyskietki525cla | 2 | 225 | 3 | 1 | o7 | 1 49
DysketkidScala | '%_5__?-__5_;6_' 7.9 _' - | s 25 | 910
| Dyskuetklﬁca[e li-_ﬂ . P W | B | S_L_H_}
| Joystick o I 21 | 1626 | 2030 | 5 0 [ 10 [ 14
Monitor Neptun | 60 80 —_ - - = 68
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Piotr Butowski, posiada Amstrada
PCW 8256, zainteresowany jest mak-
symalnym wykorzystaniem jego mo-
zliwosci. Szuka kontaktu z innymi
uzytkownikami tego komputera. Ad-
res: B80-471 Gdansk 45, skr. poczt.
79.

Jarostaw Pawlowski, 17 lat. Posiada
Atari 1040 STF, monitor kolorowy Ata-
ri SC 1224 RGB, drukarke STAR LC-10.
Proponuje wymiang oprogramowania,
literatury i doswiadczen. Adres: 30-686
Krakow, ul. Podedworze 4/61.

Wiladimir Janowic, lat 19. Posiada
mikrokomputer Sharp MZ 821. Zain-
teresowania: informatyka, muzyka
oraz fantastyka. Chciatby nawigzac
kontakt w sprawie wymiany informacji
o programach. Korespondencja w je-
zyku polskim. Adres: CSSR, Dolny
Kubin 02601, ul. Febi vit 1170/14.

Bartosz Muszyniski, lat 17. Posiada
mikrokomputer Commodore C-64,
magnetofon Datassete Unit, monitor
Neptun 471 oraz joysticki. Nawiaze
kontakt w celu wymiany programow
oraz literatury. Adres: Na Slovance
20, Praha 8, Liben 182-00.

Piotr Walaszek, lat 15. Posiada Atari
65 XE, stacje dyskow LDW 2000 wraz
z programem TURBO. Pragnie wy-
mieni¢ doswiadczenia i oprogramowa-
nie z innymi posiadaczami Atari ze
stacja dyskow. 57-100 Strzelin, ul.
Koscielna 3/12.

Pawet Kwiecien, lat 12. Posiada
Commodore C/16, interesuje sie in-
formatyka oraz programowaniem w
kodzie maszynowym. Nawiaze kon-
takt z rowiesnikami w celu wymiany
doswiadczer i oprogramowania. Ad-
res: 85-711 Bydgoszcz, ul. Polczyn-
ska 2/198.

Piotr Jodel, uczen lat 16. Posiada
Atari 65 XE, magnetofon XC 12 pracu-
jacy w systemie AS TURBO. Pragnie
nawigzac kontakt z posiadaczami tego
mikrokomputera, propenuje wymiane
oprogramowania w systemie TURBO.
Adres: 16-100 Sokoétka, Os. Centrum
16/20.

Janusz Bdéjnicki, uczen 15 lat. Posia-
da Commodore C+4 z magnetofo-
nem 1531. Oprogramowanie: gry,
programy muzyczne oraz graficzne.
Zainteresowania: szachy, biologia,
komputery. Chetnie nawiaze kontakt z
posiadaczami C 16, C 116, C+4 w
celu wymiany oprogramowania i do-
Swiadczen. Adres: 34-100 Wadowice,
ul. Poprzeczna 1/6.

Pawet Nowodziniski lat 15. Posiada
Spectrum +magnetofon, joystick oraz
okoto 400 gier i programoéw uzytko-
wych. Proponuje wymiang oprogra-
mowania oraz doswiadczen. Interesu-
je sie infomatyka, sportem, fantastyka.
Adres: 42-200 Czestochowa, ul. Sie-
radzka 9/G.

Krzysztof Wojas, lat 15 Posiada
komputer Master Compact z koloro-
wym monitorem oraz joystick Quick
Shot Il. Prosi o Kontakt posiadaczy
tego komputera. Adres: 41-813 Za-
brze, ul. Thalmanna 27.

Janusz Gacek, lat 16. Posiada ZX
Spectrum + i okoto 150 programéw.
Chetnie wymieni oprogramowanie.
Adres: 32-400 Myslenice, ul. Stowac-
kiego 23/27.

Jarositaw Mikula, lat 15 Posiada
komputer AMSTRAD CPC 464, moni-
tor CTM 640, stacje dyskow DDI-1
(3"). Pragnie nawigza¢ kontakt z po-
siadaczami tego komputera. Adres:
44-100 Gliwice, ul. Stowackiego 30/1.

Zapamigtaj adresy nowych punktow przyjec ogtoszen

MLODIE20WE) AGENCII WYDAWNIC2E)

TELISTY™.

w godz. 9.00—15.00.

adres stalego punktu

SALON WYDAWNICZY MAW, ul. Wilcza 71, tel. 28-07-82.

Tu mozna zamowi¢ w godz. 11.00—18.00 ogtoszenia do:
~SZTANDARU MLODYCH”, ,MOTORU”, ,BAJTKA”", ,SWIATA
MLODYCH”, ,RAZEM”, ,NOWEJ WSI”, ,NA PRZELAJ”, ,ITD”,
~WALKI MLODYCH”, ,,GAZETY MLODYCH", ,ZAGLI”, ,FILA-

REDAKCJA ,MOTORU”, ul. Pankiewiza 3, tel. 21-32-37,
— przyjmuje ogloszenia bezposrednio do tygodnika ,MOTOR”

oraz przypominamy

rzyjmowania ogloszen do wszyst-
kich tytutow MLODZIEZOWEJ AGENCJI WYDAWNICZEJ w
godz. 9.00—16.00. 04-026 Warszawa, ul. Aleja Stanow Zjed-
noczonych 53, tel. 10-56-82.
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Na listy Czytelnikow

odpowiada Dominik Falkowski

Dos¢ duzym zaskoczeniem byta dla
mnie duza grupa listow, jaka przyniosta
ostatnio redakcyjna poczta. Listy te bez
wyjatku dotyczyly komputerow Commo-
dore VIC-20 czyli praszczura C-64.

.Chce kupic Commodore VIC-20, nie
wiem jednak jakie oprogramowanie
mam do niego stosowac [...]"

Danie!S

re ze wzgle {‘\l na wiek kom

bedziesz m > przede

KIM Z [ Famow apisa przez

. adyz firmowych znajdziesz juz nie

iele G vna przeszkoda jest tu po pierw
ZE niewielka pamiec RAM (ok, 3.5 KB)
nieZgodnosc programowa z

a po drugie
nastepnymi m Miew
oze byc fakl, ze niektdre
e w BASIC-u dla C-64
VIC-20 pod warunkiem, ze me
one instrukcp POKE, SYS, WAIT,
obejmujg grafiki 1 dzwigku
o AT . < e T g - T T O T
.Czy Redakcja polecitaby VIC-20 jako
pierwszy komputer? Czy VIC-20 jest
zgodny programowo z innymi modelami
Commodore ? Jak wyglada sytuacja z li-
teratura? [...]"

odelami |-’=J [ 0
ogramy napi
da dziataty na
zawieraja
PEEK, nie

Jacek R., Lodz
VIC-20 NIE JESET ZGODNY programowo
zadnym modelem Commodore ani
NCZEeSnIe|sZymi, ani pozniejszymi. Jedyme
BASIC '.*"—-Z'y“— kich modell jest w pewnym
stopniu zblizony do siebie, co umozliwia
przenoszenie krotkich procedur z duzymi
ograniczeniami (patrz list powyzej). Litera
tura do VIC-20 praktyczrie w Polsce nie ist
nieje w ksiggarniach nie ma co szukac, a
a gietdzie spotyka sie ja okazjonalnie
Moj stosunek do kupowania PIERWSZE-
GO komputera (lakie na poczalek) jest
negalywny Czy przed zakupem motocykla

one wypr

warto kupowac hulajr

e e

oge? Wydaje mi sie

=g s ¢ B

~Zaczglem wymieniac programy ze zna-
jomym, ktory ma VIC-20 z modulem
3KB, ja natomiast posiadam VIC-20 z
RAM rozszerzona do 16 KB. Niestety,
czasami niektore programy nie cheg sie
wCZytywac, pojawiaja sie komunikaty
bledow, litery zmieniaja sie w znaki gra-
ficzne [...]. Co moze byc¢ przyczyna tych
zaburzen?"

Tomasz H., Swidnica

Powodow moze byé kilka. Po pierwsze

brudna gtowica magnetofonu lub zniszczc
a kaseta. Po drugie (bardzie] prawdc
podobne programy dfuzsze przezna
" e dla VIC-20 z odpowiednim rozsze-

rzeniem rmie beda NA PEWNO pracowaty na
wersji podstawowej tego komputera (z 3.5
KB RAM). Opisane obawy przypominaja mi
najbardzie] to whasnie zjawisko. Jedynym
ratunkiern bedzie wiec wyposazenie kom-
putera znajomego kolegi w odpowiednie
ozszerzene pamieci RAM

A T e A e L T e R i

»Posiadam komputer Commodore CBM-
610 i stacje dyskow SFD-1001. Pracuje
on w jezyku BASIC V4.0 i zglasza sig
jako COMMODORE 128 BASIC V4.0. Czy
istniefe moiliwosc przejscia na jezyk
BASIC V2.0 i czy moj komputer moze
wspolpracowac (instrukcja mowi, Zze
tak) z C-64 [...]"

Dorota £., Rumia
Commodore CBM-610 to starsza generacja
komputerow tej firmy mieszczaca sie w Kla
syfikacji pomiedzy komputerami PET i VIC
20. Komputery te byly tak zwana serig biu
rowa Commodore i ich znaczna ilosé trafita
przed laty do Europy. W chwili obecnej s3
zedawane

BASIC V4.0 zawiera w sobie w za
wszystkie instrukcje BASIC V2.0 x-«\;\.vodza
ceqo sig Zzreszia z tego dialektu. Jednakze
strieje kilka instrukcy (SYS WAI POKE

PEEK), klore odnosza sie do spec »hr?my-"'
komorek pamieci i powoduja, Ze programy
w BASIC-u nie bedg dziataty

Wspolpraca obu komputerdow obejmuje
wiasciwie jedynie BASIC. Zadne wymiany
uktadow scalonych nie zamienig CBM-610
w C-64. Co do wezytywania programow z

zie

lll,.:l-(u te k to SFD-1001 ma niewatpliva
rZew 1541 — oferuje 4133 bloki
e ME nnosci) i jest w

L A inny Lol

.Jak mozna wpisac program do pamigci
C-16 w taki sposob, aby nie zdazy! sie
on uruchomic?"”

Marek N., Watbrzych
ze chodzi lu 0 zapobiezenie sa
mouruchamiamu s programu wcZytywa
nemu do komputera z dyskietki lub kasety
firmowe| Zadanie to ne jest wcale takie
proste | bez dobrej znajomosci programo
wana w jezyku wewnetrznym lub r:dr;c'-ww_e

Rozumiem

dniego urzadzenia bardzo trudne do zreali
ZO\ a. Problem polega na fakcie, ze taki
prograr jest wyposazony w procedure
kontrolujgca od poczatku do konca caty
proces wczytywama., Gdy do pamigct zo
stanie wczytany ostatn bajt, procedura ta

_!_.i.l’_:l."li!l}fli,';'l" e uruchamia FJFF.‘(.]-'BI“—_ sama
sig przy tym deaktywujac. Rozwigzanie po-
lega na zmianie fragmentu kodu 1ej proce-
jury lub jej catkowitemu wyeliminowaniu

~Mam problem, niedawno kupitem C-64
i myszke. Jednakze myszka dziala tylko
z programem firmowym, a nie chce dzia-

!

fac z programem GEOS [...]"
Marcin S., Katowice

Z opisu wynika, ze Twoja wersja GEOS nie
J< ~t h\,po azona w program c~'.I!£:'U|at.1.; do
szki. Jezell jednak znajdziesz na dys
k.s,lf systemowe] program © nazwie
COMM MOUSE to oznacza to, ze nie jesl
N PIErWsSZym programem sterujgcym zapi
sanym na dyskietce (aby myszka byfa akty-
wizowana automatycznie, program ten po
winien byc umieszczony jako pierwszy pro
gram obstugujacy sterownik). Mozesz row
niez wcisngc klawisze Commodore Logo
C=)il anie ukaze sie okienko za
wierajgce wszyslkie programy obstugujace
sterownik Przesun klawiszami kursora
wskazmik tak, aby podswietiony zostal tytut
COMM MOUSE, nastepnie wcisny RE
TURN
B e

na ekr

~Moim problemem jest to, Z2e w wielu
grach nie moge znalezc¢ niesmiertelnog-

ci[...]"

Urban W., Wioctawek
Uzyskiwanie _niesmiertelnosci” wcale me
|est takie proste, jakby sie to mogto wyda-
wac. Najczgscie] wyszukuje sie w tym celu
(np. za pomocg monitora jezyka maszyno
wego) wszystkie instrukcje odnoszace sig
do rejestrow kontrolera graficznego VIC
(przyktad dla C-B4). rozpoczynajacych wy-
stgpienie kolizji typu sprite-sprite lub sprite
podktad. Po odpowiednich przerobkach
(wystarczy w tym celu zmienic kilka bajtow)
albo osiggasz .petna niesmiertelnosc”
albo tez masz do dyspozycji coraz wiece|
udzikow czy daymy na 1o rakiet. Tym niem-
nie| dla osob nie znajgcych dobrze jezyka
maszynowego jest to dosc trudne. Dobre
wyniki moze dac rowniez cykliczne spraw-
dzanie zawartosci ,podejrzanych” komc
Nl parmigcl

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

Wysytka natychmiastowa
za zaliczeniem pocztowym

Dla instytucji rachunki ptat-
ne przelewem

ELEKTROMECHANIKA

ul. Cegielniania 17
32-410 DOBCZYCE

— gry | programy uzytkowe
CO paty program gratis
inne bonifikaty
opisy gier i instrukcje

wysylka na caty kraj
— katalog gratis

TOABAT WYPOZYCZALNIA
I\ =AARIe I

— pomoc dla poczatkujgcych

TOMBAT
XL ATARI XE

MNasz adres:

ul. Magistracka 27 m 26
01-413 Warszawa

Tel. 363-078 godz. 12-20

Zapraszamy!
(SB 12)

ATASERW

43-100 TYCHY ul. Lencewicza
46/3
tel. 27 69 66
ofe |E [: : 175 :
do ATARI XL/XE:
)S—wspanmaty DOS

2. TOP I_'JF-:I‘-.L do stacp 105C
2000 IF Ic-'\|;1
ymodzie Z"\, W a7 —\ }"- o
(rec INI {“Hf‘ K 11/88
3. IN-' F‘ EJS CENTRONIKS
OZSZER ?F NiA PAMIECI

G G r
tri
12 Informacie
| 2 e (Wi |
a T

KOop W

ATARI
TURBO
2000 F

Nowy system transmisji da-
nych z magnetofonem przys-
pieszony do 6700 bodow
Komplet
cartridge

— kasela z 5 programami Kopiu

obka ‘<\r1f‘1.. u

owa
raz nterfejs do
go magnetofonu (
: f l"L: r'.'!l E L L .JI
01-678 W e 1.
121

JOYSTICK
SERVICE

GUN SHOT
QUICK SHOT ( I-V )
VG—-125 , CX 40
200 X 1 inne
*  wymiana standardowych stykéw
na mikrolaceniki
** naprawa
Zgtoszenia: Studio komputerowe SEZAM
O.H. "SEZAM® llp. — czwartki 16~ — 19
Rochunkl JZniti cen dia szkot | kubdw.

Informacje po nodesioniu koperty rwrotne;

Korespondencjo : JOYSTICK SERWVICE
\02 770 Warszowa 130 skr. pocri. 102

Prowadzimy ekapedycjg pocrtowg Srcregolowe

g
o
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PREZENTY | RO2GI

SAM PROGRAMUJE

O ALY W AT TR A " LY
10 REM Rk ERRRRXERERFRARERN
20 REM % x
20 REM ¥ PREZENTY 1 ROZIGI *
40 REM % ]
S50 REM ¥ P. Siwinski” 1788 ¥
&0 REM X x

70 REM X¥kERRERERE RS R R REX

80 DIM di{(300),d2(300),c$(F),al${308),a2

$(308)

0 GOSUB 10000:G0SUB 10500: 60SUB 17500
100 GOSUB 11006:60SUB 19000: GOSUB 11500
110 MDDE O:PAPER S:CLS:PEN 3J:LOCATE 2,23
tPRINT"PUNKTY: "

120 h$=STRINGS (20, 228) :LOCATE 1,1:FRINT

he;h%;

130 LOCATE 1,17:FRINT h$:h$:

140 h$=STRING$(2,228):FOR k== TO
TE 1.k:FRINT hs%

150 LOCATE 19,k:FPRINT h$;:NEXT
150 PEN 1:LOCATE 10,3:FRINT CHR%(23B)3:F

EN 11:FRINT CHR®(229)

170 LOCATE 10,4:FPEN 1:FRINT CHR$(240):CH

RE(241) ;CHR$ (242)

180 LOCATE 10,5:FRINT CHR$(24%) s CHR® (244
)} s CHRS (245)

190 LOCATE 10,6:FRINT CHR®(2484) ;CHRS (247
) ;CHRS (248)

200 LOCATE
s CHRS (251)
210 WINDOW #1,7,7,3,14:WINDOW #2,14,18,3
L16:WINDOW #3,10,12,8,14

220 WINDOW #4,11,13,20,24: WINDOW #5,15,1
7,20,24:FEN #1,0:PEN #2,0:PAFER #1,5

230 a=1:pkt=0:LOCATE #3,1,8: GOSUER 12000z
FAFER #2,5:FAFER #7,5S:BORDER 12

250 REM * GRA %

260 FAPER #G,S:PQPER #5,5

270 WHILE a<30B:G0SUER 12500:GOSUBR 13000:
IF a<12 THEN 320

280 IF INKEY(1)<>-1 AND
GOSUR 13500:G0TO 320
290 IF INKEY(B)<>—1 AND
GOSUER 14000:GOTO Z20

Z00 IF INFEY(1)<>—1 AND

N GODSUE 150060:60T0O =20

Z10 IF INEEY(8)<>—-1 AND

N GOSUB 15500

I20 WEND

1000 WHILE INKEY$® ot WEND

1010 WHILE INKEY$="":WEND

1020 FOR ==1 TD S:605UB 19500:MEXT:ERASE
dl,dZ:DIM di(Z00) ,dZ2(F00) :605UB 11000:6

OSUE 11500:CLS #1:CLS #2:60T0 270

999 REM Znak "B" to CHR$(143)

10000 DATA
10010 DATA *" ®H ® B
10020 DATA "HAER NEEEN
1000 DATA "HEE B ER
10040 DATA "H BE EEEN
10050 DATA "HEENEE EEE
1008680 DATA BEEE
10070 DATA “EER E =
10080 DATA "HEEEE NEERER
10090 DATA "EEEE NEEE
10100 RESTORE 10000
10110 FOR k=0 TO 9:READ c$ (L) :NEXT:RETUR

N

10500 SYMBOL AFTER 231

10505 SYMEOL 231, 170,170,255, 255, 255, 255
s 170,170

10510 SYMBOL 232,85,8S, 255,255, 255,255,8

5,85

10520 SYMBOL 233,124,24,252,246,05,76,76,
195

10530 SYMBOL 234,0,126,129,1465,129, 1565, 1

53,129

10540 SYMBOL
165,129
10550 SYMEOL

16: L0CA

1O0.7:FRINT CHR${24%) ;CHR%$ (250

INKEY (?)=-1 THENM
INKEY (9)=-1 THEM
INEKEY () -1 THE

INFEY(?)I>-1 THE

"SENEE BN EN EEEE"
. =

235,36,126,129,1565,129, 153,

236,00, 127,127,127, 127,127, 1

30 BAJTEK 11/89

Przemku!

zne dziec

27,0

10560 SYMBOL 237,0,254,254,254,754,254,2
54,0

10570 SYMEOL 23B,0,0,0,28,34,34,76,64
10580 SYMEOL 239,24,560,80,24,24,560,126,2
55

10590 SYMBOL 240,45,4646,135,1356,137,147,1
45,144 4
10600 SYMBOL 241,255,0,255,0,0,12%,.24,60
104610 SYMBOL Z42,128,64,274,146,144,200,1
36,8

10620 SYMEDL
L1464 ,166
10620 SYMEDL
129,126
104640 SYMBOL 245,4,.4,4.4,7.167,246,100
10650 SYMEOL 245,187,167, 1463,167,167, 161

243,140, 160, 160, 160,224,227

244,126,126, 126,126, 126, 60,

s 160,72

10660 SYMEOL 247,0,255,255,255.255,255.1
26,24

10670 SYMEBOL 248,196,1%96,1956,1%6,1%56, 132
‘lq'q

10680 SYMBOL 249,44,81,213,255,3,9,17,15
10690 SYMBOL 250,0,17,85,255, 195, 129, 129
,129

10700 SYMEOL 251,2,18,85.255,192.144,134
.240

10710 SYMBDL 252,96,144,136,136,132,866,58
3,1

10720 SYMBOL 253,14,17,33,33,45.130,252,
128

10730 SYMEOL 254, 13&6,80,82,37,36,36,24,2
4

10740 SYMEOL
, 129,255
10750 RETURN
11000 FOR k=1 TO 303 STEF 2

11010 al$(k)=CHRS$(234) +CHR$ (237)+CHR$ (23
&) +CHRS$ (237 ) +CHRS$ (238)

11020 a2%(k)=CHR${(227)+CHR$(23&) +CHRS$ (23
7)Y +CHRE® (2236) +CHR$ (227)

11030 aZf${k+1)=al%{k)zal®(k+l)=aZ¢(k):NE

255, 255, 129, 129,129,129, 129

XT K

11040 FOR k=304 TO 308 STEP 2:al$(k—1)="
META ":;a2$(k-1)=" META"

11045 ats(k)=" “raZelk)=al$ (k) tNEXT:
hs=* "

11050 FOR k=20 TO 288 STEF
10} -2:a=INT(RNDX1G) +2
11060 p=k+nzr=k+o

11070 MID$ (al®(p) . 2,4)=h$:MIDE (als(p+1),
2,4)=h%:MIDS(als(p-1),2,4)=hs

11080 dl(p)=INT{(RND2Z2)+1:d1(p+1)=dl (p)+2
11090 MID$(a2®(r),1,4)=hs:MIDE(alsir+1),
1.4)=h$%:MID$ (aZ%{(r—-1),1,4)=h%
11100 dZ2(r)=INT(RNDX2) +1:d2(r+1)
11110 NEXT:RETURN

11500 FOR k=18 TO 300

11510 IF di{k)=1 THEN MID$(altl{k),2,1)=C
HRE® (274)

11520 IF di1(k)=2 THEN MID$(al$(k),2,1)=C
HR® (2I5)

11530 1IF di1(k)=2 OR dl(k)=4 THEN MID%(al
$(k),2,1)=CHR®{(233)

11540 IF dZ(k)=1 THEN MID$(aZ#$(k),4,1)=C
HR$ (2Z4)

11550 IF d2(k)=2 THEN MID%(a2%(k),4,1)=C
HR® (235)

11540 IF d2{k)=3 OR d2(k}=4
$ik),4,1)=CHR${(233)

11570 NEXT:RETURN

12000 IF pkt<O THEN pkt=0
12010 IF pkt<10 THEN n=0 ELSE n=INT{(pkL/s
10)

12020 PRINT #4,c$in) ;:FRINT #5.csphkt-n#&
10) ; : RETURN

12500 a=a+1:PRINT #1,al${a);:PRINT #2,al
$(a); :RETURN

13000 FOR k=1 TO Z:FLOT INT(RND®48)+208,

18:n=INT (RND3$

d2(r)+2

THElN mMID$ (a2

Jestes Swietym Mikotajem i Twdj
Zwierzchnik (ciekawe kio taki moze
byc zwierzchnikiern Swietego Mikota
ja — przyp. redakcji) kazat Ci odwie-
dzi¢ dzieci mieszkajgce przy pewnej,
bardzo dtugiej ulicy. Mieszkaja tam ro-
grzeczne | niepostuszne
Grzecznym trzeba wrgczyc tadne pre
zenty, a niepostusznym —
sisz sie bardzo spieszyc, a w pospie-
chu tatwo sie pomylic. Im lepie] wyko-

LA ORRRER R RRRRRRRRRO RNV RARARRRRRRRE

Ten program Przemka Siwinskiego (lat 14) — ucznia 8
klasy Szkoty Podstawowej nr 1 imienia Gustawa Morcin-
ka — musiat czekac¢ na swoja kolej prawie rok. Po prostu
nie zdazyt ,zatapac sie” w zeszlorocznym numerze gwia-
zdkowym. Przemek wspotpracuje z naszg rubryka od daw-
na, przysytajac nam coraz to nowe i coraz to doskonalsze
programy. Ten, ktory prezentujemy ponizej jest juz zupet-
nie , dorosty” i mogtby sie znalez¢ w Klanie Amstrada, bo
na ten wiasnie komputer zostat napisany. Gratuluje Ci

Romek

nasz swoje zadanie, tym wigcej otrzy
masz punktow. 50 | wiecey, to juz bar-
dzo dobry wynik

Powodzenia!

Kierowanie- odbywa sig¢ za pomocs
klawiszy kursora

—» [ZUL prezentem w prawo

rzul prezentem w lewo
[COPY] — rzut rozga w prawo
[COFPY] 4 rzut rozgg w lewo

Przemek Stwinski

rozgi. Mu-

TR, AT .

13010 PRINT #3:RETURN
13500 IF d2{(a-10)=0 OR d2(a—-10)=3 OR d2¢(
a—-10)=4 THEN RETURN

13510 x=1&:y=6:IF d2{a-10)=2 THEN GOSUB
1&6700: RETURN

13530 IF d2{(a—-10)=1 THEN GOSUB 1&000:RET
LIRN

14000 IF dl{(a—-10)=0 OR dil{(a—10)=3 OR dil(
a—-10)=4 THEN RETURN

14010 x=4:y=6:IF d1(a—10)=2 THEN GOSUB 1
&£700: RETURN

14030 IF di{a-10)=1
URN

15000 1IF d2{a-10)=0 OR d2(a-10)=3 OR d2(
a—-10)=4 THEN RETURN

15010 iF d

1ATSOGI RETLRN

15030 1 =100 =2 TrZik BOSUB 1&Z00:RE

THEN GOSUB 1&000:RET

t7ry=6:IF d2{a-1 i [REN 30SLZ

i

L5000 i 12 {a-10r=0 OR dl{a-10)=37 OR dil(
a-101=4 THEN RETURN
5510 u=f4:y=4:1IF dill(a-10)=1

H500: RETURN

THEN GOSUER 1

15530 IF dil{a—-10)=2 THEN GOSUR 1&4&700:RET
LIRN

146000 FEMN 10:LOCATE x.y:FPRINT CHR$(252);
CHR$ (252)

14010 LOCATE x,y+1:FRINT CHR®(255) ; CHR$ (
29 ipkt=pkt+2: GOSUE 12000

14020 GOSUEBE 19500: RETURN

14200 FEN 7:LOCATE x,y:FRINT CHR$(254):L
OCATE =,y+1:FRINT CHR3%(124)

14710 phkt=pkt+1:608UEF 1Z2000:GO0SUE
RETURN

14500 FEN F:LO0CATE «x,v:FRINT CHR®(254):L
DCATE x,y+1:FRINT CHR®$(123)

16510 FOR k=12 TO 1 STEF 1

16520 SDUND 1,k%50,2,15:50UND 2Z,k%45,2,1
S:SOUND 4, kx40,2, 15:NEXT

16530 pkt=pkt-":608UE 1Z2000: RETURN

14700 PEN 9:LDCATE x.y:FRINT CHR$(252);:C
HRE (25Z2) : LOCATE «,y+1

16710 PRINT CHR%(255) ; CHR$ (255)

16720 FOR k=1 TO 12:50UND 1,kx50,2,15:50
UND 2.k245,2,15:50UND 4,kX40,2,15

14730 NEXT:pkt=pkt-4:605UEB 12000:RETURN
17500 MODE 1:FEN S:PAFER G:zCLS

17510 LOCATE 20,2:FPRINT"®":LOCATE 20,7:F
RINT CHR$(143):FOR k=1 TO 8

17520 LOCATE Z20,k¥24+3:PRINT CHR$(147)
175730 LOCATE Z0-Kk.k22+2:PRINT STRINGS (k,
232) 3CHR$(147) ;STRINGS (k,271)

17540 NEXT k

17550 FOR k=5 TO =5 STEF S5:FEN INT{(RND%Z
Y»+1:IF INT(RNDX¥Z)=1 THEN 17585

175460 LOCATE k+1;21:PRINT CHRS (252) ;CHRS
(253)

17570 LOCATE k+1,22:FPRINT CHR$(255) ; CHRS
(255)

17580 LOCATE k+1,.23:FPRINT CHR$ (255) ; CHR$
(255):60TO 17590

17585 LOCATE k+2,22:PRINT CHR%(254):L0CA
TE k+2,23:FRINT CHR$(124)

17590 MNEXT

17600 PEN 1:LOCATE 12Z,Z25:FRINT"Prezenty
1 lrézgi O0":RETURN

19000 RESTORE 19000:DATA 0,26,24,18,16,1
2,8

19010 FOR k=0 TO &:READ 1:INE k,1:=NEXT
19020 FOR k=7 TO 10:READ 1,m:INK k,1,m:N
EXT:DATA &6£,20,2,24,0,26.10,20

19030 INK 11.S5:IMKE 12,4:INE 17,20: 1IN 14
s 222 INE 15, 18: RETURN

19500 RESTORE 19500:DATA 119,95,108&,11%,
127,142

19510 FOR k=1 TO &:READ 1:SOUND 1,1,4,15
:SOUND 2,1/2,84,15:NEXT:RETURN

19500



TYLKO DLA PRZEDSZKOLAKOW &

CHOINKA RAZ JESZCZE

Czes$¢ Maluchy!

Stato sie juz naszq tradycjq
tak, tak, jestesmy juz pis-
mem =z tradycjami; ,Bajtek”
dawno juz skonczyl cztery lata
ze na kazde swieto Bozego
Narodzenia Przedszkolaki pro-
gramujq choinke. I tym razem
nie moze byc inaczej.

legoroczna choinka jest wyjatkowc
prosta do zaprogramowania. Nie zna
czy to wcale, ze z tego powodu pro-
gram nie jest interesujacy. Moze na
wel odwrotnie Program ma naryso
vac na ekranie choinke ze swieczk:
mi, a nastepnie spowodowac, aby plo
mienie swiec zmienialy sig, MIgoCZa«
ak prawdziwe swieczk

W moim programie jest piec roz

nych ksztatiow ptomienia. Oczywisci
Wy mozecie wymyslic ich znacznie
wiece]. Znaki, kiore wybralem, umie

szczam w zmiennych tekstowych
ich 018, 02%.. 05% (linie 1f
Podczas rysowania drzewka (lir
290) komputer nad kazda sw

Zka drukuje wartosc jednej z tych
miennych

Oczywiscie nad konkretng swieczka
irukuje zaw nvartos lei sami
mienne] Aby v C 0slggngc wraze
e migotania. nalezy zmieniac te war

ol Komputer robi to g rakoncze
iU ry vania drzewka (hinie 50(
550). Pojawia sie nam tuta) jes -l
dna zmienna: 00%. Potrzebr !
edynie do chwilowego prze wania
vartosci prerwsze] Zmiennd

Pt Zamiianie warltosci L; 1yl
Komputer przecho 10 ponownego
ysowania choinki. Rozkaz w linii 90
powoduje tawier kursora w le-
wym  gornym  rog bez kasowania
ekranu.

Mam nadzieje, Ze nie poprzestanie-
ie na przepisaniu tego programu, ale
sami zaprogramujecie o wiele pigk
niejsze | bogatsze swigteczne drzew
ka. Moze na nich znalezc sie o wiele
wiece] swieczek, moga fakze
nac inne ozdoby bombki, gwiazdk
tancuchy. A pod choinka wiadomo
powinien lezec caty stos wspanma

tych zabawek, ktore 18z moga sig |

rac, btyszcze

A gdyby tak jeszcze komputer za
grat piekna kolede. Bo coz to za swie
ta bez koledy. Jesli sami nie potraficie,
moze poprascie O pomod stars Zeqgo
brata, kolege, a moze late, |es
dzie czas. Mysle, ze taka komputero
wa choinka bedzie mogta stanac obok
prawdziwe] w pigkny, wigilijny wie-
CZOr

Wesotych Swiat,
Rodzicom zyczy

Zndj-

Wam i Waszym

Romek

5 CLS

9 REM *
10 LET
20 LET
30 LET
40 LET
50 LET
S0 LOCA
99 REM
100 PRI
110 PRI
120 PRI
130 PRI
; O2%
PRI
PRI

140
150
160
. 04%
170 T

180 T

190 PR

200 PRI
210
220

286
240
250

PRI
PRI
260 PRI

A Il 2 S

+

280
290
499
500
230
520
530
240
550

REM
LET
LET
LET
LET
LET
LET

* dane
Olg="1*"
02¢="0"
O03s="0"

poczatKkowe *#*

NT

NT L

NT ¢ /A
NT " "

NT * I i

NT * + F+ bt

NT ' ++ R

NT . 04%;

NT " 1 i

NT: ¥ +4+++ 4+ r+F R4

PRINT s
PRINT * Tl

ok oo

Zmlarlria
Q0%=01%
01$=02%
O02%=03%
03%=04%
04%=05%
05%=00%

danych

600 GOTO 90

t

F+ 4

Uzupetnienia

Atari 800XL/65XE
DIM 0Q0%(1)

DIM O1%¢1)

DIM O2$(1)

DIM 03%(1)

DIM 048 (1)

DIM O5%(1)

POKE 82,0

PRINT CHR$(125)
POSITION 0.0

OO A N~

]

Spectrum 48,128
PRINT AT 0.0

D
w]

Commodore 647128
5 PRINT CHR$(147)
90 PRINT CHR$(19)
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wania. Mrogramuje samo-
dzielnie w jezyku GFA Ba-
sic. Z biegiem czasu zdoby-
fem niezbedna wiedze, po-
niewaz musialem samo-
dzielnie opracowac¢ pro-
gram do malowania. Natu-
ralnie nie ma Zadnego
oprogramowania przezna-
czonego specjalnie do ry-
sowania komikséow. Dlate-
go tez napisatem na wiasne
potrzeby graficzny pro-
gram ,,Pixel”. Byto to bar-
dzo uciazliwe, poniewaz
nie mogtem znalezé niko-
go, kto mogtby mi pomoc i
udzieli¢c fachowych porad.
lle czasu zajmuje
Panu zaprojektowanie
komiksu takiego jak
simperium robotow”?
M.G.: Z samego tylko
~Imperium robotow” nie
mogitbym sie utrzymaé. Ry-
suje rowniez seriale komik-
sowe ,Fred Feuerstein” lub
»Heidi”, naturalnie odrecz-
nie. Popoludnia i czasami
npce mam zarezerwowane
dla komputerowego projek-
towania. Jedna czesc¢ zaj-
muje mi okoto jednego

roku, przy codziennej pra-
cy cztery do pieciu godzin.
Tak dlugoe mimo za-
stosowania ST, czy tak
krotko dzieki ST?

M.G.: Reczna praca trwa
doktadnie tak samo diugo.
Wiecej czasu zajmuja kolo-
rowe komiksy, poniewaz
kolory nie sa widoczne na
monochromatycznym mo-
nitorze. Pomagaja jedynie
prébne wydruki, bardzo
wiele probnych wydrukow.
W najblizszej przysziosci
mam zamiar kupi¢ sobie
kolorowy monitor.

Druga czesc¢ ,Impe-
rium robotow” ma uka-
zac¢ sie w kolorze. Czy
stosuje Pan do tego ko-
lorowa drukarke?

M.G.: Nie, pozostalem
przy FX-85. Zestaw koloro-
wych tasm zrobitem sobie
sam. Przepitowatem i skro-
citem kasete z czterokolo-
rowa tasma, a potem pono-
whie ja skleilem. Obraz jest
najpierw drukowany w jed-
nym kolarze, nastepnie pa-
pier przewijam 2z powrotem
i drukuje nastepne kolory:
26tty, niebieski, czerwony,
czarny. Znakomita bytlaby
kolorowa drukarka lasero-
wa. Niestety jeszcze troche
potrwa, zanim na rynku
ukaza sie takie urzadzenia
po odpowiednio korzystnej
cenie. Optacataby sie kolo-
rowa drukarka termiczna,
gdyby nie zbyt wysokie ko-
szty materiatow.

Opr. Janusz Jarmoch
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Czy komputer moze byé dla rysownika
takim samym narzedziem pracy jak olé-
wek i farby? To pytanie zadawano sobie
juz nie raz. Pierwsze proby wyrodukowa-
nia komputerowych komikséw podjeto juz
przed czterema laty. Amerykanski komiks

sShatter”, powstaly

przy pomocy Apple

Macintosh, nie zyskal sobie jednak zbyt
wielkiego uznania. Zbyt grube ziarno, wy-
nikajace z malej rozdzielczosci kompute-

rowego obrazu,

nie wywolalo dobrego

wrazenia na Czytelnikach.

Wsréd artystéw przewa-
zaja nadal sceptycy. Niek-
térzy z nich uwazaja kom-
puter za narzedzie znacz-
nie mniej uniwersalne niz
pedzel, inni obawiaja sie,
ze elekroniczne urzadzenia
pozbawia ich miejsc pracy.

W czerwcowym numerze
»3T Magazin” ukazal sie
wywiad z rysownikiem Mi-
chaelem Gotze z RFN, ktory
zamienil pedzel i oléwek na
komputer Atari ST i drukar-
ke. Jest on autorem komik-
su ,Imperium robotéow”
(Robot-lmperium), pierw-
szego dokorowego komik-
su stworzonego calkowicie
przy pomocy komputera. W
wywiadzie tym Michael
Gotze odsiania kulisy swo-
jego warsztatu pracy.

Rysuje Pan przy pomocy
komputera. Czy nie obawia
sie Pan, Zze komputer moze
kiedys calkowicie zastapic
rysownika?

Michael Gotze: Obawy te sa
nieuzasadnione. Komputer nie
potrafi sam wymysli¢ akcji i zi-
lustrowac¢ jej rysunkami. To
czyni czlowiek siedzacy przy
klawiaturze.

Dlaczego w ogdle ryso-
waé przy pomocy kompute-
ra? Czy Iludzie, ktorzy w
ogdle nie potrafia rysowaé,
nie uznali zbyt wczesnie, Ze
komputer mozZe zastapic
reke artysty?

M.G.: Na litos¢ boska nie.
Kto nie potrafi rysowac wias-
norecznie, nie stworzy przy po-

Wrogow...

mocy komputera nic wartos-
ciowego, rowniez zadnego do-
brego komiksu.

Dlaczego rysuje Pan przy
pomocy komputera, skoro
mozna sie obejsé bez niego?

M.G.: Zadecydowata o tym
audycja telewizyjna, w ktorej

Panujace na Ziemi roboty odnalazty swoich
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-Dau i jego towarzysza Scharlocka.

pokazano, jak wspaniate efekty
uzyskuje sie w studiu zajmuja-
cym sie komputerowa animac-
ja. To mnie zafascynowato. Sie-
dziatem jak oniemialy przed te-
lewizorem i powiedzialem so-
bie, ze to byloby cos nowego w
branzy komiksowej. Musze
tego sprobowac.

Czy jest to naprawde ta-
kie latwe?

M.G.: No tak. Byto troche
problemow zanim wszystko
utozylo sie tak, jak to sobie wy-
obrazatem. Przy pomocy Atari
ST i drukarki Epson FX-85 pra-
cuje sie catkiem niezle. Uwa-
zam komputerowe komiksy za
srodek wyrazu z przyszioscia.
Opowiadam sie za nimi calym
sercem, zwlaszcza ze stawia-
my dopiero pierwsze kroki. W
przysziosci najtansze kompute-
ry bede mialy o wiele wigksza
rozdzielczos¢ niz komputery
obecnie dostepne na rynku.
Kiedys wreszcie komputerowe
QYL ARG EL G ERELER L GLER
tos¢, ze nikt nie odrozni ich od
narysowanych odrecznie.

... ostatnich ludzi i planuja ich zniszczenie.

Czy zwigzal sie Pan z Ata-
ri ST juz na stale, czy tez
moze Pan sobie wyobrazié
rysowanie komiksow przy
pomocy jakiegos innego
systemu?

M.G.: Nie jestem przywiaza-
ny ani do ST, ani do zadnego
innego komputera. Kupitem
ST, poniewaz przy jego pomo-
cy mozna uzyskac zadowalaja-
ce efekty. Przedtem mialem
komputer Schneider CPC, kto6-
ry miat zbyt mala rozdzielczosc,
pamiec i niewystarczajaca szy-
bkos¢ dziatania.

Nie jest wiec Pan kompu-
terowym fanem przywiaza-
nym wylacznie do Atari?

M.G.: Nie jestem uzytkowni-
kiem komputera, ktory zaczat
rysowa¢ komiksy, lecz twoérca
komiksow, ktory odkryl kom-
puter jako znakomite narzedzie
pracy. To-oczywiscie nie ozna-
cza, ze uzywam komputera wy-
tacznie jako narzedzia do ryso-

dokonczenie na str. 31
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