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W IACRRANCE O BATT}U

Ani sie obejrzeliSmy, a ,Bajtek”
wszedt w trzeci rok swego rozwoju. Za-
czynalismy jako pionierzy — obecnie
przybylo nam towarzystwo licznych
pism i wydawnictw na tematy zwiqzane
z informatykq. Zmienily sie w tym cza-
ste realia rynku komputerowego w Pol-
sce 1 uwarunkowania rozwojowe tej
kluczowej skqdingd dziedziny wspdt-
czesnej gospodarki. Musimy wiec réw-
niez zmienié si¢ i my.

Przez dwa dni — od pigtkowego po-

-: poludnia 18 marca poczynajgc — trwa-
E to w Jachrance spotkanie programowe
dziennikarzy i wspotpracownikéw , Ba-
| Jtka”. Bez taryfy ulgowej podsumowa-
lismy dotychczasowe publikacje i dzia-
tania naszego pisma. Nie ukrywamy, zZe
bilans wypadl pozytywnie, choé i lista
grzechow okazala sie dtuga. Nie miejsce
tu na szczegélowe ich relacjonowanie;
najwainiejsze dla Czytelnika jest prze-
ciez to, co bedzie mogt spotkac w przy-
sztosci na tamach ,Bajtka”. I temu wia-
$nie poSwiecona byla wiekszoéé na-
szych dyskusji w Jachrance.

Bylibysmy zarozumiali uwazajgce, ze
potrafimy wszystkie problemy rozstrzy-
gngté w redakcyynym gronie. Dlatego do
naszej dyskusji zaprosiliémy wyprébo-
wanych sojusznikéw ,,Bajtka”.

Dtugo pozostanie w pamieci wszyst-
kich ,bajtkowcow” wielogodzinne spo-
tkanie z profesorem Wiadystawem M.
Turskim posSwiecone, najogdlniej mo-
wige, wspolczesnym trendom rozwoju
informatyki. Uméwilismy sie wczesniej
z Profesorem na formute spotkania we-
wnetrznego, nie do publikacji wiec, do-
trzymujgc zobowigzania, nie bede skia-
dal relacji z dyskusji. Moge jednak
przekazac uwage jednego z naszych ko-
legow wypowiedziang po spotkaniu:
»Wystarczy to nagraé¢ i opublikowaé —
a bytby bestseller!” W imieniu zespotu
»Bajtka” zachecam tq drogq Pana Pro-
fesora do napisania kolejnego hitu na
wzor jego ksigzki pt. ,,Nie samgq infor-
matykq”. To sie sprzeda! A cc wazniej-
sge — na to czeka mtodziez!

Z profesorem Turskim dyskutowalis-
my miedzy innymi o granicach progra-
mowania; natomiast granice technolo-
git byty wiodgcym tematem spotkania z
doc. dr hab. inz. Andrzejem Jakubows-

SZANOWNY
PANIE REDAKTORZE!

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

W Zwiazku Radzieckim pism o podobnym profi-
lu niestety nie ma, chociaz zainteresowanie ta te-
matyka jest ogromne. Dlatego tez , Bajtek” jest dia
nas tak aktuainy.

kim, kierownikiem Zaktadu Mikroelek-
trontki na Wydziale Elektroniki Polite-
chniki Warszawskiej. Najbardziej lapi-
darny wniosek z tego spotkania: w XXI
wieku wejdziemy jeszcze z technologiq
opartq na krzemie. Co bedzie potem —
to na razie temat na fascynujgcqg po-
wies¢ science-fiction, ale tylko na ra-
zie...

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

O problemach zapeéwnienia dostaw
taniego sprzetu mikrokomputerowego
dyskutowaliémy z dyrektorem Wojcie-
chem Szanterem z Centralnej Skiadni-
cy Harcerskiej. W meandry wprowa-
dzania informatyki do szkot wprowa-
dzat nas profesor Kuran z warszawskie-
go LO im. Czackiego. Pani Irena Danda
z Fundacji ,Pomoc dzieciom” zapozna-
ta nas z dotychczasowymi dziataniami i
doswiadczeniami w zakresie wykorzy-
stania komputeréw do pomocy dzie-
ciom chorym...

Kazde z tych spotkan zaowocuje na
tamach ,Bajtka” réznorodnymi publi-
kacjyami ¢ akcjami.

Oczywiscie, odbyly sie réwniez ,bu-
rze moézgow” i dyskusje na tematy doty-
czqce bezpo$rednio naszego pisma. Ro6-
wniez z udziatem przyjaciét ,Bajtka”
— redaktora Jana Ruranskiego, znane-
go popularyzatora nauki i techniki oraz
dyrektora Wieslawa Falczaka z Mio-
dziezowej Agencji Wydawniczej.

Spedzilismy te dwa dni z Jachrance
bardzo pracowicie. Na ile owocna byla
ta praca? To Czytelnicy bedg mogli oce-
ni¢ sami podczas lektury kolejnych nu-

merdw naszego pisma oraz wydan spec-
jalnych ,Bajtka” adresowanych do !
uzytkownikow poszczegoélnych typoéw ﬂ
komputeréw. '

Waldemar Siwinski

e

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

Mamy wielka nadzieje, Ze nam pomozecie.

Wiadimir Korbut
Kijow

Od red. Zgodnie z ogloszeniem zamieszczo-
nym w nr 2/88 bedziemy kontynuowali wysylke
(za zaliczeniem pocztowym) zaleglych numerow
~Bajtka”. Niestety nie wszystkie mamy do dyspo-
zycji. Daremne pozostana dla przykiadu prosby o
»Bajtka” ,, Tylko o Atari”.
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GRA O JUITRO

Rozmowa z
Mirostawem
Madejskim,
przewodniczacym
Rady Fundatorow
fundaciji

,Pomoc Dzieciom”,
szefem ,,Refleksu”

— Panie prezesie, skad wzigl sie po-
myst zorganizowania przez wiascicieli
prywatnych przedsiebiorstw branty
komputerowej instytucji charytatywnej.
Czyzby z niecheci do placenia podat-
kow?

-~ Forma uczestnictwa w dziatalnosc
charytatywnej jaka jest fundacja przyjeta si¢
dosc powszechnie na swiecie. W wielu kra-
jach, takich jak np. Stany Zjednoczone pai-
stwo, w ogole, w niewielkim stopniu zajmu-
je sie zabezpieczaniem potrzeb spolecz-
nych obywateli. Role te przejmuja wiasnie
rozliczne istytucie powotane przez osoby
prywatne, spotki, konsorcja. U nas rowniez
Sejm dostrzegt potrzebe tworzenia fundac-
I. Uchwaleniu ustawy o fundacjach nie to-
warzyszyly jednak zadne zmiany w syste-
mie podatkowym. Tak wigc tozgc na cel
spoteczny nie ptacimy bynajmniej mniej-
szych podatkow

— A zatem — co kierowalo fundato-
rami?

— Mysle, ze nade wszystko zamitowa-
nie do informatyki | wtasnie chec fundacji
dzieciom. Przeciez niezaleznie od powota-
nia samej fundacji, takze w przesziosci
.Refleks” pomagat wyposazaC pracownie
informatyczne w sprzet komputerowy, od-
dawat swoje laboratoria na zajecia dla dzie-
ci. A ludzie u nas pracujacy za darmo zosta-
wali wowczas po godzinach, by z nimi pra-
cowac. Smieja sie z nas czasem, ze inwe-
stujemy w tak odlegta przysztosc.

Z drugiej strony szkoda nam byto troche
rezygnowac z produkcji tego wszystkiego,
co juz nie jest na rynku catkowita nowoscig,
lecz mogtoby sie jeszcze z powodzeniem
sprzedawac. W ofercie samego , Refleksu”
na produkty te nie ma juz miejsca, fundacja
dla wsparcia swe| dziatalnoscl charytatyw-
nej mogtaby nimi handlowac.

— A komu konkretnie bedzie poma-
gac fundacja?

— Nie mamy ambicji stworzenia jakiejs
gigantyczne] instytucji. Chcemy zaopieko-
wat sie tylko dwiema grupami dzieci.
Pierwsza z nich sktadac sie bedzie z dzieci
niepetnosprawnych ruchowo, lecz wykazu
acych predyspozycje intelektuaine, nie tyl-
ko zreszig do samej informatyki. Docelowo
z tego zespotu cheielibysmy selekcjonowac
uzdolnionych w naukach scistych, ale takze

przysztych grafikdow postugujacych sie
komputerem. Dzieki fundacji beda oni mo-
gl zdoby¢ zawod, stac¢ sig wartosciowymi
ohywatelami.

— Wspomniat pan o dwoch grupach.
Kto znajdzie sie w tej drugiej?

- Mtodzi ludzie o wybitnych
niach informatycznych

- Jakie widzi pan przed nimi zada-
nia?

Chcielibysmy, by niejako , ciagneli”
oni te plerwsza grupe Poza tym, wydaje
nam sig, ze mogliby brac¢ czynny udziat w
opracowywaniu oprogramowania edukacyj-
nego, a w kazdym razie je testowac.

— Pisanie programow edukacyjnych,
to niefatwe zadanie.

— Dlatego powierzy¢ je chcemy najlep-

uzdolnie

SMIE
CZASEM,

ZE INWESTUJEMY
W TAK DALEK
PRZYSZLOSG

szym. A ze beda to tak mtodzi ludzie? Na
catym swiecie najwieksze problemy przy
opracowywaniu programow edukacyjnych
sprawiajg scenariusze nie pasujace do wy
obrazni uczniow. Diatego wiasnie najbar-
dzie| praktyczne bytoby chyba realizowanie
tych zadan w ich obecnosci

Skad fundacja znajdzie fundusze
na swa dzialalnosé, gdzie znajdzie dia
niej baze lokaiowa i sprzet?

Jak na razie cala dziatalnosé fundacy
opiera sie na darowiznach fundatorow. W
7SZym czasie rozpocznie ona jednak
ze wilasna dziatalnos darc W
?szmarh handlu, rek _ !(‘I’iT‘rT)’kI-

produkejl z tworzyw sztucznych. Mam na
d\-_!e;g ze dochody z lej dziatalnosci poz
wolg w catosci sfinansowat zajecia z obie
ma wspomnianymi grupami. Planujemy na
wet osiagniecie pewnych nadwyzek, kitore
przekazac cheielibysmy m.in. fundacyi , Zto
ty ktos” zajmujace] sie pomoca dzieciom
chorym na celiakie.

Sprzet i lokale, jak na razie, udostepnit
fundacji ,Refleks”. W trakcie trwania wy-

stawy KOMPUTER 88 zwrocilismy sie 1ow:
niez de czesci wystawcow 0 pomoc sprze-
towg. Zadna z polskich firm nie zareagowa-
fa na nasz apel. Dla grupy miodziezy nie-
peinosprawne; lokale, miejmy nadzieje,
udostepnia instytucje opiekujace sie ta mio

dzieza niejako ,z urzedu" Otwarci jestes
my lakze na inne propozycje, chocby ze
strony szkot,

A jak wygladac bedzie dobor
uczestnikow obu wspieranych przez

fundacje grup.

- Grupe niepetnosprawng utworzy¢ za-
mierzamy w oparciu o jakas dzialajgca in-
:::T_'-,-tu.'lcg opiekunicza np. ,Caritas™ Nato
miast naboru do drugiej grupy dokonywac

bedziemy na rozne sposoby. Liczymy m.in
na zglaszanie nam kandydatow przez ich
nauczycieli badz rodzicow. Mysle, Zze zna-
czna czegsc spesrod naszych przysziych
podopiecznych stanowi¢ beda Czytelnicy
,Bajtka” Diatego tez licze na to, ze dziek
informacji 0 powstaniu i dziatalnosci naszej
tundacji pojawia sie zgtoszenia od tych, kto-
rzy ficzyliby na jej pomoc.

W takim razie proponujemy przy-
sluga za przystuge. Gdy podopieczni
fundacji na dobre rozwina juZ swoja
tworczosc¢ programistow mogliby na na-
szych {lamach upowszechniac¢ swoje
dziefa.

Oczywiscle, to jest mozliwe. Myslg
z¢ dobrze bytoby gdyby wiasnie w ,Bajtku”
najbardziej uzdolnieni miodzi 14-15 letni in
formatycy znalezli miejsca na przekazywa-

a swoich idei. Bytoby to chyba tym cen-
niejsze, ze zwracaliby sie oni w waszym
pismie do swoich rowiesnikbw ich jezy-

viyby szanse na stworzenie cze
gos naprawde unikalnego
- Oczekujemy wigc w ,,Bajtku” na pi-
semne, telefoniczne lub osobiste zgio-
szenia wszystkich zainteresowanych
propozycja Fundacji. Panu dzigkujemy
nastomiast za rozmowe.

=

kiem. To b

Rozmawiali:
Grzegorz Onichimowski
Kazimierz Treger
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Drukarke Citizen 120-D
otrzymalismy do testowania
dzieki uprzejmosci firmy
»Synelec”.

1 T S PR P T S (e R

DRUKARKA

Citizen 120-D to 9-iglowa poétprofesjonalna
drukarka mozaikowa przeznaczona do wspot-

pracy zaréwno z domowymi komputerami 8-bi-

towymi (Amstrad, Atari, Commodore). jak i kom-

puterami klasy IBM PC.

BUDOWA | DZIALANIE

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

W bardzo interesujacy sposob roz-
wiazano czesc elektroniczna drukarki.
Wszystkie ukiady oprocz bezposred-
nio sterujacych praca czgsci mechani-
cznej zostaty umieszczone na oddzie-
Inej plytce wysuwanej jak szuflada z
prawej strony obudowy. Znajduje sig
tam rowniez gniazdo ztacza Centro-
nics.

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

Znaki drukowane sa z matrycy 9 na
9 punktéw w trybie draft oraz 17 na 17
w trybie NLQ. Do dyspozycji sa cztery
podstawowe kroje pisma: Pica — 10
CPI {(znakoéw na cal), Elite — 12 CPi,
Condensed Pica— 17 CPl i Conden-
sed Elite — 20 CPI. Odpowiednio
uzyskuje sig 80, 96, 136 i 160 znakow
w wierszu (na arkuszu A4). Dodatko-
wo mozna wykorzystac druk proporc-
jonalny, w ktorym liczba znakow zale-
zy od ich rodzaju ("1" zajmuje mniej
miejsca niz np. "K").

Wszystkie kroje pisma moga byc
pochylone (italics) lub drukowane w
podwojnej szerokosci (5, 6, 851 10
CP1). Dodatkowo istnieja dwie mozli-
wosci druku rzadko spotykane w tej
klasie sprzetu: druk odwrocony (w ne-
gatywie) i druk powigkszony pionowo
(znaki o podwojnej wysokosci). Rozne
gestosci pisma pokazuje rys. 1, a roz-
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ne odmiany kroju rys. 3. Przez odpo-
wiedni wybor dodatkowych opcji moz-
na uzyskac rozne warianty wyrazisto-
Sci druku (rys. 2).

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

Szcezegolnie bogate sa mozliwosct
Citizena w operowaniu odstepami i ta-
bulacjami. Mamy do dyspozycji pozio-
ma tabulacje stata, zmienng 1| wzgled-
na oraz wzgledna | bezwzgledna tabu-
lacje punkiowa (okreslang w pun-
ktach, a nie w znakach). Trzy pierwsze
rodzaje dotycza takze tabulacji piono-
wej. Kolejna funkcja jest mozliwose
ustalania odstepu miedzy znakami w
zakresie od 0 do 127 punktow (rys. 4).
Przy druku korespondencyjnym mozii-
we jest justowanie tekstu przez sama
drukarke {nie przez komputer). Do

Drokarka Citizen 120-D

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

rukarka Ditizen

120
Drukarka Citizen 120-D
Drukarka Citizen 120D

IDerwitbar-iceam 1 8 =esm R e
v g~a_n b sy e e A N 3 T oEmEw i M i R Rk
Rys. 1

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

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

W obu trybach pracy (Epson i IBM)
mozliwe jest projekiowanie witasnych
znakow i zapamigtanie ich przez dru-

karke. Niestety zmniejsza to szybko$¢
wspdtpracy z komputerem, poniewaz
pojemnos¢ pamieci drukarki wynosi
tylko 4 KB (wiekszos¢ drukarek posia-
da bufor 8 KB).

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

Wiaczenie drukarki z wcisnigtymi
przyciskami FF | LF wywotuje tryb ko-

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

»Bajtka” zamiescimy test kolejnej dru-
karki CITIZEN.

Inne drukarki ,,Citizen” oferowane na

W jednym z najblizszych numeréw




CITIZEN 120D

Lot veeTh
120-D
1Z20-D

Citizesis
Citizen
Citizern

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

Rys. 2

vrubkariea Citizen 120D

L
L

piowania szesnastkowego. W odroz-
nieniu od poprzednio testowanych
drukarek, oprocz kodow drukowane
sa takze odpowiadajace im znaki AS-
Cll. Wcisnigcie przycisku LF przy wig-
czaniv wywotuje, jak w innych urza-
dzeniach, test drukarki — drukowane
sa wszystkie znaki dostepne w wybra-
nym trybie pracy. Dodatkowo po wia-
czeniu z wcisnietymi przyciskami LF i
ON LINE drukowany jest numer za-
stosowanego w drukarce uktadu ROM
| EPROM z zestawem znakow.

Do statego ustawienia parametrow
pracy drukarki stuzy zespot 10 przeta-
cznikow umieszczonych na ptytce z
elektronika. Dostepne sg one po wy-
sunieciu tej ptytki lub przez niewielkie
okienko obok prowadnicy gtowicy
drukujace.

EKSPLOATACJA

Podczas testowania badana byla
wspolpraca drukarki z komputerami
Amstrad, Atari i Commodore. We
wszystkich przypadkach drukarka pra-
cowata bez zarzutu. Jakosc wydrukow
st zblizona do uzyskiwanych na po-
przednio testowane| drukarce
OMP3160. Rowniez tu w trybie grafi-
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cznym pozostawat slad przejscia gio-
wicy.

Uzytkowanie drukarki jest proste i
wygodne. Jedynie wybieranie krojow
pisma przy pomocy przyciskow wy-
maga doktadnosci | dobre] pamieci
(lub zajrzenia do instrukeji). Bardzo
dogodna jest natomiast mozliwosc
programowego przetaczania trybow
Epson i IBM. Przy korzystaniu z pa-
pieru w arkuszach daje sie odczuc
brak automatycznego podajnika —
znajdujacy sie na wyposazeniu dru-
karki stuzy jedynie do papieru z perfo-
racia. Z drugiej strony brak ostrej kra-
wedzi ufatwiajace) oderwanie papieru
z rolki.

Kaseta zawiera duza ilos¢ tasmy
drukujace|, co zapewnia duzy odstgp
pomigdzy je| kolejnymi renowacjami.
Dostep do kasety i gtowicy jest bardzo
prosty i ich demontaz moze wykonac
kazdy (oczywiscie w przypadku glowi-
cy nalezy korzystac z instrukcji).

Praca drukarki jest stosunkowo ci-
cha pomimo braku bezposrednie]

ostony gltowicy. Poziom hatasu jest
zblizony do wytwarzanego przez inne
drukarki tej klasy.

PODSUMOWANIE

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

Zalety drukarki:
duza liczba zestawOw znakow w
trybie Epson

dodatkowe znaki graficzne w try-
bie Epson

duza liczba krojow pisma i ich
kombinacji

programowe przetaczanie trybow
Epson i IBM

mozliwosc justowania wydruku
duzo wariantow tabulacji i formato-
wanta wydruku

petny wydruk przy kopiowaniu
szesnastkowym

Wady drukarki:

skomplikowany sposob wyboru
Krojow pisma przyciskami

brak krawedzi do odrywania czesci
papieru z rolki

mata pojemnosc bufora

Wojciech Zientara

PARAMETRY TECHNJCZNE
DRUKARKI CITIZEN 120-D

WG SPECYFIKACJI PRODUCENTA:

gtowica — 9-iglowa
szybkosc druku  — 120 CPS w trybie draft,
24 CPS w trybie NLQ

matryca znakow — 9 na 9 punkiow (draft),
17 na 17 punkiow

(NLQ)

wielko$¢ znakéw — 24 na 2.4 mm

papier — szerokosc 3—10 cali
grubos¢ 0,06—0,3 mm

trwatosc tasmy  — 2 min znakow

trwatosc gtowicy — 10 min znakdw

interfejs — réwnolegty Centronics

n/144 lub n/216 cala

gestosC druku  — 20,17,15,13.3, 12, 8-bitowy (Amphenol)
10,8.5, 615 znakow na | zasilanie — 180—264 V, 46—060
cal Hz, 100 VA
gestosc grafiki - — 60, 72, 80, 90, 120, wymiary — dtugosé 370 mm
144 1 240 punktéw na szeroko$c 238 mm
cal wysokosc 90 mm
odstep wierszy — 1/6,1/8,7/72,n/72, {masa - 37K
BAJTEK 4/88 D



Ostatnio poznaliSmy sposéb,
w_jaki przechowywana jest w
pamieci kazda linia BASIC-a,
oraz co oznaczaja takie znaki
kontrolne, jak CHRS$ 14 i CHR$S
8. W tym odcinku poznamy po-
zostaIe znaki_kontrolne. Trzv y 4
nich_dotycza zmiany mi iejsca
wydruku, szes¢ — zmiany atry-
butow.

Pierwszym z nich jest CHR$ 6 — ,COMMA
CONTROL", czyli przecinek kontrolny. Ma on takie
samo dziatanie, jak przecinek separujacy teksty w
instrukeji PRINT, tzn. drukuje tyle spacj (ale za-
wsze co najmnie] jedna), by znalez¢ sie w kolumma
0 lub 16:

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

Podobnie, znak CHR$ 22 — AT CTRL", czyli
AT kontrolne, pozwala przenosiC pozycje wydruku
w dowolne miejsce ekranu tak, jak AT w instrukgji
PRINT. Po tym znaku muszg wystapic dwa bajty,
okreslajace numer linii | numer kolumny, w ktore|
ma zostac umieszczony nastepny znak:

PRINT AT 10.7 !
jest rownoznaczne z
PRINT CHR$ 22:CHR$ 10.CHR$ 7;"

E vAITRR 4/88

Aby sie przekonac, jak za pomoca tego znaku
uniemoziiwic prawidtowy listing programu, wpisz
np

10 RANDOMIZE USR Z0000: REM Nic nie widad! ..

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

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

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

Sprébujmy teraz wylistowaé program. Na ekranie
nie pojawia sie tekst catej linii — poczatkowa je|
czesc jest zakrywana przez napis znajdujacy sig za
instrukcja REM i znakiem AT CTRL. Podobne kio-
poty sa gdy sciagniemy te lini¢ do edycji (klawisz
EDIT).

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

Kolejnym znakiem kontroinym jest CHR$ 23 —
.TAB CTRL" — znak tabulacji poziomej. Po nim
nastepuja dwa bajty okreslajagce numer kolumny,
do ktore] ma zostac przeniesiona pozycja wydruku.
Sa one traktowane jako jedna, dwubajtowa liczba
(pierwszy bajt mniej znaczacy). Poniewaz sa jed-
nak tytko 32 kolumny, to jest ona brana modulo 32,
czyli jej starszy bajt i trzy najstarsze bity mtodszego
bajtu sa ignorowane. Druga istotna sprawa jest to,
ze TAB przenosi pozycje wydruku przez drukowa-
nie spacji — podobnie jak przecinek kontroiny,
moze bycC wigc uzyty do zakrywania znajdujacych
sig¢ juz na ekranie tekstow.

Nastepna grupe znakow kontrolnych stanowig
znzki zmienigjqce atrybuty. Sa to:

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

Po kazdym z tych znakow konieczny jest jeden
bajt, precyzujacy 0 jakl atrybut chodzi. Po znakach
INK i PAPER moga tc byc liczby 0... 9, po FLASH |
BRIGHT: 0,1 8. po INVERSE i OVER : 0i 1. Poda-
nie mnych wartosci wywotuje komunikat |, Invalid
colour” i oczywiscie przerwanie listowania progra
mu

Odsmiecajac program zabezpieczony znakami
koiorow kontrolnych ustalamy sobie np., ze jesl
przegladajac tres¢ programu napotkamy kod znaku
PAPER CTRL, to wpisujemy w jego drugim bajcie
wartosc 0, jesli INK CTRL — wartos¢ 7, a w pozo-
state znaki kontrolne kolorow — wartos¢ 0. Poza
tym usuwamy wszysikie przeszkadzajace znaki
BACKSPACE (CHR$ 8) przez zastapienie ich
spacjami (CHR$ 32). Podobnie likwidujemy znaki
AT CTRL — wymieniamy za pomocg POKE-ow trzy
bajty znaku na spacje. Po takie| korekcie pregram
daje sie juz wylistowaC bez zadnych niespodzia
nek.

Jesli chcesz sie wikamac do programu {adU]are
go, Nnie musisz, a w zasadae nie powmienes go od-
sSmiecac — wazne jest przeciez to, aby cowi iedziet
sie co ten program robi, w jaki sposob taduje do pa
mieci i uruchamia nastepne bloki. a nie aby robit to

JAadnie” | byl napisany czysto | przejrzyscie. Jest o
wazne tym barcz : nie nuzZNasz doktad-

nie programu, iepigj nie rob w nin zadnych zmian
—— j@:";nn zabezpieczenia moZe by¢ sprawdzane
przez inne Dlatego najlepszym sposobem ztama-

nia programu jesi analiza jego dziatania krok po
kroku, odczytujac kolejrie bajty pamigci:

© BORKDER O: FAPER O: INK O: CLS : PRI
NT #0,"LOADING";: FOR n=0 T0O 20 STEP 4:
BEEF .2.n: NEXT n: LOAD ""CODE : PRINT A
T 19,0:: LOAD ""EODE : FRINT AT 19,0z1: L
OAD ""CODE : FRINT AT 19,0:;: LOAD "“"CODE
: PRINT AT 12,0;: LDAD ""CODE : RANDOMI
ZE UEBR 24064

Pamigtaj o wlasciwej interpretacji kolejnych bajtow:
najpierw dwa bajty numeru linii, potem dwa bajty
oznaczajace je| dtugosc (ktore moga byc fatszywe),
a nastgpnie tekst: instrukcja BASIC-a, potem je
parametry, za kazda liczba CHR$ 14 i piec bajtow
zawiergjacych wartosc tej liczby. Za parametrami —
dwukropek i nastepna instrukcja lub ENTER i nowa
linia programu.

To by bylo na tyle, jesli chodzi o znaki kontrolne.
Jest jednak jeszcze jedna rzecz, kicra trzeba wyja-
snic, abys nie miat ktopotow z odczytywaniem BA-
SiC-a. Chodzi o instrukcje DEF FN. Wpisz, a naste-
prie obejrzyj dokladnie taka linie:

10 DEF £N a(a,b$,c)=a+c

Wydaje sig, ze powinna ona zajg¢ w pamigci 19
bajtow (numer linii, jej diugosc, ENTER oraz 14
wpisanych znakow). ale tak nie jest. interpreter po
kazdym parametrze funkcji umiescit znak CHR$ 14
| zarezerwowal na cos nastepne pieC bajtow. Na
€07 — zaraz sie przekonasz. Wpisz:

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

I ponownie dokladnie obejrzy| zawartos¢ pamigci
od adresu 23755. Po pierwszym parametrze w de-
finicji funkcji dalej znajduje sig CHR$ 14, ale po nim
znalazly sie kolejno: 0, 0, 1, 0, 0 co w pigciobajto-
wym zapisie oznacza liczbe 1. Podobnie, po trze-
cim parametrze funkcji znajduje sig CHR$ 14 1 bajty
oznaczajgce liczbe 2. Po parametrze b$ takze zna-
lazta sig wartos¢ uzytego parametru: CHR$ 14 i
piec bajtow, kiore koiejno oznaczajq: pierwszy nie
jest dla nas wazny, drugi i trzeci to adres, pod kto-
rym znajdowat sig tancuch , 123" (wywo*ame funk-
cji nastapito w irybie bezpoérednim. wigc adres ten
dotyczy obszaru edycp linit BASIC-a), a bajty
czwarly | piaty to dlugosé tancucha — w naszym
przypadku wynosi ona 3 znaki

Pamieta) 0 tym odczytujac BASIC przez PEEK a
nie LIST. Zdarza sie czasem, ze w tych wiasnie baj-
tach zarezerwowanych na rzeczywiste wartosci
funkcji ukryte sa zabezpieczenia warunkujace dzia-
fanie programu lub nawet program maszynowy {a-
dujacy nastepne bloki (np. Beta, Basic 1.0).

Na zakonczenie pare stow o programach taduja-
cych — tzw. loaderach. Ich zadaniem jest wczyta-
nie i uruchomienie wszystkich blokow sktadajgcych
sie na program. Zazwyczaj robig to w sposob mak-
symalnie utrudniajgcy zrozumiene ich dziatania —
tak, aby uruchomienie programu w Inny sposob niz
przez tego tadowacza (czyll w praktyce — wiama-
nie sie do niego) byto niemoziiwe. Robia to w mnigj
lub bardziej wyrafinowany sposob. Spojrzmy na fa
dowacze stosowane w wiekszosci produktow firmy
ULTIMATE (np. Atic Atac, Knightlore, Pentagram,
Night Shade itp.). Wygladaja one mniej wiecej tak:

FOR n=23755 10 PEEK Z3&L27+4254%PEEK 23628
: PRINT n3” ";FEEK n,CHR$% FEEK n AND P
EEK n>31: NEXT n

Za takim tadowaczem znajduje stg na tasmie piec
nastepnych blokow: ekran oraz zakodowany gtow-
ny blok programu, a za nimi trzy krociutkie bloki za-
bezpieczajace program: jednobajtowy (kod instruk-
c)i JP (HL) ), kilkunastobajtowy (jest 1o procedura
odkodowujaca caty program), oraz ostatni — dwu-
bajtowy, {adowany pod adres 23672, czyli do
zmiennej FRAMES. Zawariosc tej zmienneg] jest
zwigkszona o 1 co 1/50 sekundy. W programie ma-
SZynowym uruchomionym przez. RANDOMIZE
inna, niz byC powinna (co oznacza, ze w mec‘z},
czasie, juz po zatadowaniu, program byf zatrzyma-
ny na |ak|s czas), nastepuje wyzerowanie ~ompute-
ra. Wiamanie sig do tego typu programow jest pro-
ste. Wystarczy zatadowac wszystkie bloki zz wy)at
kiem ostatniego, a po wylistowaniu progromu, czy
zrobieniu w nim odpowiednich zmian (ip. wpisaniu
POKE-ow uniesmiertelniajacych gre) wystarczy tyi-
ko wpisac LOAD """ CODE: RANDOMIZE USR
24064 (ale kanmecznie v jedne;j linii, rozdzielajge in-
strukceje dwukropkiem), by uruchemic gre.

Oddzielng sprawa |est odkodowanie programu,
czy!l uruchomienie procedurki odkodowujgace] w
taki sposob, by po zakonczeniu dziatania wrocita do
BASIC-a. Czyteinikem znajacym asembler nie po-
winno to sprawic Kktopotu, jednak ze wzgledu na
DOWSZO“IWHOS( stosowania tego typu zabezpie-
czen, szczegoinie w programach uzytkowych (np
Art Studio czy The Last Word), wrocimy jescze do
tego tematu

A za miesigc zakonczymy sprawe programow ta-
du1acych tzn. ich BASIC-owej czesci | juz na dobre
Zzajmiemy sie asembierem

Tomasz Surmacz
Robert Dudzik
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Chcac zapewni¢ sobie mozliwos¢é
ditugotrwatego uzytkowania ZX SPEC-
TRUM, musimy stale pamietac o tym,
aby oprécz przestrzegania podstawo-
wych wytycznych instrukcji obstugi
dbac o stan klawiatury.

Mechaniczne wycieranie sig folil i uszkodzenia sciezek
przewodzacych znajdujacych si¢ pod klawiszami wymienia
sie jako jedna z gtownych wad, ktora niestety nie zostaia
catkowicie usunieta w nowszych wersjach tego kompute-
ra. Szczegolnie duze niebezpieczenstwo przedwczesne-
go wyeksploatowania Klawiatury wigze sig Z wykorzysta-
niem mikrokomputera do gier, w ktérych zazwyczaj be-
dziemy uzywali wybidrczo tylko kilku z klawiszy. Angazu-
jac si¢ emocjonalnie w dramaturgie gry | nieraz blyskawi-
cznie nastgpujace po sobie wydarzenia, wczesniej czy po-
zniej zapomnimy o delikatnym naciskaniu klawiszy.

Czy miatoby t0 nznaczac, ze z naszych zbiorow gier po-

winnismy usunac te, ktére sa dostosowane tylko do stero-
wania z klawiatury?
Wrecz przeciwnie! Uwazam, iz wiele z nich moze pod
wzgledem swych walorow smiato konkurowac z przeboja-
mi ostatnich lat. Do niektorych z nich chetnie powracamy,
chociaz nowsze gry z reguty sa lepiej opracowane graficz-
nie, dzwiekowo etc. Obserwujac publikowane lawinowo
przez POKE-rzystow rozmaite utaiwienia w postact , wie-
cznego zycia”, ,niezmiennej energii’ lub ,wstrzymania
uptywu czasu", chce zaproponowacG wpiowadzenie do
programoéw gier niewielkich zmian, dzigki ktorym bedzie-
my mogli przenies¢ funkcjg sterowania ,z klawiatury na jo-
ystick”.

Czytelnikowi, pragnacemu skorzystaC z moich uwag,
potrzebne beda dwa ,programy narzedziowe”: powsze-
chnie uzywany program COPY-COPY opracowany przez
T. Wilczka oraz program MONS 3M-| GENS 3M firmy HI-
SOFT.

tan poszczegolnych portow odczytuie instrukcia Basi-
ca IN W. Adres W, bedacy liczba z przedziatu 0;,65535,
odpowiada réznym urzgdzeniom wepscia. Zmiany stanu
portow mozna badac za pomoca programu:

10 INPUT "Adres portu = "W

20 PRINT INW; " ";

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

Adres portu klawiatury ‘Obstuguje
dziesietnie | szesnastkowo | '2ad klawiszy
65278 FEFE cS — V
65022 FDFE & 2%
64510 FBFE Q —T
64386 F7FE | P
61438 EFFE (o
57342 DFFE sy
49150 BFFE ENTER — H
32766 7FFE | SPACE— B

Wprowadzajac do podanego wyze] programu te adresy
zauwazymy, ze gdy nie naciskamy zadnego z klawiszy w
danym rzedzie, to wczylywany bedzie bajt o wartosci 191
(binarnie 1011 1111) *). Po nacisnieciu |akiegos klawisza
iego rzedu nasigpi wygaszenie odpowiadajgcego mu bitu
(pozycja bitu wzrasta w kierunku do wnetrza rzedu}. Na
przyktad, po wprowadzeniu instruketi PRINT IN 65022 oraz
nacisnieciu klawisza F nastapi zgaszenie bitu 3 | odczytany
bajt bedzie miat wartosc 187, a po rownoczesnym nacis-
nieciu klawiszy A 1 G zostang zgaszone bity O i 4, wekutek
czego odezytana warlosc bajlu bedzie rowna 174 **)

Podobnig, wykorzystujge ten sam program, mozemy
sprawdzic warto$c¢ bajtu odczytywanego z portu joysticka.
W przypadku uzywanego najczescie) joysticka typu
KEMPSTON, instrukecja IN 21 odczytuje wartosc 0 gdy dra-
zek znajduje sie w martwym jego potozeniu lub nacisnig-
ciu FIRE, zostanie zapalony odpowiedni bit, & wiec "w pra-
wo" — bit O, "w lewo” — bit 1, itd. Skutkiem tego bedzie
odczytanie z portu joysticka wartosci 1, 2, itd. ***).

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

230 IF INKEY$ = "¢” THEN GOTO 270
Cheac osiagnac ten sam efekt po wychyleniu drazka joy-
sticka "w przod”, zmieniamy zapis na:
230 IFIN21 = 8 THEN GOTO 270
albo pozostawiajactbez zmian instrukcje czytania klawiatu-
ry dodajemy:

230 IF INKEY$ = "¢” OR IN 21 = 8 THEN GQTQO 270
Niestety, clekawe gry sa stosunkowo rzadko pisane w Ba-
sicu (np. MINED OUT). Znaczna ich wigkszos¢c ma proce-
dury w kodzie maszynowym, w ktorym o0sigga sie duzo
wicksza dyiramike gry i bardziej atrakcyjne rozwigzania
graficzne.

Z KLAWIATURY NA JOYSTICK (1)

Diatego, zanim przystapimy do omawiarnia konkretnego
podprogramu przejscia ,z klawiatury na joystick”, musimy
jeszcze pokrotce przedstawi¢ sposoby odczytywania sta-
nu klawiatury bezposrednio z poziomu kodu maszynowe-
go.
Najczesciej beda to rozkazy mikroprocesora Z80, od-
czytujace stan klawiatury poprzez standardgowe porty:

reiesnze | Werlost od:
Mnemenik | Kodrozkamy % S 82 ey sy
rejestrze
IN A, (dd) DB dd A dd A
IN A, (C) ED 78 B C A
iNH, (C) ED 60 B C H
INL, (C) ED 68 B ¢ L
IN B, (C) ED 40 B C B
IN C, (C) ED 48 B C C
IND, (C) ED 50 B C D
IN E, (C) ED 58 B C B

Odpowiednikiem instrukcyt Basica:
1) LET W = IN 65022 moze by¢:
LD A, # FD L.D BC, # FDFE
wh
IN A, (4 FE) IN A, (C)
(warto$¢ odozytanego bajtu bedzie w akumulatorze)
2) LET W = IN 21 moze byc:
XOR A LD BC, # 0015
lub
IN A, (# 15) IN B, {C)
(W w skumulatorze) (W w rejestrze B)

Innym sposobem begdzie wykorzystanie zmiennych sy
stemowych, ktére przechowuja kody ASCII, odpowiadajg-
ce danemu klawiszowi, | tak, pod adiesem 23556 (4
5C04) znajdziemy za pomocy funkcji PEEK kod aktualnie
naciskanego klawisza w trytie C. W podobny sposob
mozemy znalez¢ kod ostatnio nacisnigtego klawisza,
przechowywany w zmiennej systemowej LAST K o adre-
sie 23560 (# 5C0O8) Normalnie g3 1o kady klawiszy w try-
bie L, lecz rownoczesne nacisriigcie ktoregos z SHIFT'Ow
spowoduje odpowiednia zmiane wartosci kodu w zmienneg|
LAST K.

Prosze zauwazy¢, ze standardowo para rejestrow 1Y za-
wiera adres pazowy obszaru zmiennych systemowych, ro-
wny 23610 (# 5C3A). Dzigki temu warto$¢ kodu z ze
zmiennej LAST K mozemy zaktada¢ do akumulatora za
pomeca rozkazu LD A, (23560), albo w trybie adresowania
indeksowego LD A, (1Y-50).

Kolejnym ze sposobow moze byC wywotanie podpro-
gramu KEYSCAN z pamieci ROM, rozpoczynajacego sig
od adresu 654 (3= 028E). t aduje on kod nacisnigetego kla-
wisza do pary rejestrow DE, przy czym rejestr D bedzie
zawieral liczbe z przedziatu -0;3%9:, a rejestr E liczbe wska-
zujaca z jakim SHIFT'em klawisz zostat nacisnigty. Przy
rownoczesnym nacisnigciu kilku klawiszy znacznik zera
bedzie zgaszony. Natomiast, gdy nie nacisnigto zadnego z
klawiszy, w parze rejestrow DE bedzie wartos¢ #FEFE, 3
znacznik zera bedzie zapalony. Dla zbadania wartosci w
refesirach D i E oraz stanu znacznika zera mozna skorzy-
stac z nastepujacego programu:

20 LET s=0 : For i=0 TO 18: READ a: POKE 30003+, a:
LET s=s+a: NEXT i; iF Se 1447 THEN PRINT "PO-

PRAW Dane”: STOP

30 PRINT: PRINT INKEY$

40 RANDOMIZE LISR 30002

50 PRINT "D = "; PEEK 30001 "E = "; PEEK 300G0

60 PRINT "Znacznik zera = "; PEEK 30002

7C PAUSE 100: POKE 23692,5: GOTO 30

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

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

Program wywotuje procedurg KEY-SCAN z pamieci ROM i

wpisuje wartosci rejestrow D i £ graz znacznika zera dc

komorek 30000 + 30002 (sa one rézne od wartosci wg

kodu ASCII).

Nalezy na koniec zauwazyC, ze sa to najczesciej wyko-
rzystywane procedury odczytu stanu klawiatury w jezyku
maszynowym. Wyszukanie w tekscie programu w kodzie
maszynowym odpewiedniego fragmentu ,, czytajgcego kla-
wiature” i analiza jego dziatania jest niewaipliwie najtrud-
niejszym etapem pracy

Proponujg nastepujacy algorytm postgpowania.

1) Ustalic adresy startowe i dtugosci poszczegdinych

blokow programu (przy pomocy programu fadujace:-
go gre atbo programu COPY-COPY).

2) Zapoznac si¢ z dziataniem poszczegoinych klawiszy,
jakich uzywamy podczas gry. Zdecydowac, ktore z dziatan
bedziemy symulowaé za pomoca joysticka (ruchem draz-
ka, nacisnieciem FIRE, ewentualnie rownoczesnym wyko-
naniem obu tych czynnosci).

3) Sprawdzi¢, czy bioki programu, realizujace dang gre,
nie uruchamiajg sig automatycznie. Jezeli bloki bytyby zbyt
dtugie mozna je dzielic za pomoca programu COPY-
COPY.

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

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

G:DB.FE GED: 78 G:& 5C iip.
oraz zapisac adresy tych rozkazow.

6} Ustawi¢ licznik giéwny programu na pierwszy ze
znalezionych adresow. Jezeli trzeba, cofngc licznik glowny
o kilka komorek w celu odczytania starszego bajtu adresu
portu i rejestru do jakiego bedzie on zaladowany, nie
zmieniajac przy tym desasemblacji programu. Wyswietlic
strone disasemblacii | szczegdtowo przeanalizowac dziata-
nie programu odczytujgceyo stan klawiatury.

7) Przeszukac, jezeli trzeba, pozostate bloki programu
ary w sposob podany w op. 4 + 6.

8) Wybra¢ wolny obszar w pamigci RAM i utozyC pod-
program obsiugi joysticka, nie eliminujacy oryginalnej pro-
cedury sterowania z kiawiatury, wedlug nastepujacego
schematu (np. funkcje klawisza (KL) symulujemy ruchem
drazka "w prawo’):

ORG NN podprogram zaczyna si¢ od adresu
NN
wezytuje do akumulatora
wartos¢ z portu joysticka
sprawdza, ozy drazek wychyloay "w
prawo” (czy bit 0 rowny jedynce)
skok do kolejnegn modufu, gdy we-
runek nie spetniony {bit 0 réwny
zero)
faduje do akumulatora wartos¢ kodu
d, jaka bylaby cdczytana wedhg pro-
cedury w programie giownym po na-
cisnieciu klawisza KL
RET powrdt do programu glownego | wy-
konania podprogramu cbstugi klawi-
sza KL
czy drazek wychylony “w lewo" —
poczatek modufu symulac)i nastgp-
neqo klawisza

XOR A
IN A, (#15)
B1: BITOA

JRZB2

LDAd

B2: BIT 1,A

C: linie programu gtownego, cdczyluja-
ce stan klawatury, zastapione w nim
przez CALL NN

RET nowrét do programu giéwnego

Przy ukiadaniu tego podprogramu wygodne bedzie uzycia

programu GENS 3M, za pomoca ktorego wygenerowany

kod wynikowy wygrywamy na tasme.

Q) Zastapic w anatizowanym ploku wszvstkie rozkazy
odczytujgce stan danego klawisza rozkdzem wywciania
podprogramu obstugi joysticka CALL NN {stan tego same-
yo klawisza moze byC odczytywany w kilku roznych miejs-
cach programu). Poprawiony blok nagrac na {asme.

10 ) Wmoniowac opracowany podprogram cbstugi joy-
sticka do poprawionego programu gry za pomoca piogra-
mu COPY-COPY, albo z poziomu jezyka Basic za pomoca
instrukcy POKE (pamietajac o tym, aby nie kolidowat on z
ohszarem programu gtownego, a takze aby zostat wezyta-
ny do pamieci RAM przed uruchomierniem sie gry).

11) SprawdziC poprawnos$¢ dziatania poprawionego
programu.

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

Adam Gawlowski

*) albo 31 (binarnie 00011111) w przypadku mikro-
komputera TIMEX 2048
**} w przypadku mikrokomputera TIMEX 2048 bedq to
wartosci 23 i1 14 odpowiednio
***) dla joysticka innego typu adresy portow | wartosci
odczytanego bajtu bedg inne, co nalezy ustali¢ przed przy-
stapieniemn do przerdbek

BAJTEK 4/88  {
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PRZEDSTAWIAMY WARSAW BASIC(3)

ORGANIZACJA PAMIEC

NIE TYLKO
DLA NERWOWYCH

—GRACZY—

Teoretycznie mogloby sie wyda-
wagc, iz drazek jest elementem wytrzy-
matym na wszystko i tak prostym, ze
w Zaden sposéb nie moze zaszkodzié
komputerowi. Jak mylny jest to po-
glad wiedzg chyba wszyscy uzytkow-
nicy, ktorzy zmuszeni byli do wymia-
ny jednego z ukfadow scalonych
komputera i to bynajmniej wcale nie
najtanszego...

We wszystkich komputerach Commodore
drazki sterowe sa obstugiwane przez specjali-
zowane uklady interfejsowe: w C-64 i 128 sa to
uklady 6526 CIA (Complex Intreface Adapter),
w VIC-20 uktad VIA (6522), w rodzinie C-16/116
PLUS/4 (uktad 7360 (TED) wraz z ukfadem
6529B. Zupetnie nie wiadomo dlaczego przyje-
lo sig, ze nie wolno odlgczac deczas pracy
komputera jakichkolwiek urzadzen peryferyj-
nych z wyjatkiem drazkow. W efekcie delikatne
struktury ukladow nie wytrzymujg iskrzen obe-
cnych przy wkiadaniu wiyku drazka do innego
portu czy pala sie pod wptywem tadunkow
elektrostatycznych.

Najczestszym objawem uszkodzenia takiego
ukiadu jest nagly brak kontaktu np. przycisku
FIRE czy niemoznosc przesuniecia sterowane-
go obiektu w jakas strone. Jezeli wiec po prze-
testowaniu drazka stwierdzimy, ze jest on cat-
kowicie sprawny oznacza to, ze spa,eniu ulegta
sekcja uktadu scalonego i trzeba go bedzie wy-
mienic. Niech sie nikomu nie wydaje, ze jest to
wyjatkowo proste: sam uktad kosztuje za grani-
€3 ok. 15 dolarow i jest raczej trudnodostepny
(wlasna Iproclukci::x Commodore). W Polsce sam
ukiad CIA kosztuje w chwili gdy to pisze ok.
90000 zt (bez naprawy) i konia z rzedem temu,
kto go dostanie przy pierwszym podejsciu (ha-
wet na gieidzie).

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

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

2. Przelewanie emocji grajacego na styki jo-

sticka skraca jego zycie 0 co najmniej potowe
styki sg oczywiscie niedostepne). Jezeli nie
jestes w stanie sie opanowac, sprobuj
naby¢ drazek pracujacy w oparciu o mi-
krowylaczniki (sa juz takie drazki rodzimej
produkc|i w cenie ok. 5000 — 6000 zt.

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

4. Nie uzywaj drazkow uszkodzonych
czy niepewnych, nie szarp tez za przewod
polgczeniowy. Jesli Twoj drazek ma gumowe
przysawki i chcesz go przesungc, unos go za-
wsze za obudowe, a nigdy za raczke.

5. Przy przenoszeniu joysticka nie owijaj
przewodu dookolo raczki, gdyz moze to
spowodowac wewnetrzne psknigcie jednej z
ie%o 2yt o )

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

Klaudiusz Dybowski
8 BAJTEK 4/88
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Za _konfiguracje pamieci
komputera C-64, wykorzysty-
wana przez interpreter CBM
V2.0, odpowiedzialne sa zmien-
ne systemowe, ktorych wartos-
ci przechowywane sa od $0000
do $0333 i od $d000 do $dfff.

O tym jaka czesC pamieci przeznaczona jest na
tekst programu, zmienne, tablice | wartosci wyra-
zen tekstowych decyduja zmienne systemowe:
$2b/$2c — poczatek pro%ramu (TXTTAB), $2d/82¢
— poczatek zmiennych (VARTAB), $2f/$30 — po-
czatek tablic (ARYTAB), $31/$32 — koniec tablic
(STREND). — §33/$34 — koniec wartosci wyraze
tekstowych (FRETOP) i $37/$38 — poczatek war-
tosci wyrazen tekstowych | koniec dostepne} pa-
mieci (MEMTOP).

Po inigjacji interpretera CBM V2.0, dla programu
dostepna jest pamiec rozpoczynajaca sig od adre
su $0800, pod karym jest wstawiona wartosc $00.
Zmienna TXTTAB wskazuje na adres $0801, klory
iest wiasciwym poczatkiem programu. Linie progra-
mu sq zapisywane od tego adresu w formacie:
wskaznik do poczatku nasigpne) lini (2 bajty), nu
mer linil (2 bajty), tresc linii (nie wiece| niz 79 zna
kow) | koniec finii (1 bajt §00). Interpreter rozpoz
naje kontec linil programu pe napotkaniu zerowegqo
wskaznika ($00 $00) do poczatku nastepne; linii. W
standardowym interpreterze nastepny adres p
tym wskazniku przechowuje zmienna VARTAB
Koniec zmiennych pokrywa sie z poczatkiem tablic
(ARYTAB). Deklaracja Ilub zakiladanie nowych
zmiennych powoduje przesuwanie sie w kierunku
wyzszych adresow konca tablic (STREND) W
chwili uruchomienia programu MEMTOP pokrywa
sie z FRETOP. W miare nrzybywania wyntkow dzia-
tan na tekstach zawartos¢ FRETOP przesuwa sie w
kierunku nizszych adresow

Jaxk wiemy, jezeli zalczenie nowe] zmienne; spo-
wodowatoby  przekroczenie FRETOP  przez
STREND, to sygnalizowany jest blad OUT OF ME
MORY (brak pamieci). Nie wszyscy jedrak wiedza,
ze obnizenie FRETOP ponizej STI%%ND {proba za-
pisania nowe) wartosci wyrazenia tekstowego) nie
jest sygnalizowane. W tym oprzypadku interpreter
przesuwa FRETOP do pozyc|i wyjsciowe| (traci sie
dostep do wezesnie] wypracowanych tekstow)

Interpreter CBM V2 .0 toleruje rowniez inne usy-
tuowanie wzgledem siebie swcich danych {progra-
mu 1 zmiennych). Poczatek tekstu orogramu moznra
umieszczac w dowolnym, dostepnym miejscu w
pamigct. Koniec programu nie musi pokrywac sie z
poczatkiem zmiennych (VARTAB). Co wigce), tekst
programu moze byc umieszczony za zmiennym
r%wet powyzej adresu wskazywanego przez MEM-
TOE.

W Warsaw BASIC-u te rozne konfiguracje sa wy
korzystywane np. do organizowania bloku zmien-
nych IoKaanyﬁ:h wspolnego bloku zmiennych, RAM
dysku, parametrow formainych, przekazywania
wartosci parametrow przez wartos¢ lub nazwe, wy
wotywania procedur, ich zagniezdzania, automaty-

cznego zestawiania procedur w pakiety, naktadko-
wania Hp. Dzieje sie to wszystko w sposob niewi-
doczny dla uzytkownika.

Przy pracy z procedurami mozna wyroznic kilka
poziomow pamigci. Na poziomie O jest program
gtowny, wezytywany dynamicznie w trybie bezpos-
rednim i jego zmienne, zaktadane w trybie progra-
mowym. Procedury wywolywane przez program
glowny, wczytywane dynamicznie w trybie progra-
mowym | ich zmienne (lokalne) zajmuja poziom |
Poczatek nowego poziomu znzjduje sie bezposre-
dnto za koncem tablic poziomu poprzedniego. Aby
w kazde| chwili mozna bylo rozpoznac¢ aktualng
konfiguracje pamigci na danym poziomie, w War-
saw BASIC-u wprowadzono instrukcie MEM(ory)
(patrz BAJTEK 7/87). Na uzytek czytelnikow na-
szego cyklu podajemy uproszczona wersjg tej in-
strukeji. wywotywana przez £m. Program 2 umozli-
wia, po dofgczeniu do programu z poprzedniego
odcinka 1 wykonaniu tej instrukcji, odczytanie liczby
wolnych bajtow na poziomie 0.

Program organizujacy inne poziomy przedstaw:
my w jednym z nastepnych odcinkow. Wiedy In-

strukcja £m bedzie rowniez pomocna w czasie ,re
czne|” wedrowki po roznych poziomach
Krzysztof Gajewsk:

Bogustaw Radziszewski

1
2 ORG $C475
3 TXTAB = $002B
4 LDy #3C4
5| LDA #$A3
6 JSR HAB1E
7 LDX #3006
8 LDY #$08
9 LDA iXTAB.Y
10 5EC
11 SBC $2B. X
12 STA $FE
1.3 LDA TXTAB+1.,Y
14 SBC $2C, X
15 LDX $FE
16 STY $D3
17 JSR HBDCD
18 LDA #$CB
) LDY #3C4
20 JSR HAB1E
21 LDA HC4CA
22 CORA #$30
23 JMP CHROUT
24 HEX 93A0AQ0ACACOACACAQOAOLZ
25 HEX ZAADC94ES44552505245
26 HEX 944552A0302E30A02AA0
27 HEX ODOD574F4C4E453A0000
28 HEX OD304F5A494F4D3AA000
29 HABI1E = $AB1E
30 HBDCD = $BDCD
31 HC4CA = $C4CA
32 CHROUT = $FFD2

200
205
210
235
220
225
230
235
240
245
250
295
260
265

print” f2ags
X=50293:n=935:c=0

print"”

S T e i -y b7k
PRI |- Lo el - e

fori=0ton:reada:pokex+1,a:c=c+a:next
1fc=10526thenprint"” f=%gd
2 “:rend '
pokeS50265,7*16+4:poke50266,12*%16+4
datalsl, 186,169,163 ,32, 30,171 16276, L60 T8
datad3,0,56,245,43,133.,254,185,44,0.245,44
datalbe ,254,132,211,32.,205,189,169,203,160,196,32
data3dl 171,173, di2.496.,9,48.76 ,2108.285, 147,160
datal6e0,160,160,160,160,160.160,18,42,160, 201,78
dataB4,69,82,80,82,69,84.69,82.160, 48, 46
datad48.160,42,160,13,13,87,79,76.78.69.,58
data0,0,13,80,79,90,73,79,77.58,160.0

2 mires i gotbte225




Wspominalem juz, ze
przekiadanie drazka z portu
do portu nie jest ani bezpie-
czne dla komputera ani tez
nie przyczynia sie do prze-
dluzenia zywotnosci ukia-
déw scalonych obstuguja-
cych drazki. Jako dowod
przedstawiam czytelnikom
schematy obrazujace spo-
s6b przylaczenia obu por-
tow do poszczegoinych
ukladéw scalonych w C-
128, C-64 i C-16/116/PLUS/4.

Schematy te moga stuzy¢ takze do je-
szcze innego celu. Jak wiadomo na ryn-
ku sa powszechnie dostepne drazki z
wtykiem dziewieciobolcowym czyli do C-
64, C-128, Atari, nie ma natomiast draz-
kow do rodziny komputeréw C-16. Na
rysunku 4 przedstawiono wyprowadze-
nia obu portow w C-16/116/PLUS/4
oraz C-64/C-128. Kontakt powoduje
zwarcie jednej z linii JOYAOQ-JOYAS lub
JOYBO-JOYB3 z masa ukladu dostepna
na nozce 8 w C-64/128 WB z nozka 8 (w
C-16, 116, PLUS/4). Jezeli wiec ktos ma
smykatke w reku wykona we witasnym
zakresie odpowiednia wityczke (lub na-
bedzie takowa na gietdzie) | bedzie w
stanie przerobi¢ zwykty drazek w drazek
do C-16. Poszczegolne linte oznaczajg:
Nozka 1 gniazda — JOYAO (JOYBO) —
gora dla C-64-128, dot, dia rodziny C-16
Nozka 2 gniazda — JOYA1 (JOYB1) —
dot, dia C-64/R8, gora dla rodziny C-16

KLAN COMMODORE

ELEKTRONIKA JOYSTICKA

Nozka 3 gniazda — JOYA2 (JOYB2) —
lewo,

Nozka 4 gniazda — JOYA3 (JOYB3) —
prawo,

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

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

Nozka 6 gniazda — BTNA (BTNB) —
FIRE,

Nozka 7 gniazda — masa w C-16/116/
PLUS/4,

Nozka 7 gniazda — +5V w C-64/128,
korzysta tez z tego AUTOFIRE,

Nozka 8 gniazda — masa w C-64/128,
Nozka 8 gniazda — linia sygnatowa C-
16/116/PLUS/4

Nozka 9 gniazda — nie dotyczy drazka w
C-64/128.

Jezel wsrdéd czytelnikéw sg tacy, kio-
rzy poczatkujg dopiero jako elektronicy-
amatorzy lub woleliby prostsze rozwiaza-
nie to informuje, ze czasami mozna do-
sta¢ na gietdzie odpowiednie wiyki przej-
sciowe umoziiwiajace przytaczenie draz-
kow standardowych do rodziny kompu-
terow C-16. Nowicjuszom polecatbym
asyste fachowcow podczas zmiany wty-
kow drazka.

Ze schematow mozna takze cdczytac,
iz najbardzie| podatnym na uszkodzenia
uktadu obstugujacego drazek jest Com-
modore 64 — gniazdo tego portu jest
potaczone BEZPOSREDNIO 2z uktadem
bez zadnych buforow jak ma to miejsce
w C-128 czy rodzinie C-16. Zwracam
wieC jeszcze raz uwage uzytkownikow,
aby nie przetaczac drgzkow gdy kompu-
ter jest wlaczony.

Klaudiusz Dybowski
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Rys. 1. Potlgczenie portow drgzkow z ukludem CIA

Commodore 64. Strzaik:

wskazuyg polgezente linit ze zigczem klawiatury.
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Zabawa w gry komputerowe bywa
czasami bardzo kosztowna wystarczy
tylko jedno przetaczenie drazka z por-
tu do portu w czasie gdy komputer
jest wlgczony... Znacznie czesciej jed-
nak usterce ulegaja styki drazka, pe-
kaja membranki czy blaszki sprezy-
nujace.

Jak sprawdzi¢ co ulegto uszkodzeniu — kompu-
ter czy drazek? Bardzo prosto. Wystarczy w tym
celu wpisac | uruchomic jeden z podanych ponizej
programow, w zaleznosct od posiadanego kompu-
tera. Mozna oczywiscie zrobi¢ fo takze wczytujac
pierwsza lepsza gte, pewniejsze sa jednak podane
tu programy. Oprocz samej animacji ruchu draz-
kiem na ekranie uzytkownik otrzymuje takze infor-
macje 0 sygnale wejsciowym generowanym przez
drazek. Dzigki temu mozemy np. okresli¢, czy styki
sa czyste | kontaktuja za kazdym razem, czy AU-
TOFIRE generuje regularny sygnat itp.

Przed uruchomieniem programu warto go bedzie
zapisac na tasmie czy dysku, nalezy tez pamietac o
tym, aby drazek byt podfaczony PRZED wigcze-
niem komputera. Przeprowadzenie testu jest mo-
zliwe zarowno z portu 1 jak i 2, bez réznicy.

Klaudwusz Dybowski

92 100 REM #¥% JOYTEST 1&/116/PLUS/4 Xi4

38 105 :

AF {10 REM ¥

F& 115

8 120

Bt 125 SCNCLR:GRAPHIC CLR:CHAR 1,9,12,"PORT

§ CIY 2 (1/2) « "s+INPUT P

43 130 IF P! OR P>2 BOTD 125

BC 125 P$="FUNKCJA JOY("+RIGHT$(STRS(P),1)+
") = "3E¢=CHR$ (209)

23 140 COLOR !,::COLCR 0,2:6RAPRIC 1,1

3B 145 ;

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

DC 135 FOR 1=0 TO 135 STEP 43:BOX 1,128,935,
198,105, 1, 14 NEXT

B6 160 BOX 1,230,50,240,170,,1:B0X {,113,16
3,280,173, ,1:CIRCLE 1,204,52,8,8

BL 145 :

FE 170 A=JOY(P):W=0:CHAR 1,X,Y," ":CHAR 1,2
5,68," "1X=20:Y=12

95 175 IF A=Q THEN CHAR1,20,12,E$:50T0 230

71 1BO IF A=7128 THEN W=12B:A=(A AND 127):C
HAR 1,25,4,E%

47 IBS IF A=1 THEN X=20:Y=7

0A 190 IF A=2 THEN X=24:Y=B

Ab 193 IF A=3 THEN X=25:Y=12

BB 200 IF A=4 THEN ¥=24:Y=14

B4 205 IF A=5 THEN X

49 210 IF A=4 THEN X

{9 215 IF A=7 THEN X

ED 220 IF A=B THEN X

CF 225 :

93 230 A%=STRE(A+W): IFLEN(AS) =4THENAS=RIGHT
$(A%, 3):ELSEsA$="00"+RIGHTS (A§, 1)

ED 235 CHAR 1,10,1,Pe+A$, 1:CHAR 1,X,Y,E$

73 240 GOTG 170

51 245

6E 250 DATA 097,038,226,162,100,040,223, 140

K. DYBOWSKI REx

3 o d

1 W [T

Hn o n
P i T
o L o T
- D e e

[ L 1] H n
T3 = s e

2% 235 DATA 103,042,220,158,094,036,229, 144
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100 REM  4¥x  JOYTEST 128 #¥x
105
110 REM  32% K, DYBOWSKI %%
113 @
120

{25 SCNCLR:GRAPHIC CLR:CHAR 1,9,12,"FORT |
CI¥ 2 (1/2) & “:INPUT P

130 IF Pt DR PY2 GOTO 125

135 P$="FUNKCIA JOV("+RIGHT$(STRS(P),1)+")
= *:G05UB 260

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

145 X1=160:Y1=130:X2=197:Y2=90: X3=125: Y3
48

150

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

160 FOR ¥=0 TO 135 STEP 45:BOX 1,125,95,19
5,105, X, 1eNEXT

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

170 BOX 1,227,50,237,170,,13B0% 1,107,165,
237,175,,1

{75 :

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

185 IF A=0 OR A=128 THEN MOVSPR 1,X1,Vi:M0
VSPR 2,X1,Y1

190 IF A=»128 THEN W=128:SPRITE 2,1,3,0,1,
1:A=(A AND 127)

195 IF A=1 THEN MOVSPR !,X1,Y2:MOVSFR 2,1t
,Y2: 6070 240

200 IF A=2 THEN MOVSPR 1,X2,Y2:MOVSPR 2,XZ
,Y2:607T0 240

205 IF A=3 THEN MOVSPR 1,X7,V1:MOVSFR 2,X2
,Y1:60T0 240

210 IF A=4 THEN MOVSPR 1,X2,Y3:MOVSPR 2,X2
,Y3:6070 240

215 IF A=5 THEN MOVSPR 1,X1,Y3:HOVSPR 2,X1
,Y3:6070 240

220 IF R=b THEN MOVSFR {,X3,Y3:MOVSPR 2,X3
,Y3:60T0 240

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

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

235 1

240 A$=STR$ (A+W):IF LEN(A$)=4 THEN A$=RIGH
T$ (A%, 3V 1ELBE: A$="00"+RIGHTS (A$, 1)

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

250 GOTO 180

255

260 FOR J=3584 TG 3711:READ G$:POKE J,DEC(
0$) :NEXT:RETURN

265

270 DATA 00,7E,00,01,FF,80,07,FF,E0, OF FF,
FO, tF,FF,FB,3F

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

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

285 DATA IF FF,FB,0F ,FF,F0,07,FF,E0,01,FF,
B0, 00, 7E, 00, 00

290 DATA 00,7E,00,01,FF,B0,07,FF,E0,OF, FF,
FO,IF,FF,FB,3F

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

300 DATA FF,FF,FF,FF,7F,FF,FE,F,FF,FE,3F,
FF,FC, 3F,FF,FC .

305 DATA 1F,FF,F8,0F FF,F0,07,FF,E0,01,FF,
80,00, 7€, 00,00

340

315 DATA 097,038,223, 162, 100,040,220, 160

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

1

1

1A
38
AF
F8
78
95
09
B8
D
AF

CD
€3

2E
BC
6D
7D
04
32
AR
88
96
A
71
ab
aF
93
D2

%0
ES

Cé
91
Fa
72
98
13
18
&7

BF

B2

48

a0

RO

20

100 REM  x¥x  JDYTEST &4  #xx
109
110 REM k3% K.DYBOWSKI  ¥xx
115 %
120

123 S$=CHR$(147) :PRINTSS: PRINT: INPUT "PORT
§C1Y 2 (1/2) ¢ ";PiC4=CHR$(34)

130 IF P=1 THEN P=36321:5070 145

133 IF P=2 THEN P=36320:60T0 145

140 6OTO 125

145 P4="WARTOSC "+C$+"NOT PEEK("+RIGHT$(ST
R§(P),3)+") AND 31"#(C44" = ©

150 FRINT S5$:G05UB 245

139 X1=160:Y{=130:X2=197:Y2=90:73=128:YI=1
68:V=52248:51=V+1:52=V+2:83=V4+]

160 POKEV432Z,6:POKEV+33, 11 POKE 4440

163 @

{70 POKEV+39,7:POKEV+AQ, 7:POKEV+23, (1 POKEY
+29, 2:POKEV+23, 32 POKEV+2L,3

115 %

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

183 IF A=0 OR A=16 THEN POKEV,X1:POKES!,Y!
:POKESZ, X1:POKES3, Y1

190 IF A=>16 THEN W=16sPOKEV+40, 2:A=(A AND

15}

193 IF A=1 THEN POKEV,X1:POKES!,YZ;POKESZ,
X1:POKESI, Y2:60TC 240

200 1F A=9 THEN FOKEV,X2:POKESL,Y2:POKESZ,
XZ:POKESS, Y2:60T0 240

203 1F A=8 THEN POKEY,XZ:POKESL,Y1:POKESZ,
X2:FOKERT, Y1:60TO 240

210 IF A=10 THEN POKEV X2:POKES!, Y3:POKESZ
 R2sFOKEST, Y3:6OTD 240

215 IF A=2 THEN POREV, Y L:POKESI, Y3:POKES?,
X1:POKESZ, Y3:60T0 240

220 1F A=b THEN FOKEV, X3:POKES1,Y3:FOKESZ,
X3:POKES], Y3:60T0 240

223 IF A=4 THEN POKEV, X2:POKESL,Y!:FOKES2,
XZ:1POKESS, Y1:60TO 240

230 IF A=3 THEN POKEV,X3:POKESL, Y2:POKES2,
X3:FOKESS, Y2

239 4

240 I=A+W:iI1F LEN(STR$(1))=2 THEN 1$="0"+K]
GHT$ (STR$¢Z),1):60T0 250

245 1$=RIGKT$(STR$(1},2)

250 PRINTTAB(]);P$I$CHRE (145)CHRS(157)CHRS
(32}

255 GOTO 180

260

265 FOR J=B32 T0 939:READ B:FOKE J,0;NEXT:
FOKE 2040, 13:POKE 2041, 14

270 FOR I=1 TO 18:7=T+40:FOR X=55510+T TO
SSS21+TiPOKEX, O: POKEX~54272, 160 NEXT

275 NEXT:RETURN

280 :

283 DATA 00G,126,000,001,255, 128,007,255, 2
24,015,233,240,031, 255, 248,063

290 DATA 235,252,063,255,232,126,000,125,1
24,000,062, 252,000,063, 252,000

295 DATA 063,252,000,063,124,000,062,126,0
00,126,063,255,252,063,235,252

300 DATA 031,255, 248,015,255, 240,007,255, 2
24,001,255, 128,000, 125,000,000

305 DATA 000,126,000,001,2335,128,007,253,2
24,015,255, 240,031,255, 248, 063

310 DATA 235,252,063,255,232,127,255,254, 1
27, 250,258, 250,280,200 205,233

315 DATA 2955,255,255,255,127,2355,234,127,2
35, 204,065,255, 252 ,063,259, 252

320 DATA ©031,255,248,015,255,240,007,235,2
24,001,255,128,000,126,000,000
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KYAN PASCALA

Jednym z lepszych jezykow
dla kemputera ATARI — 800XL
jest Pascal opracowany przez
firme KYAN.

Dysponuje wersja 1.1 tego jezyka, ktora niestety
obarczona jest pewna wada utrudniajaca prace.
Wade te demonstruje program 1. Prosze wpro-
wadzi€¢ go do komputera, skompilowac i uruchomic
— bedzie on wezytywat dwie liczby rzeczywiste |
drukowat ich sume, roznice, iloczyn i iloraz.
Nastepnie prosze wprowadzic dane:
A =10
B =20
Niestety — na ekranie nie pojawi sie oczekiwany
komumikat , ARITHMETIC OVERFLOW" (spowo-

FROGRAM PRZVYELALL;
VAR A, E, s REAL §
Do INTE Gl s
BEGIN
Ij:mxi;
REFEAT
WHITE (A=) s READLN(A) ;

Con =R E W TELN ¢ AR 0 g
Cr=A-By WRITELN( A~B=" ()
o=@y WERTTELNC Akk=  (2)
Co=A/ /By WRITELNC A/E=" ()
UNTIL D=0
END

KLAN ATARI

dowany dzieleniem przez zero), zamiast lego z re-
guty ekran gasnie | system zawiesza sie.

Przyczyna tego niemitego faktu jest dosc prosta:
Obliczenia numeryczne wykorzystuja tak zwany
dziesietny tryb pracy prccesora. Gdy wystapi btad
obliczen, zostaje wywotana procedura obstugi bte-
dow (zawarta w zbiorze LIB), ktéra miedzy innymi
wykorzystuje procedure systemu operacyjnego,
umieszczajaca znaki na ekranie monitora. Procedu-
ra ta dziala btednie, gdy wykonywana jest przez
procesor pracujacy w trybie dziesigtnym i zwykle
doprowadza do zawieszenia systemu. Przyczyng
btedu jest wiec brak instrukgji CLD, przywracajacej
normainy tryb pracy procesora, przed wywotaniem
procedury drukujacej tekst na ekranie.

Powyzsza diagnoza nie bytaby wiele warta gdy-
bym nie podat od razu odpowiedniej , kuracji”. Oto

FROGRAM FRZYELAD?:

VAR A, R, C: REAL 3
Dy INTEGERS

BEEGS TN

ey
LDA #0O
8TA 59020
LDA #21é
HTA 39021
LDA #2EQ021
STH 40298
LDA HL59021
STA 40599
H
I):m:l;
REFEAT
WIRTTE " A=") s READLM (A) j
WIRTTE ("B ) s READLLN (B 3
o =Aeby WRITELN O AvR= ) g
Co=R~By WRITELMC " A-R=, ()
SremAREy WRITELN (A¥R= ) g
Co=n/BrWRTITELNC A/B= ", 0)
LINT EL. D=0
EEND .

| ona: Na poczatku procedury obstugi btedow aryt-
metycznych nalezy dopisac instrukcje CLD. Adres
startu jej procedury ulegnie przez to zmianie, ale na
szczescie jest ona wywotywana zawsze posrednio,
przez tablice skokdéw — wystarczy wiec zmienic
adres w tej tablicy. To wszystko realizuje procedura
w kodzie maszynowym zawarta w programie 2.

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

Podana tu procedure mozna wykorzystywac we
wiasnych programach. Powinna byC ona pierw-
szym wykonywanym fragmentem programu. Jesli
komus takie rozwiazanie nie odpowiada, to podaje
inne, pozwalajace trwale poprawic zbidr ,LIB" Pas-
cala bedacy przyczyna tych ktopotow

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

Zycze przyjemnej pracy z Pascalem juz nie boja-
cym sig btedow!

Wojciech Zabototny

FROGRAM 3

Foprawia sbior "DallRY
rapisany na dyskietce.
Radee sprobowac najpiarw na
50 REM kopii dyskietki 2 Pascalem!
60 DIM ARR7LH) A9 716) ="

70 OFEN #1,4,0,"Dsl.IB"

80 BEET #1,ADRAE) (G716

Q0 CLOSE #1

100 AF (L1339, 1139 =UHRE (O)

110 AF(1140,1140)=CHRE (2146) s REM CLD

10 REM
SO REM
30 REM
40 REM

120 Ak (2518, 25180 =CHRE (39021 DIV 254&)
140 OFEN #1.,8,0,"Dal.lRY

LEO BT #1,ADR(AE)Y (9716

160 CLOSE #1:E2MD

ZAMIANA

LICZB

Z przykroscia musze stwier-
dzi¢. ze nie znalaztam dotad w
»Bajtku” artykutu (programu)
napisaneqo przez DZIEWCZY-
NE. Chcialabym zmieni¢ ten
stan rzeczy proponujgc pro-
gram, ktéreqgo zadaniem jest
zamiana liczb z systemu dzie-
sietnego nha liczby przedstawio-
ne w systemie dwojkowym i

szesnastkowym (wbudowany
BASIC nie posiada takiej funk-
cji).

Algorytm dziatania programu jest uniwersainy do
konwersji liczby w systemie dziesigtnym na liczbis

w innym systemie, a polega on na dzieleniu zada-
ne| wartosci przez podstawe okreslonego systemu.
Otrzymane z dzielenia reszty beda kolejnymi cyfra-
mi reprezentacji zadanej wartosci w tym systemie.,

Brzmi to troche dziwnie i niezrozumiaie. Przed-
stawmy przyktad, ktory pozwoli lepiej nam zrozu-
miet len sposob konwersji.

Cheemy przedstawic¢ liczbg 11 w systemie dwoj-
kowym. Dzielimy zatem 11 przez 2 (podstawe sy-
stemu dwojkowego;.

1

—No =

hJTﬁ?JhJ
|

O N

—_— T e——

r.
r.
|
2= .

Otrzymane reszty (r.} piszemy od pozycji naj-
mniej znaczace] {(od kohca) | w ten sposob otrzy-
mujemy liczbe 11 przedstawiona w systemie dwoj-
Kowym.

11— -—> 1011

Analogiczrie rzecz sie przedstawia przy zamia-
nie liczby sysiemu dziesietnego na liczbe w syste-
mie szesnastkowym z ta tylko roznica, ze podstawa
dzielenia jest hczba 16, a dziesietne wartosci row-
ne 10,11,12,13,14.15 sa przedstawione literami
A B.C,DEF.

Dla lepszego zrozumienia przykiad:
Zamieniamy hczbe 8360 (w systemie dziesigtnym)
na liczbe przedstawiona w systemie szesnatko-
WYIM.
8360:16=522 r.8
522:16=32 r.10 — A
32:16=2 1.0
2:16=0 r.2
rrzepisanie warlosci reszt od pozycji najmniej
znaczace| da nam liczbe 8360 przedstawiong w sy-
stemie szesnastkowym (nalezy pamietac, ze war-
tosci 10 odpowiada litera A). Ostatecznie ctrzymu-
jemy:
8360 — —> 20A8

Dorota Ciesielska

JJ 1 REM %xx LICEBY %x%¥

IE 5 DIM AC(1B),AS(1),D{4),c%(1)
NO 1v TRAF 180

VM 15 7 :2 "LICZBA"

OH 20 2 "y systemie dzZiesietnym "
JP 25 INPUT B

Z¥W 30 1F Br6553% THEN 150

Y8 3% Z=B

JW 40 FOR I=1 TQ 18
WU 45 A=Br2

VJ 50 C=INT(Aa)

GF 5% IF A<>C THEN T=1
LW 60 IF A=C THEN T=0
ED &% A(17-1)=T

UW 7O B=C

JF 75 NEXT I

UI S0 2 "uw systemie dwojkowyn",
KK 85 FOR I=1 TOD 18

GO 90 7 AtLI):

JH 95 NEXT 1

CE 100 2

NH 10% FORE T=) TO 4

IF 110 C=INT(Z/163

NS 115 K=Z-16%U

PK 1290 1IF K2=9 THEN T=¥+48

SB 125 1IF K>8 AND K< 18 THEH T=K+5%5
QI 130 P(5%-11=T

OH 130 T=0

FZ 140 NEXT I

Q5 4% 7 "w systemie szesnastkowym",
NH 150 FOR I=1 TO 4

cE 15% AS=CHES$(DLI{[))

Ha leo 7 43%:

GS 165 NEXT 1

B i

51 1" GOTO 15

QM 180 Y "WPROWADZILES LICZBE WIEKSZA OD
NAJWIEKSZEJ LICZBY 16-BITOWEJ ¢

Ha5353 "

SK 185 GOTO 1%

BI 180 7 "WPROWADZONA ZLA DANAM

NC 195 7 "ZAMIENIAMY DALEJ (T/Ni1Y;

JX 200 INPUT Z3

EF 209 IF Zs=“T"
NT 210 END

THEN 10

11
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KLAN ATARI

PORTY JOYSTICKOW ()

W poprzedniej czesci artyku-
lu zaczatem omawiaé¢ znacze-
nie poszczegoinych bitéw w re-
jestrze PACTL, podajac znacze-
nie tylko drugiego bitu. Obec-
nie postaram sie przyblizy¢
znaczenie pozostatych bitow.

Funkcje bitow w rejestrze PACTL sa nastepuja-
ce:
bity 0—1 sterowanie CA1;
bit 2 gdy jest skasowany {0), to pod adresem
PORTA jest rejestr porzadkowania
danych;
bity 3—5 sterowanie CAZ2;

bit 6 IRQAT1, jezeli podczas ocdczytywania re-
jestru PACTL bit 6 jest ustawiony (1),
10 znaczy, ze wezesnie] na CA2 zostato
podane zadanie przerwania,

bit 7 IRQAZ, tak jak bit 6, lecz sterowany

przez CA1.

Po tym wstepie nalezy podac kitka wyjasnien od-
nosnie CA1 1 CA2. Otoz port PIA ziozony jest z
dwoch potowek, ktore posiadaja dwa wejscia lub
wy|scia kontrolne CA1 1 CAZ2 (zalezy to od ustawie-
nia odpowiednich bitdw w rejestrze PACTL). Ztacze
CA1 wykorzystywane jest w Atari jako zrodto infor-
mac]i dia systemu operacyjnego o przebiegu tran-
smisji przez ztacze szeregowe. Natomiast ztacze
CAZ wykorzystane jest do sterowania silnikiem ma-
gnetofonu. Zajmijmy sig znaczeniem bitow i 11 0:
bit 1 bit O
0 0 — przy opadajacym zboczu sygnatu CA1
bit 7 PACTL zostaje ustawiony (na 1).
Wyijscie przerwania A portu PIA
pozostaje na "1”;

0 1— przy opadajacym zboczu sygnaiu CA1
bit 7 PACTL zostaje ustawiony (1).
Wyjscie przerwania A portu PIA zmienia
siena "0" i wywctuje zadanie
przerwania z CPU;

1 0 — przy narastajagcym zboczu sygnatu
CA1 bit 7 PACTL zostaje ustawiony (1).
Wyjscie przerwania A portu PI1A
pozostaje na "17;

1 1 — przy narastajacym zboczu sygnatu
CA1 bit 7 PACTL zostaje ustawiony (1).
Wyijscie przerwania A portu PIA zmienia
siena "0" | wywotuje zadanie przerwania
z CPU.

Sterowanie CA2:
Gdy bit 5 PACTL jest skasowany (0), to CAZ stu-
zy jako wejscie przerwan. Dziafanie opiera sie na
przedstawione] powyzej tabeli z 1g rdéznica, ze funk-
cje sa kontrolowane nie przez bity 01 2, lecz przez
bity 3 i1 4 rejestru PACTL, zamiast bitu 7 zmieniany
jest stan bitu 6.
Gdy bit 5 PACTL jest ustawiony (1), to CAZ stuzy
1ako wyjscie wedtug ponizszej tabeli:
bit 1 bit O
0 0-— gdy bit 7 PACTL jest ustawiony przez
CA1, to przy pierwszym ujemnym zbo-
Czu sygnatu zegarowego po operacji od-
czytu z PORTA, CAZ2 zmienia stan na "0”
I ponowniena "1";

0 1— przy pierwszym ujemnym zboczu
sygnatu zegarowego po operacj odczytu
z PORTA, CAZ2 zmienia stan na "0" i przy
pierwszym ujemnym zboczu sygnatu
zegaroweqo, przy ktérym PIA nie od-
powiada zmienia stanna "1”;

1 0 — CAZ2 pozostaje na 07, dopoki
nie zostanie zmieniona a kombinacja
bitow:

Po dokfadnej analizie mozliwosci sterowania,
znaczenie roznych zastosowan kanatow kontroli
CA1 i CA2 staje sie wyrazniejsze. Umozliwiaja one
komunikacje PIA z réznymi uktadami peryferyjny-
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mi, przy ktérej CPU w dowolnej chwili otrzymuje
sygnat przerwania, gdy dane wystane z odbiornika
sg przetworzone lub nowe dane sa gotowe do
wcezytania przez procesor. Istnieje przy tym mozii-
wos¢ wytaczenia przerwan, CPU moze sprawdzac,
czy 83 spetnione warunki przerwania. Przy wysta-
pieniu przerwania CPU moze zlokalizowac jego po-
chodzenie przez sprawdzenie bitow 6 1 7 PACTL.
Mozna takze wptywac na kanaty kontroli bezposre-
dnio z urzadzen zewnetrznych, co jest znacznie
szybsze niz sterowanie kanatbw kontroli przez
CPU. Pozwala to znacznie przyspieszy¢ szybkosc
transmisji danych oraz dokonaé automatycznej
synchronizacji miedzy urzadzeniami zewnegtrznymi
I systemem gtownym.

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

Krzysztof Koztowski
Przemystaw Strzelecki
\‘ilr”
»,
O & T 14
A [ ’
Iz R
1 - § AHTH
H=aD © -
2 - 3 %D‘“
L
R
[ 7 s FA<HH
£, B
5
s
[ef-: 7 14
R
...D_D}L I
7oL . I
al S R=220-3303
pata B
— :D S ——
Rys. 1 — przedstawiono na nim schemat uktadu

umozliwiajgcego uzyskanie duzej jasnosct Swiecenia
diod. Wartosct rezystoréw R nalezy dobra¢ tak, aby
uzyskaé odpowiedniq jasnosé, ale nie przekroczyé do-
puszczalne} wartoscr predu plyngcego przez diode.
Uwaga ta odnost sie do wszystkich przedstawionych
ukiadow.
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0% 226-330 81
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Rys. 2 — przy zastosowaniu uktadu UCY 7442 (de-
koder 1 z 10) mozliwe jest sekwencyjne sterowanie 10
diodami. Wykorzystujgc program przedstawiony w
plerwszej czesci artykutu uzyskamy efekt przesuwajq-
cego sig punktu swietlnego. Oczywiscie zamiast diod
mozna zastosowaé elektroniczne wigezniki urucha-
miajqce dowolne urzgdzenia. W nastepnej czesci arty-
kutu postaram sie przedstawi¢ mozliwosei sterowania
roznymai urzgdzeniami w zaleznosct od stanu okreslo-
nych czujnikow.

o

® Vinax=15 V

c ( (
c——A { st -
) P -
3._---
—g v =
§ LY S
6 e = -
_C % T P, a1
[Tn] I3 = A
—_

Rys. 3 — jest to w zasadzie taki sam uktad jak opi-
sany wyzej. Roznica polega jedynie na zastosowaniu
dekodera z obwodem otwartego kolektora w stopniu
wyjsciowym. Dzieki temu mozliwe jest dolgezenie
przekaznikow na inne napiecie niz 5V, jednak nic
wyzsze niz 15V. Do stykéw przekainikéw mozna do-
laczyc na przyklad zarowki sieciowe.

] R Bx 220= 3305

]

afgedcb

64I7447 N

A B8 C

O RBL LT RBO

———
Weyscia

funkcjonalne
1 2 4L 8,

LY

Wejscra mf;macy;ne
w kodzie BCD 8421

Rys. 4 — jest to najpopularniejszy dekoder kodu bi-
narnego na kod wskaiZnika siedmiosegmentowego.
Umozliwia on wzrokowgq obserwacje aktualney warto-
§ci pojawiajqee) ste w wybranym porcie joystickow.
Mozna do kazdego portu dotgczyt taki ukiad i stwo-
rzyé prosty program na przyktad do podglgdania za-
wartosci okreslonych rejestrow, stoper czy programo-
walny zegar do ciemni fotograficznej.
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Rys. 5 — przedstawiony schemat jest propozycjq
wykorzystania portow joystickow do sterowania 256
urzqgdzen. Blizsze informacje na temat tego uktadu,
uktadow przedstawionych wczesniej oraz innych cie-
kawych rozwigzan mozna znalezé w ksigzce W. Sasala
pt. ,,Uktady scalone serii UCA64/UCY74, parametry 1
zastosowania”, WKif, 1985.
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Po opublikowaniu w _,.Bajtku”
10/87 odpowiedzi na list Arka-
diusza Sochana_otrzymali$my
od Czyteinikow wiele listow.
Kolega Marcin nie majac_do
czynienia na codzien z kompu-
terami Atari udzielit niepelneqo
wyjasnienia, co nasi Czytelnic
natychmiast zauwazyli. Druku-
‘emy wiec dwa wybrane listy
oraz xomentarz redakcyjny.

BASIC ZX-SPECTRUM posiada instrukcje SAVE
»hazwa’ GOTO, ktora powoduje autostart progra-
mow. N:.o wszyscy uZytkownicy Atari widza, ze
jego B£SIC posiada identyczna instrukcje: SAVE
"C:” (zapis) i Run "C:” (odczyt). W przypadku ATA-
RI sprawa jest o tyle skom=hikowana. Ze instrukcja
SAVE”"C:” daje sygnal o dhigich przerwach, co po-
waznie wydluza transmisje danych. Mozna to omi-
nac uZywajac krotkiego programu zapisanego in-
strukcjg SAVE"C.” (lak zwanego Loadera) do fado-
wania i autostartu wilasciwego programu zapisane-
go w konwencji CSAVE — CLOAD.

Napiszmy wiec odpowiedni Loader pamietajgc
jedynie, aby byt on jak najkrotszy ze wzgledu na
format danych instrukcji SAVE”C:” i ze po CLOAD
sam sie skasuje; np taki (litery przed nr linii to
sumy kontrolne Edytora BASICa, nie naleza do
programu i nie nalezy je wpisywac).

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

i "ﬂ e
an g
k l'i“ﬂ“ﬂ

PROGRAMOW
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Teraz zapiszmy Loader na tasmie przed wiasci-
wym programem aultostartujacym instrukcja
SAVE"C:” (tej tasmy nie przewijamy), a nasiepnie
wykonujemy NEW (czy wylaczamy komputer) i la-
dujemy wiasciwy program.

Dopisujemy do niego linie:

0 POKE 842,12:GR.0

Naslepnie zapiszemy, po programie Loader, pro-
gram wiasciwy instrukcja CSAVE, najlepiej kasu-
jac ostatni sygnat programu ladujacego Loader,
jezeli nie jest interpretowany (sprawdZzZcie, nie po-
winien).

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

Teraz wylaczcie komputer i ladujcie calos¢ RUN
”C.. ¥

Dlaczego dziala?

Komputer wezytuje Loader, uruchamia go i dalej
kolejno wykonuje:

1. Czyszczenie ekranu

2. Czyni litery niewidzialnymi (POKE 710,0, POKE
709,0)

3. U dotu ekranu wpisuje RUN (tego nie widac,
POS. 2, 10:PRINT ,RUN")

4. Przenosi kursor do gory (P0OS.0,0)

5. Informuje kompuler, Ze zosial nacisniety jakis
kiawisz (po CL.OAD komputer nie czeka na to;
POKE 764,27).

6. Uruchamia RETURN (POKE 842,13)

7. Wykonuje CLOAD

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

Jakub Cebula

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

wilgczenia komputera.
Tomasz Waligora

PR 1 REM =¥ [C} TOMASZ HALIGORA =
TN 2 uER =% 1387 HLGSZQKQHI'? ***
AF 12 FOR &zB8 TO 214:READ A:15-3%R
JH 20 POKE 1536+4G,9:HERT &

GN 38 IF 5-13i14 TdE* 58

DY 4G 7 "Bl ab W DENYER MiEHD

CF 58 SPLH Hi 8,138 ML

i 68 POKT B59,11:PDKE 852,98

dt 78 PoEE BOI,6IPQKE 856,715

¥F B9 POKE 857 ,.B:POKE 353.38

PE" B& ﬁ:ﬂ%ﬁiﬂ&ﬁi"“hhSLﬁﬁ“j,*=E

B 25 ELO5C Bit? “Q. N UIEHD

I 9% REM =R DAHE %=X

BB 1ed bals 8,Z,9,6,16.6,183,5¢8

PC 115 Dalhn 143,2,241,3589,8,133,65
11 1286 ¥nift 75,103, idb_*ii 187,.2
Mg 138 PaTa 171, EE.i,iE 128,173

YR 148 8aTH 49,2,313%,3177,.168.4,27/
C¥ 152 Bava ’Zu,ﬁ 2,128,188,:77

PH 50 f4a7a 175,335,831 .7356,133

My 178 pATO 228,131,388 .56%,162,3
It 188 2aTh 1483,31,5,145, 125,232
Y1 i3g B4R lzg,lid,ié? 18%.33,14

HL  2B8 98T4H 74,5.165,.8,5135,84,16%
XM 710 DATH 254,142,173 ,7,163,127
Kd 228 Dhta 141,186,%,76,8,104,6,90
¥5 23¢ bpTa 9,9,9,%,9,8,0,8,8,8,0
K 248 Dot: 9.8,8,.8.49,9.8,8.8.0.8
KW Z5¢ DaYs 6,8,8,9,0,9,8,8,8,40,8
KY 268 DiT2 ©,9,98,3,9,8,8,5,5,8,8
MP 278 Doty 8,%,%.8.8,8. 558 ®,.50.%6
ZC 258 potl& 23,8,08,51,5%,29,58,36

LE 258 bala 16,14,059,28,75,16,17
KT 369 DATH 12,28,2%2,2F,9,27,.4%,47

CY® iR Dalsa 48,25,.18,17,12,.15 .28
CB 178 LoTh 24.8,37,4%.8,8,.47,48
£H Zlg BATH Eﬁ,k,lﬁf,bﬁ,éé,iﬁﬁ,ll?
L. 140 DATA 155,159,8,0638,137,48,52
P b8 Dela 1" i“ 183,53 F219,2853
ol Sob bphta I36,2,59,4,56,15,2,15
HE 378 BfTA 23,6,.4,.%86,5,45,41,36,8
E£ 388 bATa 9.9.,6.8,8,8,8,48

Wszystkie rozwigzania tego problemu wy-
magaja nagrania przed wiasciwym progra-
mem dodatkowego programu {adujacego.
Niestety, ominiecie tego jest niemozliwe.
Najczescie] stosowane jest potaczenie obu
pokazanych wyze| sposobdw, co pozwala na
wyswietlenie tytutowe| winiety programu juz
podczas jego wczytywania do komputera.
Caly program skiada sie wowczas z trzech
blokow: ,loadera” w jezyku maszynowym
(list 2), programu wysSwietlajacego tytut i pro-
gramu wiasciwego (oba nagrane przez CSA-
VE). Jednak procedura kolegi Jacka uniemo-
zhwia to, gdyz wykorzystuje ekran do podania
komputerowi rozkazow. W takim przypadku
nalezy uzy¢€ instrukeyi, ktora juz w 1983 roku
opublikowat amerykanski miesigcznik ,, An-
tic”.

PG 1880 POKE 65,8:POKE 754, Z2:1f-USR4BEC

Sttty FEER4H"))

Zastepuje ona brakujaca w Atari BASIC in-
strukcje CRUN.
Wojciech Zientara
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= INACZY SZYBKOSC

3 |

;Test gzybkoscl - Action!

BYTE cl1=20,¢12=19, i
CARD j,time,sm,dl=5680

Czesto pordwnuje sie szyb-

kos¢ pracy réznych jezykow
programowania. Przyjmuje si¢
przy tym przewaznie, ze jezyki

PROC Test ()

clli=0 cl2=0
Graphics(24) Color=1
FBR i=0 TO 191

kompilowane sa szybsze niz in- DO
terpretowane. Jak jest rzeczy- Fio 109 TA RS
wiscie? Plot(j, i)
ap

Przeprowadzitem test szybkosci pieciu popular- "‘ﬁ?Peekf‘fd I BE S TS
nych jezykow programowania. Jakie to jezyki? WHILE 3&7680 - 10 REM Test szybkosci - Basic
Przede wszystkim wbudowany na state do kompu- "o 20 POKE 20,0:POKE 15,0
tera Atari Basic. Ze wzgledu na znaczna popular- Poke(sm+§,0) 30 GRAPHICS 24:COLOR 1
no$¢ uwzgledniony zostat Turbo Basic XL. Jako FBENE ' 40 FOR 1=0 TO 191
trzeci jezyk interpretowany zostat wybrany szeroko oD 28 isﬁ,r";oim 313
reMgmowgnyBa&gXE. time=cl1i+256%cl2 70 NEXT J

Z [ezykow kompitowanych wybratem C, ktdry jest Graphics(0) 80 NEXT I

90 DL=PEEK(560)+256*%PEEK(561)
100 SM=PEEK(DL+4)+256+PEEK(DL+E) :J
110 POKE SM+J,0

uwazany za jeden z lepszych jezykdw programo-
wania, oraz dostepny jedynie dia komputeréw Atari,
bardzo popularny na Zachodzie jezyk Action! Celo-

PrintE()
Print("Czas wykonania testu: ")
PrintC(time)

0

wo zostat pominigty Pascal, gdyz jego wersia na FrintE(" taktow."™) ﬁg ‘;;J:imso THEN 110

Atari ma wszystkie procedury specyficzne dla tego RETURN 140 TI Ménggmzo)kzsenpggx( 19)
typu komputera napisare bezposrednio w jezyku 150 GRAPHICS ©

maszynowym, co zrieksztaicitoby uzyskane wyni- 160 PRINT

UL TR SR SRS, FEANR TR e T TR ey 170 PRINT "Czasg wykgnania tegtu: ®
180 PRINT TIME;
182 PREINT " taktow."

/% Test szybkosci ~ € %/ 200 END

ki. Dodaicowo wykonatern fest programu w Atari
Basic skompilowznego przy pomocy MMG Basic
Compiler.

Do testu napisatem specjalny program. Zapelnia
on najpierw punktami obraz w trybie wysokiej roz-
dzielczosei {przy pomocy instrukeyi graficznychj, a
nastepnie £zysci go operujac bezposrednio na pa-
migct obrazu. Wydruki tego programu w pigciu wy- maln )
zej wymienionych jezykach zamieszczone sa cbok. $(

char {,%*xcll,*%cl2:

int j,.time,sm;
0 REM Test szybko=sci - Turbho Basic

2CG TIME$= "000000"
30 GRAPHICS 24:COLCR 1
40 FOR =0 TO 191

F—“’g tym vmrpwadzemu czas na wynr_kl_. Zlawartqe CIE:EO; 50 FOR J=0 TO 319
53 cne w ponizsze| tabelce. Mimo pominigcia Pas ole=18; 650 PLOT J.1
cala oszacowatem lakre szybkodt programu testo- ¥cl1=0; -0 NEXT J
weqgo w wersii Kyan Pascal. Program wykonywany *xclz=0; 80 NEXT I
jest przez okolo 8500 taktow zegara Eroetl B30E9 5 30 SM=DPEEK(DPEEK(S60)+4) :J=0
Jezyk liczba taktow ;f;?ii}\f;(ﬂgiwﬁ) 100 WHILE J<7680
Atari Basic 24840 $( ' 110 POKE SM+J,0
Basic skompilowany 5689 for(1=0;J<=3105++1) i‘;g wFi;}J*l
Basic XE 10807 P
3 ( 140 J=TIME
Turbo Basic XL 9197 plot(y,i); 150 GRAFPHICS ©
C {Deep Blue) 16709 $) 160 PRINT
Action! 4565 $) 170 PRINT "Czas wykornania testu: *;
Zgodnie 2 oczekiwaniami najwolniejszy ckazat sm=dpeek (dpeek(580)+4); {80 PRINT J;
sig Atari Basic Zaskoczeniem jest natomiast mada 3=03 o 190 PRINT " taktow.”
szybko$¢ C -— czas wykonywaria programu :t' Het]oreso: =t Eh2
{skompilowanego) byt o 50 proc. dhuzszy niz win- ﬁoke camvy, 08 3
terpretowanym Basicu XE i Turbo Basicu XL, Roz- ++73;
nica pomiedzy tvmi ostatnimi jest niewielka i prak- %) 10 Rem Test szybkosci - Basie XE

tycznie pomijalna. Stary Atari Basic pokazat jednak

SWO0jg wyzszost po skompilowaniu -— byt prawie

dwa razy szybszy od pozostatych Basicow.
Bezkonkurencyjny okazat sie jednak Action! Nie

time=%clli+286%(rz]2);
graphics(0);
printf{"\n");

printf("Czas wykonania testu:

l"):

2¢ Dpoke 19,0

230 Graphilcs Z4:Color &
a0 For =20 To 191

&0 For J=0 To 319

. . . R : £ B L i n "
ma zadnej przesady w twierdzeniu, ze jest to nai- e Pl 60 Plot J,1
: e o printf (" faktow. n"); 70 Next J
szybszy jezyk Atari. W niekiorych programach de g1 S prmae |

rownuje on szybkoscia jezykowi maszynowemu. Z
wydruku widac, ze jest on skfadma | struktura zbli-
zony do Basica, nie ma wiec ktopotdw z przesta-
wieniem sI€ na inny sposob programowania przy
przejsciu z Basica na Action! Trzeba tu dodac, ze
Action! dysponuie jeszcze dodatkowymi procedu-
rami operacy nha binkach pamieci. Gdyby zostaty
one zastosowane w progiramie, to réznica s2ybkos-
ci bytaby jeszcze wigksza.

Wszystkich watpigcych w zalety Action! nama-
wiam do samodzielnego wyprobowania tego jezy-

14 BAJTEK 4/88

ka, fa natomiast postaram sie zamiesciC wkrotce w
.Bajtku” jakis program w tym jezyku. Polecam tak-
ze kurs programowarnita w Aclion! ukazujacy sie w
odcinkach w |, Bajtku-Atari ™.

Wojciech Zientara

90 Sm=Dpeek(DpeckibBG1+4):J=0
100 While J<7E80

110 Poke Sm+J,0

120 J=J+1

130 Endwhile

140 Time=Peek(20:+256%FPeek113)
150 Graphics ©

160 Print

170 Print "Czas wykonaniza testu: ";
180 Print Time;

160 Print " taktow.®

200 End
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PROGRAM

Poniewaz2 program opublikowany w
numerze 1/88 wywolal bardzo duze
zainteresowanie czytelnikow, powta-
rzamy go z mysla o pechowcach, kté-
rym nie udalo sie kupi¢ styczniowego
Bajtka. Program siuzy do sprawdza-
nia poprawnosci wprowadzania do
kompuiera wydrukow zawierajacych
ssume kontroing” w kazdej z iinii.
Przypominam jednoczesnie, ze pole-
ceniem |OFF mozna wyigczy¢ weryfi-
kator i w dowolnym momencie wia-
czy¢ ponownie poleceniem |ON.

Ach, co to byt
Za biad?!

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

W duzo gorszej sytuacj sg poczatkujgcy
amatorzy , komputerowego szalenstwa”,
stawiajacy pierwsze kroki nie tylko w pro-
gramowaniu, ale réwniez | w nieodzownym
przy te] pracy jezyku angielskim. Krotkie

*syntax error” lub inne niezrozumiate ko-
munikaty rujnuig zapat, nerwy, i czupryny
naszych najmtodszych czytelnikow. A wias-
ciwie jest to juz czas przeszly... Wystarczy
uzhroié sie w odrobine cierpliwoéci i przepi-
sac ponizszy program oraz utrwalic go na
kasecle lub dyskietce pod nazwg ,SUF-
LER™. Od tej pory pisanie wiasnych progra-
mow nalezy rozpoczyna¢ od zaladowania
naszego ,suflera”, numerujac wtasne linie
poczawszy od 10. 1 konczae obowigzkowo
linig z rozkazem END 0 numerze nie wigk-
szym niz 599991 Kazde uruchomienie pro-
gramu z biedem spowoduje pojawienie sie
informacji o numerze bledu. nurnerze hinn,
w ktorei wystapit blad oraz komunikatu w j¢-
zyku angielskim z nastepujacym po nim ob-
szerniejszym wyjasnieniem w jezyku pols-
Kirm.

Sprawdzony i dziafajacy Drogram zapisu-
je sie oczywiscie na kasecie iub oy kietce
po uprzednim usunigc Jduflera” polece
niam DEL — 91 DEL 60000 - -, Zapisane
wezesnie) a nie d?@huarr;wogmwnyrnogd
by¢ poprawiane rowniez przy uzyciu tego
programu po wiaczeniu do nich | suflera”
peleceniem CHAIN MERGE nazwqgno
gramu” (pod warunkiem wszakze, e kon-
czd sie rowniez hinia 7 poleceniem END).

Roztargnionym przyporminaim, 12 nie na-
lezy przepisywac z lishingu liczb podanych
W nawlasach kwadratowych, ani samych

nawiasow. Sa to liczby kontrolne, genero-
wane przez opisywany ponize) po raz drugi
weryfikator, stuzace wytgcznie do kontroli
mxwawnOQC!wpsywas,\h|nnnkrnﬁru

Wojciech Ziotek

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

30 MEMORY LA4HF

40 FOR aZ=kAS00 TO BAKOT

30 READ byte#

&0 FOKE a%, VAL {"4"+byted)

70 NEXT

80 CLS:PRINT

90 PRINT “Weryfikator V.2 zainst
alowany"

100 PRINT “Zaladu) swo) program”
110 FRIMT *Rozkaz (CHECK,2Z listu
Je program"

20 FRINT "1 sprawdza sume kontr
olna."

130 PRIMT "Rozkaz CHECK,8 listu
je program”

140 FRIMT "2 suma 1 drukuje na d
rukarce.”

150 CALL &ASOO0: (0N

160 DELETE

170 DATA 21,09,25,01,(d,a5,c3,di
180 DATA be,00,00,00,00,18,a5,c3
150 DATA 2a,a5,c3,2f,a5,c3,43,a5
700 DATA 4f ce, 4 ,46,c6,43,48,45
210 DATA 43,cb,00,00,cf,02,ac,c3
720 DATA a8,a8,21,27,a5,18,03,21

230 DATA 24,a5,28,06,cd,00,b9,c3
240 DATA 49,ch,11,5e,bd,01,03,00
250 DATA ed,b0,c9,44 ,cd,00,b%,0d
260 DATA 28,08,0d,20,ea,dd,7e,02
270 DATA 18,04,7b,11,01,00,cd,ab
280 DATA ci,cd,64,e8,e5,4e,23,46
290 DATA 23,5e,23,56,21,78,b1,c8
300 DATA cd,72,c4,e5,09,03,cd,54
310 DOhTA e2,21,8a,ac,cd,’a,al5,el
320 DATA 1B,e2,e5,cd,ba,ad,el,cd
330 DATA 98,a5,cd,53,13,e3,0d, 46
340 DATA a5,cd,98,c3,e1,7e,37,cB
350 DATA cd,98,a5,cd,98,c3,18,13
360 DATA la,0%,ac,db,08,47,7e,37
I70 DATA cB,cd,id,e2,23,10,47,c9
B0 DATA cd,24,a5,45,c5,d5,e5,cd
330 DATA ba,ad,cd,fb,35,el,dl,cl
400 DATA f1,c9,eb,1b,af 47,67, ,64
410 DATA ?f,EQ,ES ad,13,1a,d6,30
420 DATA 38,04,1e,0a2,328,16,1a,13
430 DATA a7,cB,4f,3a,23,a35,al,fe
440 DATA 20,28,43,79,te,22,20,07
450 DATA Ea,gu,aS,Ef,QE,L.,aS,Ja
A60 DATA 23,a5,a7,79,cd,ab, 4,44
470 DATA ad,07,64,09,18,d8,%e,20
460 DATA cd,a0,c3,le,5h,cd,20,c3
430 DATA cd,44,ef,3e,5d,c5,a0,c3

Imiany linii DATA dla CFC 464.

240 BATA 423,ck,00,00,cf,98,aa,c3
270 DRTA 06,dd,1t,3a,bd,01,03,00
300 DATA 18,04,7b,11,01,00,cd,a2
310 DATA cl,ed,al,e’e5,4e,23,46
320 DATA cd,ic,c4,e5,07,03,cd,63
240 DATA el,21,a4,ac,cd,72,a5,el
360 DATA 98,a5,cd,96,12,e3,cd, 16
370 DATA a5,cd,de,cl,el,fe,a/,cB
380 DATA cd,98,a5,cd,de,c3, 18,15
390 DATA Ja,24,ac,dé,08,47,7e,a]
400 DATA cB,cd,éS,el,ES,lO,f7,c?
490 DATA 23,35,a7,79,c4,8a, 14,44
910 DATA cd,Sc,c3,3e,5b,cd,50,03
920 DATA c¢d,79,ee,3e,5d,c3,5c,c3

Imany linii DATA dla CPC 664
270 DATA 4c,cb,11,5b,bd,01,03,00
200 DATA 1B,04,7b,11,01,00,cd,a9
J10 DATA cl,cd,b%,e8,e5,4e,23,46
330 DATA cd,75,c4,85,09,83,cd,59
360 DATA 9B,a5,cd,58,13,e3,cd, 16
370 DATA a5,cd,%b,c3,el,72,37,cB
380 DATA cd,98,a5,cd,,c3,18,45
400 DATA ¢B,cd,22,82,23,10,47,09
510 DATA cd,al3,c3,3e,5b,cd,al,c3
320 DATA cd,99,ef ,3e,5d,c3,a3,€3

¥
1 ON ERROR GOTD 60000

(1511
2 '0d tego miejsca mozes: (4091
3 'wprowadzat swal program [1654]
4§ ‘2z do linii nr 59999 [656]

60000 CLS:PRINT "Blad nr ";ERR;" [2899]
w linii nr';ERL
£0010 ON ERR 807D 63000,45010,43 [10132]
020, 6303C, 45040, 45080, 65060, 6507
0,63080,65090,63100,63110,65120,
63130, 65140,63150,465180,85170,45
180,65190,65200,465210,65220, 6323
0,85240, 65230, 65260,63270,65280,
65290,63300,65310
63000 PRINT:PRINT " Unexpected N
ext ¢ Proba wykenania instrukeil
NEXT, dla ktorej brak ndoowiada
jace3 je) anstrakeil FOR lub om
enna wystepujaca po NEXT jest in
na niz W instrukc)i FOR":END
63010 PRINTSPRINT * Syntay Error
: Skladnia polecenla niezroruml
ala gla Basic'a":END
63020 PRINT:FRINT " Unervected R
eturn ¢ Proba wykonamia instruig
ji RETURN, dla ktorej nie bylo w
ywalania podprograme inctrukeja
GOSUB"SEND
63070 FRINT:FRINT " Dats Erauste
d s Brak lub za malo danych dla
instruke iy READ":END
63040 PRINT:FRINT " laproper Ary
ument ¢ Ogolny komunikat o bledz
ie ~ bark zgodnosct arguoentow W
vkonywane) funkt il @ Je) paramet
ram Iub biadne parsretry polece
nia“sEND
£503C PRINTIPRINT " Overflow @ W [14500]1
vnik operacji arytmetycznych pre
ekracza dosuszuzalny zakres lice
b rieczywistych lub przy zamiam
e dopusaczalny 2akros ligab talk
gwl tychsEND
830460 FRINTFRINT * Mpmory Full
+ Ta duzy grogram Iub zbyt wigle
zmiennych lub zhyt wiele petl:
tvou GORUR,WHILE 1 FOR":END
42070 ERINT:PRINT " Lire Dnes no [&
b Ewviub o Srab Jamil 8 sebono g

[13481]

(7377

[14153]

- —
l.f'}.)x.x J

(16123]

(77891

‘.4.
r-a
i
i

grze"1END
63080 FRINT:PRINT " Subscript Ou
t of Range ; Jeden ze wikaznikow
zadeklarowane tablicy jest za
duzy lub za maly":END
65090 PRINT:PRINT “ firray Alread
y Dimensioned : ladeklarowanie p
0 raz drugy tej samej tablicy™:E
ND
63100 FRINTFRIND " Divinsoa By
lero 1+ Jadna ze smigonych w il
1 owykomiace) deieleme yowa Je
st ozeru lub wynik przetracza rak
res war Loty Jlcebowyth" i Eng
o110 SRINTIPRINT * fawvalie Dhen 008D
ot Cumnand 1 Polecgnie nie moze
byc wykonane w trvbie bezposredn
im" 1 END
63120 PRINT:FRINT " Tvpe Mismatc
oy lamlast :planne] nugeryoine)
sprewadzona amenna alfanumerye
na [lub odwrotnie) lub blad ora
y wpraadzaniu wartoscl uvla inst
rukcji READ lub INFUT™IEND
&5170 PRINTFRINT “ String Soace
Full ¢ Mig ma juz miRistd na or
echowywanie wyrolen lancuchowve
h*1E8D
63140 PRINT:PRINT " String Too L
gng ¢ Lantuch Znakowy priekranza

[8626]

{37121

'\'
)l‘

118699]

CloaLn]

259 inakow":END
65150 PRINT:FRINT " String Expre [123837
asicn Tog Comolex ¢ Tove slezope

ayf avenie tekstowe dajace przy

nanipulacii mm 2a duzo gosrednd
ch war tostl tekstowych”(END
63160 FRINT(PRINT " Cannot CONT(
inue) ¢ Nie moona wanowis diiala
nid programe oroer uzveie CONT,
cniewaz smudyflkowano jego tres

¢"sERD

1124291

éJi?O FRINT:PEINT " Unknown Lser [10454]
Function ¢ Froba usytia funkoil
FNouzytkownika Doz el v reiat

2q0 sdefinmiowania (DEF FN)"1END

63180 PRINTIFRINT " FEEUAE mast £7477]

nyg 1 Zrek instrukcgl RESUME W opr

ograsie obelugl Biedow":END

- R ———

65190 PRINT;PRINT “ Unexpected R (B122]
ESIME 3 Frogram zawiera instrule
je RESUME bez puorzedniego wolsa
nia OM ERROR GOTQ...":END
65200 PRINTIPRINT * Direct Conma
nd Found : Podezas ladowania orp
gramu wystanila linia bez numeru
travtowana jake 2lecenie bezpos
rednie"; END
§5210 PRINT:PRINT " Qperand Miss L7082]
ing s+ Brak fragmentu polecenia,z
la skladnia":END
63220 PRINT:PRINT * Line Tuo Lon {50431
g ¢ Linia za dluga (X253 nakow)
"1END
55230 PRINT:FRINT " EOF Met 3 Pr [100%71
oha odczytu nastepnej informacii
oo napotkaniu znacznika konca 2
bicru”:END
£5260 FRINT:PRINT * File Type Er [9e84]
ror + Proba wykorzystania zbioru
o 1rnym niz dozwolony typie":EN
D
65250 FRINT:FRINT " REXT Missang (46613
¢ Brak instrukcii NEXT zasykaja
ca petle rozpoczeta priez FORME
ND
65260 FRINTZFRINT ¥ File Alraedy [10520]
Open ¢ Froba otwarcia keleinego
zbioru bez zamknieria poprzedni
ego" ¢END
45270 PRINT:PRINT * Unknown Comm L70411
and + nieznane polecenie iub slo
wo kluczowe":END
£5280 PRINT:PRINT * WEND Missing [7279]
. Brak instrukcji WEND zamyka)a
cej petle, rozpoccyajaca sie od
WHILE,..":END
65290 FRINT:PRINT " Unexpected W (84051
END ¢ Napotkarie instrukcii WEND
, dla ktarej brak odpowiadajace)
jej instrukcji WHILE":END
65300 PRINT:PRINT " File Not COpe (76223
n ¢ Proba uzyskania dostepu do 2z
bioru, ktory nie zostal ofwarty”
+END )
£3340 PRINT:FRINT * Broken In @
Przerwanie":END

- e

{17861]

135641
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Nastepna gra firmy Ultimate — GUN
FRIGHT, jest bardzo podobna do NIGHT
SHADE. Tu jednak nie ma mowy o du-
chach — wrogiem do zlokalizowania i
unieszkodiiwienia jest materialna po-
stac. Chodzi w kapeluszu i zawsze z

reka-na colcie. Jest jednym z najstaw-

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

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

Gdy jako szeryf Quickdraw maszeru-
jesz ulicami miasteczka, sciany budyn-
kow zastepowane s3 liniami, bys mog}
caty czas obserwowac bohatera. Twoje
uzbrojenie to szesciostrzatowy colt Ma-
gnum 0,72 mm. Po wystrzeleniu calego
magazynka bron samoczynnie si¢ tadu-
je, odliczajac jednak od posiadanej
przez Ciebie kwoty sume potrzebna na
zaptacenie za naboje. Aby zdoby¢ pie-
niagdze, na poczatku gry strzelasz do

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

Przez caly czas z lewej strony ekranu
widzisz list gonczy z wizerunkiem po-
szukiwanego bandyty i cene za jego gto-
we. Pod tym plakatem wisi kilka kapetu-
szy. Jest to liczba ewentualnych prze-
granych pojedynkow, jaka Ci pozostala.
Jeszcze nizej pokazany jest magazynek
colta i ilos¢ gotowki, jaka dysponujesz
oraz ceny naboi, koni i grzywna za zabi-
cie niewinnego mieszkanca miasteczka.
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Grzywna ta jest bardzo wysoka — od
100 do 5000 dolarow. Czasem jednak
nie ma wyjscia. Gdy ktorys z mieszkan-
cow wejdzie Ci w droge, musisz wybrac
— albo Ty, albo on.

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

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

Gdy bandyta znajdzie sie w zasiegu
Twojego wzroku, od razu strzelaj, gdyz
jest on bardzo szybki i celny. Sam poje-
dynek odbywa sie w pobliskim barze.
Przed soba widzisz morderce i swoj ce-
lownik. Strzeiaj bez namyslu. Zanim
bandyta wyciagnie rewolwer, minie jed-
na sekunda, przez ten czas musisz go
trafic chociaz w noge. Jesli nie zdazysz,
on podziurawi Twoj zyciorys odejmuigc
Ci jeden kapeiusz. Jeze!i jednak szybko-
scia strzalow i ich celnoscia poslesz do
ziemi morderce, nie ciesz sie za bardzo.
Oto kolejny bandyta zaczyna rozrabiac,
Tobie przypada unieszkodliwienie go;
oczywiscie stawka jest juz wieksza. | je-
szcze jedna uwaga: podczas penetro-
warnia miasta uwazaj na kaktusy, gdyz
dotkniecie grozi smiercia i tylko lezacy
na ziemi kapelusz bedzie pamiatka po
nieuwaznym szeryfie. Zwrocic tez uwa-
ge na roj dzikich szerszeni, ktéry wypu-
szczajg zadni zemsty kumple zabitych
ntrow.

Gra nigdy sie nie konczy (chyba, ze
przegrasz), gdyz ciggle rodza sie nowi
vandyci | weiaz trzeba dbac o porzadek
N miescie.

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

tuty.

l SABOTEUR | 1 8
2 TRASHMAN HENEN
3 EQUINOX 1
4 GUN FRIGHT | x| |
s ARKANOID b ] x| |
6CHSMERA J ..
7M!KIE RN
8 DAMBUSTERS | | |||
9 BARBARIAN I el
o EXOLON gl

& Nagrody wylosowali: Maigorzata t.acka i Marcin Jarek.
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——— TRASHMAN

Czy pamiegtasz Paper — boy'a? Chy-
ba pomagates mu rozwozi¢ gazety do lon
dynskich domow? Nasz kolega nie chodzi
do szkoty, tylko uczyt sie zarabia¢ na wias-
ne utrzymanie. Skutki tego widac¢ do dzisigj
------- ma rodzing i zajmuje si¢... zbieraniem
smieci. Przechodzi codziennie te sama uli-
ce | oproznia kosze usytuowane koto do-
mow. Nie potrzeba wiele wiedzy, prawda?
Jednak liczy sie szybkosSc i zrecznosd!
Trashman wie, ze nawet w tym fachu moze
zrobic kariere, moze rowniez sporo zarobic.
Opanowat sposoby zdobywania napiwkow,
potrafi tez pracowa¢ na tyle szybko, by zo-
staC przeniesionym na bardziej elegancka i
lepiej ptatna ulicg. Ty zapewne nie dorobites
sig jeszcze trzech liter przed nazwiskiem
(jesh tak, moze sie Pan zawsze wylu-
maczyc checia zabawy) -— chwyé wiec za
joystick i zdobadz tytut trashrmana rokul Za
czynamy od matej Montague Road

Jestes tu po raz pierwszy? To zrozumia-
te, ale liczy sie szybka orientacja. Przez furt-
ke do domu po lewej sironie, kosz stoi z
drugiej strony. Nie po trawniku! Angielskie
trawniki sa elastyczne | wytrzymate, ale nie
denerwuj gospodarza... Teraz z powrotem
ta sama droga do samochodu, ktory przy-
stangt przy krawezniku. Podejdz do niego
od tytu. a gdy kosz zostanie oprozniony, od-
nie$ go na swoje miejsce. | szybko na druga
strone ulicy. Stop! To jest Londyn, uwazgj
na sarnochody! Z drugim koszem ta sama
operacja. Jesli nie widac sciezki, idz blisko
sciany budynku. Potem szybko gare
ekranu do nastepnego domu, Masz |
kosz w reku. ale samochod ucieka Ci. nie
mozesz wceelowac w furtke .. Miato byé
szybko, a tu: bonus — 0, joystick nie reagu-
je, a na Srodku eckranu slodka reprymiends

AL re too el
nY{._,‘L* e 100 SIOwW

jeszcze Mozesz spré

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

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

Zauwazytes zapewne, iz po bezbtednym
obstuzeniu posesii, gospodarz pojawia sie
w drzwiach i proponuje Ci napiwek lub zaro-
bienie czegos ,,na boku”. Warto skorzystac.
Kilka sekund spedzisz w budynku, ale bo-
nus i tak sie powiekszy.

Na pewno po kilku prébach opréznisz
pigC koszy na Montague Road. Zoslaniesz
wtedy przeniesiony na Pulteney Road, ulice
diuzsza i trudniejsza do przejscia, ale za-
mieszkaig przez hojniejszych londynczy-
kow. Majg oni bardziej rozbudowane posia
dtosci, ich dzieci bardzo lubia jezdzié na ro-
werach, a pieski podworzowe dbaja o
ogrodki. Mimo to powinienes rowniez tam
ukoneczyC swa prace w wyznaczonym cza-
sie | zostac przeniesionym na jedna z gtow-
nych ulic dzielnicy — Cro... Nie! Przekonaj
sig¢ sam, ile ulic jest w Londynie.

Gra ma jeszcze jedna zalete. Nawet gdy
Twoja znajomosc jezyka angielskiego nie
jest doskonata, na pewno ubawia Cig ko
mentarze pojawiajace sie na ekrarne. Do-
wiesz sie na przykiad o cztowieku, ktory ka-
zat wyrzucic komputer swego syna oraz o
nowym modelu Spectrum 4 MB. Warto za
grac!

Firma: New Generation Softvare

Komputer: ZX Spectrum 48/+ Com-

modore 64/128, Amstrad/Schneider.
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Na PeWNO cgladates nieraz w telewizji lub
Z trybun zawody hippiczne. Biora w nich udziat
najlepsi jezdzcy w kraju. Jesli jednak i t chcesz
sprobowac swych sit w tej dyscyplinie sportu,
zagraj w Show Jumping.

Jestes dzokejem bioracym udziat w corocznie
organizowanych zawodach jezdzieckich. Do
przejechania masz tor skiadajacy sie z pieciu do
pigtnastu przeszkod. Sa to murki, rowy z woda,
poprzeczki na stojakach, poziome zerdzie,
beczki. Za stracenie przeszkody otrzymujesz
odpowiednia ilos¢ punktow karnych. Gay Hesc
punktow karnych przekroczy dwadziescia zo-
stajesz zdyokwahf:ki wany. Dyskwalifikacia na-
stepuje rowniez, gdy twoj kon odmowi postu
szenstwa trzy razy.

W zachowaniu odpowiedniej kolejnosci prze

skakwania pomoga O litery umieszczone przy
Kazde| przeszkodzie i jezdziec na koniu w gor-
nejp czescl ekranu pokazujacy kierunek skoku

w-;t: przeszkode.
Hose punktow karnvgh
BWYIM GOMYM Fugl AhTany a cza

d=tawiona jest w
S W prawym.,

Przed rozpoczeciem gry mozesz wybraC Hosc
graczy oraz konia, na ktdrym chcesz jechac.
Gdy wybierzesz, zobaczysz plan toru, na Kto-
rym sa zaznaczone kierunki pokonywania prze-
szkoéd, start | meta. Poziom trudnosci gry wybie-
rasz na poczatku. Wybor jest prosty: hard (trud-
no) lub easy (fatwo). Sterowanie: Kempston
joystick, Sinclair joystick, keyboard.

W grze moze brac udziat do oSmiu graczy,
ktorzy maja do wyboru po jednym z osmiu kKoni.
Po zakonczeniu konkurencji wysSwietlana jest
tablica wynikdéw wraz z czasami przejazdow |
Hosciami punklow karnych (foul) dla kazdego
zawodnika.

Gre cechuje doktadna, staranna grafika i nie-
zte, cho¢ mato zroznicowane efekty dzwiekowe.
W sumie jest to ciekawa | dobra zabawa do wy-
korzystania w rodzinnym gronie podczas diu-
gich, nudnych wieczoréw.
Autor: Efiot Gay
Komputer: ZX Spectrum 48/+,
64/128, Amsirad/Schneider.

Commodore

(mateo)

R BRI L a—. | ISR

Malgorzata tacka lat 9 wuczennica II kiasy
Szkoty Podstawcwej nr 164 w Warszawie. Gra (na
Spectrum 48) najczesciej z bratem, Grzegorzem
lecz jak twierdza zgodnie obcje, jest od niego
znacznie lepsza. Hobby: ksiazki.

2, uczen klasy Vb Szkoty Pod-
stawowe| nr 57 w Warszawie jest bardzo dobrym
uczniem. Lubi grac na swoim Spectrum Plus. Ulu-
biona gra: TURBO. Hobby: sport, w szczegolInoscl
tazda na rowerze

MarcinJarek lai 1

|
"\ A

Szukam instrukeji do gry TIGERS IN THE SNOW na ATA-
Rl z magnetofonem oraz instrukcji do SPY VS SPY 1l na
ten komputer. Pragne wymieni¢ oprogramowanie. Odsta-
pie instrukcje SILENT SERVICE.

Piotr Kotuda

ul. Limanowskiego 154 m 43
91-032 Lodz

Mam komputer ATARI 800 XE. Prosze o podanie nies-

miertetnosct do gier: PRELIMINARY MOUNTY, SHAMUS,
ZONE X.

Woijciech Franaszczuk

ul. Wroctawska 19

55-050 Sobotka

Prosze o plan i niedmiertelnosc do gry THE GREMLINS na
ATARI,

Krzysztof Zedlewski

ul. Brzozowa 13

82-200 Malbork

Jak dojs¢ w grobowcu do drzwi z podkowa, butem | trab-
ka? Jak uwolni¢ ksiezniczke w grze ZORRO w wersjl na
ATARI? Nie moge sobie takze poradzi¢ z kodem w grze
PHARAOHS CURSE. Poszukuje tez doktadnego opisu

do gry SWAT.
: Andrzej Zaslonka

uf. Piotrkowska 182 m 138
90-368 Lodz
telefon 36-36-36

Zwra(,am sie 0 pomoc do czytelnikow' szukam mapy do

y ICE PLAC E, a takze niesmiertelnosct do gier: BOUL-

DER DASH HI, LAZY JONES | BEACH HEAD na Commo-
dore 64.

Sebastian Cyrson

uf. PCK 5 m 86

81-621 Gdynia

Nie wiem, jak przejsc plansze ,g" w grze BOULDER

DASH. W grze GREEN BERET poszukuje niesmierteinos-
ci. Mam komputer ATARI 130 XEC

Wojciech Glanowski

Os. Skalska 2 m 22

32-340 Wolbrom

Moja ulubiona gra jest KILLER GORILLA. Niestety, nie

wiem, jak przejsc trzecia plansze ~- nie urniem wskoczyc
na winde,

Maciej Zielinski

ul. M. Nowotki 44 m 112

32-300 Olkusz

Jak uzyskaé niesmiertelnosc w grach: BRUCE LEE, MON-

TEZUMA'S REV., CRYSTAL RAIDER w wersji kaselowej
na ATARI 800 XL7?7

Patryk Zawadowicz

ul. Matejki 40am 2

72-600 Swinoujscie

Poszukuje instrukcji do gry SILENT SERVICE. W zamian
stuze opisami do gry F-15 1 KENNEDY APPROACH

Jakub Lercel

ul. Dobrego Pasterza 125 m 67

* 31-416 Krakow

Pomozcie! Kto mi przysle opisy do gier: STORM, BILBO,
PHANTOM na komputer ATARI?

Daniel Chojecki

ul. Lekarska 16 m 16

00-610 Warszawa

Frosze o pomoc w grze RAMBO. Umiem zebrac wszystkie
rodzaje Lroni, a dale| nie wiem, ¢o robic.

Fryderyk Badura

ul. Dworcowa 5 m 41

44-200 Rybnik

Mam xomputer ATAR! 800 XL. Prosze o pomoc w grach
NEW YORK CITY i KING OF RING

Radostaw Forma

ul. Kosciuszki 19 m 80

41-300 Dgbrowa Gornicza

W grze APOLLO MISSION dochodze do drugie) planszy |
nie umiem przefsc dale). Prosze takze o adres tirmy wysy-
fajace| programy poczta po niskich cenach. Mam Commo-

dore +4
Artur Szubert
ul. Raciborska 2
47-480 Pietrowice Wielkie

Moze klog mi pomoze, nie wiem jak grac w gre EXORCIST

craz jak przejSc piansze w trzecim etapie gry CAVE FIG-
HTER, obie w wersii na C-16

Jarostaw Wierny

ul. Zubrzyckiego 25b m 207

45-263 Opole
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Od dawna juz nie mieliSmy w
~Nastepnym Kroku” okazji pro-
gramowac. Zebyscie przypad-
kiem nie nabrali podejrzen, ze
informatyka to dziedzina bar-
dziej teoretyczna niz praktycz-
na, dzis zadanie prakiyczne —
bedziemy oblicza¢ wartos¢
wielomianu.

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

ax"+a, x"'+a, . x"?+ .. +a.x’+a,x+ag
Liczba n jest stopniem wielomianu. Wielomian stop-
nia n ma n+1 wspotczynnikow (liczby a,. a,
..., 44, ag). Kazdy z tych wspoiczynnikow jest
pomnozony przez odpowiednia potege zmiennej x.
Oczywiscie podany wzor jest to ogolny wzor na
wielomian. Konkretny wielomian otrzymamy ustala-
jac stopien, np. n=4 | podajac wspotczynniki
(4+1=5 liczb) a, do a,. Np dla a,=7, a;=-2,
a,=1, a,=2 a =11, otrzymujemy nastepujacy
wielomian stopnia czwartego

7x4—2x% + x% + 2x + 11

Dodajmy jeszcze, ze wielomian stopnia pierw-
szego, to zwykta funkcja liniowa (jej wykresem jest
prosta), a stopnia drugiego to tréjmian kwadratowy,
prezentowany w szkole sredniej (jego wykresem
jest parabola).

Oczywiscie do konkretnego wielomianu mozemy
wstawia¢ rozne wartosct zmiennej x. Otrzymamy
wtedy roézne wartosci funkcji. Obliczenie tych war-
tosci gdy znamy wartosci wspotczynnikOw oraz
zmiennej x nie jest zadaniem wymagajacym wiele
myslenia. Trzeba po prostu wykona¢ odpowiednie
operacje potegowania, mnozenia poteg x przez
wspotczynniki oraz dodawania otrzymanych iloczy-
now.

Proste, prawda? Mozemy juz chyba z fatwoscia
pisaC program, ktory zrobr to za nas. Ale przeciez
miato byc¢ od podstaw, wiec jak mamy zapisac wie-
lomian w pamieci komputera? Stopien zapiszemy
w zmiennej, najlepie] nazwac ja n, zas do zapisania
wspoliczynnikéw uzyjemy tablicy jednowymiarowe|
majace] n+1 elementow — liczb rzeczywistych.
W jednym eiemencie zapiszemy jeden wspotczyn-
nik: w A(Q) —agp wA (1) —a, itd WBASIC-u de-
klaracja potrzebnej tablicy mogta by wygiadac:

DIM A(N)

W Pascalu zas:

A:arrary[0..n] of real;

Niestety jednak tak zadeklarowac tablicy nie moze-
my — je] wymiar nie moze byC zmienng, nie po-
zwalaja na to reguly jezyka programowania (w Pas-
calu taka konstrukcja jest w ogole niedozwolona, w
BASIC-u nie moze wystapic wewnatrz petli). Co
wiec zrobic? Deklarowac: array[Q.. 5] gdy chcemy
liczyC wielomian stopnia 5 1 zmieniac deklaracje na
array 0..100 gdy n=1007 To bez sensu — dla kaz-
dej zmiany stopnia trzeba nowy program!

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

Jesli tablica A zawiera wspofczynniki wielomianu,
to mozemy obliczy¢ jego wartosc w punkcie x jed-
na, prosta petla:

30 W=0
40FORI1=0TON

20 BAJTEK 4/88

50 W=W+A(D*X 11
60 NEXT |
70 REM Tu W zawera obliczong wartosc wielomia-

nu.
Sprobuymy teraz zapisac to samo w Pascalu. Po-

niewaz jednak nie ma w nim ¢peracji potegowania

musimy zrobi¢ to nieco inaczej. Zauwazmy, ze po

obliczeniu wartosci x', aby obliczy¢ x'*' nie potrze-

bujemy wcale uzywac potegowania, wystarczy

mnozenie x'#X. Inacze] mowiac, zaczniemy od

znanej wartosci x (pamietamy, ze x=x"), X uzys-

kamy jako x '%x, x “=xZsx, x *=x"xx, itd. Wykorzy-

stamy to w ponizszym programie. Zmienna xp be-

dzie zawierata wartosci kolejnych poteg x:

program wielomian (input, output);

{program obliczania wartosci wielomianu}

var

X.Xp,w: real,

ni :integer,

A:array [0..100] of real;

begin

writeln ('Podaj stopien n');

readin(n);

{generacja wspotczynnikow wielomianu zamiast ich

wcezytywania — przyspieszy testowanie programu)

fori: = 0 to n do Afi]. =i;

writeln ('Podaj x’);

readin (x);

(zaczynamy obliczenia)

w:=A[0];

xp:=1,

fori:=1tondo

begin

XP: = XP*X
w:=w+A[i].xp;
end;
writeln ('Dla x=", x.” wartos¢ wielomianu wynosi’,
w)
end.

Mamy dwa rozne programy, wykorzystujace
dwie metody obliczenia te] samej wartosci. Jak po-
rownac szybkosc ich dziatania? Oczywiscie najpro-
Scie] zrobimy to uruchamigjac kazdy z nich i mie-
rzac czas wykonania. Trzeba jednak pamietac o kil-
ku istotnych sprawach:

— oba programy musza by¢ napisane w tym sa-
mym jezyku | tumaczone tym samym kompilato-
rem (interpreterem) — chodzi nam o porownanie
szybkosci programow a nie translatorow;

— nalezy mierzyc tylko czas wykonywania obliczen
— bez wczytywania danych itd.;

— drobne roznice moga byc trudne do uchwycenia
przy pomiarze czasu zegarkiem czy stoperem,
wiedy fragment programu wykonujacy obliczenia
mozna umiesci¢ we wnetrzu petli, ktdra wykonu-
je si¢ np. 10 lub 100 razy, odpowiednic zwielo-
kratniajac roznice 1 utatwiajac pomiar.

Zachecam do przepisania drugiej metody w BA-
SIC-u i wykonania prob. Od razu zdradze tez swoje
wyniki: postugiwatem sie interpreterem BASIC-a
na IBM PC, przy jednokrotnym wykonaniu obliczen
dia wielomianu stopnia 100 réznica byta niewidocz-
na gotym okiem. Przy wykonaniu obliczen 100
razy, bez uzycia sekundnika widac, ze drugi z ba-
danych programow jest szybszy. Bardzo sie ucie-
szytem tym rezultatem, gdyz jest on zgodny z



oczekiwaniami. Drugi program powinien by¢ szyb-
szy. Skoro tak, to sprobujmy zastanowic sie, gdzie
tkwi Zrodto tej wiekszej szybkosci. Odpowiedz jest
prosta: zmienilismy algorytm. Krotko mowiac, wro-
cilismy do wyniku naszych rozwazan z przed kilku
miesiecy (Bajtek 4 i 5/87) — podstawowym Zro-
diem efektywnosci programu jest dobry algorytm.
Jednak aby méc mowic o dobrych czy ztych aigo-
rytmach musimy mie¢ mozliwosé ich poréwnywania.

Powszechnie przyjetym kryterium jest ilos¢ pod-
stawowych operacji, ktére algorytm wykonuje aby
znalez¢ rozwigzanie. W przypadku obliczania war-
tosci funkeji tymi podstawowymi operacjami beda
oczywiscie dziatania arytmetyczne.

Pietwszy z naszych algorytméw wymaga dia
obliczenia wartosci wielomianu stopnia n, wykona-
nia n+1 potegowan, n+1 mnozen i n+1 dodawan.
Drugiemu wystarczy 2n mnozen i n dodawan. Zysk
wynika ze znacznej roznicy czasu wykonania pote-
gowania | mnozenia (oczywiscie na korzys¢ mno-
zenia), i wynosi:

n*!(czas potegowania-czas mnozenia)

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

Mozna, a algorytm ktory to umoziiwia stanie sie
oczywisty, gdy zapiszemy wielomian w inny spo-
sob. Zacznijmy od przyktadu dia n=3:

asx>+ax’+ax+ ag=((asx+a)x+a)x+a,
Prosze wymnozy¢ prawa strone i przekonac sie, ze
rownosc rzeczywiscie zachodzi. Oczywiscie w ten
sam sposob mozna zapisa¢ wzor ogolny:

(((..(ax+a, )x+a, )x+...+az)x+a)x+a,

Nie bede przeprowadzat dowodu poprawnosci ta-
kiego zapisu, gdyz jest on powszechnie znany ma-
tematykom pod nazwa schematu Hornera (od naz-
wiska matematyka, kiory opublikowatgow 1819 r.).

Przejdzmy od razu do zastosowania naszej no-
we| wiedzy w praktyce. Tym razem postapimy jak
rasowi projektanci 1 zamiast zaczynac¢ od progra-
mowania sprobujemy policzyc¢ ile operacji musi wy-
konacC algorytm liczacy wg tego schematu aby
otrzymac wynik. Rachunek jest bardzo prosty, wy-
starczy sie uwaznie przyjrze¢ wzorom. Mamy do
wykonania n mnozen przez wartos€¢ zmiennej x
oraz n dodawan — sprobujcie na poczatek przesle-
dzi¢ to na podanym przyktadzie, dla n=3%%),

N mnozen i n dodawan to znacznie iepiej niz po-
przednio. Najlepie] jak mozna to zrobic. Jak sie bo-
wiem okazuje udato sie udowodnic, ze nie mozna
obliczy¢ wartosci wielomianu w jednym punkcie
uzywajac mniejszej liczby operacji arytmetycznych.
Mozemy wiec nie tamacC sobie diuze| gtowy i ze
spokojnym sumieniem napisaC ostateczna wersje
programu obliczajacego wartos¢ wielomianu

Proponuje jednak odtozyc to na nastepny mie-
siac, bo dzis nie sam program byt najwazniejszy,
lecz prakiyczne pokazanie, ze 0 jakosci programow
nie decyduje sama biegtosC w pisaniu instrukcji je-
zyka programowania, lecz réwniez, (a moze nawet
przede wszystkim) umiejetnosc wymyslenia fub
dobrania najlepszego algorytmu. Wazne tez byto
pokazanie ciekawego algorytmu. Zabrakto nato-
miast miejsca na rozwiniecie kilku godnych uwagi
szczegotow technicznych, dotyczacych programo-
wania, ktore pojawity sie po drodze, dlatego za
miesigc wrécimy do programowania algorytmu
Hornera.

Andrzej Pilaszek

*) Moze sie np. zdarzyé, 2e dla pewnych da-
nych jeden z dwu programow jest szybszy, a
dla innych danych szybszy bedzie drugi.

**) Qczywiscie w powaznej pracy potrzebny
bytby tu jakis dowdd, ze tak jest naprawde
dia kazdego n. Takie dowody istniejg, nie
bede ich cytowal, aby nie zmieniac tego ar-
tykutu w teoretyczna rozprawe.

WSZYSTKO
O SCALAKACH

Wiaczajgc ulubione Spectrum czy
Atari z pewnoscia zastanawialiscie
sie nie raz, jak powstaje tak skompli-
kowane urzadzenie, co kryje sie pod
jego obudowa i jak ono w ogole funk-
cjonuje. Tym razem zaprezentujemy
kilka ksiazek poswieconych uktadom
scalonym, czyli elementom, bez kto6-
rych nie bytloby mozliwe zbudowanie
mikrokomputera.

Pierwsza z nich, to ,Uklady scalone w pytaniach i od-
powiedziach” R. Cwirko, M. Ruska i W. Marciniaka wyda-
ne przez WNT. Znajdziemy w niej bogate informacje na te-
mat stosowanych w elekironice procesow wyiwarzania
oraz roznych typow uktadow scalonych | sposobow ich
wykorzystania. Czytelnik ma okazjg zapoznac sie 2 nowo-
czesnymi uktadami scalonymi produkowanymi w technolo-
gi MOS, PMOS, NMOS, lub CMOS, rozszyfrowac zna-
czenie termindw: ukiad scalony bipolarny USB czy tez
uktady hybrydowe.

Czyielnikow , Bajtka" na pewno szczegolnie zainteresu-
ja uktady cyfrowe, ktore sa cegietkami stuzacymi do budo-
wy mikrokomputera. W dalsze] czesci ksiazki autorzy zaj-
muja sie wtasnie podstawami algebry Boole’a i uktadami
cyfrowymi TTL | TTLS, iak bramki, przerzutniki, liczniki czy
rejestry oraz pamieciami polprzewodnikowymi RAM,
PROM | EPROM.

Blizsze informacje o mikroprocesorach mozna znalez¢
w ksigzce ,Mikroprocesor w pytaniach i odpowie-
dziach” K. Sachy i A. Rydzewskiego, ktora szczegotowo
przedstawilismy w numerze 8/87. Obie ksiazki zredago-
wane sa w bardzo przystepnej formie pytan i odpowiedzi,
itustrowane licznymi rysunkami schematami | wykresami.

Trzeciga pozycja, ktora warto przeczytacd, jest cbszerne
opracowanie Antoniego Niederlinskiego ,,Mikroproceso-
ry, mikrokomputery, mikrosystemy” wydane przez Wy-
dawnictwa Szkolne i Pedagogiczne. Ksigzka ta zawiera
duzo wiadomosci 0 mikrosystemach | moze okazac sie
przydatna roznym grupom odbiorcow. Szezegolnie doktad-
nie potraktowano w nigj zagadnienie mikro — | makroarchi-
tektury systemu mikrokomputeroweyo. Korzystanie z ksiazki
i zrozumienie trudnej tematyki jest mozliwe nawet dla czytel-
nika majacego niewielka wiedze o elektronice. Pomagaja w
tym m.in. starannie cpracowane liustracje.

Autor przyjat zasade omawiania od podstaw pojec z
dziedziny infermacii cyfrowej. Po przebrnieciu przez roz-
dziaty ukazujace zasade funkcjonowania rejestru, przerzu-
tnika czy licznika mamy juz odpowiednie przygotowanie,
by zajac sie architektura mikroprocesora | mikrokomputera
lub budowa 1 dziataniem ukladéw wejscia — wyjsScia. W
drugiej czesci autor proponuje czytelnikowi rozpoczecie
samodzielnego programowania. Wstepem do poznania re-
gut tej trudney sztuki sa ciekawe rozdzialy o struxturze i
konstrukgji algorytmu oraz © asemblerze mikroprocesocra
8880 i Basicu, Bardzo cenna wiadomosé znajduje sie w
czesci opisujgce] sposob wymiany informacji miedzy ele-
mentami mikrosystemu. Omawiane tu rozne protoksty ko
munikacyine beda uzyteczne dla tych, ktorzy sprobuja po-
diaczyt nietypowe urzadzenie zewnetrzne do swoiego
Komputera.
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TAN RUSZCZYC
ASEMBLER 6502

Warszawa 1987

Projektantom oraz studentom informatyki polecibym
wydang przez WN1 ksiazke niemieckiego autora Rudoifa
Hedtke ,,Systemy mikroprocesorowe”. Ksiazka zajmuje
sig niezawodnoscia sprzetu, sposobami okreslania | prze-
widywania na elapie projektowania intensywnosci uszko-
dzen elementow mikrokomputera. Pokazane sg w niej tak-
ze metody testowania pojedynczych podzespotow, a takze
catlego systemu oraz urzadzen peryferyjnych | pamieci.

Duze zainteresowanie | wiele pytan o sposéb programo-
warnia w asemblerze swiadczy 0 ogromnej popularnosci
tego jgezyka. Zdobycie literatury dotyczacej mikroproceso-
ra Z-80 nie stanowi w chwill obecnej wiekszego problemu.
Liste rozkazow | podstawowe wiadomosci 0 postugiwaniu
sig jezykiem maszynowym mozna znalez¢ w instrukcjach
obstugi Spectrum, zeszytach wydawanych przez Stronnic-
two Demaokratyczne, ksigzce , Mikroprocesor w pytaniach i
odpowiedziach”, skrypcie SOETO , Oprogramowanie
podstawowe ZX-Spectrum — DEVPAC 3 MONS3)" lub
omowione] w poprzednim numerze Bajtka ksiazce , Mikro-
procesor Z-80". Dziwi natomiast zaniedbanie licznego
grona uzytkownikow komputerow z rodziny Commodore,
Apple, Laser, Acorn czy Atar. Liste rozkazow bardzo roz-
powszechnionego mikroprocesora 6502 znajdziemy tylko
w Atari BASICU" W. Miguta lub nielicznych artykutach
np. w ,Komputerze”. Duzego zapotrzebowania na litera-
ture 0 6502 na pewno nie zaspokoi ksigZka Jana Ruszczy-
ca ,Asembler 6502”7, wydana w niewielkim nakladzie
5000 egz. przez SCETO. Jest to dobrze napisany podre-
cznik programowania w asemblerze, zawierajacy obok
opisu rozkazow | trybow adresowania wiele przyktadow
procedur i ¢wiczenia do samodzielnego rozwigzania. Te-
chnika programowania zostata omowiona w fatwy do zro-
zumienia sposoh. Podprogramy skonfrontowano z odpo-
wiadajacymi im strukturami Basica, co bardzo pomaga w
ich analizie. Ze wzgledu na duza popularnos¢ Atari dota-
czono takze rozdziat poswiecony uktadom ANTIC | GITA, a
lakze wiele uwag, sposobie tworzenia obrazu, wykorzysta-
nia grafiki graczy i pociskow oraz o przerwaniach. Ksigzka
ta uczy racjonalnego postugiwania sie asemblerem, ktory
jest jezykiem pozwalajgacym , lepiej zrozumie¢ architekture
mikrokomputera | wewnetrzne mechanizmy dziatania”
oraz ,gtebiej wniknat w strukture jezykow wysokiego po-
ziomu i efektywniej w nich programowac”

(4-3-)-

Robert Cwirko, Mirostaw Rusek, Wiestaw Marciniak —
»Ukiady scalone w pytaniach i odpowiedziach”, WNT,
Warszawa 1987. Wyd. Il. Nakiad 60000 egz. Cena
590 zt.

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

Rolf Hedtke — ,,Systemy mikroprocesorowe” — prze-
tozyt Andrzej Dworak. WNT, Warszawa 1987, Wyd. 1.
Naktad 70000 egz. Cena 500 zi.

Jan Ruszczyc — ,, Asembler 6502” — SOETO, Warsza-
wa 1987, Wyd. |, Nakiad 5000 egz. Cena 910 zi.
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StONISPRYTNA MYSZKA

Walka 0 mozgi trwa. Po-
chodzacy z Tajwanu Steve
S. Chen opuscil najwiekszg
na swiecie firme superkom-
puterowa Craya, by wkrotce
dostac sie pod skrzydia giow-
nego_giganta_od produkciji
masowej — IBM.

.Big Blue” gotowy [esl zamwestiowacd
miltony. by stworzyc za kilka lat bardziej po-
wszechny, komercyjny superkompuler naj-
wyzszej generacyi. oparty na wielu rownole
giych pr cesorach 1+ wykorzystujgey po&a--
czenia swietine. Czy niezwykty talent C
na, rzy wspdrciu pleniedzy | eks _penow
IBM. rozwikta zagadke | to w clagu 5 1a1?7 —
zastanawia sig tygodnik DER SPIEGIEL

Na kazdym z zebraniu akcjenariuszy
spdlike Cray Research stawiane |est pytanic
co stanie sie 7 firm3 jesii je] gtowny udzizlo-
wiec Seymour Cray dostanie si¢ np. pod
kota cigzarowki 61-letni tworca najszyb
szego komputera na Swiecie opowiada
zwykle, ze rowniez jego przeraza taka per-
spektywd

Przez kilka ostatnich lat istmato zabezpic
czeme dia ,ojca chrzestnego” branzy su
perkomputerowej | jego firmy w Minneapo

3, w amerykanskim stanie Minnesota Od
1979 roku poza Cray'em rowniez Steve
S. Chen, ,syn chrzestny” w hierarchi elek-

trunicznych czarodzieow, tworzyl dzieta
sztuki z <':e"“||p{;w tchnac w nie 2 :;'e' Jed-
nakze we wrzesniu ubiegt U genius:
wyrwat sig z z+pr;f""-' ¢ ziony pumy
kg fhmr Che edsiebior-
stwu C raf Researc! ejscie tniego
tworcy niezwyktych ko "truk | w snet

s'ia;wybam ejszg na swiecie firma p; dukLig-
ca superkomputery. Ak\_. ¢ Cray'a gwattow
nie spadty, tracac caly swoj niedawny blask

Do konca marca IBM przypieczetowat
umowe z Chenem, ktora ma go przywiazac
na state do . Big Blue". Wiesct nadchodza
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ce z cenlra N w AI nonk, w stanie Now \__,
Jork, mowia ‘e ten ngw C,K zy na Swie
producent kompuierow wchodzi do ps:

wstajace] wiasnie t,pu%k.
computer System Inc.” w Fauciaire, w
amerykanskim stanie Wisconsin. W zamian
za pakiet udziatow o nieznanych jeszcze
rozmiarach |BM chce sobie zagewnic wglad
w {ajemnice kuchni superkomputerowych
magow. Dcborowa grupa ekspertow
stajni iIBM ma — zgodnie z zawieranym n
rozumieniem wspotpracowa® z poch
dzacym z Tapwunu tworcy superkenmipute
Tow

,ouper-

W ciggu 5 lat ze zwigzku miedzy po-
teznym, opanowujgcym rynk, sioniem a
sprytng myszka winien narodzic sie
pierwszy, w peini dojrzaty produkt no-
wej seril -— komputer najwyzszej gene-
racji, ,pozeracz liczb”, o szybkosci kil-
kuset razy wiekszej niz obecny rekordzi-
sta swiata ,Numbercruncher” 2 wytwor-
ni Cray’'a, 0 nazwie Cray 2.

Oto recepta Chena na planowany super
romputer: 64 wysoko wydajne piocesory

winny wspclnie | rownoczesnie zajmowac
sig programem. uitraszybkic potaczenia
swietlrie tnaia zastapic klasyczne przewo

dowe potaczenia
Maszyne dziatajaca
dami chciat Chen opr?

zgodnie z tym: za
wac rowniez dia

bytego pracodawc Cray'a, ktoremu |
dnakze koi -'-fr=p..|'= ta uwd'ala sig tak n
kowna (koszty sZacowa a ffi...i

miliondow dolardw), ze wstrzymal projekt
okresiany w yoie MP (, Muitiple wes
sor"}. Dia Cl Y rczajacym
powdem, by o

Fakt 12 kon . jakim jest
igM, zdecy ¢ "'l?_. ]
na, zaskoczyi ' {0
sym Konstruktorem, 1E y’d a
cdwa rowno w.‘:-:'ke.- k zna
ne na pe e]s e w waskl krag
maszyn ty Numbercruncher ' i naw

Zenie w ry yk(\W'“ dziedzing komputer
Wej architekt iry rownolegle
Qd czasu, gdy w 1276 1oku Seym

Cray ustanowit po raz pierwszy standard
dziedzinie superkomn iputerow w post
szyny obliczeniowej Cray 1, IBM byt na
rynku, wyznaczanym odtad przez Craya, ;o-
dynie stojacym na uboczu agbserwatorem.
Jeszecze w 1987 roku, gdy IBM zaprezento
wal wlasna maszyne 0 najwyzszej wydajno
sci, 2 mianowicie model |, 3090—800 FVF"
koncern podirzymywat podstawowe twict
! e ze komputer o stiukturze rownoele
Iie dia ce;cw komercyjnych bytby zbyt
sztowna | zbyt ryzyvkowna technicznie
g';-rzygf.ida,-.
BM musis
4 nowo calg sprawe
fask postulat schematu
3.'»'"-;*5‘*3:[373 Denny  Hilhs

aby przywrocic do
rownolegtego —
entant ternble

wsrod nstrukiorow  superkomputerow
l')e'y" B Blue" w sprawie Chena a
3 zdamien Hillisa olbrzymi krok naprzod
w zakfe 51€ b?dan nad :.str_kiula rownole-
ala” W v muszg teiaz bardzo przy-
spieszyc, ni strachem prz ed IBM.

E_*r‘tyﬂhczas obuwaazmar* zasada rmate

czna, wynaleziona w latach c.ft-wrr
t} h przez amerykanskiego matem
Johna von Neumanna, zgodnie z kl wa |e
den centrainy procesor opracowuje kolejno,
krok po kroku, informacje zawarte w pame
¢l robocze) — wyczerpaia moziwoesci twor-
cze Seymout Tray | jego prawa reka Chen
osiagnelt w swych arcydzietach X-MP
Cray-2 granice zawartych w nize) mozliwo
C.

W cstatnim

oziaie Chena. nazwanym

Cray X-MP, juz czlery procesory zajmuia
Ste prowad :m obliczen. Na ivle, na |
: """C'EJ Al

pozwala pr
siebic C | dzigk! ¢ em
koscl ponad miliarda

Dzieki technice czteroprocesorowej
firma Cray, ktora dotad pokrywaia dwie
irzecie zapotrzebhowania na super kom-
putery na rynku swiatowym, wkroczyta

fa wiec Z pewnrosciag przetrawic

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

Na — jak dotad — najbardzie] radykalny
odwrot od zasady klasycznej odwazyt sie
przed niespeina dwoma laty, majacy wow
czas 30 lat, konstruktur komputerow Hillis
W 1983 roku zatozyt on w Canbridge w sta-
nie Massachucsetts firme , Thinkung Ma-
chine Corp”, a nastepnie w 1986 roku
przedstawit wilasny komputer rownolegly

Connection Machine”. Na czarnej, mato
we| kostce obliczeniowe] 65536 proceso-
row przetrawiato w nim wspolnie pokrojony
na kawateczki program.

Za okolo jednej czwarle] ceny kompute
row Cray'a, z ktorych kazdy kosztuje dobre
12 millonow dolarow, otrzymuje sie dzigki

emu urzagdzenie o porownywanie wysokich
osiggach. Jak dotad system podziatu pracy
miedzy procesorami nadaje sie oczywiscie
jedynie do niewielu programow specjal-
nych.

Chen natemiast chce wynalezc¢ oparta na
systemie rownoczesnym super-maszyne
obliczeniowg ,na codzienny uzytek”, nie
zas — maszyne wyscigowa do pokonywa
nia odcinkow probnych. Tege rodzaju zada
nie wymaga jednak nie tylko ducha pionier
skiego, ale i dobrych plecow, takich, jakie
moze zapewni¢ koncern IEM

Dilaczego niektore problemy rozwigzywa-
ne sa przez kompulery paralelne” setki
razy szybciej, inne zas wymagaja lyle samo
czasu, co maszyny zbudowane zgodnie z
zasada von Neumanna? — Tak oto ekspert
z 1BM Abraham Poled sformutowal jedng z
zagadek systemu rownolegtego Jeszcze
inny dyiemat, ocdnoszacy sig do programao
wania, brzmi: co nalezy czynic w prz ypadkL
komputerow systemu rownolegiego, jesl
wiele procesorow wywola w tym samyim
czasie e same informacje z pamieci?

Autorow tego rodzaju watpliwosct ostro
gani Hillis, ktory méwi o , filozoficznym baj-
durzenu” ludzi bez odwagi. Wraz z weys

em Chena ma nadzieje ten szyderca

- cale gadanie sig zakonczy: wezly pro
blemow przetme sig najlepiej demonstrujac

kilka logicznych dowodow
opr. (f)

Te zapatki mozna bez obawy dac
do zabawy nawet malemu dziecku.
Kazdy, kto przy ich pomocy spro-
buje rozniecic ogien, odkryje ze
zdziwieniem, Ze w pudeleczKku
ukryto kalkulatorek y¢ moze
przemysiny i dowcipny konstruktor
w ten wiasnie J)osob pragnat
uchronic nas przed skutkami bez-
troskich igraszek pozostawionych
w domu bez opieki maluchow.
Poza tym zawsze warto miec pod
reka proste urzadzenie, ktore reali-
zuje cztery podstawowe dziatania.

(3-9)
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Kiedy 8 iat temu odebratem pierw-
szy catkowicie zredagowany i napisa-
ny przy pomocy osobistego kompute-
ra list mego amerykanskiego przyja-
ciela, mialem wrazenie obcowania z
czyms nadzwyczajnym, wrecz sensa-
cyjnym. Dzi$ nawet w Polsce specijal-
nie nie szokuje arkusz papieru zapet-
niony symbolami, znakami, czy ry-
sunkami wypetzajacymi z urzadzenia,
ktore zwyklismy nazywaé drukarka.
Ale zeby byly na nim kopie fotografii?

W 1984 roku pojawity sie w Stanach Zierdnoczonych po-
wszechnie dostgpne oprogramowaria umozliwigjace ma-
nipulacie tekstem | wiaczanie w jego ustepy zreproduko-
wanych zdjec, szkicow, czy nawet pozostawionych w pa-
mieci systemu obrazow. Pozostawionych dzigki wspotpra-
cy z przytaczonymi do mikrokomputera specjalnymi scan-
nerami przetwarzajacymi cate stronice ksiazek. Dzieki
temu wszystkiemu mozna sig byto stac wiascicielem do-
mowego kserogralu i to tak doskonatego, 1z pozwalajgce-
go na dowoina obhrobke wprowadzonego do pamigc obra-
zu Kserografu tanszego od powszachniz stosowanych
otbrzymow, obdarzonego na domiar wszystkiego mozliwo-
Scig przesyiania na odlegtose, dzieki potaczeniu kompute-
ra 7 siea:g tejiefoniczna. tego, co lezalo pod scannerem.

Wiasnie w ten sposob w Stanach Zjednoczonych rozpo-
czat sie. obecnie rozpowszechniony nig lylko w Ameryce,
ruch edytordw domowych pisemek komputerowych. Ga-
zetek przesytanych telefeniczoymi faczami znajomym i
przyjaciotom. Mikrokomputery zrewolucjonizowaly takze
funkcjonuiace do tej pory dzieki kserograforn miesigczniki
hobbystyczne wydawane przez mitosnikow kotow, psow,
starej broni, historii letnictwa, antycznych samochodow,
eic..., okreslane w Stanacn Zjednoczonych jako ., non pro-
fit publications”. czyll pubiikacje nie obliczone na zysk |
utrzymuijace sie ze sidadek czionkowskich czytelnikow. Pis-
ma zapalencow przechodzity wiec stopniowa elektronicz:
na metamorfoze. Aby nie by¢ gofostownym powiem, ze
sledzitem jg na przykladzie wydawanego od lat siedem-
dziesiatych w Kalifornii ,Small Air Forces Observera” —
czyli ,,Obserwatora Sit Lotniczych Matych Panstw™ —— pe-
riodyku historykow-amatorow dziejow wojskowe| awiacyi
wydawanego zrazu kserograficznie przez Jima Sandersa,

Ze zdjeciami | rysunkami zamieszczanymi w ksigzkach
byt jednak zawsze podstawowy problem — najlepie| pod
scanner wchodzity pojedyncze, plaskie kartki. ldeatem
bytoby wyrwanie ich chocby na chwile z kopiowanego
wydawnictwa, a potem powtorne wkiejenie do calej
reszty dziefa. Niestety, z oczywistych wzgledow, takie
operacje nie byly mozliwe w przypadku wielu cennych
pozyczonych, czy tez wiasnych ksiazek. Aby udowod-
ni¢ czytelnikom na czym polegata cata trudnosc po-
wiem co sie stanie, gdy sprobujemy dokonaé kse-
rograficznej odbitki strony cienkiej, klejonej grzbie-
towo broszury. Jezeli roztozymy ja calkowicie i spta-
szczymy, peknrie spoiwo i strony rozsypia sig ni-
czym talia kart. Oberwiemy z cala pewnoscig od wia-

sciciela sprofanowanego w ten sposob wydawni-
ctwa.

Cbz wiec bylo robic? Nalezato skonstruowac skanner
nie niszczacy delikatnych ksiazek, a przenoszacy do pa-
mieci komputera zawarte w nich cbrazy. Takie urza-
dzenie pojawito sie wiasnie na rynku amerykanskim.
Sktada sie 2z recznego czytnika obrazow opracowane-
go przez Japan Mitsumi Corporation, polgczonego z
interfejsem dajacym si¢ podigczy¢ do dowolnego
komputera rodziny IBM, lub kompatybilnego z IBM, a
produkowanym przez Diamond Flower Electric Instru-
ment Co. z Sacramento w Kalifornii. Ta druga firma roz-
prowadza po terenie Stanow Zjednoczonych ow Handy
Scanner HS-1000 liczgc sobie w detalu 299 dolarow za
caty instalacje.

Jak dziata HS-10007? Plastykowe pudeteczko mieszcza-
ce sie w dioni, przypominajace mikrofon polowej radiosta-
cji ,Czyta" podstawiane pod jego okienko szkice, fotogra-
fie, rysunki, fragmenty planow z powierzchni czasopism,
czy ksigzek i przesyla zapamigtany obraz do komputera.
Ten wyswietla to, co odebrat na ekranie, a wigc mozna
powtérzye zabieg zaparigtywania, iesh nie jestesmy za-
dowoleni z jego rezultalow. Lalej mozemy z naszym obra-
zem robic wszystko na co pozwala edytorskl program
komputera -— zmniejszac, rozciagac, wkiadat z bokow
sciesnianego tekstu. W miarg potrzeb | tantaz)i.

Przysposabiajac HS8-1000 do operacji ,ceytania”™ nasta-
wi¢ musimy zadany kontrast cbrazu, a nastepnie przejez-
dzamy naszym reczrniym scannerem po obrazie, ktory
chcemy przeniesc do komputera. Zapamietana zosianie
$ciezka obrazu o wymiarach 2,5 cala (63,5 mm) na 10 cali
(254 mm). Jezeli uwazamy, iz to za malo, przesuwamy
urzadzenie nad pozostata nie wczylang jeszcze czesclg
obrazu, robiac to tak diugo, az cato$¢ znajdzie sie na ekra-
nie monilora. | teraz mozemy catkowicie pewnl swego, za-
czac zabawse w domowego wydawce.

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

Wojciech faczak

Seria butgarskich komputeréw ,,Pravec” wziela swa na-
zwe od miasta potozonego 70 km od Sofii, gdzie znajduje
sie centrum ich produkciji. Procz 15 nowoczesnych zakta-
dow powstata szkota zawodowa, jeden z wydziatow polite-

chniki oraz instytut cybernetyki.

PRAVEC

Produkcja PC ,.Pravec”, ktora rozpocze-
to w 1981 roku od osmiobitowych modeli
,domowych” 8D, profesjonainych 8M,
edukacyjnych BA i -— ostatnio — szesna-
stobitowych ,Pravec 16" osiggngac ma w
najblizszych latach poziom 100 tys. sziuk
rocznie.

— Po dwu latach produkcji kompute-
réow 16 bitowych trudno moéwic o jakims
szczegolnym doswiadczeniu, ale jesli
chodzi o niezawodnos¢ nasze PC mie-
szcza sig¢ w Swiatowym standardzie —
twierdzi inz. BORISLAW KUJUMDZIJEW
promujacy z ramienia centrali handlu zagra-
nicznego , Isotimpex” butgarskie kompute-
ry na rynkach zagranicznych.

— Patrzac na to z handlowego punk-
tu widzenia — koniynuuje jego kolega z
centrali inz. SVETLOZAR GRIGOROW —
mozna powiedziec, 2e nasi klienci nie
narzekaja na jakosc¢ zakupionego u nas
sprzetu. Znaczy to bardzo wiele, bo
przeciez w RWPG jestesmy pionierami
w tej dziedzinie i nikt nie oczekiwal, 2e
wszystko pojdzie jak z platka.

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

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

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

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

wraz z urzadzeniami im towarzyszacy- 80'znakow apod.

mi. — grafika 280 x192 pkt/cal. 8 — Jezyki Basic, Pascal, Cobal,
Drugim osrodkiem produkeji mikrokom- barw Fortran

puterow sag zaklady STO w Wiike Trnovo. — system DOS 3.3, CP/M, UCSD-p PC EC 18311 EC 1832

Produkowany tam sprzet to profesjonalne operacyiny Sa najlepszymi wsrod 16 bitowyth pro-

16 bitowe EC1831 11832 W ubieglym roku  — jezyk Basic, Assembler i ma-  dukowanych w Butgarii. Zgodne z PC XT

zaklady te osiggnety juz planowang zdol-
nosé produkeyina — 1000 sztuk komplet-
nych systermnow.

PRAVEC 8

Kompiitery tej serii opieraja sie na 8-bito
wym procesorze Motorola 6502, Najprost-
sza wersja -~ 8D — przeznaczona jest do
nauczania podstawowego {programowa-
niat. Jako monitor moze stuzyc ekran tele-
wizora (wystarczajac rozdzielozosc 240 na
200 pkt.); pamiec zewnelrzna - kaseta

Bardziej zaawansowany tyn &M, zgedny
z Appie Il jest modelem szeroko rozpo-
wszechnionym w butgarskich szkotach. Po-
niewaz produkcje tych modsali rozpoczeto w
1981 roku, oprogramowanie dostepne jest
w duzym wyborze W przypadku tego mi-
krokomputera | jego wers)i edukacyinej —
8A dostarcza sie z zasady kompletny sy-
stem z monitorem monochiromatycznym,
drukarka M80 oraz jedna stacja dyskow.

Dane techniczne:

— mikroprocesor. Motorola 8502
— pamie¢ ROM 12 KB
— pamigt RAM 64 KB

kroassembler. Pascal,
LOGO, Fortran, Cobol,
Piiot.

PRAVEC 16

Wystepuje w dwu odmianach: PRAVEC
16N z monitorem o rozdzielczosci 720 na
348 pkt/cal i przenoSny PRAVEC 165 2z
monitorem o przekatne) 23 cm, Ktory stano-
wi integralng czesc kompulera.

PRAVEC 16N wystepuie w czterech wer-
sjach:

a jako ferminal

b -— z 1 stacja dyskow o poj. dyskietki

320 do 360 KB

c — z 2 stacjami dyskow

¢ — z |1edna stacja dyskow eiastycz-

nych | dyskiem twardym 10 MB

Dane techniczne:
— Mikroprocesor  Intel 8088

— Kaoprocesor Intel 8087

- Zegar 477 MHz

— RAM 256—640 KB

— ROM 40KE

— Tekst 25 wierszy 40 lub 80
zZnakow

cba typy réznia sie tym, ze w modelu EC
1832 jedna ze stacji dyskow zastepuje dysk
twardy.

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

~— Dysk efastyczny ES 5088/5321

— Tekst 25 rzedow; 40—80
znakow
— Grafika 640 x 200 pkt./cal
monocht.
320 x 200  pkt./cal
barwny
— System DOS-PK, MIKROS
operacyiny 86, DOG-P
— Jezyk Basic, Assembier,
programowania  Fortran, Pascal, Co-
bot, ,C”

— Inferface RS 232C (C2)

opracowat Pen.
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UZYTKDWNICY ATARI XL/XE

godz. 10.000 zt.

11.30), telex 0413353.
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60-416 GdanskK-wrzeszcz
tel. 44-13-04
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OSRODEK BADAN | EKSPERTYZ
INZYNIERII SYSTEMOW

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

® Kurs podstawowy dla kadry kierowniczej przedsiebiorstw 20

® Uzytkownik — operator mikrokomputera, 60 godz. 15.500 zt.

® Programowanie w jezyku BASIC, 100 godz. 26.900 zi.

® Projektowanie i oprogramowywanie systemow informatycznych
w technologii dBASE Ill, 140 godz. 36.600 zt.

Zajecia odbywac sie beda w Poznaniu. Terminy rozpoczecia kurséw podamy przed
ich uruchomieniem. Zgtoszenia prosimy kierowac¢ pod adres: Os$rodek Badan i Ek-
spertyz Inzynierii Systemow Polskiego Towarzystwa Cybernetycznego, ul. 28 Czer-
wca 231/239, 60-915 Poznan, budynek TASKO, tel. 32-12-41 (w godz. 9.30 —

K-30
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Programy na ATARI . "
PrBSHGREE IS DIGGEAMAW 2 cena 100-250 ziotych ca swe ustugi w zakresie
Ryszard Andrzejewski .
COMMODORE na IBM PC AT ARI 520 ST 53.370 Boguszow-Gorce . naprawy  komputerow:
oferuje ul. Kotiataja 4. G-3 COMMODORE, ATARI,
ZAKLAD OPROGRAMOWANIA ! SPECTRUM.
- KMl:IKON?ZUTEROW PROGRAMY Dziekuje TV — Video, Kserokopiarki, Katowice,
. Krokusow Q7. Microcomputery Berlin Zachodni 30, :
41-400 MYSLOWICE tel. 32-87-80 WUrzburgers}r. 2,tel. 214-11-58 za do- tUI| gzgo;;zklego 28/30
L starczone kalkulatory, ukiady scalone. el. - :
tel. 226-537 G-23 Warszawa ;| | starczo | e G-19

L Al. St. Zjednoczonych 69, pawilon

WOJEWODZKIE
PRZEDSIEBIORSTWO
HANDLU WEWNETRZNEGO
ODDZIAL W TYCHACH

IDEOBIT

43-100 Tychy, aleja ZMP 777
tel. 27-69-75

— minikomputery
we (Atari, Commodore,
Schneider-Amstrad)

o
e

8-bito- |

P

-

minikomputery 16-bito-

we kompatybilne z IBM @
PC

drukarki 10” i 15” firm |
STAR,  EPSON, AM-'
STRAD

magnetowidy

kamery video

anteny satelitarne
aparature badawczo-na-
ukowa

Zapewniamy o atrakcyjnych
cenach.

.

G-7

——

STUDIO KOMPUTEROWE

ATARI-BAJT

ATAR| ® AMSTRAD
COMMODORE @ SPECTRUM

oferuje:
programy uzytkowe, r-

- ¥

edukacyjne, gry, opisy, 2

interfejsy do magnetofonow
i pidra swietine — ATARI e
tel. 20-80-34 Warszawa. '
Katalogi gratis przy zamowieniu.

BIURO
UStUG KOMPUTEROWYCH

BONUS

@® sprzet

@ oprogramowanie

@ literatura

@® materialy komputerowe
— ATARI XE/XL/ST
— AMSTRAD CPC/PCW/PC
— |IBM PC XT/AT
— COMMODORE 64/128

oraz

@® interfejsy do magnetofonow i dré-
karek Atari

@ Catridge Basic XL, XE, Action
Warszawa

C-4 (dawniej Grochowska 207)

w godz. 11.00 — 19.00.
0-201

SERWIS WIENCEK pole-

’ D-200 [



SAMI O SOBIE

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

— Trudno mi przewidywal decyzje
jury. Wiem jednak, ze nasze kluby maja
w teqo typu wspotzawodnictwach wiele
do pokazania. | niejeden jest tak dobry
jak MERIZAP.

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

— Z pewnagscia nie o to nam chodzi.
Cztowiek zainteresowany informatyka
trafia przeciez do klubu komputerowego,
a nie na zebranie kota | dopuszczenie go
do sprzetu nie zalezy od legitymacji na-
szego Zwiazku. Poza tym, do Federacj:
nalezy wiele kiubow niezwiazanych z Or-
ganizacjg. Utworzono ja przy ZSMP, po-
niewaz zgodnie z Ustawa 0 wynalazczo-
sci, wtasnie w ramach Zwigzku Socjali-
styczne)] Miodziezy Polskiej, dziata Tur-
nie] Mtodych Mistrzow Techniki, powota-
ny do wspierania innowacyjnych, a wiec i
informatycznych pasji mtodziezy.

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

— Kluby roznia sie wprawdzie miedzy
sobg, problemy majg jednahze bardzo
podobne. Brakuje wydawnictw ksigzko-
wych z informatyki, szczegdinie dobrych
| tanich podrgcznikow. Ceny sprzetu
2zwiaszcza klasy PC, wahaja sie nieu
stannie. tatwo tez kupi¢ ziom zamiast
komputera czy dyskietek. Klubowiczom,
tym bardziej ambitnym, brakuje dostepu
do szkolen na odpowiednim poziomie,
kontaktow z najnowszymi programami

tp. Dotyczy to w pilerwszym rzedzie
cztonkow klubow dziatajacych poza os-
rodkami akademickimi. Nasza Federacja
stara sie trudnosci te rozwiazywac. Lik-
widacja ich sdami pojedynczego klubu
nie jest moziiwa.

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

— Na pomoc | zasoby Centralnego i
Wojewodzkich Klubow Komputerowych,
o czym juz mowilismy. Mam tutaj na my-
sli przede wszystkim oprogramowanie
oraz wszelka pomoc organizacyjna, w
tym rowniez prawng. | jeszcze jedna
uwaga — pytasz na co moga liczy¢ kiuby

- €O sugeruje instytucjonalny charakter
Federacji, kt¢ra przeciez jest racze| ma-
sowym, spotecznym ruchem. To istotna
sprawa, poniewaz nasze mozliwosci w
znacznym stopniu zaleza od wspotdzia-

LEGITY-
MACJA

polskiej Federacji Klubéw Komputerowych Mtodych Mi-

Rozmowa z Krzysztofem Krupa, sekretarzem Rady Ogodlno-
strzow Techniki.

PZNOM=ZOAM=2Z

tania | stopnia koordynacji wspolnych
przedsiewziec. Od jednomys$lnosci w
okreslaniu | artykutowaniu jednakich dla
wszystkich interesow. Ta sprawa ma za-
sadnicze znaczenie cobecnie, gdy gtow-
nym problemem ruchu nie jest dostep do
ZX 81, a tworzenie bankéw informacii
dostep do nich, nie kurs BASIC'a na ME-
RITUM |, a nauka d'BASE 1l +. Po prostu
kiub to dzis juz nie tylko zabawa, a w co-
raz wiekszym stopniu rzeteina nauka wy-
korzystania komputera w miejscu pracy
czy w szkole, co wymaga odpowiednigj
organizacji, duzych srodkow i pewne|
ptanowosci w dziataniu. | na umacnianie
tych tendencji w Federacji, mozna
bezsprzecznie liczy¢

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

jatyw Innowacyjnych POLIN. Jakie
macie zamierzenia na najblizsza przy-
szfosc?

— Mamy przygotowane cztery naste-
pne pozycje dotyczace jezykow progra-
mowania, programow uzytkowych i me-
todyki pracy kiubu komputerowego. W
sumie na ten rok 12 tytutow. Mamy auto-
row | drukarnie, brakuje nam tylko ... pa-
pieru.

— Czy kazdy z kilubow nalezgcych
do Federacji otrzymuje te pozycje?

Oczywiscie, kazdy z naszych klu-
bow otrzymuje odpowiednia ich liczbe.
Na razie nieodptatnie.

Hedagujemy tez pierwsza w Polsce
,gazete komputerowa"”, w postaci pro-
gramu na ZX SPECTRUM. Jest ona emi-
towana przez Polskie Radio, w audycji
RADIOKOMPUTER, raz w miesiacu.

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

- Najwaznigjsze dla przysziosci ru-
chu KK MMT jest posiedzenie Komitetu
do Spraw Nauki i Postepu Techniczne-
go, ktory w najblizszym czasie bedzie
rozpatrywat problemy wychowania inno-
wacyjnego miodziezy, w tym réwniez
edukacji informatyczne] prowadzone]
przez Kiuby Komputerowe Mtodych Mi-
strzow Techniki. Jestesmy w trakcie
opracowywania materiatu 0 naszych do-
Konaniach oraz potrzebach.

Poza tym wyposazamy kluby wojewo-
dzkie W ubiegtym roku zakupilismy 130
mikrokomputerow Amstrad. W roku bie-
zacym, nadai bedziemy nabywac dia klu-
béw Amstrad'y, jak rowniez wigksze ilo-
sci IBM'ow. Chcemy w kwietniu urucho-
mic Centralny Klubh Komputerowy. Be-
dzie tam miejsce na wymiane oprogra-
mowania, kompletowanie literatury.
Chcemy stworzyc biblioteke, gdzie kaz-
dy bedzie mogt nie tylko wzig¢ do reki
wydawnictwa krajowe i zagraniczne, ale
takze zrobic kopie ich fragmentow, zdo-
by¢ intormacje co warto kupic. gdzie,
kiedy i za jaka cene.

Ztozylismy zamowienie na opracowa-
ne taniego modemu galwanicznego,

KONKURS SWIATECZNY ROZSTRZYGNIETY!

ktory chcemy wytwarzaC z przeznacze-
niem dla naszych klubow. Obecnie te-
stujemy prototyp.

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

— W ubiegfym roku posredniczyli-
scie w zakupach sprzetu dla klubow.
Wiem, 2e byt to sprzet bardzo tani.
Czy nadal macie takie mozliwosci?

— Udatc nam sie wowczas wynegoc-
jowac duze obnizki cen i czes¢ naszych
klubow zdazyta z tego skorzystac. Nie-
stety, w listopadzie, w zwigzku ze zmia-
nami na rynku, ceny sprzetu znacznie
sie podniosly. Sadze jednak, ze w nie-
dtugim czasie dojdziemy do porozumie-
na z jakas firma handlowa i zndéw be-
dziemy w stanie przedstawiC naszym
kiubom atrakcyjna oferte zakupow. Na
razie negocjujemy.

~— Kluby Komputerowe Miodych
Mistrzow Techniki, znajduja sie w ca-
fej Polsce. Gdzie miody cziowiek, za-
interesowany informatyka znalezc
moze informacje o Waszych kiubach,
w jego miescie czy gminie?

— Juz niedtugo — jak sam wiesz —
rozpoczniemy ich prezentacje na famach
BAJTKA. Niezaleznie od tego, informaci
takie] udzielajg Wojewodzkie Biura
TMMT, ktore mieszcza sie przy Zarza-
dach Wojewodzkich ZSMP Wystarczy
wiec wziat¢ do reki ksiazke telefoniczna.
Stuze tez swoim wykazem adresow pod
telefonem 26 54 01 wew. 362 w Warsza-
wie.

Rozmaw:iat:
Roman Poznanski

Spieszymy poinformowaé Czy-
telnikow, 2e skiep ,BAJTKA” w
Bytomiu zmienit swoja siedzibe.
Obecnie miesci sie przy ul. Konie-
wa 6. Tel. 81-57-01.

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

ny wpiynefo ponad 15 tys. odpowiedzi. 23 lute-
go br. przed kamerami ,Teleexpresu” odbylo
sie losowanie nagrod. Oto petna lista szczesli-
WCOw.

Gtéwna nagrode komputer Atari 65XE z ma-
gnetofonem wylosowata Bozena Potoczny 2z
Olawy.

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

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

Ksiazki o tematyce komputerowej przypadty:
Scbiestawowi Gabarze z Bydgoszczy, Piotrowi
Guzkowi z Chetmna, Piotrowi Grzelakowi z t.o-
dzi, Krzysztofowi Bartzowi z Opola Lubelskie-
go, Jakubowi Osinskiemu z Warszawy, Arka-

diuszowi Baronewi z Rudzinca, Waldkowi Ko-
ztowskiemu z Elblaga, Krzysztofowi Wachali z
Lwowka Slaskiego, Juliuszowi Zajdzie z Wroc-
fawia, Piotrowi Koztowskiemu z Bialegostoku,
Marlenie Wiadyczko z Gryfina, Mariuszowi Gru-
zie z Warszawy, Grzegorzowi Landsmanowi z
Gdyni, Maciejowi Knulowi z taska, Pawlowi Wi-
tkowskiemu z Warszawy, Robertowi Woznieko-
wi z Lubuska, Ireneuszowi Rogale z Gdanska,
Jarostawowi Charcholisowi z Bartoszyc, Woj-
ciechowi Wiatrowskiemu z Nidzicy i Krzyszto-
fowi Kaminiskiemu z Wroctawia.

Ci, ktérzy nie wylosowaii zadnej nagrody
moga zawdziecza¢ to badz nieprawidtowemu
rozwigzaniu (hastem konkursu byio ,Bajtek
Twoim przyjacielem”) badz2... brakowi szczes-
cia. MoZe dopisze im ono przy rozwiazywaniu
Konkursu Wielkanocnego. ;
Triumfatorom gratulujemy!
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California 95131
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ASCOM TECHNOLOGIES
[FAR EAST) PTE LTD

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

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

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

UZYTKOWNIK OTRZYMUJE TYLKO DOBRY SPRZET!

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

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

Kontakt. Przedsigbiorstwo Wdrazania Postgpu Organizacyjno-Technicznego

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

— kompletne zestawy mikrokomputerdow PC/XT 6/8/10 MHz, PC/AT 8/10/12 MHz,
PC/38612/16/20 MHz oraz inne, jak np. mikrokomputery przenosne i najnowsze
typy profesjonalnych mikrokomputerow,

- pefny asortyment kart CSKD, wyposazenia i akcesoriow umozliwiajacych samodzie-
Ine zbudowanie mikrokomputera lub rozszerzenie zestawu juz posiadanego (karty
gtowne, grafiki, kontrolery, karty obstugi wejs¢/wyjs¢, kable, obudowy, klawiatury,
zasilacze),

— petny asortyment urzadzen zewnetrznych, takich jak: monitory monochromatyczne i
kolorowe (szeroka gama typow o roznej rozdzielczosci), pamieci tasmowe, pamieci
na migkkich dyskach i napedy dyskow twardych (o bardzo duzej pojemnosci i krot-
Kim czasie dostepu), rozne typy drukarek tirm: EPSON, CITIZEN, STAR. PANASO-
NIC, Amstrad, rozne typy ploterow i digitizerow,

— nosniki magnetyczne, :

— inne wyposazenie w srodki techniki biurowej,

— urzadzenia i przyrzady elektroniczne,

— urzadzenia techniki video,

— elementy i podzespoty elektroniczne.
ASCOM TECHNOLOGIES/FAR EAST/PTE LTD
Republic of Singapore
45 Genting 05-02 Genting Warchouse Complex Singapore
1334 Republic of Singapore.
Przedsigbiorstwo Wdrazania Postepu Organizacyjno-Technicznego Sp. z 0.0.




nowa qwiazda

i)

Szeroki wybor zestawow znakow:

tatwosé uzytkowania:
Szybkos¢ druku:

Druk kolorowy:

Rewelacyjne ceny:

Peilna oferta:

tair [ (-1(

Najwyzszy poziom technologii japonskiej

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

Funkcja ,,PAPER PARK”: mozliwos¢ stosowania
poledynczych stron oraz papieru z perforacla

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

Kllkanascne funkcji wybieranych za pomoca przy-
ciskow na obudowie.

120 lub 144 zn/sek w trybie standard; 30 lub 36
zn/sek w tryble korespondencyjnym.

Weraja LC-10 colour drukuje w 7 kolora«:hI

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

Oczywiscie oferujemy Panstwu peina game dru-
karek Star tacznie z najnowsza drukarka lase-
rowa LS-08 (8 str/ min), 1MB, kompatybiina z HP

Laser Jet Il) za DM 4500.

. oy Y 4
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ABC Data GmbH
Ditmar—Koel-5tr. 13
2000 Hamburg 11
tel. 31.40.03

Telex 21.66.002

ABC Computersystems
Wittenbergplatz 3a
1000 Berlin 30

tel. 213.59.37

Telex 181.365
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TYLKO DLA PRZEDSZKOLAKOW

OSIEMNASTOKOLOWIEC

Czes¢ Maluchy!

Kubu$ Literka, dzielny poszuki-
wacz przygod 1 nasz stary przyjaciel
zostat kierowcq wielkie) cigzarowka.
Chyba kazdy (a moze takze kazda)-z
Was marzy o tym, by zasiqsé za kiero-
wnicg takiego osiemnastokotowca 1
wyruszyc przed siebie. Okazuje sie je-
dnak — przekonal sie o tym Kubus —
ze zZycie kierowcy nie skitada sie z sa-
mych tylko przyjemnosci. Czasem
trzeba niezle sie nagtow:ié, jaki zabraé
towar i jakg pojechaé trasq, aby prze-
wiez¢ mozliwie najwiecej tadunkow.

@ Zasady gry sa bardzo proste.
W pieciu miastach znajduja sie
LOSORAIE] magazyny z towarem. W kazdym
Z magazynOw czekajg na tran-

: : i
sport do pos_zczegol'nych miast
cztery tadunki. Kubus rozpoczy-

BRANIE EADUNKU .

v * na prace od plerwszego maga-
PLINGTR zynu. Jego ciezarOwka zabiera
; v jednorazowo 3 fadunki. Moze

wyruszyC na trase tylko siedem
razy a rownoczesnie musi starac
sie dostarczy¢ do miejsca przez-
naczenia jak najwiece] tadun-
kow. Za kazdy z nich otrzymuje
|} zaptate w wysokosci 100 bajto-
dukatow.

amml\;zmm Pisanie naszego programu
Lm’mn__).a rozpoczniemy od rozszyfrowa-

r' nia nazw zmiennych i tablic:
pozycja — Okresia, w ktorym
miescie znajduje sie w tej chwili
L ciezarowka Kubusia.

- .

zarobek — Suma bajtodukatow, ktore otrzymat Kubus
za przewiezione tadunki.

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

ladunek (i) — Ta tablica zawiera informacje o fadunku
umieszczonym na ciezarowce. Moze takze zawierac
zera, ktore cznaczaja puste miejsca.

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

Po zakonczeniu losowania rozpoczyna sie wiasciwa
cze$¢ gry wykonywana w petli siedmiokrotnie (linie
160—440). Na poczatek wyswietlana jest na ekranie
plansza informuijaca o stanie gry. W naszym programie
plansze drukuje osobny podprogram (linie 1000-
—1310). Nastepna czynnos¢ to zatadunek samochodu
(linie 180—290). Nie jest to proste. Komputer musi wie-
dziec, ile pustych miejsc jest na samochodzie Kubusia
i w zaleznosci od tego, tyle razy pytac o tadunek. Musi
takze wiedzie¢, czy zadany przez grajacego tadunek
jest w magazynie i aktualizowac dane o zawartosct ma-
gazynow. Jesli grajacy nie chee lub nie moze zapetinic
calego samochodu, na pytanie o tadunek odpowiada
wprowadzajac wartos¢ 0. Po kazdej odpowiedzi wy-
swietlana jest nowa plansza.

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

Waszych komputerdw, np. definiowanie znakéw grafi-
cznych, czy drukowanie w okreslonym miejscu ekranu.
Bedzie to pierwsza czgsS¢ Waszego dzisiejszego zada-
nia domowego.

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

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

Powodzenia i... szerokiej drogi zyczy Wam

Romek

9 REM ¥ deklaracj;a tablic i zmiennych §
10 LET pozyc;a=i

20 LET zarobek=0

30 DIM magazyn(3,4)

40 DIM 1adunek(3)

99 REM s83133 losowanie ladunku S4¥388
100 FOR i=! T0 5

110 FOR j=1 70 4

120 LET magazyn(i, ;) =INT(RND{(1) $5)+1
130 IF magazynii,ji=1 THEN 6070 120
140 NEXT ;

150 NEXT i

139 REM $8%3 glowna petla prograau $¥8f
160 FOR k=1 1O 7

170  bOSUB 1000

179 REM 8348348 branie ladunku ¥Riitit
1B0  FOR i=1 703

190 [F ladunek (1}<>0 THEN &OTO 290
200 FRINT "co zabierasz";

210 INPUT ladunek(i)

22 IF ladurek(i)=0 THEN GOTO 280
230 FOR ;=1 TO 4

240 IF magazyn{pozycja, j)=ladunek
1) THEN LET magazynf{pozyc;a,;)=0:6070 28

| 0
230 NEXT ;
260 LET ladunek(1}=0
270 BOTD 190
280 bOSUB 1000
I 290  NEXT i

299 REM S3338XL wybor magazynu ¥ESE888.

500  PRINT "dokad jedziesz”;

310 INPUT pozycja

320 IF pozycja»d OR pozycja{l OR pozyc
ja{>INT{pozyc;a) THEN GOTD 300

329 REM BREBEBBEESL jazda ¥SBIRRLRRRIN
330  FOBR i=1 TO 33

W0 CLS
350 FOR j=1 T0 i

360 PRINT * *;

370 NEXT ;

380 PRINT *#8#n"

390 FOR t=1 TD 100:NEXT t
300 NEXT i

409 REM £33% rozladunek 1 zarobek ¥48%
410  FOR i=1 10 3

420 IF ladunek{i)=pozyc;ja THEN LET 1
adunek (1 }=0:LET zarobek=zarobek+100

43¢ NEXT 1

4480 NEXT k

450 CLS

459 REM $¥8%X¥ komunikat koncowy ¥5E5%
460 PRINT "larobiles®; zarobek; ®bajtodu
katow. *

470 END

999 REM ®R¥s8EX3883 plansza ERERR8RLLL
1000 CLS

1010 PRINT "=ssr=presree- 2

1020 FRINT "! magazyn®;pozycja;™i”
1030 PRINT *=-tddrtcnns .

1040 PRINT

1050 PRINT " =

-
1

1060 FOR =i T0 3

1076 IF ladunek(m}<>0 THEN PRINT *---i
s

1080 NEXT a

1090 PRINT

1100 FRINT *

1110 FOR a=f TO 3

THY 1%

1120 IF ladunek{(a){>0 THEN PRINT ladun
ek (n); 1"

1130 NEXT =

1140 PRINT

1150 FRINT ° F |l ssszagpaaada
1160 PRINT *© L-0--p0~ -po-"

1170 PRINT
1180 FOR a=1 JO 5

1190  FRINT ° %

1200  FOR n=1 TO 4

1210 IF magazynim,n){>0 THEN PRINT "
?

1220  NEXT n

1230  PRINT

1240  PRINT “magazyn“;m;"-i";

125¢  FOR n=1 TO 4§

1260 IF magazyn(s,n}<>0 THEN PRINT ®

agazynimnl;™i";

1270  NEXT n

1280  PRINT

1290 PRINT®* = w==smceescceccees :

1300 NEXT n
1310 RETURN
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I (tys.zt) | (USD) | (&)
SINCLAIR

ZX 81 50 = 30

ZX Spectrum 48 KB 100 115 60

ZX Spectrum Plus 155 — 70

ZX Spectrum 128 + 2 280 - 100
Drukarka SEIKOSHA GP 505 110 —_ 40 )
TIMEX 2048 60 | 46 | —
Joystick 9-11 | — 10 B
COMMODORE

C-64 245 219 | 165
C-128 315 . _55;?_ __25 _
31530 v — — 310
Emga 1,2min | — 450
Magnetoion 1531 45 48 25
Stacja dyskletek 1541 260 - 170
Stacla dyskietek 1571 310 299 185
Drukarka GP-500 R _210 == =
Dyskietki 5 1/4 ($rednia j_akgég)' 0910 | 35 | 04

ATARI

65 XE 75 | 15 | e
130 XE %0 | 19 | 105
Stacja dyskietek 1050 220 187 110
Drkaka1029 ll x0 | 189 | —
ATARI 520 STM st dysk05Mbi 10&55"? 7% | 360 |

Grzegorz Dudek — uczen szkoty ponadpodsta-
wowej, lat 15. Posiada mikrokomputer Commodore
16/116. Zainteresowania informatyka i elektronika.
Proponuje wymiane gier oraz programow uzytko-
wych. Adres: 44-100 Gliwice, ul. Lotnikow 87/29.

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

Rafal Okarma, uczen lat 15. Posiada komputer
IBM PC wraz z osprzetem firmowym. Oprogramo-
wanie: programy uzytkowe, prezentacyjne i gry.
Zainteresowania:  informatyka, p'rogramowanle
Pragnie nawigzac kontakt z posiadaczami kompu-
terow te] marki, w celu wymiany doswiadczen, lite-
ratury i oprogramowania. Adres: 33-171 Plesna
284, Tarnow.

Mariusz Ferdyn, uczen lat 14. Posiada mikrokom-
puter Commodore 64, magnetocfon TURBO DATA.
Proponuje wymiang programow uzytkowych oraz
doswiadczen. Adres: 03-977 Warszawa, ul. Egips-
ka 5 m 14.

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

Piotrkow Trybunalski, ul. Kostromska 66 bl.22

m 10.

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

Karol Augustyn, lat 18. Posiada mikrokomputer
Amstrad CPC-464. Pragnie nawigzaC Kkorespon-
dencje w celu wymiany doswiadczen oraz opro-
gramowania. Adres: 15-082 Bialystok, ul. Nowotki
13/2 m 59.

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

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

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

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

AMSTRAD

464 z monit. r&énochromat 320 — 160
6128z ﬁﬂonit. monochromat. 495 e 230._ -
6128 z monitorem kolorowym ;95 — 310
Dyskietki 3 6 = 3".. _._!
PCIS12SDMM | 300 | — 380 |
PC 15/2 SDCM “ | 1-\."2;1;1 l ~ 500
POW 8256 w0 | — | |

Zainteresowanie oprogramowaniem i literatura fa-
chowa nie maleje. Ustalila si¢ tez grupa osob posia-
dajacych znakomite rozeznanie potrzeb i wszelkie no-
wosci w polskojezycznej wersji natychmiast pojawia-
ja sie¢ na gietdzie. | chociaz ,dorosie” wydawnictwa
proponuja coraz ciekawsze pozycije ksiazkowe, ciggle
jeszcze nie sa one konkurencyjne dia odbitek ksero-
graficznych mizernej jakosci, sprzedawanych po 25 zi
za strone.

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

Poki co, Wydawnictwo Naukowo-Techniczne korzy-
sta ze skiadu IBM, dzieki czemu cykl wydawniczy
skraca do 3-4 miesiecy.

— (97)

30 BAJTEK 4/88

Tel. 8825641

»SYSTEM”

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

Svstem

tic 817819 pws pi

Przedsiebiorstwo Wielobranzowe , System”
dziata jako wyfaczny przedstawiciel serwisowy firmy:

MEGA

KURFURSTENDAMM 202 1000 BERLIN 15

, tix 182888 MEGA

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

WARSZAWA, UL. WOLSKA ROG MLYNARSKIEJ (PRZEJSCIE POD-

K-48




SPRZEZENIE ZWROTNE

[...] Moj tata kupit komputer © nazwie
COMMODORE 2001 PERSONAL ELEC-
TRONIC TRANSLATOR. Podobno jest to
dobry komputer ale do biura, do jakichs
obliczen. [...] Pgtalern w Bytomiu czy
mogtbym dostac programy na kasetach
magnetofonowych lecz nic z tego. [...]

Zagubiony RAFAL

Komputer o ktorym mowa zwany jest w
skrocie PET i byt swoistym hitem firmy
Commodore pod koniec lat 70-tych. Byt to
jeden z pierwszych komputerow przezna-
czonych wtasnie do biur | zaktaddw pracy.
Jego nastepcami byty Commodore VIC-20,
Commodore B128 oraz C-64. Programy do
tego komputera sa rzeczywiscie trudnodo-
stepne jako, ze sprzet ten zostat juz wyco-
tany z produkcji. Jedynym zrOodtem moga
byc stare czasopisma komputerowe (ame-
rykanskie) z lat 80—83, poza tym gieida,
choé obawiam sie, Zze ich zdobycie bedzie
dos¢ ktopotliwe. PET nie jest kompatybiiny
z zadnym innym ,dzisiejszym” kompute-
rem Commodore.

Jestesmy wraz z kolega poczatkujacy-
mi uzytkownikami C-128. Chcielibysmy
dowiedziec sie w jaki najprostszy spo-
sob mozna potaczy¢ te dwa komputery
bez posrednictwa linii telefonicznej, tak
aby mozliwe bylo porozumiewanie sig
miedzy soba (mieszkamy oddaleni od
siebie o 7 pieter w pionie). Chodzi nam o
to, aby sygnal emitowany przez jeden
komputer byt odbierany zarowno na te-
lewizorze nadajacego jak i odbierajace-

Pawel Kaminski, Dariusz Kaminski
WARSZAWA
Potaczenie takie w zasadzie jest niemo-
zliwe. Po pierwsze w parometrowej diugos-
¢i odcinku przewodu beda sie indukowaty
réznego rodzaju zakiocenia, ktore w ekstre-
malnych przypadkach moga doprowadzi¢
do spalenia uktadéw transmisyjnych i pro-
cesora. Po drugie jakiekolwiek uszkcdzenie
samego przewodu MUSI doprowadzi¢ do
spalenia bardzo drogich uktadow CIA.
Pofaczenie takie moze by¢ natomiast reali-
zowane bez przeszkod za pomoca mode-
mow i programu teletransmisyjnego, obo-
jetnie czy bedzie to sie odbywato poprzez
zwykly przewod czy przez linig telefonicz-
na. W tym ostatnim wypadku wymagana
jest jednak uprzednia zgoda odpowiednie-
go Urzedu Telekomunikacyjnego oraz ho-
mologacja modemow.

o
Lo o
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Mam kilka pytan zwigzanych z mikro-
komputerem ZX Spectrum:

1. Czy istnieje syntezer mowy na ZX
Spectrum?

2. Gdzie mozna dosta¢ w Polsce pa-
pier do drukarek?

3. Jaka gra na ZX Spectrum najiepiej
symuluje jazdg samochodem?

4, Czy sa dwa rézne programy © naz-
wie ,,GREAT ESCAPE”?

5. Jak zmieni¢ kolor rysowanych linii,
punktow w programie ART STU-
DIO?

6. Czy w programie ART STUDIO s3
Opgie rysujace wycinki kota lub elip-
sy

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

8. Jaki zakiad w Polsce rozszerza pa-
mie¢ RAM ZX Spectrum?

9. Gdzie mozna kupic¢ lub wypozyczy¢
opisywany na waszych tamach
kompilator Pascala?

Jak mozna przettumaczy¢ program
napisany w Basicu nad kod maszy-
nowy?

10.

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

Oto odpowiedzi na Twoje pytania:

1. Program pozwalajacy syntezowac
dzwieki zblizone do ludzkiej mowy na
ZX Spectrum nazywa sie LMOWA.
.Wypowiedzenie" danego stowa mo-
zliwe jest poprzez LPRINT ,stowo”.

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

Katalogi — Gratis

Wysytka na caly kraj

INSTRUKCJE
OPISY
LITERATURA

Szkoty | Kluby — Znizka
Co piaty program — Gratis
Wypozyczalnia programow

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

D-46

M

sie czasem w CSH oraz na gietdach
sprzetu komputerowego.

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

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

5. Po wybraniu z menu opcji ATTR otwie-
ra sie okno pozwalajgce na ustawienie
koloru atramentu, tta, ramki oraz jasno-
Sci, inwersji i naktadania. Kolor wybie-
ramy wskazujac strzatka odpowiedni
kwadrat.

6. Sposrod krzywych stozkowych ART

STUDIO moze rysowac jedynie okregi.

Uzyskanie elipsy mozliwe jest przez

zmiang skali okna obejmujacego wcze-

$niej narysowany okrag

Chcac umiescic 64 znaki w wierszu

bezposrednio w jezyku Basic, uzyj pro-

gramu , 64 kolumny tekstu” z Bajtka 7/

/86. Istnieja programy (gtownie edytory

tekstow) pozwalajace pisac i drukowac

w podobnej gestosci. Niektére z nich

to Poltasword, The Writer, Star Map.

8. Nie moge podac Ci adresow firm roz-
szerzajacych pamie¢ ZX Spectrum —
przejrzy] doktadnie ogtoszenia w Bajtku
| prasie codziennej oraz w innych cza-
sopismach informatycznych.

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

1
-1

e T e ———— e

Frova A
ATARI 1 SPECTRELIM

pisz oo

na

STUDIO T HREEIT

skr. poczt, 7
dz2—-55  SOSHOWIED

Do 18 progarvam GEATIS
watalosl — koperta
Znaczel 20

| TANIO WYPOZYCZYSZ W

* ADI-LENDING *

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

INFORMACJE
58-400 Kamienna Gora

skr. pocztowa 73 G-24

JAK REKLAMOWAC SIE W BAJTKU?

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

Cena reklamy biato-czarnej wynosi 300
zt za 1 cm”. Do ceny podstawowej doli-
czane jest 30% za dodatkowy kolor i
100% w przypadku reklamy wielobar-
wnej. Ogtoszenie drobne kosztuje 200
zt za jedno stowo.

10. Istnieje kitka kompilatorow ttumacza-
cych program w Basic-u na pseudo
kod maszynowy, jak na przyktad FP
48K, BLAST czy TOBOS. Skompilowa-
ny program dziata okoto 50 razy szyb-
cie]. A czy nie lepiej napisa¢ go od razu
W jezyku maszynowym przy uzyciu as-
semblera np. GENS 3M217

Przepisatem program ,,Turbo-Copy” z
,Bajtka-Atari”. Po urochomieniu przez
RUN pojawia sie raport ,ERROR- BAT
LINE 40”. Sprawdzatem, linia 40 jest
przepisana prawidiowo. Proszg o poda-
nie prawidtowego brzmienia linii 40.

Tomasz Rowicki

Podobnych listow nadeszio do redakcii
wiele, odebraliémy takze liczne telefony.
Odpowiedz jest zawsze taka sama: w pro-
gramie NIE MA bledow. Zamieszczane
przez nas programy sa testowane i z dzjata-
jacego programu wykonywany jest bisting,
ktory z kolei jest fotografowany | drukowany
z otrzymanej kliszy. Na tym etapie nie ist-
nieja zadne mozliwosci powstania bledow.
Natomiast podczas przepisywania progra-
mu bardzo fatwo pomylic sie | wpisaC nie-
prawidtowa liczbg. Zwykle takie bfedy sa
rozpoznawane przez sam program, KLory
wskazuje wtedy linig z btedem. Czgsto jed-
nak przez nieuwage zamiast cyfry , 0" wpi-
sywana jest litera ,0" lub kropka zamiast
przecinka. Komputer reaguje wtedy wska-
zaniem btedu nr 8 w linii zawierajace] in-
strukcie READ lub btedu 3 w linii z instruk-
cja POKE. Aby uniknac¢ takich przypadkow
we wszystkich klanach zamieszczone zo-
staty programy kontrolujace poprawnosc
wspisywanego programu przez obliczenie
kodu linii. Kody te sa podawane obok linii
programu. Umozliwia to stwierdzenie po-
prawnosci linii przez porownanie otrzyma-
nego kodu z kodem podanym w ,Bajtku”.
Programy kontrolne beda publikowane we
wszystkich numerach specjainych oraz w
numerach styczniowych normainego , Bajt-
ka”.

Od niedawna posiadam Atari 800XL.
Przez ten kroétki czas zorientowalem sie
juz, jak wiele niedogodnosci niesie ze
soba programowanie w jezyku Atari Ba-
sic. Tasmowe programy z jezykami s3
trudno dostepne i wgrywaja sie zbyt
dilugo, na stacje dyskow za$ mnie nie
stac. W zwiazku z tym prosze o odpo-
wiedzi na naste¢pujace pytania:

1. Czy istniejg cartridge z jezykami

programowania? Z jakimi?

2. Jaka jest cena jednego cartrid-
ge’a?

3. Czy do cartridge’a jest dotaczana
jakas literatura®

4, Czy cartridge mozna naby¢ w Pe-
wexie? Czy literatura jest wowczas
w jezyku polskim?

5. Ktore z dostepnych na cartrid-
gg’?ch jezykow sa godne polece-
nia!

(nazwisko i adres do wiadomosci
redakcji)

Wiele jezykOw dostepnych na Atari ma
wersje na cartridge’ach. Najwazniejsze z
nich to: Basic XL, Basic XE, Acticn!, LOGO,
Macroassembler 65, Assembler Editor.
Pierwsze dwa nawet nie maja innych wersji.
Ceny cartridge'ow sa rozne — w Pewexie
kosztuja one okoto 208, a w prywatnych |
polonijnych firmach oraz na gietdzie okoio
25—40 tys. zt. W Pewexie cartridge sprze-
dawane s3 wraz z oryginalnymi instrukciami
w jezyku angielskim, natomiast dostepne
za ztotowki maja zwykte ttumaczenia tych
instrukeji (nie zawsze dobrej jakosci). Trud-
no jest polecac kiorys z tych jezykow. Wy-
bor jest zalezny od umiejetnosci programo-
wania, rodzaju programu oraz od upodoban
programisty.
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Japonczycy tego urzadzenia nie wynalezli.

Z pewnoscia jednak doprowadzili do perfekcji

umiejetno$¢ postugiwania sie nim. Aparat tele-

foniczny jest w tym kraju sprzetem tak nieodzo-

wnym, jak dla nas sztucce do spozywania posit-

kow. Nic wiec w tym dziwneqo, ze staraja sie

udoskonalac¢ go jak sie tylko da.

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

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

Zadane pofaczenie otrzymujemy po.

wrzuceniu odpowiedniej monety.
Specyficznga mitosc do rozmow te-

(Korespondencja
Z Japonii)

lefonicznych zainspirowata racjonati-
zatorow. Mysleli, mysleli i Wymyslili
automat, do ktorego nie wrzuca sie
monet. W zasadzie nie rozni sig on ni-
czym od normainego. Polaczenie 2
abonamentem otrzymujemy po wio-
2eniu karty, na ktorej zakodowano
odpowiednia ilos¢ tzw. jednostek roz-
mowniczych. Zasada poslugiwania
sie tym cudenkiem jest bardzo pro-
sta. Podnosimy stuchawke. Do otwo-
ru wsuwamy karte telefoniczng i na
malutkim monitorze zostaje wyswiet-
lona liczba jednostek, ktora pozostata
jeszcze na karcie. Wykrecamy zadany
numer i nie pozostaje nic innego jak
gadac. W ciagu catej rozmowy moze-
my obserwowat ,uciekajace” cyferki.
Kiedy liczba zbliza sie do zera, to albo
konczymy mily dialog, albo wktadamy
nowa karte. | tak bez konca. Po odio-
zeniu stuchawki przenikliwy sygnat
przypomina nam, abysmy nie zapom-
nieli zabrac¢ karty, ktora ,wyptywa”
wiasnie z automatu.

Przy okazji ruszyla cata machina
produkujaca karty telefoniczne. Do
wyboru i do koloru. Zamierzamy uci-
naé¢ sobie diugie pogaduszki kupuje-
my taka z tysigcem jednostek. Jezeli

nie nalezymy do wybitnych gadutéw

wystarcza nam takie z piecdziesiecio-
ma (najmniejsza ilos¢), stoma, stu
piecdziesiecioma. | kazda w innym,
niepowtarzalnym wzorze i kolorze. A
ze Japonczycy uwielbiaja gada¢
przez telefon przekonatem sie, kiedy
chciatem zadzwonic do Polski i zlo-
zyc zyczenia noworoczne (a moze to
zrobic tylko za pomoca automatu na
karty ze wzgledu na wysokos¢ oplaty
za rozmowe). Czekalem prawie 30 mi-
nut, az szczebioczaca Japoneczka
opowie wszystkie plotecZki swojej
Znajomej. _ _

O tym, jak Japonczycy potrafig ula-
twi¢ sobie swoje ,telefoniczne zycie”
mogtem przekonaé sie jeszcze nie je-
den raz. Ot, chociaz w czasie pobytu
u znajomego. Zadzwonit telefon. Ko-

solfin-canerhill sl oot

Oryginalna karta telefoniczna. Dziurki
obok cyferek okreslajacych ilos¢ jedno-
stek rozmowniczych informuja o aktual-
nym stanie posiadania.

Japornczyk moze nie mie¢ przy sobie
drobnych monet 100 iub 70 yenowych.
Zawsze jednak ma karte telefoniczna.
Tuz pod otworem wrzutowym znajduje
sie monitorek, ktory wyswietla aktualny
stan posiadania.

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

Najwieksza frajde sprawito mi jed-
nak jednoczesne rozmawianie i wi-
dzenie mojego rozmowcy. Aparat te-
lefoniczny z podiaczonym do niego
monitorem nie natezy juz do nowosci.
MozZna go normalnie kupi¢ w skiepie i
zainstalowaé¢ w domu. Podstawowym
warunkiem ogladania rozmowcy jest
jednak posiadanie przez niego podo-
bnego urzadzenia. Nie sa one jeszcze
tak popularne jak zwykle, standardo-
we aparaty. Jedyna wiec mozliwos¢
zobaczenija rozmowcy na matym
ekraniku miatem w skiepie, w ktérym
bez zadnych problemow udato nam
sie ucigc kilkuminutowa rozmowe na
odleglosc trzech metrow. Zabawa
byta jednak przednia.

Kiedy siedzieliSmy wieczorem w
domu znajomych Japonczykow i opo-
wiadalismy o wrazeniach minionego
dnia, nagle rozlegt sie gtos: ,Prosze
podnies¢ stuchawke, prosze pod-
niesc stuchawke”. W ten sposob tele-
fon dawat znac, ze ktos pilnie chce
sie potaczy¢ z gospodarzami. Pani
domu podniosfa stuchawke i wydata
okrzyk radosci, gdy sie dowiedziata,
kto dzwoni. A jej maz krotko podsu-
mowal: ,Mamy godzine z gtowy”. Nie-
wiele sie pomyilit.

Jacek Wasilewski




