


TYEEEEETEEE NFY X NN N NE NN SRR N E S B S N A N R I R B I B

9spOSOB NA WIRUSA

S

4

S
S
S
S
S
\
S
S
S

S

Wirus komputerowy jest w dalszym
ciggu tematem nr 1 w rozmowach ludzi
zajmujgcych si¢ profesjonalnie kompu-
terami. Poniewaz zalicza sie do nich r6-
wniez zespo6l ,Bajtka”, wiec z wqtpli-
wq satysfakcjg mam okazje zakomuni-
kowaé, Ze réwniez do naszego redak-
cyjnego PC przedostal sie juz wirus.
Wprawdzie zbytnio nie narozrabiat, ale
psuje nam krew i zabiera czas.

Zanim ten numer dotrze do Czytelni-
kéw, zapewne damy juz sobie z ,na-
szym” wirusem rade.

Wyszto przy okazji na jaw, Ze zacofa-
nie cywilizacyjne Polski, przejawiajgce
sie brakiem sieci komputerowych, oka-
zalo sie w tym jednym przypadku plu-
sem. Bo az wlosy nam sie jezg na glo-
wie na mysl, ze nasze komputery byty-
by sprzegniete w sieé¢! Futurolodzy wy-
myslili kiedy$ pojecie ,,szansy spoéznio-
nego przybysza”. Otéz w tym jednym,
jedynym przypadku, rzeczywiscie cos z
tego zapoinienia mamy. Choé, szczerze
mowigc satysfakcja z tego watpliwa.

Japoriczycy natomiast wpadlt w pa-
nike. W ich naszpikowanym kompute-
rami it oplecionym pajeczynq teleinfor-
matycznych potgczen kraju, pojawienie
sie wirusa zaczeto pachnie¢ narodowq
katastrofg. Zeby jej zapobiec, japoriskie
ministerstwo Przemystu i Handlu Za-
granicznego stynne MITI, powotato
specjalng grupe fachowcéw, dysponu-
jgcq nadzwyczajnymi uprawnieniamis

Jak informuje pan Sejdzi Hagiwara,
gtowny spec od komputerow w MITI,
grupa ta dostala za zadanie zidentyfi-
kowaé¢ wirusa do konca 1988 roku, wy-
produkowaé ,lekarstwo” — czyli pro-
gram-zabojce oraz dokonaé skutecznej
»dezynseksji” sieci komputerowej Kra-
ju Kwitngcej Wisni.

Rownoczesnie, pontewaz Japonczycy
nte sq takimi naiwniakami, Zeby wie-
rzy¢ w jakikolwiek monopol, nawet
naukowy, powotano konkurencyjng
grupe i postawiono jej to samo zadanie.
Zeby bylo ciekawiej, grupe te wylonio-

no sposrod komputerowej czotowki
korporacji ,Nixon Denki”, w ktoérej
sieciach po raz pierwszy w Japonii wy-
kryto wirusa. Bylo to w sierpniu 1988
roku. Od tego czasu informacje o wiru-
sie napltynely rowniez wielu innych
firm. Ale pan Sejdzi Hagiwara jest
przekonany, ze systemowa, prowadzo-
na z rozmachem akcja przeciwwiruso-
wa powinna szybko daé efekty.

Za to w Stanach Zjednoczonych) wi-
rus komputerowy juz tak sie rozpo-
wszechnil, ze Ministerstwo Obrony
USA musialo podjgé decyzje o zabloko-
waniu wszystkich linii teleinformatycz-
nych lgczgeych jawng sieé komputero-
wq Pentagonu z siecig naukowo-badaw-
czq USA. , Podjeto te trudng decyzje —
stwierdzit ,,New Jork Times” — gdy
stalo sie jasno, ze wlasnie tq drogq do
komputeréow w wielu strategicznych
obiektach obronnych USA, przedostaly
sie nieznane programy’”.

Wscibscy dziennikarze amerykanscy
ustalili, ze konkretnie zablokowano
sie¢ ,Milnet”, sprzegajgcqg setki kom-
puteréw Pentagonu, korporacji t uni-
wersytetéow catego kraju. ,,Milnet” kil-
koma kanatami wchodzi do poteznej,
juz czysto wojskowej, siect ,Arpnet”,
tej wlasnie, ktora stata sie gtowng ofia-
rg ataku wirusa na poczgtku listopada
1988. Zdezorganizowana zostata wow-
czas praca okoto 6000 komputeréw.
Poniesione przez Pentagon straty oce-
nia sie na 95 milionow dolarow.

Fachowcy z Pentagonu przystgpili
obecnie do szczegolowego sprawdzania
wszystkich elementéw zabezpieczenia
swoich siect komputerowych, aby mak-
symalnie wyeliminowaé¢ mozliwose
przenikniecia do nich jakichkolwiek
intruzow. Jesli natomiast chodzi o po-
szukiwania nieznanego programisty —
ktoéry sparalizowal sieé, to, jak donost
,New Jork Times”, bardzo sprytnie za-
tart on wszystkie slady.

Waldemar Siwinski o
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@ Dowiecie sieg, ile bitow ma , Bajtek”

U-113

Wszystkim naszym
Czytelnikom wspaniatego,
optymistycznego

® /wiedzicie wraz z nami Kolonskie targi ,Orgatechnik”
oraz wystawe , Informacja 89”

® FPoznacie dalsze tajniki monitorow roku 1989,
® Przekonacie sie 0 tym, jak pozytecznym urzadzeniem jest najciekawszych |
modem programow i najlepszych |
® Ponadto w numerze 1/89 znajdziecie m.in.: mape ,Uni- komputerow zyczy
versal Hero", kalendarz-niespodzianke, mikrociekawostki ,Bajtek”

| wiele innych atrakgji
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14 pazdziernika byt nie
tylko ,,Dniem Bajtka”
podczas tegorocznej
wystawy MikroEXPO 88. By’
to rowniez — a wiasciwie
przede wszystkim — ,,Dzien:
Nauczyciela”, swieto
wszystkich pedagogow. Im
wiec wiasnie postanowilismy
poswieci¢ najwiecej uwagi,
tym bardziej, ze mysla
przewodnia catej wystawy
byty edukacyjne
zastosowania komputerow.

Nauka nauka, ale w takim
dniu nalezy sie troche
odpoczynku, kwiatek dia Pani
i Pana, a takze — jakby
inaczej — piekna laurka.

Komu zabrakto czasu lub
zdoinosci, by namalowac w
domu laurke przy pomocy
pedzia i farb, mogt to zrobic
na miejscu, korzystajac z
komputera i drukarki. Efekty
byty wspaniate, o czym
zapewniali nas obdarowani.
Azeby nasi szanowni
pedagodzy czuli sie jak u
siebie w szkole,
zorganizowalismy —
korzystajac z pomocy PZ
Karen — prawdziwa klase
szkolna z tawkami, tablica i...
komputerami na kazdej
tawce. Trzeba przyznag, ze
zainteresowanie nauczycieli
komputerowa kiasa co
najmniej dorownywato
zainteresowaniu uczniow.
Mitym i oczekiwanym przez
wielu naszych Czytelnikow
momentem byto losowanie
giéwnej nagrody w
,Konkursie z
Szesnasciorem”,
mikrokomputera Atari 65 XE
z magnetofonem,
ufundowanego przez PZ

Karen. Przypomnijmy, ze

szczesliwym posiadaczem
tego sprzetu zostat Artur Zeh
z Lublina.
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W PRZERWANIACH

MUZYKA

Dzieki wiadomosciom zawartym
w ,Bajtku” przestatem bac sie
przerwan i napisatem program w
jezyku maszynowym, ktory jest
wykonywany co 1/50 sekundy w
¢czasie przerwania synchronizaciji
pionowej.

Opracowana przeze mnie
procedura moze wykonywac
proste melodie (do 93 nut), lecz
nie przeszkadza w normalnej
pracy Basica. Mozna wiec
wykorzystac ja do uzyskania
podktadu muzycznego we
wiasnym programie, zas przy
pisaniu programu moze ona umili¢
prace.

Dla uzyskania takiego efektu
trzeba wpisa¢ zamieszczony
program i uruchomi¢ go. Program
ten jest potem zbedny i mozna go
skasowac instrukcija NEW.
Przerwanie pracy programu
nastepuje po nacisnieciu klawisza
RESET lub po wpisaniu POKE
548, 138: POKE 549, 194.
Ponowne wigczenie muzyki
uzyskuje sie¢ po wpisaniu POKE
548, 0: POKE 5489, 6.

Jesli chcemy uzyskacé inna
melodie, to trzeba wpisa¢ do
komorki 1541 liczbe nut
pomnozona przez 2 (maksymainie
186), a do komorki 1582 wielkose
: pauzy miedzy nutami
(maksymalnie 255). Teraz jest to
odpowiednio liczba 132 w wierszu
90 i trzecia liczba 0 w wierszu
100. Nastepnie trzeba zmieni¢
zawartosé instrukcji DATA od
wiersza 120. Kolejno trzeba tam
wpisac dla kazdej nuty wysokosc
dzwieku (wartosci takie jak w
instrukeji SOUND) i czas jego
trwania. Na koncu w wierszu 70
wpisujemy graniczna wartosc petli
FOR/NEXT odpowiednia dla
liczby nut wprowadzonych do
instrukciji DATA.

Dla Czytelnikow
zainteresowanych
programowaniem w jezyku
maszynowym podaje dodatkowo
zrodtowy wydruk procedury w
asemblerze MAC/65.

Maciej Rempinski

(lat 15)
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CT
AD
AK
BB
WJ

DP
ZQ

FC

QH

MX

LE

LS

PD

DY

MP

XH

10 REM MUZYKA W PRZERWANIACH
20 REM Maciej] Rempinski
30 REM Copyright (c) Bajtek

40 REM

S0 FOR [=1536 TO 1604:READ A:POKE 1, A:

NEXT 1

60 POKE 203,0:POKE 204,0:POKE 205,0
70 FOR [=1605 TO 1736:READ A:POKE 1, A:

NEXT 1

80 POKE 548,0:POKE 549,6
90 DATA 8,72, 166, 203,224, 132,240,23,18
9,69,6,141,0,210,169,234,141,1,210, 165
, 205,221, 70,6, 240,12, 230, 205

100 DATA 76,64,6,169,0,133,203,76,64,6
,169,0,141,1,210, 165, 204, 201,0, 240,5,2
30, 204,76,64,6, 169, 0, 133, 204

110 DATA 133,205,230, 203,230,203,40,10
4,76,138, 194

119 REM DANE DLA MELODI I

120 DATA 40,7,45,7,47,7,0,7,40,7,0,7,2
e,7,0,7,23,7,0,7,26,7,0,7,26,7,0,20,29
,7,31,7,35,7,0,7,29,7,0,7,31,7

130 DATA 0,7,35,7,0,7,40,7,0,34,35,7,0
,7,45,7,0,34,40,7,0,7,47,7,0,34,45,7,4
8,7,53,7,0,7,53,7,0,7,35,7,0,7

140 DATA 35,7,0,7,40,7,0,34,35,7,0,7,4
5,7,0,34,40,7,0,7,47,7,0,34,45,7,48,7,
3,7,0,7,53,7,0,7,47,7,0,7

150 DATA 47,7,0,7,60,7,0,27

0100
0110
0120
0130
0140
0150
0160
0170
0180
01890
0200
0210
0220
0230
0240
0250
0260
0270
0280
0280
0300
0310
0320
0330
0340
0350
0360
0370
0380
0390
0400
0410
0420
0430
0440
0450
0460
0470
0480
0490
0500
0510
0520
0530
0540
0550

s:Muzyka w przerwaniach
;Maciej Rempinski
;Copyright (c) Bajtek

4

AUDFO = $D200
AUDCO = $D201
EXITVBL = $CZ28A
LICZNIK = 203
PAUZA = 204
DZWIEK = 205
NUTY = $0645

s
]

#= $0600

we

PHP
PHA
LDX LICZNIK
CPX #132
BEQ SKOK1
LDA NUTY, X
STA AUDFO
LDA #234
STA AUDCO
LDA DZWIEK
CMP NUTY+1,X
BEQ SKOK2
INC DZWIEK
JMP END
SKOK1 LDA #0
STA LICZNIK
JMP END
SKOK2 LDA #0
STA AUDCO
LDA PAUZA
CMP #0
BEQ SKOK3
INC PAUZA
JMP END
SKOK3 LDA %0
STA PAUZA
STA DZWIEK
INC LICZNIK
INC LICZNIK
END PLA
PLP

JMP EXITVBL

Istniejaca w Action! procedura Fill () wypetnia
pole w prawo od rysowanej linii (jak XIO 18 w
Basicu). Utrudnia to znacznie zamalowywanie
skomplikowanych ksztattéw. Wady tej nie po-
siada procedura Paint ().

Procedura Paint () jest oparta na algorytmie
opisanym w ,Miodym Techniku” 11/85. Po-
trzebuje ona do pracy znacznego obszaru pa-
mieci, co ogranicza jej wykorzystanie do niez-
byt duzych obszarow. Mimo tego utrudnienia
jest ona bardzo pozytecznaina pewno znajdzie
miejsce w bibliotece kazdego programisty. Do-
taczona do niej procedura Demo () umozliwia
sprawdzenie dziatania Paint ().

Andrzej Postrzednik

sZamalowywanie obszaru
;Andrzej Postrzednik
;Copyright (c) Bajtek

MODULE

CARD ARRAY xw(1000)
BYTE ARRAY yw(1000)

CARD FUNC Oko(CARD 1i,x BYTE y)w

IF Locate(x,y)=0 THEN
Plot(x,y) i==+1
xw(il)=x yw(i)=y

Fl

RETURN(1)

PROC Paint(CARD x BYTE y)
CARD 1=(01

WHILE 1

DO
1=0ko (i, x,y)
IF 1=0 THEN RETURN F1i
Xx=xw(l) y=yw(i)
x==-1 i=0ko(i,x,y)
x==+2 1=0ko(i,x,y)
==-1 y==-1 1=0ko(i,x,y)
y==+2

oD

IRETURN

==-1

IPROC Demo()

Graphics(7) color=1
Plot(10,10) DrawTo (80, 20)
DrawTo(60,60) DrawTo(30,50)
DrawTo(20,30) DrawTo(10,10)
color=2

Paint (45, 20)
PrintE("Nacisnij START")
WHILE Peek(53279)<>6 DO 0D
RETURN




KLAN ATARI

POZYTECZNE PROCEDURY

Pisanie programu w jezyku Action! polega
przede wszystkim na umiejetnym zestawieniu od-
powiednich procedur. Kazdy szanujacy sie pro-
gramista musi wigc miec bogata biblioteke tych
procedur. Aby nie wymysli¢ wszystkiego od nowa,
otwieramy kacik, w ktorym bedziemy publikowa¢
proste procedury. Liczymy takze na wsparcie
przez Czytelnikow.

Rozpoczniemy od dwoch prostych funkeji matematycznych — ABS | SGN.
Perwsza z nich zwraca wartos¢ bezwzgledng podanej liczby. Wystarczy wiec
tytko sprawdziC znak argumentu i zmieni€ go na przeciwny, jesli jest ujemny,

INT FUNC Abs(INT k)

1F k<O THEN RETURN(-k) FI
RETURN(k)

Funkcla SGN zwraca warlo$e okreslajaca znak podareg. s-avrenu. Jezel
argument jest ujemny, to wynikiem bedzie liczba -1, a 9o, -1.Dla
gumenty zerowego rezultatem bedzie oczywiscie zero

INT FUNC Sgn(INT k)

1F k<O THEN RETURN(-1)
ELSEIF k>0 THEN RETURN(1)
Fl

RETURN(O)

Korzyslajge 2 pokazane| wyze] zasady mozemy zbudowac funkcje odezytu-
laCa poziomy ruch joysticka. Przy ruchu w fewo funkgia zwroc wartode —1, w
'3wo +1, 2w potozeniu neutralnym 0. Mozna tu zastosowac dwa warianiy ro-
—wizzania. W pierwszym aktuale potozenie joysticka odczylujemy korzystajac
" bibioteczne funke)i Stick{n}, gdzie n jest numerem joysticka (C [ub 13, Panie-
az iest 1o dokiadnie to samo co Peek{$278+n), moZna zastosowad bezpos-
‘ecni odczyt wartoscl z rejestru RAM. Uzylemy w tym celu dwuelemeniowe
ablicy. Samo ustalen:e kierunku ruchu jest bardzo proste. w rejestrze joystic-
<@ przy ruchu w lewo mogg sig zralez wartodei 9, 10 lub 11, przy ruch w
“awo 5, 6 iub 7, zas w polozeniu Srodkowym (w poziomie) — 13, 14 lub 15,
Jstateczie procedura ma nastepujaca postac:

INT FUNC HStick(BYTE joy)
BYTE ARRAY port(2)=$278

IF port(joy)<8 THEN RETURN(1)
ELEEIF port(joy)>12 THEN RETURN(O)
Fi

RETURN(-1)

Nieco bardziej skomplikowana bedzie funkcja odczytujaca pionowe potoze-
me joysticka. W odpowiednim rejestrze odczytamy dia ruchu w gére wartosci
6, 10 lub 14, a dla ruchu w dét 5, 9 lub 13, a w polozeniu neutralnym 7, 11 lub
15. zauwazmy jednak, ze w kazdym z tych przypadkow wazne sa tylko dwa
najmiodsze bity rejestru. Jezel uwzglednimy tylko te bity, to uzyskamy odpo-
wiednio wartosci 1 2, 11 3. Teraz trzeba to wpisac do procedury | gotowe:

INT FUNC VStick(BYTE joy)

BYTE ARRAY port(2)=$278
BYTE 1

i=port(joyl)é3
IF 1=1 THEN RETURN(1)
ELSEIF 1=3 THEN RETURN(0)
Fl

RETURN(-1)

Kolejne procedury bedg dotyczyty roznych operacii graficznych. Zaczniemy
od narysowania prostokgta. Jako paramelry wejsciowe podamy wspéirzedne
dwach przeciwlegtych wierzchotkow. Ich potozenie wzgledem siebie jest w
tym przypadku nigistotne. Poniewaz maksymaina warto$¢ wspétrzedney pio-
nowej wynosi 191 {iryb osmy bez okna tekstowego), to wystarczy zmienna
typu BYTE. Dla wspéirzednej poziome| konieczna jest jednak zmienna typu
CARD, gdyz w trybie ésmym moze ona osiggnac wartost 319. Do wykreslenia
samnego prostokata potrzeba iylko cztery linie. wiec procedura jest bardzo pro-
sta. Dodatkowo zastosujemy w niej pily parametr, kiéry okresli kolor rysowa-
nej ramk:.

FROC Frame (CARD xt BYTE yi
CARD x2 BYTE y2,c)

color=c Ploti(xi,yl)

DrawTo(x2,y1) DrawTo(x2,y2’

DrawTo(x1,y2) DrawTo(xi,yi)
RETURN

Majac juz prostokat bedziemy cheieli wypelnic go xolorem. W takim prey-
packu rie wystarczy prosta zamiana cstatnie] procedury DrawTo na Fill, Pro-
cedura wypetniania zawarta w systemie operacyjnym Atari zawsze wypetria |i-
riig Obrazy w prawo od narysowanego punktu. Musimy wiec sprawdzic, vzv i

& ograniczajaca wypelniane pole znajduje sie z prav. 7y stony, a jeshi nie. to

ZAMIENIC Wartoscl wspotrzednyon poziomyeh. Druga instrukeja warunkowa IF

dne zamalowanie obrazu, gdy obie pionowe linie sic pokry-

do wypefniania nie musi by¢ taki sam jak kotor do rysowa-

il Wprowadzimy wiee dodatkowy parametr kiory nedzie o definiowat.

PROC Box{(CARD x1 BYTE yi
CARD x2 BYTE y2,c¢,f)

CARD aux
BYTE fcolor=$2FD

color=c fcolor=t
iF xt>x2 THEN
aux=xl xl1=x2 x2=zaux FI
Plot(x1l,y1) DrawTo(x2,y1)
DrawTo(x2,y2) DrawTo(x1i,y2)
IF x1<>x2 THEN Fi1l1(x1,y1) FI
RETURN

Teraz przyszedt czas na narysowanie okregu. To zadanie jest znacznie bar-
dziej skomplikowane, nie bedziemy wiec rozwazac go szczegdtowo, Wystar-
czy powiedzieC, Ze zastosowany zostat algorytm rysowania okregu w o$mio-
kierunkowej symetrii zmodyfikowany przez usuniecie funkgji pierwiastkowa-
nia, ktore nie ma w Action!. Wyprowadzenie tego algorytmu bylo opisane w
, Kemputerze" 9/86. Gotowa procedura jest pokazana ponizej. Jej parametra-
mi wejsciowymi sg wspotrzedne $rodka okregu, jego promien i kolor, ktdrym
bedzie wykrestony.

PROC Circle(CARD gsx BYTE sy,r,c)
INT dx,dy,dxy, pdx, pdy

celor=c

du=0 pdx=r pdy=0

DO
dy=dx+pdy+pdy+1
dxy=dy-pdx—-pdx+1
Plot(sx+pdx, sy+pdy)
Plot(sx-pdx, sy+pdy)
Plot(sx+pdx, sy-pdy)
Flot{sx-pdx,sy-pdy)
Plot(sx+pdy, ay+pdx)
Plot(sx-pdy,sy+pdx)
Plot(sx+pdy, sy-pdx)
Plot(sx-pdy, sy-pdx)
dx=dy pdy==+1
IF Abs(dxy)+0<Abs(dy) THEN

dx=dxy pdu==-1

F1i

UNTIiL pdy>pdx

oD

RETURN

W ten sposob zaczynajac od matematyki doszlismy do rvsunku. Korzystajac

z powyzszych procedur mozna napisac prosty program grahiczny obstugiwany

przy pomocy joysticka. Ale to |uz samodzielnie — teraz Ty, Czytelniku.

Wojciech Zientara

vanie-CLOAD
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gramu. Zaraz po nagtowku nalezy sko-
piowac program lup gie (razem z loade- T

rem 1esli taki jest).

Osobiscie radzg skopiowac program TR
zaraz po pierwszym rekordzie nagiowka

urichamianie
araz po uruchomieniu odzy- | NL. 1 REM % NAMER * -
lynezy ,beep” sygnalizijac PA 2 DIM B$(120)

@ pro- | PK

CLOSE #1

ION..."

3 ? CHR$(125):0PEN #1,4,128,"C:*: INPUT
#1:B8:7? B$:POSITION 1,1:? "PROGRAM:":

4 POSITION 3,15:? "Czy mam wczytac ten
program? (T/N1I":0PEN #3,4,0,"K:":GET

#3,A:CLOSE #3:1F A<>84 THEN 3

5 POSITION 5,17:7? "Wcianij START { OPT

6 IF PEEK(532798)<>2 THEN 6

Robert Pindera

Jedna z wiekszych wad kom-
putera Atari jest brak mozliwo-
sci nazwania programow i gier.

Napisany przeze mnie program elimi-
nuje te wade. Przystosowany jest do na-
zywania programow napisanych w
asemblerze i tadowanych przez START i
. OPTION. Jest catkowicie napisany w Ba-

— nie czekajac na rekord konczacy. Po | YC

wezytaniu nazwy, program pyta sie czy
ma zatadowac dana np. gre. Jesli tak, na-
lezy weisnac ,T” a nastepnie START +
OPTION i po uslyszeniu ,beep” dowol-
ny klawisz — program bedzie fadowany.
W przypadku decyzji odmownej kompu-
fer wraca na poczatek programu.

Program jest prosty i wydaje mi sie, ze
nie wymaga szczegétowego omowienia.

UR 7 A=USR(58487)

Najwygodniej bedzie nagrac go na po-
czatku kazdej kasety | pdzniej szukac
ewentualnego programu do wezytania.

Podaje teraz sposob tworzenia nagto-
wka — nalezy napisac
OPEN#1,8,128,,C:":

PRINT#1, ,nazwa”: CLOSE#1
po czym weisng¢ RETURN. Ustyszymy

podwdjny ,beep” i po weisnieciu dowol-
nego klawisza komputer wgra nagtowek.
wek.

Robert Pindera
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LICZBY
ZESPOLONE

Liczby zespolone sa mato znanym
uczniom szkot srednich dzialem ma-
tematyki (praktycznie tylko uczniom
klas o profilu matematyczno-fizycz-
nym). Tym jednak, ktorzy poznaja li-
czby zespolone przydatny moze byc
moj program.

Realizuje on najczescie] wykonywane dziatania
na liczbach zespolonych takie jak: mnozenie, dzie-
lenie, dodawanie, odejmowanie, potegowanie zes-
polone, pierwiastkowanie, ponadto wylicza loga-
rytm naturalny, funkcje sinus i cosinus, exponent,
modut i liczbe sprzezong oraz zamienia postac al-
gebraiczna na trygonometryczng i odwrotnie. W
opcjach ,DODAWANIE" i ,MNOZENIE" program
pyta o ilosc¢ liczb, na ktérych bedzie wykonywanie
dziatania. Umozliwia to dodawanie lub mnozenie
wielu liczb zespolonych (jednak nie wigcej niz 17).

Program moj zostat czgsciowo oparty na algoryt-
mach zawartych w ksigzce .2° numerycznych pro-
gramow w jezyku BASIC”" Andrzeja Witowskiego |
Jakuba Taiarkiewicza.

Jeszcze kilka uwag na koniec. Ze wzgledu na
mozliwosci obliczeniowe Atari nie wszystkie dane
beda akceptowane przez program, o czym uzytko-
wnik jest informowany odpowiednim komunika-
tem. Wigkszos¢ wynikow podawana jest z doktad-
noscia do 0.001. W opcjach zmiany postact z aige-
braicznej na trygonometryczna i odwrotnie utamki
za kropka oznaczaja dziesigtne | setne stopnia, a
nie minuty | sekundy

Dariusz Tabaczynski

XI 10 REM LICZBY ZESPOLOKE

O 26 REM Dariusz Tabaczynski

ET 38 REM Copuright 1988 Bajtek

0M 198 REM

R 110 PIM AL1B),BC18),0411),05C1) :SETLOL
OR 2,6,1:5ETCOLOR 1,0,11:POXE 82,2

AK 120 REH MENU

KA 130 7 v&f - mnmml-,"e
Dksisdaratae’” » » BB
E.JNDMANIE 2 :

o 148 7 4R - mzznzzne N ™
m:2 L0 BI® §NBD O Bv:i? B - DZIELEN
I{’Ql Y 3

X6 145 7 ,,"¢

XU 158 7 "ﬂ MODUL ¥ LICZRA wnzgzmm"-?
“y - LOGAAYTN NATURALNY LICIBY ZESPO
L.li

EH 168 7 "3 ~ EXPORENT™:? "$3 - SINNS X
COSINNS LICZBY ZESPOLOMEJ":? "3 - poOT
EGA ZESPOLONA™:? "4 — ZoMIANA WA *;

MR 170 7 “POSTAC TRYGONOMETRYCZMA™:? "H -
ZAMIANA NG POSTAC ALGEBRAICZEA™:? 3]
~ PIFRMIASTEX Z LICZBY ZESPGLONEJ"

LR 188 CLOSE $1:0PEN 81,4,0,"K:":TRAP 186
POSTTION 11,23:7 "R LB
ET %i,C:CLOSE #82

BT 190 ON C-47 GOTD 7268,288,310,368,488,4
40,478,500,578,618

KN 266 0N C-59 GOTO 760,180,880

67 210 6070 188

FF 226 REM DODAMAKIE

BY 238 7 “E;?
EHER ;2 :TRAP 228:7 “Ile lnczb
zespolunych chiesz dodac™;:INPHY N:7

HX 248 GOSUB 127@:GOSUB 1858:GOSUB 269:G0
SUB 278:IF M=2 THEN K=8:GOSUB 1298:7 “
4 Z147Z2":GOTO 11680

M zss K=18+ (R)=10) :6OSHB 1290:7 1871+,
AZ";N:IG0T0 1180

U0 268 A=9:FOR L=1 TO M:A-A+ACLY :MEXT L:A
(H+13=A:RETURN

AR 276 B=B:FOR L=1 TO M:B=B4BIL) :MEXT L:B
(X+1)=B:RETIRN

KN 288 REM ODEJMOMARIE

MRS A%#%  ODEJMIWANIE %8
S 7 :K=2:GOSHB 1850:4¢3)=4C()-aC

6 BAJTEK 12/88

Fu
EZ
KK
PC
oL

Lz
LY

50
HB

BsS

KK
Pz
3K

ol
Y5

VE

]|
#H

Iil
(71 ¢

XD

Jf

2):B(I)-B(1)-B(2) :K=6:605HE 1270
309 T "#411-12":6070 1100
310 REN MNOZENIE

320 7 “K":? m
B :? :TReP 316:7 "Xle liczb

zespolonych chcesz mnozyc™; (IKPUT N:?7

330 GOSUB 1276:605HB 1058:AN+LI-A(L)®

ACZ)-BCLIMNBL2) :BINYL)CALLINB(2) +ALT) %

(1) :IF %>2 THEN GOSiIB 1228

340 IF N=Z THEN X=9:605U8 12%6:?7 "t¢

Z1NZZ":60T0 1180

350 K-10+(N)>=18) :COSHB 12%0:7 “eeZix,..

LHZM N GOTO 1166

I66 REM PZIELEWIE

X78 7 "RUIN=2:? : 4k
habakaial 17 .505U8 1858 IF h(!?

=8 ARD BL2)-8 THEWN 3I5@

388 C=ALDYFA(2I+BIZINB(2Y :ALII-LALL) )

(2I4BL1INBC2Y ) /7CBLII-CQL2INBULI -G LD %

BEZ2))/7C:K=3:605UB 1298

385 7 v#t  Z1/7127:GOTO 116€

399 7 “IPZIELENIE PRZEZ ZERS JEST WIEM

;:nmuﬁﬂ:rea L=1 TO 808:NEXT L:GOTO 1

486 REN MODNL. I | .SPRZEZOHA

SC IR Ouk  MODUL T SPRZEIORA  *H

P 7 -1 :G0S5UB 18S8IAL2) ALY 81

2)=-B{1) :K=3:60SIB 1298:7 “eqee) _»

428 GOSMUB 1148:7 “DMi$]2)=";::1F MOD2=8

THER 7 MOB:6OTC 1169

438 7 “SQR{";MODZ;":60TD 1163

446 REM LOGARYTN HATURALNY
FLGLARYTH NaTURAL MY ™

IR N=1:GOSHB 1050:1F A(1)=0 AKD

BC1)=6 THEW 1258

466 M-2:G05U8 1170:X-9:605U8 1296:7 "¢

t  LRCDI™:60TD 1168

478 REM EXPOMENT

468 7 °

PR H=1:GOSHR 1856 TRAP 1260:M=%:

EOSlE 1208:X=-9:605UB 1298

498 ? "¢t EXPCZ)™:60T0 1198

S6@ REW SIMIS I s:osmm
518 ? " EHSTNY S
B s N=1:GOSUB 1058 mw usc H=EX
PCBCL)) (HoCN1/ND/2:0C2) =HNSINCALL))
528 ACII=MACOSCALL))

530 N-EXP(BCL)) :H-CN-1/M3/2:B(2) ZHXCOS
CACLYI) :BCII=-MNSINCACLD) (X=9:COSHB 129
@:7 gt SINCZI™:? & COSCZI=";:L-=3
548 IF ABS{AC3)I)=1.0E-03 INEN T SGHIA
C3))RCINT CLOBONSERIALIIINA(II®G. 1)) /10
80; :N=3:G60TC 566

558 IF 4¢3 0 THEN ?

AL3 K3

560 GO5HB 1346:6070 11%0
578 REM POTEGAH ZESPOLONA

T N=2: 605U 1056 :TRAP 1468:1F 4
(1)=6 G%D BC1)=8 THEN 1256
598 H-I:GOSHB 1588:AC4)=0(2IHALII-BLD)
HB L33 :BC4Y=BEIRACII+AC2ING (I 1 =4 : 605
UB 1266:M=7:K=¢:CO5UB 1299
6088 POSITION 8,56:7 “Z1AZ2":GOTD 1168
618 BEM PESTAC TRYGONOM,

:ﬂm:m

YOI ¥es B0 THT TRYGNN(
BB N1 6058 1850:PEE :IF afiy-e
AND B(i)-9 TREN 1256

639 GOSHE 1148:ACD-ATLY/NOD:BL2)=B(1)
/HOD

&35 IF A3 01 AMD &<2) -1 THEN A3z
-ATHEALZ) /SORUL-AL2I¥AL2)))I 98 : 6010 66

8

64€ IF ALXI=1 THEX AL(3I)=0:60TH 6GEO

65€ &{3)=188

668 IF B(2)(>1 AMD BL2Y (-1 THEN BEX):=
ATREB(Z) /50R(1-B(22¥B{2)3) :60OTO 639
678 IF B(2)=1 THEN B{(I)=36:&0TH 696
688 B(3)=270

59§ D= IF AC2Y (R THER A(3I3-188-413)
:D :.l..il

766 EDSUB 1300:ALI3-{IWNIC18ONA{I)+8.1)
Y/188:FOSITIOR 8,5:7 “I=";

718 IF MOD2Y® THEN T “SCRO'; (INTCl88%H
00248.1))/168;"3";.6CT0 738

728 7 UIRTU180%XHID$D.1))/168;

738 7T MHEUDE;UCOSEN ;LT IV

735 IF B(332=6 THEM 7 *4i#SIH(™;: (INT(L
SENB(3)46.1))/188;")) "
§=im:g0T0 750

748 7 U-iXSINEY; CXNTOISMNABS(B(3))#0.1
})/188;"3) B M

758 7,305 "SINCT; CIMT L1868%ABS (B (3)
346.1)3/7188;"3=" ;B2 17 04080850
JAL3Y I3 AC2) 16970 1190

768 REM POSTAC ALSEBR.
LI oo POSTAC Al GEBUATE WA ¥
it M, POSTAC:4":7 ) Z-R¥ELTOS(
83 HiKSIN(R) 3"

780 TRAP 780:POSITION 4,7:7 “f] MOBUL
R="; {INPUT MOD

798 TRAP 7%0:POSITION 4,9:7 "{KAT (W S
TOPRIACK @{-e{188 J &=";:INPUT C:IF €
{& DR C)=166 THEN &OTO 792

869 YRAP 808:POSIVION 4,11:7 "] ZNAX
FURKCJT COSINUS (/@D ";::INPUT CS:XF €
$§O"-m aNp £5{ =2 THER §ae

818 TRAP S1@:POSITION 4,13:7 §] ZNAK
FUBKCJI SIMuS QU/ED *; :INPUT P§S:XF ps<

n
&
ny

PE
14
HK

{14
iy
it}

PR
417

R
5F

BB
TJ
HZ

BX
KE

FH
aY
KB
PR

DY

PJ
PR
K&
RA
RI
va
114
18

Y and SO THEN 816
826 TRAP 40888:IF C$="+" THEN CS=""
838 PEC :A()=COSCCINMODIBLL) =SAN(C) XM

« » % LOJHIAZANIE % » = DESH

6D:7 "84
? ll’Z:ll:
840 IF ABS(ACI)))=1.0E-83 THEMN ? C§;56
NCACL) IHLINT C16BOXSERIACLIINACLI+0.1))
/71888; :X=3:G0T0 866

856 IF AC1))0 THEN ? C$;AC1);:R=3

866 IF DS=v-* THEN B(1)=-B(1)

878 1.-1:GOSUB 1356:7 :6370 1168

568 REM PIERMIASTEK
898 7 *
B =1 EO5UB 1958 REG

960 TRAP IPO:POSITION 4,7:7 "HISTOPIEN
PIERMIASTEKA (H=1,2,...,84)%:7 ,"IN=¥}:
INPUT C

995 IF €0 OR C)14 OR IRTCCICXC THER 9
08

918 GOSUB 114@:R=HODACL/CY:AC2I=-ALL)/N
0D :5(ZI=B (1) /MOD

928 IF A(DHOL anp A O-1 TRER AL

“RTRI{AL(2) /50RCL-RIZIMAEZ) ) £98:60TQ 95
8

238 IF A(2)-% THER R{3)-8:GOTO 95¢

240 AL3II-1ED

958 IF B(23 1 aBp 3(X3-1 THEN 0I33=
ATNIBC(2Z) /SAR(1-BE23#5(2))) :GOTO %86
P00 IF B(2)=1 THEM B{3I=IB:LOTQ 953
978 BIX)=2178

258 M-1:K-2:60S8R 123G:7 e LiISTOPIER
FIERMIASTEA M= 0:7

¥38 FOR K=6 TG C-1:RiNe4)-RAlOS{LAL3) Y
A68XK] /01 (BAXHA -RESANULACII +ILOMKD /1)
:? Ilz(li;**i;ll}:ﬁ!:

1608 IF ABSIAINES)I)=1.8E-03 THEN ? S&
NLAEK$4) I (XRT (S HRENICH (AN +4) FHACKS L)
+8.1)2/71080; :¥=-2:€0T0 1928

1918 IF A+ (02 THEH T QCK442; (N3
1828 LoK#4:60568 1358 IF C(8 THEN 7

1630 K=6:NEKT K:60T0 1193
1940 .
1858 REM NPROMADZAMIE DAHYCH-—--—------

1868 ? ,“POSTRC: Z=a#B¥i™:? :FOR L= 1
EG;B TRAP 1878:7 “A™;L;"="; (I8PBT A:6f
1;;8 TRAP 1688:7 "B ;L;"="; s XNFUT B:B(
E;;g NEXT L:TRAP 48088:RETURN

1188 REM POMROT PO MENU-—---——-—————>-
1118 7 »{EW - cOMROT DO MENU"; :POKE 7
64,255

13120 XF PEEX(764)=18 THEW 129

1336 &07C 1178

1140 REM MODUL~———--—-—-omem o
1156 MOD-CACLYRDCLITBELINE (1)) 1 IF WOD=
(5QRLMOD)I 3 AZ THEW MODZ=6:HOD=-533 (N0D) :
RETHRY

1168 MODZ-MOD:MOD=5SOR (F0D) :RETURN

1179 REM LOGARYTM-—--————————oomom e
1188 GOSUB £148:00K2-LOGCHODY (IF Al
@ THEN B{H=1.576736:RETURN

1139 R&D .8(“3-&78(3(13!ﬁ(1)) RETIiRM
1280 REM EXPONENT----
1218 3(&)*E8P(ﬂ(!))*51l(8{5)).ﬁfﬂxﬁfﬁP
CACHIINCOS LB CHYI i RETURN

1226 REM MMOZERIE--—-———————— e e
1238 FOR L=3 TO N:HCOIN4E) :ACNEE3 RN
IR -BIRHLIHBLL) (B NI “MRE (L) #R (L)
#B (N+13 NEXT L:RETHRN

1243 REW OBILUGA BLEDOMW-—-————-—mm—m=m
1786 7 "HMILY ARGUMEMT Zi-@":FoRt L=1 T
0 BOOIREXRT L:&0T0 3120

1258 7 "4WYNIXK Z POZA DOPHSICZALMEGD I
SERESU™:FOR =i TO B@B:NERY L:ESTO 129
1278 XF R{Z OR ¥217 THER 7 :7 “LICZRA
EANYCEH Z POZ& ZAXKRESU™:FOR L-1 TO 8s8:
EZAT L:POP :6Oi0 128

128€ RETLRM

g .FGQ L=1 TO W:¥= 9'“ "Z"'L, =H;  IF
AtL3>8 THEN 7 A6l ;83

1310 GOSUB L1ISRIMEKY LiN-6:1L-8+1:POKE
81,K:7 1% Wz,

1328 IF GBSEALILID)=L.8E-83 THER ? SEMC
GILIIHLINT (AGEPNSCRIDCL) I AL 40,223/
888; : H-3:60T0 1348

1338 IF 0228 THEM ? A{L);:K=3

1349 60%UB 1358:POKE B2,2:7 RETURN
1350 REM WYBDR ZBaKi---——-=-———====~--
1368 IF ABS(BCL)I)-i.BE-83 THEW I(L)”ﬁ
GHBILIIRUIRT (IGOSNLLHRIBILIIXBULI+B. 1)
171688

1376 IF ABS(BCLII{>1 THEM GK SGK(BIL))
#2+K GOSUR 1436,1418,1476,1430,1446,24
B8 :RETIRN

£389 IF BEL)--i THEN T "-i*™iRETURN
1358 IF N=3 THEE 7 "4i":RETURN

1488 7 "3V RETURM

1418 7 "@":RETURN

1428 7 "W BIL) (RETURE

1438 27 “-1¥";-B(L) (RETURN

14486 7 :RETURN

1458 7 "IN BIL) IRETURE



M Y s A il o j}, e -4
- # A o o 'y ] 3
-» #f._ - -, .:‘; ; ﬂ aﬂf‘ o

Na zakonczenie toczacej sie od
pewnego czasu na tamach ,Baijt-
ka” dyskusji o automatycznym
uruchamianiu programéw w Basi-
cu prezentujemy jeszcze jeden
sposob uzyskania tego efektu.

Wykorzystane tu zostalo specyficzne dziatanie
nstrukeyi LIST 1 ENTER. Pierwsza z nich zapisuje
program w postaci kodow ASCI| (tak jak na ekra-
nie). Podczas odezytu zapisanego w ten sposob
programu przy pomocy instrukcji ENTER kolejne
wiersze programu 83 umieszczone w pamieci do-
«adnie tak samo, ;dk podczas wprowadzania z kla-
wiatury. Jezeli do programu zostanie dodany
wiersz bez numeru, to zostanie on wykonany naty-
chmiast po odczytamu

Gdy w tym wierszu znajdzie sie instrukcia RUN,
|0 program zostanie automatyczme uruchomiony.
Oczywiscie instrukcja RUN musi sie w takim przy-
padku znalez¢ na koncu wezytywanego prograrr .

Normalnie podczas zapisu na tasmie nie mozn
ednak dodaC wiersza bez numeru. Czynnosc ta
est wykonywana przez pierwszy z zamieszczo-
nych programow. Odczytuje on dowolny inny pro-
gram nagrary na tasmie przez LIST, a nastepnie
zapisuje go ponownie na tasmie z dodana na kohcu
instrukcjg RUN. Poddany te] operacji program uru-
chamia sig samoczynnie po odczytaniu go intrukcja
ENTER.

Drugi program ma podobne dziatanie z ta rozni-
cq, ze program do nagrania jest wprowadzany z
klawiatury. Pozwala to na tworzenie krétkich pro-
gramow fadujgcych tzw. loaderow”. Trzeba ied-
nak uwazac, aby wprowadzane wiersze byty bez-

PRl asi s B KLAN ATARI
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SAMOURUCHAMIANIE PRZEZ ENTER

CV 10 CLR :GRAPHICS 0:DIM Q5(6): ns-"mv
B :aL=4896:10-848

Bc 20 ros:mmt 8,8:7
ABCr2e 4 < Ronan T,

HO 3@ posnmu 8,5:7

EP 46 OPEM 81,4,8,"C:":POKE mu,?

RV 58 POKE I044,8:POKE I045,16

VA 60 POKE I048,08:POKE 10+9,148

WF 78 N-USRE{ADRCAS) ) :CLOSE 81:L=PEEK (IC+8
3 256 %PEEK (1049}

I6 75 OD-AL4L:POKE AD,82:POKE AD+1,85:P0K
E AD42,78:POXE AD+3,155:L-L+4:REN (IO3
[SANIE RUN+RETLRN CHRS (1557

L 80 POSITION @,10:7 “[ETIEIER:

In 85 AL=IMTCL/256) :0@=L-A1%2Z56

HU 98 OPEM $1,8,8,"C:":PONE XI0+7,11

CR 108 POKE I8%4,8:POXE 1645,16

M8 110 POEE 1048,A8:POKE 104941

TP 120 K-USREAPREASID :CLOSE 51

KM 130 GRAPNICS 9:EMD

btedne, poniewaz program nie kontroluje skfadni
wprowadzanych instrukgji.

Zastosowany sposob ma jedng zasadnicza
wade. Programy zapisywane przez LIST maja diu-
gie przerwy miedzy rekordami 1 w zwiazku z tym
dlugt czas odczytu. Praktyczne jego zastosowanie
ograniczone jest wigc do programow o stosunkowo
niewielkie] diugosci, np. wtasnie loaderow.

Roman Tomaszewsk:
Andrze) Zalewski

LI 1 REM * »
ZHIENNE
* *
RE 10 CLR :DXM RS$(2008),55(126),C$(500) ;X

5

Us

EF
ax

aci Pliku sNACiSNi j P
ustej 1inii. e
OF 61 REM = *
Ml CYTYHPRIF LINIT
% »*
TA 78 POKE 7983,4:7 *%»

PH 100 GOTE 20
0K 499 REN % _ 3
%
SE 560 POKE S66,A58:0PEN B1,8,.8,"C:»:7 81

=1
20 OPEM i1,4,0,"E:":POKE 82,8:POSITION
0,8
21 REM ® *
13TUL +R(JI0RTY

Jbir S0ftware

Y »
58 7 "yifPWprovadz linie programe.™
68 ? “PEdy chcesz zgrac tekst,w post

80 INPET #1,5$:CLOSE B1:IF S$="" THEN
566

2% ASIXK, XPLENCSSIDI =SS :R-NLLEN(S55)+1:4%
(X-1,%-1)=CARS (155)

JAS"RUNT":CLOSE B1:POXE 586, 146:RIM

PRZESZUKIWANIE

AS
GF
XN
SL

1 REM PRZESZUKIWANIE PAMIECI
2 REM Krzysztof Kolodzie]

3 REM Copyright 1988 Bajtek
10 DIM A%(86),B8(255)

PAMIECH

Podczas pisania progra-
mow w BASIC-u, w ktorych

wykonujemy operacie na
zmiennych tekstowych, za-
chodzi czasami koniecz-
no$é wyszukiwania w nich
pewnych podciggow znako-

wych.

Rowniez w Basicowych manitorach
pamigci pomocna opcja moze by
mozliwose wyszukiwania umieszczo-
nych w pamieci mikrokomputera sek-
wencji bajtow. Napisanie procedury,
ktora by realizowata powyzsze czyn-
nosci w jezyku Basic jest czynnoscia
prostg, ale czas je] wykonywania
zwlaszcza przy przeszukiwaniu du-
zych obszaréw pamieci jest zbyt diu-
gi, co pogarsza efeklywnosc pisanych
programéw. W zwiazku z tym propo-
nuje wykorzystanie do tych celow za-
mieszczonego ponize} programu.

Program ten zawiera w liniach 80—
110 dane do relokowane] procedury
maszynowey, kiore dla wygody uzyt-
kownika umieszczane sa przez pro-
gram w zmiennej tekstowe] AS. Po
bezbtednym wpisaniu programu |
jego uruchomieniu (dla bezpieczenst-
wa zapisac program na tasmie lub dy-
skietce) tworzona jest zmienna tek-

stowa A$ zawierajaca nasza procedu-
re w liniach 10 i 20, pozostate linie
programu sg kasowane. Po zapisaniu
tych linii programu na nosniku zew-
netrznym tnstrukcjg LIST, mozemy za
pomoca mstrukcyi ENTER dotaczac je
do wiasnych programow.

Wywotywanie procedury:

1. W przypadku wyszukiwania sek-
weng)i bajtow bezposrednio w pamie-
ct mikrokomputera postac wywotania
jest nastepujaca:

X=USR(ADR(A$), START,KONIEC,
ADR(BS),LEN(BS))

gdzie B$ jest zmienna tekstowa, w
ktora nalezy wpisac wezesnie] wyszu-
kiwana sekwencje bajtow w znakach
ATASCIl (maksymalna dtugos¢ 255
znakow):

START, KONIEC — s3 to adresy

odpowiednio poczatku i konca prze-
szukiwanego przez procedure obsza-
rd pamieci.
Pod zmienng X procedura podstawia
adres pierwszego bajtu odnalezionej
w pamigci sekwencji. W przypadku jej
nieodnalezienia podstawiana jest pod
X wartosc zero. Uwaga! Wartosé zero
podstawiana jest pod X takze, gdy se-
kwencja rozpoczyna sie od adresu
0000

2. W przypadku wyszukiwania sek-
wencji bajtow w zmiennej tekstowe)
postac wywotania | znalezienia pocza-

;CHRS (34)

GL

133,207, 104, 104,

AW 100 DATA

LP 110 DATA
6

SD 20 ? CHR$(125):POSITION 2,4:7 "20 As$="

I={ TO 86:READ X:Z=Z+X:? CHR$(X

=30 TO 120 STEP 10:? [:NEXT I

CT 30 FOR
)1 e NEXT 1:7
JV 40 1F Z<>13403 THEN ? :?
H"™ : END
W S50 FOR
QF 60 ? "POKE 842,12:7? CHR$(125):LIST"

ML 70 POSITION 2,0:POKE 842, 13:STOF

80 DATA 104,104,133,204, 104,133, 203,10

4,133,206,104,133,205,104,133,208,104,

240,47,133, 209

Q0 SO DATA 162,0,161,203,193,207,208,14,1
60,0, 200,152, 197,209, 240,36,177, 203, 20
98,207,240,244,165, 203, 197, 205

240,2,208,6, 165,204, 1987, 206,2

40,9,230,203,208,2,230,204,24,144,213,

168, 0, 133,212,133, 213,96, 165

203,133,212, 165,204,133,213,9

"BLAD W DANYC

tku jej potozenia jest nieco bardzie
ztozone. Jako adres startu wyszuki-
wania (START) podstawiamy adres
przeszukiwanej tablicy np. dla tablicy
S$ podstawiamy ADR(S$), adresem
konca zas w tym przypadku bedzie
ADR(S$)+LEN(S$)-1. Postac wy-
wotania procedury moze byé wiec na-
stepujaca:

X=USR(ADR(AS$), ADR(S$) ADR(SS)
+LEN(SS) -1, ADR(B$) LEN(BS))

Po tym wywotaniu nalezy jako
pierwsza wykonac nastepujaca
nstrukcje:

X=X—-ADR(58)+1

Jesli X<=0 to przeszukiwana tablica
nie zawiera danej sekwencji. gdy zas
X>0 to wartosc X wskazuje potozenie

szukanej sekwencji w zmiennej S$.
Na zakonczenie chce powiedzied,
ze czas przeszukiwania przez
procedure obszaru pamieci 64KB
wynaosi nieco ponad 2 sekundy, zas w
przypadku przeszukiwania
zmiennych  tekstowych procedura
dziata szybciej niz instrukcja FIND w
Basicu XL. o
Krzysztof Kotodziej

BAJTEK 12/88 {



KLAN ATARI

Kyan Pascal, bardzo wy-
godny kompilator na male
Atari, nie posiada standar-
dowych podprogramow
PEEK oraz POKE. W instru-
kcjach dotyczacych tego je-
zyka informuje sie, ze z po-
moca standardowej proce-
dury ,assign” mozna zreali-
zowac¢ wtasne podprogramy
PEEK oraz POKE.

Podane tam sposoby realizacji nie pro-
wadzg do zadawalajgcych rezultatéw, naj-
prawdopodobnie] z powodu niezrozumienia
istoty procedury ,assign”. Penizej przed-
stawione propozycje PEEK i POKE zreali-
zowano w Kyan Pascalu wersja 1.0 (ED we-
rsja 1.1, PC wersja 1.2.).

Procedura ,assign” pozwala umieszczad
w dowoinym miejscu pamieci wartosci
wczesniej  zadeklarowanych zmiennych,
Wywolanie ma postac. assign (wskazni,
miejsce). ,Wskaznik” jest zmienna wska-
zujaca na zadeklarowana wczesniej inna
zmienng. ,miejsce” jest typu integer i row-
na sig numerowi komorki, na ktorg wskazy-
wac bedzie ,wskaznik” po wykonaniu pro-
cedury. Dokiadniej, wskaznik wskazywaé
bedzie na clag komorek, poczawszy od ko-
morki o numerze ,miejsce” Diugosé tego
ciggu zalezy od wezesniejsze| deklaracii na
jaki typ ma wskazywaé ,wskaznik" .

Zamieszczony ponize] program |, poke-
Real” umieszcza w pamieci poczawszy od
komorki © numerze ,poczatek”=12100
cztery liczby typu real, wezytywane z kla-
wiatury. Poniewaz umieszczane beda
zmienne typu real  wskaZznik” zadeklaro-
wano jako ,wskazuje na real” Dokonano
tego posrednio poprzez zdefiniowanie typu
,adres”. Wrasdciwe wstawienie kolejnej licz-
by nastepuje podczas realizacji instrukcji
podsiawienia ,wskaznik™:.=liczbal™, ktora
nalezy odczytywac: w osiem kolejnych baj-

tow, poczawszy od komorki 0 numerze
poczatek+8xi" wstaw liczbe liczbal”.
Zmienna 1" oprocz sterowania petla FOR
przesuwa ,wskaznik” co osiem komorek
po wstawieniu kolejnej liczby. Druga petia
FOR odczytuje wstawione liczby, ale w ko-
lejnosci odwrotnej. Przedstawiony program
ma charakter pogladowy. Bardziej praktycz-
ne sa dwa nastepne: procedura ,poke"
oraz funkcja ,peck™.

Poniewaz oba podprogramy operuja na
pojedynczej komdorce pamieci ,wskaznik”
powinien by¢ typu ,wskazuje na zmienng
zajmujaca jedng komaorke". W realizacji wy-
brano typ .char”. Ma on ponadto te zalete,
ze z pomocy funkeji standardowych |, chr”
oraz ,ord" fatwo przeprowadzié go w typ
integer | odwrotnie. Ze zmienng , miejsce”
wigze sie sposob adresowania pamieci sto-
sowany w procedurze ,assign”. Nalezy pa-
mietac ze MAXINT=32767. Komorki powy-
Zej tego numeru sg adresowane liczbami
ujemnymi.

W zamieszczonych programach ,peek”
craz ,poke” przyjeto, ze adres komork
okreslany bedzie zmienna ,gdzie” typu
real. Wewnatrz podprogramu zmienna ta
bedzie podiegata konwersji na zmienna
.miejsce” typu integer Nastepnie proce-
dura .assign” ustawi ,wskaznik" nad wtas-
ciwg komorka. Koncowe instrukcie wstawia
do komorki znak o rzadanym xodzie lub od-
czytaja go i zmienia na kod.

Poniewaz kompilator nie przeprowadza
komecznych konwersji typéw przy wywoly-
waniu procedur i funkcji niestardardowych
Omawiane podprogramy nalezy wywotywac
Z parametrem ,gdzie” typu real. Tak na
przyktad peek (20.0), poke (77.0.128). ale
peek (53279), gdyz ze wzgledu na wielkosd
argument jest Juz typu real

'

Nalezy zaznaczy¢, ze omawiana proce-
dura ,assign” nie ma nic wspoinego —
poza nazwag — z podobng procedura w Tur
bo-Pascalu. W Kyan Pascalu utozsamianie
pliku z konkretnym zbicrem na dysku reali-
zowane jest przez odpowiednia forme pro-
cedur ,reset” oraz ,rewrite”, na przyktad:
Jrewrite” (g, 'B1: NOWYPLIK")”

Ryszard Wiech

PROGRAM pokeReal (input,output);
TYPE adres="real:
VAR wskaznik:adres;
liczbal, liczba2:real;
poczatek, {i:integer;
BEGIN
poczatek:=12100;
FOR 1:=0 TO 3 DO
BEGIN
readin(liczbal);
assign(wskaznik, poczatek+8x»1);
wskaznik*:=11czbai-
END;
FOR 1:=3 DOWNTO O DO
BEGIN
assign(wskaznik, poczatek+8#i);
liczba2:=wskaznik";
writein(liczba2:8:4)
END
END.

FUNCTION peek(gdzie:real):integer;
TYPE bajt=char
adres="bajt;

VAR wskaznik:adres:
miejsce:integer;
BEGIN
IF gdzie>32767
THEN
miejsce:=trunc(gdzie~-65536)
ELSE

miejsce:=trunc(gdzie);
assign(wskaznik,miejsce);
peek:=ord(wskaznik”)
END;

PROCEDURE poke(gdzie:real;co:integer);
TYPE bajt=char;
adres="bajt;

VAR wskaznik:adres;
miejsce:integer;
BEGIN
IF gdzie>32767
THEN
mie)sce:=trunc(gdzie~-65536)
ELSE

miejsce:=trunc(gdzie);
assign(wskaznik,miejsce)
wskaznik~:=chr(co)
END;

ZOSTAN NIESMIERTELNYM! (6)

Tomasz Hryszko, uczen | klasy LO z
Biategostoku przystat nam wspaniaty
prezent swiateczny — 7 uflatwien do
gier.

MR. DO

Nieograniczona liczba ,zy¢" da nam zamiana rozkazu
DEC $0618.X na LDA $0618, X ($DE $18, $06 na $BD.
$18, $06 — "SHIFT-*" w negatywie, "CTRL-X", "CTRL-
F” na "=" w negatywie, "CTRL-X", "CTRL-F").

PIE MAN

Liczba ,zyC" jesl przechowywana w komarce $80. Nalezy
zamieni¢c DEC $80 na LDA $80 ($C6, $80 na $A5, $80 —
"F" w negatywie, "CTRL-," w negatywie na "% " w nega-
tywie, "CTRL-." w negatywie).

HYPERBLAST

Liczba ,zyc" w komodrce $9A -— zamienic DEC $9A na
LDA $9A ($C6, $9A na A5, $9A — "F” w negatywie,
"CTRL-Z" w negatywie na "%" w negatywie. "CTRL-Z"
w negatywie).

PHOBOS

Liczba ,zy¢” w komaorce $1285 — zamienic DEC $1285
na LDA $1285 (8CE, $85, $12 na $AD, $85, $12 — "N” w
negatywie, "CTRL-E” w negatywie, "CTRL-R" na "—" w
negatywie, "CTRL-E” w negatywie, "CTRL-R").
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CAVERNS OF MARS i
Liczba ,zy¢" w komorce $3B39 — zamienic DEC $3B39
na LDA $3B39 (8CE, $39. $3B na $AD, 839, §38 — "N
wnegatywie, "8", ";" na "—" w negatywie, "9’ ).
ASTEROIDS
Liczba ,zy¢" w komorce $B1 — zamienic DEC $81 X na
LDA $B1.X (§D6, $B1 na §B5. §B1 — "V" w negatywie.
"1" w negatywie na "5" w negatywie, " 1" w negatywie).
DIG-DUG
Liczba ,zyc"” w kamorce $1805 — zamieni¢ DEC $1805,X
na LOA $1805 X (8DE, 305, $18 na $BL, 805, 8§18 —
"SHIFT-*" w negatywie, "CTRL-E”, CTRL-X" na "=" w
negatywie, "CTR._-E", "CTRL-X").

lreneusz Pic. . zkowicz z Otwocka pomdagt nam po-
prawic¢ gre: SWAT
Nalezy zamieni¢ DEC $066B na LDA $066B ($Ce, $6B.
806 na $AD, $6B, $06 — "N" w negatywie, "k", "CTRL-
F", na "—" w negatywie, "k", "CTRL-F").

Bartosz Smaga z Warszawy przystat poprawke do
gry: DAN STRIKES BACK
Zamieniamy rozkaz DEC $0608 na LDA $0608 ($DE, $08,
$06 na $AD, $08, $06 — "N" w negatywie, "CTRL-H",
"CTRL-F" na "—" w negatywie, "CTRL-H", "CTRL-F").

Od 13-letniego Mariusz Geborka z Dankowic mamy
poprawke do c%;ry:
CAPTAIN STICKY'S GOLD

Odszukujemy rozkaz DEC $064B | likwidujemy go przez
wpisanie w jego micjsce 3 razy NOP (8CE, $48, $06 na 3
razy $EA — "N" w negatywie, "K”, "CTRL-F" na 3 razy
"I" w negatywie).

A teraz kilka poprawek, ktére sam odkrytem:
THE GOONIES
Zamieniamy DEC §112C na LDA $112C ($CE, $2C, §11
na $AD, $2C, $11 — "N” w negatywie, ".", "CTRL-Q" na
"—" w negatywie, ",", "CTRL-Q").
Rozkaz ten wystepuje w programie dwukrolnie, trzeba
wiec dokonat zamrany dwa razy.

MARIO BROS
Liczba ,zyc" w komorce 822 — zamieniamy DEC $29 na
LDA $29 ($C6. $29 na $A5. $29 — "F" w negatywie, ")"
na "%" w negatywie, "}").
THE LIVING DAYLIGHTS
Odpornosc na strzaty wroga da nam zamiana DEC $80AF
na LDA $80Af (SCE, $AF, $80 na $AD, $AF, $80 — "N" w
negatywie, "/" w negatywie, "CTRL-." w negatywie na
"—" w negatywie, "/" w negatywie, "CTRL-," w negaty-
wie).

Czekamy na listy z poprawkami od czytelnikow -— bar-
dzo chetnie je opublikujemy.

Tomasz Wisniewski



KLAN COMMODORE

MONITORY ML (1)

O programy te pyta nas coraz
wiecej Czytelnikow. Do czego
stuza? Jak je wykorzystac¢? Co
mozna dzieki nim uzyskac? —
oto pytania na ktore postaram
sie odpowiedzieC w tej serii ar-
tykutow.

W jezyku angielskim stowo ,monitor” cznacza nie tylko
monitor telewizypny, ale rowniez podglad czy wglad. W rze-
czywistosci komputerowe| sa to programy (lub instrukcje BA-
SIC) umozliwiajace nam programowanie w jezyku wewnetr-
znym, dekodowanie takich programoéw oraz ich badanie, usu-
wanie biedow itp. Zestaw instrukcji jakie obejmuje zwykly
monHor jezyka maszynowego czyni go uniwersalnym narze-
dziem do pracy nad programami tworzonymi w tym jezyku. W
duzych pakietach (np. CBM MACRO ASSEMELI:JR DEYE-
LOPMENT SYSTEM} speiniaja one role pomocnicza. gdyz
np. ukladanie programu [est znacznie prostsze dzigk duzym
asemblerom, pracujagcym w oparciu 0 etykiety (do tego tema-
tu jeszcze erCImy;

Nie ma komputera Commodore do ktorego nie napisano b
monitora. Dla YIC-20 byt to TINY MON, dia C-64 — HE
MON czy monitory ze wspominanego wyZe| pakietu. Rodzina
C-16 ma wbudowany monitor jezyka maszynowego o funk-

jach w zasadzie identycznych z C-64. Najlepszym monito-
rem, jaki do te| pory spotkatem, jest monitor C-128, w ktorym
mozna znalezc wiele bardzo przydatnych (zwtaszcza dla po-
czatkujgcych 1) funkcji. Przyktadem moze tu by¢ np. znak

+", ktory umozliwia wprowadzanie adresow czy argumen-
tow w postaci dziesietnej a nie szesnastkowe|. automatyczne
w zasadzie przetaczanie bankow itp

O powszechnesci tych programow swiadczy najiepie] fakt,
ze nawet w specjainych kartach (modutach) typu EXPERT czy
FINAL CARTRIDGE programy te sa w zasadzie obowigazkowe
— nie spotkalem dotychczas zadnej karty wielofunkcyjnej nie
zawierajgce] monitora jezyka maszynowego, co wigce| — np
EXPERT to nic innego jak potezny wielofunkcyjny menitor.

Wszysikie te programy bez wzgledu na typ komputera sa
do siebie zblizone. Poszczegolne instrukcie sg jednoliterowe
I cbejmuja zwykle od kilku do kilkunastu liter alfabetu. W lep-
szych wersjach — jak wspominany tu EXPERT — lista instru-
kcii zaimuje wszystkie litery | na dedatek duza ilosSc znakow
typu ,$°® czy ,#". Poniewaz jednak nie wszystkich bedzie
sta¢ na zakup takiej karty, w naszych rozwazaniach cgrani-
czymy sie do programow powszechnie dostepnych

Uzytkownicy C,16/116, PLUS/4 | C-128 maja taki monitor
pod reka — wystarczy wpisac MONITOR | wcisnac klawisz
RETURN Nieco gorzej wyglada sprawa z odpowiednimi pro-
gramami dla C-84, chot np. jedna z wersji SIMON'S BASIC
zawiera taki monitor dosigpny za pomoca —M. W _ normal-
nym” BASIC-u jednak program tego typu trzeba po prostu
wczytaé do pamigci pos{ugujac sig przy tym instrukcja LOAD
JNAZWA" 1.1 lub ,8,1. Chodzi tu o fakt, ze program ten
MUSI zawsze znajdowad sie w odpowiednim migjscu pamie-
c. Zwykle monitor taki uruchamia sie za pomoca SYS adres,
8dzie adres przyjmuje jedna z nastepujacych wartosci: 4096,

192, 12288, 16384, 20480, 24576, 28672, 32768 lub 49152
(dla C-64). Programy te zajmuja zwykle 4 KB pamieci i najwy-
godniejszg dla nich lckalizacja jest gérny obszar pamieci RAM
od adresu 49152

Po wykonaniu odpowiednigj instrukcji SYS na ekranie uka-
Ze sie nastepujacy komunikat:

PC R AC XR YR &P

Annn - nn nn nn nn nn
Litery nnnn i nn symbolizuja wartosci podane w kodzie szes-
nastkowym {heksadecymalnym). Niektore manitory wyswiet-
laja jeszcze dodatkowo:

SR AC XR YR SP NY-BDIZC
. onnnn nn nn nn nn nan 01-11010
lub tez pole o szerokosct 8 do 16 znakow, w ktorym wyswiet-
lane sa kody CHR$ od wartosci zapisane] w dane] kamorce.
PC — licznik programu {program counter). Jest to 16-bitowy
rejestr wewnetrzny procesora, w kiorym znajduje sie adres
nastepne] w kolejnosci komorki, z ktérej nalezy pobrac instru-
kcie do wykonania lub argument instrukcji. Jezeli podczas
uruchamiania monitora na ekranie ukaze si¢ wartos¢, dajmy
na to $COFF w liczniku programu, to oznacza to, ze ostatnio
wykonang mstrukcja byta instrukeja w komorce SCOFE. Licz
nlk programu pozwala nam rowniez na znacznie ciekawsza
dzialainos¢ — testowanie ukrytych i niepublikewanych instru-
kel mikroprocesora. Dzigki analizie zawartosci poszczegol-
nych rejestrow jestesmy w stanie okreslic, czy dany kod
moze by¢ taka instrukcja czy tez nie. Nawiasem mowiac jest
_to jedyna chyba moziiwosc doktadniejszego poznania swegqo
mikroprocesora.

SR — rejestr stowa stanu (status register). Informuje on o
stanie logicznym poszczegolnych znacznikOw mikroproceso-
ra, albo w postac) wartosci catego bajtu, albo tez pod tajemni-
czo wygladajacym napisem NY-BDIZC. Zwroe uwage, ze li-
czba znakéw w tym napisie jest taka sama jak liczba bitow w
bajcie. Kazdy znacznik jest w rzeczywistosci reprezentowany
przez okreslony bit tego rejestru. Znaczniki te informuja pro-
cesor o0 wielu bardzo istotnych wydarzeniach np. czy w wyni-
ku jakiej$ operacj otrzymalismy wartosC wieksza, mnie|sza
badz rowna zeru, czy podczas zliczania w petl przekroczyiis-
my juz liczbe 255 itp. Do znacznikow tych wrécimy znacznie
pézniej przy omawianiu konkretnych przyktadow programow
w jezyku wewnetrznym. Jezeli pod okreslong literg (NY-
BDIZC) wystepuje jedynka [ub , haczyk” (CHR$(186)) to oz-
nacza to, ze dany bit jest ustawiony, czyli w stanie logicznym
1.

Poszczegolne litery oznaczaja:
N — znacznik ujemnosci (Negative flag),
Y — znacznik przepetnienia (Ouerflow flag),

- — niewykorzystany

B — znacznik przerwania programu (Break flag).

D — znacznik wiaczenia dziesietnego trybu pracy procesora
(Decimal f‘.ae).

| — znacznik wytaczenia przerwan (Interrupt disable flag),

Z — znacznik zera (Zero flag),

C — znacznik przeniesienia (Carry flag),

AC — akumulator czyl gtowny rejestr mikroprocesora. War-
tos¢ nn podaje jego aktualng zawartosé

XR — rejestr indekscwy X oraz jego aktualna zawartosé.

YR — ja wyzej lecz dotyczy rejestru indeksowego Y.

SP — wskaznik stosu (stack pointer). Wskaznik ten informuje
procesor o pierwsze; wolne| komorce pamieci w |ej obszarze
zwanym stosem mikroprocesora. Obszar ten jest bardzo in-
tensywnie wykorzystywany przez mikroprocesor do zapamie-
tywania danych tymczasowych, adresdw, skokow powrot-
nych itp. Takze programista moze korzystac ze stosu, co wy-
maga jednak duzej wprawy. Warto pamietac, ze catkowite za-
pefnienie stosu powoduje zwykle wyswietlenie komunikatu
OUT OF MEMORY ERROR (brak pamieci) bez wzgledu na to,
czy RAM dia BASIC jest zajgta czy nie.

Zanim przejdziemy do listy instrukcji, musimy powiedziec
sobie cos niecos o wymaganiach, jakie stawia nam monitor
jezyka maszynowego ze swoje] strony. A wigC po pierwsze
olbrzymia wiekszosc monitordw pracuje wylacznie w oparciu
o kod szesnastkowy, w ktorym po liczbie 9 wystepuja jeszcze
litery symbolizujace dalsze wartosci do 16 (A=10, B=11,
C=12,D=13, E=14, F=15) przy czym 16 dziesigtnie jest oz-
naczane jako 10 szesnastkowo. Dla odréznienia od zapisu
dziesietnego, liczby w kodzie szesnastkowym sa poprzedza-
ne znakiem . $§".

Poniewaz wiem z doswiadczenia, ze kod heksadecymalny
nie jest specjalnie lubiany przez poczatkujacych programi-
stow, zamieszczam program umozliwiaiacy przeliczanie war-
tosci dz:esietnych na szesnastkowe i odwrotnie. Dziata on na
wszystkich komputerach Commodore, przy czym posiadacze
C-16/116, PLUS/4 (a takze C-128) moga korzystac z funkcji
HEX$ oraz DEC. W wypadku C-128 jest lo w zasadzie niepo-
trzebne, poniewaz wystarczy liczbe dziesigtng poprzedzic
znakiemn , +" (np. LDA+53280) i monitor zamien! |3 samoist-
nie na wartosc szesnastkowa.

Po trzecie WSzeIkiegrogramy tworzone za pomecg menito-
ra powinny byc ZAWSZE najpierw zapisywane na dyskieice
czy tasmie i dopiero potem uruchamiane. Jezyk wewnetrzny
cbsesyjnie nie znosi niedokfadnosc (i niedoktadnych) i piata
nieraz bardzo nieprzyjemne figle blokujac komputer | nisz-
czac tym samym czasami wielogodzinny wysitek

Po czwarte do naszych prob bedziem?/ potrzebowali ckre-
slonego obszaru pamigci, w ktérym mozliwe bedzie swobod-
ne i niezaktocone dziatanie; dla naszych celow wybratem ob-
szar od adresu 10000 ($2710) do 16383, co pozwoli nam na
ujednolicenie wszystkich przykltadow — bedg one dostgpne |
mozliwe do wprowadzenia zarowno dla uzytkownikow C-16
czy 116, C-64, C-128 itp. Jezeli jednak z jakichs powodow
zdecydujesz sie na wpisywanie programow demonstracy|-
nych w innym obszarze pamieci, i mozesz skorzystac z za-
mieszczonego w tym numerze BAJTKA artykuiu PERFORO-
WANA PAMIEC, omawiajacego wolne cbhszary RAM w posz-
czegdinych typach komputerow Commodore.

UWAGA. Najprostszym sposobem umozliwiajgcym przelicza-
nie adresow dziesietnych na szesnastkowe | odwrotnie jest w
C-64 wczytanie najpierw prezentowanego tu programu, a do-
piero pozniej monitora. Teraz uruchom monitor za pomoca
odpowiedniego SYS. Gdy zajdzie potrzeba przeliczenia adre-
su, zakoncz prace z monitorem za pomocg X 1+ RETURN, co
pozwoli Ci na powr6t do BASIC. Wykonaj teraz obliczenie |
wroc do monitcra za pomoca cdpowiedniego SYS, cho¢
moze sie zdarzyc i tak, ze nie kazdy monitor pozwoli Ci na
rzeczywisty powrot do BASIC. Na przyktad monitor z pakietu
CBM MACRO ASSEMBLER DEYELOPMENT SYSTEM po-
trafi bardzo skutecznie zablokowac BASIC. -

W nastepne| czesc zapoznamy si¢ blizej z lista polecen
wspolna dla wiekszosci monitorow jezyka maszynowego oraz
z pewnymi wyjatkami takimi jak np. instrukcje | czy J

(cdn)

Klaudiusz Dybowskt

88 100 REM $3% HEX-DEC & DEC-HEX s&%
38 105 ¢
12 110 DN$=CHR$(17):PRINT CHR$(147)
35 115 INPUT "HEX~DEC (1) CIY DEC-HEX {2): “;1
35 120 IF I<>1 AND 1¢>2 THEN RUN
iIC 125 IF 1 = 2 607D 143
10 130 PRINT:HX$=T*:D=0: INPUT "LICIBA SIESNASTK
OWA; "3 HX$
99 135 FOR J=1 TO LEN(HX$):Ms=MID$(HXS,J,1):D=]
$16+ASC{NS) -4B+{N$)="A") §7: NEXT
&C 140 PRINT DN$;*$":HX$;" = ";D:PRINT DN$:6OTO
115
09 145 PRINT:HX$="":D=0: INPUT *LICIBA DIIESIETN
s ";B:LlD=D
FF 150 T={(D/14)-INT{D/16)) 8142 HXS=CHRE (T+4B- (T
>9)87)+KX$2D=(D~T) /16:1F D 6OTO 150
C4 455 PRINT DN$;LD;" = $";HX$:PRINT:60TO 115

PERFOROWANA

—PAMIEC—

Wolne obszary pamieci RAM
sa bardzo przydatne nie tylko
do wpisywania tajnych haset
czy kodow zabezpieczajacych
program przed wlamywaczem
— s3 one najbardziej potrzebne
przede wszystkim programuja-
cym w jezyku maszynowym.
Poniewaz w tym numerze BAJ-
TKA znajdziesz takze artykut o
monitorach jezyka maszynowe-
go informacja o tym gdzie moz-
na wpisywac wtasne programy
w tym jezyku moze okazac sie
bardzo przydatne.

COMMODORE 64:

— 2 oraz komérki 251 — 254 na stronie zerowej,

— 679 —767 (wykorzystywany czasami do przechowywania
danych ¢ sprite'ach),

— 784 — 786 pod warunkiem, ze w programie nie wykorzystu-
jemy instrukcji USR{),

— 814 ) 815 — przeznaczone na wektor procedury uzytkowni-
ka,

— 820 — 827,

- 828 do 1019 wiacznie. Jest on zarezerwowany dia bufora
kasety stad tez nalezy pamigtac, ze program lub dane w nim za-
warte zostang skasowane podczas jakiejkolwiek operacji z mag-
netofonem,

— 1020 do 1023,

— 2040 — 2047 pod warunkiem, ze rie korzystamy w progra-
mie ze sprite’ ow,

— 2049 do 40959 czyli normalna pamiec RAM dia programu |
zmiennych,

— 49152 — 53247 czyii obszar dodatkowych 4 KB nieadreso-
walnych przez BASIC,

— 53248 — 53264, 53271 jezeli nie korzystamy ze sprite’Ow,
— 53275 — 53279 jak wyzej,

- 53282 — 53294 jak wyze.

COMMODORE 128:

— 250 — 254 pie¢ komérek na stronie zerowej,

— 852 — 861 jesli nie bedziemy korzystac z klawisza TAB,

-— 1021 — 1023, .
— 2810 — 3071 obszar dla bufora kasety; jakakolwiek operacja
z magnetofonem spowoduje skasowanie wpisanego tu progra-
mu tub danych,

3072 — 3583 jesli nie bedziemy korzystali z RS-232,

3584 — 4095 jesli nie korzystamy ze sprite’ow,

4096 — 4351 jesli nie korzystamy z klawiszy funkeyjnych,
4832 — 4634 jesli nie ma instrukeji USR{) w programie,
4864 — 7167,

7169 — 65535 czyli zwykia pamiec RAM dla uzytkownika
(tylko program) jesli wykonamy najpierw BANK 0,

— 0000 — 65535 jezeli korzystamy wytacznie z jezyka wew-
netrznego i banku 1 {(przeznaczonego na zmienne programu)

COMMODORE 16/116 i PLUS/4:

— 208 — 232,

— 216 — 232,

— 818 — 1010 czyh bufor kasety — dane lub program zosta-
nie stad usuniety jezeli bedziemy wezytywac lub zapisywac co-
kolwiek na tasmie,

— 1015 — 1078 jezeli nie korzystasz z RS-232 (dotyczy tylko
PLUS/4),

-— 1280 — 1282 jezeli nie ma w programie instrukcji USR (),
-— 1373 — 1510 jesh nie korzystasz z klawiszy funkcyjnych,
— 4096 — 16383 czyl zwykia pamiec RAM dla uzytkownika
{dla C-16/116 16 KB},

— 4096 — 64767 czyli zwykta pamiec RAM dla uzytkownika
(C-16/116 64 KB, PLUS/4),

Oczywiscie takich obszarow moznaby znalez¢ wigee] gdyz
zalezy to w duzej mierze od zadania jakie ma wykonac pro-
gram. | tak jesli nie uzywamy stacji dyskow to do naszej dyspo-
zycji stoi rowniez obszar przeznaczony na potrzeby dyskowego
systemu operacyjnego (DOS). jezeli niepotrzebna jest nam gra-
fika — mozemy korzystac z wigkszosci komorek dla niej przez-
naczonych itp. Zwroc jednak uwage, ze wszystkie komputery
maja dwa duze obszary wspoélne: 4864 — 7167 oraz 7169 —
16383. Jezeli wiec Twoj program w jezyku wewngirznym nie
wykorzystuje specyficznych wiasnosci uktadow np. YIC czy
TED, wektorow systemu operacyjnego itp., to bedzie on dziatat
na wszystiich typach komputerow jezeli zostanie umieszczony
w jednym z tych obszaréw.

Do czego jeszcze obszary te czy nawet pojedyncze komorki
moga byt przydatne? Zastosowan jest wiele. Mozesz za pomo-
ca gOKE w BASIC wpisywac do nich np. wartosci kontrolowa-
ne nastepnie przez program; jezeli nie sa one zgodne z wartos-
ciami przypisanymi im przez Ciebie program np. automatycznie
sie kasuje czy formatuje dyskietke. Jezeli teraz wartosci te nie
beda na state zapisane w programie lecz bedziesz je wprowa-
dzat za pomoca INPUT i poréwnywal z wartosciami wpisanymi
tam PRZED wczytaniem programu to zabezpieczenie to bedzie
niezmiernie trudne o ile wogole mozliwe do ztamania przez pi-
rata. W kilkunasto- czy kilkudziesieciobajtowych obszarach
RAM mozna umieszczac wlasne krotkie programy czy procedu-
ry w jezyku wewngtrznym uzupeiniajace program glowny, zapi-
sywac dane dotyczace dzwieku czy stalych wartosci (zamiast
marnowaé RAM i przypisywa¢ je zmiennymy} itp.

Klaudiusz Dybowski

RATTER 19/22 O



Dwa ponize] przedstawione
programy pozwalaja na
samodzielne wykonanie
koperty dla dyskietki oraz
papierowe] wktadki do
Bude’fka od kasety.

rogramy te wspotpracuja z
dowolnym Commodore | ze
wszystkimi drukarkami,
ktore moga wsnotpracowac
z tymi komputerami. W
wypadku wktadki do pudetka
od kasety mozliwa jest lakze
aktualizacja danych
dotyczac[\jfch programoéw
zawartych na danej kasecie.
Mozliwe jest wpisanie do 13
tytutdw programow z obu
stron kasety. Gdy po jakims
czasie tasma ta znudzi Ci
sige | skasujesz zawarte na
niej programy, to bez
wigkszych problemow
mozesz zrobi€ dla nie] nowa
wkladke zawierajaca
aktualne tytuty programow.
W wypadku programu
drukujacego koperte dla
dyskietki uzytkownik
powinien w miejsce ,imie i
nazwisko" wpisac¢ swoje
wiasne dane nie zmieniajac
przy tym liczby znakow w
tym wierszu. Moze to byc
np. iImie | nazwisko
wilasciciela, dowolny znak
katalogowy itp. Papier, z
ktorego zostanie wykonana
koperia, powinien byc w
miare sztywny i czysty —
doskonale do tego celu
nadaje sie np. papier
kredoqy.
Jezeli Twoja drukarka
wspdipracuje z komputerem
poprzez port uzytkownika,
{0 musisz najpierw
wprowadzi¢ do programu
odpowiednie korekty )
(dotyczl'qy to instruke)i OPEN
oraz PRINT4#4). Oczywiscie
postadacze lepszych
drukarek np. NL-10 czy
GEMINI beda mogli z
tatwoscia wprowadzic
poprawki do programow,
umozliwiajace wydruk
wiecej anizeli 13 tytutow w
wypadku wkitadki czy np.
dodatkowe pola dla nazwy ¢
identyfikatora dyskietki.
Oprocz programow
zamieszczam takze
przyktadowa wkiadke, jakg
ofrzymamy w wyniku
dziatania pierwszego pro-
gramu.

Klaudiusz Dybowski

KLAN

COMMODORE

6C 100 REM  #%% ODBWOLUTA  $8¢ 10 240 :
B 105 : AF 245 FOR I=1 TD 13
_ AF 110 REM i3t K. DYBOWSKI ¢ 02 250 PRINTHA, " 1"sC8 () sASC);CO(I)3AS(1+
A 118t 13051
8 120 : EZ 253 NEXT
3C 125 DIM A$(26),54(13),C8{26) 16 260 PRINTH4," ¢
aD 130 PRINT CHR$(147):D$=CHR$ (17} ¥
AR 135 Ré="1I b6 245 PRINT#4, "1 STR A:
| &
1A 140 FOR [=t TO {3:READ 7%:5¢(1)=1$:NEXT 37 270 FRINT#4,"i STR B:
87 143 INPUT "Nk KASETY :*;Ns$:IF Ne="" BOT *
0 145 18 275 PRINT#4,%}
46 150 IF LEN(N$)=1 THEN N$=N$+"  *:B0TO 1*
165 AB 280 FOR X=1 TO S:PRINTH4,R$:NEXT
EF 135 IF LENIN$)=2 THEN N$=N$+® °:8070 i BC 285 FRINTH#4,"!
65 j it
63 160 N§=N$+" * 57 290 PRINT#4:CLOSEA
F& 163 PRINT D$"STRONA A*DS$ 15 295 ¢
F8 170 FOR 1=1 TO 13 FB 300 PRINT D$; INPUT "KONIEC (T/N) *;KN$
82 175 PRINT “NAZWA PROGRAMU®;I;sINPUT AS( 03 300 IF KN$CX"T" THEN RUN
i) BB 310 END
0B 180 IF LEN(A$(I))>13 6OTO 175 4z 315
BE 183 GOSUB 350:NEXT:PRINT CHR$(147) EZ2 320 DATA " %, 0 N 4 .
CE 190 PRINT "STRONA B"D$ C1 325 DATR * ' Bt '
11 195 FOR I=14 TO 26 IC 330 DATA " e "
RO 200 PRINT “NAZWA PROGRAMU"3I-13;:INPUT 4D 335 DATA ° "' ’
A$LD) BC 340 DATAR ° "
C% 205 IF LEN(A${I))>13 &OTO 200 87 3451
E9 210 605UB 350:NEXT BB 350 D=LEN(A$(I)):U={13-D) |
OF 215 ¢ FA 335 IF D13 THEN A$(D)=p$(1}+58(1)
43 220 CLOSE4:DPEN4, 4 87 360 IF I<=13 THEN SDé="  *;G0OT0 370
28 225 PRINT#4,*r 95 363 SD¢=* *
" 3B 370 A$(1)=A&{])+509:1F I<10 THEN Cs(l})=
B85 230 PRINT#4," | KASETA wn :"jN$;" * "+GTR${I)+* "sRETURN
I E 375 C$¢1)=STR&(I)+" ":RETLRN
19 235 PRINTH4,R$
| KASETA NR 1185 i
6 100 1% =" | }
. I 1 STAR TREK 3 1 ZAXXON 3 |
L | 2 I0IDS 2 IMP. MISSION |
87 105 ds="| ! ] 3 S0LO FLIGHT 2 I DESERT FOX |
i v | 4 SPITFIRE ’40 4 WIZBALL |
a2 {10 dis="| | Imie i nazwisko : 2 SSEEIER > 2 22123;553“”’3 :
Dyskietka nr: I i i 7 ALTER EGO 7 STARDUST |
18 115 d2¢=" { | B STRIKE FLEET 28 JACKAL i
s I 9 F. WARRIOR 9 TETRIS |
| | 10 STEALTH 2 10 EAGLE'S NEST |
95 120 126=* L | 11 PEACEKEEFER 11 FIGHTER PILOT
;e | 12 MIND SHADOW 12 SOLDIER 3 |
Ba 125 open 4,4,7:print#d,1$:print#4,d$:print ' el e Pl l
$4,41% i 8TR A¢ :
d5 130 for i=t to 20:print#4,dsinext ot :
8 135 printd4,ls | |
79 140 for i=1 to 28:print#d,d2¢:next ' '
a5 145 print#4,12¢:print#d:close 4:end i :
i |

PRZEDSTAWIAMY WARSAW BASIC (11)

10 BAJTEK 12/88

Czesto zdarza sie, ze
wynikiem dziatania
procedury ma by¢ ja-
kas wartos¢ numerycz-
na lub tekstowa.

Jesli do obliczenia te] wartosci nie trzeba
postugiwac sie skomplikowanym wzorermn,
to aby zaprogramowac takg procedurg mo-
zha zastosowac deklaracie DEF FN. Jesli
program, ktory przypisuie FN jakas wartosc
musialby mie¢ wiece| niz jeden wiersz, to
DEF FN juz nie wystarczy.

Aby pomoéc w upcraniu sie z pedobnymi
problemami w Warsaw BASIC'u zastoso-
wano mechanizm przekazywania parame-
tréw przez nazwe do i z procedury. W tym
przypadku parametr aktualny w wywofaniu
procedury moze by¢ zmienna prosta, naz-
wa tablicy fub nazwa funkcji. W czasie wy
konywarnia ingtrukcji PROCEDURE ta aktu-
aina nazwa farametru jest podstawiana za-

miast cdpowiedniego parametru formaine-
go. Zmiana wartosci takiego parametru for-
malnego w procedurze powoduje rmodyfi-
kacje odpowiadajacego mu parametru aktu-
alnego w programie wywotujacym. Na czas
dziatanta procedury parametr aktualny i for-
malny maja wspoélne pole wartosci, choé
moga miec zupelnie rozne nazwy. Przeka-
zywanie przez nazwe jest jedynym sposo-
bem przesytania uzywanym w przypadku
tablic i funkej. W przypadku zmigennych
prostych stosowane bywa wilasnie wiedy,
gdy dany paramelr reprezentuje wynik
dziatania procedury. W Warsaw BASIC'u
procedura moze mie¢ dosc dowolna liczbe
takich wyj$¢ zarowno numerycznych jak |
tekstowych.

W implementacjach innych jezykow, np.
Logo, mozna sig spotkac z innym rozwiaza-
niem. Wynik dziatania procedury jest prze-
sytany do segmentu wywolujacego przez
jej nazwe. Tym samym procedura jest funk-
cja swoich parametrow. Ogranicza fo liczbe
wyjsC z procedury do lednego, ale bywa

d
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uzyteczne przy rekursy/nym wywolywaniu
procedur. Ten dogodny SposOb programo-
wania procedur ma tez swoje wady podob-
ne do tych jakie maig funkcie zdefiniowane
za pomocg DEF FN. Otoz wszystkie zmien-
ne poza parametrami formalnymi sa w niek-
torych implementacjach Logo zmiennymi
globalnym Tak wiec wywotanie takie) pro-
cedury w innym srodowisku niz to w jakim
zostata stworzona zawsze wymaga wyeli-
minowania powtarzajgcych sie przypadko-
wo nazw zmiennych globalnycn. Jzk wiemy
Warsaw BASIC jest puzbawiony le] niedo-
godnosci

W interpreterze rozbudowanym na uzy
tek Czytelnikow Bajtka zastosuiemy rozwig-
zanie podobne do tego jakie wyslepuje w
interpreterach Logo. Jedna z réznic to brak
mozliwosct rekursyjnego wywotywania w
naszym interpreterze, co spowodowane
iest mechanizmein umieszczania procedu-
ry w pamieci za kazdym razem, gdy jest
ona wolana Nie ma tego ograniczenia w
wers)l WB 3.2, gdzie po umieszczeniu pro-
cedury w RAM-dysku mozna stosowac re-
kursje ograniczong tylko poiemnoscia sto-
su, Oczywiscie zastosowanie w naszym in-
lerpreterze sposobu przesylania podobne-
go do funkey FN nie niesie za sobg tych
problemow o jakich byta mowa w przypad-
KU procedur Logo.

W interpreterze rozbudowanym dla czy-
telnikow Bajtka wywotanie procedury jako
funkcji moie miec postad:

X=£C"ZOSIA" 8
w przypadku wywotania z dyskietki lub:
X=£C"ZOSIA”
w przypadku wywolania z tasmy magnety-
cznel

W przypadku takiego wywoiania proce-
dury rozbudowany interpreter przypisze
zmienne)] X w programie wywolljgcym wy-
nik ostatnie] operacji arytmetycznej wyko-
nane] w procedurze przed wypetnieniem

rozkazu LE. Jesli zatem ostatnia operac)y
bedzie np. instrukcia podstawienia:
A=B+5/C,

to rozbudowany interpreter przypisze
zmienne) X wartos¢ zmienney A po wykona-
niu dziatan B+5/C. Mozna zatem powie-
dziet, ze dokona tego co interpreter wersji
WB 3 2 w sytuacji, w ktore| X bylby parame-
trem aklualnym a A odpowiadajgcym mu
parametrem formalnym przesytanym przez
nazwe. Przy pomocy rozbudowanego dla
Czytelnikow Bajtka interpretera mozna
przekazywacC w len sposcb tylko dane nu-
meryczne.

Opisane powyZze| funxcie realizuje pro-
gram 1. Jesli chea je zrealizowac Czytelnicy
Bajtka, to powinni dotgczyc program 2 do
poprzednich czesci rozbudowanego inter-
pretera i uruchomi¢ cato$c. Zyczymy powo-
gizenia!

Do te] pory mielismy do czynienia z jed-
nym rodzajem zmiennych -— wszystkie
zmienne, Czy 10 W programie wywaotujacym
czy to w procedurach byly zmiennymi lokal-
nymi. Zmienne lokalne moga miec te same
nazwy, ale zawsze maja rozne wartoscl.
Troche inny rodzaj zmiennych, to parame
try formalne przekazywane pirzez nazwg
Taki parametr formalny | odpowiadaigcy mi
parametr aktualny moga miec rozne nazwy
ale maja takie same wartosci. W Warsav
BASIC'u wystepuje |eszcze trzeci rodza
zmiennych, izw. zmienne giobalne. Zmien
ne globaine wszedzie (w kazdym segmen
cie) musza sie tak samo nazywac | majg ta
kie same wartosci. O tym jak zrealizowalis
my zbidr zmiennych globalnych w Warsaw
BASICU u | winterpreterze rozbudowanym
dla Czyteinikow Bajtka opowiemy w naslg-
pnym odcinku

Krzysztof Gajewski
Bogustaw Radziszewskt

PROGRAM 1

, C890 AS A8 LDA #3A8
, C89rF AQ CB8 LDY #%$C8
, C8A1 8D 0OA 03 STA $030A
C8A4 8C 0B 023 STY $03CB
, C8A7 60 RTS
, C8BA8 A9 00 LDA #3$00
, CBAA 85 OD STA $0D
., CBAC 20 73 0C JSR $0073
, CBAF (C9 H( CMP #$5C
- 8B1 FO OB BEQ $CBRE
. CBB3 AS 7A LDA $7/7A
., €8BS B0 B2 BNE $C8B¢
, CBR7 C6 /B DEC $7B
, CBB9 C6 7A DEC $7A
., CBEBB 4C B6 AE JMP $AEB6
, C8BE 20 73 00 JSR s$0073
, C8C1 20 73 00 JSR sou73
., C8C4 AS 49 LDA $49
, C8Ce 48 PHA
, €C8C7 A5 4A LDA $4A
, CB8CS 48 FPHA
C8CA 20 07 C7 JSR $C707
« LBED: 68 PLA
. C8CE 85 4A STA $4A4
. GBI 68 PLA
. C8D1 B5 49 STA $49
, C8BD3 A9 (Qu LDA #$00
C8DS 85 0D STA $0D
, C8D7 60 RTS
, 030A AB C8
PROGRAM 2
800 PRINT "Czes& 8"
802 X=51357: N=58: C=0
804 FOR I=0 TO N: READ A: POKE X+I,A: C=C+A: NEXT
806 IF C<>5814 THEN PRINT "Btad w cze&ci 8": END
808 SYS X: PRINT "Czedé 8 OK"
810 DATA 169,168,160, 200,141,10,3,140,11,3,96, 169
812 DATA 0,133,13.32,115.0,201,92.240.11.165,122
812 DAIR 205 2,106,123, 196,172,786, 1047174, 52,115, 0
818 DATA 104,133.74.104,133.73.169.0,133.13,96
Od red. Warsaw Basic dzis takze na kol. 21

MINI-PAKIET

GRAFICZNY
NA KOMPUTER AMSTRAD PCW 8236/8512

(czes¢é trzecia — okna)

Jednym 2z elementéw

nowoczesnego progra-
mowania jest szeroko
stosowana technika
okien, ktdérej podstawa

jest mozliwos¢ naktada-
nia w dowolinym miejscu
na ekran nowych okien i
pozniejsze ich usuwanie
z odtworzeniem poprzed-

niej zawartosci ekranu.
Kompilator Turbo Pascala dla PCW
sam z siebie nie daje takich mozhwosci,
ale |esli napiszemy kilka procedur w tym
jezyku 1 dodamy zbior RSX, to otrzyma-
my zestaw, ktorym bedzie mozna si€ po-
stuzyc we wiasnych programach. Pre-
zentowana w tym odcinku czesc pakietu
graficznego |est zgodna z poprzedmmi
czesciami  publikowanymi wezesniej i
obejmuje 21 uzytecznych procedur ob-
stugujacych ekran JOYCE'za (listing 1.
Zbior WINDOW.SYS). Listing 2 zawiera
zbior WINDOW.MAC, z ktorego generu-
jemy RSX a, uzywanego przez procedu-
ry w Pascal-u. Na listingu 3 {zbior DE-
MOWIND.PAS) przedstawiono program

demonstracyjny — TestWindow, goka-
zujacy sposob postugiwania sie pakie-
tern. Na rysunku 1 znajduje sie kopia

ekranu sporzadzona podczas pracy pro-
gramu TestWindow, a rysunek 2 zawiera,
utworzony przez program. wydruk jed-
nego Z gkien

Zbior WINDOW.SYS

Podstawowymi procedurami pakietu,
pozwalajacymi tworzy¢ na ekranie JOY-
CE’a dynamiczne okna sg dwie procedu-
ry GETLINE i PUTLINE. Pierwsza z nich
pobiera do bufora czesc wiersza (ROW)
ekranu ograniczonego z lewej | prawe|
strony (kolumny C1 1 C2). Wiersz skiada
sie z 8 cienkich linii (na calym ekranie
miesci sie ich 256). Druga z procedur
wykonuje czynnosc odwrotng umiesz-
czajac zawartosc bufora w odpowiednim
miejscu ekranu. Obie procedury wyko-
rzystuja RSX'a i bufor przez niego stwo-
rzony. Bufor ten musi znajdowac sig¢ we
wspolnej dla wszystkich bankdéw pamig-
ci. Z tego powodu wszystkie rozwigzania
nie oparte 0 RSX'y s3 kiopctliwe | mato
naturalne. Procedura InitGPL, inicjalizu-
jaca pakiet poprzez udostepnienie adre-
su bufora, musi by¢ wywotana na poczat-
ku programu. Dwie nastepne procedury
W_Save | W_Load, stuza do zapamieta-
nia fragmentu ekranu (okna) | do jego
pozniejszego odtworzema. W kompute-
rach, ktore maja duzo pamiec operacyi-
nej, okna przechowuje sie na stosie. W
wypadku Amstrada, gdzie obszar pamig-
¢l przeznaczony na programy uzytkowni-
ka (tzw. TPA — Transient Program Area)
jest maty, musimy skorzysiac z Ramdys-
ku. Okno jest zapisywane na zbior dvs-
kowy, ktorego nazwa zostata okreslona
przez stata TFN.

Dzieki procedurom SP, PrintWindow |
HardCopy mozliwe jest drukowanie
okien | catego ekranu na drukarce. Pro-
cedura SP zostata napisana w assemble-
rze | zamienia pewna liczbe bajtow
(zmienna q) z postaci ekranowe] (zmien-
na s) na postac druxarkowa (zmienna p).
Zamiana obeimuje porcie po 8 bajiow.
Okna pamietane sa w formie kolejnych
bajtow, a nie w formie kodow ASCH ko-
leinych znakow wyswietlanych na ekra-
nie. Pozwala to zapamietywac takze gra-
fike, ale z pewnym ograniczeniem. Ekran
zawiera 720 punktow na 256, kidre w try-

bie tekstowym obejmuja 32 wigisze po
90 kolumn. Qkno nie moze zaczynac sie
w Srodku wyswietlanego znaku. Kwantu-
je to w pewien sposdb obszary moziwe
do zapamuetania na dysku. Sytuacje le
mozna zmieni¢, modyfikujgc procedury
assemblerowe RSX'a. Wymaga to jednak
diuzszego | mniej przejizystego kodu.

Do ulatwienia programowania przez
definipwanie okien lub znajdowanie ich
parametrow stuza dwie kclejne procedu-
ry. Window | WindowParams. W przy-
padku okien standardowe procedury
Turbo Pascala InsLine i Delline dziatajg
biednie. 1ich zmodyfikowane wersie
insLn i Deltln wykorzystujac procedury
GetLine i Pulline, dziataja o jakies 50%
dluze), ale poprawnie.

Kilka bardzo uzytecznych, ale pros-
tych i kedtkich procedur | funkej moze w
wiekszoscl pracowac takze na CPC
6128. Omowimy niektore z nich. nfor-
macie o reszcie pozostawiajac w komen-
tarzach wewnatrz programu. Frocedura
Cursor gasi lub zapala kursor na ekranie.
Likwidacja lub uakiywnienie lini stalusu
("Drive is ...") odbywa sig przez wywola-
nie z odpowiednim parametrem {(off lub
on) procedury Status. Do wyzerowania
ekranu siuzy procedura RstSer. Czysa
ona caly ekran, hkwiduje okno, przywra-
ca standardowe barwy tia 1 atramentu.

Umiejetne wykorzystanie proponowa-
nego zestawu procedur pozwala na pisa-
nie bardzo efektownych | skutecznych
programow mogacych zadcewoliC napra-
wde wybrednego uzytkowrnika. Na rys. 3
znajduje sie ieden z ekanow profesjona-
inego programu, dziatajgcego na JOY-
CE'le z wykorzystaniem omawianego
pakietu.

Zbior Window.MAC

Zbior ten stuzy do wygenerowania
RSX'a umozliwiajgcego procedurom pa-
scaiowym dostep do ekranu. Wywotanie
RSX'a jako funkcji BDOS z numerem 81
(zawartosc rejestru C procesora) pozwa-
la przestac do 720 bajtow z pamieci ekra-
nu (BANK () do bufora znajdujacego si¢
w TPA (BANK 1). Transfer odwrotny, tzn.
do pamieci ekranu, wykenywany jest dia
numeru 82. Wywotanie z wartoscig C row-
ng 83 zwraca adres bufora. Dzigxi auto-
modyfikacjyi kodu mozliwe bylo istotne
zmniejszenie pamieci wymagane| dla
RSX'a.

Przygotowanie samego RSX'a polega
na podziataniu na zbior WINDOW.MAC
zbiorem wsadowym MAKERSX.SUB.
QOdpowiada to wykonaniu nastepujgce]
sekwencji polecen:

A>M80 = window
A>LINK window[op]
A>REN window.rsx=window.prl

Zbior DEMOWIND.PAS

Przyktadowy program demonstrujgcy
mozliwosci ,okienne” pakietu, zawarty
w w zbiorze DEMOWIND. PAS, nalezy
skompilowa¢ kompilatorem Turbo Pas-
cala i dotaczyc zbior RSX. Kompilacja na
dysk musi odbywacC si¢ ze zmnie|SZo-
nym adresem koncowym (np. COO0O
hex). Dotaczenie RSX'a odbywa sie przy
pomocy programu GENCOM . CQOM:
A>GENCOM demewind.com window.rsx

W podobny sposob nalezy traktowac
wlasne programy wykorzystujace pakiet,”
nie zapominaic o dotaczeniu zbioru
WINDOW .SYS dyrekiywa INCLUDE:

(»| WINDOW.SYS %)

Organizacja ekranu komputera Am-
strad PCW 8256

Cata pamiec JOYCE'a podzielona |est
na 4 bank (ang. BANK) po 64 kB. Sy-
stem operacyjny | pamig¢ ekranu znajdu-
ia sie w banku (0) natomiast TPA, czesc
BDOS'a. BIOCS'a | strona zerowa rezydu-
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ia w banku (1}. W tym banku umieszcza-
ne sa programy uzytkownika, a dostep
do pamieci ekranu odbywa sie w assem-
blerze przy pomocy nastepujacej sekwe-
ncji rozkazow:

LD BC,code

CALL OFC5AH

dwO0E9H

gdzie code jest adresem procedury ob-
stugujace] ekran. Procedura ta mus
znajdowac sie w ostatnim bloku wspol-
nym dla wszystkich bankdéw (adres:
COQ0-FFFF). Znalezienie adresu bajtu
pamieci ekranu (soradrn) dla punktu o
wspotrzednych x, y wymaga zastosowa-
nia nastepujacych wzorow:

wiersz = y div 8

rolladr = B600 + wiersz % 16

kolumna = x div 8

scradr = 2 % (rolladr),, + kolumna % 8 +
y mod &

gdzie ( )m oznacza zawarto$é pa-
mieci wskazywane| zawartoscia nawiasu,
a div i mod sa odpowiednio operatorami
dzielenia | reszty dia liczb catkowitych.
Odpowiedni bit w bajcie wyznaczany jest
Wg WZOoru:

bit = x mod 8

Podane wzory ufatwia analize procedur
assemblerowych wystepujacych w oma-
wianych RSX'ach.

Mam nadzieje, ze prezentowany pa-
kiet uswiadomi wszystkim uzytkownikom
JOYCE'a, jak wartosciowym sprzetem
dysponuja, a oscbom zajmujgcym sig pi-
saniem programow profesjonainych poz-
woli na stworzenie efektownego i pozy-
tecznego oprogramowania na ten 8-bito-
wy komputer.

Jarostaw Mtodzki

case s
of false ; wrile(£27'c'£O£27°b'£63);
true . write(£27'b'£8£27'¢'£63):
end:
end;, ¥ of Dark 1)

procedure Cursor (s : boolean):

B 3R a8 A ea ST 243330sTa¢e380800s8228830)
(1 $lacranie 1 wxlqczani& kursora 1)
REE2220 30 R R0 8400802200300 53282303449)

begin
case s .
of false ; write(£27'f');
true  write(f27'e');
end;

end; (% Cursor ¥)

rotedure 4rap (s : boolean):
z:xxx:zx:;xx;ztxxzxxxz;xz:xix:xx::zxxxxx:x)
(3 Wlaczanie 1 wylaczanie trybu obstugi  3)

LISTING 1

Listing zbiaru &:WINDUV, SYS

R A T I O R R A {3 ostatniego zmaku na ekranie, Jesli 5)
(1 x) {% wiaczony to ostatni znak w oknie druko-%)
iy Zbihr WINGOW SYS 1) (¥ wany bedzie ¥ tym saeyn miejscu, nie §)
(1 var, 1,01 1) (% qowqdu;ac przesunecia ekranu o jedny %)
(% 4] (3 linige (tzw, scroll) 5
(1 {C) Jarostaw Mlodzki Crerwier 1388  § éxx:xxx 3032303000080 0000000800034803040)
(% ¥) egin
(¥ Umozliwia realizacje podstawowych funkcli obslugi ekranu %) case s _
(¥ lacznie z wykorzystaniea okien teksiowych § graticznych X} of false : write(£27'vw'):
{3 na komputerach AMSTRAD PCW 8256/8512 w Turbo-Pasralu ¥} true ; write(f27'v');
(¥ pod koniroly systewu operacyjnego (P/M Plus, 1) end;
{3 X end; (X Wrap t)
{1 Lista procedur: £)
(1 1) protedure tnder {5 : boolean):
(+ 1, procedure Error (e ; byte); t) (038338040820 0808000tse0Rittst0tebsttientid)
{3 2, procedure Curser (s ; boolean); L 3 (¥ Wlaczanie ! wylaczanie podkresylenia %)
{¥ 3, procedure Dark (5 ; boolean); ¥) 252423080280 330084200000100398083008880440)
{3 4, procedure ¥rap (s ; boolean); ¥) begin
(¥ 5. procedure Under (s : boolean); ¥) tase s _
(3 &, procedure Inverse (s @ boolean); 3} of false : write(£27'u');
(3 7, procedure Status (s ; boolean); 5) true ; write(£27'r');
{3 &, procedure Init@PL; ‘ 1) end;
(¥ 9, procedure GetlLine (row,cl,c2 ! integer); X} end; (¥ Under %)
(3 1€, procedure Putline (row cl,c2 ; integer); 1)
{3 11, procedurs ¥_Save (x!,yi, x2,y2 . integer): $) %rotedure Inverse (s : boolean):
{3 12, procedure ¥ Load (xi,yl, x2,y2 : integer); 1) :xzxxzxxttxxttt:zxxxxt:xxxxx::txxxxxxt:::xJ
(¥ 13, procedure sp {var p,s; q : 6yte?; 1) (3 Wiaczanie i wylaczanie podswietlepia %)
(3 14, procedure PrintWindow (x1,y1, x2,y2 ; integer); 1) (8364080080403 808004308030 0008080008080 844 9]
(115, procedure Hard50p¥; _ 5} begin
(Y 16, procedure Window (x!,yl, ¥2,y2 : integer); X} case s _
{2 17, procedure WindowParass (var xI,yl, x2,y2, xt,yc : byte): %) of false : write(£27'gq'):
{3 18, function Wherel : byle: %) true  write(f£27'p');
(¥ 13, Function ehereY : byte: X) end;
(1 20, procedure Inskn; X} end; (& Inverse 1)
(¥ 21, procedure Delln; X)
(3 22, procedure RstScr; 1) procedure Status (s : boolean);
(X _ 1§ B ITITRE1es33888312041028038288083028133804))
{3 Uwagr, 1) (3 ¥taczanie i wylaczanie linii statusu; 3)
(1 . o ' 1) (3 Drive 15 A: ¥)
(X 1, Wymagany zbibr WINDOW RSX realizujacy odwolania do syste- %) BEPpeEtterestapiatstiepstetisetstotiosisety
(£ sy operatyjnego, kidre pozwalajy na dostep do pamiec: %) begin
{3  ekranu 1) case s
{1 1) of false : write(£27'9"):
(xzxfxxxxxx:xzt:txxxx:xt:ztxx::txxx:tx:zzxxtxxtz:s:x:xtxxxxxx::xx} true @ write(£27'1');
tons end:
TEN = 'm;THP 33¥'; (X tymczasowa nazea zbioru ¥) end; (% Status X)
off = false;
on = true; ?rotedure InitaPL:
tyEe xx:x;x;xx;x:xxxxixx;xz:t:zxt;xxzxxxtxzxzxxxt)
puffer = record (3 Intcjalizacja pakietu, Musi byf wywolama X)
sline ; array 7.9,.719,) of byte; (% przed owolaniem do procedur realizujacychd)
pres ; array (1,24} of integer: (3 okna 1)
end; B8040 00000000ttt atottertttttetiettieotitsd
var begin
obuf : “buffer; pbuf := PIR (BdosHL (83) ),
w1 file; end; (¢ of Init6PL %)

procedure GetlLine ( ROW, ¢l ,c2 : integer);
BeTtTIsRiaea eTeResttasuts tiisiietiqsasis)
(¥ Obsluga bleddy §) (¥ Pobiera do bufora v TPA jedna linie ROV %)
é!t;t*tl.X!ﬁ*itxz!!iiﬁti!tiit*itixxixi¥1¥£¥) {: e%rgnu 58 cienkich linijek) od kolumny :;
eqgin . €1 €0 (

gritein (E7'Blad ' e $250382855422300000280080003088400308038002840

procedure Errar (e : byte): ‘
CEOEERER N RO L R TR TR R LA A

' w programie, Przervamo,'); begin
halt: vith pbuf”
end; (¥ Error %) do begin
pras (,1,} = ROV - 1!
procedure Dark (s : boolean): pras (2.) := (¢l - 1) shl 3:
BEEFEEPRFERI ISR TSR R4 TEIEIIREY ras (,3,) = (c2-¢l +1)shl 3,
(3 Zmiana tla i atrameniu, ¥) dos (81}, :
(BEEIEREREEETEII2REP 2060008000 30000 00880408 end;
begin end: (% Getline 3)
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%ro:edure PutLine (row ¢!,c2 : integer):

V1330888088088 080888880338088888348388838338
(3 Przesyla z bufora v TPA do pamigci ekranu ¥)
(3 jedng liningDQ nl dzx kolumnami ¢l 1 ¢2 %)

(ORI I R Ly
begin .
vith pbuf
do begin
pras (1.} :=row - |:
pras (.2.) := (c] - 1} sh} 3
ras (,3,) = (c2 - ¢l + 1) shl 3;
dos (£2);

end:
end: (% Putline 1)

?rOtedure ¥_Save (x1 yl,6 x2 ;2 : integer):
sSRrR s n AR sk e s xsi s s i)
(3 Zapisuje na dgsk (M:) okno o wsp,: 3)
(3 lewy gérny rég xl,yl, 1)
(3 praux olny rbg x2 {2, X)
(3FLETEILLRRTLLL 318313 +33833288153288333)
var row ; integer;
begin
assign {vf TFN);
reurzte(ufi;
for row := yl to y2
do begin
GetlLine  (row, x1,x2);
Blockbrite (wf pbuf” 6):
end;
ciose{wf);

end; (3 ¥_save 3)

ero:edure W_Load (x1 y1 x2 yz * integer}:
34 e02008 0888800 0003288803848089833883308%9
(% Laduje okno z dysku na ekran 3}
PP+ 3000 0 0e 00 0 etadettittttitiiesstitssd
yar rov ;. integer;

begin

(131-1)

assi?n (wf TFN): ReRe
+

reset (wf}:
if 10result{>e
then Error(1);
for row ;= yl to y2
do begin
BlockRead (wf pbuf® &),
PutLine (row, x| x2):

énd;
tloselwf);
end; (3 ¥ _Load 3)
rocadure sp (var p.s; g ; byte)
?zxxzx:xxxxgxxxxzxgixixgxxxxxx;x#xxz:xx:xxx)
(¥ Zamienia linie ekranu, na linie pozwa- ¥)
{3 lajaca na wydruk w trybie graficznym %)
(3 na drukarce ¥)
(PEEEIFRICEIEEREIRIRRSERISERIPIRINEEICERIFEY
begin
?nline ( 3ED/358/s! $2Aég! $3h/g/
$47/3C5/500/308/305/3E5/31A/306/308/3CB/
$87/3CB/316/323/310/3F9/3E1/313/3C1/310/
$EF/301/3080/300/309/3C1/316/3E5 ),
end; (¥ screen line to printer line %)

Erocedure PrintVindow (x!,;l x2,y2 ; integer);
FETIIIEIRTI0eIa0TEseitasties s btsissststtd)
(¥ Drukuje Okno na drukarce 1)
(Rt e e e A Y)
var

1, row, g8 1nieger:

buf : array (.},,720,) of byte:

g . byte;

gin

grite {ist £27£51£24);

for rov ;= yi o y2

do begtn _
zetLine (row, x1,x2});

q:=x2 -x1+1;

38 =5 ¥ q;

5P (buf, obuf” sline, gl;

erite (1st, £27°L° cheilo(gd)),

. thriHi(g8)));
for i ;=1 to gB

do write (Ist che(buf(, i, ))):
vriteln (lst):
end;
writellst £27848);
end; (3 Print Window 1)

procedura Hardto¥V'
B A Rt PR30 00808t eettttstssslisstiss)

be

(¥ Zrzura cal; ekran na drukark 1)
éii;ti*tiixlt zxxtxzxxxs:zz:xxzizx:xxx::xxx)
egin

PrintWindow (1,1 90 32):
end; (X HardCopy 1)

?ruredure Yindow (x1 y], x2 ;2 - integar):
R TS usRIs318203443933388413888223838839
(¥ otwisra na ekranie okno 3)
B2 E400 0094080080800 3 3850454800000 44980849)
var
tr, cla, b, v byte;

begin

tr =yl # 31  h -

cla ;= xI +31: v =x2-

vrite (£27'X" chrite) chricin),

che(h) chriv}};
end: (¥ Window 1)

y2 -yl + 32:
2-xb+ 3

procedure WindowParams (var x1,yi, xE,IZ
Xt {t : bl e):
631323030003 0300833108383033048843848381349)
(¥ Wyzracza parasetry aktualnego ckna; %)
(X 1, xl,y! - wsp, lewege gbrnege requ %)
(3 2, x2,y2 - wsp, pravego dolnege rogu 1)
(33, xt ;c - ¥5p, kursora wzg, okna 1)
B e AT A i e eI PRt tasl tastatesstlsssssed

var
Uxy,Dxy,Cxy : integer;
begin
nLine (3CD/35A/3FC/ $BF/300/3ED/343/Uxy/
$ED/353/Dxy/ $22/Cxy};

x = Lo (Uxy) + 10yl := Hi (Uxy) + 1

x2 := Lo {(Dxy) ¢ xi; y2 := Hi (Dxy) ¢+ ri;

xe ;= Lo (Cxy) + 17 ye = Hi (Cxy) + !
end; (¥ Uindow Phraes §)

Function WhereX : byte:
B332829382¢40483 841 S 10803048 088023828881))
(Y podaje wsp, X kursora wzg, okna 1)
R233¢2880082034888000300800408380%0084894349)
var xy . integer;
begin
InLine (3CD/3SA/IFC/ABF/300/822/xy):
WhereX ;= Lo (xy) ¢+ 1::
end; (3 Yhere X 3)

Furiction WhereY : byte:
(EEREEERIRR AR SR 4R X Re RS RERLXLRLIRILLL)
(% podaje wsp, Y kursora wz?, okna ¥)
G33ededssibesbisotitrettestitistsissesised
var xy . integer;
begin.
InLine (3CD/35A/3FC/30F/300/322/xy):
WhereY (= Hi (xy) + 1,
end; (3 Vhere I %)

?rocedure Insin:
.!:!Ii!::#i!!t!i1331113!1133!1131!331!!113!}
(3 chrauzena versia pastalowve) arocedury ¥}
(3 INSLINE zle dzialajace) na PCW 8256 %)
RREE B IR LS R e k y 2 448D
var
xbyl, «2,y2, xe,yg, i : byle:

begin

¥indowParazs (x! yl

if (x1=1) and (x2=94)

then Insline

else begin

1=y,
vhile 1 = yeyl - |
do begin

x2,y2, xt,yel;

Getline (1-1, x1, x2);
Puttine (1, xi x2);
1= -
end;
arite(flS); clreol:
botoX¥ [x¢ yei

end;
end; (% Insln ¥

procedure Delln;
REEEEELEIRe R REREEIPIRELICEIIRERESEEIFEY
(3 Poprawiona wersja pastalowej procedury ¥)
(3 DELLIME 2le dzialajacej na POV 5286 %)
B3325430 804003308003 4300R0 8030008088303 04340)
var
xt,yl, x2,y2, xt,ye, 1 byle:
begin
YindowParams (x1,yl, x2,y2, x¢,yc};
if (<1=1) and {x2=30)
t?en Jelline
else begin
beg erite (£13);
1= yodyl -
:hig:gg{VZ
o begin
Getline (1+], xI x2):
PutLine {i, xl,x23;
121+

ClrEol:

end:
aotol¥ (1,y2): (irEgl:
GotokY (xc,ych
end;
end; (¥ Delin ¥}

procedure RsiScr:

CHEE RO R RO R e )
(% Resed ekranu, zerowarie do syiuacii po-3)
(Y czalbows] po wlaczanmiu, Mie cdiwarza %)

¥ linit statusu 1)
EEEEREFERERESE 2SR EEEARRIRERRRREIRRESELY
begin

InLine (3CD/3SA/3FC/3C2/300):
end: (¥ Reset Screen §)

——LISTING 2 —

Listing zbioru R;WINDOW, MAC
§X¥¥11i!#!!XIX!I!!IIX*IX!I!:X!Xi

Zbidr WINDOW, MAC
ver, 1.9

¥

i

H

; {C) J, Mlodzki 1988

i REX do pakietu WINDOV SYS

¥ Sluzy do utworzenia zbioru
VINDOW RSX

FRseiitersaseisebisatespfesesi

B G D el P D P Sl e el B

i
%
3

screen equ OOE3H
xbios equ @FCSAH
roller equ #568eH

.788
[5€]
. rsx header
gz 6
ip start
bdas, ip @
dg @
db  OFFH, @, 'WINDOWSY'
d 8,89
start: Id ac
p 8!
ip Z,BET
p 82
ip oz, PUT
(p 8
jp z,ADRES
ip  bdes
adres; 1d bl buffer
ret
GET: 14 a,@
it cont
PUT; 1d  a,0EBH ; ex de,hl
tont: 1d  fopex),a
Id  hil,{row)
1d  de roller
add hl bl
~add  hlhl
add  hi,hl
add  hl hl
add  hi de
14 ¢, routin
call «xbies
de  ccreen
ret
routiniid  a (hl)
inc  hi
Id  h (hl)
ld  1a
add bl hl
ld  de {t5)
add hl de

1d  be,(gse)
ld  de, buffer
opax: db @

ld}r
buffer:ds 728
row: gy ¢
5! dw ¢
gse: de @

ds 58

end

IR PS8R RIS EREEIRITRPIEIIIEDEO
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LISTING 3

Listing zbioru DEMOVIND, PAS

?r rap Test¥indow:  (33(- U-X)
(; ttlttttttttt!ittt¥tt$¥¥¥¥ttt¥1¥t¥k!tttttxttI!KXI}

3}

:: Turbo Pastal Window Demo na PCW 8256/8512 ii
%: (C) M Czerwiec 1988 :1
{!!tfitttltttttttttXXttIittXttttX:XttttZ21!!32!!111*:)
tons

Vindows = 3;

¥tab : lrrlgi,l..vindnws 1..5,) of Integer

= (05, 3, 35 I, 1),

(45, 3, 75, 1, 1)
(S 15 75 23, D}
(4 %0 Ye, X1 Y1, Lineo %)

t
ypeString255 = §tring(,285,);
var
i : Integer; Ch : Char;

(3 31 VINDOV,SYS 3)

procedure Frame ( UpperLefiX UtperLeftY

Louerkighti owerRi hiY: Integer):
680988883888 0888 0800t 288)s00tsssrtsssssssessts 158
(3 Rysuje ramke wokél wybranego okma X)
(BH00 8100093430300 espstiastisboscitinsetetetaristisy

i: Integer,

1n
GotoXY (UpperlefiX, UpperLefiY), Urite(£150);
for i:= UpperLefti+] to LoverRightX-1 do Vrite(£i5d);
_ Write(£156);
for i:= UpperLefti¥+l to LoverRight¥-1 do
in
GotoXY (UpperLeftX , 1); Write(£143);
GotoXY (LowerRightX, i); Write(£149);

end;

GotolY (UpperleftX, LowerRightY), Write(£147):

for i;= UpperLeftl+l to LoverRigﬁt!-l do ¥rite(£154);
Write(£153);

end (% Frame 1),

function RanStr{Len: Integerl: Stringzss'
(Bhsaeitotiitefatitretasessistiptsts txxix:zxx;:xt::xi
(% Produkuje prz; adkowy ciag znakow o dlugosci Len %)
(§134 0988088080098 8030a080asittetstsssionsttrietirsred

var

begi

S: Siring255; i; Integer;

n
8.9, ):=Chr(Len};
for Len:=! to Len do
S(.Len, ):=Chr{Random{(223)432),
RanStr:=5:
end (3 RanStr §):

rocedure SelectVWindow(¥in: Integer):

1349833093800 000 8PN EIREE 3!1*;13:11*1331!3&11)
(% Yybiera jedno z zadeklarowanych okien 1)
(G109 100 080808880008 s0b0siitpittiiiotississsitisitg

begin _ _
Vindow ( Wtab( Wim,1,), Wtab( ¥in,2,),
Vtab( ¥in, 3.}, Vlab{ Win 4} );
end (3 Select¥indow %),

?rotedure InsIn¥indow (v @ byte):
i s er et 0000800 88808388ssssnstessosressttsssesd

{3 Wybiera okno 1 wstawia w nie keolejne lime 1)
(05380800800 00000000080ainisssssinsttesstobtibesststisy
var

L . integer;
begin

if v=3 then L;= 58 else L.=18;
SelectWindow (w);
GotoXY (2,1);
LovwVideo,
Urite('Line *, Wiab( »,5,):5, * ', RanStril});
Insbn;
¥tab(,w,5,):=Succ{btabl v,5,}};
NoraVideo,
end (3 Insinbindow ¥);

rocedure DellnWindow {w @ byte):
 E e s LBt s e 8838t i0i88000188888200028283821328333¢9)
{1 Hibiera okno 1 wyrzuca z niego kolejne linie )
($ 3350000005403 0000 4400 0000200980883003003808430003440
var
L : integer;
begin

14 BAJTEK 12/88

if w=3 then L;= 58 else L;=13;
Select¥indoy (w);
GotofY (2 1);

LowVideo,

Urite('Line *, Wtab(,w,5,):5, * 7, RanSirill),
Delln:

Wtab! w,5, ) =Succ(¥tab( v,5,)};

NoraVideo;

end” % Delln¥indow %)

?rocedure FillVindow (v ; byte):

!323331!12*11!!1;XIII3I!IXK111*113!3131112113321IK:!}
{1 Yybiera okno, 1 w¥gelnia je przxpaﬁkou B znakiem ¥)
RS sae s s ePErassRtrassssssssstsisssssstnsrssdsssssstrs)

var

L1 byle,
ch caar'
xi,yl, x21yi, xe,yc . byte;
begin
if w=3 then L := 71 else L := 31;
ch := chr(random(222)+32),
select¥indow (w);
GotoXY (1,13;
LowVideo,
repeat
write(ch);
YindowParaas (x1,yi, x2,y2 xc yoi!
until (r2=yc+yl-ll;
wrap(off);
for i =1 to L do write(ch):
vraplon);
NoreVideo:
end (¥ FillWindow ¥);

rocedure SwitchWindow (i ; byle):
xszx:;xxxzrzt:zxxzzxx:gxxx:xxtxxitxzzttxxxxxxxxzzztz)
(3 ¥ybiera okno, chowa je na ramdysk, czysti, a %)
1 nastegnie onownie odiwarza | %)
étx;:xzz FREIE Pt Rt ettt eeiitereteribestentssitiy
egin
: Select¥indow {1);
¥_Save (Wab(,i,1.)-1, wtab(,i,2,
Wtab(,1,3,)+1, Wlab(, 1 4,
cirscr:
¥_Load (Wtab(,i 1,)-1, ¥tab(,i,2,)-1
Wlab{.i.3.)41) Wtab(.i 4,)+1};
end (¥ Switch¥indow 1)

begin (3 MAIN 1)
InitGPL;
elrscr; Status(off); Cursor(off); Wraplon};

GotolY (1 1}

Write(' 123456789 122456769 123456789 123456789 *
'123456789 123456789 123456789 123456789 '),

for ;=1 to 20

do begin
GotoXY (1,1}, write(1);
end;

1

H

j-
3

Under{on):
LokY (10 27):
Write('TURBO PASCAL Window Demo (PCW 8256) *,
‘- Naticnij dowolny klawisz'),
Under{off);

for 1:=1 to Hindows

do Frame (Wtab(,i,61,)-1, ¥iabi 1,2, )~1
Wlab( i 3041 Wiab( 1 4.)+1);
repeat
InsInWindow(1);
InsInWindow(2):
InsInlindow(3),;

until KeyPressed; Read(KBD,6 Ch);

repeat
DellnWindow(1};
DellnWindow(2);
Dellnbindew(3};
until KeyPressed; Read(KBD, Ch):

repeat
FiliWindow(l);
FillWindow(2);
Fill¥indow(3};
until KeyPressed: Read{KBD, Ch);

repealt
Switch¥indow(1);
Switchbindow(2);
SwitchWindow(3),
until KeyPressed: Read(KBZ, Ch);



windowll !, 9@, 31),

GotokY (ig, 38!,

erite (' Okno do wydrukowania (1,2,3); ')

readlnichi;

1 := ord(chi-48;

if (i41) or (13

then begin
Inxg?setoff);
gvit;

€l

Print¥indoy (Wtabl,i,1.)-1, Wtabi.i,2,)-1,
Wtab( i 3.0+, Wtabi,1 4, )41}

Cursor{on);  Inverse(on);

cleser:  Statysfon):

JPSCr Statusion}: Inverseloff};

|

émssm 123455729 123456769 123456793

e S e e S e e S
3

|
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Rys. 1. Przykladowy wygled ekranu programu DEMOWIND

T T T T rrIrrrTrrTrT YT T T T T I Y rYyrifssssieevd

TT T T T T T Py r T T T Iy T r Yy T T i i i T I rTyYrI v
T T T T YT Y I Ty rTry r Ty P ryrrfTFrreryrry
T YT T T T T T T YT P Ty I r T e P Ty rTs®y
T T YT T T T Trvr T T rrrT T rr T T T Iy r I TRl rr T
T TYT T T T T T Y r Irr T T rTr Ty rri T ri sy v Y
TrTYT T T T T T T T Y T T T T VY riy Y rryrrrryry oy

F T R I P T ITITTTOT TR ¥ s P B R 7 % = % » = 0 2 % 7 F ¢

TT T YT T T T I T Ty iy r T I T v Iy ryrairTrryy

Rys. 2. Kopia drugiego okna na drukarce

124568765 120456789 12056789 123456789

; Wrrogadzenis do ewidencii nowege poiazdu
vod leryt Nr relestr, marka/Typ/Model badown. Il.eigjsc Poi,
{22
fden Nuger Bata pierw, Nr fompdy Kolor
piel Motocykle 1 shutery siinika rejee%raz}x rejestr,
2 Samochody occobowe gR/09/1b
3 Samcchody sanitarpe
E56 104 Mikrobusy
4 0% Autobusy
&4 Troleibusy
07 Sam. cigz-Gsebowe Inig
08 Sam. ciei-uniwersals=
¢7 Sam. cigi-speciaill,
KWG P10 Szm. spec. bez sanit. Ulica Kuper
Miejscowost ~iica Nuper

Rys. 3. Ekran programu korzystajgcego z okien

&

&

Podstawowy podzbiér kodu znakowego ASCII skiada sie ze 128 eie-
mentow i zawiera: znaki sterujace, duze i mate litery, cyfry, znaki inter-
punkcyjne i niekiore symbole matematyczne. Pozostate 128 mozliwych
kombinacji 8-bitowego stowa jest wykorzystywane w mniej standardo-
wy sposob i dosy¢ dowolnie implementowane przez producentow
sprzetu. Najczesciej wsrod wielu innych znakow znajduja sig znaki se-
migraficzne umozliwiajace tworzenie w trybie tekstowym ramek. Na
komputerze AMSTRAD PCW s3 to kody od 128 do 159. Poniewaz za-
pamietanie ich w kolejnosci jakiej wystepuja moze by¢ dosy¢ trudne,
zebrano je w bardziej przejrzystej formie (patrz rys. 1).

134 142 140 150 158 156 132
F w L r T T ¥
135 143 141 151 159 157 130 136
131 139 137 147 155 153 129
.3 # 4 L & 4 e
138 133 154 149
f = I e

Rys. 1. Kody elementow ramek na PCW.

Zestawienie to bedzie duzym utatwieniem przy pisaniu programow
typu:
writeln(# 13441384138+ 1384140),
writein(3£1334#032403240324133);
writeIn(# 13141384 13841384137);
fiub
PRINT CHR#(134);CHR#(138);CHR#(138); CHR$(138); CHR$(140)
PRINT CHR#(133);CHR#(032);CHR#(032); CHR$(032); CHR$(133)
PRINT CHR#(131);CHR#(138);CHR£(138); CHR$(138);CHR$(137)
(x BASIC *).
W wyniku dziatania powyzszego ciagu instrukcji otrzymamy nastepujaca

ramke:

Dla oséb przenoszacych oprogramowanie miedzy AMSTRADem PCW
a IBM’em PC réwnie uzyteczne bedzie zestawienie w podobnej formie
tych samych znakéw w komputerze IBM PC. (rys. 2). Na tym sprzecie w
odréznieniu do PCW, znaki te dostepne sa z klawiatury. Trzymajac wci-
éniety klawisz ALT naciskamy kolejne cyfry kodu znaku. Sekwencja
2,0,3da

(* PASCAL %),,

21 203 187 21 174 191 209

r W L r T 1 T

]

204 286 185 195 197 180 198 181
200 202 188 192 19X 217 207

[ a4 4 L & & e
186 205 179 196

i = | -

Rys. 2. Te same kody na IBM PC.
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OSAKA

dagjesz
dostajesz:

e 6czesé mapy

e cultured pearls
ea 35mm camerag

W przygotowaniach do odiotu na Proxime «, w celu
spedzenia tam zasluionego urlopu, przeszkodzit ci
dzwiek videofonu. Na monitorze ukazal sie sekretarz

nerata Roberta Mallory'ego, szefa kontrwywiadu

ederacji Planet Sprzymierzonych. Od razu miates
przeczucie, ze stalo sie cos zlego. Potwierdzaly to sio-
wa sekretarza, ktéry powiedzial, ze generai chce bez-
zwlocznie sie z Toba widzie¢. Poszedies do pokoju
szefa. Okazato sie, Ze Twoje przeczucie nie mylito cig.
Jako najlepszy agent zostale$ wybrany do bardzo tru-
. dnego zadania, od kidrego zalezy los Federaciji.

Z tajnej bazy zostaly skradzione dokumenty doty-
czace planu MAGMA. Sa one bardzo waZne dla Fede-
racji, gdyz jest w nich mowa o zniszczeniu Ziemi, kio-
ra jest stolica FPS. Na Ziemi bowiem znajduje sig wigk-~
szo0$¢ laboratoriow i urzadzen, od kiérych zalezy nor-
malne funkcjonowanie Federacji. Poleciales wiec na
Ksiezyc i zalozytes tam tymczasowa baze operacyjna.
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W tej trudnej misiji, ktorej celem {;est odzyskanie pla-
néw, ma pomoc ci robot typu SRU. Jest to najnowo-
czesniejsza maszyna tego typu wyprodukowana
rzez NASA | przeznaczona do zadan specjalnych.
rzed wystaniem SRU na Ziemie, powinienes go prze-
testowac. W tym ¢elu musisz naprowadzi¢ celownik

‘na odpowiednig czesé robota i nacisngé FIRE. Po

przetestowaniu robota, wysylasz go na Ziemig. Be-
dziesz nim sterowat zdalnie ze swojej bazy.

Poruszajac sie tunelami, znajdujacymi sie pod po-
wierzchnia planety, musisz odnajdywac miasta, wy-
chodzi¢ na powierzchnig [ targujac sie ze szpiegami
odkupit od nich wszystkie czgsci ptanu MAGMA. Cze-
$ci planu jest dziesiec i kazdy ze szpiegéw ma po jed-
nej. Zlodzieje po sprzedaniu swojego kawatka oferuja
ci rézne przedmioty, kupuj je. Moga przydac sie przy
transakc]i z innymi szpiegami. Pamietaj, e za jedna
czesé planu mozesz da¢ maksymalnie 5000 $.




LONDYN

dajesz
dostgjesz

® 3 czes¢ mapy

e anautographed
Ibeaftles album
® crown jevels

Do tego samego co Ty, daia szpiedzy Unli Niszczy-
cieli. Chca oni jednak nie yratowac Ziemie, lecz ja zni-
szczy¢. Dlatego powiniene$ sie spieszyé. Musisz
uwazac tez na satelity szpiegowskie, ktére kraza nad
planeta. Gdy dostaniesz sig¢ w ich zasieg, komputer
zadaje ci pytanie. Jezeli udzielisz biednej odpowiedzi,
twoj SRU zostanie zniszczony. b)

Czytaj uwaZnie komunikaty, gdyZ moga okazaé sie
one bardzo wazne. Gdy skompletujesz wszystkie cze-
$ci planu MAGMA i dostarczysz je do Waszyngtonu,
ocalisz Ziemig od losu, kiéry chciala zgotowac jej
Unia Niszczycieli, i tym samym ukonczysz gre.

Do twojego wyposazenia dofaczono takze instruke-
ie obstugi robota, ktéra zawiera klawisze sterujace
SRU oraz opis elementdéw identyfikacyjnych:

U - wychodzenie na powierzchnie
| — wigczanie emitera podczerwieni, ktéry umo2li-
wia widzenie w ciemnosci
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M — umozliwia odbieranie komunikatow "MSG”
C — sygnat przywolujacy szpiega
D — 2zjazd do tunelu
| — zmiana oferty dia szpiega
Y — zgoda na kupno
N — odmowa kupna
E — przejrzenie dotychczasowo zgromadzonych
fragmentow planu MAGMA

Elementg iden ikace/'ne SRU:
1. INFRARED VIDEO IMAGE SENSOR — osrodek centralno-wizyjny
2. ASYNCHRONUS DATA COMPACTOR — glowny receptor danych

- dotyckowych
3. HYDRAULIC MOTIVATOR — giowny osrodek napedowy
4. PHLASMON JOINT

— plazmowy amartyzator
ierunkowy
5. THELMAN PORT

— ziacze przytaczeniowe
urzadzeri zewnetrznych
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Oto kilka przydatnych wskazowek:

1. Jezeli na poczatku gry wpiszesz haslo "AUSTRA-
LIA”, to nie bedziesz musial testowac robota.

2. Szpiedzy oferuja duzo przedmiotéw. Nie kupuj
wszystkich, gdyz szybko skoriczg ci sig pienigdze.

3. Podczas sprawdzania robota nie moZesz popetnié
2adnego btedu, bo bedziesz musiat testowac SRU
jeszcze raz.

4. Gre zacznij od ParyZa, a nastepnie udaj sie do Lon-
dynu. »

5. Nigdy nie zatrzymuj sie w obszarze stalego zagro-
Zenia, gd¥2 czesto konczy sie to smiercia.

Komputer: ZX Spectrum 48/+, Commodore 64/128,

Atari XL/XE

Piotr Kowalczyk
tukasz Czekajewsksi
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Niespodziewanie zniknat EXPLODING FIST I,

za to pojawit

sig lecz wcigz dobry HACKER, ktore-

go ,rozgryzli” nasi gracze. Na pierwszym migjscu
CHIPWAR, mapa juz wkrotce. Adrian Mole traci po-
pularnos¢, podobnie jak Johnny Waiker, za to poja-
wita sie prawie wykopaliskowa PYRAMANIA (hit
roku 1983). Cztere] komandosi winduja sie w gore,
zobaczymy, jak wysoko wejda. Tym razem az 3819
propozycjl Ztotej Dziesiatki, ulubicnych gier jest
41,

COVWOONOWNMPBWN =

LLi
Sl=
28|12
=15

®|=
=213

M
CHIPWAR | corkiss

DETECTIVE ! <
HACKER L {isel g ia|
WEST BANK T x|
SKYFOX b x|=|=|x
STRIKE FORCE
COBRA T [x]x]=

SECRETDIARY 4 | |x|x|x

NOSFERATU T x| x|

0G-69%
WAR -

RENEGADE JREEE
FYRAMANIA - 1} 1) [
. a
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—THE ROCKY HORROR SHOW —

NOC byta ciemna i burziiwa. Padat rzesisty deszez,
niebo co chwile rozswietlaty blyskawice. Droga byta
mokra 1 Brad nie mogt jechac nawet 50 mph. Janet
spata niespokojnym snem obok niego. Mijall wioski |
miasteczka, od dawna uspione. Nagle wozem zarzuci-
to i koziotkujac wpadt do rowu. Pekly naraz dwie opo-
ny. Dalsza podroz byta niemozliwa Trzeba poczekac
do rana i pojéc po pomoc. Tymczasem dobrze by byto
gdzies przenocowac.

W oddali stat stary dwor. Na pukanie odpowiedziata
tylko sowa. Brad OS‘irOZme{ uchylit wielkie i ciezkie pod-
wcie. W srodku byto ciemno. Oboje ostroznie weszli

do wnetrza. Brad zapalit zapatke. Gdy nikty ptomyk roz-

swietlit nieco przestronne wnetrze, Brad z przeraze-
niem spostrzegt, ze Janet zmkneta

Ostroznie ruszyt naprzdd. Diugo szedt korytarzem
Gdy otworzyl ostatnie drzwi, znalazt sig w jasne|, prze-
stronnej sali. Pod sciana stata zbroja. na scianach wi-
siaty obrazy, z sufitu zwisaty zyrandole. Na podiodze
blyszczaty rozrzucone kawatki miedziorytu. Gdzie nie-
gdzie lezaty klucze, w oddali glosno tykat stary zegar.
Sala potaczona byla z druga | trzecia, po schodach
wchodzito sie na obszerne pretro. Na scianie wisiai ter-
mometr, pokazujacy 20 stopni ponizej zera. Tempera-
tura weigz rosta. W jednym z pokoi, za zastona, Brad
postanowit pozbierac rozrzucone kawatki | poukiadac
pod zastona. Moze to cos zmieni.

To prawda. Jedynym sposobem na wydostanie sie z
tego nawiedzenego domu jest skompletowanie rozbi-

tego miedziorytu. W przesztosci dwor byt zamieszkany
przez dwie rodziny: Eddiego z zona oraz Teddy'ego 2
zong | corka. Eddie byt fotografem, a zona Teddy'ego
motocyklistka. Na skutek zawisci rodziny te otruty sie
wzajemnie | teraz po domostwie kraza ich duchy. Eddie
z aparatem, z kltorego strzela, zamknigty jest w lodow-
ce. Gdy sie rozmrozi, wyjdzie | bedzie probowat zabic
Brada. Lodowke mozna domrozi¢ uruchamiajac przy-
cisk w lodowe] komnacie. Temperature wskazuje ter-
mometr

Na wykonanie zadania przeznaczone jest 100 jedno-
stek czasu. Kazda ma diugosc ok. 15 sekund. Czasu
nie da sig zatrzymacé w zaden sposch.

Wewnatrz dworu czynne sg dwie zapory elekirycz-
ne, powodujace natychmiastowa smierc. Mozna je wy-
laczyC przyciskiem, umieszczonym nad drabing, lecz
tylko na chwile. Spotkanie ze zjawa zony Eddiego |est
niebezpieczne — zabiera ona ubrania i ukrywa je w |e-
dnym z pokoi. Trzeba sie wiec zastaniac, a jak przy tym
wejsc na drabine. .

Brad musi takze uwazac na inne zjawy. Nierzadko
wyrazaja one swoje poglady co do zycia lub innych
zjaw. Bardzo przyjemne jest natomiast wcisniecie
przycisku podpisanego ,Do Not Press

Firma: CRL GROUP PLC
Komputer: ZX Spectrum 48/+, Commodore 64/128

(mp)

—KROL | KROLOWA GIER

Krzysztof Grunert uczen klasy VIIB SP nr 27 w Gdyni
Posiadany komputer: Timex

Ulubiona gra: Match Point

Hobby: modelarstwo, nauka angielskiego

Iwona Stanczyk uczennica klasy VIB SP nr 164 w
Warszawie

Posiadany komputer: Spectrum

Hobby: muzyka miodziezowa, aerobic, ptywanie, a od 3 lat
takze nauka angieiskiego
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~WORLD SERIES BASKETBALL\
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Zapewne kazdy zdaje sobie sprawe, jak trudno
jest zrobi¢ gre sportowa, w ktérej biora udziat cate dru-
zyny. Niektorzy wiedzg takze, jak trudno jest w nia po-
tem grac. Podstawowym problemem jest to, ktorym
graczem mamy sterowac, Jezeli jest ich dwéch w dru-
zynie (jak na przyktad w Bump Set Spike), sterowanie
przelaczane klawiszami 1 i 2. Sprawa jest bardzie]
skomplikowana przy druzynie wieloosobowej. Niezbyt
szczesliwe rozwigzanie mamy w grze Soccer. Tu mo-
zemy kierowac kazdym z zawodnikdw, wybér dokony-
wany jest wciskaniem FIRE. Jeszcze gorzej jest w
Match Day — kierujemy tym, ktory jest najblizej pitki. W
rezultacie mozna dosta¢ oczoplgsu i czesto w ogoie
nie wiadomo, co sie dzieje.

Nie ma co mowic o grze One on One — kazdy steru-
ie jednym koszykarzem. Warto natomiast zatrzymaé
sie nad World Series Basketball — koszykdéwka z pra-
wdziwego zdarzenia, z zachowaniem wszystkich obo-
wigzujacych przepisow. Przypomne pokrotce te, kto-
rych zazwyczaj nie znamy.

Przede wszystkim, po przejéciu z pitka na potowe
przeciwnika, pitka nie moze by¢ cofnigta z powrotem
na swoja czesc boiska. Nie moze tez by¢ w posiadaniu
jednej druzyny diuzej, niz 30 sekund. Napastnik nie
moze przebywac z pitka pod koszem przeciwnika dtu-
zej, niz 3 sekundy. Dotkniecie reki przeciwnika powo-

duje zaliczenie jednego punktu foulowego; po zdoby-
ciu czterech takich punktow druzyna przeciwna wyko-
nuje rzuty osobiste. Nastepne rzuty przyznawane sg za
kazdy dodatkowy punkt foulowy. Za kazdy ceiny rzut
druzyna dostaje jeden punki, za rzut do kosza w trak-
cie gry dwa punkty, za rzut zza wyznaczonego pola
trzy punkty.

Gra Basketbali jest bardzo elastyczna w uzyciu. Mo-
zna wybrac jeden z szesciu poziomow trudnosci lub
praktyke — po boisku biega wtedy tylko jedna druzyna.
Do wyboru jest rowniez diugosc potowy meczu — 3, 6
lub 9 minut. Sterowanie odbywa sie dowolnym joystic-
kiem lub zdefiniowanymi klawiszami. Mozna réwniez
ustali¢ kolor boiska jako jeden z osmiu. Gracze auto-
matycznie staja sie kontrastowi.

Dlaczego World Series? Gra przewidziana jest jako
rozgrywki w skali Swiatowej. Oczywiscie przed me-
czem podaje si¢ nazwe swojej druzyny. Jesli gra sie z
komputerem, po pierwszej przegranej nastepuje dysk-
walifikacja. Gdy mecz jest wygrany, jege wynik zostaje
zapamietany w tabeli, a druzyna przechodzi szczebel
wyzej. Nie ma co mowic o zdobyciu mistrzostwa $wia-
ta, sukcesem jest wygraC mecz na najnizszym szcze-
blu!

Firma: imagine Software
Komputer: ZX Spectrum 48 /+, Amstrad/ Scheider

Mam komputer Atari 65XE. Szukam gier: RAMBO, GUN
FRIGHT, TRASHMAN i ARKANOID w wersiji kasetowej.
Jacek Kuznicz ul. ZMW 7a m 29 75-342 Koszalin

Czy kto$ moze zamieni¢ sie ze mna na gry: AVENGER,
THE WAY OF THE TIGER, ASTERIX and THE MAGIC
CAULDRON, RAMBO, ZORRQO w wersji na Spectrum+?
Jakub Sandecki ul. Jarocinska 1/215

04-171 Warszawa

Piinie szukam gry BOMB JACK na Spectrum. Odkupie lub
wymienie nainne.

Leszek Tarnarzewski ul. Stroma 1 59-820 Lesna

woj. jeleniogorskie

Poszukuje doktadnych map, a takze nieémiertelnosci i in-
nych utatwiefh do gier: AVENGER, STRIKE FORCE CO-
BRA, SABOTEUR Il, RAMBO 1l na Spectrum. W zamian
inne.

Piotr Szymanski ul. Targowa 15 m 63

03-727 Warszawa

Nie wiem, co zrobi¢, gdy sie stoi przed murkiem w grze

THE NINJA MASTER. Szukam opisow do gier: V, FYLER
FOX, THE ARC OF YESQOD. W zamian inne.

Hubert Czerski ul. Janindéwka 14 m 10

03-562 Warszawa

Jak uzyskac niesmiertelnos¢ w grach: COMMANDO, CO-
BRA STALLONE, CHUCKIE EGG, BARBARIAN? Co zro-
bi¢ w grze LIVINGSTONE?

Krzysztof Procek ul. Nadgornikow 4 m 10

40-206 Katowice

Chodzi mi o sposdb grania w KENNEDY APPROACH.
Szukam tez opisu do gry SABOTEUR |, It i Hll. Komputer
Atari. W zamian inne.

Patryk Siewierski ul. Jagielloriska 6a/5

70-436 Szczecin

Poszukujg instrukcji do gry GUNLAW (RAMBQ) i GHOST-
BUSTERS na Atari 65 XE. W zamian inne.

Andrzej Ragus os. Zyczyn 08-451 Zyczyn

Mamy trudnosci z gra ZORRO na Atari 800 XE. Nie moze-
my wyjsc¢ z grobowca. Bedziemy wdzieczni za pomoc.
Marcin i Tamara Korczak uil. Poina 46 m 5

00-644 Warszawa

Poszukuje nastepujacych gier na Atari 65 XE: BARBA-
RIAN, POP EYE, WINTER GAMES, ARKANOID, NINJA,
SILENT SERVICE, PANAMA JOE i innych. W zamian 20
gier i programow uzytkowych.

Marek Jaskowski ul. Matejki 25/4 87-100 Torun

POKErzysta
SPECTRUM

Poke'i do wpisania w loadery lub na programie COPY-
-COPY (najczesciej w gldwny segment).

DEFENDA — POKE 37530.,52 : POKE 37283,0

ASTRO BLASTER — POKE 27422,0 : POKE 26396,255

SWEEVO'S WORLD — POKE 33219,0

MUTANT MONTY — POKE 54859,0

KNIGHT TYME — POKE 24584,255 : POKE 24585,255
- POKE 45322,255 : POKE 45323,255
- POKE 41456,0 : POKE 41457,0

SCO0BY DOO — POKE 64027,86 : POKE 64028,5 lub
POKE 29614,0

TERMINUS — POKE 45583,0 : POKE 47023,0

ROBIN OF THEWOOD  — POKE49911,0

MARBLE MADNESS — POKE 38579,0

Cate loadery do przepisania i zgrania na tasme (zgrania na
tasme komendg GO TO 1987). Stary loader nalezy pomi-
nac.
JUDGE DREDD — MELBOURNE HOUSE
10 REM ..M.1..
20 CLEAR VAL ,24700"
30 LOAD "" CODE 16384 : LOAD "
40 POKE 24963,24
50 RANDOMIZE USR VAL "24736"
1987 SAVECHR $22 + CHR$1 + CHR$ 0 + "DREDD”
+CHR $ 6 LINE O
Loader do oryginatu gry URIDIUM — HEWSON CONSUL-
TANS

10 CLEAR 62719 : RESTORE : REM .. M.1...

20 LETW=2:LETT=0

30 FOR [=23296 TO 23364

40 READ A : LET T=T+W=xA : POKE LA : LET W=W+1

50 NEXT 1

60 IF To24746 THEN PRINT "GDZIES JEST BLAD”

BEEP 1,1 : STOP

70 POKE 23353,0 : POKE 23558,0

80 PRINT AT 21,5 : "START URIDIUM"

90 RANDOMIZE USR 23296
500 DATA 49, 0, 92, 221, 33

501 DATA O, 0,117,125, 2
502 DATA 62, 255, 55, 205, 86
503 DATA 5, 48, 238, 221, 33
504 DATA0,64,17,0, 27
505 DATA 62, 255, 55, 205, 86
506 DATA 5, 221, 33,0, 0
507 DATA 17,0, 1, 62, 255
508 DATA 243, 205, 169, 5, 221
509 DATA 33,0,92,17,0
510 DATA 164, 62, 255, 205, 169
511 DATA 5, 62, 1, 50, 168
512 DATA 152, 62, 2, 50, 147
513 DATA 53, 195, 80, 253
1987 SAVE CHR $22 + CHR$1 + CHR $ 0 + "URI-
DIUM" LINE O
Loader do oryginatu gry FIRELORD — HEWSON CON-
SULTANS
10 CLEAR (865535 : REM ..M .1...

20 LET AA=USR "a”
30 READ N

40 IF N=999 THEN GO TO 60

50 POKE AAN : LET AA=AA+1: GO TO 30
60 PAPER O : INK 0 : BORDER 0 : BRIGHT 0 : CLS

70 RANDOMIZE USR 65368
510 DATA 62, 255, 55, 221, 33, 39
511 DATA 244, 17, 125, 2, 205, 86
512 DATA 5, 48, 243, 62, 255, 55
513 DATA 221, 33, 0, 64, 17, 87
514 DATA 191, 205, 86, 5
515 DATA 175, 50, 205, 134 -niesmiertelny
516 DATA 175, 50, 205, 125, 135 — ulatwienia w handlu
517 DATA 175, B0, 170, 150, 62, 7, 50, 156, 150
518 DATA 62, 58, 50, 168, 136
519 DATA 175, 50, 38, 158, 62, 58, 50, 67, 156
520 DATA 195, 79, 94, 999
1987 SAVE "CHR $22 + CHR$1 + CHR$ 0 + "LORD"
+ CHR$ 6 LINEO
M.1

CODE
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PRZEDSTAWIAMY WARSAW BASIC (9)

WYWOLANIE PROCEDURY o

Od redakcji: Zdarzyta nam
sie okropna gafa — w numerze
10/88 pomineliSmy dziewiaty
odcinek Warsaw Basica. Na-
prawiajac nasz bilad przepra-
szamy jednoczesnie Autorow i
Czytelnikow.

Wywotanie procedury w
Warsaw BASIC’'u realizuje
instrukcja CALL. Do wywo-
tania procedury z dyskietki
wystarczy podanie jej naz-
wy i listy parametréow. W
petli interpretera dokonuje
sie sprawdzenia sktadni wy-
wotania i jesli listy parame-
tréw poprzedzonych nazwa
nie mozna =zakwalifikowac
jako zmiennej tablicowej, to
indukowane jest wywolanie
CALL.

CALL wykonuje szereg czynnosci zwig-
zanych z wywotaniem, a mianowicie:

(1) sprawdzenie czy procedura jest w pa-
mieci operacyjnej bezposrednio za
zbiorem zmiennych programu wywotu-
jacego,

(5)
(6)
(7)

(8)

sprawdzenie czy procedura jest w
RAM-dysku,

utworzenie nowego poziomu,
sprawdzenie czy procedura jest w pa-
mieci zewnetrzne|,

wczytanie procedury do komputera,
przekazanie parametrow,
poinformowanie, ktore z parametrow sa
przekazywane przez nazwe,
przekazanie sterowania procedury.

Objetosé CALL z Warsaw BASIC'a zmu-
sza nas do roztozenia prezenlacji tej instru-
keyi na kilka etapow. Ograniczymy si€ przy
tym do przedstawienia czynnosci zwigza-
nych z realizacja punktow {1), (3), (4). (5),
{(6) 1 (8). W tym odcinku prezentujemy pro-
gram, ktory realizuje czynnosci (3}, (4), (5) |
(8).

interpreter Warsaw BASIC'a w czasie re-
alizacji punktu (4) proponuje wymiane nos-
nika, jesli poszukiwanej procedury nie ma
na dyskietce znajdujace; sie aktualnie w
stacji dyskow. W prezentowanym progra-
mie pominiemy to udogodnienie. Mozliwe
jest zastapienie go odpowiednimi czynnos-
ciami operatorskimi w {rybie bezposrednim.
Jesll wywotanie procedury zakonczy sie
btedem FILE NOT FOUND, to po powrocie
na poziom wywotujacy (£0} 1 wymianie dys-
kietki mozna wznowi¢ poszukiwanie proce-
dury poprzez skok za pomoca instrukcy
GOTQO do limii, w kiorej wystepuje instrukcia
wywotania.

Odpowiednikiem CALL z Warsaw BA-
SiC'a jest w naszym programie instrukcja
£C. Program prezentowany w tym odcinku

~““pozwala na wykorzystanie instrukcji £C w
nastepujacym formacie:
£C ,nazwa procedury”, nr urzadzenia
Zamiast parametru ,nazwa procedury” w

postaci state] mozna uzy¢ wyrazenia tek-
stowego. W przypadku wywolywania pro-
cedury zapisane| na tasmie magnetyczne]
numer urzadzenia mozna pominac. Instruk-
gja £C jest zrealizowana w liniach od adre-
du $C707 do adresu $C79B (por. program
1), w tym w liniach od adresu $C76D do ad-
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resu $C79B zrealizowano zatadowanie pro-
cedury do pamigci cperacyjne;.

Z instrukcja £C integralnie zwiazana jest
instrukcja £H, ktora realizuje funkcje instru-
kcjj PROCEDURE Warsaw BASIC'a. £H
petni role nagtowka i musi by€ pierwszg in-
strukcja pierwszej linii procedury. Program
prezentowany w tym odcinku pozwala na
wykorzystanie instrukcji £H w nastepuja-
cym formacie:

£H, nazwa procedury”

Parametr .nazwa procedury” musi byC sta-
ta tekstowa | musi pokrywaC sie z nazwa,
pod kiorg procedura zostata zapisana w pa-
mieci zewnetrzne). Przypominamy, ze w
Warsaw BASIC'u linia zawierajaca naglo-
wek nie musi by pierwsza linia programu
umieszczonego na poziomie wywotywa-
nym. Taka organizacia umozliwia umiesz-
czenie na tym poziomie kilku procedur po-
faczonych w zestaw, Wywotanie procedury
7 zestawu powoduje, ze wykonywanie pro-
cedury rozpoczyna sie od jej nagtowka. Ta-
kie wywolanie musi by¢ poprzedzone spra-
wdzeniem czy wywotywana procedura jest
juz w pamieci operacyjnej. Poniewaz w tym
odcinku e przewidujemy realizacji spraw-
dzania, to pozostaniemy przy wymaganiu
rozpoczynania tekstu procedury od nagto-
wka. Instrukcja £H jest zrealizowana w li-
niach od adresu C79e do adresu C7b5
(por. program 1).

£C po wywotaniu procedury przekaze
sterowanie instrukcji £H, po wykonaniu kio-
rej beda sekwencyjnie wykonywane instru-
kcie zawarie w tekscie. Wykonanie proce-
dury powinnoc konczyC sig przekazaniem
sterowania do pierwsze) instrukcji po in-
strukcii wywotania. Umozliwia to rozkaz £E,
ktory realizuje funkcie £0 (przeftaczenie na
poziom wywotujacy) i RETURN (powrdt do
pierwszego rozkazu po £C). Instrukcja £E
jest zrealizowana w liniach od adresu C788
do adresu C7C§ (por. program 1). £E tak
jak RETURN w standardowym podprogra-
mie wywotywanym przez GOSUB nie musi
byC ostainig instrukcia w procedurze. Jest
natomiast instrukcja, ktora jest wykonywana
Jako ostatnia.

W Warsaw BASIC'u wykonanie procedu-
ry mozna zakonczyt jeszcze na dwa inne
sposoby. PROC ERROR — konczy dziata-
nie procedury w przypadku nadzwyczajnym
i powoduje, ze interpreter po przerwaniu
wykonania zgtos! sie na poziomie wywotu-
jacym. PROC MOVE — konczy wykonanie

procedury, powoduje przetaczenie sie do
programu wywotujacego z przeniesieniem
pierwszej tablicy z procedury do programu
wywotujacego na ostatnie miejsce. PROC
MOVE stuzy do tworzenia wtasnych typow
danych w cparciu o typ tablicowy.

Przypominamy, ze numery linii procedury
moga by¢ takie same jak numery linii pro-
gramu wywotujacego. Zmienne uzywane w
procedurze sg zmiennymi lokalnymi i ich
nazwy przestaniaja takie same nazwy
zmiennych z programu wywotujacego.

W prezentowane] realizacji wywotania nie
ma jeszcze mozliwosci przekazywania pa-
rametrow do procedury, ale Czytelnicy, kté-
rzy dotacza program 2 do poprzednich cze-
sci i uruchomig catos¢ beda mogli korzystac
z bezparametrowych procedur takich jak
np. procedura kopiujgca zawartos$c ekranu
znakowej rozdzielczosci na drukarce. Pro-
cedura ta nie polrzebuje parametréw, bo-
wiem poirzebne dane sa umieszczone w
pamigci ekranu. Dostosowujgc istniejace
programy do wspoipracy z naszym rozbu-
dowanym interpreterem {rzeba tylko pamie-
tac, ze pamiet ekranu zostata przesunieta
na strony od 1216 do 15716 wtacznie. Po
takim dostosowaniu program kopiujgacy
ekran stanie si¢ wlasciwie dodatkowym roz-
kazem BASIC'a | bedzie go mozna wyko-
rzystywac w kazdym innym programie juz
bez potrzeby dokonywania w nim Zzadnych
przerdbek.

Na zakonczenie prezentujemy przyklad
programu wywotujacego i procedury, kidre
realizujg te same funkcje co program i pro-
cedura z poprzedniego odcinka. Aby uru-
chomic ten program nalezy uprzednio wpi-
sac do pamieci | nagra¢ procedure ,KA-
SIA”, w zbiorze 0 te] samej nazwie. Wtedy
mozna wpisaC program wywotujacy | uru-
chomic go. Po wykonaniu dyrektywa £P po-
zwala wyswietli¢ tekst procedury (LIST). £0
pozwala wrociC na peziom 0 i ponownie
uruchomi¢ program (RUN). Ponowne uru-
chomienie spowoduje, ze , KASIA” pono-
wnie bedzie wczylywana z pamieci zew-
netrznej, mimo ze jest jJuz w komputerze.
Aby tego uniknac nalezy przed zatadowa-
niem sprawdzi€¢, czy procedura jest uz w
pamigci, ale o tym jak to zrealizowaé¢ opo-
wiemy w nastgpnym odcinku.

Krzysztof Gajewski
Bogustaw Radziszewskt

Program 2
500 PRINT"'Czes¢ 6" _
602 X=50902: N=257: C=0 )
604 FOR 1=0 TO N: READA: POKEX+I . A: C=C+A: NEXT
606 IF C=31940 THEN PRINT 'Czess 6 OK': SOTUnlO
608 FPRINT 'BEtad w czesci 6'": END
610 Y=50245. 72=199 )
©ls POKEY+1.,Z: POREY+D ,Z:. POKEY+11.Z
614 POKEY.o: FOKEY+t+4.183: POREY+10,107
©l16 Y=253248: PORKEY-3.160: POKEY-Z.207
618 DATA 141,251.207.169.0.32,183.255.162.1.169.0
620 DATA 32.186.055 .52 .6.256.32.87.256.32.6.22¢6
622 DATA 52.0.226,160.0,134.73.76.,180,205,72,17.2
624 DATA -202.196.185.230.207.201,5.240.,131,104.76.123
626 DATA 198.169.8,32,243.198.32.313.198..65.122.72
a8 DATR 105.122.72.32.204.199.240.15,22.166,197.32
630 DATA 1:28.197.32.109.199.32,1492.,128,32,194. 137,104
©32 DATA :33,123.104.132.122.160.0,177,122,204.,44,208
634 DATA 3.32.207.199.165.20.164.21.133.2517135,253
636 DATA 1o0,3,177.3%.133.20.200.,177.49.133.21,169
638 DATA 3.32.251.163.32,128.137.165.123.72. 165,122
640 DATA 72,169.58.72.165,57.72.169,141,72,532.9
642 DATA 169,32.188,168,76,174.167,169,0,133,185.133
644 DATA 1U,166,43,164,44,32,213,255,176,31,32,183
646 DATA 255,138.72,192.72.173,251,2u7,201,8.20u8,12
648 DATA 104.133.46.104.133.345.32,132,166.76.51,165
650 DATA 104.104, 24, 44, 245./76,209,225, 22,29, 168, 32
652 DATA 115.0.201.33,208.249,32,11570.240,37,201
654 DATA 58,240, 33, 201.44,.08.236.76.213.199.32, 149
656 DATA 198, 32.191,197.165,251,164,252.133.65.132.66
658 DATA 32.115.0.76.210.168.169.1.96.169.1.26
co0 DATA 76,182.197.169.,1.96
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Sposrod zapisu wszystkich da-
nych programu w pamieci
RAM, zapis liczb jest zapisem
W szczegolny sposob wyroz-
nionym, gdyz kazda liczba
oprocz tego, ze zapisana jest
zawsze w dwoch miejscach pa-
mieci, a jesli stanowi argument
zmiennej, to dodatkowo w trze-
cim, jest zapisywana w sposob
uzalezniony od jej wartosci i
postaci jak tez i od miejsca za-
pisu w pamieci.

Zasadniczo mozna wyrozni¢ trzy nastepujace
sposoby zapisu kazdej liczby:

a) zapis w postaci ciagu kodéw poszczegdlnych
znakow cyfr i symboli liczby zwany niekiedy za-
pisem ekranowym,

b) zapis binarny albo tzw. zapis uproszczony,

C) zapis zmiennoprzecinkowy nazywany takze za-
pisem zmiennopozycyjnym.

Kazda liczba zapisana jest zawsze w postaci a),
natomiast drugi | ewentualnie trzeci zapis moze by¢
albo w postaci b) albo w postaci c).

Sposob a) jest identyczny dia kazdej liczby i sto-
sowany wytacznie w pamigci programu. Na jego
podstawie wypisywana jest liczba na ekranie przy
listingu programu. Sposéb ten polega na tym, ze w
komérkach pamieci zapisywane sa kody wszyst-
kich cyfr, znakow i ewentualnych symboli, z kto-
rych sktada sie liczba w takiej kolejnosci, w jakiej te
cyfry, symbole i znaki byty wyprowadzone z kiawia-
tury. Liczba zapisywana tym sposobem zajmuje
tyle komorek pamieci, ile znakdw, cyfri symboli po-
siada dana liczba. Np. liczba 1.2E +26 bedzie w pa-
mieci zapisana jako ciag kodéw 1, ., 2, E, +, 2, 6,
czyli 49-46-50-69-43-50-54. Ten sposo6b zapisu
fest oczywisty | wydaje sie, ze po tych kilku uwa-
gach na jego temat nie powinien budzi¢ watpliwos-
cl.

Sposoéb b) i ¢) stosowany jest zardwno w pamieci
programu jak tez i w polu zmiennych. Zajmuje on
zawsze pieC komorek pamieci, ktére w polu pro-
gramu znajduja sie bezposrednio za komoérka pa-
miecl z liczbg ,14” oddzielajaca obszar zapisu
ekranowego od obszaru 5-cio bajtowego. Liczba
, 14" jest wiec niejako granica sygnalizujaca koniec
postaci ekranowe| | poczatek postaci binarnej] danej
liczby (zapis b))} lub zmiennoprzecinkowej (zapis
c)). W polu zmiennych te pie¢ komorek przypo-
rzadkowanych danej liczbie znajduje sie w miejscu
wynikajacym z kolejnosci wystepowania zmien-
nych w programie | poprzedzone sa dodatkowymi
informacjami o rodzaju zmiennej.

Jedynym wskaznikiem obszaru pamieci, w kté-
rym znajduje sie te pie¢ komorek, jest adres pocza-
tku pola zmiennych przechowywany w zmienne;
systemowe] VARS (komoérka 23627 — mtodszy
bajt | komorka 23628 — starszy bajt tego adresu).

Nie wnikajgc w szczegoty, ktore zostana omo-
wione nize|, nalezy zaznaczy¢, ze zapis liczby w
postaci b) lub w postaci c¢) jest identyczny w polu
pamieci programu | w pamieci pola zmiennych je-
dynie dla liczb dodatnich, dla liczb ujemnych nato-
miast zapis ten, jak zobaczymy, rozni sie w sposob
zasadniczy.

Zapis w postaci uproszczonej

Zapis ten stosowany przez system dia liczb cat-
kowitych z przedziatu —65535 do +65535 realizo-
wany jest przy pomocy tzw. starszego albo bardziej
znaczacego bajtu obliczanego wg rownania:

b, = INT (a/256) (1)
gdzie: a — dana liczba

b, — bajt starszy
| zapisanego w czwarte] komdrce pamieci 5-cio
bajtowego formatu oraz tzw. mtodszego albo mniej
Zznaczacego bajtu obliczanego wg réwnania:

b, = a — 256 * b, (2)
gdzie: b, — bajt mtodszy
| zZapisanego w trzecie] komorce.

W pamigci programu brak jest informacji o znaku
liczby, w zwiazku z czym catkowite dodatnie i uje-
mne z w/w zakresu zapisywane sa tu identycznie.
Np. liczba —384 i +384 w 5-ciu bajtach pamieci
programyu bedzie miata te sama postac¢ tzn. 00—
—128-1-0 bo 384 = 128 + 1 » 256. Informacja o
znaku znajduje si¢ dopiero w 5-ciu bajtach pamieci
pola zmiennych. Tutaj liczba dodatnia zapisana jest
identycznie jak w polu pamieci programu, nato-
miast liczba ujemna, mimo ze zapisana jest réw-
niez przy uzyciu starszego i mtodszego bajtu to je-
dnak bajty te nie reprezentuja tej liczby lecz jej uzu-
petnienie do dwoch w stosunku do liczby 65536.
Uzupetnieniem do dwoch przyktadowe| liczby
. —384, w stosunku do liczby 65536 bedzie liczba
Cc = 65536 — 384 = 65152.

Bajt starszy bedzie wiec:
b, = INT (65152/256) = 254
Bajt mtodszy natomiast bedzie:
bn = ¢ — 256 * by, = 65152 — 256 » 254 = 128

Ponadto, przy zapisie tej liczby do drugiego bajtu
wpisywana |est dodatkowo liczba 255 informujaca,
ze zapisana liczba jest liczba ujemna.

Zapis przykiadowej liczby —~384 w 5-ciu bajtach
pola zmiennych bedzie miat zatem postac: 0—255-
—128-254-0. Dla liczby +384, jak wiemy, zapis byt
0—-0-128-1-0.

Widzimy wigc, ze zapis liczby o tej samej bez-
wgledne] wartosci lecz opatrzonej réznym zna-
kiem, w pamieci pola zmiennych jest zasadniczo
rézny. Jezeli jednak uzmystowimy sobie, ze tak na-
prawde to przeciez dana liczba ze znakiem ,+" ita
sama ze znakiem ,—", to na osi liczbowe] dwie ro-
zne liczby oraz to, ze operacje arytmetyczne na li-
czbach dodatnich i liczbach ujemnych zapisanych
w kodzie uzupetnienia do dwéch sa logicznie
prostsze, to majac jeszcze na uwadze, Ze logika
systemu komputerowego to logika prawie absolut-
na, réznica ta nie powinna nas juz dziwic.

Zapis w postaci zmiennoprzecinkowe]

Zapis ten stosowany jest dia liczb utamkowych z
catego zakresu liczb, na ktérych system komputera
ZX Spectrum moze prowadzi¢ obliczenia, tj. od
—1.70141183469(3)E + 38 do
+1.70141183469(9)E+38 z wylaczeniem liczb
wigkszych od —2.938735877 E—39 lecz mnigj-
szych od +2.938735877 E-39 (liczby te, jak wie-
my, system traktuje jako liczby réwne 0) oraz liczb
catkowitych mniejszych od +65535 i wiekszych od
—65535.

Ten sposob zapisu bazuje na znanym nam fun-
damentainym réwnaniu w postaci:

a=-mx2" (3)

Aby system komputera mogt przy uzyciu tego
réwnania zapisac¢ liczbe w komérkach pamieci,
musi dokona¢ potrzebnych przeliczenn celem
.przygotowania” danych dla poszczegéinych ko-
morek 5-cio bajtowego formatu.

Czyni to w nastepujacy sposob:

1. Oblicza wykfadnik potegowy wg réwnania:

n = INT (—mlf:al ) (@)

Rownanie to otrzymano z obustronnego zlo-
garytmowania réwnania (3) dlam = 0.5

2. Oblicza wyrazenie:
K=2" (5)

®KLAN SPECTRUM

3. Oblicza mantyse .m” wg rownania:

a
m=—
K (6)

UWAGA!

Mantysa jest zawsze wieksza lub co najmniej ro-
wna 0.5, 0.5 dziesietnie to 0.1 binarnie. Jezeli za-
tem kazda mantysa posiada sktadnik 0.5 dziesiet-
nie, czyli binarnie 0.1, to znaczy, ze w zapisie bina-
rnym mantysy pierwszym znakiem po przecinku
jest zawsze ,1". Ta wiasciwos¢ mantysy pozwala
uwolniC pierwszy bit po przecinku | wykorzystac go
do informacji ¢ znaku liczby, natomiast stata war-
tosc 0.5 uwzglednia¢ wytacznie przy ustalaniu war-
tosci liczby. Nie jest to zadne fatszerstwo gdyz w
pamigci system zapisuje liczby dla swoich potrzeb
a nie dia programisty. Ten natomiast, jezeli poprosi
o liczbe, to system w mantysie uwzgledni skfadnik
0.5 i na ekranie czy tez do obliczeh poda liczbe o
wlasciwe] wartosci.

4 7 tak obliczone] mantysy odrzuca sktadnik 0.5 a
pozostata wartoS¢ zamienia na 32-bitowa postaé
binarna.

5 32-bitowg mantyse z zerem po przecinku dzieli
na cztery rowne czegsci po osiem bitow. Mantysa
nie zawsze musi zawieraC wszystkie wyrazy
szeregu nieskonczonego, w zwiazku z czym ro-
zwiniecie na postac binarna moze zawierac
mniej mz 32 bity znaczace. W takim przypadku
tworzone sg trzy, dwa, jeden bajt znaczacy a je-
zeli mantysa m = 0.5, wowczas wszystkie cztery
bajty sa rowne 0.

6 Tak przygotowane bajty wpisuje kolejno do czte-
rech komoérek pamieci 5-cio bajtowego formatu
zapisu liczby poczynajac od komérki drugiej. W
te] wiasnie komorce 6smy bit | jest wolny”. W bi-
cie tym system wpisuje informacje o znaku licz-
by (1 — liczba ujemna, 0 — liczba dodatnia) aie
czyni to tylko w 5-cio bajtowym formacie pola
zmiennych. W identycznych 5-ciu komoérkach w
pamieci programu informacja o znaku nie istnie-
je, chociaz sam zapis liczby realizowany jest w
taki sam sposob i 6smy bit tez ,jest wolny”.
Znajduje sie tu jednak zawsze liczba 0. Stad
wniosek, ze w tym bajcie w polu programu naj-
wieksza zapisana liczbg moze by¢ liczba 127 (7
jedynek), niezaleznie od tego czy liczba jest do-
datnia czy tez ujemna, w polu zmiennych nato-
miast w przypadku liczby dodatniej bedzie takze
liczba 127 ale przy ujemnej bedzie 255 (8 jedy-
nek), przy czym 6sma odczytywana jest jednak
jako informacja o znaku ,, ~".

7 Do pierwszej komorki 5-cio bajtowego formatu
wpisuje liczbe ustalona wg réwnania:

n, =128 + n (7
gdzie: n — wyktadnik potegowy obliczony na pod-
stawie rownania (4)

Zauwazmy, ze tak ustalona liczba | umieszczona w

tej komoérce pozwala zapisal wyktadnik o wartos-

cachodn = -128 (n; = 0)don = + 127 (n, =

255), dlatego tez 2712 = 2.938735877*%107% jest

najmniejsza, a 2*'7=1.70141183469x10"*® ngj-

wieksza liczba, na ktérej system ZX Spectrum
moze prowadzi¢ obliczenia. Powyzsze stwierdze-
nie jest formalnie prawdgiwe ale zapis n,=0 z pun-
ktu widzenia logiki systemu jest watpliwy, gdyz nie-
zaleznie od tego, czy do komork: pamieci zostaje
zapisane zero czy nie, to ono tam jest, dlatego tez,
aby te watpliwos¢ wykluczy€, najmniejsza liczba

jaka do tej komorki jest wpisywana wynosi n, = 1,

co odpowiada wykfadnikowi n = —127. W tgj sytua-

cji najmniejsza liczba a,, wynika teraz z réwnania

(3) i okreslona jest dla m = 0.5 (najmniejsza) i dlan

= —127 (naymniejsza) czyli:

am = m*2n = 0.5*2— 12715 2 127 —

=2 128 — 2 G38735877E + 38

Podobnie liczba najwieksza jest ckreslona dla m =
0.99999999 (najwieksza) i n = +127 (najwiekszy),
czylh:

a, = m-2n = 0.99999999*2+127 -
= 1.70141183469E + 38

Za miesigc — przykiady

Piotr Sumara
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sezmoseo SPECTRUM

Nie jest to bajka ani reklama.
Ponizszy zarys historii pracow-
ni informatycznej w Il L.O. im.
Stefana Batorego w Warszawie
dedykuje miodym entuzjastom
informatyki w polskich szko-
tach oraz ich nauczycielom —
tym, ktorym juz sig udato i tym,
ktorzy majg to jeszcze przed
soba.

Dawno temu, gdy tylko nieliczni mieli za soba
pierwszy kontakt z mikrokomputerem (gtownie w
Pracowni Podstaw Informatyki Patacu Mtodzie-
zy), a konkretnie] na jesieni 1984 r., rozpoczety
sie spotkania Kota Informatycznego. Zaintereso-
wanie byto bardzo mate. Niemal kazdy zapytany
o tajemniczy anons na tablicy ogioszen lekcewa-
zaco machat reka — jedni nie wiedzieli co kryje
sie pod ta nazwa, drudzy — tych byto najmniej —-
juz tak zagtebili sie w problematyke mikrokom-
puterowa, ze nie interesowaty ich podstawy. Je-
szcze inni, tych byto najwigcej, uwazall zajecia
.na sucho” za strate czasu. Wiemy przeciez, ze
nawet bardzo cierpliwych stuchaczy nie mogt za-
dowoli¢ wykiad nauczyciela nie poparty zadnymi
praktycznymi przykiadami. Nalezy jednak zazna-
czy6, ze pomimo braku sprzetu gtowny opiekun
Kota, mgr Witold Kranas robit co mogt. Dzigki
Jego staraniom zajecia raz w tygodniu odbywaty
sie w Centrum Astronomicznym PAN przy ulicy
Bartyckiej, gdzie oczywiscie mozna bylo korzy-
sta¢ z mikrokomputera. Jednoczesnie Dyrekcja
Szkoty trzymata reke na pulsie i gdy tylko wiadze
oswiatowe otrzymaty dar w postaci kilku kompu-
teréw, wystapiono z prosba o przydzielenie jed-
nego z nich. Coz to byfa za radosc!

ZX SPECTRUM 16 KB na ok. 800 uczniow. .
No, moze nie na tylu, bo cho¢ zainteresowanie
Kotem znacznie wzrosto, to jego liczebnos¢ po-
rownywalna byta zaledwie z jedna klasa. Ale
apetyt tej grupy tylko wzrést, bo cc mozna zoba-
czy¢ na ekranie telewizora z konca duze) sali...

Dla nauczycieli fizyki prowadzacych zajecia
Kota stato sie jasne, ze uczniowie tej szkoty nie
chca byé ,.giupsi” od swych réwiesnikow. Dy-
rektor Szkoty, mgr Teresa Garncarzyk uznata, ze
nie moga i z funduszy szkoty zakupiono drugi
komputer.

Po rozszerzeniu pamieci pierwszego, Koto
rozpoczynato rok szkolny 1985/86 z dwoma ZX
SPECTRUM 48 KB. Teraz zaczeta sie zabawa —
dziesiatki godzin spedzonych na zapleczu jed-
nej z pracowni fizycznych, gdzie znajdowat sie
sprzet komputerowy.

By umozliwic uczniom swobodne, samodziel-
ne Korzystanie z wyposazenia zaplecza, mgr Wi-
told Kranas wprowadzit , legitymacje uzytkowni-
ka ZX Spectrum”. Ten zaszczytny tytut wraz z
dokumentem otrzymywato si¢ po zdaniu egza-
minu z obstugi sprzetu i znajomosci jezyka BA-
SIC. Z kronikarskiego obowiazku dodam, ze
pierwszymi, ktérym sie to udato, byli uczniowie
klasy drugie].

,Uzytkownikéw” przybywato, a mikrokompu-
terow nie. Czy liceum mogto nie reagowac na
projekt wprowadzenia informatyki jako przed-
miotu szkolnego? Dia Dyrekcji i opiekunow Kota
odpowiedz byta oczywista. Do pamietnego wrze-
$nia 1986 roku przygotowano si¢ wigc solidnie.
10 nowych ZX Spectrum 48 KB z monitorami |
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magnetofonami oraz wymagane w programie
nauczania LOGO.

Charakterystyczny szum Spectrum wspdtpra-
cujacego z ,Kasprzakiem MK 232" niost sie te-
raz echem po cate] szkole. Pracownia, jedna z
pierwszych w warszawskich liceach, powstata za
ok. 2 miliony ziotych, dla uczniow stata sig
czym$ zupetnie normalnym i codziennym. , Kué
zelazo poki gorace” (o ile to mozliwe, a w przy-
padku Il L.O. bylo to mozliwe) — dzis zajecia in-
formatyki odbywaja sie nawet w klasie o profilu
biologiczno-chemicznym.

Nie bede opisywat dzien po dniu zabiegOw |
staran Pana mgr Kranasa — dawni , uzytkowni-
cy” nie mogli narzekac na nude w pracown!. Je-
szcze w tym samym roku szkolnym zawierata
ona obok 12 Spectrum z monitorami i magneto-
fonami, dwie stacje dyskdw 3" Timex (do ZX
Spectrum) oraz mikrokomputer AMSTRAD CPC
6128 z drukarka DMP 2000. Wszystkie urzadze-
nia wykorzystywane byty do tegoc stopnia, ze
przestawat istnieC problem ogrzewania wyzie-
bionej sali. Zapalczywi entuzjasci zmuszali nie-
stety swego nauczyciela do czestych odwiedzin
serwisu. Dzieki firmie AUDIO-TRONIC, ulubione
przez uczniow .spekirumny” nie tracity na za-
wsze swych sprzetowych walorow.

Zaczeto jednak dostrzegac inne braki, howiem
program podstaw informatyki w zasadzie bytby
mozliwy do zrealizowania, ale majac Spectrum
trudno jest przekona¢ podopiecznych, ze moze
by¢ cos znacznie ciekawszego niz gry. Pan W.
Kranas ksztafcac juz cate klasy przyszytch uzyt-
kownikow komputerdw, by pokazac im np. edy-
tor tekstu lub PASCAL, potrzebowat czegos wie-
cej.

O fundusze bylo juz tatwiej, tak wiec pojawit
sie pierwszy PC XT-Bondwell 8. W niediugim
czasie zgromadzono do niego okoto 70 dyskie-
tek.

W roku szkolnym 1987/88, w pracowni znaj-
dowat sie rowniez pozyczony szkole kion PC XT,
ktéry ostatecznie rozbudzit ambicje uczniow |
nauczycieli. Na tym komputerze przez caty rok
wielu z nich (takze absolwentow, ktorzy nagle
przypomnieli sobie o starych murach) nabierato
wprawy w obcowaniu z DOS-em. Pozniej juz
wladze os$wiatowe nie ociagaly si¢ z asygnowa-
niem milionowych sum. Zakupiono najpierw AM-
STRAD-a PC 1512 DD, a nastepnie trzy podob-
ne komputery firmy Schneider (wszystkie z jed-
nym napedem dyskow, jeden z twardym dys-
kiem). Imponujacy to potenciat, ale nie dajacy je-
szcze petnej mozliwosci upowszechniania PC
XT wérod ucznidw.

Na nadchodzacy rok planowane jest wigc do-
petnienie zestawu do poziomu: 10 komputerow
w prostej konfiguracji (jednostka centraina 512-
-640 KB RAM, karta CGA, jeden naped dyskow
elastycznych, monitor) oraz jeden twardy dysk |
drukarka typu SG-15. Wizja sieci PC | pracy w
TURBO PASCAL-u catymi klasami juz w nasiep-
nym roku ma wielkie szanse, by stac sig rzeczy-
wistoécia. Dzi$ z rozrzewnieniem wspomina sig
w Szkole SPECTRUM 16...

Il Liccum Ogodlnoksztatcgce w Warszawie to
przyktad, dlatego prosze, aby nasi Czytelnicy nie
pisali sprostowan o tym, ze kluby komputerowe
istniaty juz w roku 1982, a w jakie}s szkole ucz-
niowie maja do dyspozycji 20 IBM PC AT z twar-
dymi dyskami. To, w jaki sposob oceniamy karie-
re pracowni informatycznej w opisane] szkole,
niech bedzie dla nas samych miara zaawanso-
wania we wprowadzaniu informatyki do poiskie]
oswiaty.

Piotr Bernatek

' CZYTANE
~ DANYCH
Z POWTORZENIAM

Czasami zdarza sig, Ze dane do obliczen zawieraja
diugie ciggi takich samych elementow. Aby uniknac
wielokrotnego wprowadzania z klawiatury tych samych
liczb warto w takim przypadku pisac dane w specjainy
sposob. Czytane dane mozna umiescic w zmiennegj
tekstowe], liczbe ktora sie powtarza konczymy zna-
kiem mnozenia, a po nim piszemy liczbe powtdrzen.
Zatem dane do obliczen:
31111114-12222222000000004
mozna napisac tak
31x6 41 247 0x8 4
Program majacy czyta¢ dane w ten sposdbh powinien
zawiera€ opis nastepujacego podprogramu czytania:
9000 REM Podprogram czytania danych z powtorze-
riarmi
9010 REM Janusz Sz. 1987
9020 IF Ip>1 THEN LET Ip=Ip—1 RETURN
9030 DIV a$(15)

9040 INPUT I = " LINE a$(1 TO 15)

9050 LET i$=,1": LET Is=0: LET Poz=16

9060 FOR z=1TO 15

9070 IF a$(z)= ,»" THEN LET poz=z

9080 NEXT z

9090 LET li=VAL a$(1TO poz-1)

9100 IF poz <>16 THEN LET i$=a$(poz+1 TO 15)
9110 LET lp=VAL i$

9120 RETURN

W powyzszym pdprogramie zmienna Li zawiera aktuai-
nie czytang liczbe, a zmienna Lp zawiera liczbe powto-
rzen

UWAGA: PRZED PIERWSZYM WYWOLANIEM POD-
PROGRAMU NALEZY BEZWZGLEDNIE POD ZMIEN-
NA Lp PODSTAWIC WARTOSC 1

A cto przykfad programu wykorzystujacy podprogram
czytania:

10 LET Ip=1:DIM a(5,5)

20FORi=1TO5

30FOR|=1TO5

40 GO SUB 9000: LET a(i,j)=li

50 NEXT J

60 NEXT |

70FORI=1TOS

80FOR|=1TO5
Q0 PRINT afi,j); "";

100 NEXT |

110 PRINT

120 NEXT i

130 REM

140 REM dalszy ciag programu

150 REM

500 STOP

Czytane wartosci zmiennej tablicowej a(i,j} wykonuje-
my w programie przez wywotanie podprogramu instru-
kcja GOSUB 9000 i podstawienie pod zmienna a(i,j) li-
czby L.

Nalezy przy tym zauwazyc, ze dane pisane w zwykly
sposob sa takze poprawnie czytane. Korzystanie z
podprogramu wykazuje, ze czytanie danych z powto-
rzeniami jest bardzo korzysine i przydatne, gdyz w
istotny sposob skraca liczbe znakow wprowadzanych z
klawiatury.

Dia mikrokomputeréw pracujacych w systemie CP/M z
interpreterem BASIC-80 firmy MICROSOFT podpro-
gram czytania wyglada nastepujaco:

9000 IF Ip>1 THENLET Ip=Ip—1: RETURN

9010 INPUT a$: LET mi=INSTR (a$,"*")

9020 IF mi=0 THEN LET li=VAL(a$): RETURN

9030 LET Ip=VAL (RIGHT$(a$,LEN(a$) —mi))

9040 LET li=VAL(LEFT(a%, mil-1))

9050 RETURN

Zmieniajac w instrukcji 9010 INPUT a$ na READ a$
mozna odczytywac dane z instrukcji DATA.

Janusz Szczerbinski



T PROGRAMOWAC MOZE KAZDY

Wiekszos¢ o0s6b pi-
szacych programy na
swoich komputerach
korzysta z jezykow wy-
sokiego poziomu ta-
kich jak Pascal, Basic
czy Fortran.

Niekiedy jednak zachodzi koniecz-
nosc¢ postuzenia sie assemblerem lub
wrecz kodem maszynowym. Dotyczy
to szczegodlnie procedur blisko zwig-

zanych ze sprzetem. Programowanie
w assemblerze jest dosc trudne,
chocéby z powodu rozbudowanego re-
pertuaru rozkazow procesora.

W tabelce 1 przedstawilismy zwig-
zta liste operacji realizowanych przez
Z80. Zestawienie to bedzie idealnym

narzedziem dla wszystkich, ktorzy
beda musiell napisaC lub zrozumie€
krotki program w assemblerze lub ko-
dzie procesora Z80. Napisanie INLI-
NE'a w Turbo Pascalu lub utworzenie
niewielkiego RSX'a to dwa typowe za-
stosowania. Postugiwanie sie ta tabel-

(€) JM¥ 1988
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SoBRsaIA8AH
wer ASBEBESEER

£D44
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arzltusatyczne 1 lngiczne

{HL) n (1X+d) (IY4D)
Chxx DDBéxx FDBAxy
CEwx DD8Exx FDBExx
Daxx DD9bxy FD9bxx
Devx DD9Exx FDOEwx
E6xx DDAbxx FDAbxy
EExx DDAExx FDAExx
Fhxx DDBAxx FIB&xx
FExx DDBEuw FDBEwx

DD34xx FDI4ux

DD3Sxx FDISxx
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{neguj akusulator}
{zmien znak akumulatoral
{korekcja dziesietnal

ek | T

INC .
DEC .

D%L,
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16 = bitowe rozkazy arytmetyczna
Bl IE

23
#B
. 8

. ChAK EDSA EDAA ED7A
SBC HL,.. EDAZ EDS2 ED4Z ED7Z
ADD IX,.. GD®S DDI%
ADD 1Y,.. FORY FDL9

SIHPNC

sp
33
3B
39

In Iy
D23 FB23
DD2B FT2B

13 23
18 2B
19 27

D039 o029
FD39

LDI

LDOR
CPIR
CPOR

rozkaz

LBIR EDBA

EDbE

CP1 EDA1 {LD A, (HL);INC HL;DEC BC)

EDB1

CPD EDA9 {LD A, (KL)3DEC HL3DEC BC)

EDBY

rzesuniec bloku { szukania
{LDADE) , (HL) ; INC Wi INC DE;BEC 30)

LED EDBAR {LD(DE}, (hi);DEC HL;DEC DE;DEC BC)-

e et et 3 O O S0 O G

§f 1 1 B )Y M

rozkazy dotyczace pojedynczych bitow

A B C D E H L (H)
BIT @ CBA7 CB4@ CB41 CBA2 (B43 CB44 (BAS (B4
BIT 1 CBAF CBA8 CB49 CBAA CB4B CBAC CB4D CB4E
BIT 2 CB57 CB5@ CBS1 CBS2 CBS3 CBS4 CB3S CBSS
BIT 3 CBSF CBS8 CB3Y CBSA CBSB CBSC CBSD CRSE
CB&6 CBAS CBb
CB&D CB&E
CB75 CB76
CB7D CBJE

(IX+¢d) (IY+d)
DDCBxx46 FDCBuxds
DDCBxx4E FDCBxx4E
DOCBxx356 FDCBxx36
DDCBxxSE FDCBxxSE
DDCBxxbs FDCBxxbs
DDCByxbE FDCBrxGE
DDCBxx76 FDCBun74
DDCBxx7E FDCBxx7E
DDCBxx8s FDCBxxES
DDCBxxBE FDCBxx8E
DDCBxx96 FDCBxx96
DDCBxx9E FDCBxx%E
DDCBxxAS FDCBxxAb
DDCBxxAE FDCBxxAE
DDCBuxB& FDCBxxBA
DDCBxxBE FDCBxxBE
DOCBxxCh FDCBxxCé
DDCBxxCE FDCBxxCE
DDCBxxDé FDCBxxDb
DDCBxxDE FDCBxxDE
DDCBxxEL FDCBxxE&
DDCBxxEE FDCBxxEE
DDCBxxFb& FDCBxxFé&
DDCBxxFE FDCBxxFE
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3258
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89
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RES 7 CBBF CBBE CBBY
SET @ CBC7 CBC@ CBCi CBC2
SET | CBCF CBC8 CBCY CBCA CBCD CBCE
SET 2 CBD7 CBED@ CBD! CBDZ CBD3 CBD4 CBDS CBDG
SET 3 CBDF CBD8 CBD? CBDA CBDB CBDC CBDD CBDE
SET 4 CBE7 CBE@ CBE! CBE2 CBES CBE4 CBES CBEb
SET 5 CBEF CBEB CBE? CBEA CBEB CBEC CBED CREE
SET & CBF7 CBFO CBFi CBF2 CBF3I CBF4 CBFS LBF6
SET 7 CBrf CBFB Cer9 CeFa CBFB CBFC CBFD CBFE
HPN SZHPNC
BIT 178 8ET
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rozkary wejerialm
IN ., () EB75 ED
Ut (C),.ED79 ED41 EDA9 EDS1 ED39 EDA! EDSY
IN A, n DBxx
Ut n, ﬁ DZxx

EDRZ (IN (), (0)3 1€ HL5DEC B
EDAA {IN (HL), (C);DEC HL;DEC B
EDBA

EDAS {
E£DB3
EDAB {
EDEB

sjscia
£D48 EDSP EDS8 EDAS

e L3 o) 50 45 o |
o =l L X X X T S B A ]
=T - e e MO TR R I

DUT (C), (HL)3INC HL;DEC B
OUT (C), (HL);DEC HL;DEC B

Py EE VT

ad ondl mad ad ad adl s I LD
T rad ond ad ead end o d 3 T
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rozkaz&sterujace CPU g
NOP

HALT
El
DI

SCF

76
FB
F3
ED46
EDSE
EDSE
SF
37

P Bt R P i e i bent ol e

{pusta operacjay @ ---~---~-

{ zezwol na przerwanial}
{ 2abron przerwani

- e ey mm g omm
. we wa ms as am
- A mm e

- Am ww mm my

{neguj carry flag} - -
{ustaw carry flag} ~ w [~

War.
4

nperacje przesuwu cyklicznego i arytmetycznego

A B C D E H L (H) (IXd) (IY+d)

CBiF CB18 CB19 CBiA CBiB CBIC CBID CBIE DDCBxxiE FDCBxx1E
CBi7 CB1@ CBit CBI2 CBI13 CBi4 CB1S CB16 DDCBxx16 FDCBxx16
Ceer CB28 CBBY CBAA (BEB CBOC CBED CBOE DDCBxxDE FDCBxx@E
£B@7 CBe2 CBa1 CBB2 CBR3 CBA4 CBBS CBA6 DDCBxx@6 FDCBxxBS
CBzF CB28 CB29 CB2A CB2B CR2C LB2D CB2E DDCBxx2E FDCBxx2E
€827 CbzB CB21 CB22 CB23 CB24 CB25 CB26 DDCBxx2é6 FDCBxx2é
CB3F CB3B CB3 CB3A CB3B CBIC CB3D CgS% al}gﬂnxgE FDCBxx3E

RR

RL

RRC
RLC
SRA
SLA
SRL

RR/RL
RRC/RLL
SRA/SLA
SRL

RRCA
RLCA
RRA

KLA
RLD(HL)
RRD(HL)
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rozkazy sterujace: skoku rncedur it
Y 3 R tP Yy 11p.

CAxxxx
C2xxxx
DAxxxx
D2xxxx
EAxxxx
E2xxxx
FAxxxn
F2xxxx

{bez) Clxxxx

CB
co
DB
D
E8
£
B8

RETI ED4D
RETN ED45
DINZ  1Bxx

2Bxx  CCxxxx
28xx  Clyxxx
IB8xx  DCxxxx
3wy DAxxxx
ECxuxx
Edxxxx
FOxxxx
Fiyxxx F@

18xx CDxxxx ©9

B D ) o D5 0

bit flaga n
Sign flag

L
H

St TET St = L)

PV

L B4

Parity/oVertiow flag
Add/Subtract flag
Carry flag

{oznaczenial

| - ustawiona
ero flag @ - opuszczona

% - z2alezy od op.
? - nieokreslona
- ~ niezmieniona

azwa (rejestr F)

alt carry flag

ka pozwoli nie wprowadzac , nowych”
— nieistnigjacych rozkazow typu add
ix.ht iub podobnych.

Na rys. 2. zestawionc oddzielnie
czesto uzywane rozkazy przesuniec
cyklicznych 1 arytmetycznych, ktérych
zrozumienie powoduje nie rzadko
problemy przy analizie programiu.

Przedstawione ,pomoce naukowe”
znajdg zastosowanie dla komputerow
z mikroprocesorem Z80: ZX81, ZX
Spectrum, Amstrady CPC 464/664//
6128, PCW 8256/8512, Meritum, TRS
80, SHARP MZ, Commodore C128 i
innych mniej typowych.

Namawiamy uzytkownikéw pozo-
statych popularnych komputerdw, gto-
wrie ATARI XL, Commeodore C-64, do
sporzadzenia podobnych zestawien.
Profesjonalisci mogliby zaja¢ sie IN-
TEL'em 8088 (IBM PC) lub Motorola
68000 {(ATARI ST, AMIGA). Jestesmy
przekonani, ze zainwestowanie
.paru” godzin w przygotowanie po-
dobnych tabelek dla innych kompute-
row pozwoll w przysziosci zaoszcze-
izi€ wieie czasu, wielu ich uzytkowni-
<om. Chetnie je opublikujemy.

Jonasz Mayer

Rozlkazy przesunigc cyklicznych 1 aryt-
metycznych
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nowa gwiazda:

Najwyzszy poziom technologii japonskiej:

Szeroki wybor zestawow znakéw:

tatwos¢ uzytkowania:
Szybkos¢ druku:

Druk kolorowy:

Rewelacyjne ceny:

Petna oferta:

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

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

8 réznych krojow wbudowanych w drukarke i zna-
ki ASCIV/IBM; wersja Commodore C-64/128; zna-
ki dowolnie programowane.

Kilkanascie funkcji wybieranych za pomoca przy-
ciskow na obudowie.

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

Wersja LC-10 colour, drukuje w 7 kolorach!

LC-10 fub LC-10C (do C-64/128) — DM 450
L.C-10 colour lub LC-10C colour — DM 590
plus transport: DM 40, kabel: DM 20

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

Laser Jet If) za DM 4500.

iL ) «’"
starr-
Twgje, drukarka

ABC Data GmbH
Ditmar-Koel-Str. 13
Alt Moabit 80 el r
1000 Berlin 21 2000 Hamburg 11
tel. 391.50.99 [. 31.40.
Telex 181.365 tel.91,40.08

ABC Computersystems

Telex 21.66.002

24 BAJTEK 12/88
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Interface
do ATARI i do SPECTRUM
drukarki, joysticki, do dowolnego
magnetofonu
rowniez — TURBO.
Sterowniki dzwonkéw szkolnych,
makiet, reklam i inne.
PAWTRONIK Warszawa
tel. 659-38-44
D-206

Masz LDW 2000 SUPER?
Potrzebujesz program iniciuiacy ,GAME LOAUER".
— 180KB na stronie dyskietki,
—3 x szybsze czytanie programow,
— nazwy programéw do 19 dowelnych znakéw
informacje po nadestaniu koperty zwiotne) ze znacz«ien,
Bartlomiej Lisek, ul. Reymonia 47/4 45-066 Opole.

G-131

Agencyjny Zakiad Uslugowy SPHW

poleca ustugi w zakresie:

—  serwis mikrokomputerow
SPECTRUM, C-64, TIMEX

— gry i programy na SPECTRUM,
ATARI, C-64
Warszawa ul.
tel. 44-87-89
czynny 12-19. Gwarancja, rachun-
ki. Zaktad przeniesiony z ul. Moko-
towskiej 61.

Putawska 102

D-197

PC plus

Ustugi Komputerowe
91-160 Lodz, ul. Mencla 44, tel. 557575
KOMPLEKSOWA

MIKROKOMPUTERA

SpectraVideo SVI-738 : E
* Bogate,wlasne oprogramowanie systemowe ,

narzgdziowe i aplikacyjne.

* Poprawa jakosci wyswictlania ekranu.
* Rozszerzenie mozliwosci graficznych

OFERTA DLA

D-202

,BETA B’

AGENCJA
INFORMATYCZNA

Telefon 632-935 690-385
41-200 Sosnowiec, skrytka 254

oferuje rowniez wysytkowo:
Programy, Instrukcje,
Literature dla komputerow
ACORN AMSTRAD ATARI
COMMODORE SHARP IBEM

K-106

STUDIO KOMPUTEROWE

ATARI-BAJT

ATARI @ AMSTRAD
COMMODORE @ SPECTRUM

oferuje:
najnowsze programy edunacy;ne
uzytkowe, gry, opisy
interfejsy do wpisywaria programow
z kazdego magnetofonu i
TURBO - interface ATARI
FINAL Yl -—C 64
tel. 20-80-34 Warszawa do zamowie-
nia katalogi-gratis
D-151

(=

ZX SPECTRUM!
Nowy, oryginalny zestaw programow
eksperymentaino-uzytkowych TOTO
(DL, SL, Ex, Z5)!
typowania komputerowe
wprowadzanie wiasnych liczb
losowanie graficzne
sprawdzanie (60 kuponow w 5s)
przykiadowe wygrane
inne mozliwosci
Cena programu dla jednej gry —
880 zt + cena kasety.
ZamoOwienia: MASTER BIT

61-660 Poznan 31

skr. 56

D-182

{

ATASERW

43-100 TYCHY
ul. Lencewicza 46/3

tel. 27-69-66
oferuje swietne rozwigzania sprze-
towe
do ATARI XL/XE:

1. Ataserw DOS-pierwszy DOS
na kartridzu.
TOP DRIVE 1050 — wersija 3.0.
PIORO SWIETLNE — wersja 4.0.
BASIC XE-kartridz oraz kartri-
dze z dowolnym programen.
Rozszerzenia pamieci do 128 i
256 «B.
Programator pamigci EPROM.
Interfejs Atari — Centronics.
. Oprogramowanie uzytkowe.
Informacje po otrzymaniu koperty
zwrotnej, dla instytucji rachunki.
K-212

®ND O AWD

ATARI XL/XE

Bardzo duzy wybdr oprogramowa-
nia z opisami, nowosci, co dziesigta
gra gratis, wysytka na caly kraj, ka-
talog po przestaniu koperty i znacz

ka, porady dla peczatkujacych, gwa

rancija jakosci, TANTAL Warszawa

ul. Staszica 13 (przy DT Wola)

tel. 32-70-60 Zapraszamy

(SB 11)

ATARI

Zakiad Elektroniczny , TURBO” oferuje

sprawdzone, niezawodne interfejsy,

kiore pozwola zaoszcredzié Ci wiele
dolarow i ziotéwek.

1) przystawka umozliwiajgca wspbipra-
ce komputera z dowulnym magneto-
fonem — w pelni zastgpuje magne-
tofon firmowy. a ponadio posiada:
— wylgcznik auto-stopu
— uklad do kopiowania magne-
tofon-magnetofon
-~ bardzo wysoka czulos¢ odezytu

2) przystawka foniczna z gtosnikiem
umozliwiajaca odbior fonii bez ko-
niecznosci przestrajania komputera i
telewizora

3) szeroki wybGr gier i programow uzyt-

kowych na ATARI
Piszcie na adres: Z.E. TURBQ
39-300 MIELEC 3 skr. p. 4
tel. 65 wewn. 26
ROCZNA GWARANCJA! RACHUNK]I!
G-137

— ATARI—
ZX SPECTRUM

INSTRUKCJE

OPISY
LITERATURA

Szkoty i Kluby — Znizka

Katalogi — Gratis

Co piaty program — Gratis

Wysytka na caly kraj

Wypozyczalnia programow
DH. ,Sezam” Il p.g. 16.00—19.00
00-849 Warszawa UPT 66, skr. p. 14.

D-163

WOJEWODZKIE
PRZEDSIEBIORSTWO
HANDLU WEWNETRZNEGO
ODDZIAL W TYCHACH

IDEOBIT

43-100 Tychy, aleja ZMP 77

tel. 27-69-75

Poleca dia j.g.u.:

— minikomputery 8-bitowe
(Atari, Commodore,
Schneider-Amstrad)

— minikomputery 16-bito-
we kompatybiine z IBM
PC

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

- magnetowidy

— kamery video

-— anteny satelitsrne

- aparatuie badawczo-
-naukowg

Zapewniamy o atrakcyjnych

cenach.
G

ATAR @ SPECTRUM
¢ SHARP @

NOWOSCI Drogramows

instalowanie TURBO w ATAR:-nezpfetnie!
horoskopy indywiduaine. NOWOSC!!!
wysyla poczta craz oferuje na miejscu
ASTRO-KOMPUTER STUDRIO

54-515 WROCLAW, Gdacjusza 39 {a-bus 139}

MICROMAN

Programy na Atari XL/XE,
Spectrum 48 KB, Commodore
16/116/+ 4 na miejscu iub za
zaliczeniem pocztowym. Infor-
macje za zataczeniem kopenrty
i znaczka pocztowego. 40181
Katowice, ul. Osikowa 686, tel.
58-51-06.

D-204

klienta
logow producenta
— stabilne ceny

stycznym sklepie

- 7000 typow elementéw elektronicznych to nasz program

~— 777 ukiadow scalonych to nasza oferta stata

— diody, wyswietlacze, tranzystory, kondensatory, kwarce i
rezystory z importu oraz dekodery PAL wedtug potrzeb

— najpetniejsza informacja techniczna z oryginalnych kata-
— towar zawsze wysokiej gwarantowanej jakosci
— ewentuaina kompletacja pod zamdwienie tylko w specjali-
Przedsiebiorstwo
Obrotu Maszynami i Surowcami
,»BOMIS” PSD nr 10

61-825 Poznan
ul. Krysiewicza 5, Tel. 532-531

(SB 9)

25
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ul.Obrofcéw 23,
03-933 Warszawa
tel. 17 84 10

tlx 813948 kren pl

SB-— 4

Przedsiebiorstwo Zagraniczne KAREN

Szanowny Panie Dyrektorze,

Dziekujemy za zainteresowanie naszg firma.

7 przyjemnoscig informujemy, ze mozemy zaspokoi¢ wszystkie potrzeby
Pura Prredsigbiorstwa okreslone w skierowanym do nas zapytaniu.
1. Oferujemy nic:awodne i jednolite systemy komputerowe typu PC/XT/AT/366.
2. Instalujemy adaptery i oprogramowanie sieciowe ETHERNET.
3. Do Zaktadu Poligrafii polecamy zestaw ATARI ST DESKTOP PUBLISHING

- bogato oprogramowany i oczywiscie z polskimi literami.
4 Do Kiubu i Szkoly proponujemy osmiobitowe ATARI XE.
Prosze nie niepokoic sie¢ o "wsad dewizowy” - to wszystko jest za zlotowki.
Sprzet objety jest roczni gwarancjg a przy odbiorze bedzie mogt Pan uzupetnic
swoje zbiory oprogramowania i literatury.

>

»oystemy wspomagajace umoiliwiaja nowotzesne
projektowanie uruchamianie i testowanie systeméw
mikroprocesorowych. Zaklady Urzadzen Komputero-
wych MERA-Elzab (41808 Zabrze ul. Kruczkows-
kiego 39 tel. 72-20-21) produkuja systemy wspomaga-
jace RTDS wyposazone w emulatory ukiadowe mikro-
procesorow:
® wsystemie RTDS-8 m 3

Inte! 8080 i 8085, Zilog 80, Intel 8048
® w systemie RTDS-16 i RTDS/2-PC

Intel 8088 i 8086
W przygotowaniu emulatory mikroprocesorow: Intel
8031/51, 80186/188, 80286, 80386, V20, V30.
Zaktad Systemow Automatyki Kompleksowej PAN
(44-100 Gliwice, ul. Battycka 5 tel. 31-08-11 wew. 197)
zaprasza w kazdy ostatni piatek miesiaca o godzinie
11.00 na seminarium potaczone z pokazem nt. syste-
mow wspomagajacych z rodziny RTDS.

(SB 10)
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Z powazaniem,

DZIAL HANDLOWY

CZESCI ELEKTRONICZNE

pochodzenia zagranicznego za ztotowki
— ukfady TTL, LS, CMOS, inne

— mikroprocesory, pamieci, dyskietki.
Kroétkie terminy dostaw, atrakcyjne ceny.
Poséredniczymy tak2e przy sprzedaly.

"MARITEX”

Gdynia, Bat. Chiopskich 3, tix 054622

tel. 22-02-89

(SB 6)

| COMPUTER

SERVICE
IBM®PC-XT/AT.

KOMPATYBILNE $

ZX-Spectrum

Amstrad TIMEX |
Schneider Sharp |

@ Reg. Trade Marks of IBM Corporation

PMS ELEKTRONIK |

0 37:76:65 WARSZAWA
ul. LEGIONOWA 23 ,[V01-343




PROURHMOWE | SPRZETONE

DLA WSZYSTKICH

v ATARI

(RAZ KOMPUTEROW PRACUJACYCH

i MSDOS

SYSTEMEM
POCZTA

I-u’ ¥Y5¥ia

* T *

K-91

..NJPHL
K
Knmpufprm 13

A1-200 Sosnowiec

ATARI
COMMODORE
C16 C64 C+4

progra-

— Najwiekszy wybor
5 mow
- — Ekspresowa obsiuga
- — Ceny — prawie za darmo
— Literatura
. — Katalogi gratis

KOMBIT

| Zwyciestwa 143/6
75-950 KOSZALIN

( JOYSTICK
SERVICE

Nig punzrlaf Hedu kupujge nowy Joysticic !
Llecajge nom roapraws zysky jesry
wislokrotle, Twol Liulony jomtick bgdzle |

G-124

toniszy . orey dwolsty od nowsgo it
* wpsniana stendardouych siykiw |T
na suikroprzeigezniki :

** noprews |

Prowadzimy skspedicis pocziows Szmegdfow’
Informacfa po nodeskaniu koperty zwrotnel |
Zgtoszaenia: Studio komputerowe SEZAM
D.H. “SEZAM” ljp. — cazwortki 16 — 19;;
Kovespondenchs : JOYSTIOK SERVICE o

02770 Warszawa 130 skr. poczt. 102 7|
\ twl. grrecz. 412222 iy

,ATARES” .

ary, Jesionowsa 417573 oferuja:

oprogramowanie Alar Joommiudaie”,

Spectrum’. sysiem ._wh?z dd 5 urbo”, magne-
oton | A*‘an Lo przer nbu, rzytu 10 rdzz, szy

a2 0.0, Churzdw Il

10 Commodore. zamienie
sprzedam

TAR 8G —
Wrenike [ubh
7-237

Uk{ady ::;Cdl()l‘w L»GMMOEJF};%: 4
| poieca !

| Uniservice skyytka 40 '
33-110 Tarnow 2

S — ‘.tm-n:.-uam

Nojmlodszy miliare

Wiliam Gates, dla Amerykanow po prostu: Biil
— cudowne dz:ecko (32 lata) biznesu, ktorego
droga do sukcesu potwierdza giegboko zakorze-
niona w spoteczenstwie legende pucyputa. Swo-
je miliony Bill zarobit sam.

W ubiegtym roku fachowzy z tygodnika
.US News and Worid Reporl” ocenill go
na 750 min, co dawato mu wowcezas 16
miejsce na liscie stu najbogatszych
Amerykanéw. W tym roxu Wiliam H, Ga-
tes Hl — tak brzmi jego pefne nazwisko,
dostat sig juz do kiubu miliarderow wy-
krPﬂ przez FORTUNE — pismo
aporterdow | korespondentow
,:agramfz. ych oraz setki konsultartéw i
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Jacek Kasperczyk, uczen LO, lat 18, Posiada
CPC 6128. Oczekuje wymiany oprogramowania i
doswiadczen z innymi posiadaczami tego mikro-
Komputera. Adres: 28-400 Pinczow, ul. Bat.
Chtopskich 119.

Piotr Wojclechowski, inzynier 37 lat. Mikiokom-
puter Atari 130 XE + stacja dyskow. Posiada wias-
ne programy zawodowe jak sieci cieplng, straty
ciepta, wymienniki ciepfa, wentylacja 1 inne. Catosc
utozona w mini poradnik dla inzyniera instalatora.
Nawiaze wspotprace, wymiane programow, Adres:
02-319 Warszawa, ul. Kopifska 34a/12.

Mirostaw Walasik prosi o kontaxt osoby postadaia-
ce mikrokomputer Tl 99/4A. Adres. 34-400 Nowy
Targ, Al. 1000-lecia 30/10.

Marek Kalicki, iat 11. Posiada mikrokomputer w
systemie MSX-SONY HIT-BIT 64 KB, magnetofon i
joystick oraz oprogramowanie. Adres: 43-300 Biel-
sko-Biata, ul. Broniewskiego 4/118.

Mariena Cichocka, lat 12. Posiada Commodore
©4 oraz okotc 700 programoéw, w tym 100 uzytko-
wych. Proponuje wymiang oprogramowania. Ad-
res: 82-500 Kwidzyn, ul. Findera 8/37.

Tomasz Gabarysiak, lat 13. Komputer Commode-
re C-64, monitor Neptun, magnetofon MTR ocraz
dwa joysticki. Oprogramowanie: programy muzy-
czne, uzylkowe oraz sporo gier. Zainteresowania:
informatyka 1 sport. Proponuje wymiane literatury
oraz doswiadczen. Adres: 66-400 Gorzéw WIkp.,
ul. Putaskiego 3a/11.

Violetta Koch, uczennica LO — lat 16. Posiada
Atari 800 XL magnetofon XC 12 oraz stacje dyskow
LDW Super 2000. Oprogramowanie: ckoto 500
gier | programow uzytkowych. Proponuje wymiang
programow z uzytkownikami Atari. Adres. 61-673
Poznan, O§. Kraju Rad 7 ,H"/72.

Zbigniew Przeorski, pracownik umystowy. Posia-
da nietypowy komputer CASIO FP 1000 pracujacy
pod systemem CP/M 2.2. Prosi ¢ pcmoc w zdoby-
ciu programow uzytkowych, gidwnie bazy danych i
arkuszy kalkulacyjnych. Nawiaze kontaki 7 posia-
daczami tego komputera. Adres: Warszawa, ul. Ka-
2ury 13 m.3

(mini test uzytkownikow)

Lx pectrum 48 KB 210 | 115 | 90 |
T e | i e e
Z% Socct um UlLo | 80 = | 99
T1NEX¢048 300 ]I 1'46 _ | ‘;.:I-‘:'l‘-:klll P e o rj-l
1[ | ZX Spectrum + 2 — -~ 150 Aleksander Maciszek, uczen Vil klasy. Posiada
e } ~ ) Atari 65 XE, stacje dyskéw LDW Super 2000 oraz
;ZX Spectum +3 280 syntezator KORG, ktéry pragnie wykorzystaé do
pracy z komputerem. Oprogramowanie: ponad 100
I COMMO DORE gser grogramy muzyczne. Adres: 59-700 Bolesta-
| wiec Sl., ul. Zwyciestwa 8/1.
' Commadore 64 550 219 299 | Marcin Sokotowski, lat 13. Posiada imikrokompu-
2 e ter Commodore Plus/4, magnetofon 1531, joystick.
_‘Commodore128 800 259 399 Oprogramowapier gry oraz programy uzytkowe.
Magnetofon 1531 80 48 30 Zainteresowania: elektronika oraz mikrckomputery.
' Pragnie nawigzaC kontakt z , plusowcami” w celu
 Stacjadyskietek 1541 | 490 | — 385 wymiany do$wiadczen oraz oprogramowania. Ad-
Stacja dyskietek 1571 550 209 465 res: 25-729 Kielce, ul. Urzednicza 9 A/44.
Grzegorz Jankowski, uczen lat 14. Posiada mi-
C-128D 10mh | — 888 krokomputer ASI-009, dwa napedy dyskowe 3,5,
ka PS 801 490 . . monitor OMT, drukarke hrrr}y Enterprise, karty
DAk MPae : ’ CGA, Hercules. Pragnie nawiaza¢ kontakt w celu
AMIGA 500 21min | — 999 wymiany doswiadczen oraz oprogramowania. Ad-
C-16 190 . 90 res: 05-805 Otrgbusy, ul. Podlesna 15.
Adrian Pelka, uczen lat 16. Posiada Commodore
C-116 160 —- 75 C-64, magnetofon, dwa joysticki i okoto 600 pro-
C-+4 010 __» 150 gramow i gier. Zainteresowania. informatyka, tech-
d | nika video. Proponuje wymiane programow. Adres:
41-907 Bytom, ul. A. Piatka 25a/6.
ATARI Tomasz Mieszczak, uczen 16 lat. Posiada mikro-
: komputer Atari 800 XL ze stacja dyskéw LDW
ATAR! 65 XE 350 125 100 2000. Proponuje wymiane oprogramowania, litera-
i opisc ow. Adres: 61-626 Poznan
ATARI 130 XE — | 189 | g0 | Y OPSCW ErOGrAMOW i
S+ ul. Winigrady 129.
Stacja dyskietek 1050 380 185 300 Wszystkich posiadaczy japonskiego mikrokompu-
tera ,Mb", firmy SORD COMPUTER Cco. prost o
LDW 2000 40 | 19 | — kontakt Edward Mich zamieszkaty 80-262 Gdansk
XC-12 90 48 49 6. ul. Dekerta 3/3
' 464 mon. monitor 700 — | 350
' 464 koior mon. 800 | — | 680
- 6128 mono. monitor 10min | — 689
6128 kolor monitor 1.2mn | — 988
Stacja dyskietek do 464 450 — 389 i K, z
PC 1512 SDMD 30mn | — | 99 _Czytelnicy Bajtka z pewnos-
s 'tk_s,, - ; =5 cig kupuja go obok magentofo-
i LYSKIEtKI o o - o
!Dy 5 ey o Nu lub stacji dyskoéw, jako dru-
, Dyskietk; {le e x : I
‘ D;'%Kletk|35" .65 3 —.-_—-—---—--—}-1—_-5-3-—- gie urzadzeme peryferyjne.

SR ——— - LS Wybor joysticka, chociaz nie nalezy do napowaznie
Sklep BAJTKA w Bytomiu szvch decyzi fmansowy h, nie iest zupetnie dowolny.
ul. Koniewa 6 tel. 81-57-01 Fatszvwy ornacza koi »dfwh PONOWNEQO ZaKupu,

czesto juz po miesigcu — dw
ZX-Spectium 48 K 130.000 dakcja nasza otrzymata przed poi rokier od pa
- = Tac "';"ro. aka z L kilka sziuk produkowarye r~
ZX-Specirum plus 175.000 g0 joystickow MATT Czten [
ZX_SD ectrum +2 280.009 (\ie qC yl“l'ﬂ' ‘d.«F;e . } -'._;UTf—:r-\i"'-“w'.;ifr'?.. :;:fteik:zt:-
SEIKOSHA GP-50S 120.000 ;H f‘ei-’fc'iK'-i‘ik 5 ;
: FierwsTe opine Ab Kich uzytkownir oyly Zgo-
Commodore 64 240-270 000 ine MATT na tle in ( qstr IKCH K ea: )wy I" pre-
: O A ¥ zentuje sie bardzo dobrze, Wyposazony jest m.in.
Commodore 128 380.000 plenancke mirmae win czke paszc do najpopu
Commodore 128 D s nigjszych w kraju mik I‘(l@, Cumn
e dore, Amstrad, itp. Znakomicie ct}efezéa;’a swc'ga role
AMIGA 500 - éf-z:zc.zt-?:i:s; na Ppi e }lv)’it! HE E)."Z}*'SSEV\J:: i]\_iaw:el
[~ r— podczas tak trudnych prob, jak pokonywanie kolejnych
CommOdO'e 16 120.000 etapow  Commando”, MATT nie wymaga podtrzymy
Commodore 116 100.000 wania druga rgka, czego nie da sie powiedziet np. 0
: rownolegle uzywanych w redakciji angielskich joystic-
Commodore +4 165.000 kach. .
Opinie po kilku tygodniach uzytkowania MATT-Ow
Magnetofon 1530 50-60.000 byty réwniez dosé zgodne. Wszystkie egzemplarze
: : pracowaty bez zarzutu. Narzekall jednak ich uzytkow-
Skt @ dymrow 1541 470,008 nicy na dosc oporna prace joysticka — po pot godzinie
ATARI 65 XE 190.000 gry, szczegbinie w rozne ,zrecznosciowki" reka za-
czyna juz porzadnie bole¢. Przydalby sie rowniez przy-
ATARI 130 XE 260-290.000 cisk ,autofire” — wzdychali wielbiciele pozycj typu
JKillalt™,
XC-12 60-65.000 Sze$¢ miesigey egzaminu MATT-y zdaty na ,do-
Stacja dyskow 1050 240--270.000 brze". Pierwszy z nich odmowit postuszenstwa dopie-
ro na tydzien przed zakonczeniem proby -— podczas
LDW 2000 Super 270.000 wystawy poddat sie przy grupowym korzystaniu z
JV' ter G . Pozostate stuza nam dalej i dotych
,Winter Games”. Pozostale stuza n j i dotych-
464 mono 340.000 czasowi ich uzytkownicy nie zmienili ich na zachodnie.
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Podsumowuiac, MATT na naszym nustym rynku zio-
towkowym (gdzie nie wspominaigc) jest interesujacyg
propozycija dia uzytkownika komputera domc WEeGO.
Chociaz bardziej polecatbym go tym, ktorzy uz vwala
]oysticka W programa h uzytkﬂwy h, np. graficzn
réwniez i fani gier majg chyba z eq pecieche -.-'-i-w;:u
clazby ze wvgleﬁu na trwato - konstrukgiji. Producent
zreszta, zapowiada liczne Juu Kanaternia — wprowa
dzenie mikroswitch” Vv, wyposazen © MATT-a w ,autof
re" Te zapowiedzi cieszg. Oby tyiko nie wz uos%a Zbyt-

na. Pray « ‘fwe|sz ym czarnorynkov y Kmser‘f
‘drﬂ w%as e cena, przynajmnie| wr ypackd,
decydowataby o tym, by zamia qt d( wyi:::ra.-f

i
F’ewe'--.-_ 1
5l€ df} CSH, gdzie sprzedawane sg MATT y

Marcin Lutowski
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O wystepkach komputerowych
hackerséw wtamujacych sie za
posrednictwem swej wilasnej kla-
wiatury, modemu i telefonu do sie-
ci informatycznej wielkich korpo-
racji, ministerstw, czy systemoéw
obronnych napisano juz cale
tomy.

W Stanach Zjednoczonych i Republice Federalnej Nie-
miec grasuja podobno wyspecjalizowane gangi elektroni-
cznych przestepcow, kidrzy na zlecenie ,poprawiaja” ban-
kowe konta, kradng zakodowane w sztucznej pamieci ma-
szyn bezcenne dane, czy wszczepiaja do sieci wskazane|
firmy programowego wirtisa niszczacego stopniowo zma-
gazynowane zasoby informacji. W Nowym Jorku, Sztok-
holmie, Berlinie Zachodnim | Hanowerze powstaty specjal-
nie wydzielone oddziaty policyjne do zwalczania gangster-
stwa komputerowego i informatycznego chuliganstwa.

A wszystko zaczyna sig i koficzy na prostej operacii wej-
scia do pamieci obcego komputera. Po uzyskaniu telefoni-
czhego potaczenia na ekranie monitora elektronicznego
poszukiwacza przygod pojawia sie prosba systemu, do
ktérego witasnie puka, o podanie kodu. Jesli stowo —
klucz, lub uktad liczbowo-literowy jest zgodny z tym, co
zaprogramowano w matrycy bezpieczenstwa urzadzenia,
nie broni ono dostepu do swego wnetrza. Tak jak najlep-
szy sejf, ktorego szyfrowa kombinacje ztamali wiamywa-
cze.

Jeszcze kilka lat temu za Atlantykiem rwano wiosy z gio-

wy, wszak specjalnie projektowane ogromne sieci infor-
matyczne za miliony dolaréw nie mogty by¢ bezpieczne,
skoro nawet dobrze wyszkoleni amatorzy po miesiacach
zabaw w kotka i myszke, metoda préb i bleddw, mogli do-
bra¢ sig do ich wnetrza. A przeciez kazdy bank danych nie
jest czyms, co zakopuje sie w ziemi na lata. Musi dziafac,
dla osob uprawnionych do postugiwania sie nim powinien
by¢ otwarty w kazdej chwili. Nie byto wiec sensu tworzenie
superkodéw, skomplikowanych putapek szyfrowych, sko-
ro jedna z cech chronionego wnetrza powinna by¢ catko-
wita funkcjonalnosc.

Na razie poradzono sobie sporzadzajac w pamigci
bronionego komputera dokiadna liste osch uprawnio-
nych do korzystania z przechowywanych w nim infor-
macji wraz z ich numerami telefondw. Jesli od urza-
dzenia zadano informacji podajac swoje dane i kod
weisciowy, oddzwoniato ono samo do proszacej o
wstep osoby, sprawdzajac nazwisko, numer telefonu |
hasto. Ten wariant ochronny zwany za Ataintykiem Cal-
tback Security System ma tez swoje oczywiste wady,
ale przede wszystkim jest dos¢ kosztowny, a oprécz
tego kazda zmiana personelu wymaga odpowiednich
przerobek programu. W sumie amerykanscy eksperci
oceniaja go niezhyt wysoko, jako ,zapchaj dziure” w
darmatyczne| sytuacji.

Ale wszystko zmieni sie prawdopodobnie jeszcze w
najblizszych miesigcach. Az trzy specjalistyczne firmy
w Stanach Zjednoczonych w jednakowy sposob pode-
szty do zagadniena podsuwajgc zaniepokojnym sze-
fom korporacji, generatom i bankowcom proste i, jak
sig je reklamuje, zupetnie niezawodne rozwigzania.

Wszystko zaczeto sie od arcyskomplikowanych za-
mkow elektronicznych, broniacych dostepu do najsci-
slg) strzezonych w Ameryce pomieszczen, skonstruo-
wanych jednak tak, aby ci upowaznieni nie mieli spec-
jalnych ktopotdw z wejdciem. Jak podaje Richard Emn-
sherger — reporter ,Newsweeka” -— takie urzadzenia
dziataja juz w USA | w innych wysckouprzemystowio-
nych krajach od lat. Prawdopodobnie wiasnie w taki
sposob wchodzi sie do niezwykiej wagi pomieszczenia
na 7 pietrze Departamentu Stanu w Waszyngtonie,
gdzie zainstalowano mechanizmy , goracej linii”, fa-
czgce] amerykanska stolice z analogicznym centrum
unikniecia ryzyka przypadkowej wojny jadrowej w Mo-
skwie. Tylko kilka 0sob moze przejsc przez dwoje pan-
cernych drzwi z przemysing sluza. Nalezy przypusz-
czac, ze tajemny sezam otwiera sie tylko wtedy, gdy
do specjalnego czujnika wedruje tych kilka powotanych
palcow wskazujacych.

Jedna z biometrycznych cech zupetnie indywidual-
nych i niepowtarzainych dla kazdego cztowieka sa cd-
ciski jego palcow. Linie papilarne sa tym jedynym klu-

czem otwierajacym najdoskonalsze amerykanskie
zamki. Ale caty uklad drzwiowy do te] pory byt zbyt
wielki i ciezki, aby mogt stuzyC rowniez w technice
komputerowej. Nie mowiac juz o innych systemach
dziatajacych na zasadzie poréwnywania ksztattu dtoni z
zapamietang matryca.

W tym sSwietle nowosci trzech producentow syste-
mow bezpieczenstwa — firmy Identix z Palo Alto w Ka-
lifornii, przedsiebiorstwa ThumbScan z Oakbrook Ter-
race w stanie lllinois i spoiki Fingermatix z North White
Plains w Nowym Jorku, maja wielkie szanse dokonania
przewrotu na dobre odizolowujacego hackerséw od ta-
komych dia nich kaskow.

Randy Powler — szef i zatozyciel Identixu poleca
czujnik 0 nazwie Touch Safe nie wigkszy od... typowej
~myszy” przytaczonej do komputerowej klawiatury. To
wiasnie jest ow zamek zabezpieczajacy wnetrze dowol-
nego banku danych przed wiamaniem. Aby dostaé sie
do informacji z zastrzezonego systemu wystarczy od-
cisngt jeden z naszych palcéw (niekoniecznie wskazu-
jacy) na malenskiej szybce sensora Touch Safe. Jesli
odcisk tego wtasnie palca, nalezacego do tego wiasnie
cziowieka zostat wstepnie zapamigtany przez czujnik,
jego wiasciciel ma wolna droge, system zabezpiecza-
jacy zostanie odblokowany. Jesli poréwnanie matema-
tycznego modelu — matrycy odcisku osoby uprawnio-
nej z liniami odbitymi na szybce (dane z szybki rozkla-
dane sa na 250 tysigcy informaciji) wypadnie negatyw-
nie, natychmiast uruchamiany jest alarm dia catego
uktadu. Test prawdy trwa dwie sekundy. Touch Safe
oferowany jest za 1800 dolarow.

W podobny sposob przedstawia czujnik firmy
ThumbScan jej rzecznik — Bob Glowienke. Za ten pro-
dukt nabywcy beda musieli zaptaci¢ jednak tytko 1000
dolarow. Zas inteligentny klucz palcowy wytworni no-
wojorskie] opatrzony dluga nazwa Ridge Reader Mint
11 kosztuje 1500 dolarow.

Producenci zastrzegaja jednak, iz ceny dotycza jedy-
nie samych czujnikow, do ktorych nalezy zamdwic row-
niez programy sprzegajgce ich dziafanie z sieciag chro-
nichego systemu.

Randy Powler liczy na powazne i liczne kontrakty.
Tego samego spodziewaja sie przedstawiciele dwéeh
innych firm. A w najblizszej przysziosci obiecuja cos
jeszcze doskonalszego — czujniki glosowe, ktérych
nie oszuka nawet precyzyjny magnetofon. No céz,
nam wypada jedynie kibicowac.

Wojciech Luczak

W dniach 23.07—30.07

znajduje sie wolne pomieszczenie znakomi-
cie nada{'ac:e sie na klub komputerowy. W
987 roku wprowadzilismy sig tam.

przebywaliSmy na obozie
harcerskim w Bremen, w
RFN. Goscilismy u Pfadfin-
derow (odpowiednik harce-
rzy). Odwiedzilismy wtedy
Pfadfinder Computer Club,
majacy swoja siedzibe przy
zaktadach energetycznych
UNH. Pragnac dowiedzieé¢
sie czegos na temat dziatal-
nosci tego kiubu (bedacego
odpowiednikiem klubu, kto-
rego czitonkami jestesmy)
poprosiliSmy © rozmowe
Rainera Nalazka, szefa
Pfadfinderow w landzie Bre-

men.

— Jak powstaf kiub?

— ldea powstania klubu pochodzi z Polski.
Latem 1987 roku przebywalismy m.in. na
obozie w Perkozie, na Mazurach, %obaczyiism
my tam dziatajacy wasz klub (HarcBajt — dop.
J.r.). Widzielsmy rowniez jaka popularnoscia
cieszy sig dziatalnos¢ HarcBajtu w Domu Har-
cerza w Gdansku. Po powrocie do kraju
stw;)e;_rdziliémy: .Diaczego oni majg, a my
nie’

Na poczgtek.nalezato postaraé sig o sprzeti
pomieszczenie dla klubu. Pfadfinderzy sa or-
ganizacja catkowicie spoteczna, czerpiaca fi-
nanse ze skifadek cztonkowskich, wspomaga-
ng niekiedy przez senatora ds. mtodziezy. Za-
czelismy poszukiwac sponscra. Jeden z na-
szych przyjaciot pracowat w firmie SIEMES.
Byt zdziwiony idea zatozenia klubu kompute-
rowego Pfadfinderéw, ale popart ja. Dziek
niemu, po wielu perypetiach, otrzymalismy z
SIEMENSa 4 zestawy mikrokomputerow PC-
SIEMENS z oprogramowaniem (GEM, BA-
SIC, program graficzny, kalkulacyjny, edytor
testu, baza danych, programy narzedziowe).
Zaczelismy wowczas szukat odpowiedniego
pomieszczenia. Po obejrzeniu  harcowek
stwieidzilismy, ze zadna nie nadaje sie na jo-
kal klubowy. Brak bv{,%o odpowiednich zabez-
pieczen i zaplecza. W czasie rozmowy z kole-
ga z UNH okazatfo sie, ze na terenie zakiadu

sierpniu
Nie ptacimy tutaj za energie elektryczna ani

zadnego ¢zynszu. UNH pomaga ponadic da-

jac papier do drukarek itp.

— Kto prowadzi zajecia w klubie?

— Od sierpnia 1987 roku rozpoczelismy

szkolenie instruktorow. Byla to grupa star-

szych Pfadfinderow (20—24 lata). W UNH,

%dzie rowniez pracuje, jestem kierownikiem.

50 elektronikow, 47 zgtositc chec

spotecznej pracy w klubie.

— Jak wygiadaf nabor czlonkow? Czy

moga nimi byc¢ tytko Pfadfinderzy?

— {ztonkami klubu morga by¢ wszyscy chet-

ni. Tyle tylko, ze Pfadfinderzy nie placa za

kursyk a inni za 8 tygodniowy kurs placa 18

marek.

Po 2 stycznia 1988 roku, kiedy to nastapito
uroczyste otwarcie Klubu z udziatem przed-
stawicieli SIEMENSa, UNH oraz senatora ds.
mtodziezy, zamiesciliSmy w prasie ogtosze-
nie. Zgiosito sie 237 chetnych. Niestety, nie
moghsmy tylu przyjac¢. PrzyjeliSmy 48 osob.
Pracujg one od poniedziatku do piatku w 8-ic
osobowych grupach pod kierownictwem na-
szych instruktorow. Szkolenie dotyczy ogol-
ne] obstugi komputeréw, prawidtowego po-
stugiwania sie oprzyrzadowaniem (drukarka,
ploterem, dyskietkami). Uczestnicy kursow
zwiedzili centrum komputerowe w UNH, za-
Eoznamc si¢ z praktycznym wykorzystaniem

omputerow. Po zakonczeniu kursu uczestni-
cy dostajg dyplomy. Jedynym warunkiem ich
otrzymania jesi uczestniczenie w ¢o najmniej
potowie zajec klubu.

Wielu ,cywinych” uczestnikdw naszych
kursow wstapito potem do organizacii Pfadfin-
derow.

Po wakacjach, jesienia, pojedziemy do cen-
trum komputerowego SIEMENSa.  Checemy
rowniez by¢ obecni na CeBicie w Hanowerze,
aby moc zaﬁoznac’: sig z najnowszymi osiag-
nigciami technicznymi w dziedzinie produkcyl i
oprogramowania komputerow. Na CeBicie
Istnieje tzw. sala walki komputerowe|, gdzie
rozne firmy i kiuby prezentuja to, co majg naj-
lepszego. Wiasnie tam chcemy sie pokazaé.
— Czy nawigzaliscie juz moze kontakty z
innymi kiubami?

— Jeszcze nie. Jestesmy dopiero w stadium
organizacyi. Chcieiist'mIg uporzadkowaé na
razie wlasne podworko. Prawdopodobnie do-
staniemy jeszcze cztery nowe komputery
SIEMENSa. W tej chwili prowadzone sa roz-
m0w¥ z SIEMENSem. Liczymy na ich pomys-
Iny efekt. Mamy w tej chwili trzech udziatow-

cow. 53 to SIEMENS, UNH, no i my. Liczymy
na pamoc senatu miejskiego. Wspolnymi sita-
mi chcemy doprowadzi¢ do tego, aby jak naj-
wigce] miodziezy w jak najlepszych warun-
kach korzystato z mozliwosci klubu.

Na przysziosc: mamy na oku pewien Klub
komputerowy w Berlinie Zachodnim oraz klub
w Hamburgu, dziatajacy pod egida DJH
(schroniska mtodziezowe — dop. J.L.). Nasz
klub odwiedzaja grupy podobne do waszej,
goszczace u Pfadfinderow. Byly tu juz dwie
grupy z Polski. Giéwnym celem jest co praw-
da zawsze zwiedzanie zaktadéw UNH, lecz
gdy powiemy, ze przy UNH dziata klub kom-
Euterowy, wszyscy chca go zobaczyé. Pod

oniec sierpnia oczekujemy wizyty grupy z
Erancji, a we wrzesniu grup z Rygi i z Rosto-
u.
— Czy moZesz mi powiedziec, jak wygla-
da nauka informatyki w waszych szko-
fach?
— Owszem. W szkotach ogéinych nauka in-
formatyki zaczyna sig w dziesiagtej klasie. Pro-
wadzi je specjalnie szkolony pracownik, tzw.
asystent informatyki. Mtodziez uczy sie jgzy-
kéw programowania, np. PASCAL-a.

— Czy wiesz co$ na temat komputeryzac-
ji w Poisce?

— W naszej telewizji po ostatnim Baltcomie
(tak, tak, tym w Gdansku — dop. J.£.) duzo
mowito sie o komputerach w Polsce. Przerazit
mnie szczegolnie 4akt bezkarnego kopiowania
i sprzedawania pirackich kopil programow.

Bardzo na to wszyscy zwracaja uwage, gdyz
takie praktyki to po prostu kradziez, meusza-
nowanie cudzej pracy. U nas tez co prawda sg
piraci, sa oni na catym swiecie, lecz nie dzia-
taja tak otwarcie, maja przeciwko sobie prawo
i za swoja dziatainosc sa surowo karani. Nie
rozumiem, diaczego w Polsce te sprawy nie
sg ujete w odpowiednie przepisy.

Nie podobato mi sig rowniez czeste wyko-
rzystanie komputerdw do gier i 10 najczescigj
typu ,bij, zabij”. Komputer moze by¢ wyko-
rzystany do ziych celow, np. do gier porno-
graficznych, rownie niebezpiecznych jak fiimy
czy gazety, albo do_celdw politycznych, np,
sxmulaqe wojny NATO z Uktadem Warszaw-
skim. Takie programy moga uwarunkowac
sposOb myslenia mtodziezy w kierunku zato-
zonym przez tworcow.

Podobato mi sie natomiast w Polsce po-
wszechne  zainteresowanie  komputerami
wsrod miodziezy. Da to na pewno w przyszto-
sci dobre efekty w postaci licznej rzeszy zdol-
nych informatykow i elektronikow.

— Serdecznie dziekujemy za rozmowe i
2yczymﬁr pomysinego rozwoju kiubu.
— Dziekuje.

rozmawiali:

Jarostaw f.ojewski

1 Piotr Kuzora
cztonkowie HKK HarcBajt.
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| ZNOWU CHOINKA..

Czes$é, Maluchy!

Swieta Bozego Narodzenia to
dla wszystkich polskich dzieci
przede wszystkim choinka. A z
choinkq kojarzq sie dwa wspa-
niate momenty, ten uroczysty,
gdy znajdujemy pod nig pre-
zenty i ten nie tak uroczysty ale
réwnie radosny, gdy jg ubiera-
my.

Program, ktéry napiszemy dzisiaj w LOGO moze byé
prezentem dla matej siostry lub brata uczacych sie wtasnie
liter. Mysle, ze okaze sie przydatny w trakcie zgtebiania tej
trudnej wiedzy. Jesli nie macie rodzenstwa w odpowied-
nim wieku, wéwczas — wierze w to gieboko — znajdziecie
wérdd rodziny, sasiadéw czy znajomych kandydata, na
ktérym wyprébujecie ten program nawet wbhrew jego woli.

Pomyst programu jest nastepujacy: na ekranie ukazuje
sie litera, grajacy ma znalez¢ na klawiaturze takg sama lite-
re i weisna¢ klawisz, na ktorym jest ona umieszczona.
Kazda poprawna odpowiedZ powoduje zawieszenie na
choince jednej bombki.

W pierwszej kolejnosci musimy postaraé sie o drzewko.
Rozpoczniemy od pojedyncze| gatazki. Na drzewku znaj-
duja sie zwykle gatazki o réznej dtugosci, musimy wiec w
ten sposéb skonstruowaé definicje, aby dtugosé uzalez-
niona byfa od jakiego$ parametru. Jezeli gestosc igiet po-
rastajacych gatazki bedzie stata, dtugos¢ bedzie jednozna-
cznie zwigzana z liczbg igiet.

Spb6jrzmy teraz na nasza definicje.

20 RAITEK 19/88
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Zétw porusza sie do przodu rysujac gatazke. Co dziesied
krokoéw cdwraca sie w prawo lub w lewo o 30 stopni i rysu-
je igte o diugosci 8 krokow a nastepnie cofa sie po wias-
nym $ladzie i powraca do poprzedniego kierunku. Para-
metr igly okresla ile razy zotw powtdrzyC ma sekwencje:
prosto, lewa igta, prosto, prawa igta. Wynika wigc z tego,
Zze na naszej gatazce igiet bedzie doktadnie dwukrotnie
wigce| niz wynosi parametr igly.

Po dojsciu do konca gatazki zétw cofa sie — rowniez po
wtasnym $ladzie — do nasady gatgzki. Robi to takze eta-
pami po 20 krokow a liczbe tych etapow okresia parametr
igty.

Mozemy teraz sprawdzi¢, jak wyglada nasza gatgzka.
Wystarczy napisac

cs gatgzka
i zOtw pracowicie nam jg narysuje. Jesli co$ nie bedzie
Wam odpowiadac, mozecie to bez trudu zmienié, na przy-
ktad dlugosé, czy odstep igiet. Oczywiscie bedziecie to
mogli zmieni¢ takze juz po napisaniu catej gry.

Skoro umiemy juz rysowaé gatazke sprobujmy naryso-
wac cale drzewo.

to drzesio

LR

make 101y

Rysowanie rozpoczniemy od dofu, a wigc od najdtuz-
szych gatezi. Przyjmijmy, dla pierwszych gatezi parametr
igty bedzie wynosit 6. Teraz mozemy juz rysowac drzewo.
Zauwazcie, ze zasada rysowania drzewa jest bardzo podo-
bna do rysowania gatazki. Zotw maszeruje do przodu 20
krokow, odwraca w lewo o 75 stopni i rysuje gatazke, na-
stepnie w prawo o 75 stopni, znowu do przodu i lewa ga-
tazka. Roznica polega na tym, ze dodatkowo za kazdym
razem parametr igly zmniejszany jest o wartosc jeden.

Druga czesé definicji to pien drzewa — szerszy u gory a
wegzszy u dotu. Rysujemy go przy pomocy pigciu linii zbie-
gajagcych sie na czubku drzewa.

Teraz mozemy juz przystapi¢ do konstruowania samej

gry:

gs ot

bk 100

1t 90

fd 00 Bk 500 4 130
Fi 90

drzewso

v OB & i
1 &0 20A0xa

L L

L. ik TS

1_ ﬂ_:l
b el

L
L
i

t

™
.

T

]
I
A
L

Fari R

Najpierw rysujemy podtoge | drzewko a nastepnie za-
czyna sig zasadnicza czes¢ gry. Jest ona w programie po-
dzielona na dwie bardzo podobne czesci. Jest to po prostu
zawieszanie bombek na dwdch stronach choinki. Zasada
dziatania programu jest prosta. Komputer przystepuje do

procedury pytanie, po jej wykonaniu z6tw rysuje bombke i
ustawia sie w pozycji do rysowania kolejnej bombki. Za-
uwazmy jednak, ze podczas definiowania procedury gry
korzystaliSmy z dwoch nieznanych komputerowi procedur,
bombka i pytanie.

Z procedura bombka nie ma najmniejszego kfopotu.
Moze ona wygladaé na przykfad tak:

§ G
repeat (2 [fd 5 ri 3Gl
rt 75 B 10
U
end
Nieco trudniejsza jest konstrukcja procedury pytanie.
to pytania
ot
aake “liczba random 26

naxe "liczha :liczha + 57
paxe "rnak char :licaba

awisz rc
if not L’a&:s: = yznak [pytaniel
end

Najpierw losowana jest liczba od 0 do 25, nastgpnie do-
dawana do niej jest warto$¢ 97. W ten sposob uzyskujemy
jedng z liczb odpowiadajacych w kodzie ASCIil matym lite-
rom. Litera odpowiadajgca wylosowanej wartosci przypo-
rzadkowana zostaje zmiennej znak, i wydrukowana na
ekranie. Nastepnie komputéer oczekuje, jaki klawisz zosta-
nie nacigniety. Jesli zostanie nacisnigty klawisz rézny od
tego, ktoremu odpowiada wylosowany znak procedura py-
tanie wywotywane jest od poczatku. Zwrdccie uwage na
to, ze procedura ta moze byt powtarzana bardzo wiele
razy. Dopiero wcisnigcie odpowiedniego klawisza spowo-
duje zakonczenie wykonywania procedury i przejscie do
nastepnej, czyli rysowania bombki (w procedurze gra).

Mitego ubierania choinki, takze tej prawdziwej zyczy
Wam

Romek
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Ciekawe ilu ludzi zapalajac wieczorem swiatto w swoim domu
zastanawia sie, jaki procent energii wytworzonej przez spalajacy
sie w elektrowniach wegiel lub spaddjgca na turbiny wode trafia
do zaréwki jego lampy? Z pewnoscia coraz wiecej, w miare jak
wzrasta nasz niepokoj zwigzany z zagrozeniami ekologicznymi, z
deficytem paliw, z coraz bardziej niep_okojécymi perspektywami

przysztosci rodzimej energetyki.

A jest sie nad czym zastanawiaé. Kazdy kto
zetknat sie w szkole z prawem Ohma i poznat
wzor na ciepto Joule’a — Lenza wie, ze podob-
nie jak to ma miejsce w zaréwce tak i w kazdym
przewodzie ptynacy prad powoduje wydziela-
nie sie ciepta — tym mniejszego im mniejszy
jest opor materiatu, z ktérego wykonano prze-
wod. Nawet jednak w przypadku miedzianych
czy stalowych linii przesylowych przekazywa-
nie energii elektrycznej na duze odlegtosci po-
woduje ,grzanie powietrza” w wielkiej skali.
Ponad potowa energii dawanej przez generato-
ry elektrowni znika nim dotrze do naszych do-
mow.

Od poczgtkow rozwoju energetyki zajmujacy
sié nig ludzie marzyli o tym, by ,,0szukac” natu-

re, zabra¢ jej ten dotychczas placony haracz.

Marza takze elektronicy — o , ko$ciach” nie wy-
dzielajacych ciepta, wreszcie specjalisci z dzie-
dziny transportu — o pociggach na magnetycz-
nych poduszkach pedzacych z szybkoscia sa-
molotu. | wlasnie u progu tego roku okazato
sie, ze marzenie to wkrotce sta¢ sie moze rze-
czywistoscig. Kto wie, czy za kilkadziesiat lat
tlata-1987 nie bedzie kojarzyta sie z poczatkiem
ety nadprzewodnictwa”,

Zjawisko nadprzewodnictwa, wystepujace w
wielu metalach i stopach, odkryte zostato juz
przed kilkudziesieciu laty — w 1911 roku. Azdo
konca lat piecdziesiatych fenomen przeplywu
pradu elektrycznego przez material bez oporu
nie byl praktycznie wykorzystywany. Bylo to

spowodowane warunkami wystepowania nad-
przewodnictwa -—— mielisSmy z nim do czynienia
tylko w ekstremalnje niskich temperaturach,

bliskich 0 Kalvinow (minus 273 st.C.). Chociaz

W oparciu o0 osiagniecia mechaniki kwantowej
udato sig teoretycznie opisa¢ dos¢ dokiadnie
mechanizm nadprzewodnictwa nie sposob jest
przewidzie¢ czy moze ono wystapic¢ takze przy
wyzszych temperaturach. Pozostaje metoda
,prob i bledow”. | wiasnie tg metoda u progu
1987 roku dokonano przetomu, o ktorym mowi
sie dzis nie tylko w swiatku fizykdéw.

Alex Muller i Georg Bednarz — pracownicy
laboratorium IBM (tak tego samego!) w Rus-
chlikon koto Zurichu badali izolatory ceramiki
powstate na bazie tlenkow baru i miedzi. Zaj-
mujacy sie tymi samymi materiatami chemicy
francuscy odkryli wczesniej, Ze maja one wiele
cech wspolinych z metalami. Muller i Bednarz
idac tym tropem postanowili zbadac, czy nie
datoby sie wywotac w nich efektu nadprzewod-
nictwa. Dato sie i to w temperaturze minus 243
stopnie — o 20 wieksze] niz w dotychczas ba-
danych materiatach!

Rozpoczal sie prawdziwy wyscig. Niemal co
kilka dni prasa popularna Stanow Zjednoczo-
nych, Zwiazku Radzieckiego i innych krajow
meldowaly o pokonaniu kolejnej granicy wy-
stepowania nadprzewodnictwa — minus 200,
190 stopni, 180 stopni. Te ostatnie rezultaty
miaty juz wymiar nie tylko naukowy, poniewaz
temperature minus 190 stopni otrzymaé¢ mozna
stosunkowo tatwo przy pomocy cieklego azo-

tu-gazu powszechnego i znacznie tanszego od
helu, dotychczas uzywanego do schiadzania nad-

przewodzacych probek. Kiedy 18 marca 1987 r.
w nowojorskim ,Hiltonie” zwotano konferencje
naukowg na temat nadprzewodnictwa sale
obrad szturmowat juz od rana kilkutysieczny
ttum fizykow. Gdy podczas obrad tej konferen-
cji Bertram Batlogg z Laboratorium Bella wyjat
z kieszeni kawatek gietkiej tasmy obwieszcza-
jacej ,nasze zycie sie zmienito” powazni nau-
kowcy wiwatowali jak nastolatki na koncercie
»Europe”. Ta tasma to byt wiasnie materiat nad-
przewodzacy w temperaturze cieklego azotu.
Mata grudka ceramicznego spieku lewitujgca
w powietrzu nad magnesem — taki pokaz zoba-
czy¢ byto mozna i w warszawskim Instytucie
Fizyki PAN. Prezentujacy ja dr Piotr Przystup-
ski wlaczyt sie do swiatowego wyscigu fizykow
i nawet przez kilka dni przewodzit stawce tych,
ktorzy opracowali ,najcieplejszy” nadprzewod-
nik. Gra idzie zreszta nie tylko o wynik. Trzeba
mie¢ materiat o jak najwyzszej temperaturze kryty-
cznej by w w cieklym azocie utrzymac nadprzewo-
dzace wiasciwosci materiatu nawet wowczas, gdy
przepusci sie przez niego stosunkowo duzy prad.
Rok 1987 uczeni pracujgcy nad nadprzewodnikami
wysokotemperaturowymi zamkneli nie lada sukce-
sem — Nagroda Nobla dia Mullera i Bednorza. Kolej-
ny rok nie przyniost juz tak spektakularnych sukce-

- 80w. Rekord najwyzszej temperatury dzierzy dzis la-

boratorium San Jose w Kalifornit — minus 140 st.C.
Jednak Paul Grant, pracownik tego laboratorium op-
tymistycznie przewiduje, ze juz wkrotce dzieki wyrafi-
nowanej technologii tworzenia cienkich warstw
nadprzewodzacych osiagniety zostanie znacznie lep-
szy rezultat — okoto minus 73 st.C. A stad juz tylko
krok do mikroelektroniki nadprzewodnikow. Juz dzis
Japonczycy opanowali pono¢ produkcje pamieci
nadprzewodzacych o pojemnosci 1 Kb. Moze to i nie-
wiele w zestawieniu z mozliwosciami ,kosci” kize-
mowych, jednak tradycyjne pamieci nawet te wyko-
nane z arsenku galu, nie moga sie nawet rownac z
nadprzewodzacymi pod wzgledem szybkosci dziata-
nia.

Perspektywa stworzenia zupelnie nowej generacji
komputerow z jednej i znacznego obnizenia zapo-
trzebowania swiata na energie elektroniczng oraz za-
stosowania z pomoca nadprzewodnikow syntezy ter-
mojadrowej, z drugiej strony — to juz chocby zapo-
wiada, jak ,,epoka nadprzewodnictwa” u progu ktorej
stoimy rozna bedzie od dnia dzisiejszego.

Grzegorz Onichimowsk1




