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WieK XXI Juz Si¢ 2ncnt!

Oczywiscie, nie u nas, tylko w
Japonii. Nie jest to Zaden Zart, tyl-
ko jak najbardziej realny fakt, gdyz
za takt trzeba przeciez uznacé pie-
nigdze zainwestowane przez wiele
japonskich firm z myslg wlasnie o
wieku XXI. Przyktady? Prosze bar-
dzo:

Robot-kucharz, ktory przejmie
na stebie troske o to, aby zatoga sa-
molotu miata caly czas zaewnione
smaczne, SWiezo przygotowane po-
zywienie; urzqdzenwa pozwalajgce
pilotom przezwyciezac sennosé; ro-
bot potrafigcy wyszukiwaé szczeli-
ny w korpusie samolotu — to tylko
niektore typy ,inteligentnych” ma-
szyn, ktore ma za zudanie skon-
struowac¢ ,Komitet Technologii
XXI wieku” utworzony przez japo-
nskie towarzystwo lotnicze JAL.

JAL, aby wyjs¢ zwyciesko z kon-
kurencjt o klienta, chce samemu
produkowac istotng czes¢ wyposa-
zenia lotniczego. Ma juz w tym zre-
sztq duze doswiadczente, nabyte w
trakcie prac nad pociggiem na ma-
gnetycznej poduszce, gigantycz-
nym robotem-myjniq samolotow 1
innymi nowoczesnymi urzgdzenia-
mi. Teraz chce te doswiadczenia
wykorzystae, stosujgc przy okazj
takie nowinki naukowo-techniczne
jak np. nadprzewodnictwo.

Natomiast japonski Zarzqd ds.
Badanta Przestrzeni Kosmicznej
(NASDA) posunagl sie w swych ba-
daniach jeszcze dale). Wyobrazimy
sobie taki oto obrazek: kilkadzie-
sigt ,inteligentnych” robotéw nie
zatrzymujgcych sie ant na minute,
oczyszeza plac pod kosmodrom,
uktada linie energetyczne, buduje
systemy zaopatrujqce w powretrze
i wode, a potem przystepuje do bu-
dowy pomieszczen mieszkalnych
dla pierwszej zalogi statej bazy na
Ksiezycu... Dla specjalistow =z
NASDA nie jest to wcale opis z
dziedziny science-fiction, tylko
przedmiot ich codziennej pracy.

LJesli uda sie nam wszystkie ope-
racje przygotowaweze przekazac
robotom — mowi Tsutomu lwata z
dziatu rozwoju NASDA — to
zmniejszymy znacznie ciezar tadu-
nkow, ktore nalezy dostarczyé na
Ksigzyc. Znacznie wzrosnie efekty-
wnosc pracy, a takze zlikwidowane
zostanq wszystkie problemy zwig-
zane z zapewnleniem bezpieczenst-
wao ludzi. Wedtug obliczen japons-

kich wuczonych, podczas startu
Sprerwszej znuany”’, ktory moze
nastqpi¢ juz na poczqtku przyszile-
go wieku, tgezny ciezar robotow 1
zasilajgcych ich baterit slonecz-
nych, wyniesie raptem niewiele po-
nad 2 tony. ,,Brygada” ta zajmie sie
budowqy drog i ladowiska dla stat-
kéw kosmicznych.

Potem przybedq na pomoc auto-
maty budujece , ksiezycowe mia-
sto”. Najwygodnie) 1 najtanie],
uwazajg specjalisci NASDA, bedzie
zbudowac je pod powierzchniq. Na
glebokosct kilkunastu metrow wy-
ryte zostang, polgezone z sobg, 10-
metrowe tunele o srednicy 3 me-
trow. Specjalne nagrzewnice, zasi-
lane z baterii stonecznych, rozrzejq
sciany tuneli do temperatury 1300
stopni Celsjusza, w wyniku czego
ulegnie stopienwu ich powierzchnia.
Powstanqg w ten sposob hermetycz-
ne pomieszezenia, gotowe do przy-
jecta ludzi 1 sprzetu.

Wszystke to w zasadzie mozliwe
jest ju:z odecnie. Do rozwigzania
pozostaje problem sterowania ro-
botami. Kicrowante nimi z Ziemi
jest o tyle utrudnione, ze fale radio-
we potrzebujq -kilku sekund, aby
przebiec droge tam i z powrotem.
Klucz do podboju Ksiezyca tkwi
wige w wyposazeniu robotéw w
wysokiej klasy ,,sztuczng inteligen-
cje”, ktorey poszczegoine clementy
Juz zresztq Japonczey majg gotowe.

A czy w Kraju Kwitngece) Wisni
nie zajmujq sie rzeczami przydat-
nymi juz dziswaj? Qwszem, tak. Je-
dna z czolowych japonskich firm
elektronicznych, ,Matsusita Den-
ki”, rozpoczela wlasnie seryjng
produkcje komputerowych auto-
matycznych ttumaczy z japonskie-
go na angielski. Poki co elektroni-
czny tHumacz (skladajgcy sie z ana-
Lizatora glosu, jednostki centralne)
i syntezatora gtosu) posiada ogra-
niczony zasob stéw i moze pomac
japonskim turystom w porozumie-
niu sie z mowigeymi po angielsku
lekarzami. Ale to przeciez dopiero
poczgtek elektronicznej ery...

W kazdym razie dla wielkiego
tego swiata wiek XXI juz sie rozpo-
czql, mimo 12 do nocy sylwestrowe)
z 2000 na 2001 rok pozosalo jeszcze
prawie 12 lat.

Waldemar Sitwinski
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Niestety cena 220 ziotych bedzie juz od

Drodzy Czytelnicy!
Z pewnoscia niemile Was zaskoczyl
: fakt, iz musieliscie za ten egzemplarz ,,Ba-
jtka” zaptacic o prawie 50 procent drozej.

® Szybko, szybciej,

najszybciej...

® Kings Quest
2 BAJTEK 2/89

tego numeru ceng stalg (az do nastgpnej
podwyzki). Nie pocieszymy Was zapew-
ne, 2e i my, zespof redakcyjny, dowiedzie-
lismy sie o zmianie ceny przygotowywa-
nego przez nas pisma w ostatniej chwili,
tak, ze nie moglismy Was nawet o lym
wcezesniej uprzedzic. Decyzja nie nalezala
do nas, wszelako znane sa nam jej prze-
sfanki — znaczny wzrost kosztow druku i
cen papieru. Was, Drodzy Czytelnicy, nie
interesuja jednak, zapewne nasze ,,obiek-

. SONY —_— pIOter dla kaidego tywne trudnosci”. Chcecie dostawac swoj
® Edytory na Atari

miesiecznik jak najtaniej i jak najlepszy.

Skoro na pierwsze nie mamy, jak dotad,

wplywu sprobujemy Wam wiekszy wyda-

tek zrekompensowac jakoscia , Bajtka”.
Mamy nadzieje, ze nas nie opuscicie.

Wasza
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Na pytanie czym
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Ale juz znacznie rzadziej uslyszymy, ze
futurologia opiera si¢ na naukowych zasa-
dach, korzysta z wielu dyscyplin m.in. soc-
jologii, ekonomii, statystyki, demografii. A
przeciez studia futurologiczne dotycza ta-
kich zagadnien jak rozwj gospodarczy,
spcteczny, polityczny | kulturainy czy pro-
blemy o$wiatowe | wychowania. Sa to ba-
dania scidle zwiazane z planowaniem i to
bardzo konkretnym, dotyczacym przyszios-
¢i wcale nie tak odlegle; w czasie | prze-
strzeni jak loty miedzyplanetarne. Poza tym
tak prawde powiedziawszy, ludzi zawsze
bardziej interesowato jak bgda zy¢ za lat
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Niestety, zajeci codziennymi troskami za-
pominamy o tych dylematach. Dzis wielu
ludziom wydaje sie wrgcz nierozsadne me-
dytowanie o przysztosci, skoro terazniejs-
z0$¢ jest tak niepewna. 1 to jest btad: zadne
spoteczenstwo nie ucieknie od dyskusji 0
swoje| przysztosci, o perspekiywie | barie-
rach, o tym iaka droge rozwoju obrac. My-
$lenie tylko o terazniejszosci — to starie w
miejscu. Jest 10 szczegolnie nietezpieczne
dla mtodych pokolen.

Jaka wiec droge rozwoju powinna przyjac
Poiska? Na jakich dziatach gospodarki, te-
chniki, nauki trzeba skoncentrowac sie w
ciggu najblizszych dziesigciu, dwudziestu
lat? To sa podstawowe pytania.

Odpowiedzi na nie szukali eksperci roz-
nych dziedzin nauki z Komitetu Prognozo-
wania Rozwoju Kraju ,Polska 2000" Pols-
kiej Akademii Nauk. Opracowali oni raport
pod nazwa ,O nowoczesny ksztaft Polski.
Dylematy rozwoju na progu XX!| wieku™.

Zanim przejdziemy do rozwigzan zapfo-
ponowanych przez uczonych — kilka uwag
wstepnych. Ct6z w przewidywaniach opra-
cowywanych przed druga potowg XX wieku
stosowano tzw. prognozowanie ekstrapola-
cyjne. Polegato ono na tym, ze m.in. na
podstawie zaobserwowanych sytuacji, zja-
wisk i trendow wnioskowano, co moze zda-
rzy¢ sie w przysztosci. Takie przewidywa-
nie byto bardzo ryzykowne, gdyz zaktadato
ze mechanizmy | proporcie wystepujace
dzis, wystapig takze w przyszitosci. Cbec-
nie, aby uniknac takiego bledu stosuje sie
prognozowanie oparte na tzw. scenariu-
szach rozwoju. Ctéz na podslawie nauko-
we] analizy obecney sytuaciji przewiduje sie
jak moze wygladac przysztosc, jakie moga
wystapic warianty rozwoju. Wazne (est tu
stowe warianty, gdyz nie zakiada sie¢ kate-
gerycznie, co bedzie, a prognozuje sig: co
moze byc, na czvm juz dzis warte skupic
uwage, w co warto zainwestowac.

Natomiast warianty rozmow zaleza od
wystepujgcych takze dzis tzw  aspiracji

spotecznych. Aspirac)i — czyli dazen,
oczekiwan, nadzieji.
Czego ludzie chca?

Co pragng osiagnac, na czym najbardzie|
im zalezy?

Jako plerwszy przyjeto tzw. scenariusz
priorytetu SUrowcowo-energelycznego.
Otoz jest w kraju duza grupa ludzi 1 to majg-
ca nadal znaczne wptywy, ktora zwigzana
jest z przemystami surowcowo-energetycz-
nymi. Ci luczie beda forsowac sweie intere-
sy, cele, beda domagac sie przeznaczenia
srodkow na rozwoj tych galez gospodarki
Wiadomo jednak od dawna, ze budowanie |
rozw0] kopalh, stawianie elektrowni i cie-
ptowni, hut, walcowni jest... najdrozsze |
pochtania wiasnie najwiece| energi! im
wigksze inwestycje w tych dziatach gospo-
darki — tym wiecej pochioniete] energii, su-
rowcow, srodkow. Z kolei wiaze sie to z
ograniczeniem spozycia w innych dziedzi-

3
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nach zycia spotecznego. Mowiac wprost.
np. aby wystarczylo stali na te inwestycje,
trzeba bedzie mpiej przeznaczyC jej na
przemyst motoryzacyjny, budownictwo, dia
zakladéw produkujacych urzadzenia gos-
podarstwa domowego itd. Jednak rozwija
sie to z oczekiwaniami pozostalej — wigk-
szej — czesci spoteczenstwa. Tak wige ten
wariant aspiracji spotecznych a zarazem ro-
zwoju — trzeba odrzuci¢, odpada tez argu-
ment o grozacym deficycie energii — prze-
de wszystkim nalezy wykorzystac ja racjo-
nalnie czyli oszczednie, eliminujac przesta-
rzate technologie. To juz bedzie duzo.

Jako drugi przyjeto wariant aspiracji po-
trzeb biezacych. Co on oznacza tatwo si¢
domyslec, kazdy, kto ocdwiedza skiepy, wi-
dzi co mozna znalez¢ na potkach — pocza-
wszy od sprzetu elektronicznego a skorni-
czywszy na... bieliznie, nie wspominajac o
ZYyWnosci.

Trudno sig dziwi¢, ze wlasnie z szybka
poprawa warunkow zycia znaczna czgst
spoleczenstwa wigze swoje aspiracie
Trzeba przede wszystkim postawiC na te
dziaty gospodarki, ktorych rozwoj spowo-
duje zaspokojenie potrzeb biezacych. Kaz-
dy miody czlowiek chce dostac mieszkanie,
potem kupi¢ meble, porzadny sprzet nagia-
sniajacy, kolorowy telewizor, wideo. Czytel-
nicy ,Bajtka” chcieliby kupi¢ sobie — na
poczatek — sensowny komputer persona-
Iny. Poznief, gdy troche obrosna w pidrka,
chcieliby kupi¢ samochod...

Nie ma w tym nic nagannego! Tylko w
tym migjscu pojawia sie powazny dylemat
— wiekszos¢ 7z artykutow tzw. biezacych
potrzeb nie jestesmy w stanie produkowac
w ilosci zaspokajajacej popyt, gdyz nasza
gospodarka jest straszliwie przestarzajal
.Obecnie 22 proc. majatku produkecyjnego
jest catkowicie umorzona, a pracuje nadal
tylko dzieki duzym wydatkom na state i ko-
sztowne remonty. Podwyzszajg one koszty
produkcji. Ponad 15 proc. maszyn i urza-
dzen ma juz wiecej niz 20 fat. Odsetek ten
dia calego majatku wynos! jeszcze wigce)
bo 25 proc...

Natomiast na majatek mtodszy, w wieku
do 5 lat przypada w maszynach | urzgdze-
niach tylko 10 proc., a wiec znacznie mniej
niz w wielu krajach.” — pisza autorzy ra-
portu.

Jaki z tego wniosek?

Koncentracja uwagi na potrzebach biezg-
cych nie musi oznaczaé¢ szybkiego tempa
wzrostu zaspakajania tych potrzeb, jezeli
wystepuja braki w infrastrukturze spotecz-
no-cywilizacyjne), jezeli nie mozna swobo-
dnie czerpat z doswiadczen rynkow Swia-
towych w warunkach zadtuzenia zagranicz-
nego”. Odwofajmy sig jeszcze raz do ra-
portu.

Bez licencji, zakupu technologii, maszyn,
wrecz catych linii produkcyjnych nie be-
dziemy w stanie wylwarzac calej masy po-
pularnych — Zeby nie okresli¢ dostownie:
powszechnych i tanich dobr uzytku co-
dziennego. Ale jak to zrobi€, skoro mamy
dtugi, kiepska baze, stary park maszynowy
i_.. nasz wkiad w globalna produkcje $wiato-
wa wynosi mniej niz procent? Nie mamy co
sprzedawac, nie mozemy wigc nic Kupic...
No, gwoli écistoéci — mozemy bardzo nie-
wiele kupic.

Jak rozwiazac ten dylemat? Zdaniem au-
toréw raportu jest rozwigzanie i to nie ro-
dem z sciensce-fiction, a wywodzace sig Z
prognozowania naukowego.

Trzeba postawi¢ na postep cywilizacyjny.
Przede wszystkim normalna gospodarka
panstwa — ktbra chce zapewniC swym oby-
watelom przyzwoity poziom 2ycia — nie
moze rozwijaé sig w oderwaniu od reszty
swiata. Musimy znalez¢ takie towary czy
ustugi, ktore sprzedamy za granice. Po dru-
gie: w naszej gospodarce potrzebne s3
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zmiany jakosciowe. Na przyktad w budow-
nictwo mieszkaniowe mozemy wkiadac je-
szcze wigksze ilosci Srodkéw energii, suro-
wcow — a efekty beda mizerne.

Potrzebne s jakosciowe
zmiany

w technologiach budowlanych, w planowa-
niu przestrzennym i w organizowanego
procesu inwestycyjnego. Jak to osiggnac?
Przede wszystkim dzigki... nauce!

Nauka — szeroko rozumiana — jest wiec
kiuczem do wszelkich pozytywnych zmian
w perspektywie kilkudziesigciu lat. Stoso-
wanie nauvkowych metod organizacji pracy,
poszukiwanie nowych technologii produke-
ji, racionalne wykorzystywanie SUrowcow
oraz energii, nowoczesne sposoby upra-
wiania roslin oraz hodowli zwierzat, dosko-
nalenie procesow gromadzenia | wWykorzy-
stywania informacji — oto wybrane dziedzi-
ny, na ktorych powinnismy sig skupic.

Swiat bedzie dazyt do rozwoju przemy-
stow wysokiej techniki — co jest zrozumiate
w zwigzku z kurczeniem sie zasobow suro-
wcowych, a wigc takze zmniejszania sig
mozliwosci energetycznych.

Elektronika, telekomunikacja, informaty-
ka, automatyka, robotyka, aparatura pomia-
rowa | kontrolna, nowoczesne drzadzenia
echnologiczne (obrabiarki sterowane, ela-
styczne systemy produkcyjne) mechanika
precyzyjna, mechanotronika, inzynieria ma-
terialowa, chemia mafotonazowa trzeciej
generacji — to sa dziedziny wiedzy, ktore
zapewnig postep, a zarazem mMOZIiwosc
utrzymania sig w stawce.

[ to sa dziedziny wiedzy, bedace takze in-
dywiduaing szansa dla kazdego. Trzeba juz
dzis dokona¢ wyboru: w czym warto sig
specjalizowac.

Zdaniem ekspertow konieczne s3 zwigk-
szone naklady na nauke, szkoinictwo, edu-
kacje. Potrzebne sa inwestycje w przemy-
sty wysokich technik oraz tzw. realokacja
majatku produkcy|nego, czyli przestawienie
sie zaktadow produkcyjnych wyroby trady-
cyjnymi metodami na nowoczesne techno-
togie | w efekcie na nowoczesne produkty,
Obecnie na kompleks przemystow wyso-
kiej techniki, edukacii narodowe], nauki i te-
chniki przeznacza si¢ zaledwie 4.8 proc.
naktadow inwestycyjnych.

Jezeli spofeczenstwo zdecydowatoby sie
na realizacje scenariusza postepu cywiliza-
cyjnego — naktady te powinny wzrosnac do
20 — 25 proc.! Od razu dodajmy — zda-
niem naukowcow innego wyjscia nie ma,
jezeli chcemy utrzymac — i tak dzi$ odlegty
— dystans do swiata.

Jezel taki wariant rozwoju zwyciezy —
mamy nawet szanse na... odrabianie zale-
gtosci. Przynajmniej w dziedzinach, ktore
obierzemy jako specjalnosci narodowe.
Chociaz nie nastapi to szybko. Czes¢ za-
biegbw reorganizacyjnych da efekty za 10
lat, cze$¢ inwestycyjnych po roku 2010...

| tak nieoczekiwanie znbéw powrocilismy
do futurologii, czyli rozwazan o przysztoSci.
Z tym, ze s3 to rozwazania 0 przysziosc
zupetnie bliskiej i dotyczace] najblizsze)
przestrzeni. Jaki wniosek moze wyniknac z
tych rozwazan? Tym razem odrzu€my wizje
wyobrazni z komikséw science-fiction. Za-
miast odpowiedzi siegnijmy do historii, i dla
odmiany tej juz bardziej odieglej. Stefan
Batory miat rzekomo powiedziet do chiop-
ca w zamoijskiej szkole (witedy osoby spra-
wujace wladze takze bywaly z niezapowie-
dzianymi wizytami w terenie): , Disco, puer,
latine, ego faciam te moéci panie”. Znaczy
to: w przektadzie wiernym: ucz sig chiop-
cze taciny, zrobie cig panem. W ttumacze-
niv dowolnym, choé takze oddajacym sens
— ucz sie, a bedziesz kims...

Roman Wojciechowskt

e

zecz jasna komputery. Maszyny

typu PC wyposazone w cieklo-

-krystaliczne ekrany figuruja dzis

w ofertach wielu firm, takze tych
mniej znanych na naszym rynku. | tak np.
Candid Computers proponuje za niepeine
2000 funtow urzadzenie o nazwie Magnerra
286.20. Jest to wazacy niepetne 7 kilogra-
mow odpowiednik IBM PC AT wyposazony
w stacje dyskow 31/2”, dysk twardy 20 Mb
i plazmowy ekran 640x400 punkiow z
emulacia kart EGA i CGA.

O po6t kilograma izejszy i jednoczesnie
nieco szybszy jest proponowany przez Mit-
subishi MP286L. Jest on wprawdzie nieco
ubozszy pod wzgledem grafiki (oferuje wy-
tacznie CGA) lecz jednoczesnie wyposazo-
ny zostat w cztery gniazda rozszerzenia pa-

Do tego miana kandyduje
dzis wiele mikrokomputeréw.
Na czoto, jednak, wysunat sie
ostatnio ponownie Big Blue,
czyli IBM ze swoim modelem
PS 2 70-A21.

Komputer ten bedacy przedtuzeniem zna-
nej juz od dwdoch lat serii pracuje, podobnie
jak jego ,bracia” — 70-F61 i 70-121 w
oparciu o 32-bitowy mikroprocesor intela

mieci (do 2Mb) pomystu Mitsubishi. Cena
tej ,zabawki” w wersjl z twardym dyskiem
— 2400 funtow.

Wszystkie nowe portable maja oczywis-
cie jeden wzor. Jest nim Toshiba z calg
gama przeno$nych modeli, od w miare pro-
stego, zgodnego z XT komputera 1100 az
po 5100, maszyne pracujagca w systemie
UNIX, z 2 Mb RAM na ptycie gtownej i dys-
kiem twardym 100 Mb. Na razie niewiele
tych komputerow zbtadzito pod nasze
strzechy. By€ moze trudno wyobrazic sobie
powierzenie pracownikowi w podrdz, czy
do domu sprzetu takiej wartosci. Trzeba by
jednak | w naszym kraju podaz,¢ za moda,
ki6ra nie pozwala informatykowi, biznesme-
nowi, czy nawet dziennikarzowi w zadnych
okolicznosciach rozstawac sie z kompute-

rem. (go)

80386. Wyroznia go nafomiast czestotli-
wosE zegara — 25 MHz. Dzigki niej jest on
trzynascie razy szybszy od poczciwego
IBM PC. Ten wynik, jak na razie jest nie do
powtorzenia dla konkurentow. Najszybsi z
nich — Dell 310 i Mission 386 sa ,zaled-
wie” dziesigciokrotnie szybsi od ,dziadka
PG,

Nowy IBM odwrocit przez swoje poka-
zanie sig pewna prawidtowos¢ rynku PC.
Otoz od czasu pojawienia sie pierwszych
mikrokomputerow opartych na 32-bitowych
mikroprocesorach Intela zapanowata moda
na konstrukcie ,wiezowe"” 70-A21 jest
pierwszym 32-bitowym o tradycyjnej linii. |
na dodatek jest najszybszy(!).

Oczywiscie nie tylko szybkos¢ tego
komputera stanowi © jego atrakcyjnosci. Li-
czy sie przede wszystkim zgodnos¢é nowe-
go modelu z poprzednimi produktami IBM,
graficzna karta VGA, szybki dysk twardy o
pojemnosci 120 Mb. Jak zwykle w przypad-
ku oryginalnych produktéw IBM nie probuje
si¢ epatowac potencjalnego klienta atrak-
cyjng cena. Chociaz przyznajmy to sami
przeliczajgc w kieszeni nieliczne, ale juz
Lpélwymienialne” zlotéwki, 6000 dolaréw
Za zestaw z monitorem, klawiatura i jednos-
tka centraing wyposazona w twardy dysk to

chyba nie za drogo?
(90)
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Nowe produkty firmy MICROWAY

procz Monoputerow, Biputerow | Quadputerow,

w ktorych pojedynczy transputer obstuguje pa-
mie¢ od 1 do 4 MB, firma MicroWay oferuje inne
rozwigzania sprzetowe i software’owe dla
komputeréw serii IBM PC. Szczegolnie ciekawe propozycje
dotycza maszyn z procesorem 80386. Zwigkszenie
wydajnosci obliczeniowej tego procesora odbywa sie zwykle
przy pomocy uktadéw 80287 | BO387. Znacznie
efektywniejsze jest zastosowanie karty zawierajace] kosci
koprocesora numerycznego firmy Weitek 1163, 1164. Karta
ta 0 nazwie mW1167 wktadana jest w podstawke
koprocesora 80387 | zapewnia czterokrotnie wieksza
szybkos¢ niz inne standardowe rozwiazania. Koszt wersji
20MHz wynosi okoto 2000 $. Dla poréwnania 80387 —
20MHz kosztuje ca 800%. Petne wykorzystanie zestawu
mozliwe jest dzieki specjalnym kompilatorom jezyka C |
Fortanu oferowanym przez firme MicroWay. Sa to translatory
zapewniajace globalng optymalizacje programow przy
uwzglednieniu wspbtpracy z réznymi typami koprocesorow.
Wersje pracujace pod kontrolg systemu operacyjnego UNIX,
kosztuja okoto 600%. Praca pod MS-DOS'em wymaga
dodatkowego oprogramowania dostepnego za 500§ (Phar
Lap), ktore pozwala na petne wykorzystanie mozliwosci
procesora 80386. 32-bitowy kod wynikowy jest do 58 razy
szybszy od kodu generowanego na IBM PC/AT.

SeTnraay

.-I 'l'

(JM)

PC 2086

Kiedy w roku 1985 Steve
Jobs opuszczajac firme Apple
zapowiedziat stworzenie we
wiasnej firmie naprawde nowe-
go komputera, niewiele oséb
sadzilo, ze mu sie powiedzie.

W trzy lata pozniej w wielkiej sali kon-
certowej San Francisco dokonano uroczy-
ste] prezentacji sprzetu o wymownej naz-
wie NeXT (pol. nastepny). Przedstawiony
model zostat zbudowany w oparciu o pro-
cesor Motoroia 68030, pracujacy z czestos-
cig 25 MHZ. Razem z koprocesorem nume-
rycznym Motorola 68882 pozwala on 0sigg-
na¢c moc przetwarzania 5 MIPS (milion in-
strukcji na sekunde). Pojemno$¢ pamieci
operacyjnej wynosi 8MB, a dodatkowo pro-
cesor korzysta z 32kB pamieci SRAM (sta-
tic RAM) o czasie dostepu 45ns. Bardzo
ciekawa innowacja jest rezygnacia z napg-
déw elastycznych na korzys¢ wymiennych
dyskow optycznych mogacych pomiescic
256 MB informacji. Jest to pierwsza na ryn-
ku stacja typu CD pozwalajaca na zapis i

odczyt ~informacji. Uzupetnienie - pamigcr -

masowe] stanowig dostepne opcjonalnie
twarde dyski typu Winchester o pojemnosci

330 lub 660 MB. System wyposazony jest
w 17 calowy monitor czarno-biaty o czte-
rech skalach szarosci | rozdzielczosc
1120%832 punkty. Pozwala on 0siagnac ge-
stos¢ 96 dpi (ang. dot per inch — punkty na
cal). Wiasna pamiec¢ ekranu zawiera 256kB.
Standardowym wyposazeniem jest drukar-
ka laserowa o gestosci druku 400 dpi. Do
wprowadzania informacji stuzy klawiatura
zawierajaca 84 klawisze. Podiaczona jest
do niej dwuprzyciskowa mysz. Komputer
pracuje pod kontrola systemu operacyjne-
go UNIX w wersji MACH rozwinigte] przez
amerykanski uniwersytet Berkeley. Kod
startowy UNIX-a fadowany jest z pamigci
ROM o pojemnosci 128kB. Dalsze oprogra-
mowanie dostepne jest albo z dysku opty-
cznego, albo poprzez sieC typu Ethernet.
Przetwarzanie duzej losci informacji cyfro-
wej wspomagane jest sprzgtowo przez
specjalizowany ukiad Motorola 56001 (digi-
tal signat procesor). Uktad ten obstuguje,
tworzone obecnie na uniwersytecie Carne-
gie-Mellon, oprogramowanie pozwalajgce
na rozpoznawanie mowy i obrazow. Oprocz

rozbudowanego oprogramowania systemo- |

wego komputer zostat wposazony w kom-
pilator iezyka C razem ze zintegrowanym
Srodowiskiem uruchomieniowym, a takze w
edytor tekstu i grafiki 0 nazwie WriteNow.
Instalacja baz danych mozliwa jest dzieki
systemowi Sybase SQL Database Server.
Do badan nad sztuczna inteligencja stuzy
translator LISP-u.

System ma byC sprzedawany w cenie
okoto 10 tys. dolardw. Na razie jedynymi
odbiorcami maja by¢ amerykanskie srodo-
wiska akademickie. Stworzony przez Jobsa
sprzet, dzieki nowatorskim rozwigzaniom
technicznym i software’owym stanowi pro-
totyp komputera lat dziewiecdziesigtych
znajdzie prawdopodobnie wielu nastadow-
cow. Nalezy jednak pamigtac, ze jest to
konstrukcja w zasadzie jednoprocesorowa,
o utrudnione| rozbudowie, oparta o dosc
kiasyczna juz serie 68000.

Oprac. Personal Computer World 1.89
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PC 2286

NOWE

KOMPUTERY FIRMY

AMSTRAD

— SERIA PC 2000

Na pazdziernikowych
targach w Kolonii firma
Amstrad
zaprezentowata po raz
pierwszy na rynku
niemieckim swoje
nowe komputery serii
PC 2000.

Przedstawiono trzy modele zgodne z
nowym standardem graficznym VGA.
Najmniejszy z nich Amstrad PC 2086
jest kompatybilny z IBM PS/2 model 30.
Pozostate dwa — PC 2286 | PC 2386 —
na procesorach Intel 20286 i 20287,
umozliwiaja prace pod kontrola nowego
systemu operacyjnego OS/2.
Nowa seria wyroznia sie zmieniona linig
obudowy, wspoina dla wszystkich
modeli. Plyta gtowna zintegrowana jest
z kontrolerem dyskow elastycznych,
zlaczami RS i Centronics. Dzieki temu
niewielka liczba ztaczy na dodatkowe
karty rozszerzajgce nie jest przeszkoda
w rozbudowie systemu. Standardowym
wyposazeniem jest mysz i uniwersalna
karta grafiki VGA, umozliwiajgca
emulacje wielu irybow: EGA, Hercules,
CGA. Typowym rozwigzaniem jest
zastosowanie napedow 3,5 cala, z
jednoczesna mozliwoscig dotaczenia z
zewnetrznej staci 51 1/4 cala. Modele
PC 2286, 2386 sprzedawane sa razem
z najnowsza wers{a systemu
operacyjnego MS-DOS 4.0. Na OS/2
trzeba jeszcze poczekac. Ceny w
najprostszej konfiguracji w zaleznosci
od typu wynosza odpowiednio: 2500
DM, 3900 DM, 10000 DM.

(m)

DANE TECHNICZNE KQMPUTEROW AMSTRAD SERII 2000

PC 2086 PC 2286 PC 2386
procesor/zegar 8086/8MHz 80286/12MHz 80386/20MHz
koprocesor 8087 80287 80387
RAM (opci.) 640KB 1MB (4MB) 4MB (16MB)
dyski elastyczne 720KB (3,5") 1.4MB (3.5”) 1.4MB (3.5")
twarde dyski — — 65MB
opcjonalne dyski HD 30MB HD 40MB -
grafika 640x480 VGA  640x480 VGA 640480 VGA

EGA, Hercules EGA, Hercules EGA, Hercules

CGA CGA CGA
klawiatura 102 klawisze 102 klawisze 102 klawisze
mysz 2-przyciskowe 2-przyciskowe 2-przyciskowe
ztacza
RS 232C X X X
Centronics X X X
kart dod. 3 5 5
rozmiary
szer.xwys.xdt.) 365%140x395 415x160x485 415%160x485
oprogramowanie MS-DOS 3.3 MS-DOS 4.0 MS-DOS 4.0

GW-BASIC GW-BASIC GW-BASIC

Windows 2.03  Windows 286 Windows 386
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PIERWSZE KROK!
W ASEMBLERZE

Po pierwszym okresie fascynacji
grami komputerowymi znaczna czes¢
uzytkownikow probuje swych sit w
programowaniu. Rozpoczyna sie
zwykle od Basica. Coraz czesSciej jed-
nak Czytelnicy w swoich listach pro-
$Zg nas 0 pOomMoOC W opanowaniu jezy-
ka maszynowego 6502. Wsrod auto-
row ksiazek poswieconych asemble-
rom panuje bowiem przedziwna fas-
cynacja procesorami z rodziny INTEL.

Odpowiadajac na wyrazone zapotrzebowanie opubliku-
jemy serie artykutéw omawiajacych podstawy programo-
wania w jezyku maszynowym procesora 6502 i jego od-
mian. Dla poprawnego zrozumienia ich tresci niezbedna
jest znajomost dwojkowego | szesnastkowego systemu li-
czbowego. Temat ten poruszany byt wielokrotnie na ta-
mach , Bajtka” i zainteresowanych Czytelnikow odsylamy
do wczesniejszych numerow naszego pisma.

Zanim jednak zgjmiemy sie programowaniem trzeba za-
poznacé sie z budowa samego mikroprocesora. Zostat on
skonstruowany w 1976 roku w firmie MOS Technology.
Obecnie jest to juz cata rodzina uktadow obejmujaca —
poza procesorami — fakze roznorodne ukiady towarzy-
szace. Nas beda interesowaly tylko procesory, a s3 to:
6502, 6510, 65C02 i 655C02. Pierwszy z nich jest oczywi-
scie protoplasta catej rodziny. Procesor 6510 jest stoso-
wany w komputerach Commodore 64 i 128, a 65C02 w
Apple ilc. Komputery Atari XL i XE posiadaja procesory
65C02 |lub 65SC02 (zaleznie od serii i producenta). Mimo
pewnych roznic wszystkie te procesory sa zgodne z 6502.
Zaczniemy wiec od niego.

REJESTRY

e e e

Z punktu widzenia programisty podstawowymi informac-
jami 0 budowie procesora sa: liczba i rodzaj rejestrow we-
wnetrznych oraz spos6b komunikacii z otoczeniem czyli 2
innymi systemu. 6502 posiada piec rejestrow osmiobito-
wych (oznaczanych literami A, X, Y, F i SP) oraz jeden re-

f

PC

1. Rejestry procesora 6502
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—
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2. Rejestr statusu procesora
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jestr szesnastobitowy {PC). Pozostate rejestry (trzy 8-bito-
we i jeden 18-bitowy) nie sa dostepne dla uzytkownika i
nie bedziemy sie nimi zajmowac.

Najwazniejszym (dila programisty) rejestrem procesora
jest akumulator (A — Accmulator). Stuzy on do przecho-
wywania danych i rezultatow wigkszoscit operacji wykony-
wanych przez procesor. Ponadio niekiore operacje moga
by¢ przeprowadzane przy pomocy rejestrow indeksowych
X 1Y (X-register i Y-register). Zasadniczym ich zadaniem
jest jednak wspomaganie akumulatora podczas wspotpra-
Cy Z pamiecia operacyjng, co zreszia jest uwidoczniocne w
ich nazwach. Dokfadniej zajmiemy sie tym przy opisie try-
bow adresowania.

STATUS

Specjaline zadanie spetnia rejestr statusu (F — Flag re-
gister). Zawiera on informacje 0 rezultacie ostatnio prze-
prowadzonej operacji (chot niektore operacje nie wplywa-
ja na status) oraz o stanie procesora. W celu zmieszczenia
maksymainie duzej ilosci informacii kazdy bit tego rejestru
ma cdrebne znaczenie i jest cznaczony oddzielnym sym-
bolem (rys. 2}.

Bit 7 — N (Negative — ujemnosé) przechowuje najbar-
dziej znaczacy (7) bit wyniku ostathie] operacji. Jego naz-
wa pochodzi od sposobu traktowania liczb przez procesor.
W uproszczeniu mozna powiedzie¢, ze komputer rozpoz-
naje bit 7 jako znak liczby. Gdy jest on ustawiony (1), to ii-
czba jest ujemna. Zamiast liczb od 0 do 255 mamy wiec li-
czby od — 128 do 127.

Bit 6 — V (overflow — przepetnienie) jest ustawiany
(otrzymuje wartosc 1), jes!i wynik ostatniej operacji prze-
kroczyt wartos¢ 9-bitowa {osiem bitow rejestru A, X lub Y
oraz bit Carry).

Bit 5 rejestru statusu jest niewykorzystany | oznaczony
symbolem ,-".

Bit 4 — B (Break — przerwanie) jest ustawiany przez
rozkaz BRK i sygnalizuje wykonywanie przerwania progra-
mowego (umieszczonege w programie).

Bit 3 — D (Decimal — tryb dziesietny) ustala tryb pracy
procesora. Gdy jest skasowany (0), to wszystkie operacje
sa wykonywane normalnie na liczbach dwojkowych. Po
jego ustawieniu (1) procesor przechodzi do trybu dziesiet-
nego, w ktorym operacje arytmetyczne sg wykonywane na
liczbach w kodzie BCD (Binary Coded Decimal — liczba
dziesietna kodowana dwdjkowo) czyli na liczbach dziesiet-
nych.

Bit 2 — I {Interrupt — przerwanie) sygnalizuje odebranie
przez procesor zadania przerwania maskowalnego i bloku-
je przyjmowanie nastepnych przerwan. Moze byc rowniez
ustawiony przez programiste w celu zablokowania przer-
wan.

Bit 1 — Z (Zero) jest ustawiany, jesli wynikiem ostatnie
operacji jest zero, a kasowany, gdy rezultat jest rozny od
zera.

Bit 0 — € (Carry — przeniesienie) stuzy do przechowy-
wania dziewiatego bitu wyniku wykonywanej operacii.

STOS

TN A ST MO L BT MR D Y L R AN W Rl T
Niektore dane sa wykorzystywane przez procesor
znacznym odstepie czasu. Musi byC wiec wyznaczone
miejsce w pamieci komputera do ich przechowywania. Ta
kim miejscem jest stos (stack). Zajmuje on obszar od ad-
resu 256 do 511 ($100-$1FF) i dziata doktadnie tak, jak
wskazuje jego nazwa. Informacje (bajty) sa umieszczane
kolejno jeden po drugim, jak kartki na potce. Jesli odtozy-
my co$ na stos i chcemy to potem pobrac, to trzeba naj-
pierw zdjac po kolei wszystko co zostato potozone poznie;

Skad procesor wie, gdzie znajduje sig, ostatnio odtozo-
na informacja? Adres tej informacji jest przechowywany w
rejestrze wskaznika stosu (8P — Stack Pointer). Po zap
saniu bajtu na stos zawartosc wskaznika jest zwiekszona
jeden, a po odczytaniu — zmniejszana. Rejestr SP jest 0§
miobitowy, moze wigc zawierac wartosci z przedziatu od 0
dc 23 $ _;;-;;___ ” Proces przy korzysi: ’ AP I

> » 5
Rt I T

J _'-'..5-‘. 2 : i'} bl

daje jeszcze jeden — dziewiaty — bit (zawsze rowny 1, a
wigc 0 wartosci 256) 1 w ten sposéb uzyskuje rzeczywisty
adres bajtu na stosie.

MozZna zauwazy€, ze 256 bajtow stosu, to niewiele. Rze-
czywiscie, ale dzieki rozbudowanemu systemowi trybow
adresowania przy programowaniu 6502 ze stosu korzysta
sig stosunkowo rzadko. Natomiast dzieki adresowaniu sto-
su wartoscia oSmiobitowa uzyskuje sie bardzo duzg szyb-
kosc¢ przesytania danych miedzy procesorem i stosem.

LICZNIK PROGRAMU

e A S 1 T T WVNR.
Pozostat nam jeszcze jeden — najwigkszy — rejestr

procesora. Jest nim licznik progremu (PC — Program
Cunter). Przechowuje on adres komorki i pamieci, z ktorej
bedzie pobrany nastepny bajt wykonywanego programu
— rozkaz lub dana. Poniewaz jest 10 rejestr 16-bitowy, to ta-
two policzyC, ze moze zawiera¢ wartos¢ od 0 do 65535
($0000-$FFFF), a wiec procesor moze zaadresowac ob-
szar 64 KB.

Bezposrednia ingerencja w zawartose licznika programu
jest niemozliwa. Do tego ceiu stuza rozkazy skokow
wzglednych i bezwzgiednych oraz wywotania procedur.
Po uruchomieniu komputera adres wykonywanego progra-
mu jest ustawiany automatycznie (przy pomocy innych
uktadow) i inicjowana jest praca systemu operacyjnego.
Natomiast rozpoznanie poczatku programu uzytkownika
jest wykonywane przez system operacyjny.

KOMUNIKACJA

Sam procesor nie moze wykonac nic {prawie). Musi
wspotdziatac z innymi ukiadami, kioére generujg obraz,
dzwiek i prowadza transmisje z i do urzadzen zewnetrz-
nych. Z tymi ukitadami procesor komunikuje sig przy po-
mocy linii sygnatowych (sa to po prostu przewody) zwa-
nych razem magistrala systemu. Magistrala sktada sig z
trzech podstawowych grup linii, kiore z kolei zwane s3
szynami. Mamy wigc szyne adresowa, szyng danych | szy-
ne sterujgca.

Szyna danych stuzy do przesytania informacii (rozkazow
i danych) z i do procesora. Jest ona ziozona z 0Smiu prze-
wodow, czyli umozliwia przestanie wartosci 8-bitowych.
Kierunek przesytania danych jest ustalany przez procesor
przy pomocy specjainego sygnatu na szynie sterujacej
(sygnat Read/Write — zapis/odczyt), a wigc szyna danych
jest dwukierunkowa.

Miejsce (komorka pamieci), do lub z ktdrego jest prze-
sytana informacja jest okreslana przez sygnat na szynie
adresowej. Ma ona 16 linii, a wiec umozliwia zaadresowa-
nie 64 KB, czyli tyle, ile jest dostepne dla licznika progra-
mu. Adres przesytania informaciji jest zawsze okreSlany
przez procesor — szyna adresowa jest jednokierunkowa.

Trzecia szyna — sterujaca — ma dziesiec linii. Zajmie-
my sig tylko niektorymi z nich. Procesor zajety wykonywa-
niem programu mogtby nie zauwazyc, ze jakis inny uktad
musi sie z nim pofaczy¢ w ceiu przeprowadzenia odrebnej
operaciji. Dla sygnalizowania takich przypadkow w szynie
sterujace| znajduja sie trzy linie zadania przerwan. Co to
jest zadanie przerwania?

Zadanie przerwania jest sygnatem wskazujacym proce-
SOrowi, ze powinien przerwac aktuainie wykonywany pro-
gram i wykonac¢ zadanie ,zlecone"” przez inny uktad kom-
putera. istnieja zasadniczo dwa rodzaje przerwan: masko-
walne i niemaskowalne. Przerwaniem maskowalnym nazy-
wamy takie, ktére procesor moze zignorowac {zamasko-
wac) i nie przyjac¢ do wykonania (zalezy to od stanu bitu In-
terrupt w rejestrze statusu). Natomiast przerwanie niemas-
kowalne musi by¢ wykonane, niezaleznie od ,checi” pro-
cesora.

Sygnat zadania przerwania maskowalnego jest przeka-
zywany do procesora przez linie IRQ (Interrupt ReQuest
— zadanie przerwania). Linia NMI (Non Maskable iInter-
rupt) stuzy do przesylania zadania przerwania niemasko-
walnego. A trzecia? Przerwan sg dwa rodzaje, a linii syg-
natowych trzy. Trzecia linia — RESET — stuzy tekze do
przekazywania zadania przerwania niemaskowalnego, ale
speciainego. Po otrzymaniu sygnatu RESET procesor ze
ruje wszystkie swoje rejestry, czyll ustawia sig w stan po
czatkowy

A co dalej? Po otrzymaniu zgdania przerwania (w przy
padku przerwania maskowalnego po jego przyjeciu do re-
alizacji} procesor najpierw zapisuje na stosie zawanosai

rejestru statusu i licznika programu, a nastepnie odczytuje
odres procedury, kitora stuzy do obstugi tego przerwania
mieszcza go w hezniku rozkazow i.. wykonuje. Adres

procedury przerwaria jest pobierany zawsze z tego sami
go miejsca pamigci: dia pizerwania NMI z $FFFA-SFFFD

fta RESET z $FF C-$FFFD, zas dla iRQ z §F
la razie to wszystko, a liste rozkazow | 30ra mozn:
znalezé w Kianie Cot

Wojciech Zientara
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Ksigzki wydawnictwa
Data Becker z Dussel-
dorfu i Abacus ze Sta-
now Zjednoczonych
mozna kupi¢ w kazdej
ksiegarni lub sklepie
sprzedajacym kompu-
tery.

Uzytkownik Atari ST moze dowie-
dzie¢ si¢ z nich wszystkiego 0 swoim
komputerze. Dostosowane sg one do
gustow tych, ktorzy po raz pierwszy
siadaja przy klawiaturze oraz tych,
ktorzy spedzili przy niej tadnych pare
lat. W urozmaiconej kolekcji ksiazek
znajdujemy podreczniki dla poczatku-
jacych i srednio zaawansowanych, a
takze monografie dla programistow
zainteresowanych szczego6towymi in-
formacjami na jakis konkretny temat.
Dodatkowo dokupi¢ mozna dyskietke
z programem. Zaoszczedzi ona czas,
ktory musielibySmy poswiecic na
przepisywanie listingéw. O bogactwie
tematyki poruszanej w ksigzkach Data
Becker fatwo sie przekonac. Oto niek-
tore z tytutdw.

»GEM Programmer’s
Reference”

Przewodnik dla programistow Atarii
ST, ktorzy potrzebuja szczegdtowych
informacji ¢ GEM (Graphics Environ-
ment Manager). Zawiera opisy proce-
dur GEM i liczne przyktady w C i
asemblerze 68000. Jest to podrecz-
nik, ktéry uczy, w jaki sposob optyma-
Inie wykorzystywa¢ GEM we wias-
nych programach. Dla utatwienia pra-
cy mniej doswiadczonym uzytkowni-
kom ST dotaczono do niego opis edy-
tora, kompilatora C, asemblera i linke-
ra. Ksigzka ma 412 stron.

»Machine Language”

Wprowadzenie do jezyka maszyno-
wego mikroprocesora 68000 na Atari
ST. Ksiazka ta pozwala zdoby¢ petnie
wiadzy nad dowolnym komputerem z
rodziny ST. Zawarty w niej teoretycz-
ny wykfad podstaw programowania
obejmuje operacije logiczne i operacje
na bitach, strukture rejestrow 68000,
strukture danych, opis pamieci kom-
putera, asembler. Teorii towarzyszg
umiejetnie wplecione przyktady pro-
cedur rozwigzania typowych proble-
mow, wskazowki dotyczace metod
programowania. Ksiazka ma 280
stron.

»1ricks & Tips”

Tytut ten jest znany nie tytko uzyt-
kownikom Atari ST. Kryje sie za nim
ksigzka pozwalajaca nabra¢ niezwy-
kte] wprawy w postugiwaniu sie kom-
puterem, poznac wiele sztuczek i cie-
kawych technik programowania. Do-
wiesz sie z niej jak wykorzystat spe-
cyfike jezyka Basic, C 1 asemblera na
ST. Pogtebisz swoja wiedzg 0 GEM i
nauczysz sie korzystac z petnych mo-
zliwosci graficznych ST i urzadzen zew-
netrznych. W | Tricks & Tips” znajduja
sig listingi programéw narzedziowych:

obstugujacego RAM dysk, drukarke
kolorowa, program rysujacy dla plote-
ra i ro0zne zastosowania auto startu.
Kolorowe wkiadki ilustruja niezwykia
palete barw Atari ST. Ksiazka ma 260
stron i peiny indeks stosowanych ter-
minéw.

»Graphics & Sound”

DZwiek i grafika sa hobby wtelu po-
siadaczy komputera. Ksiazka ta jest
lektura nie tylko dla malarzy i muzy-
kow. Uczy wykorzystywaC ogromne
mozliwosci graficzne 1 dzwigkowe
Atari ST. Przyktadowe listingl napisa-
ne sa w BASIC-u, C, LOGO i Modula-
2. Gtowne problemy poruszone w nigj
to: obrot 1 odbicie lustrzane obrazu,
grafika a GEM, przeksztaicenia, wy-
kresy funkcji 2 1 3-wymiarowe, frakia-
le, podstawy syntezy dzwieku, obstu-
ga instrumentu muzycznego przez in-
terfejs MIDI. Czytelnik korzystajacy z
rad zawartych w te] publikacji bedzie
potrafit nadac swojemu programowi
elegancka oprawe i zadziwiC innych
wyczarowujac bardzo  efektowne
obrazki oraz melodyjki. Ksigzka za-
wiera 255 stron.

,LOGO User’s Guide”

Przewodnik uzytkownika LOGO.
Jezyk jest szczegolnie uzyteczny, je-
sli chcemy wykorzystac ogromne mo-
zliwosci graficzne ST. Jest przy tym
bardzo prosty i przejrzysty. Filozofie
LOGO wylozono w tej ksigzce w niez-
wykle przystepny sposob. Wiadomos-
ci teoretyczne sg ilustrowane przykta-
dami i rysunkami. Czytelnik moze
sprawdzic zdobyta wiedze pracujac
nad zadaniami, ktore w krotkim czasie
wyrabiaja w nim umiejetnosci samo-
dzielnego rozwigzywania ztozonych
problemow. Autorzy ,LOGO User's
Guide” zapoznaja nas z technika po-
stugiwania sie oknami, mysza, rekure-
ncia, tworzeniem stow | stownika,

KLAN ATARI

struktura danych, obstuga btedow,
sposobem przeprowadzania obliczen
matematycznych oraz komendami
wejscia/wyjscia. Ksigzka zawiera 370
stron.

,Peeks & Pokes”

Tytut mowi sam za siebie. Komendy
PEEK | POKE stanowig most pomie-
dzy systemem operacyjnym a uzytko-
wnikiem pracujacym w Basic-u. Ksig-
zka rozszerza wiedz¢ o ST i jego
oprogramowaniu, pozwala blize] poz-
nac architekiure i dziatanie kompute-
ra. Opisano w niej mozliwosci zasto-
sowania PEEK i POKE do rozwiazy-
wania wielu problemow, z ktorymi sty-
ka sie programista. Najwazniejsze po-
ruszone w niej zagadnienia to: konfi-
guracja AT i interfejséw, klawiatura,
mysz, stos | wskaznik stosu, najistot-
niejsze PEEK i POKE, bezposredni
dostep do dysku, konfiguracgja pamieci
wewnetrzne). ,Peeks & Pokes” ma

200 stron, z ktoérych dowiadujemy sie
wielu zaskakujacych rzeczy o Atari
ST.

(J.J.)

RENESANS ATARI

Gdy w 1985 roku Atari 520ST zostato wybrane
komputerem roku w kategorii komputerow oso-

bistych, wszyscy specjalisci

wrozyli rychty

zmierzch ery poczciwego 800XL.

Prognozy te zdawalo sie potwier-
dza¢ zmniejszenie sprzedazy 8 bito-
wego Atari w kolejnych latach. Tym-
czasem sytuacja nieoczekiwanie sie
zmienita i wszystkie przepowiednie
okazaty sie przedwczesne. Firma Atari
zaoferowata klientom 800XL po niez-
wykle niskiej cenie 199 DM (ok
1108). Najwiekszym zaskoczeniem w
tej ofercie nie byt sam fakt znacznego
obnizenia ceny, ale Kkonfiguracja
sprzetu. Za 199 DM kupuije sie nie tyl-
ko komputer, lecz rowniez i magneto-
fon XC 12.

Tego jeszcze nie byto! Wszyscy po-
tencjalni uzytkownicy natychmiast do-
strzegli dogodna okazje. W 1988 roku
w samej tylko Republice Federalnej
sprzedano 500000 egzemplarzy
800XL., ktore, zdawatoby sie, powinno
juz odejs¢ w zapomnienie. Aby uzys-
kac pemny obraz sytuacji nalezy jesz-
cze uwzgledni¢ olbrzymi popyt w kra-
jach RWPG, w ktorych 8-bitowe Atari

niepodzielnie kréluje na rynku. Stois-
ko Atari na Targach Lipskich oblegaty
ttumy zwiedzajgcych. Interesowal sig
oni przede wszystkim 800-ka.
Przypomnijmy krotko, co daje do
dyspozycji Atari 800XL. Przede wszy-
stkim pamiec operacyjna 64 KB. Sy-
stem operacyjny oraz Basic mieszcza
sig w 24 KB. Nie jest to wiele w poro-
wnaniu z Mega ST, aie postugujac sie
przecietnym edytorem tekstu moze-
my juz opracowywaé¢ 15 stronicowy
dokument, bez koniecznosci dzielenia
go na czesct. Pod wzgledem mozliwo-
sci graficznych rozdzielczosc ekranu
320 x 190 punktow i 256 roznych ko-
lorow plasuja osiemsetke na czoto-
wym miejscu komputerow te] klasy
Cztery kanaly dzwigku stwarzaja mo-
zliwosC nadania programom niezwy-
kte] oprawy muzycznej. Do tego nale-
zy dodaC ztacza, dzieki kiorym Atari
800XL wspotpracuje z drukarkg, mag-
netofonem, joystickiem, modemem,

800 XL

stacja lub tabliczka graficzna i to bez
koniecznosci budowy dodatkowego
interfejsu. Nieco przestarzata obudo-
wa, ma rowniez swoje zalety.

Je| znacznie wigksze rozmiary niz
w nowszym modelu Atari XE zachecity
do modernizowania komputera. Pod
klawiatura mozna zmiesci¢ nawet kilka
dodatkowych ptytek, co daje szerokie
pole do popisu wszystkim majsterko-
wiczom | zdolnym rzemiesinikom.
Dzieki nim nie dziwi juz komputer, w
ktorym kryje sie 256 KB pamieci i
wbudowane interpretery kilku jezykdw
programowania, na czele z opracowa-
nym wytacznie dla Atari bardzo nowo-
czesnym Action!

Niezwykle silnym magnesem przy-
ciggajacym nabywcow jest bogactwo
oprogramowania opracowanego dia 8-
bitowego Atari. Kilkaset tytutow zna-
komitych gier zrecznosciowych, przy-
godowych i strategicznych sprawia,
ze jest ono niezastgpionym partnerem
do zabawy dla catej rodziny. Programy
uzytkowe, bazy danych, edytory tek-
stow, programy kalkulacyjne, graficz-
ne i muzyczne, czynig ten komputer
atrakcyjnym rowniez jako podreczne
narzedzie pracy. Na Atari opracowano

Interpretery 1 kompilatory wszystkich
najwazniejszych jezykOw programo-
wania: BASICa, Pascala, C, Logo,
Forth-a | inne. Jest wiec ono réwniez
wymarzona pomoca w edukacji infor-
matycznej|. Na koniec naiezy wspom-
nie¢ o ksiazkach, czasopismach i klu-
bach komputerowych skupiajacych
uzytkownikow Atari 800XL. W Wielkiej
Brytanii powstata sie¢ komputerowa
Microlink, ktora oferuje abonentom
szeroka game ustug: serwis informa-
cyiny, obstuga teleksowa, wymiana
oprogramowania, dostep do bankow
danych.

Sceptycy natychimiast powiedza, ze
wszystko to nie jest wytacznym przy-
wilejem uzytkownikow Atari | wymie-
nig natychmiast kilka firm, ktére moga
poszczyciC sig€ niewiele mniejszym
dorobkiem w opragramowaniu |
sprzecie. Nikt jednak nie zaprzeczy
ze proporcja niezwykle przystepnej
ceny do stosunkowo duzych mozliwo
$ci jest argumentem bardzo przeko-
nywujacym. Wiasnie ta proporcja
sprawia, ze Atari 800XL wytrzymuje
konkurencje z wyrobami innych firm.

Janusz Jarmoch
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PROJEKTOWANIE

ZNIOIE

Wykorzystanie grafiki graczy

i pociskow bylto juz opisywane na
tamach , Bajtka”. Tym razem pokaze
jej praktyczne zastosowanie.
Procedura wykorzytujgca P/MG
tworzy na ekranie kursor, ktory
mozna przesuwac za pomocyg
joysticka po wyznaczonym obszarze.
Zostata ona zastosowana w
programie stuzacym do
projektowania znakow graficznych.
Oczywiscie mozliwe jest jej
przystosowanie do innych celow — to
jest tylko przykiad.

Przyktadowy program (listing 1)
pozwala na zaprojektowanie znaku
graficznego o rozmiarach 8 na 8
punktoéw | odczyt jego danych. Kursor
jest sterowany przy pomocy
joysticka, a kazde nacisSniecie
przycisku zostawia slad na ekranie
Po nacisnieciu klawisza TAB slad ten
ma kolor tta, a wigc powoduje
wymazywanie umieszczonych
wczesnie]. Nacisniecie RETURN
powoduje powrdt do rysowania. Gdy
znak jest juz zaprojektowany, to
przez nacisniecie spacji program
przechodzi do obliczania |
wyswietlania danych znaku. Mozna je
przepisaé i umiesci¢ w instrukgji
DATA we wiasnym programie.
Najwazniejsza czescig tego

programu jest procedura w jezyku
maszynowym (listing 2), ktéra moze
zosta¢ wykorzystana takze w innych
programach. Dziata ona prawidtowo
jedynie w trybie GRAPHICS 0.
Procedura jest nierelokowalna i
rozpoczyna sie od adresu 38400, a
uruchamiana jest od 38428. Przed
wywotaniem procedury nalezy
zmieni¢ granice pamigeci przy pomocy
instrukcji POKE 106, 150 i
GRAPHICS 0, a nastepnie ustali¢
przy uzyciu POKE wartosci
poczatkowe w rejestrach 1700, 1701,
17021 1710. Dwie pierwsze z nich
okreslaja wspotrzedne kursora na
ekranie, a trzecia wyglad rysowanego
znaku. Ostatnia wartos¢ stuzy do
ustalenia szybko$&ci przesuwania sie
kursora po ekranie (w 1/50 sekundy).

Leszek Taratuta
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PROGRAM 1

Z1 10 REM PROJEKTOWANIE ZNAKOW EP 28810 IF 5<»>31778 THEN 7 "BLAD W DANYC
XN 20 REM Leszek Taratuta H" :END
AK 30 REM Copyright (c) Bajtek EW 28820 RETURN
BE 40 REM XS 28830 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,24,126,66,6
JK 50 POKE 106, 150:GRAPHICS O:CLOSE #6:0P 6,66, 195, 185,66,66,66,126,24,0,0,0,0,0
EN '6, 12,0,"S="=PDKE 1710,7 losopo’ 104. 162003 169s0| 15?IO! 156
UD 60 POKE 764,255:POKE 752,1:G0SUB 29800 VV 20840 DATA 232,208, 250,169,152,141,7,2
AY 70 POKE 1700,14:POKE 1701,9:POKE 1702, 12,169,58,145,47,2,168,0, 141,8, 208, 169
128:1=USR(38428) : POT=0: NUM=0 ,12,141,182,2,169,2,141, 29, 208
MI 80 ? CHR$(125):FOR X=9 TO 16:POSITION ES 29850 DATA 169,1,141,111,2,169,64,141,
13.X:72 "} i ":NEXT X 14,212,169,0,141,27,2,173,174,6,141,26
FU 090 POSITION 13,8:? CHR$(17);:FOR X=1 T »2,169,96,141,40,2,168, 150,141
0 8:? CHR$(18);:NEXT X:? CHR$(5) PQ 29860 DATA 41,2,96,168,22,172,165,6, 24
DV 100 POSITION 13,17:? CHR$(26);:FOR X=1 0,6,24,105,8,136,208,250,141, 168,6, 169
TGO 8:? CHR$(18); :NEXT X:? CHR#(3) »156,141,168,6,168,46,172, 164,6
1V 110 KEY=PEEK(764) LZ 29870 DATA 240,6,24, 105, 4,136,208, 250,
RM 120 IF KEY=12 THEN POKE 1702,128 141,167,6,173,132,2, 208, 38, 165,89, 133,
UG 130 IF KEY=44 THEN POKE 1762,0 206,16%,88,174,165,6,240,10, 24
RE 140 IF KEY=33 THEN 220 JD 29880 DATA 105,40, 144,2,230,206, 202,20
MQ 150 POS=PEEK(1700) 8,244,24,108,164,86,144,2,230,206, 133,2
EJ 1680 1F P0S<14 THEN POKE 1700,14 05,160,0, 173, 166,6, 145,205,173
BV 170 IF POS>21 THEN POKE 1700,21 QR 29880 DATA 168,6,133,205,173,169,6,133
NN 180 POS=PEEK(1701) ,206,173,167,6,141,0,208, 162, 28, 160,0,
VZ 190 1F PDS<8 THEN POKE 1701,9 185,0, 150, 145, 205, 200, 202, 208
JG 200 IF P0OS>16 THEN POKE :1701,16 HR 29900 DATA 247,173,120,2,141,170,6, 201
LU 210 GOTO 110 »15,240,83,41,12,201,4,208,15,238, 164,
TT 220 FOR Y= TD 16:FOR X=21 TO 14 STEP 6,173, 164,6,201, 40, 208,5, 169, 39
-1 :LOCATE X,Y,N JX 28810 DATA 141,164,6,173,170,6,41,12,2
VE 230 IF N<>32 THEN NUM=NUM+2°POT 04,8,208,10,206, 164,6,16,5,169,0,141,1
IV 240 POT=POT+1:NEXT X 64,6,173,170,6,41,3,2014,2,208, 10
XV 250 LOCATE O,0,N:POSITION 23,Y:7 NUM:N YV 29920 DATA 206, 165,6,16,5,169,0,141,16
UM=0:POT=0:NEXT Y:POKE 764,255 5,6,173,170,6,41,3,201,1,208, 15, 238, 16
Fl1 260 IF PEEK(764)=255 THEN 260 5,6,173,165,6,201,24,208,5, 169
AD 270 POKE 764,255:G0T0O 706 NV 28830 DATA 23,141,165,6,173,174,6,141,
UH 208800 S=0:FOR N=38400 TO 38704:READ X: 26,2, 96
POKE N,X:E=S+X:NEXT N
0100 ;Procedura F/MG 0670 STA PMCNTL 1240 PRINT LDA CRSAD
0110 ;Leszek Taratuta 0680 LDA #1 12580 STA PMVEC
0120 ;Copyright (c) Bajtek 0650 STA GTIACT 1260 LDA CRSAD+1
0130 ; 0700 LDA #8684 1270 STA PMVEC+1
0140 ;rejestry systemu 0710 STA NMIEN 1280 LDA HFOS
0180 ; 0720 LDA ¥0 1280 STA HPOSPO
G160 PMBASE = 54279 0730 STA TIMC2+1 1300 LDX %28
0170 DMACTL = 558 0740 LDA DELAY 1310 LDY #0
0180 SIZEPO = 53256 0750 STA TIMC2 1320 LOOP4 LDA SHAPE, Y
0190 COLPHO = 704 0760 LDA ® <START 1330 STA (PMVEC),Y
G200 PMCNTL = 53277 Q770 STA TIMV2 1340 INY
0210 GTIACT = 623 o780 LDA #% >START 1350 DEX
0220 NMIEN = 54286 0780 STA TIMVZ2+1 1360 BNE LOOP4
D230 TIMCZ = 538 0800 RTS 1370 ;
D240 TINMVZ = 442 0810 ; 1380 ;sprawdzenie joysticka
0250 SCRNST = 88 0820 START LDA #22 1390 ;
0260 HPDSPO = 53248 0830 LDY YPDS 1400 LDA STICKO
0270 TRIGO = B44 0840 BEQ CONT1 1410 STa JOY
0280 STICKO = 6832 0850 LOOFL CLC 1420 CMFP #15
0280 ; OBB0 ADC #B 1430 BEQ END
0300 jrejestry programu 0870 DEY 1440 AND #12
0310 ; ; [#1=1=1a} BNE LOOP1 1450 CHMP ¥4
0320 XPOS = 1700 0890 CONTi STA CRSAD 1460 BNE LEFT
0330 YPOS = 1701 0900 LDA #1586 1470 INC XPOS
0340 MASK = 1702 0910 STA CRSAD+1 1480 LDA XPOS
0350 HPOS = 1703 0920 LDA #4686 1490 CMP #40
0360 CRSAD = 1704 0930 LDY XPOS 1500 BNE LEFT
0370 JOY = 1706 0940 BEGQ CONT2 1510 LDA #39
0380 DELAY = 1710 0950 LOCP2 CLC 1520 STA XPOS
0390 PMVEC = 205 0960 ADC #4 1530 LEFT LDA JOY
0400 ; 0870 DEY 1540 AND #12
0410 = 48600 0980 BNE LOOP2 1550 CHP #B
0420 ; 0880 CONTZ2 STA HPOS 1560 BNE UP
0430 ;ksztalt "duszka” 1000 LDA TRIGO ~ 1570 DEC XPOS
0440 ; 1010 BNE PRINT *© 1680 BPL UP
0450 SHAPE .BYTE 0,0,0,0,0,0,0,0 1020 LDA SCRNST+1t 1590 LDA 80
0460 .BYTE 24,126,66,66,68,195 1030 STA PMVEC+1 1600 STA XrPOS
0470 .BYTE 195,66,66,66, 126, 24 1040 LDA SCRNST 1610 UP LDA JOY
0480 .BYTE 0,0,0,0,0,0,0,0 1050 LDX YPOS 1620 AND #3
0480 1060 BEQ CONT3 1630 CHMP #2
0500 ;przygotowanie 107¢ LOOF3 CLC 1640 BNE DOUN
0510 ; 1080 ADC #40 1650 .DEC YFOS
0520 PLA 1080 BCC SKIF1 1660 ~ BPL DOWN
0630 LDX #0 1100 INC PMVEC+1 1670 LDA #0
0540 LDA #0O 1140 SKiP1 DEX 1680 STA YROS
0550 CLR STA 39936,X 1120 BNE LOOP3 1690 DOWN LDA J0DY
0560 1NX 1430 CONT3 CLC 1700 AND #3
G870 BRE CLR 1140 ADC XPQS 1710 CHP 41
0580 LDA #152 1150 BCC SKIPZ2 1720 BNE END
0590 STA PMBASE 1180 INC PMVEC+1 1730 INC YPOS
0600 LDA #58 1170 SKIPZ STA- PMVEC £t 740 LDA YPOS
0610 STA DMACTL 1180 LDY #0 1750 CMP #24
0620 LDA #0 1190 LDA MASK 1760 BNE END
0630 S5TA S1ZEFO 1200 STA (PMVEC), Y 1770 LDA 823
0640 LDA #12 1210 3 1780 STA YPOS
0650 STA COLPMO ~ 1220 ;wydruk kursora $780 END LDA DELAY
0660 LDA #2 1230 ; 1800 STA TIMC2
1810 RTS
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HLAWISZ€ HONSOLI

Klawisze konsoli
HELP, START, SELECT
i OPTION w 8-bitowych
Atari nie zostaly zbyt
powaznie potraktowa-
ne przez twoércow sy-
stemu operacyjnego.

Nie ma, co prawda, probleméw z
wykorzystaniem ich w programowym
trybie pracy: informacja o wcisnieciu
klawisza HELP zawarta jest pod adre-
sem 735, a 0 pozostatych pod adre-
sem 53279, o czym wiedza wszyscy i
czasem spotyka sie programy (szcze-
gélnie gry) wykorzystujace ten fakt.
Nie ma, niestety, ich tatwego progra-
mowania w trybie bezposrednim, jak
to ma miejsce n.p. w komputerach
Commodore.

W numerze 9/87 Bajtka przedsta-
wione zostato rozwigzanie miajace
uzupetni¢ ten brak. Procedura wyko-
rzystujaca przerwanie VBLK testuje
stan w/w rejestrow powodujac w przy-
padku wcisnigcia ktoregos z klawiszy
konsoli lub ich kombinacji z HELP wy-
pisanie na ekranie najczesciej uzywa-
nych w trybie bezposrednim instrukc-
ji: RUN, LIST, CONT, NEW, COAD i
CSAVE. Wykonanie tych zlecen wy-
maga |ednak dodatkowego potwier-
dzenia klawiszem RETURN, czego nie
mozna uczyni¢ bez uprzedniego spra-
wdzenia, w ktorym miejscu zostato
wypisane ZzZadane zlecenie. Jesli na
ekranie znajduje sie listing programu i
kursor umieszczony jest gdzies wew-
natrz niego, wcisniecie klawisza kon-
soli spowoduje wypisanie hasta na tle
jednej z linii programu a potwierdze-
nie klawiszem RETURN zmieni jej
tresc. Z punktu widzenia uzytkownika
ideatem bytoby, gdyby wcisniecie
okreslonego klawisza konsoli, naty-
chmiast wywotywatoby przypisana mu
funkcie, bez wzgledu na zawartosc
ekranu lub stan mikroprocesora.

Listing 1 zawiera przyktadowe roz-
wigzanie tego problemu. Oparte ono
zostato na przerwaniu VBLK oraz
chwilowej zmianie wektora goracego
startu. Zmiana ta nastepuje tylko na
krotko, w chwili wcisniecia klawisza
konsoli innego niz RESET, ktorego
wcisnigcie spowoduje wykonanie pro-
cedury goracego startu w normalny
sposob. Praca procedury przebiega w
trzech zasadniczych etapach:

— Etap 1 — 1o typowa procedura
zmieniajaca wektor VBLK, wska-
zujaca na procedure uzytkownika
majaca swo| poczatek pod adre-
sem 1546 (etap 2).

— FEtap 2 — to procedura majaca za
zadanie sprawdzenie, czy nie wci-
snieto jednego z trzech klawiszy:
START, SELECT Iub OPTION.
Uzytkownicy znajacy podstawy
programowania  mikroprocesora
6502 nie beda mieli ktopotow z ro-
zwinieciem jej o badanie stanu kla-
wisza HELP lub kombinacji w/w, 0
ile tylko bedzie to im potrzebne.
Praca tej procedury polega na po-
rownywaniu zawartosci  adresu
53279 z liczba 7: gdy porownanie
to wypadnie pozytywnie, 1. gdy
nie wcisnieto zadnego klawisza
konsoli, program wprowadza do
adresow 9, 12 i 13 standardowe
wartosci zerowe, co zapewni nor-
maine dziatanie klawisza RESET,
nastepnie skacze do wektora
EXITVBLK konczac tym samym

cyki przerwania VBLK. Jesli jed-
nak wcisnieto jeden z trzech klawi-
szy konsoli, porownanie to wypad-
nie negatywnie, a procedura umie-
sci pod adresem 9 wartosc zezwa-
lajgca na wykonanie goracego
startu wedtug procedury uzytkow-
nika majace] swoj poczatek w ad-
resie podanym w komorkach 12 i
13, w tym wypadku 1581
(45+6%256). Na koniec wykony-
wany jest skok do wektora inicjuja-
cego gorgcy start, lecz teraz w
jego wyniku uruchomiona zostanie
procedura majgca swo] poczatek
pod adresem 1581 (etap 3)

— Etap 3 — nowa procedura obstugi

gorgcego startu na samym poczat-
ku wytacza ANTIC. Chodzi o to, by
dalsze operacje wykonywane byty
szybciej a takze i 0 to, by uzytkow-
nik nie widziat, co sie dzieje na
ekranie, nie jest to dla niego istot-
ne. A na ekran wyprowadzony zo-
staje najpierw tekst ,POKE 842,
12:GR.0:1=USR (1536)”, a naste-
pnie, w zaleznosci od tego, ktory
klawisz zostat wcisniety, do po-
wyzszego zostaje dopisany jeden
z trzech tekstow (":RUN”, ":L.1,
29999" lub "G.30000") albo za-
den, gdy wcisnieto jedng z kombi-
nacji klawiszy np. START+SE-
LECT. Na koniec do rejestru 842
wpisana zostaje wartos¢ 13, co
inicjuje proces tzw. czytania z
ekranu, a sama procedura w zasa-
dzie konczy na tym swoja prace.
W zasadzie dlatego, ze w je] wyni-
ku ulegt zmianie wektor gorgcego
startu, a wiec klawisz RESET utra-
cit swoja pierwotng funkcje. Jego
rola jest jednak bardzo istotna jako
ostatnia deska ratunku, gdy sy-
stem zapetli sie, lub zawiesi. Nor-
malng reakcje na jego wcisniecie
przywraca sie podczas nastepne-

go wywolania wekiora VBLK w
pierwszym etapie.

Trzeba pamigtac, ze cata omawiana
procedura jest nierelokowalna, trzeba
umiescic ja na poczatku szostej strony
pamieci, nie- mozna uzywac innych
procedur wykorzystujgcych VBLK, nie
pracuje z Turbo Basicem. Wcisnigcie
klawisza RESET nie niszczy jej, za-
wiesza jedynie je] prace — powtdrna
inicjacja przez I=USR(1536).

Na koniec pare zdan na temat wy-
korzystania Omawianego programu.
Po wczytaniu programu (listing 2) uru-
chamiamy go, po czym mozna go
usunaé z pamieci zleceniem NEW.
Klawiatura konsoli bedzie od tego mo-
mentu generowala przerwania, przy
czym wcisniecie klawisza START spo-
woduje uruchomienie pierwszego na-
potkanego w pamieci programu w jg-
zyku BASIC (trzeba go oczywiscie
uprzednio tam wprowadzic). Wcisnie-
cie klawisza SELECT spowoduje jego
powolne listowanie. Program ten po-
winien sie zawieraC pomiedzy wier-
szami 1 a 29999, gdyz wiersze od
30000 wzwyz przeznaczone s dla
programéw narzedziowych urucha-
mianych przez wcisniecie klawisza
OPTION. Mozna umieszczac tam pro-
gramy takie jak kasownik, renumera-
tor, weryfikator nagrania, edytor Ba-
sic-a, kalkulator czy notatnik. Mozna
przechowywac je odzielnie w pamieci
zewnetrzne| i dotadowywac zleceniem
ENTER w razie potrzeby. Pamietac
trzeba jednak o tym, by kazdy zawierat
sie w innym zakresie numerow wier-
szy programu. Jednoczesnie kazdy
musi posiadac wiasny wkiad do
MENU rozpoczynajacego sie od wier-
sza 30000. Uzyskujemy w ten sposéb
namiastke tzw. programow rezyduja-
cych dostepnych powszechnie na
komputerach profesjonalnych.

Piotr Musiatowicz

PROGRAM 1

DJ 31000 REM x#xx KONSOLA xxx

GU 31010 REM Piotr Musiatowicz

DE 31020 REM Copyright (c)

QV 31030 RESTORE 31100:5=0:FOR
1716:READ Z:S5=S+Z:POKE

JK 31040 IF S<>17663 THEN ? "BLAD W
UKCJACH DATA"™:END

QZ 31050 I=USR(1536):END

GU 31100 DATA 104,160,10,162,6,169,7,76,9
2,228,172,31,208,192,7,208,11,169,0,13
3,9,138.12,183, 13,776,908, 228, 132, 203

NM 31110 DATA 169,1,133,9,169,45,133,12,1
69,6,133,13,76,170,194,169,0,141,47,2,
162,0, 189, 131,6,157,186, 156,232, 224

VT 31120 DATA 28,208,245,164,203,192,6,20
8,13,162,0,189,159,6,157,214,156,232,2
24.,4,208,245,164,203,192,5,208,13, 162

EA 31130 DATA 0,189,163,6,157,214,156,232
,224,10,208,245,169,255,141,110,2, 164,
203,192,3,208,13,162,0,189,173,6, 157

RL 31140 DATA 214,156,232,224,8, 208, 245, 1
69,13,141,74,3,96,48,47,43,37,0, 24,20,
1i8,12,17,18,26,39,50,14,16, 26,41, 29

NP 31150 DATA 53,51,50,8,17,21,19,22,9,26

3 900:53,46,26,;44,18,17,12,18,25,25,25,2
5,26,39,14,19,16, 16, 16, 16

Bajtek

[=1536 TO
1,Z:NEXT 1
INSTR

i oy - - 4 -
o ' - S
. - R .

" KLAN ATARI

PROGRAM 2

0100 :Klawisze konsolil
0110 ;Piotr Musiatowilcz
0120 ;Copyright (c) Bajtek
0130 ;

0140 SETVBLKE = 58480

0150 EXITVBL = 58466

€180 CDONSOL = 53279

0170 RESET = 48834
0180 ANTIC = 558

0180 FINE = 6B22

0200 BOOT = 8

0210 DOSINI = 12

0220 READBUF = B42
0230 P1 = 203

0240 EKRL = 40122
0250 EKR2 = 40150
0260 ;

0270 k= 90600
0280 ;

0290 ;zmiana wektora VBLKI
0300 ;

0310 PLA

0320 LDY # <LO
0330 LDX & >LO
0340 LDA #7

0350 JMP SETVBLK
0360 ;

0370 ;nowa procedura VBLKI
0380

0380 LO LDY CONSOL
0400 CPY &7

0410 BNE L1

0420 LDA #0

0430 STA BOOT
0440 STA DOSINI
0450 STA DOSINI#*1
0460 JMP EXITVBL
0470

0480 ;klawisz nacisniety
0480 ;

0500 L1 STY P1

0510 LDA %1

0520 STA BOOT
0530 LDA # <L2
0540 STA DOSINI
0550 LDA # >L2
0560 STA DOSINIL+1
o570 JHP RESET
0580 ;

0590 ;nowa procedura RESET
0600 ;

0610 L2 LDA #0

0620 STA ANTIC
0630 LDX %0

0840 L3 LDA TABiL,X
0650 STA EKR1,X
0660 ENX

0670 CPX #28

0680 BMNE L3

0680

0700 ;klawisz START
0710

Q720 LDY P1

0730 CFPY #6

0740 BNE LS

o750 LDX #0O

0760 L4 LDA TABZ,X
o770 STA EKRZ2,X
o780 INX

o780 CPX #a

0800 BNE L4

081¢

0820 :klawisz SELECT
0830 ;

0840 LS LDY P1

0850 CPY #5

0B60O BNE L7

0870 LDX #0

0880 L6 LDA TABR3,X
0880 STA EKRZ, X
0800 INX

0810 CPX #10

0820 BNE L6

0930 LDA #2255
0840 STA FINE
0950 ;

0960 ;klawisz OFPTION
0970 ;

0980 L7 LDY P1

0980 CPY #3

1000 BNE LQ

1010 LDX &0

1020 L8 LDA TAB4,X
1030 STA EKR2,X
1040 INX

1050 CPX #8

1060 BNE L8

1070 ;

1080 j;odczyt z ekranu
1080 ;

1100 LS LDA #13

1110 STA READBUF
1120 RTS

1130 ;

1140 ;teksty sterujace
1150

1160 TABL .SBYTE "POKE B842,12:"
1170 . SBYTE "GR.O:1=USR(i536)"
1180 TAB2 .SBYTE ™:RUN"
1190 TAB3 .SBYTE ":L.1,299989"
1200 TABR4 .SBYTE ":G.30000"
1210 .END

BAJTEK 2/89 9
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Od niedawna firma P.Z. ,Ka-
ren” oferuje dla osmiobitowych
komputerow Atari nowe roz-
szerzenie pamieci do 256 KB.
Jest to ukiad odmienny od
montowanych do niedawna
rozszerzen, ktore miaty sporo
wad. Wyjasnienia wymaga tez
nazwa , howych” komputerow
Atari — 192XT. Ot6z do kompu-
tera montowany jest ukiad z
pamieciag 256 KB, z ktorych 64
KB wykorzystywane sg tak, jak
w Atari 130XE, a 192 KB jako
pamie¢ dodatkowa o réznym
zastosowaniu.

Wraz z dodatkowa pamiecia montowany jest modut
Turbo-ROM oraz interfejs Centronics. Wszystkie te
zmiany zachowuija petna kompatybinos¢ z kompute-
rem Atfan 130XE

Cala dodatkowa pamigé podzielona zostata na bloki
po 16 KB, ktore moga byC wymieniane pojedynczo z
pamiecia podstawowa komputera w obszarze $4000-
$8000.

SFFFF

Bloki pamieci po 16 KB
sceasa —

64 KD i28 KB
Saaana T ]

e I i i = = i 4 S G 7

5480008
seees 8 9 (18|11

Przetaczaniem btokow pamieci steruje rejest:
PORTB (adres 54017 = $D301). Przez odpowiednie
ustalenie bitow w tym rejestrze mozna przetgczac btoki
pamigci. Przyporzadkowanie blokow odpowiednigj
kombinacji bitow w rejestrze PORTB ilustruje ponizsza
tabela.

| 1765-4-3}2i1'01
’ 0||1 1 B 0D OEX X |
r1|1\-1 | x| 0o 1lX|XE
2%1 1 X0 1-[ofx|x|
3] 11| x| o0 EEANE Y.
EREEE AN T EASEE
5/ 10| x]o0 0 _1 ''''' XX
610X 01 0]X] X
s e T e e T
81 0 x]ojololx]|x
o1 /0 x|0 0|1 Xx|x|
o1 o xTo 1 0ix|x|
|11§1 0O | X, 0| 1|1 ng_j
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Bit 5 w PORTB jest dla blokow 0—3 interpretowany
tak jak w komputerach Atari 130XE, tzn. ustawia proce-
sor ANTIC w tryb Extended. ANTIC ma jednak prze-
strzen adresowa ograniczong do 128 KB. Z powyzsze-
go wynika, ze po przerobce komputery Atari SOOXL |
65XE stajg sie komputerami 130XE z dodatkowa pa-
miecta 192 KB. Najczescie] stosowanym sposobem
wykorzystania dodatkowej pamiecl jest Ramdysk sy-
mulujacy prace stac)i dyskow. Aby mozna byto korzy-
sta¢ z Ramdysku, nalezy wpisa¢ do pamieci podstawo-
wej komputera odpowiedni program jego obstugi. Musi
by¢ on wpisany w taki obszar pamieci, aby nie kolido-
wat z programami uzytkowymi 0raz musi przejmowac
odwotania programow skierowane do symulowane
stac) dyskow. Wiadomo, ze w osmicbhitowych kompu-
terach Atari jest montowane petne 64 KB RAM, jednak-
ze 16 KB te] pamiect jest przystoniete pamiecia ROM
mieszczaca system operacyjny. Polega to na tym, ze
odwotana do adresow $CO00-$FFFF sa przez MMU
(Memory Management Unit) kierowane do pamieci
ROM. Mozna jednak poprzez wyzerowanie bitu BO w
PORTB przesterowa¢ MMU tak, by odwotania te kiero-
wane byly do normainie niedostepnej pamiect BAM
Na tym fakcie bazuja znane rozwiazania obstugi Ram-
dysku. Mianowicie przepisuje sie system operacyjny z
ROM-u do RAM-u bedacego ,pod" nim, dokonuje sie
zmian w obstudze SIO pozwalajacych na przechwyce-
nie odwotan do stacji dyskow, a w wybrany obszar (np
zestaw znakow miedzynarodowych $CCO00-$CFFF)
wpisuje sig program obstugli Ramdysku. Rozwiazanie
to ma jednak podstawowe wady:

1) Wymaga korzystania z komputera z systemem
operacyjnym znajdujacym sie w pamigci RAM, co bar-
dzo tatwo prowadzic moze do zawieszenia systemu.

2) Nacisniecie klawisza RESET nrzetacza system na
ROM i blokuje dostep do Ramdysku.

3) Wiele programow nie pracuje przy tym rozwiaza-
niu, poriewaz korzystajg one z zajetej przez OS pa-
migci RAM np. Turbo-Basic XL, Kyan Pascal, SynFi-
le+, Basic XE itp.

Wady te zostaly wyeliminowane poprzez zastosowa-
nie modutu Turbo-ROM. Zawiera on 16 KB pamigci
SRAM (Static RAM), do ktérej w dowolnej chwili moze-
my wpisac dowolny system operacyjny np. przepisac z
pamigci ROM do SRAM system operacyjny zamonto-
wany w komputerze i dokonac w nim wymaganych
zmian, np. dotaczy¢ obstuge Ramdysku, interfejsu
Centronics, zmieni¢ zestaw znakéw itp. Po przeiacze-
niu zamontowanego w komputerze przetacznika w
miejsce systemu operacyjnego zawartego w ROM

.podstawiany” jest system z pamigci SRAM. Jedno-
czesnie przetgcznik blokuje zapis do tej pamieci, czyli
zachowuje sie ona tak jak ROM. Mamy wigc do dyspo-
zycji komputer z nowym systemem operacyjnym. Roz-
‘wiazanie to stwarza nam praktycznie nieograniczone
mozliwosci modyfikacji systemu operacyjnego od drob-
nych poprawek po tworzenie | korzystanie z catkowicie
nowych np. wiasnych systemow operacyjnych.

Oprogramowanie oferowane obecnie w ramach roz-
budowy umozliwia:

1) Instalacje Ramdysku 128 KB wspotpracujacego z
DOS 2.5, DOS 3.0, DOS 2.6, DOS 2.3, TOP-DOS,
DOS 4.0 (DOS 2.0-96 KB).

2) Instatacje Ramdysku 180 KB (Double Density)
wspotpracujacego z TOP-DOS.

3) Instalacje programu obstugi interfejsu Centronics
dia drukarek kompatybilnych ze standardem EPSON
poprzez ztacze joysticka.

) Instalacje dowolnego zestawu znakow

5) instalacjg Ramdysku 128 KB z kasety magneto-
fonowej.

Ramdyski sa odporne na RESET oraz na zimny start
systemu. Wspotpracujg z Turbo-Basic XL, Kyan Pas-
cal, Deep Blue C, Action!, Basic XL, SynFile+, Syn-
Calc, Atari Writer, Star Texter itd. (nie dziata z Basic XE
na carlrige u). Mozliwa jest instalacja Ramdysku jako
stacji D1: co stwarza mozhwosc¢ tadowania z Ramdys-
ku bootstrapu, przy czym, jezeli do komputera dota-
czona jest fizyczna stacja dyskow o numerze D1: to
system automatycznie traktuje jg jako stacje D2: (umo-
Zliwia to inicjalizacje systemu z Ramdysku, co jest zna-
cznie szybsze niz ze stac)i dyskow). Przy pracy z Ram-
dyskiem 128 KB, mozna instalowac takze Ramdysk
130XE, co umozliwia petne wykorzystanie pamigci |
praceg z dwoma Ramdyskami np. D2: i D8: Tak rozbu-
dowany komputer stanowi znakomite narzedzie pracy.
Jednoczesnie nalezy podkreslic, ze Turbo-ROM umo-
zliwia uzytkownikow! dopasowanie systemu operacyj-
nego do jego indywidualnych potrzeb.

Wraz z przerobionym komputerem dostarczana jest
dyskietka z oprogramowaniem umozliwiajacym wyko-
rzystanie mozliwosci komputera, ktére sa wrecz 0gro-
mne. Postaram sig w skrdcie opisaé te programy

1. TEST256.0BJ — test pamieci. Program umozli-
wia sprawdzenie poprawnosci dziafania rozszerzenia
pamigci. Uruchomiany jest zleceniem LOAD z DOS
Ekran monitora podzielony jest na trZy czescr —
.0kno” procesora ANTIC, ,okno" procesora 6502
oraz ,okno” komunikacyjne. W oknach procesoréw
wyswietlany jest fragment pamieci spod adresow
$4000-88000. W procesie inicjacji programu poszcze-
golne banki pamieci wypetniane sa kolejnymi znakami.
Znaki przyporzadkowane poszczegoinym bankom wi-
doczne sg w oknie komunikacyinym, jednoczesnie w
oknie tym wyswietiany jest stan bitow PORTB. Uzytko-
wnik moze zmieniac stan bitow 2-6. Zmiana staju bitow
z 1 na 0 osiggana jest poprzez nacishiecie odpowied-
niego klawisza 2-6 klawiatury, zmiana stanu bitow z 0
na 1 osiggana |est poprzez nacisnigcie klawiszy CON-
TROL  2-6. Zmiana stanu bitow w PORTB powoduje
zmiang bankow pamigci, co jest widoczne w oknach
procesorow. Numeracia bankow jest zgodna z tabela
przedstawiona wyze|. Znaki wypetniajace banki wido-
czne w oknie procesora 6502 powinny by¢ zgodne z
wyswietlonymi w oknie komunikacyjnym. Przy wyzero-
wanym bicie B5 w oknie procesora ANTIC powinny po-
jawiac sie znaki wypetniajace banki 0-3.

2. AUTOED.OBJ — program instalujacy Ramdysk
128 KB (Enhanced Density), AUTODD.OBJ — pro-
gram instalujgcy Ramdysk 180 KB (Double Density).
Programy te umozliwiaja instalacje systemu w pamieci
Turbo-ROM wraz z obstuga odpowiednich Ramdyskow
oraz opcjenainie obstug interfejsu Centronics. Progra-

- my mozna uruchomic zleceniem LOAD z DOS lub

moga byc tadowane jako AUTORUN.SYS. (xxx. AUT w
TOPDOS)}. Po zatacowaniu programu pojawia sie plan-
sza tytutowa, nastepnie wyswietlane jest pytanie:
ED {DD) — Ramdisk as drive t or 27
| komputer czeka na okreslenie numeru stacji dyskow
symulowanej przez Ramdysk. Jezeli wybieramy 1"
wowczas fizyczna stacja dyskow dotaczona do kompu-
tera jest traktowana jako stacja numer 2, a Ramdysk
jako stacja numer 1. Po okresleniu numeru stagj wy-
Swietlane jest pytanie:
Centronics driver (Yes or No)?

Wybrana .Y powoduje instalacje programy obstugi in-
terfejsu Centronics i1 umozliwia dotaczenie drukarek
wyposazonych w ten interfejs, uniemoziiwia jednocze-
snie korzystanie z drukarek Atari. Z poziomu uzytkow-
nika obstuga drukarki jest analogiczna jak standardo-
wych drukarek Atari. Drukarke podtaczamy poprzez in-
terfejs do drugiego portu joysticka. Po ostatnim pytaniu
nastepuje powrot do DOS-u (lub Basica). Uzytkownik
moze wowczas wilaczyc Turbo-ROM przetaczajac
przetgcznik umieszczony z boku komputera. Wiacze-
nie Turbo-ROM jest uwidocznione poprzez zmiane
kroju znakow wyswietlanych na ekranie. Przetaczen
systemow mozna dokonywac w dowolnym momencie.
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UWAGI:

a) Ramdyski nie sa formatowane przy instalagj.
Przed kopiowaniem zbiorow do Ramdysku nalezy go
sformatowac.

b) W systemie zmieniona jest obstuga niektérych
klawiszy funkcyjnych:

— nacisnigcie jednoczesnie klawiszy SELECT | RE-
SET wymusza zimny start systemu.

— nacisnigcie jednoczesnie kiawiszy HELP 1 RE-
SET umozliwia zmiane numeru stacji dyskow symulo-
wanej przez Ramdysk. Po zmianie numeru zawsze na-
stepuje zimny start systemu.

¢) Ramdysk 128 KB nie odpowiada w pelni dyskiet-
ce sformatowanej w trybie Enhanced. Jak wiadomo dy-
skietka ta ma 130 KB pojemnoscl. W zwigzku z tym
programy kopiujace takie jak SECTORCOPY 2 nie
beda kopiowac sektoréw 1025-1040. Zaleca sie uzy-
wac do kopiowania programu DUPLIKATORZ2 lub DU-
PLIKATOR1, kidre poprawnie kopiuja dyskietki 130
KB.

3. DUPLIKATOR1 i DUPLIKATOR2 — sektorowe
programy kopiujace. Programy umozliwiaja kopiowanie
dyskietek z wykorzystaniem dodatkowe| pamieci (re-
dukuje to liczbe zmian dyskietek). Programy urucha-
miamy zleceniem LOAD z DOS. Programy automaty-
cznie wykrywaja dyskietke wynikowa w tej samej ge-
stosci. W obu programach uzytkownik moze za pomo-
ca kiawisza OPTION wymusi¢ badz zrezygnowac z za-
pisu wolnych sektorow, a za pomocg klawisza SELECT
wymusic lub zrezygnowac z formatowania dyskietki
wynikowej. Program DUPLIKATORZ moze byC uzywany
tylko w komputerach wyposazonych Turbo-ROM. Po
wczytaniu dyskietki zrodiowe) do bufora uzytkownik
ma mozliwos¢ wykonania zimnego startu systemu,
przy czym bufor programu symuluje stacje dyskow nu-
mer 1 (jest to rdwnoznaczne z tadowaniem bootstrapu
z tego wiasnie bufora). Funkcja ta jest uaktywniana
przez nacisniecie klawisza RETURN. Po wykonaniu tej
funkcji i np. obejrzeniu odczytanej z bufora gry, uzytko-
wnik moze ponownie uruchomi¢ program DUPLIKA-
TOR2 naciskajac klawisz RESET i skopiowaé¢ zawar-
tos¢ bufora na dyskietke.

4. FCOPYDD — program kopiujacy zbiory. Program
umozliwia kopiowanie zbiorow dyskowych z wykorzy-
staniem Ramdysku. Po uruchomieniu komputera i za-
instalowaniu Ramdysku uruchamiamy program FCO-
PYDD. Kopiujemy zbiory dyskowe z dyskietki do Ram-
dysku, a nastepnie z Ramdysku na dyskietke wyniko-
wa.

5. FONTLD.OBJ — program instalujgcy zestaw
znakow. Ponadto na dyskietce znajduja sie przyktado-
we zestawy znakow: POLISH.FNT, DM.FNT, AN-
TIK.EFNT, ANTIK2.FNT, ATARLFNT, ECKIG.FNT,
HOHL.FNT i ELEKTRO.FNT.

6. Prpgramy tworzace kasete systemowa dla in-
stalacji Ramdysku z magnetofonu:
CSLOAD.OBJ — program ten nagrywa na kasete pro-
gram tadujacy system. Musi by¢ uzyty jako pierwszy
przy nagrywaniu kasety. COPYD.OBJ. — program
umczliwiajacy nagranie na kasete pozostatych czesci
systemu. Po jego uruchomieniu na ekranie wyswietla-
na jest lista zbiorow dyskietki z prefiksem literowym.
Aby skoniowac na kasete wybrane zbiory nalezy napi-
sa¢ ich prefiksy w NEGATYWIE i nacisnac klawisz RE-
TURN. W celu utworzenia kasety systemowej nalezy
kolejno skopiowaé na kasete zbiory: AUTOCS.BO0T,
RDEDHCS.BOT, CASDOS.BOT i CASDIR.BOT.
Oprogramowanie to umozliwia instalacje w Turbo-ROM
systemu operacyjnego wraz z obstuga Ramdysku 128
KB jako stacji D1: oraz obstuge interfejsu Centronics.
Jednoczesnie do Ramdysku wpisywany jest DOS 2.5,
RAMDISK 130XE, program kopiujacy zbiory w relacii
dyskietka-kaseta i kaseta-dyskietka — FCOPYCD.OBJ
oraz sektorowy program kopiujacy w relacji Ramdysk-
kaseta — RDCAS. Po wezytaniu systemu wykonywany
jest zimny start systemu i z Ramdysku nastepuje zata-

dowanie DOS 2.5. Uzytkownik ma mozliwosé normal-
nej pracy tak jak z wykorzystaniem fizycznej stacji dys-
KOw.

7. RDCAS.OBJ — sektorowy program kopiujacy.
Program umozliwia skopiowanie wybranych sekiorév: z
Ramdysku na kasete magnetofonowa oraz wezytanie z
kasety utworzonego przez siebie zbioru 1 zapisanie go
w odpowiedni obszar Ramdysku.

Tak w skrocie przedstawia sie zawartosé dyskietki
dotaczonej do komputera Atari 192XT. Jak widac dla
wytrawnych programistow otwiera sie szerokie pole do
sprawdzenia swoich umiejetnosci w asembilerze, a dia
tych, ktorzy nie posiadaja stacji dyskow, mozliwe jest
stworzenie takiej stacji w pamigci komputera w postaci
Ramdysku. Nalezy zaznaczyc, ze przy nie korzystaniu
Z programow umieszczonych na dotaczonej dyskietce
nie powinno sie¢ wiacza¢ Turbo-ROM, gdyz powoduje
to blokade komputera | na ekranie pojawiaja sie dziwne
efekty. Praca na tym komputerze jest bardzo atrakcyjna
I przyjemna, zwlaszcza jezeli mozna korzystac ze stacji
dyskow 1050 HAPPY (jest to przerobiona stacja Atar
1050 — wykonuje to rowniez P.Z. ,Karen”). Bardzo
wazna sprawa jest mozliwosc¢ dokonania zimnego star-
tu systemu bez niszczenia Ramdysku, a jezeli Ram-
dysk symuluje stacje D1: to po okoto 3 sekundach inic-
jacji systemu mamy komputer gotowy do pracy. W ar-
tykule czesto uzywane jet pojgcie zimny start. Co to ta-
kiego | Jak uzyskac taki start systemu?

Ot6z zimny start systemu jest to kilka procedur sy-
stemu operacyjnego, kidre wykonywane sa zaraz po
wlaczeniu komputera (ustawiane sa rézne zmienne sy-
stemowe, tworzone sa rejestry-cienie, ,czyszczona’
jest pamiec itd.). Oczywiscie mowiac ¢ zimnym starcie
w komputerze Atari 192XT nie mam na mysli wylacze:
nia | wigczenia komputera, gdyz wtedy tracimy zawar-
tos¢ dodatkowe] pamigci (jest ona wykonana z pamigc
SRAM, ktdre wymagaja zasilania do przechowania za-
wartosci). Zimnego startu mozna dokonaC w dwojaki
sposob: naciskajgc jednoczesnie klawisze SELECT
RESET (jezeli chcemy pracowac z Basicem) lub SE-
LECT + OPTION + RESET (bez Basica) albo z dowol-
nego DOS-u wykorzystujac opcje ,Run at adress”. W
menu DOS 2.5 opcja ta jest oznaczona jako ,M". Pc
wybraniu tej opcji i nacisnieciu RETURN komputer pyta
sie 0 adres, nalezy w tym miejscu podacé szesnastkowo
adres E477 — jest to adres poczatkowy procedur zim-
nego startu. Po nacisnigciu RETURN komputer zacho-

wuje sie tak jak po wigczeniu zasilania.
Zestawmy najwazniejsze zalety komputera Atan

192XT:

-— petna kompatybilnosc z Atart 130XE,

— mozliwos¢ zalozenia 2 Ramdyskow (64 KB oraz
128 KB),

— fatwosc¢ przetaczania bankow pamigci, na dyskietce
znajduje sie program demonstrujacy przetaczanie ban-
kow pamieci z poziomu Basica,

— mozliwosc bootowania z Ramdysku,

— unikalna mozliwos¢ dokonywania zmian w syste-
mie operacyjnym odpornych na RESET | zimny start
systemu,

— tatwosC zmiany zestawu znakow systemowych,

— mozliwosC wprowadzania procedur obstugi roz-
nych urzadzen dodatkowych przez zmiane OS,

~— mozliwosc uzycia DOS-2.5 i dwoch Ramdyskow z
magnetofonem,

— mozliwos¢ zainstalowania interfejsu  Centronics
dziatajgcego znakowo i graficznie (interfejs jest bardzo
tani — s3a to 2 popularne uktady scalone TTL oraz dwa
wiyki).

Podczas kilkutygodniowe] pracy komputer nie spra-
wiat zadnych kiopotow, wszystkie posiadane przeze
mnie programy dziataty bez zarzutu. Smiato mozna po-
leci¢ kazdemu czytelnikowi ,Bajtka” dokonanie takiej
przerébki w swoim Atari.

Przemystaw Strzelecki

W artykule wykorzystano fragmenty ,,Dokumen-
tacji technicznej projektu rozszerzenia pamieci w
osmiobitowych komputerach Atari” udostepnionej
wraz z komputerem przez firme¢ P.Z. ,,Karen”.

Witam serdecznie
naszych zwolennikow I

przeciwnikow w no-

wym roku. Zyczac Wam
(i sobie) wielu nowych
poprawek do gier,
przedstawie dzis kolej-
ny plon kilku nieprzes-
panych nocy.

ELECTRICIAN

W ciagu rozkazéw: LDA $08C5, SBC
#+$01, STA $08C5 ($AD,C5,08,£9,01,
8D,C5,08; ,—" w neg., ,E” w neg.,
.CTRL—H", ,i" wneg., ,CTRL—A",
,CTRL—M” w neg., .E”" w neg.,
,CTRL-—H") zamieniamy dwa $rod-
kowe bajty na dwa razy: NOP ($EA;
.j" W Rneg.) i mamy wieczne zycie.

ARAX
Szukamy sekwencji: SBC #$05, STA
$988D ($E9,05,8D,8D,9B; 1”7 w

neg., ,CTRL—E", ,CTRL—M" w
neg., ,CTRL—M” w neg., ,ESC") i
zamieniamy dwa pierwsze bajty na
dwa razy NOP ($EA; .|” w neg.) i na-
sza ,ostona” przeciw pociskom wro-
ga jest nie do przebicia.
PAC—MAN Jr.
Szukamy rozkazow: DEC $54 ($C6,
54; F" w neg., ,T") i DEC $53
($C6,53; ,F” wneg., ,S"). Zamienia-
my w kazdym pierwszy bajt na: $A5;
. %" wneg.
W czterech kolejnych grach poprawka
polegac bedzie na zamianie pierwsze-
0 bajtu rozkazu: $CE; ,N” w neg. na
AD; ,—" wneg.

TWILIGHT WORLD
DEC $BA5C (8CE,5CBA; N" w
neg., ,SHIFT—+", ;" w neg.) —

zmniejszanie licznika btedow.

STEALTH

DEC $ABCC ($CE,CCAB; N” w
neg., .L” wneg., ,+” wneg.).
SHAMUS

DEC $0202 ($CE,02,02; ,N” w neg.,
,CTRL—B", ,CTRL—B").
DESMOND’S DUNGEON

DEC §$1042 (,N" w neg., ,B”,
.CTRL—P") — Zycia.

DEC $1040 (,N" w neg., ,SHIFT—
8", .CTRL—P") — energia.

RIVER RAID

1. Zamiana: DEC $5B ($C6,5B; ,F" w
neg., ,SHIFT—") na LDA $5B
($A5,5B; ,%” w neg., ,SHIFT—,")
da nam nieskonczong ilos¢ paliwa.

2. Zamieniajagc: CMP $A5 ($C5,A5:
LE" wneg., ,%"” wneg.) na dwukrot-
ny: NOP (8EA; ,j" w neg.) lub na:
CMP $C4 (,E" w neg., ,D” w neg.)
spowodujemy, ze trasa lotu bedzie
bardziej prosta.

3. W sekwencji: LDA $64, AND
#$FO, STA $B1 ($A5,64,29,F0,85,
B1, ,E" wneg, ,d", )", .p" wneg.,
,,(_DTBL—E" w neg., ,1” w neg.) za-
mieniamy czwarty bajt ($ FO; ,p” w
neg.) na: $FF; ,ESC—TAB". Popraw-
ka ta powoduje , przydzielanie” premii
— dodatkowego samolotu — za kaz-
de 1000 punktow. Uwaga — chyba
warto sciszyC dzwiek — premiowanie
w tym  trybie” moze okazac sie me-
czgce dla uszul

PASTFINDER

DEC $F4 ($C6,F4; ,F” w neg., 1" w
neg.} — zycia. Zamieniamy pierwszy
bajt na: $A5; , %" w neg.
MEGAMANIA

DEC $B3 ($C6,B3; ,F" wneg., ,3" w
neg.). Poprawiamy jak wyze;.
JET-BOOT JACK

Szukamy dwoch  sekwencji:  LDA
#$05, STA $2464 ($A9,05,8D,64,24:
.)" wneg., ,CTRL-E”, .CTRL-M” w
neg., .d", .$") oraz: LDA #8$05, STA
$2468 ($A9,05,8D,68,24; )" w neg.,
.CTRL—E", | CTRL—M" w neg.,
N .8"). W obu zamieniamy: $05;
.CTRL—E” na $FF;, ,ESC—TAB” i
mamy 255 zy¢.

Tomasz Wisniewski
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W dzisiejszym odcinku omo-
wie do konca pozostate polece-
nia monitorow i przedstawie li-
ste mnemonikow rodziny mi-
kroprocesorow 6502, 6510,
7501, 8502 i 8510.

INTERROGATE (INTERPRETE)
i <adres 1> [adres 2]

Polecenie to nie jest dostepne we wszystkich monitorach
jezyka maszynowego i petni zwykie funkcje instrukeji .M
omawiane] ponizej. .| umozliwia wyswietienie zawartosc
pamieci od <adres 1- do <adres 2> w postaci kodu szesnas-
tkowego oraz kodow ASCII. Kody, ktorych nie mozna wy-
swietlic na ekranie (np. CHR£(13)) sa wyswietlane jako
kropki.

JUMP
J adres skoku»

Instrukcja ta jest dostepna jedynie w monitorze C-128 |
umozliwia wykonanie skoku do dowolnej komorki pamigci
w dowoinym banku np.:

J FOCO0

pozwala na skok do komorki o adresie 80C00 (3072) w ba-
nku 15 (F). Warto wiedzie¢, ze J to odpowiednik GOSUB
w BASIC.

LOAD
L<"tytut™s, «nr, [adres]

Instrukcja ta pozwala nam na wczytanie do pamigci dowol-
nego programu zapisanego na kasecie lub dyskietce. Na-
lezy pamigtac, ze niektore monitory wymagaja stosowania
formy 08 lub 01 dla parametru «ar (numer urzgdzenia), na-
tomiast inne jedynie 8 lub 1. W wypadku gdy «nn jest nieo-
kreslony wezytywanie bedzie odbywato sie z magnetofo-
nu.

Okreslenie parametru "adres” umozliwia wezytanie dane-
go pliku w okreslony przez uzytkownika obszar pamigci.

L "RYSUNEK" 08,2000

spowoduje wezytanie z dyskietki pliku 0 nazwie RYSUNEK
do obszaru pamieci od adresu $2000 (8192 dziesigtnie)
Nieokreslenie adresu podczas wczytywania programu Z
tasmy spowoduje jego wczytanie do obszaru pamigct
okreslonege przez nagiowek programu

MODIFY. (MEMORY DUMP)

M <adres 1- [adres 2]

Polecenie to jest odpowiednikiermn omawiane| wyzej instru-
kcji | 1 pozwala na zobrazowanie na ekranie w postaci ko-
dow szesnastkowych i koddw ASCIli. Gdy pomintemy je-
den z adresow wyswietlanie na ekranie zostanie przerwa-
ne; w celu kontynuacji w wigkszosci wypadkow nalezy
wcisnac spacje, klawisz M i RETURN itp. Instrukcja ta jest
bardzo przydatna gdy chcemy np. sprawdziC zawartosc
pewnego obszaru pamieci, wyszukac konkretne komuni-
katy i napisy itp. Gdy dany kod nie jest znakiem jest on wy-
swietlany jako kropka lub kropka w rewersie.

Dane mozna rowniez modyfikowac bezposrednio na ekra-
nie. W tym celu przesun kursor na dany kod szesnastkowy
. i wpisz nowa wartos¢ po czym wcisnij RETURN Jub EN-
TER. W czesci ekranu gdzie wyswietlane sg kody ASCII
znak odpowiadajacy poprawionej wartosct kodu szesnast-
kowego ulegnie zmianie. W wypadku gdybys usitowat
zmodyfikowac w ten sposob zapis pamigci ROM monitor
wyswietli znak btedu (7).
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MONITORY &

REGISTERS
R

Instrukcja ta umozliwia wyswietlenie biezace] zawartoSci
rejestrow mikroprocesora: licznika programu (PC), rejestru
stowa stanu (SR), akumulatora (AC), rejestrow indekso-
wych (XR | YR) oraz wskaznika stosu (SP). Na ekranie
ukazuie sie wtedy komunikat identyczny z tym jaki otrzy-
mujemy bezposrednio pe uruchomieniu monitora (przy-
ktad dla C-128):

R
PC SR AC xR YR SP
01 Cooz2 01 15 FD A9 FO

Zawartosc rejestrow mozemy modyfikowat za pomocy
srednika. R jest instrukcia bardzo pomocng podczas uru-
chamiania programu {pozwala na przesledzenie zawartos-
ci rejestrdw podczas jego wykonywania), przydaje si¢
podczas poszukiwania niepublikowanych rozkazow mikro-
procesora itp.

SAVE

S tytut™s, «np, adres 1, <adres 2:

S pozwala na zapisanie na kasecie [ub dyskietce wybrane-
go obszaru pamigci okreslonego adresami <adres 1> {po-
czatek obszaru) i «adres 2> (koniec obszaru). Nalezy pa-
mietaé, ze adres kKonca wybranego obszaru pamieci musi
by¢ powiekszony o 1 w stosunku do obszaru zapisywane-

fedulka

go. Innymi sfowy jesli checesz zapisac na dyskietce obszar
pamieci od adresu $C000 (49152) do 53247 (4CFFF} to
nalezy wykonac:

S TEST".08,C000,0000
a nie
S TEST".08,C000,CFFF

W wypadku C-128 zapis na tasmie jest mozliwy wylacznie
7 banku 0.

TRANSFER
Teadres 1-«adres 2+adres 3»

Instrukcja TRANSFER umozliwia nam przeniesienie za-
wartosci pamieci z jednego obszaru pamigci do drugiego
Jest to bardzo przydatne np. gdy chcesz przeniesc frag-
ment programu do innego obszaru pamigci, czy potgczyc
w jedna catosc¢ dwa niezalezne od siebie programy.

adres 1> i «adres 2> okreslaja obszar ktéry bedziesz prze-
nosit. natomiast adres 3» to poczatek obszaru do ktorego
bedziesz przenosit. Po wykonaniu tej operacjl wykonywa-
na jest automatycznie instrukcia COMPARE | w wypadku
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stwierdzenia roznic sg one wyswietlane na ekranie. Zatdz-
my, ze chcesz przenies¢ swoj monitor (przyktad dia C-64!)
w Inny obszar pamieci, powiedzmy od adresu $8000
(32768 dziesietnie). Zakfadajac, ze jest on zapisany w ob-
szarze $C000 do $D000 mozesz tego dokonac za pomo-
ca:

T C000 D00 8000
VERIFY
Vo<, tytut”s, «nr>, cadres 1>

Instrukcia ta pozwala nam na weryfikacje czy zapisywany
przed chwilg program zostat na pewno dobrze zapisany
Jezeli nie, to na ekranie ukaze sie komunikat VERIFY ER-
ROR, w przeciwnym wypadku ujrzysz OK lub ukaze sie
Kursor.

Nalezy pamigtac, ze wprowadzenie chotby jednej zmiany
do programu i poddanie go weryfikacj spowoduje ukaza-
nie sie komunikatu VERIFY ERROR. Parametry <, tytut”s,
«r i adres 1> sg takie same jak to przedstawiono przy
LOAD (L).

EXIT

X

Instrukcja ta pozwala nam na zakonczenie pracy z monito-
rem jezyka maszynowego | powrot (nie zawsze!) do BA-
SIC.

> (znak ,wieksze niz"”)
s«adres 1> dane 1 dane 2 dane 3... dane 16

Znak ten umozliwia wprowadzanie danych do okreslo-
nych komorek pamieci poczynajac od adresu okreslonego
poprzez parametr «adres 1>. Wpisanie wiecej niz 8 danych
jednoczesnie do pamigci jest mozliwe wytacznie w trybie
pracy 80-znakowym Commodore 128. Po wcisnieciu kia-
wisza RETURN lub ENTER na ekranie ukaze sie zawartos¢
8 lub 16 komorek pamieci do ktorych wpisywalismy dane.
Polecenie to jest bardzo przydatne np. podczas wpisywa-
nia gotowego programu w jezyku maszynowym do pamig-
¢t komputera.

» CO00 AQ 80 40 41 42 43 43 44

. (Kropka) — zastepuje instrukcie A,

; (Srednik) o pozwala na modyfikacie zawartosci reje-
strow mikroprocesara,

$ —— poprzedza warlosci zapisane w sysiemie
szesnastkowym, pozwala na przeliczanie
w czterech systemach (np. $0C00 i RE-

TURN),
& — poprzedza wartosci zapisane w systemie
osemkowym,
% — poprzedza wartosci zapisane w systemie
dwojkowym (binarnym),
t+ — poprzedza wartosci zapisane w systemie

dziesietnym (tylko monitor C-128).

Oczywiscie niektore monitory maja nieco odmienne czy to
polecenia czy to znaki; na przykiad w programie HES
MON instrukcja C oznacza CALCULATE i umoziiwia prze-
liczanie liczb w czterech systemach (binarnym, dziesiet-
nym, szesnastkowym i agsemkowym). Do tych wyjatkow
powrocimy niebawem.

Wiekszos¢ monitorow moze takze wspotpracowac ze sta-
cja dyskow do czego przyjeto standardowy znak ,@".
Sktadnia tej instrukcii jest nastepujaca:

@ nu, polecenie dyskowe

np. @ umozliwia wyswietlenie statusu stacji, @, | inicjali-
zacje stacyi itp. — zgodnie z lista polecen dla danej stacji.
Parametr nu oznacza numer urzadzenia w zakresie od 8
do 11.

Na zakoniczenie dzisiejszego odcinka przedstawiam ofic-
jaing liste mnemonikow mikroprocesoréw 8-bilowych
komputerow Commodore; za miesiac natomiast omowie
je meco dokiadniej | jesli starczy miejsca przedstawig liste
rozkazow niepublikowanych,

Stosowane skroty:

A — akumulator,
X — rejestr indeksowy X

Y - rejestr indeksowy Y

.M — komaorka pamigci (zawartosc)

P — rejestr stowa stanu mikroprocesora,

= (0 — stan logiczny 0 dla danego bitu lub znacznika,
= 1 —stan logiczny | dla danego bitu lub znacznika.

Znaczniki (flags) rejestru stowa stanu:

N — znacznik ujemnosci {Negative flag),

V — znacznik przepetnienia (Overfiow flag),

B — znacznik przerwania wvkonywania programu (Break
flag),

D — znacznik wigczenia dziesiginego trybu pracy proce-
sora (Decimal mode on fiag),

| — Zznacznik wytaczenia przerwan IRQ (Interrupt disabie
flag),

Z — znacznik zera (Zero flag),

C — znacznik przeniesienia (Carry flag).

ADC dodaj .M do .A z przeniesieniem,

AND logiczna operacia AND Mz A,

ASL Przesun o jeden bit w lewo (M lub .A),

BCC wykonaj skok jesli znacznik C = 0,

BCS wykonaj skok jesli znacznik C = 1,

BEQ wykonay skok jesli wynik operacii rowny O,

BIT porownanie bitow .M z zawartoscia A,

BMI wykonaj skok jesli wynik operacji ujemny,

BNE wykonaj skok jesli wynik operacji nierowny 0,

BPL wykonaj skok jesli wynik operacji dodatni,

BRK wymuszone przerwanie wykonywariia programu,

BVC wykonaj skck gdy znacznik V = 0,

BVS wykonaj skok gdy znacznik V = 1,

CLC wyzeruj znacznik C w .P (czyli C = 0),

CLD wyzeruj znacznik D w .P (czyli D = 0),

CLI wyzeruj znacznik i w .P (czyli | = 0),

CLV wyzeruj znacznik V w .P (czyli V = 0),

CMP porownaj zawartosci .M i A,

CPX porownaj zawartosci .M i X,

CPY porownaj zawartosci .M i .Y,

DEC zmniejsz ¢ 1 zawartos¢ .M,

DEX zmniejsz 0 1 zawartosc . X,

DEY zmniejsz 0 1 zawartos¢ .Y,

£OR logiczna operacja EXCLUSIVE-CR .M z .A,

INC zwigksz o 1 zawartos¢ .M,

INX zwieksz o 1 zawartosc¢ X,

INY zwieksz o 1 zawartosc Y,

JMP wykonaj skok (odpowiednik GOTO),

JSR wykonaj skok do podprogramu (odpowiednik GO-
SUB),

LDA wczyta) zawartosé .M lub liczbe do A,

LDX wezyta] zawartos¢ .M lub liczbe do X,

LDY wczytaj zawartosé .M lub liczbe do .Y,

LSR przesuh w prawo o jeden bit (M lub .A),

NOP wstrzymaj wykonywanie programu na 1 cykl zegaro-
wy,

ORA fogiczna operacja OR .Mz .A,

PHA wpisz zawartos¢ .A na stos mikroprocesora,

PHP wpisz zawarto$¢ .P na slos mikroprocesora,

PLA wpisz wartos¢ ze stosu mikroprocesora do A,

PLP wpisz wartos¢ ze stosu mikroprocesora do P,

ROL przesun o jeden bit w lewo (M luk |A),

ROR przesun o jeden bit w prawo (.M fub .A),

RTI powro¢ z obstugi przerwania,

RTS powro¢ z podprogramu (odpowiednik RETURN w BA-
SIC),

SBC odejmij .M od A z pozyczeniem,

SEC ustaw znacznik C w P (czyli C = 1),

SED ustaw znacznik D w P (czyli D = 1),

SEl ustaw znacznik | w .P (czyli | = 1),

STA wpisz zawartosé A do M,

STX wpisz zawartosé X do .M,

STY wpisz zawartos¢ .Y do .M,

TAX przenies zawartosé A do X,

TAY przenies zawartos¢ A do .Y,

TSX przenies zawartosc rejestru wskaznika stosu do X,

TXA przenies zawartosc . X do A,

TXS przenies zawartos¢ . X do rejestru wskaznika stost,

TYA przenies zawartosc .Y do .A.

cdn.

Klaudiusz Dybowéki

Ten prosty programik moze by¢ catkiem
przydatny, gdy zajmujemy sie tworzeniem
grafiki wysokiej rodzielczosci. Umozliwia on
szybka zamiane (inwersje) koloréw nasze-
go-rysunku. Nalezy pamietac, ze procedura
ta moze zmieni¢ kolory rysunku tylko w ob-
szarze od adresu $ 2000 do $ 4000
(8192—16384) | ze moze dac ona nieocze-
kiwane rezultaty, jesli uzyjemy jej do odwroé-
cenia rysunku w ftrybie wielokolorowym
{multicolor). W wersjach programéw dla C-
128 i rodziny C-16 program ten mozna uru-
chomié¢ poprzez wcisniecie klawisza fun-
kcyjnego F1; w wypadku C-64 naiezy wy-
konat¢ SYS 679.

Klaudiusz Dybowski

10 100 REM 88% INVERTER 146/116 $1%

38 103 ¢

48 110 FOR J=1015 TO 1062:READ O¢

€D 115 POKE J,DEC(B$):CK=CK+DEC(O$) :NEXT

38 120 IF CKC>8060 THEN PRINT "ILE DANE '
:STOP

7h 125 KEY1,"5YS 1015"+CHR$(13)

32 130 PRINT "PROGRAM WCIYTANY.®:END

A 135

01 140 DATA A2,FF,BD,00,20,

SR 143 DATA E8,E0,FF,90,F3,

09 150 DATA FO,11,EE,FB,03,

F4 155 DATA 8D,FA,03,8D,FF,

oB 140 DATA 20,8D,FB, 03,80,

49, FF, 5D, 00, 20
AD,FB, 03,C9, 3F
EE, 00,04, A9, 00
03,4€,F7,03, A9
00,04, 60

b 100 REN ¥4k INVERTER 128 ¥&¢

3B 105

EC 110 FOR J=3072 TO 3119:READ O%

CD 115 POXE J,DEC(RS):CK=CK+DEC(G$) tNEXT

FO 120 IF CK<YAbbb THEN PRINT "ILE DANE '
1STOP

16 125 KEY1,"SYS 3072*+CHR${13)

32 130 PRINT “PROGRAM WCIYTANY.":END

h 135

01 140 DATA A2,FF,BD,00,20,49,FF,90,00,20

{F 145 DATA EB,EO,FF,90,F3,AD,04,0C, €9, 3F

62 150 DATA F0,11,EE,04,0C,EE, 09, 0C, A9, 00

2F 155 DATA 8D,03,0C, 8D, 08, 0C, 4C, 00, 0C, A9

21 160 DATA 20,8D,04,0C,BD, 09, 0C, b

SF 100 REM 43 INVERTER 64 144

38 105 3 |

9 110 FOR J=679 10 726:READ G

B7 . 115 POKE J,8:CK=CK+@:NEXT

b4 120 IF CK(35922 THEN PRINT “ILE DANE
145 8T0P

B2 125 PRINT "PROGRAM CIVTANY.®:END

39 130

C4 135 DATA 162,255, 189,000,032, 073, 255,
157,000,032

E9 140 DATA 232,224,255, 144,243, 173,171,
002, 201,063

CF 145 DATA 240,017, 238,171,002, 238,176,
002, 169,000

BF 150 DATA 141,170,002, 141,175,002, 076,
167,002, 169

Db 155 DATA 032,141,171,002, 141,176,002,
09
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[

40

Uruchomienie rozszerzenia
interpretera napisanego dla
Czytelnikow  ,Bajtka” i
przedstawionego w tym cy-
klu artykutéw polega na za-
pisaniu w pamieci kompute-
ra kolejnych odcinkéw pro-
gramu w DATA. Po zapisa-
niu lub zatadowaniu tego
programu nalezy uzy¢ ko-
mendy RUN. Inicjacja roz-
budowanego iInterpretera
(bez tadowania) trwa ok.
40—50 sekund. Aby skrocic¢
czas oczekiwania na zakon-
czenie inicjacji mozna pro-
gram rozszerzenia interpre-
tera po pierwszym zainicjo-
waniu nagra¢ w pamieci ze-
wnetrznej w postaci zbioru
bajtow.

W tym celu nalezy postuzyc sie progra-
mem , SAVE BLOK” (por. tekst obok) z na-
stepujacymi wartosciami parametrow:

NAZWA ZBIORL? BODY

POCZATEK ZBIORU? 50176

KONIEC ZEIORU+1? 53248

Inicjacia programi rozszerzenia interpre-
tera w postaci zbioru bajtéw BODY" pole-
ga na wykonaniu programu ,EXEC" dola-
czonego do tego odcinka naszego cyklu.

Jak juz o tym wspominaliSmy interpreier

rozbudowany dla Czytelnikow Bajtka zakia-
da pamie¢ ekranu w cbszarze RAM ¢ po-

Y RABYIE

SEGREE

—

O

. . . 10 rem'exec
cznie — pozostajg niewykorzystane. Poni- 20
zej podajemy program "39933 BYTES 30

FREE", ktory pozwala wiaczyc ten obszar

1fm=0thenm=1: lcad"bodvy".8.,1

RAM do pamigci robocze| rozbudowanego 40 sys50176
interpretera, przeznaczonej na program i 90 sys50389
zmienne. Program ten nalezy uruchomié po 60 sys51357
zainicjowaniu programu ,BODY" lub pro- 70 2

gramu zawierajgcego rozbudowany inter- 80 clr:£m:new

preter w postaci danych instrukcji DATA.

Posiadacze stacji dyskow, ktérzy nie uzy-
waja magnetofonu moga jeszcze dodatko-
WO rozszerzyc pamiec robocza rozbudowa-
nego interpretera o bufor kasety. Aby wy-
korzystac bajty zamrozone w postaci bufora
kasety nalezy po zainicjowaniu programu
,BODY" lub programu zawierajacego roz-
budowany interpreter w postaci danych in-
strukcji DATA. Uruchomi¢ program 40137
BYTES FREE". Po uruchamieniu powyz-
szego pfogramu rozbudowany interpreter
zgtosi sie z informacja:

WOLNE: 40137 BAJTOW!

Powodzenia w uruchomianiu i udanej za-

10
15
20
25
30
35
40
45

10

15

20

bawy z rozbudowanym interpreterem zycza gg
. . 35
Krzysztof Gajewski 10

Bogustaw Radziszewski

PS.

W Warsaw BASIC-u takie dodatkowe
operacje zwigzane z inicjacja, jak te opi-
sane powyiej, ulytkownik moze wyko-
nywac zapisujac je w specjalnym zkio-

45

10
13
20
25
30
35

rem" 39933 bytes free

x=4*256 :pokex, 0

poked3d, 1 :poked4 . 4

Poked5, peek (43) +2:poked6, peek (44)
poked9,peek (43)+2:poke50, peek (44)
pokedl,peek(43) +2:pokeS52, peek (44)

Clr:£m: new

rem" 40137 bytes free

X=I*256+3*16+4:pokex,0
poked3,53:pokedqd, 3

poke4d ,peek(43) +2:poked6, peck (44)
poKed9,peek(43)+2: poked0, peek (44)
poke5l,peek(43)+2:poke52, peek(44)

clr:£m:new

rem' save blok

print'"%ysk czy Maseta”
geta$:1fas=""then2s
ifag="4" thennu=8:90t040
nu=l:1fag< > k" thenzs
input” nazwa zbioru" :nasg
input” poczatek zbioru” ;po

input"koniec zbioru +1" :ko

rze "EXEC”. Program "EXEC” jest auto- 40
matycznie fadowany i uruchamiany w 45
ostatniej fazie inicjacji. Moze zawierac 50
np. rozkaz zatadewania wlasnego zbio- 25 x=320:n=39%9

ru znakow tub uruchomienia programu
utytkowego. "EXEC” w systemie War-
saw BASIC peini te samg funkcje co
"AUTOEXEC™ w systemie MS DOS. Ha-
mawiamy Czytelnikow ,Bajtka” do zrea-
lizowania samodzielnie te] funkeji w pre-
zentowanym w tym cykiu programie
rozbudowanego interpretera.

€0
€5
70
75
80
83
20

d=0:fori=xtoxtn-1:readc:pokei,c

d=d+c:next

1fd< >4602thenprint” popraw dane”

rend

sys(x)na$.nu,.po,ko:end
data32.87,226,32.0,226,160.1.169,0.32,186
data255.32.94,1,132,193,133,194,32,¢4,1.132
datal74,133,175,76,234,245,32,14,226.32,138,173

czgtku na stronie 192, Zatem cztery strony
parmieci -— od numeru 4 do rumeru 7 wia-

KG 1t BR

95 data?76,247.183

EMULATOR C-64
— DLA AMIGI

Amiga i jej oprogramowanie
jest przedstawiane dos¢ skro-
mnie i sporadycznie w prasie
krajowej, czas wiec na pierw-
szy solidny test tego kompute-
ra w naszych polskich warun-
kach. Test ten bedzie dotyczyt
programu emulujacego C-64 na
Amidze. |

Najczestszym pytaniem stawianym po pojawieniu sig na
rynku nowego modelu komputera jest pytanie o jego kom-
patybilnosc z modelami wczesniejszymi. Utarto sie juz nie-
stety. ze tematyka ta jest zwykle owiana serig mitow, le-
gend i niedomowien.

Podobnie bylo (i jest) w wypadku Amigi 1 programu
umozliwiajgcego korzystanie z oprogramowania Commo-
dore 64. Czy Amiga Jest izeczywiscie , kompatybilna” z C-
647 Odpowiedz brzmi "TAK!"

,Sprawca” jest program o nazwie "THE 64 EMULATOR
2". Jest 1o pelny emuiator Commodore 64 zardwno pro-
gramowy, jak tez | sprzetowy. Oznacza to, ze Amiga moze
Korzystas ze wszystkich doslepnych programow dla C-64
jak tez i jego peryferidw, takich jak stacje dyskow czy dru-
karki. Réwniez | sama Amiga jest wykorzystana w sposob
maksymalny, tzn. je}j pamiec i peryferia symulujg urzgdze-
nia C-64.
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Emulator zgtasza si¢ na ekranie standardowym i wszyst-
kim doskenzale znanym komunikatem COMMODORE C64
BASIC V2.0. Z marszu uzyskujemy cztery rozszerzenia:

1) Wewnetrzna 3.5-calowa stacja dyskow Amigi emuluje
stacje 1581

2) Myszka Amigi staje sie myszkg 1350 lub 1351.

3) Pamigé powyzej adresu $FFFF do adresu 87FFFF staje
sie modutem 1764 rozszerzajacym pamie¢. Moze ona tak-
ze emulowac dwie stacje 1541 oraz rodzaj dodatkowego
rozszerzenia typu FINAL CARTRIDGE z opcja FREEZE.

4) Wywotanie na zyczenie wzbogaconego BASIC V4.0 lub
monitora jgzyka maszynowego procesora 6510 | pokrew-
nych.

Dodatkowe stacje dyskow do Amigi (Srednica 5.25 cala) sa
traktowane i przylaczane przez emulator jako dodatkowa
stacja dyskow 1541. Emulator dziafa takze bez wzgledu na
0, czy Amiga steruje procesor 68000, 68010 czy 68020.

W emulfatorze jest réwniez dostepny program SETUP
pozwailajacy na dowoline konfigurowanie mozliwosci ko-
rzystania z elementow C-64 lub Amigi.

Wszystko jak do te] pory wspaniale, nie ma jednak rozy
bez kolcow. Jak przegra¢ programy z jednego komputera
na drugi?

Istnieja trzy metody na rozwigzanie tego problemu.
Pierwszy z nich to dysponowanie dyskietkami 3.5 cala za-
pisanymi na stacji 1581. Drugt — uzytkownik must mie¢ do
dyspozycji dodatkowg stacjg dyskow 5.25 cala do Amigi.
Wreszcie trzeci to potaczenie za pomoca odpowiednieqo
przewodu stacji 1541 z szeregowym portem Armigi RS232.
W moim wypadku korzystatemn ze sposobu trzeciego, co
pozwolio mi takze na przytaczenie do Amigi stare] drukarki
MPS-803.

Testowanie sie rozpoczeto.

Na pierwszy ogien poszedt standard: POKE
53280,0:POKES3281,0. Kolory ramki i #a ekranu staty sie
czarne. Nastegpnie uruchomitem krétki program maszyno-
wy zapelniajgcy ekran dowoinymi znakami. Udato sig! Pro-
gramy maszynowe dzialajg!

Skoro wszystko szio tak pigknie, przystapitern do powa-
zniejszej proby. Wezytatem program TURBOCOFRY | za
jego pomocg przegratem na dyskietke 3.5 cala grg M-

POSSIBLE MISSICON. Tu nastapita 45-minutowa przerwa
w testowaniu — musiatem dobra¢ sig do skory Evinowi, by
ccali¢ swiat przed atomowa zaghada.

Po komputerowym boju przeszediem do testéw drukar-
ki. W tym celu wezytatem stary i dobry program DOODLE.
Trzy ruchy joystickiem, dwa wcisniecia klawiszy i po chwili
miatem w reku kopie ekranu na papieize. Jeszcze chwila
zabawy z cASY SCRIPT i test drukarki byl zakonczony. |
tak szedt program za programem. ..

Jak dotychczas nie napotkatem zadnego programu, kto-
ry nie chciaiby dziataé z wyjatkiem jednego jedynego pole-
cenia SYS 64738, powodujacego wyzerowanie kompute-
ra. Nieco inng sprawg jest fakt, ze programy sg wykonywa-
ne minimalne woiniej niz na oryginalnym C-64, co jest juz
jednak wina emulacji procesora 6510 na Motoroli 68000.
A zatem mamy nowa piata juz wersje C-641

Amiga potrafi zreszla o wiele wiece). Moze ona emulo-
waé takze inne komputery m.in. IBM PC XT za pomoca
programu THE TRANSFORMER, jest to jednak temat na
oddzielny artykut.

Na zakonczenie chciatbym wrocicé do naszego Klubu
.COMMODORE CLAN KOMODA”. Liczy on dzisiaj 2000
cztonkow z catej] Polski + kilkudziesieciu zagranicznych.
JAmigoweow” jest wsrod nas okoto 200.

Cztonkiem naszego kluby moze zosta¢ kazdy, kio posiada
komputer firmy Commodore, wykaze cheé wspoipracy z
nami oraz przesle na moéj adres zgtoszenie checi wstapte-
nia do KOMODY. Zapraszamy do wspdtpracy wszystkich,
wyrzucamy natomiast tylko czarne owce.

Jan Jasinski

OD REDAKCJ!: Stwierdzenie co do numeru wersji C-
64 nie jest zupelnie gciste. Zgodnie z naszymi oblicze-
niami emulator C-64 dla Amigi jest jui sidding wersja
tego komputera; plata jest C-640D z whudowang stacia
dyskow, ktéry z nieznanych nam powodow jesicze
si¢ na rynku nie ukazal, za t¢ zapowiadany byt nieco
wczesnie], natomiast szosta jest zestaw przeznaczo-
ny wyizcznie do gler, kiérege podstaws jest takle C-
64.
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.Na kasecie puzyLconiey vd Kolegi znala-
ztem program zapisany bez TURBO, ktdre-
go nie jestem w stanie odczytac. Kolega
mowit mi, ze jest to zbior danych zawiera)a-
cy liste programOw jeszcze innego Kolegl.
Jak mozna ten zbior odczytac?”

Aby odczytac dowolny zbior danych z kase-

ty czy dyskietki mozna postuzyc sie nastg-

pujgcym programem:

100 DV=8REM ODCZYT Z DYSKIETKI

101 DV=1: REM ODCZYT Z KASETY

110 OPEN 1, DV,0, ,NAZWA ZBIORU"

115 IF ST AND 64 GOTO 140

120 GET#1, A$:IF AS="" THEN A$= A%
+CHR$(0)

125 Z=ASC (A$)

130 PRINT CHR$(2);

135 GOTO 115

140 PRINT: PRINT ,KONIEC ZBIORU.":
CLOSE 1.END

W wypadku zbicru zapisanego na dyskietce

nalezy rowniez wplsac odpowtednio nazwe

zbioru (np. ,ZBIOR,S" gdy edycgl poddaje-
my zbior typu SEQ, . ZBIOR,U" gdy jest to
zbior typu USR itp.).

. W moim programie losuje najpierw pewna

liczbe | naslepiie przeksztalcam ja na
zmienna tekstowa X8, Niestely len frag-
ment programu nie chee dziafac. Jaka jest
tego przyczyna?”

90 Ad="5'

100 X = INT(RND{1)*5+1)

110 X¢é = STRE(X)

120 |F Ad = X4 THEN 670

130 GUIO 100

Frzyczyna jest dosc zioshwa 1 trudno

uchwyma Otoz przy zamianie wartosci nu-
MErye wj na tekstown zamianie podiega
FOWI nc ' poprzedzajaca iczbe spacia przez-
naczona na znak. Siad tez tekstowa war-
tosc liczby "5" jest w rzeczywistoscl warto-
scia " 5" 0 czym sie mozna przekonac do-
dajac np. w linii 111 instrukcje PRINT LEN
(X¢). Aby uniknac problemu proponuie
zmienic linie 110 na,

110 Xdé = RIGHTZ(STR#&(x),1) . e

&
e
e ..

. Mam program GEOS V1.3 1 zwigzane z
nim dwa problemy. Po pierwsze stacja stra-
sznie rzezi podczas wezytywania systemu,
po diugie nie moge za pomocg modutu Fl-
NAL 1l wykonac kopii ekranu na drukarce

0% i

W pierwszym wypadku dysponuje Pan za-
pewne dyskietka piracka lub jedna z wczes-
niejszych wersji przekazanych przez firme
BERKELEY SOFTWORKS do dystrybucii;
oryginaina wersja GEOS V1.3 (oznaczona
w dystrybucji jako V1.3B | majaca indentyfi-
kator LJ) wczytuie sie prawie bezszelest-
nie W drugim wypadku podejrzewam, ze
nasiypuje kolizja pomigdzy FINAL Il i sa-
mym systemem GEOS — zarowno FINAL
CARTRIDGE jak i GEOS korzystaia z przer-
wan NMI i stad caly problem.

Niedawno kupitem okazyjnie komputer C-
64 oraz stacje dyskow 1541-11. Poprosi-
fem tez znajomego 0 zakup za granica dru-
karki do mojego komputera. Niestely ze
wzgledu na slaba znajomosc komputerow
zakupit on drukarke z wejsciem CENTRO-
NICS. Gdzie mozna nabyc odpowiedni in-
terfejs, ktory umozliwitby mi normaing pra-
ce?”

Niebawem BAJTEK przedstawi schemat ta-
kiego interfejsu zbudowanego w oparciu o
catkowicie krajowe czesci. Przewidujemy
publikacje tego artykutu w drugim numerze
specialnym TYLKO O COMMODORE, kto-
ry powinien ukazac si¢ w pierwszym kwar-
tale 1989 roku. Mozliwe jest takze zakupie-
nie¢ podobnego urzadzenia w biurach pos-
rednictwa, lecz po cenach wigcej niz kosz-
marnych.

Klaudiusz Dybowskt

JQZ'A'H Mnsz'mouw (cz. I)

e e

Opisy monitoréw, kitore juz
sie pojawity w klanie COMMO-
DORE, zasygnalizowaly zamiar
rozpoczecia cyklu nauki pro-
grarmowania w jezyku maszy-
nowym. Zanim kolejne wyktady
zyskaja w miare jednostajny
rytm, potrzebne bedzie wpro-
wadzenie kilku pojec¢ i termi-
now, ktore beda nam potrzebne
w nastepnych  wyktadach.
Umozliwia one petniejsze zro-
zumienie metod programowa-
nia w powigzaniu z architekturg
komputera.

Bardzo czesto zadajac pytanie typu ,Jakiego jezyka
programowania chcialby$ sie nauczyc?" stysze w odpo-
wiedzi ,Jezyka maszynowego". Dlaczego wiasnie tak
duze jest zainteresowanie tym jezykiem w poréwnaniu z
jgzykami wyzszego rzedu typu BASIC, PASCAL, FOR-
TRAN. Otoz jak mi si¢ wydaje sa tego trzy przyczyny. Po
pierwsze ze wzgledu na szybkes¢. Programy napisane w
|ezyku maszynowym sa najszybszymi programami jakie
mozemy uruchomi¢ na danym mikrokomputerze.

Po drugie ze wzgiedu na ich uniwersalnosc. Kazdy igzyk
wyzszego rzedu nakiada pewne ograniczenia (wieksze lub
mniejsze) natomiast jezyk maszynowy daje petng swobo-
de programiscie. W tym wiasnie celu niektore jgzyki wyz-
szego rzedu daja mozliwos¢ uruchamiania procedur pisa-
nych w jezyku maszynowym np. instrukcja INLINE w Tur-
bo Pascalu.

Po trzecie ze wzgledu na to, ze komputer faktycznie pra-
cuje tylko i wylacznie w jezyku maszynowym | kluczem do
zrozumienia zasad jego dziatania jest wtasnie ten jezyk.

Czy jezyk raszynowy jest trudny? Raczej nie. Poszcze-
gdlne instrukcje wykonuja bardzo proste dziatania typu:
pobierz liczbe, zapamietaj liczbg, pomndz dang hczbe
przez dwa itp. Dlatego potrzeba wielu takich instrukcii by
zrealizowaé zadanie, ktore czesto w jezyku wyZszego rze-
du realizowane jest przez jedna instrukcje. Poniewaz te in-
strukcje sa wiasnie tak proste, sa one jednoczesnie fatwe
do zrozumienia i przyswojenia. Niektorzy prograsnisci, kto-
rzy zaczynali od programowania w j€zvku maszynowym
awazajg np. BASIC za jezyk nie do opanowania. Dia nich
instrukcie w jezyku maszynowym 3 precyzyine i jasne w
odrézrieniu od BASICa, w kiérym to instrukcje i polecenia
sa niezrozumiate ; skomplikowane.

Do czego niniejszy kurs Cie doprowadzi? Zakonczysz
g0 Mmajac pojecie na czym polega programowanie w jgzyku
maszynowym oraz poznasz podstawy tego programowa-
nia. Na pewno nie bedziesz ekspertem, ale przestaniesz
sig obawiac tego tajemniczo brzmigcego igzyka i bedziesz
w stanie da¢ sobie rade sam w przysztosci. Czy nabyta
wiedza bedzie ukierunkowana tylko i wylacznie na kompu-
tery firmy COMMODORE? Kurs bazowac bedzie na tych
komputerach, ale poniewaz wszystkie komputery dziataja
podobnie nie bedziesz miat Czytelniku wigkszych proble-
mow przy zgtebianiu jezyka maszynowego procesorow Zi-
log, Motorola, Intel. Bedzie to juz dia Ciebie tak proste i
naturalne jak kolejna zmiana magnetofonu czy samocho-
du Podstawy sa wszedzie takie same.

Na koniec tego wstepu chciatem rozwia¢ watpliwosci
lych, klorzy nie znaja jeszcze zadnego jgzyka programo-
wania, Przystepujac do nabywania wiedzy podczas tego
kursu nie musisz by¢ wybitnym znawca BASICa. Takie po-
iecia jak podprogram. petla. instrukeja warunkowa rzy roz-
gatezienie programu na pewno Ci sig przydadza choc ich
znaczenie bedzie podczas kursu powtorzone | wyjpasnio-
ne. A wigc do pracy!

Podstawowe pojecia

Wszystkie komputery zawierajq olbrzymie liczby obwo-
dow elektrycznych. W kazdym komputerze binarnym
obwody te moga znajdowac sie w dwoch stanach — wia-
czony | wylaczony. Elektronik powiedziatby, ze napigcie
zostato podane (wtaczone) lub tez nie zostato podane (wy-
taczone) cho¢ w tym drugim wypadku matematyk twier-
dzitby, ze zostato podane napiecie zerowe. W kazdym ra-
zie operujemy dwoma stanami: wiaczony | wyfaczony,
TAK i NIE, PRAWDA | FALSZ, 11 0. Szczegainie ten ostat-
ni przypadek |est elegancki, wygodny i ma posta¢ numery-
czna. Jezelibysmy miell osiem obwodow, z ktorych niek-
tére bytyby wtaczone a inne nie, to stan calosc: moglibys-
my opisac jako np. 11000111, Oznaczaloby to, ze pierw-
sze dwa sa pod napieciem, trzy kolejne nie | ostatnie trzy
ponownie pod napieciem. Wartos¢ 11000111 przypomina
liczbe. Faktycznie jest 10 liczba binarna, zapisana przy
podstawie 2, w kitérej jedynymi cyframi dozwolonymi s3 1 |
0. Liczba ta nie ma nic wspolnego z dziesigtna liczba o
wartosci troche wigkszej od 11 miliondw | diatego dla od-
roznienia przed liczba binarna stawiamy znak procenta
%11000111. Kazda z cyfr stowa binarmego nazywamy bi-
tem (od Blnary digiT), natomiast ukiad osmiu bitdéw to bait
(byte). Pozycje bitdow w bajcie numerowane s3 od prawe]
do lewej poczynajac od bitu 0 do bitu 7 czyli od bitdéw naj-
mniej znaczacych do bitdow bardziej znaczacych. Taka me-
toda opisu znajdzie swoje uzasadnienie pozniej.

‘KLAN COMMODORE

Szyna- Jest rzecza popularna by grupowac obwody
elektryczne. ,Druty” tacza kolejne ukiady scalone. Tam
gdzie grupa przewodow uzywana iest razem do polacze-
nia kilku réznych punktéw mowimy o szynie lub magistrafi.
W komputerach COMMODORE stosowane sa nastepujq-
ce mikroprocesory firmy MOSTEK: VIC-20=6502,
C-64=6510, PLUS/4-7501, C-128=8502. Wszystkie
one sa do siebie bardzo podobne i dlatego bedziemy od-
nosi¢ sie do nich jako do rodziny 65xx (wszelkie odsteps-
twa beda sygnalizowane). Rozwazmy przykiad szyny uzy-
wane] w kazdym ukfadzie 65xx. Ukfad ten nie ma prawie
wogole wiasnej pamigci. Aby wykonac obliczenie czy tez
kolejny krox programu procesor musi zazgdac adczytu in-
formacji z pamieci. W tym celu wysyta on ukiad napigc po
szynie adresowej {16 sciezek) dajacych nam adres komaor-
ki w pamieci, z ktérg mikroprocesor chce sig porozumiec.
Wszystkie uklady pamieci podigczone sg do tej szyny, ale
tylko jedna komérka na dany adres odpowie ,,foja” i prze-
sle kopie zawartych w nie] informacji poprzez szyng da-
nych. Jak juz powiedziatem szyna adresowa jest 16bitowa
natomiast szyna danych po ktorej przesytane sa dane do i
z pamieci jest 8b|lowa A

Zakres liczbowy

Szyna adresowa posiada 16 bitow, z kiorych kazdy
moze prZyjmowaC wartos¢ 0 lub 1. Na|W|eksza liczba jaka
mozna wiec zmiescic w 16 bitach wynosi 2'°=65536 tzn.,
ze liczby przesytane po te] szynie sa z zakresu 0—65535.
Te wielkosci tumacza dlaczego procesor 8bitowy jest w
stanie jednorazowo zaadresowac 65536/1024=64K pa-
migci Szyna danych skiada sie z 8 bitdw co oznacza, ze
na|W|eksza liczba jaka mozna po nie| przestaé wynosi

=256 (wartosc 0—255).

Inne uklady liczenia

Zamiana liczb miedzy systemem dziesietnym a binar-
nym jest rzadko stosowana. Programisci czescie} i chetnie)
postuguja sig systemem szesnastkowym czyli heksadecy-
malnym (przy podstawie 16). Dlaczego akurat ten system?
Komputer postuguje sie systemem czysto binarnym, ale
gdyby programisci miedzy soba mowili np. ,adres
%1001101011100111" to prowadzitoby to do wielu bte-
dow 1 nigporozumien szczegoinie w dobie komputerow
32bitowych. Dlatego wlasnie system szesnastkowy, wy-
wodzacy sie w prostej linii od binarnego (2°=16) okazat
sie prostszy dia ludzi, a przejscie na uktad binarny jak sig
zaraz okaze nie nastrecza zadnych wiekszych problemow.
W ukladzie szesnastkowym postugujemy sie cyframi
0,1,23.4,56,7,8,9 i literami A B,C,D,E,F gdzie A oznacza
10, Boznacza 11 aF 15,

Ay liczbe binarng przedstawic w postaci szesnastkowe;

nalezy liczbe podzieli¢ na grupy po 4 bity poczynajac od

prawe| strony. Dia podanego powyzej adresu mamy wiec

1001 1010 1110 0111 a nastepnie korzystajac z tabelki za-

mieszczonej ponizej zamieriamy grupy bitdw na ich odpo-

wiednik w ukiadzie szesnastkowym.

0000—0 0001—1 0010—2 0011—3 0100-—4 0101—5

0110—6 0111—7 1000—8 1001—9 1010—A 1011—B

1100—C 1101—D 1110—E 1111—F

W zwigzku z tym cotrzymamy $SAE7. Liczby zapisane w

ukiadzie szesnastkowym poprzedzamy umownie znakiem

dolara.

P:zejscie z uktadu szesnastkowego na dziesietny {est row-

nie proste. W systemie dziesietnym 124 jak wiemy ozna-

cza 1x10°+2x10'+4x10° Tu postepujemy analogicz-

nie: $9AE7=9x16°+10x167+14x 16" +7 x 16°=39655.

Do takich przeliczen mozna postuzyC sie riastepujacym

schematem bardzo przydainym gdy pod reka jest tylko

prosty kalkulator czterodziataniowy:

1. Wez pierwsza cyfre z lewej strony. Jezeli jest ona litera
to zamien ja za rOwnowazna liczbe.

2. Jezeli nie ma daiszych cyir 1o skonczytes. STOP.

3. Pomnoz otrzymana wartos¢ przez 16. Dodaj nastepna

cyfre do wyniku. 1dz do punktu 2.

W naszym przypadku wyg'~datoby to nastepujaco:
. Bierzemy pierwsza cylre, ktora jest 9.

Sa dalsze cyfry.

9x16+10=154

Sa dalsze cyfry

16x154+14=2478

Sa dalsze cyfry.

16x2478+76=39655

Nie ma cyfr. STOP.

N WN W N W =

Ostatnim na dzisiaj zadaniem bedzie czesio potrzebne
przeliczanie z ukiadu dziesielnego na szesnastkowy. Po-
iega ono na ciagtym dzieleniu liczby dziesietnej przez 186,
Po kazdym dzieleniu reszta z dzielenia jest kolejna cyfra
szesnastkowa zapisywana od prawej strony. Dla tego celu
mozna postuzyc sie kalkulatorem lub ponizsza tabelka:
.0000-0 .0625-1 .1250-2 .1875-3 .2500-4 .3125-5 .3750-6
4375-7 .5000-8 .5625-9 6250-A 6875-B .7500-C .8125-D
.8750-E .9375-F

Dla przyktadu zamienimy wspoinie liczbe 4780 dziesietnie
na jej szesnastkowy odpowiednik.

4780/16=498.75 . 75=C
298/16=18.625 .625=A
18/16= 11256 .125=2

Jednosci juz dalej nie dzielimy tylko wpisujemy na poczat-
ku | w wyniku otrzymujemy $12AC

Tyle wiadomosci na pierwszy wyktad. Za miesiac przy-
stapimy do pierwszych instrukeji, ¢wiczen i programow.

Dominik Falkowski
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Co Zrobi€, gdy nasz wysiuzony Commo-  ukladoy
dore zaczyna odmawiac postuszenstwa? Oczywis-  cesor ¢
cie najlepiej jest oddac go do naprawy. Ale przed- portow |
tem isinieje jeszcze jedna szansa — jest nia gra | mniejs
CHIPWAR. - Pouus
Tytut nic tu nikomu nie powie. Zadna wojna ukla- 2 uklad
déw scalonych nie ma tu miejsca. Jest natomiast  ckiem v
zepsuty Commodore | dwa niewielkie stateczki po- Przed
ruszajace si¢ po jego wnetrzu. & macjam
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TYP TIMER 556()

!m ze stateczkow kieruje jeden gracz. ich *
am jest naprawa uszkodzonego komputera.
kowo zepsute sa niewielkie czesci uk!édéw.
miare uplywu czasu zniszczenia zwickszaja

peracji przeznaczone jest osiem giéwnych
v, sterujgcych praca komputera. Sa to: pro—
Yorazu, procesor diwieku, ukiad ob
joystickow, zasilanie itp. Ale zepsute sa feﬁ
ze podzespoly, jak kosci pamiqcl
iawieniu kierowanego pojazdu nad jednym
ow, wcisnieciu FIRE i poruszeniu joysti-
v d6t, gracz zaglebia sig w ukiad scalony.

)czyma ma schemat podzespotu z infor-
i 0 nim, Z prawej strony widnieja czesci,

TYP SID 6581()
( kontroler dzwieku)

" pochzem i bramki fogiczne, uzywane do konstru-

vy
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miajac jego statek. Musi wiedy odnalesé i na-

kecji ukladow scalonych. Czesci niewtasciwe, mru- prawié odpowiedni ukiad, by partner odzyskal

. gaja przez 2 sekundy i rozpoczyna sie naprawa. kontrole nad pojazdem.

Nie moze ona trwac diuzej niz 999 jednostek cza-  Czesto przestaje grac muzykai zgtmm‘m BN
su. Przez ten czas gracz musi umiesci¢ w schema- bngm sig szumy, zas zniszczenie ukiadu kontroli. -
cie wlasciwe czesci ha wiasciwych miejscach. Je-  obrazu powoduje znaczne OEMMI RAOC:

&1i mu sie io nie uda, opuszcza ukiad.

" éci — ekran skacze | zamazuje sie.

W prawym doinym rogu widniejg literki T, S, X. Tak wige nie jest | iak latwo naprav

Wybranie T powoduje cbliczenie liczby bledow w

schemacie, S — przypomnienie poprawnego sche- w

matu (odbiera 100 jedncstek czasu), zas X — wyjs-

cie z ukfadu bez naprawicnia go. B
W miare upl'ywu czasu komputer psuje S&g coraz

bardziej. Moze sie zdaizy¢, iz jeden z graczy zep-
suje drugiemu ukiad obsiugi portu joysticka, unie-
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Biedni komandosi spadli na sam dét. A na poczatku Ha-
cker, ktcry dostat sie tam po dtugich zmaganiach. Zaraz za
nim Platoon — smutna reminiscencia z Wietnamu. Daiej
wszystko w normie, cho¢ ogodinie tendencja zwyzkowa.
Nowosci — Gryzor | Skate Crazy z pewnoscia wywinduja
sig¢ wysoko. W tym miesigcu otrzymalismy 3729 propozy-
cji, Czyteinicy gtosowali na 242 tytuty gier. Juz wkrotce
specjaine wydanie ,Bajtka” z mapami gier komputero-
wych.
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SKATE

CRAZY

Czy umiecie jezdzic na wrotkach? Nie? No, to
najwyzszy czas nauczyc sie tej sztuki i to niekoniecz-
nie wychodzac z domu. Natomiast dla tych, ktorzy po-
siedli juz te umiejetnosc, gra ,Skate Crazy"” bedzie do-
skonatym sprawdzianem. A wigc zaczynajmy. Gra
sktada sie z dwoch czesci. W pierwszej z nich — Crazy
Car Park Challenge, Freddy (tak nazywa sie cziowie-
czek, ktorym sterujesz) musi przejechac cztery tory
ustawione na parkingu samochodowym. Wprawdzie
nie ma tam samoshodéw, ale .. Kierunek jazdy wyzna-
czony jest przez narysowane na ziemi strzatki oraz rze-
dy open po obu ch stronach. Najecharnie na opone po-
woduje upadek, a co za tym idzie, zwigkszenie zme-
czenia (wykres fatigue). Ale nie tylko obony utrudniaja
jazde — na naszej drodze pojawiaja sie plamy oleju.
Gdy przejedziemy przez taka plames Freddy zaczyna
zabawnie sig kiwa¢ a ty tracisz nad nim panowanie, na
szczescie tylko na moment. Bardzo czesto przed toba
{tj. przed Freddy'im) pojawia sig rzad opon lub skrzy-
nek ustawionych w poprzek drogi. Czasami pod taka
przeszkoda umieszczonra jest cdskocznia. Wtedy nale-
Zy rozpedziC sie | po prostu , przefrunac” nad opona-

- mi. Jezeli jednak nie ma skoczni, trzeba nacisnac

LFire” (roénie energia , pover”} i w odpowiednim mo-
mencie pusci¢, na co Freddy zareaguje wyskokiem. Te
skoki sa bardzo wazne, moga by¢ bowiem popisem dla
tych, kicrzy opanowali podstawowa umiejetnose¢ poru-
szania sie na wrotkach. Odpowiedni ruch joystickiem
spowoduje, ze Freddy wykona w powietrzu obrot lub
nawet salto. Mozna tez wyladowaé na przykiad tytem.
Nalezy jednak pamigtac, iz zamienia sie wtedy funkcje
joysticka. Punkty (cho¢ nie sa najwazniejsze) mozna
zdobywac za skoki, zhierane przedmioty oraz po prze-

jechaniu  przez cyferki narysowane na ziemi.
Bezwzglednie natomiast nalezy unika¢ pofatdowanego
asfaltu, rozbitych butelek, poruszajacych sie samocho-
dow (czasami jakis przejezdza) i innych amatorow wro-
tkowego szalenstwa, wielkich szczuréw oraz przewo-
doéw pod napieciem. Przy zetknieciu sie z tymi przesz-
kodami upadasz. a twoje zmeczenie wzrasta. Gdy doj-
dzie ono do maksimum, tracisz jedno zycie, ale masz
ich tylko trzy. Jezel dojedziesz do konca loru, nie
ciesz sig przedwczesnie. Sedziowie bowiem (ich fagja-
ty widoczne sg w dolnej czescl ekranw) decyduja ¢ za

liczeniu przeiazdu. Jezeli wykazates dosiateczng ilose
fantazji | umiejetnos¢ jazdy na wrotkach — gramy dalej,
iesli nie — wracamy na start.

Druga czesc gry nazwana zostata ,Skate Crazy
Champicnship Course”. Jest to wigc tor dla mistrzow.
Wprawdzie w te] czesci grafika jest ubozsza (rzut 2
boku a nie perspektywiczny), ale nie oznacza to ta-
twiejsze] gry. Przeciwnie — iloS€ przeszkod gwattow-
nie narasta. Nie wystarczy juz skakac, trzeba schylac
sig a naweti strzelac. Z nieba sypia sie bowiem najprze-
rozniejsze przedmioty, od pluszowych niedzwiadkow
zaczynajac a konczac na pilotach kamikaze. Czas
nrzejazdu jest ograriczony. Jak wigc widac, zdebycie
mistrzostwa nie jest wcale proste.

Jezel jednak nie zniecheca cie to, zakladaj wrotki, a
raczej joystick do reki, bo pogoda jeszcze nie taka, jak
trzeba — i ruszaj w slad za Freddy'im.

Komputer: Spectrum 48/+, Amstrad /Schneider,
Commodore 64/128
(mz)

KROL | KROLOWA GIER-

* Joanna Jasiorek
. V] kiasa SP nr40 w Gdyni

Hobby: zwierzeta

Adam Adameczyk

V klasa SP nr 325 z Gdyni
Komputer: Atari 65XE
Utubiona gra ., Hockey”
Hobby: pitka nozna
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~MOUSE TRAP

Mitosnikom iamania joysticka i licznych plansz
polecam gre ,Mouse Trap”™. Nie jest to — co prawda —
rewelacja, lecz stosunkowo przyjemna i srednio trudna za-
bawa. Tematem ie] gry sq przygody syrmpatycznej myszy
w spizarni.

Dzielna myszka musi przejsc szereg pomieszczen pet-
nych putapek, zbierajge przy tym napotkane smakotyki —
owoce + buleleczki z woda. Na samym koncu czeka na nia
auzy, smakcwity kawaiek sera. Nasza mysz ma oczywis-
cle wiele przeszkod do pokornania i wieiu wrogow do omi-
niecia. Rozne putapki czajg sie na kazdym kroku. Oprocz
smokow. czarownic, olbrzymich mrowek, bomb, hutelek z
trucizna i innych temu podcbnych obiekiow niebezpieczna
moze sig okazac nawet rolka... papieru toaletowego. My-
szka zbiera pozywienie skaczac pe roznych pomostach i
plattormach (uwaga: nieklore si¢ zapadaja) oraz korzysta-
e z wind, Czas pizebywania W pomieszezeniu jest ogra-
niczony, Jezeli mysz nie dotrze w tym czasie do drzwi,
prowadzgcCych na nastepny poziom, to fract jedno | zyce”

Wieksza czasc ekranu zajmuje plansza gry, pod ktorg
wyswietlany jest aktualny wynik. Z prawe] strony planszy
umieszczone sa stylizowane mysie gtowy 0znaczajace za-
pasowe ,zycia". Miedzy tymi glowami a ptansza znajduje
sie waski pasek, ktory pokazuje, ile sit (i czasu) pozostaje
jeszcze do dyspozycii.

Do przejscia jest 21 roznych pomieszezen. Mozna je
obejrze¢ przed gra. Wystarczy chwila cierpliwosct i kom-
puter pokazuje kolejno wszystkie pomieszczenia, a na
koricu aktualna tabele rekordow. Pomimo zewnetrznych
r0znic wszystkie poziomy sa do siebie zblizone — inne s3
putapki i ich rozmieszczenie, w innych miejscach jest po-
zywienie, wejscie | wyjscie. Jednym stowem — typowa gra
zrecznosciowa.

(ziew)

Producent: MicroValue
Autor: Brian Jokling

L]
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SUBMARINE
COMMANDER

! SUBMARINE *»+ COMANDER

//

|
A B

Jesli ne czujesz sie jeszcze pewnie jako kapitan
okretu podwodnego | nie chcesz wyplywac w morze grajac
w Silent Service, 1o doskonala zaprawa bedzie dia Ciebie
gra Submarine Commander.

Dzieki swe; prostocie, ktérej towarzyszy iednak niezie
wykonanie, gra ta jest dobrym treningiem dla przyszitych
kaptanow patroli wolennych u brzegow Japonii,

Trzeba jednak wiedziec co nieco o kierowanym okrecie.
Kol Marek Lach z Zywca nadestal nam rysunek wnegtrza
okretu z doktadnym opisem wszystkich funkeyi. Dzigkuje-
my!

Przyrzady:
1 — hydrofon
2 — potozeme sterow kierunku i gtebokosci
3 — kompas

- liczba torped

-~ stan paliwa

- stan natadowsnia akurnwarorow

— predkosciomerz

-~ T

8 — sonar

9 - informacia o tonazu zatopionych statkow
10 — glebokoscipmierz

11 — profil dna z echosondy

12 — zegar

13 —- wskaznik uszkodzen (C-sterownia, l-instrumenty,

H - kadlub, E-maszyny)

14 — wskaznik zapasu powielrza

Sterowarie" joystick + klawisze:

M — maps

S — sonar

P — peryskop

C — otwieranie zbiornikbw zanurzania awaryjnego

G —— awaryjne wynurzanie

N — wytaczenie dziatania klawiszy C i G

Y -— pauza.

Komputer: Atari XL/XE, Commadore 64/128
Marek Lach

Opisy innych gier odstapie za opisy do: ROBO
KNIGHT, BANDITS AT ZERO, BLAZE, PANIC, PO-
VERBALL, PANCHO. Szukam tez gier: NINJA,
COMMANDO, RAMBO na C+4.
Robert iwanicki 37311 Wola Zarczycka 278
woj. rzeszowskie
Bardzo prosze o opis gry FIST Il na Spectrum. W
zamian opisy do wielu gier.
Maciej Barszczak ul. Lutomierska 127 m 33
91—037 Lodz tel. 51-05-83
Jestem posiadaczem Timexa 2048. Szukam opisu
do gry INFILTRATOR. W zamian opisy do wielu
gier.
Daniel Matusiak ul. Lipowa 13 m 32
12—200 Pisz
Co robi¢ w grach: DIMENSION X, COMMANDO Il.
Przesle opisy roznych gier.
Maciej Frontkiewicz Osiedle8bm 3
49—325 Kartowice woj. opolskie
Kto udostepni mi gry o skokach do wody (za zapta-
ta)? Uprawiam te dyscypling sportu. Szukam tez
opisow do: BLUE THUNDER, CHIMERA, MASTER
OF THE LAMPS, MEDIATOR. Atari 65 XE.
Piotr Mazurek ul. Bieruta 20 m 87
20—128 Lubilin
Mam Atari 65 XE. Szukam opiséw do: CHIMERA i
BOTTY BULLDERS.
Tomasz Kolodziej ul. Targowa 7 m 12
41—710 Ruda SI.
Pomoézcie mi uruchomic gre GRAND PRIX na
Spectrum.
Marek Tarka ul. Chopina 9 00-—950 Gabin woj.
plockie
Nie wiem, jak grac w: MONEY MAGIC, CAVE
LORD, CHIMERA, EASTER FRONT, POST FIN-
DER. W grze THE GOONIES potrafie przejsc
pierwsza faze, ale co dalej? Komputer Atarn 65 XE.
Leszek Dubiel ul. Podhalanska 36 d
34—410 Rabka
Prosze o pomoc w grze TRAP DOOR na Spec-
trum+. W jaki sposoOb wykonaé polecenia demana
dotyczace biotniaczkow i soku z deZniakow?
Maciej Poletyto ul. Srodkowa 5 m 4
20—015 Lublin
Mam Atari 130 XE. Poszukuje gier: BOULDER
DASH 2, BARBARIAN, COMMANDO, GLADIA-
TOR craz map do: MONTEZUMA’S | NINJA.
Marcin Rucinski ul. Dzieci Poiskich 28 m 36
97--200 Tomaszow Mazowiecki
Jak zatadowac gry napisane w Turbo Copier 3/4.
Szukam opisow gier: POLE POSITION, RAID
OVER MOSCOQOU, QUEST FOR TIRES.
Krzysztof Godziek ul. Przybysza 1 a 43—200
Pszczyna-Brzezce woj. katowickie
Mam wielki kiopot z grami: THANATOS, MOVIE,
CYBERUN, ASTERIX na Spectrum+ i bardzo pro-
$zZ€ 0 pomoc.
Adam Schiller Gudrichova 33 Opava 71(1:68 éﬁ
R
Pilnie poszukuje gier: RAMBO, COBRA STALLO-
NE na C-64. W zamian kilka innych.
Krzysztof Koziet ul. Nowotki 17 m 9
40—146 Katowice
Nie wiem, jak zebra¢ wszystkie kawatki w grze HA-
CKER. W zamian opisy do wielu gier.
tukasz Katuski ul. Grochowska 326 m 3
03838 Warszawa
Kupitem gre NEPTUNE DOUGHTER. Popiywam do
pomieszczenia, w ktorym jest corka Nepturna. Waz
pozera mi konika i co dalej... Jezeli nikt mi nie po-
moze, bede rozpaczat nad marnie wydanymi pie-
niedzmi.
tukasz Wielgus ul. Jabtakowska 19 m 16
30—139 Krakow

"Jak rozpali¢ ognisko w kuzni za pomoca miecha i

drewna w grze Trzy tygodnie w raju? Licze na Wa-
$Zg pomoc.
Piotr tukawski ul. Koncertowa 7 m 256 20--843
Jak wpisywact niesmiertelnosC do gier na Atari. W
zamian stuze opisami do roznych gier.
Tomasz Brzostek ul. Pulaskiego 12 a m 21
05-—-400 Otwock
O co chodzi w grach: NiINJA li, ARMAGEDOON,
DEATH OR GLORY AGENT SPECIAL? Jak zabi¢
Araba na dachu w grze MYSTERY OF THE NILE?
Jak zabic smoka w grze PSYCHO SOLDIER? Wy-
mienie gry, opisy i informacje.
Mariusz Pogorzelski Al. Wojsk. Po!skaego 41 a
m 27 18—300 Zambréw

BAJTEK 2/89 19



KLAN AMSTRAD—SCHNEIDER

306 2 o0 306 300 0 0 300 e 3 306 906 06 6 S0 I 20 20 20 06 06 N e e o o 146 DATA 11,8C,B2,01,6C,00,ED,BO

‘\\ 101 ’*  Program ’STRZALKA’ - 147 DaTa DD,21,BC,B82,FD,21,C2,82

\ \ 102 '+ » 148 DATA 11,03,00,08,12,C5,47,18

: 103 '* (C) Krzysztof Kusnierz #* 149 DATA 1C,DD,CB,00,3E,DD,CB,00

“ 104 *# RCK Mielec » 150 DATA FE,DD,CB,01,1E,DD,CB, 02
105 % » 151 DATA 1E,FD,CB, 00, 3E,FD,CR, 01

& T OE 7 e e 2 e 30 300 300 300 06 06 0 B0 0 30 9006 R 0 0E 06 0 e e e 206 152 DaTa 1E,FU,CB,02,1£,10,EE,DD

\\ Q%\ 153 DATa 19,FD, 19,C1,10,D7,21,8C
107 RESTORE 111 :dod=0:READ byts$ 154 DATA B2,11,FB,B2,06,6C,3E,F0

% 108 WHILE byt%$<>”-1”:POKE &B000+ 155 DATA CD,D8,81,3E,0F,CD,DB, B1

\\\ dod, VAL "&”+byt$) 156 DATA 23,10,F3,3A,EE, 81,47, 21
x 108 READ byt$:dod=dod+1 : WEND 157 DATA 00,CO,18,05,CS,CD,E2,B1
Y 110 CALL &BOOO:MODE 1:DELETE 158 DATA C1,10,F9,ED,SB,EC,81, 1B
“ 111 DATA 01,F4,81,21,17,82,C3,D01 158 DATA CB,3A,CB,1B,CB,34,CB, 1B
\“ 112 DATA BC,ED,SB,F2,81,21, 00,83 160 DATA 19,DD,21,FB,82,FD, 21,64

113 DATA 3E,12,01,06,00,DS,ED, BO 161 DATA 83,11,D0,83,D05,ES,ED,SB
114 DATA E3,CD,E2,81,EB,E1,30,20 162 DATA F2,B1,22,F2,81,CD, 19,80

115 DATA F1,CH,AF,21,00,C0,22,F2 163 DATA 76,76,76,76,76,76,F3,CD
116 DATA 81, 11,D00,83,06,12,CS,ES 164 DATA 0OD,B0,E1,D1,086,12,C5,E5

117 DATA 01,06,00,ED,B0,E1,CD,E2 165 DATm 06,06, 7E,12,00,A6,00,FD

& 118 DATA B1,C1,10,F2,CD,0D,81,C9 166 DATA BE,00,77,13,23,00,23,FD
‘;‘\ 119 DATA DD, 7E, 00, 32, EE,B1, 32, F1 167 DATA 23,10,EF,E1,CO,E2,B81,C1

Q 120 DATA B1,DD,E6,03,D0D,6E,02, 22 168 DATA 10,E4,3A,EE,B1,32,F1,81
121 DaTA EC,81,22,EF,B1,C9,DD,6E 169 DATA 2A,EC,B1,22,EF,H1,FB,C9

122 DATA 00,DD,65,01,3A,EE,81,77 170 DATA AB,%F,OF,OF ,OF,0F,B1,12

123 DATA DD,BE,O02,DD, 66,03, 3A, EC 171 DATA 13,C3,01,00,08,08,D0,01

124 DATA B1,77,23,3A,ED,81,77,C9 172 DATA 50,CO0,098,CS,01,00,01,01

Czytajac serie artykuléw 125 DATA 3E,2F,CD, 1E,BB,C0,01,00 173 DATA 00,01,00,00,06,82,C3, 27

w Bajtkach nr 3-—4/87 pt. 126 DATA 00,79,CD, 1E,BB,28,08,CD 174 DATA B0,C3,08,80,C3,70,80,C3
.pDuszki” pomyslatam so- 127 DATA C9,B0,3F,20,A1,C4,CS, 80 175 DATA 40,80,C3,56,80,00,4F,CE
bie, jak przydatne bytyby 1268 DATA OE,C0,3E,02,CD, 1E,BE,28 176 DATA 4F,46,C6,47,CF,50,4F, D3
moz_hr(vpsc:a raf'i‘(" %’a&g; 129 DATA 09,CD,D7,80, 3E,20,A1,CY 177 DATA 47,45,54%,50,4F,D3,00, 00
Rﬁéﬁ'ﬁl\\ND—SC?-lNE?D R 130 DATA 0§7,80,0E, 00, 3E,08,CD, 1E 178 DATA 00,00,00, 00, 00, 00, 00, 00
Niestety, na tym typie mi- 131 DATA BB,EB,KJ'S,CD,E'?,BO,BE,EO 179 DATIA OF ,FF,FF,03,FF,FF,00,FF
krokomputera niemozliwe 132 DATA A1,C4,E7,80,0E,00, 3E,01 180 DATA FF,00,3F,FF,B0,0F,FF,B0
jest sprzetowe uzyskanie ta- 133 DATA CD, 1E,BB,28,09,CD,F8, 80 1B1 DATA 03,FF,CO0,00,FF,C0,00, 3F
Kich e_efekto\ln:(. Coz, pozosta- 134 DATA 3E,20,A1,C4,F8,B0,78,B7  1B2 DATA EO,00,3F,EOQ,00,3F, FO, 01
'erowﬁgﬁwge" rozwiazanie 135 DATA CA,70,80,CD,00,81,C3,70 183 DATA FF,FO,00,FF,FB8,00,7F,F8B
prog ) 136 DATA 80,3~ ,EE,B1, 3D, 20,02, 3E 184 DATA 00,3F,FC,00,3F,FC,20,3F
Zabratem sie ostro do pisania programu .,
Pionem  dwulygodniowej pracy jest pre- 137 DATA 01,32,EE,81,06,01,C9,3A 185 DATA FE,30,7F,FE,38,FF, 00,00
zemowmw;xmmeipmg?nLJeggggmﬁ 138 DATA EE,B1,3C,FE,B7,38,02, 3E 186 DATR 00,B0,00,00,78,00,00,3E
&%ﬁﬁgiqﬁﬁﬁgﬁqﬁ;uﬂﬁﬁgbmge‘ 133 DATA B7,32,EE,B1,06,01,C9, 24 187 DATA 00,00, 3F,B80,00,1F,E0,00
3082‘2?‘;%085,;%“2@%:3”ﬁg;’ggﬁtggyd\;‘;}f 140 DATA EC,B1,2B,7C,BS,20,03,21 188 DATA 1F,F8,00,0F,FE,00,OF,FF
smaﬁgwmg?ifm ewﬁsmigmq&ﬁmc 141 DATA 01,00,22,EC,B81,06,01,CS 188 DATA B80,07,F0,00,07,F8, 00,03
I i ~RUN”. Po zgtoszeniu sig kur-
Sate mtil oo dyspozicl Kike, posmeh 142 DATA 2A,EC,81,23,7C,B7,28,07 180 DAIA FC,00,03,BE,00,01,SF,00
Zlecen: - . 143 DATA 7D,FE,30,38,02,2E,2F,22 191 DATA 01,8F,B80,00,87,00,00,82
. ON — ukazanie sie strzatki na ekra- .
nie, - . 144 DATA EC,B1,06,01,C9,2A/,EC,B1 132 DATA 00,00, 00, 00, 00, 00, 00, 00
: OFF — zniknigcie strzatki z ekranu, -
: GO-—-mzw@wmaﬂutqm zlecenia 145 DATA 2B, 7D0,E6,03,3C;21; 20,82 193 DATA -1
mozemy kierowac strzatka za pomoca kla-
wiszy kursora. [SPACE] konczy dziatanie
zlecenia. Jezeli chcemy, aby strzaika po- T[] 7 AR
ruszata sie Eszybm&g&aumy dodatkowo .
rzyciskac klawisz , . ’ » »
pz:ygosa,x%,y% s strza:ka d|:)rzybier§ 8L °® Program “DEMD
nowe wspotrzedne, po 5 5 g _ : *
kaMu%ﬁmam%ww 102 ’* (CliKrzysztof Kusnierz
konamy : . . L »
(x% -— wspétrzedna X od 163 % RCK Mielec
%pﬁﬁmmmmmYodi DL 7 e e e A AN A
do 183 -
%%%ﬁ?%Mgwmmw 105 MODE 1:BS$=CHRS(24)
nych znajduje si o5 . . .
winewym’goinym rogu 106 LOCATE 10,15:PRINT B$ Zakladanie zbioru BS
(AU, b1 ] 2
:GETPos,ci%,gtigfod — _ pobiera 107 LOCATE 10,16:PRINT BS” Wprowadzanie danych “BS
wspotrzedne strzatki. » ) i . Bl
Zaﬁmg , 108 LDOCATE 10,17:PRINT B$” Listowanie informacji ”BS$
X% 1y% musza byC wcze-
505, e s LB b
eslh np. emy - . :
i€ na ekranie wspotrzedne 110 B0 =0-y%=0:1GETPOS, Bx% , Byx
strzatki musimy wykonac “ ]
e L 111 ax=INT(x%/8)+1:ay=INT(y%/8)+1
X% =0:y% =0:! :
Cx%,Cy% :PRINT x%,y% > 0
Strzatka ,,_chodziwr)éodz_ie pierwszym" 112 IF ax¥<10 OR ax>3c THEN 1X ' . )
Spoisaceene MUDE 1) Nie:moze pasia: 113 IF ay=15 THEN a$="zakladanie zhioru
Strzatke mozna zastosowac do swoich » i , .
Mm%%&ggmmm???mu%ﬁmm— 114 IF ay=16 THEN a%$="wprowadzanie danych
jac i uatrakcyjniajac ich obstuge. Kto mi nie e o . . i %
ﬁa%n@fo&m%Jmﬁmumo;g 115 IF ay=17 THEN a$="listowanie informacji
dziataniu. Kto nie ma tej mozliwosci, moz el
sélrg\?vglgié dziatanie Strlzaikidna pod?lawie 116 IF a%= THEN 110
i onstracy- "
fego. oedo progTamE emons s 117 !OFF:PRINT “Wybranoc opcle: ”;a%
Krzysztof Kusnierz 118 WHILE INKEY$<>””:WEND:END
RCK Mielec
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Tak, to prawda. Nawet tak
prozaiczng komende, jaka jest
CLS mozna znacznie uatrakcyj-
nic. Wszystko zalezy bowiem
od pomystowosci i humoru pi-
szgcego.

Ponize] procponuje rozwiqgzanie podobne, jak w
znanej grze ,Venom Strikes Back”. Po przekatne)

ekranu przesuwa sie tu osmiokolorowa tecza, scie-
rajac jego zawartosc.

Dziatanie procedury oparte jest na pewnym tric

ku. Spectrum zapamietuie bowiem obraz jak

zalke osmiobitcwych krese

u ) ietuie bowien az |akc mao- I

' : ' ch kreseczek — puinkicw oraz
atrybuty paczek osmiu pionowych bajtc. Nie wia
domo. df»czoq jest to az lak skomplikowane. Ki
jeszcze nie rczumie tey zasady, powiniern uwaznie

przygladac S'e fadowanu_ tresc: obrazu z tasmy

Aby ekran staf sie nieczyteiny wyslarczy zmienic
pole atrybutow tak by tto | atrament byty jednako-
wego Koloru. Przypominam, ze alrybuly przecho
wyvwane sa w pamieci od adresu 22528 do 23295.

Przedstawiony program w Basic-u stuzy do
umieszczenia w pamigci procedury maszynowej
realizujace| problem czyszczenia ekranu. Adresem
poczatku procedury jest 40000, lecz liczbe te moz-
na zmienic, gdyz procedura |est catkowicie reloko-
waina dzigki zmiennym GOTO1, GOTO2 i GOTO3.

Ze wzgledu na sposob realizacji procedury, moz-
na wykorzystac ja i w innym celu, a miancwicie do
zmiany tta obrazu bez potrzeby ponowneg0 jego
rysowania. Nalezy zmieni¢ przy tym zawartos¢ ad-
resu (adr+26), w ktérym przechowywany jest kod
koloru. Jezeli jego zawartoSc jest mnigjsza niz 45,
nalezy do adresu (adr+5) wpisac wartosc 110 oraz
(adr+8) zwigkszy¢ o tyle, 0 le zmniejszony zostat
kod koloru. Wartos¢ kodu koloru nie moze byc
wieksza niz 71,

Jesli zawartosc¢ adresu (adr+26) jest wigksza niz
45, to nalezy postapic odwrotnie | pod adres
(adr+5) wpisac 118. Dlaczego? Pozostawiam to
Czytelnikom.

Pod adresem (adr+ 35) przechowywana jest licz-
ba linii w pionie, zas pod (adr+44) liczba linii w po-
ziomie przeznaczonych do wytarcia. Przy pierw-
Szym uruchomieniu programu nie nalezy zmieniac
zadnych wartosci, by mogia przeprowadzona zo-
stac¢ kontrola poprawnosci wpisania liczb w DATA.

Przedstawiony pomyst mozna oczywiscie dowol-
nie rozbudowac, wedle wiasnego uznania. To row-
niez pozostawiam dociekliwym Czytelnikom.

Michat Sobieszuk

10 LET ADR=40000:
:LET GOTO3=ADR+20:LET 5=0
20 20 FOR 120 TO 75:
NEXT 1

30 IF 5<>8212 THEN PRLINT

40

Ql/256),
» B2, 7k, 205, G0TO2-2568% [NT

7,8,119,225,201.8, 201

LET GOTO1=ADR+13:
READ A:
"BLAD DANYCH":

50 DATA 30,248, 205,G0TO1-256%INT
115,280223, 254 120 .32, 246,201 ,213; 248, 228018
EGOTO2/2568) ,.INT (GOTOZ72563 ,2
8,61,254,63,194,G0T03-256% INT
56215 205,29, 20, 122,254 ,24, 32,235,241 ,2089

60 DATA 201,8,123,254,32,48,27,122,254,24,48,22, 229,
33, 0,88,203,58,203,29,203,58,203, 29, 203,58, 203,29, 25,8

LET GOTO2=ADR+41

POKE (ADR+1),A:LET S5=S+A:

STOP

s

(GOTO1/256), INT(GOT

(GOTG3/256), INT (GOTO3/Z4

SREGRUMMINNOE MQ@&HW@S@D

Czarne, piaskie pudetko z niebieskimi gum-
kami na wierzchu, zwane Spectrumng, Speccy
lub po prostu Trumnq, posiada z tytu podiuzne
ztacze krawedziowe. Dzieki niewielkim pudel-
kom wciskanym w to zlgcze, poczciwa Trumna
nabiera obrotow. Jej mozliwosci stajg sie poro-
wnywalne z mozliwosciami Commodore i Atari,
ktorych wiasciciele zwykle wymawiaja nazwe
~Spectrum” z lekcewazeniem a nawet pogarda.

Pudeteczka zwane interface’ami (miedzymordzie — czyz 10
nie piekne slowo?) produkowane sa wiasciwie jedynie w Anglil.
Tamrzesza uzytkownikow Specirum jest tak szeroka, ze mogli-
by z talwoscia polic wszystkich wiasciciell Commodore z cate
Europy

Co prawda widac niesmale kroki w Kierunku produkcji na-
szych interface 6w, czego przykladem moze byc przystawka
TACT POLBASIC. Zajmujemy sie jednak tym, co oferujg niena-
syconemu spectrumowcowi firmy angielskie.

Niewyzylym graczom propenowany jest nowy joystick Quick-
shot Turbo, wraz z miedzymordziem stanoardy Kempslon
Nowy Quickshol posiada wygodnigjszy do trzymania ksziaft
podstawkl oraz wyposazony jest w mikroprzetaczriki zamiast
biaszek. Ponadic posiada on wszystkie funkgje starego Quick-
shota. Cena 18 £,

Przystawka ,Games Ace" przeznaczona jest do uatrakcyjnie
nia gier. Jest o w islecie inlerface Kempston, lecz z uktadem
pozwalajgCym na uzyskanie dzwi ekll przez gtosnik telewizora

Cena: 11 £ wraz z joystickiem Quickshot [l lub 22 £ z Quickshot
Turbo.
.Snapshot II" tc przyslawka pozwalajgca na . zamrezenie”

gry w trakcie i nagrania jej na tasme lub microdrive Qpracz
tego. pczwala na p zerwanie gry, w prowad enie POKE'ow
konlynuacje. Posiada whuaowany interface do joysticka 1 wieie
innych mozhwosci. Cena: 25 €.

Grafiwow komput 1 tworzgcych na Spectrum 2
5¢ia 7 g ch';l _ kz I':em is F’IuUwe [ ijdff‘ ar ’At! zny .
| [ o rewelacyjnych moziw OSCH( h, pioro t,\x eline

lersc Claz prejsciowka pozwalajgca na P ! :
Qpectr im dowolne] drukarki z interface’ un biqnfﬁ rd (mrmo
nics. Ceny wahaja sie w granicach 15—50£

Ten, kto cheiatby sterowaé za posrednictwem bpectrum urze

dzeniami domowymi | elektrycznym: modelami, powinier zao-
*Jctr?'ec .c~ intertace ., Ro botek Pcsiada on Czlcr\ niezalezne
Wy|scia | ¢ vejsc Za 1 jege po sterowane
moze byc ‘niemal we d swiate! na chomce ‘do maki ety
kolejki e pktryt'/r'-cs:. Cei'-a 30¢€

Uterta peuobia ic Robotarm ™, czyli reka robota, Padlaczona
do Spe Ltrum za pomoca interface’v wykonuje wszystkie zgdane
czynnosci. Reka skiadala sie z obrotowej podstawki, dwoch ra-
mion | cbrotowych kleszczy, Podnosic | przenosic moze przed-
mioty rozmiarow od kartki do pitki tenisowe]. Nie mus! by oczy-
wiscie koniecznie sterowana przez komputer; bez interface'u
mozna poslugiwac sie, zamiast kieszuzr, topatka fub magnety-

cznym uchwytem. Cena: reka 50£, intertace 208
MNie namawiamy nikogo do kupna pocwyzszych uizg n Ia
wzgledu na ich dzyteczno&,(‘ Dcsr powiedziec, 72

e firma Datet Clectronics. Reszt zosle
Juz w krap, a dokhdme] na Gi etdzie E)d}”r’ a'r

trzec sie w U zadxé ne . turbo” w budr“wyw ne do

Spectrum. Powoduje ono trzykrotne pizys

nia programow. Potaczone z rewelacyjnym

(‘f py ['uwme;' pelskim) daje wspaniate rezultaty
= Z2nan

DZNa Zaop
magn einfom
ieszenie wezylywa-
Turbc Compress
Cena na razie

Na kon:ec ciekawostka: réwniez w po :
przystawka do Atari XL/XE pozwalajgca e z tasmy
obrazkow ze Spectrum. Brak jest tylko k io drobna
przeszkcda na drodze zawarcia przyjazni migdzy odwiecznymi
wrogami — atarowcarm | spektrumowcam|

Marcin Przasnyski

i KLAN SPECTRUM

FRAGMENT

Ponizsza procedura stuzy usuwaniu dowo-
Inej itosci nastepujacych po sobie linii progra-
mu zapisanego w jez. BASIC. W celu jej wy-
korzystania nalezy dotaczyC jg@ do modyfiko-
wanego programu gtownego i uruchomic
przez GOTO 9990. Nastepnie nalezy pod-
czas realizacji instrukcji INPUT wprowadzi¢
kolejno:

1. numer pierwszej z linii tej partii progra-

mu, ktora ma byc usunieta (X),
2. numer pierwszej z linii nastepujacych
po likwidowanym fragmencie (Y).

Po wprowadzeniu powyzszych liczb wyko-
nany zostanie program w |€z. wewnetrznym |
poiawi sie raport OK. Nalezy wowczas ska-
sowac linie o numerze X. Wraz z nia automa-
tycznie wykasowane zostana wszystkie linie
z przedziatu (X,Y).

Piotr Wozniak

23929 INPUT X REM 41
3951 LET xa=fRT (% <S6i. REM AR
9993 LEY xb= K-xd*ESE: REM Ha
9923 LET ya=INT tufESDI: REM RE
3334 LET dUb=y-4a%256. REM A7
9229 RESTURE 9939: REM 4F :
3995 FUR a=BS5400 TUO 55452 REM E
EEQE*RERD b: POKE a,b: NEXT a: F
3998 RANDUOMIZE USR B5420: REM S4
2999 DRATR 1,xb Xa, ¢2 83,92,285,1
6?.1255.-:3‘3- 75, ‘:!2 Hb;ga;&ﬁ,cﬁs
1o3,255,6u,??,¢a,1?s 92,237,161,
337:181.121,145,75, 180, 158 i 3.4
3,113,201, 35, 24,35, 86,25 ,ws 26
184 ,3%, 32,245, 126, 185,32, aai 201
: REM ©5

i ORre 253409

2@ L BC,Q

SR L HL , 123635)

49 ORI BL: e

1% 8 L23728) ,Hu

5O Lo EC @

7Q CEC  HL

39 CRALL E1

SQ GO By H

19@ e

11@ LD HL , (2372861

iza = |

13@ =

14@ L M, C

15@ SUB L _

1EQ LG C.H

179 LG A,E

150 SBC  ALH

139 Lo iHL) ,H

20 CEL FBHE

219 LG (ML ,C
2B22@ BEET

238 EZ INC HL

2409 LG £, (HL]

=25 IMC HL

25 LD G, (HLJ

270 RCD HL . CE

250 INC  HL

2580 E1L1 I ) H, tHL)

SBY wF &

S19 ING  HiL

=2l JR NZ,E2

ISV Lo o, (ML

340 CF C

359 JR NZ,E2

JEQ RET

21
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Impreza, na Ktdrej winienes buycé obecny

INFORMACJA 89

10 - 14 pazdziernik 89
Hala Widowiskowo—Sportowa ''Spodek"-Katowice

— Informatykd w zarzddzaniu — INFO ‘89
— InformatyKkd w wmedycynie — INFOMED
- Miedzyndrodowe sesje z wdzidiem
Stowdrzayszenid Dziennikdirzy Nauki
i TechniKi
- Semindirid o temdtyce : informatykd
dudio—video

teleniz jd satelitai-na

Qea ki M Eﬂd/o G-'EH/C/MJ/ wybtmip  pemiihbinny BEM_AP.A}-'TD v LLM&,»IG_EL/‘*}'.:

INF 'EBSR
Jestem zainteresowONY i .ccvasenn 5toisko pokaozowe
.......... stoizko informacyjne
O R A B I D waaiim i oo om0 005 0009
Adresat:

PO WIERD, . . saibceissvaails A e s S ARV e S R

Janusz Goluch
F AT I O i e 0 w0 R i A R S R

"PRO - INFO"
e 0 I F R L >0 L RSB R ——— 40_001 KatDWiC'B { sk, poc:zt. 1347
B P B S i i vvresosssnraasonransseanevsnsnsasrssonsasssosssnssssosnsnsoasninssne

....................................................................... tel. (832:] 53__42_88

LB - (= P ey e 61 O T e 1:1'-‘{- 312401 i'l-lf':' Pl
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WSZYSTKO DLA WSZYSTKICH:

'{
|

Let your firm not be dbsent dt

INFORMACJA 39

10 - 14 october 1989

i1 .nm, Il

Show Hall "Spodek" , Katowice , Poland

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

Cleary then , the Show Hall "Spodek” in October 89 is the place to be at if new
business is your goal . For further information please complete and return
the coupon or telephone (B38) 5342-88 or telex 312461 info pl.

Now wed [iKke to hedr from you......
I am intrested in: ...... exhibition zstand
...... informagtaon stand
MO ..o ircicccccncemacocneroannonscoranananeeameannnmses
P OB 35 0T e e c e oo ee e e e e e e e to: Janusz Goluch

"PRO-INFO" Co. Ltd.

EH 00 0 00 P s 0 A s
. 40-001 Katowice 1 P.O.Box 1347
BLUEINEEE EDTEQOPY. . iivicriinciiisibassitonianvasss ! : .
tel. (B32)5342-88 tlx. 312401 info pl.
PO EEE cown om0 e 5 i .
TElephD TR s visiis conminn TEIB R v vuwmsen v e v
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Predkosé druku
DRUKARKI 9-iglowe Norm/NLQ DM
LC-10 144/36 450
LC-10C {do C64) 144/36 450
LC-10 colour 144/36 550
LC-10C colour (do C64) 144/36 550
NX-15 120/30 650
SG-15 120/30 650
ND-10 180/45 650
ND-15 180/45 900
NR-10 240/60 800
NR-15 240/60 1000
DRUKARKI 24-igtowe
LC-24-10 170/57 770
NB-24-10 216/72 950
NB-24-15 216/72 1200
KOMPUTER ADRESUJACY Z DRUKARKA
AL-500 200/50 1200
MINIDRUKARKA
DP-8340 80/— 550
DRUKARKA LASEROWA
LS-08 8 stron/min. 3900

UWAGA: 10" i ,,15” w nazwie drukarki oznacza szero-
kos¢ watka w calach. DP 8340 ma walek 5 ca-
lowy. SG-15 stosuje tasmeg na szpulkach.

CITOH [heoustGom

PRODUKTY STAR MICRONICS

AUTOMATYCZNE PODAJNIKI KART

SF10DJ (do LC-10) 160
SF 10-DK (do LC-24-10) 160
SF10d (do NL-10, Nd-10, Nr-10, NB 24-10) 180
SF 15D (do NX-15, ND-15, NR-15) 370
SF15B (do NB-15, NB 24-15) 530
Extension BIN-EB (druga komora 15B) 330
SF HCF-SX (do LS-08) 1350
KABLE POLACZENIOWE

BM PC/XT/AT lub kompatybilne; ATARI ST 20
Amstrad 464, 664, 6128, Schneider 464, 664, 28
INTERFEJSY

do ATARI 800/130 200
do Commodore C64/128 140

KASETY Z ROZNYM KROJEM CZCIONKI

Do NB 15: Courier/Orator/Cou.lta/

Courier/Orator/Cour.ita/Pres tta./Goth 160
Do NB-24-10/15:

Courier/Qrator/ Script/Blippo/Goth. 160
RAM Cartridge 190

E——— .q’ :‘._;&;g_ m
S W S

UWAGA:

dysponujemy WSZYSTKIMI czesciami
zamiennymi do WSZYSTKICH
drukarek firmy STAR, prosimy

0 szczegotowe zapytania ABC DATA

R e o,

Do LC-24-10

FC Gothic, Blippo. OCR-B, CARD ROM 140
GLOWICE DO DRUKAREK

PH (LC-10, LC-10 colour) 50
PH (NL-10) 110
PH (NX-15) 130
PH (ND-10, ND-15) 150
PH (SD-10, SG-15, G-10, G-15) 150
PH (SD-15) 170
PH (SR-10, SR-15) 190
PH (LC-24-1Q) 300
PH (NR-10, NR-15) 340
PH (NB-24-10, NB-24-15) 480
PH (NB-15) 650
POKRYWY DO DRUKAREK

PC (do drukarek 10 calowych) 20
PC (do drukarek 15 calowych) 30
KASETY Z TASMA BARWIACA

RC (do LC-10) 10,00
RC (do LC-10 colour) 15,00
RC (do LC 24-10) 15,00
RC (do serii N-10) 20,00
RC (do SD-10, SR-10) 20,00
RC (do NB-24-10) 20,00
RC (do serii N-15) 27.00
RC (do NB 24-15) 27,00
RC (do SD-15, SR-15) 27,00
TASMA BARWIACA NA SZPULI

Ribbon Spools (do SG/D/G) 10,00

AMPEX
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2000 Hamburg 11

tel. 314003
tix. 2166002

1000 Berlin 21

tel. (030) 39150 90/99
tix. 181 365 abc d

fax. (0049-40) 3191783

fax. (0049-30) 3936483

ABC Data GmbH jest firma zarejestrowana w Amtsgericht Bonn, HRB 4058.

Dyrektor: Lech Matusiak.
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Opxiogiﬁamﬂwaaie {;x‘“z :’ic- suxaeniacja

IBM, Atari 8865 XE/ST, Amsivad, lommodors, Amiga

iBM, ClipperB8b/87 wersia polska, Turbo Pascal v4
Turbo Basic, aBasa 1ii+, Pro-Desin, D05-3.3, Henix

oraz ORgaRIZACI] IMPPre8% pPromocy
Masz pomyst - napisz

Masz dokumenta
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Masz cieKawy program -

SB17

ANYGRGOFY

Programy!}:

EdukacyjneE

>

ATARI X1./XR

DIODA—] 19 O0g
Anlsowany flla 1luslruigcy
rjowishn na lpczu pn.

2. ELEKTRONIKA 10. 000 >
Iustrowany tast 1 elehtronidi, uczpcy podste~
wowych pojgpd | symboli elektruonicenych.

3. GRAWITACTA 8. 000 >
Synulach wiajesnago oddziatywania dwdch clal
w ich polu grawitacyjnys.

4. KINEMATYKA 2 8. 000 >
Paklat trisch prograsie na tasat
pols grawiiacy Jago.

5, SOCZEWKTI 5. 000 >
Powstowenle obrezdw rrecrywistych i pozormych
w soczavkach wkigslych { wypuklydch.

5. FUNKCITA LINIOWA 6. DOO x
Wisancbcl wylresu funkcji liniows] oraz wplyw
wapdlcrynnilde ne wykres.

7. PRZEKROJ E 8. 000 K
Greficzne prisdstovianis pryskrojie bryl
geoaetryconych. Frojitovanis wlasnych bryd.

8. STOLICE EUROPY 11. 000 >
Gra dydakiycma uczgpcs polofenia
stolic passtw Europy.

9. GRAMATYKA 1 7,000 X
Cwiczanis z logicrInego
roabioru zdan.

10. TEZYK ANGIELSKI 3. 000 X X

Tlusaczenie §| wymows zdatt w oparciu
o podrpconid LSzkutnika.

11. KROLLOWTE POLSKI 8.000 X
Naula kojarzenia fabidw hislorycnych z obre
soaml pancwanle pouzczegOlnych Wrolow Polsks.

JAK XUPOWAL PROGRAMY 7 - tindywldualnie: m goléwhy lub za znilczenies
pucztowys - Insiytucke: In goldwhg lud czelles. Ceny progreadw nis zawieraly
ceny nognikow. Ma tyczanis iamSwisula resllzujesy na nolnlbach kllsntdw. Pelen
latakg wraz ¢ b.rotu.l oplml uy-yu.y grolis.

BRYGRGOFY

oB 1Yy

MICROMAN

Programy na Atari XL/XE,
Spectrum 48 kB, Commo-
dore 16/116/+4 na miejs-
cu lub za zaliczeniem po-
cztowym. Informacje za
zatagczeniem koperty i
znaczka pocztowego.
40-181 Katowice, ul. Osi-

kowa 66, tel. 58-51-06.
D-204

PC plus  Uslugi Komputerowe

91-160 Lodz, ul. Mencla 44, 1el.557575

KOMPLEKSOWA OFERTA DLA
MIKROKOMPUTERA
SpectraVideo SVI-738 :

* Bogate,wlasnc oprogramowanic systcmowe ,

narzgdziowe 1 aplikacyjne.
* Poprawa jakosci wyswietlania ckranu.

* Rozszcrzenie mozliwodci graficznych  D-202

— BETAB"—

AGENCJA INFORMATYCZNA
41-200 Sosnowiec,
skrytka 254
Telef. 632-935

690-385
oferuje rowniez wysytkowo:
Programy, Instrukcie,
Literature dla komputerow
ACORN AMSTRAD ATARI
COMMODORE SHARP I1BM

K-19

Dyskietki firmowe PRECISION,
BASF, 3M, MAXELL, Bonus, Dysan,
Verbatim-najtaniej od dostawcy z
U.S.A.

Inforamcje, cenniki:
Krakow,
Proszowicka 9, tel. 34-19-10

»Elektronika”,

D-185

Interface

do ATARI i do SPECTRUM
drukarki, joysticki do dowoinego
magnetofonu rowniez — TURBO
Sterowniki dzwonkow szkoinych,
makiet, reklam i inne. PAWTRONIK

Warszawa tel. 659-38-44
D-206

JAK REKLAMOWAC SIE W BAJTKU?

Reklamy przyjmuje Mtodziezowa Agencja Wydawni-
cza — Redakcja Wydawnictw Poradniczych i Reklamy
04-026 Warszawa
Aleja St. Zjednoczonych 53

p.322 (Il p)

tel. 10-56-82,
13-20-40 (49)
w. 403, 414

Cena reklamy cz-b wynosi 750 zt za 1 cm?2.
Do ceny podstawowej doliczane jest 30% za dodat-
kowy kolor i 100% w przypadku reklamy wielobarwne.
Ogloszenie drobne kosztuje 450 zt za 1 stowo.
Wyzej] wymienione kwoty mozna rowniez wptacac
bezposrednio na konto MAW:

NARODOWY BANK POLSKI

XV O/M

Warszawa

1153-201478-139-11
W miejscu na korespondencjg prosimy zaznaczy¢,
ze wptata dotyczy ogtoszenia w Bajtku.
Ogloszenia drobne oddawane sg do druku po otrzy-
maniu dowodu wptaty z NBP.
Ceny te obowiazuja od stycznia 1989 r.
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CENY NA DZIEN 14.01.1989 IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIlIIIlIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII

GIELDA | PEWEX | RFN Adam Wasiak, uczen, lat 17. Posiada Atari 65
BAJTiiA BAEE%NA S[f)es?) XE z magnetofonem. Oprogramowanie: okofo
i R SRS L 300 gier oraz kilka programéw uzytkowych. Pro-
SI NCL AI R ponuje wymiane doswiadczen oraz oprogramo-
wania. Adres: 99—302 Kutno, ul. Zamoyskiego
ZX-Spectrum 48 KB 225 | 115 | 150 10/4.
L i el - NP Adam Gawinek, lat 13. Posiada Atari 65 XE z
ZX-Spectrum + 2 330 12 280 ; magnetofonem XC-12. Oprogramowanie: pro-
ZX Spectrum - 3 40 | — | 400 | N Bartosz Trojanowski lat 14. Posiada Atari 130  973MY muzyczne, graficzne oraz 150 gier. Ad-
TIMEX 2048 29 | 146 | — XE, stacie dyskow 1050 oraz drukarke STAR .~ AS-=600 Termowssle Gorny, ul. Hopernike
COMMODORE NX-10, monitor kolorowy. Oprogramowanie: '
z:s;% 1n5aO d?:ji;lrkrg)o gé?:;;:?; u;gﬁ;gizrfgﬁk; Krzysztof Brozek, uczen 15 lat. Posiada Atari
C-64C 480 | 219 | 355 : s ; 800 XL, stacje dyskéw 1050, magnetofon, okoto
posiadaczami Atari 130 XE. Adres: 710 Avenue S ; :
C-128 625 299 500 S Apt C-10, Brooklyn, NY 112223, USA 500 gier i programow uzytkowych. Pragnie na-
C128D 1100 B 800 : : : ) wigzaC wspotprace z posiadaczami tego typu
g e : ; komputera w celu wymiany programéw, do-
Magnetofon 1530, 1531 90 48 50 g;grzﬁlz;e;;ﬂ:gr;tovgﬁig-oz?a?:mig}kr;elggf $wiadczen oraz literatury. Adres: 43—346 Biel-
Stac%a dysk. 1541 430 - 380 ka, informatyka ze szczegéinym uwzglednie- e ie Gk TS
Stacja dysk. 1570 510 4 400 niem translatoréw jezykéw programowania. Ad-
Stacja dysk. 1571 580 299 500 res: 67—100 Nowa S0l, ul. Zjednoczenia 20/5. Jakub Darlewski, iat 10. Prosi o kontakt osoby,
~ ¥ = ktore posiadajg programy badz opis do jezyka
karka MPS 801 325
cibloai il Olgierd Tyrala, posiada mikrokomputer Atari  Basic 128. Adres: 41—800 Zabrze, ul. Michata
Drukarka MPS 803 L e 800X . Pragnie nawiaza¢ kontakt z uzytkowni-  Aniota 4/2.
AMIGA 500 2200 — 900 kami tego komputera w celu wymiany oprogra-
€16 230 s 120 mow ania. Adres: 41—922 Bytom 22, ul. 27-go  Jakub Btaszczyk, posiada mikrokomputer Ti-
Stycznia 12. mex 2048 oraz monitor monochromatyczny
ATARI Neptun 156. Dysponuje 300 grami oraz 30 pro-
Grzegorz Ceglarek lat 28. Posiada Atari 800  gramami uzytkowymi. Zainteresowany jest pro-
65 XE 290 | 125 | 190 XL, stacie dyskéw LDW 2000, magnetofon XC  gramami muzycznymi. Adres: 74—100 Gryfino,
130 XE 370 199 299 12, okoto 200 programow. Interesuje sie muzy- ul. Energetykow 34/7.
Stacja dysk. 1050 450 185 209 ka’i tgchni.ka. Propon.uje wymia}ne programoéw,
gidwnie uzytkowych i edukacyjnych, oraz do- I Gnot 1af 12. Posiada rikrok tery C
LDW 2000 Super 00 | 199 | — Swiadczer. Adres: 42—200 Czestochowa, ul.  9OF “not lal iz. Fosiaca mikrokomputery -
XC-12 90 48 70 Oskara Lange 6/22. 128 oraz Amiga 500, modem Ab20, drukarke
; ST MPS 803, stacje dyskow 1571. Oprogramowa-
. : ie: ok. 1000 gier na C-128 oraz duza ilos¢ pro-
AM RAD Michat Przybytski, lat 15. Posiada mikrokom- ne- o > 9 .
164 " | 650 B 450 puter Atari 130 XE, magnetofon XC 12, ponad iramowzu‘zytkowych, .o_k' 4& plr(ogramtow na
mono monitor 200 gier. Pragnie nawiaza¢ kontakt z posiada- mige. ainteresowania: grafi @ komputerowa,
464 kolor monit, 0 = | 50 | Jozami Atari. Adres: 25—319 Kielce, ul. Daleka  20T0% 38%"2&9'3_3;5"‘3 s 'trgc”g‘ﬁ;;a' A
6128 mono monit 1100 | — | 850 | fJ27/54. eszul—680 Ralpwice, ul. Fasttn '
6128 kol. monit. 1300 — 900 ) _ _
PC 151250 MM 1000 Tomasz Maleski, posiada mikrokomputer — Tomasz Lipinski, uczen, lat 15. Posiada Com-
£ ¢ Commodore 16 i okoto 300 programéw. Na-  modore 64 wraz z magnetofonem. Oprogramo-
Dyskietki 3” BaeBb I8 — 4-—-9 wiaze korespondencie w celu wymiany do-  wanie: gry i programy uzytkowe. Nawiaze kon-
Dyskietki 3.5” S Sl = 39 Sswiadczen | oprogramow&'ln.ia. Adres: 85—733  takt w celu wymiany programéw. Adres: 98—
Dyskielki 5.25" 1945 | . — 06 Bydgoszcz, ul. Sktodowskiej 78/14. 220 Zd-Wola, ul. Spacerowa 68/19.
Joystick 1840 | 450 | 645 |
Skiep BAJTKA w Bytomiu .
ul. Koniewa 6 tel. 81-57-01 Zaklady Produkcyjno-Ustugowe e i oy .
Wojewddzkie Przedsiebiorstwo
ZX-Spectrum 48 K 150.000 U NIMET” Handlu Wewnetrznego
Z@gpectfum p';S ggg-ggg 59 Oddziat w Tychach
-Spectrum + :
r 4
SEKOSHAGP-505 | 160000 Spaitaz 0.0 (jgu) VIDEOBIT
Commodore 64 450-500.000 I Z c 1 8 43-100 Tychy, AL.ZMP 77
Commodore 128 600.000 ul. Zawiszy Czarnego tel.276975
Commodore 128 D - — pilnie zakupia poleca miedzy innymi
AMIGA 500 3 okoto 100 sztuk kompute- |[— sprzet komputerowy
Commodore 16 180.000 row ZX Spectrum 48 kB Atan :%’&“’Sgd)‘(’fﬁ o Elec®
Commodore 116 122.000 pe[nosprawnych mogq o gruka:ki SJ_'AR, EF’|SON, AMSTRAD
m +4 220.000 : e rzet augiowizualn
commecers e o posiada¢ mechaniczne |[— [Pz SR A
- e uszkodzenia obuddw od {|— OTVPAL/SECAM
ATARI 65 XE 280.000 P G — kamery
ATARI 130 XE 350.000 prywatnych, wg cen obo- |[|— a”te”¥ Satg“tdame ;
— aparature badawczo-naukowa
XC-12 90.000 wigzujacych w dniu zaku-
Stacia cyskow 1080 | 450,000 pu lub umownych. e el rosrany 2
LDW 2000 Super 500.000 |nformacie po nr 41 62 63 nach.
(SB 18)
Jomone oty oraz 41-40-55 wew. 226.
6128 mono 500-550.000 (SB 14)
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I TYLKO DLA PRZEDSZKOLAKOW

Tym razem nasza rubryka zostata wyjatkowo
umieszczona na dwoch stronach. Nie jest to
przypadek. Przekonacie sie¢ o tym czytajac ten
artykut. Obowiazuje przy tym zasada podobna
jak w ksiazkach kryminalnych: jesli nie chcesz
zepsu¢ sobie zabawy, nie czytaj od konca.

Powrc')zyé?

Czes¢ Maluchy!

Czlowiek jest stworzeniem niezwykle ciekawskim. Takq
juz ma nature. Chce wiedzieé, jak zZyli jego przodkowie, co
kryje sie w glebinach oceandéw, na planetach oddalonych o
cale lata Swietlne, poznaé budowe materii i funkcjonowa-
nie wlasnego organizmu. Najwiecej emocji budzi jednak
pytanie: co przyniesie przyszto§¢ — dzien jutrzejszy, poju-
trzejszy, nastepne stulecia? Cztowiek pierwotny obserwu-
jac przyrode, ktérej byt czqstkq, usilowal odczytaé znaki
Swiadczgce o powodzeniu bgdz niepowodzeniu przysziych
towow. Wrézbict, wyrocznie, astrologowie, chiromanci to-
warzyszq czlowiekowi od zarania dziejéw az do dnia dzi-
siejszego 1 odnosze wrazenie, Ze jeszcze przez czas jakis to-
warzyszyé nam bedg. Czy jednak znaczy to, Ze przewidy-
wanie przesztosci moze odbywaé sie jedynie za posrednic-
twem szklanej kuli, talit kart czy fuséw z kawy?

Zaden astronom nie musi uciekac sie ani do czarnej, ani tez do biatej magii, zeby oznaj-
mi¢, ze w sylwestrowa noc konczaca rok 1999, towarzyszy¢ nam bedzie ksiezyc okragly
jak balonik. Bez wiedzy tajemnej przewidzieC mozna godziny przyptywow i odptywow mo-
rza, zatmienta stonca, kolejne pory roku. S3 to bowtem zjawiska podiegajgce scistym, do-
skonale nam znanym prawom. Mowimy 0 nich, ze sg zdeterminowane.

W zyciu codziennym spotykamy sie czesto z nieco innym rodzajem zdarzen, nazywa-
nych przez matematykdw zdarzemami losowymi. Klasycznym przyktadem takiego zdarze-
nia jest rzut moneta. Wynikiem doswiadczenia moze byC ,orzet” lub ,reszka”. Decyduje
o tym przypadek. Swoja droga warto wiedziec, ze niektérzy filozofowie nie podzielaja zda-
nia matematykéw i nie uznaja istnienia zdarzen losowych. Ich zdaniem kazde zjawisko ma
swoje scisle okreslane przyczyny, a jedynie wielka liczba tych przyczyn i stopien kompli-
kacji decyduje o tym, ze nie mozemy przewidzie¢ efektu koncowego.

Zostawmy jednak filozoféw z ich problemami. Dla nas liczy sie to, ze nie znamy efektu
do$wiadczenia obydwa wyniki (orzet | reszka) maja takie same szanse; oznacza to, ze jesli
rzucimy moneta wiele razy, otrzymamy w przyblizeniu tyle samo ,ortdw” co ,reszek”.

W wielu programach komputerowych niezbedne jest wykorzystanie wartosci przypad-
kowych. Ale przeciez — to juz wie chyba kazdy Przedszkolak — w komputerze nie dzieje
sie absolutnie nic przypadkowego. Wiec tak naprawde liczby ,losowane” przez komputer
sa efektem bardzo skompiikowanych obliczen i zalezne sa od takich parametrow jak na
przyktad czas od wiaczenia komputera. Dla uzytkownika otrzymana wartosc jest naprawde
przypadkowa, a 0 to wlasnie chodzi.

Tak wigc wszystkie zdarzenia i zjawiska zdaja sie dzieii¢ na dwa rodzaje: te, ktérych
skutki jestesmy w stanie przewidziec i te, ktorych efekty sa przypadkowe. Pierwsza grupa
stanowi znakomite pole do dziatania dla nauk scistych, druga natomiast wydaje si¢ wymy-
kac jakimkclwiek prawom. Czy jest tak w istocie?

Nim odpowiemy sobie na to pytanie, sprobujmy uruchomic ten program. Tym razem nie
jest to zadna gra, ale prawdziwy eksperyment. Na pewna stacje kolejowa przyjezdzaja po-
ctagi z dwoch miast. Na miejscu sa taczone w jeden skiad i jadg dalej. Kazdy z pociggow
przyjezdzajacych na stacjie moze mie¢ od jednego do szesciu wagonow. Mozemy trakto-
wac to jako rzecz catkowicie przypadkowa, podobnie jak rzut kostkg. Zadna liczba wago-
now nie wystepuje z zatozenia czesciej niz inne. Efektem naszego doswiadczenia jest li-
czba wagonow pociggu powstatego z dwoch sktadow. Moze ona wynosic najmniej 2 (gdy
przyjada dwa pociagi majace jedynie po jednym wagonie) a najwiecej 12 (dwa pociagi po
szest wagonow). Na ekranie ukaze nam si¢ tabelka, ktorej poziome rubryki 0znaczone sg
wiasnie liczbami od 2 do 12. Odjazd pociggu ¢ okreslonej liczbie wagondw powoduje
umieszczenie w odpowiedniej rubryce kolejnego wagonika. W ten sposoh bedziemy mo-
gli zobaczy¢, jakich pociggow odjechato naiwigce].

Uruchom teraz program i poczekaj na wynik doswiadczenia. Czy naprawde nie ma w
nim nic takiego, co pozwalatohy domysiac sie pewnych prawidtowosci? Jesl nie jestes
pewny, sprobuj jeszcze raz. Zanim odwrdcisz strone sprobuj sam wyciagnat wnioski z
tego doswiadczenia. Na nastepnej stronie zrobimy to razem.

Dokonczenie na str. 28
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Program zostat napisany na komputerze Amstrad CPC. Bez wigk-
szego problemu mozna go jednak uruchomi¢ na dowolnym mikro-
komputerze. Roznice moga wystapiC w nastepujacych instrukcjach.

CLS — czyszczenie ekranu; linia 50

LOCATE 1,1 — umieszczenie kursora w lewym gornym rogu ekra-
nu bez czyszczenia jego zawartosci; linie 160, 270, 410, 520, 780 i
870

RND — generowanie liczby losowej; linie 130 | 380

INKEY$ — odczytywanie wcisnietego klawisza bez przerywania
programu; finia 980

Nie mogtem sig oprzec pokusie, aby w swoim programie zdefiniowac
znaki lokomotywy i wagonu. Jesli potraficie to zrobi¢ na swoim kom-
puterze, mozecie skorzysta¢ z zaprojektowanych przeze mnie sylwe-
tek. Jesli nie macie na to ocholy, mozecie znaki tc zastapic literami
Na przykiad wagonik litera ,w", a parowéz ,h”.
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Dokonczenie ze str. 27

Otrzymates$ zapewne efekt zblizony do przedstawionego na rysunku ponize;.
Okazuje sie, ze to catkowicie przypadkowe dziatanie dato wcale uporzadkowa-
ny wynik. Skrajne wartosci (2 i 12) zdarzaly sie najrzadziej, sSrodkowe natomiast
(6, 7 1 8) — najczesciej. Powtdrzenie doswiadczenia upewnia nas w przekona-
niu, ze odkryta prawidtowos¢ jest stuszna.

bt s (00 LRI

Czy to jednak mozliwe? Przeciez mowilismy, ze liczby wagonoéw przyjezdza-
jacych na stacje sa zupenie przypadkowe. A moze to wina komputera? Sprobuj-
my wiec bez komputera; zastapig go dwie kostki do gry. Rzu¢my sto razy dwo-
ma kostkami, za kazdym razem zapisujac sume uzyskanych oczek. O dziwo
okaze sig, ze najmniej bedzie wynikow 2 1 12, a najwigce] okoto 7.

Sprobujmy sie zastanowic skad bierze sie odkryta przez nas prawidtiowosc.
Sktad z dwoma wagonami odjedzie ze stacji tytko w jednym przypadku — jesli
zarowno pierwszy jak i drugi pociag beda miaty po jednym wagonie. Podobna
sytuacja ma miejsce z pociagiem z 12 wagonow. Mozna go zestawic jedynie z
dwoch pociagbw po 6 wagonow, natomiast pociag z trzema wagonami odje-
dzie zarowno w przypadku gdy pierwszy pociag bedzie miat jeden wagon a
drugi dwa wagony jak | wowczas, gdy drugi bedzie miat jeden a pierwszy dwa.
Uimujac to matematycznie otrzymujemy nastepujacy zapis.

2 = 1+1

3 = 142 = 2+1

4 = 1+3 = Z+2 = F+1

5 = 144 = 243 = 3+2 = 4+1

6 = 145 = 244 = 3Z4+3 = 442 = S+1

7 o= j4+h = F+5 = FZ4+4 = §+35 = 547 = £+1
G = IF+s = 445 = 44 = &£+3

10 = 4+4 = S+5 = &£+3

11 = 544 = &545

12 = &+&6

Czy nie przypomina to Wam przypadkiem wyniku naszege doswiadczenia?
No wiasnie, teraz jest to juz jasne chyba dla wszystkich. , Srodkowe" wartosci
sa bardziej prawdopodobne, gdyz uzyskiwane byC moga w wyniku przyjazdu kilku
réznych zestawow, podczas gdy dla uzyskania wartosci skrajnych konieczny jest
jeden jedyny zestaw. Doktadnie tak samo bardziej prawdopodobne jest spotka-
nie w afrykanskiej dzungli Murzyna niz Indianina. Tych pierwszych jest tam po
prostu wiecej.

Podobnymi, na pozér niezbyt powaznymi zagadnieniami zajmuje si¢ dziat
matematyki zwany rachunkiem prawdopodobienstwa. Jesli nasz wspolny ek-
speryment zainteresowat Cig, poczekaj wiecej na ten temat. Co prawda, nie
trafitem dotychczas na popularne opracowanie dotyczace wytgcznie rachunku
prawdopodobiefistwa, ale praktycznie we wszystkich ksigazkach poswigconych
matematyce, mozna znalez¢ odpowiedni rozdzial. Moge poleci¢ Ci dwie, co
prawda nieco stare, ale nadal atrakcyjne ksiazki: ,, Lilavati” i . Sladami Pitagor-
sa” Szczepana Jelefskiego. Zycze przyjemnej lektury...

Romek
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1. Dlaczego dziata procedura:
PLA, CLC, BRK, BRK, BRK, BRK,
RTS (wywolywana z Basica przez
USRAR?) Przecie2 ON nie ma prawa
przez 1o pizejsc!

2. Ktorych komorek ze strony ze-
rowej mozna bezpiecznie uzywac
w procedurach, a ktorych do tran-
smisji do Basica?

3. Diaczego pamiec ekranu umie-
szczona w innym miejscu niz stro-
ny 156—159 jest posztukowana,
256 bajtow jest doklejone z innego
miejsca pamieci?

4. Dlaczego przerwanie synchro-
nizacji pionowej wykonywane cze¢-
sciej niz co 50 cykli powoduje za-
kiocenie pracy Basica?

Marek Suder
Krakow

1. Oczywiscie, ze ma prawo! Roz-
kaz BRK powoduje wywotanie proce-
dury przerwania, ktore; adres jest
umieszczony w komorkach 5181 519,
Normalnie jest to adres procedury
PLLA, RTL. Poniewaz przed rozpozna-
niem rodzaju przerwania wykonywany
jest rozkaz PHA, to wszystko sig zga-
dza.

2. Interpreter Basica nie uzywa ko-
morek 205—209. Sa one przeznaczo-
ne do wylacznej dyspozycji uzytkow-
nika. Ponadto procedura moze wyko-
rzystywac¢ komorki 203 1 204, a przy
powrocie do Basica ich zawartosc jest
przypisywana zmiennej uzytej w funk-
cji USR.

3. Pamieé ekranu jest — niezalez-
nie od potozenia — dzielona na czesci
w dwoch przypadkach. Przede wszyst-
kim oddzielny obszar jest wyznaczany
dla okna tekstowego. Ponadto w try-
bach, w ktérych pamiec¢ ekranu prze-

Na listy czyteln

kracza 4 KB (tryby 8—11 i 15), dzielo-
na jest dodatkowo, gdyz ANTIC moze
pracowac bez zmiany licznika tylko do
granicy 4 KB. Nalezy wiec zawsze ob-
niza¢ RAMTOP o wielokrotnos¢ 16
stron pamieci.

4. Nie potrafie odpowtedzie€ na to
pytanie, gdyz jest zbyt ogoinikowe.
Prosze doktadniej okreshe objawy.

1. Czy istnieje jakies oprogramo-
wanie dla Atari XL/XE obsfugujace
mysz, a jezeli tak, to jakie?

2. Co ,Bajtek” sadzi o drukarce
Star LC-10 Colour? Czy moge ja
podiaczy¢ do Atari i czy w pelni
wykorzystam jej mozliwosci? Jeze-
li nie, to jakie urzadzenie w tej sa-
mej cenie i na tym samym pozio-
mie zakupic?

Marcin Busiak
Gliwice

1. Odpowiedz jest ztozona, bowiem
zalezy to od myszy. Do Atari XL/XE
musi by€ uzyta mysz, ktora daje sy-
gnat analogowy (jak paddle). Nie mo-
zna wiec zastosowac myszy od ST, bo
daje ona impulsy cyfrowe. Z mysza
analogowa powinien dziataé kazdy
program umozliwiajacy uzycie paddle
iub tabliczki graficzne). Istnieje tez
specjalna mysz do Atari XL/XE o na-
zwie Rat. Jest ona dostarczana wraz z
odpowiednim oprogramowaniem na
dyskietce.

2. Nie mieliSmy jeszcze okazji za-
poznac sie blizej z tym typem drukar-
ki, lecz sadzac z modelu LC-10 jest to
bardzo dobre urzadzenie. Przy zasic-
sowaniu interfejsu Centronics bedzie
na pewno prawidtowo wspotpracowac
z Atari. Wykorzystanie jej zalezy od
uzyte 70 oprogramowania, a nie znajac
kodow sterujacych wydrukiem koloro-
wym nic nie mozna powiedzie¢. Nie
ma natotniast (na razie) innych druka-
rek kolorowych o zblizone) cenie.

1. Czy tekst zredagowany przez
AtariWriter Plus po zaftadowaniu
sterownika Epson spowoduje wy-
drukowanie przez drukarke 120D
poliskich liter? Jaka bedzie sytuac-
ja w przypadku drukarek Star LC-
-10 i Gemini?

2. Jak zoslaly uzyskane polskie
litery w artykule ,,DTP na Atari”?

3. Kaseia z tasma do 120D kosz-
tuje 130 DM (Bajtek 9/88), a do LC-
-10 21 DM (Bajtek 3/88). Jakie rozni-
ce migdzy tymi kasetami powoduja
tak olbrzymiag réznice cen?

Roman tochynski
Poznan

1. Aby wydrukowac polskie litery,
trzeba najpierw ,nauczyC” drukarke,
jak one wygladaja. Wymaga to napisa-
nia krétkiego programiku, kiéry zain-
staluje te litery w drukarce. Potem mo-
zna je uzyskac przy pomocy kazdego
edytora. Najczesciej jednak konieczne
jest wtedy dopisywanie do tekstu ko-
dow sterujacych. Jedynie First XLEnt
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Word Processor umozliwia normalne
pisanie po polsku. Pozostate edytory
daja inny efekt na ekranie, a inny na
drukarce (np. zamiast ,zolw™ na ekra-
nie moze by¢ "#% "w"). Dotyczy to
rowniez AtariWritera. Czesto tez wy-
stepuja klopoty z zapisaniem kodow
sterujacych. Stosunkowo dobry jest
Paper Clip, ktory ma wbudowane
przefaczanie drukarki na znaki z RAM.
Dotyczy to niemal wszystkich druka-
rek. Jedynym wyjatkiem jest drukarka
Atart 1029, ktora ma polskie litery w
ROM (lecz poza tym jest beznadziej-
na).

2. W redakcyjnym komputerze Atari
polskie litery znajduja sie w ROM za-
miast znakéw miedzynarodowych. W
przypadku innych krojow pisma trzeba
takie litery w nich zaprojektowal sa-
modzielnie. Mozna tez dorabia¢ ogon-
ki ,recznie” w trybie graficznym Ty-
pesettera.

3. Kaseta do 120D kosztuje 13 DM.
w Bajtku (9/88) zostata podana cena
za 10 sztuk kaset.

Mam powazny kiopot, bowiem
kupifem niedawno interface do ZX
Spectrum Zzachodniej firmy. We-
diug opisu jest on przeznaczony
dla dwoch joystickow, ale u mnie
dziala tylko jako Kempston. Diate-
go prosze o wskazanie roznic mie-
dzy systemami Kempsion i Sincla-
ir. Mam tez pytanie: dlaczego nie
ma Bajtka ,,Tylko o Spectrum”?

Sebastian Czerkowski
Mysilowice

Nie wiem, co rozumiesz przez sfor-
mutowanie ,dziata jako Kempston”.
Twg) interface powinien mie¢ dwa
dziewigciobolcowe gniazda typu ,D” i
ten sam joystick umieszczony w roz-
nych gniazdach bedzie wysylat do
komputera rozne informacje. Potoze-
nie joysticka dziatajacego jako Kemp-
ston odczytywane jest z portu 31
funkcja IN. Pisalismy o tym juz wielo-
krotnie. Natomiast system Sinclair
dziata dwojako — oznaczony jest lite-
rami L (left) i R (right). Sinclair L to
przyciski 1, 2,3, 4, 5zas Rto 6, 7, 8,
9, 0. Poruszanie joystickiem powinno
dawac ten sam efekt co wciskanie
wtasnie tych przyciskow. Moze byé to
odczytane, z poziomu Basic-a funkcja
INKEY$.

Co do specjalnych wydan ,Bajtka”,
postanowiliSmy nie wydawac¢ dodatku
poswieconego Spectrum. Powstala
bowiem | wciaz powstaje bogata litera-
tura dotyczaca tego mikrokomputera |
kazde nowe wydawnictwo bedzie w
zasadzie powtdrzeniem rzeczy juz na-
pisanych. Spectrumowcy musza za-
dowoli¢ sie Klanem Spectrum.

sJestem uzytkownikiem VIC-20 i
przyznaje, Ze mocno mnie speszyt
artykut ,, KOSZTOWNA NAUKA” za-
liczajaca ten komputer do najgor-
szych. (...). Czy istnieje mozliwosc

przerobienia go na C-64 i jak naj-

prosciej mozna to zrobic¢? Czy roz-

szerzenie pamiegci i zmiana ROM
Zafatwi sprawe?”

Imie i nazwisko

do wiadomosci redakcji

Nie i nie. Pomijajac koniecznos¢ wy-
miany drogich uktadoéw scalonych,
modulatora TV itp., nalezatoby takze
zmienic bieg sciezek na ptytce druko-
wanej, co w warunkach domowych w
zadnym wypadku nie zapewni niezbe-
dnej doktadnosci. Prawdopodobnie
przerObka kosztowataby znacznie
wigcej anizeli nowy komputer. Zmiany
jakie sugerujesz w liscie sa niewyko-
nalne — VIC-20 i C-64 réznia sie nie
tylko konstrukcyjnie ale i programowo
— 53 to zupetnie rozne systemy ope-
racyjne, przestrzenie adresowe itp.

»Mam stacje dyskéw 1581 i C-128
(...) niestety w Zaden sposob nie
moge przegrac systemu CP/M z dy-
skietki 5.25 cala na 3.5 ani teZ sfor-
matowac jej w normalny sposob.
Probowatem u2ywac do tego pro-
gramow kopiujacych, ale nic z tego
(.)”

Rafai 2.

Z problemem tym sam sie ostatnio zet-
knatem | jak do tej pory pozostaje on
dla mnie tak samo mglisty. Zwrocitem
sie w te] sprawie do firmy Commodore
I mam nadzieje, ze niebawem begde
mogt przedstawic w BAJTKU rozwia-
zanie tego problemu. Osobiscie mam
wrazenie, ze wing za to ponosi przede
wszystkim zmieniona struktura dys-
Kietki tzn. zmiana numeru sciezki sy-
stemowej (40 zamiast 18 | 53) na co
nie jest przygotowany plik FOR-
MAT.COM. Rowniez z innych zrodet
wiem, ze dyskietki systemowe] CP/M
V3.0+ nie ma w sprzedazy za granica
(Austna i RFN). A moze ktorys z Czy-
telnikow rozwiaze ten problem?

»Ostatnio zajmuje sie jezykiem ma-
szynowym C-64. Chciatbym wie-
dzie¢, dzieki czemu na ekranie mo-
Zna mieszac tryb graficzny z tek-
stowym, tworzyc sprite’y i pasy na
ramkach i podobne efekty?”
Andrzej

Uzyskiwanie efektow specjalnych jest
mozliwe dzieki tzw. rastrowi czyli w
duzym uproszczeniu linii tworzace;j
obraz na ekranie monitora czy telewi-
zora. Mozliwe jest nakazanie uktadowi
VIC, aby gdy zostanie osiggnigta kon-
kretna linia rastra wytworzyt on przer-
wanie. W procedurze obstugi tego
przerwania mozna juz z kolei zmienic
tryb graficzny, przedefiniowa¢ ksztat-
ty i wspdlrzedne sprite’ow itp. Przy-
ktad takie] procedury byt podany w nu-
merze specjalnym BAJTKA ,TYLKO
O COMMODORE".

W listopadzie ubiegtego
roku Wydawnictwa Komuni-

kacji i tacznosci wydaly
dwie ksiazki, o ktorych ist-
nieniu powinni wiedziec

wszyscy uzytkownicy kom-
puterow kompatybilnych z
IBM PC. Jedna z nich to
»,Rozszerzony Turbo Pascal
wersja 4.0” J. Bieleckiego,
druga nosi tytut ,IBM PC i
PC DOS” i zostala napisana
przez Tomasza Kozdrowi-
cza. Zwilaszcza ta druga
ksigzka jest bardzo cenna
propozycja. Turbo Pascal
4.0 potrafi wspaniale wspie-
ra¢ uzytkownika, czego nie
mozna powiedzie¢ o DOS-
-ie, totez opublikowanie
przewodnika po tym najpo-
pularniejszym systemie
operacyjnym jest strzatem
w dziesiagtke.

Ksiazka sktada sie z trzech czesci. Pierw-
sza (rozdziat 1), to opis budowy kompute-
row typu PC, razem z uwagami na temat ich
prawidtowe| eksploatacji — uwagami prze-
znaczonymi nie dla konserwatorow sprzetu,
ale dla uzytkownikow, czesto nie wiedza-
cych nic na ten temat. Uwagi te powinny —
zgodnie z intencjami autora — zmnig|szyc
ryzyko uszkodzenia komputera spowodo-
wanego przez btad uzytkownika. Wpraw-
dzie wiele z nich moze sie wydawac oczy-
wiste, ale ich przeczytanie na pewno zwiek-
szy bezpieczensiwo obstugiwanego przez
nas sprzetu. W opisie budowy zostaty omo-
wione wszystkie podstawowe elementy,
niezbgdne do pracy komputera, jak i te wy-
chodzace poza podstawowa konfiguracje,
ponadto znalazto sie miejsce na niektdre
urzadzenia peryferyjne. Druga czesc (roz-
dziaty 2, 3 i 4) to przewodnik po DOS-ie
3.10 uzupetniony przyktadami zastosowan,
oraz petna lista polecen ze wszystkimi opc-
jami, z jakich mozna korzystac. Informacije
zamieszczone w te] czesci ksigzki sg tak
dobrane, ze pozwola uzytkownikowi nie
znajacemu si€ na komputerach zrozumiec
sens i koniecznosé wielu operac)i wykony-
wanych podczas pracy. Znajdujace sie w
niej szescdziesiat stron poswieconych po-
leceniom DOS-u powinno moim zdaniem
leze¢ przy kazdym komputerze. QOstatni,
piaty rozdziat poswigcaony jest trzem najpo-
pularniejszym programom wspierajacym
system (i uzytkownika) — Xtree, Norton
Commander i Norton Utilities. Nie sa to tak
dokfadne opisy jak ten poswiecony DOS-
-Owl, a raczej krotkie | zwiezte wprowadze-

nia, pokazujace mozliwosci | wyjasniajace
powody, dla ktérych wymienione programy
sa tak bardzo przydatne.

Catosc jest napisana bardzo starannie, i
przez osobg znajaca sie na rzeczy, o nie
Znaczy ze zawsze w sposob wystarczajgco
przejrzysty | bez pewnych potkniet. Wigk-
szos¢ zamieszczonych w niej infarmacii na
temat sprzetu byta juz opublikowana w
ksigzkach , Komputery osobiste” (WKit,
Warszawa 1987r) | ,Komputer osobisty
typu IBM PC” (PWN, Warszawa 1987r). W
tej drugiej ksigzce znajdowat sie rowniez
opis DOS-u, jednak nie tak peiny i doktad-
ny.

Najstabsza czescia ksiazki jest rozdziat
czwarty, poswigcony — wedtug tytutu —
efektywnemu wykorzystaniu  mozliwosci
oferowanych przez system. Prawie wszyst-
kie proponowane tam usprawnienia mozna
uzyskac bez siegania do napisanych przez
pana Kozdrowicza programow — wystarczy
uzywac programu Norton Commander, i
mozliwoscl  oferowanych przez opcje
Menu. Zabrakio tej informacji w ksiazce.
Podczas czytania tego rozdziatu odniostem
wrazenie, ze chec pokazania sie z jak naj-
lepszej strony przestonifa autorowi nadrze-
dny cel, jakim powinna byC prostota ksiazki
I uzytecznosc¢ proponowanych w niej roz-
wigazah — o ile w ogole jakies propozycie
byty w te] ksiazce poirzebne. Nie negujac
ich wartosci {zwtaszcza dla uzytkownikow
nie dysponujacych Norton Commander-
-em), musze skrytykowac sensownosc nie-
ktorych przykltadow — propozycje urucha-
miania SideKicka recznie w trakcie pracy z
komputerem, zamiast umieszczenia go w
autoexec-u, uwazam za chybiong, tak samo
odebratem propozycje uruchamiania Nor-
ton Utilities przy pomocy programu wsado-
wego n.bat — wystarczy podac (rowniez w
autoexecu) odpowiednia Sciezke dostepu
poleceniem path, by moc postuzyc sie
dwuliterowa nazwa NU. Tym niemniej w
przypadku braku Norton Commander-a
niektdre propozycje autora majg swoje uza-
sadrnienie w wygodzie pracy, chociaz wolat-
bym zamiast nich opis przerwan BIOS-u i
DOS-u, kiorego spodziewatem sie w tej
ksiazce. Bytby to pierwszy kompletny opis
przerwan w Polsce, w dodatku doskonale
pasujacy do tytutu, zapowiadajacego szero-
ka game informacji — zardwno dia poczat-
kujacych jak i zaawansowanych uzytkowni-
kow.

Reasumujac, ksiazke mimo pewnych
wad goraco wszystkim polecam. Juz w tej
chwili stata sie dla niejednego uzytkownika
komputera kompatybiinego z IBM PC bar-
dzo przydatnym nabytkiem. Najlepszym na
to dowodem jest fakt, ze przeleciata przez
warszawskie ksiggarnie jak meteor | zostata
rozprzedana w ciaggu dwu, moze trzech dni.

(mb)
Tomasz Kozdrowicz, ,IBM PC i PC
DOS”, Wydawnictwa Komunikaciji i La-
cznosci, Warszawa 1988 r. wyd. ], na-
kiad 50000, cena 650 zt.
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GRA O JUTRO

wywiady

Kreowanie bytow (R. TADEUSIEWICZ)
Muzyka wiasna, nuty komputera (K. SADOWSKH)
Jestesmy firmg bez granic (G.M. JUON, C.J. MUSIAL)
Mecenas (M. MADEJSKI)
Pietno osbowosct (J. SOBCZYK)
System skracania kolejek (M. BISZTYGA)
Flety dla pastuszkow (W. MANN)
Rzemiesinicy | naukowey (J. MADEY)
inne
Komputerze — wszystkiego najlepszego
Na pirackiej fali (sonda Bajtka)
Nie liczmy na entzujastow (dyskusja redakeyjna)
Uwaga: wirus!
Dla naszej Pani

NASTEPNY KROK

System operacyjny (2)

System operacyjny (3)

Bufory

Nie ma dobrych programow

Algorytm Hornera

Zupa z gwozdzia (1)

Zupa z gwozdzia (2}

Czy komputer umie liczy¢ (1)

Czy komputer umie liczy¢ (2)
Arytmetyka w jezykach programowania

NIE TYLKO
KOMPUTERY

Talerzem w niebo

Inwazja widecfoncw
Cyfrcwe wyzwanie
Telefoniczne szalenstwc
Rewolucja przy Fleet Street
Lec po drucie

Gdze jest ciezaréwka 547
Linear expressem w XX! wiek!
Ptasim lotem

Projekt Kolume
Kcmputerowy aniof-strcz
Bity z lodowki

PODSTAWY

Cartridge
Na poczatku byta liczba

OPISY SPRZETU

Czwarte wcieienie dinozaura
PCW 9512

Pravec

Atan XE-Game

Atari 520ST

Przystawka ,PCLBASIC”
Atari 1040ST

Mega ST

Atan PC 2

TESTY
Drukarka Amstrad DMP-3160C
Floter DXY-980A

Drukarka Citizen 120D

Crukarka Citizen MSP-15E
Joystick — bfaha wazna rzecz
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173
2/3
3/3
4/3
5/3
173
8/3
10/3

2/4
6/3
9/3
11/3
12/3

1/20
2122
2/23
3/22
4/20
5/24
6/22
7/20
8/22
9/22

1/32
2/32
3/32
4/32
5/32
6/32
7/32
8/32
9/32
10732
11/32
12132

5/5

212
3/15
4/23
6/8
717
7130
8/5
8/5
10/7

2/24
3/14
/4
7/4
12/28

MOZE KAZDY

jezyki
Stow kilka o zmiennycn dynamicznych (Pascal;
Doktor nareszcie z dyplomem (LOGO)

Kalkulator to tez komputer
Lista rozkazow Z 80

pProg ramy
UL — mikrokomputerowy model rodziny pszczele
Turbo Pascal a jezyk maszyncwy
Algarytmy generacji krzywych na ptaszczyznie
Trojwymiarowe wykresy
Kontrolowanie ioysticka z Basicu

KLAN ATARI
Edytcr BASIC-a

Tajemnice Atari (5)

Ktory lepszy?

Porty ioystickow (1)
Tajemnice Atari {6)

Migajacy kursor

Atak!

X10

Przesuwanie kursora
Grafika w DLI

Obsluga klawisza RESET
Nie tylko dla graczy

Atari Basic (recenzja)
Korekta Kyan Pascala
Zamiana liczb

Porty joystickow (2)
Autostart programow
Action! znaczy szybkosc
DTP na Atari

Eurotekst

Prosta animacja

Zostan niesmiertelnym (1°
Kascwanie lini

Sortowanie tablicy liczbowej
Mini-Pacman

Sposoby ochrony
Tajemnice Atari {7)

Watsen

Atari XE-Game

Zostan niesmiertelnym (2)
SynFiie +

Animacja na 130XE

Atari 52CST

Zostan niesmiertelnym (3)
Glos ¢ ,Edyterze Basica”
Autc-fire

Fianino

Atari 1040ST

Targi muzyczne we Frankfurcie
Kropka nad i czyl jeszcze 0 zabezpieczaniu programow
Deszyfrator do , Sound-Machine”
Klawisze kursora

Mega ST

Z czym do szkoty?

Mint Turbc

Kolizie

Zostan niesmiertelnym (4)
Kamera zamiast jovsticka

80 znakow w wierszu
Demcnstracja grafiki

Aari PC 2

Poprawka Turbe-Basica
Blaskii cienie Kyan Pascala
Jeszcze 0 zamianie liczb
Centronics dia Atari
Sterowanie magnetofonem KM-232 przez komputer Atari
ABAQ — najmtodsze dziecko Atari

2/4
3/4
11/22

12/23

1/4
5/23
7124
8/25

10/24

1/12
1/12
1143
2/7
217
2/8
2/9
3/6
3/6
317
317
3/8
3/8
4/11
4/11
4112
4/13
4/14
5/6
5/6
5/7
5/7
5/7
5/8
6/5
6/6
6/7
6/7
6/8
6/8
75
7/6
717
7/8
78
8/4
8/5
8/6
8/6
8/6
8/7
/5
9/5
9/6
9/6
9/6
S/7
10/6
10/7
10/7
10/8
10/9
10710
11/6
11/7
11/8
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PROGRAMOWAC

Zamiana napisow raz jeszcze 11/9
GFA Basic (recenzja) 11/9
Liczby rzeczywiste w Action! 11/10
Zostan niesmiertelnym (5) 111
Muzyka w przerwaniach 12/4
Zamalowywanie 12/4
Pozyteczne procedury 12/5
Namer 12/5
Liczby zespolone 12/6
Samouruchamianie przez ENTER 12/7
Przeszukiwanie pamieci 1217
. PEEK 1 POKE w Kyan Pascalu 12/8
Zostan niesmiertelnym (6) 12/8
KLAN COMMODORE
Writest 1/9
Pchetka $01 1/9
Turbo 64 Board 1/9
Wprowadzanie funke)i dla C-64 1110
Numerator 1710
Przeniesc obraz 111
Polskie znaki C-128 2/10
Polskie znaki C-16/116/+4 210
Papierowy IBM (recenzja) 211
Jak rozbudowac interpreter (Warsaw Basic) 211
Czwarte weielenie dinozaura 212

Amiga — superkomputer pod strzechy 3/9

Petla interpretera (Warsaw Basic) 3/10
Nowosc 1| nowestki 3/11
Nie tylke dla nerwowych graczy 4/8
Crganizacja pamieci (Warsaw Basic) 4/8
Elektronika joysticka 4/9
Joytest 4/10
Newsroom 5/9
O przerwaniach i nie tylko (Warsaw Sasic) 510
Drukarmia w 8 bitach 5110
Flaga piracka znow na maszt!!! 6/9
Sejf w pregramie 6/10
Final Basic 6/11
Whasne znaki (Warsaw Basic) 6/12
Nctatnik na scalakach 719
SEQ, REL i ferajna 7110
Kombinacie Fia s
Prccedury w systemie WB {Warsaw Basic) 7/17
Programy spod nutki 8/11
Chip na pieciclinii 812z
USA kontra Europa 8/13
Das Musikbuch zum Commodere 64 (recenzja) 8/13
Przetwarzanie wieiu programow (Warsaw Basic) 8/14
Kosztewna nauka 9/8
Hardcopy 128 9/9
Wyvwclanie procecury (Warsaw Basic) 9/1C
Forady sood lady 510
Kataleg dla C-16/116 1 +4 1012
Allecater 1C/13
Cobrze | Zle ¢ stacyi 1571 10/13
C SAVE@ stow kilika 10/13
Locker 10/14
Porady sped fady 10/14
Disk-Tester 10/14
Spnte'y, ramka i Basic 11114
Z koncowkg , PL" 11/15
Wiesci 11/15
Przekazywanie parametrow (Warsaw Basic) 11/20
Monitory ML 12/8
Perforowana parniec 12/9
Cbwoluta 12110
Wywotanie procedury (Warsaw Basic) 12/20

Przekazywanie wynikow z precedury (Warsaw Basic) 12/10

KLAN SPECTRUM

Od srodka {cz. 1) 1/6
TOS 1/6
Jak malowac? (cz. 2) 1/8
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Zepsutem program na tasmie! 2113
QOd srodka (cz. 2) 2/14
Moj mikrokomputer ZX-Spectrum (recenzja) 2/15
Od srodka (cz. 3) 3/12
Szukamy liczby czyl sukcesywna aproksymacja 3/13
Bzzz inaczej 3/13
Cd srodka (cz. 4) 4/6
Z kalwiatury na joystick (1) 477
Programy graficzne 511
Edytory tekstu 511
Od srodka (cz. 5) 512
Z Klawiatury na joystick (2) 5113
Labirynt 6/12
Postuszne tabele 6/13
Weryfikator 6/13
Jedyna szansa: VU-File 12
Sprébuimy inaczej 713
Od $rodka (cz. 6) 7/14
Od érodka (cz. 7) 8/8
Weryfikator Il 8/9
Muzyka? 8/10
Analizator 8/10
Timex | 64 kolumny 8/10
Podstawy zapisu ficzb zmienncprzecinkowych (1) 9N
Polskie programy edukacyjne 9/21
Disc LOGO 10/11
Follow Me 10/12
Podstawy zapisu liczb zmiennoprzecinkowych (2) 1112
Scroll w gore 11/13
Sortowanie po polsku 1113
Drukowanie catego ekranu 1113
Zapis liczb w.RAM ZX-Spectrum (1) 12/21
Zaczeto sie od Spectrum 12/22
12/22

Czytanie danych z powtorzeniami

e

Przemieszane tryby

114

Program kojacy nerwy 1/14,4/15
Bitimage {(graficzny zrzut zbioru) 115
Zamieszanie na ekranie 2/21
Naped 51/4" do CPC-6128 2/21
Amstrad INFO 2/21
PCW 9512 3/15
Ach, co to byt za btad?! 4/15
Wiasne znaki na ekranie Joyce'a 5/14
Katalog dyskowy 3/15
CPS 8256 czyli okazja do pochwaty komputera 6/14
Rozwod w mikroskali 6/14
Comhex 6/15
Mini wycieczka w $wiat baz danych 7/15
Program —forma i tresc 8/15
Mini-pakiet graficzny na Amstrad PCW 8256/8512 (1)  8/20
Mini-pakiet graficzny na Amstrad PCW 8256/8512 () 9/13
Rekonfiguracia klawiatury 10/20
Katalog dysxietki w Turbo Pascalu w systemie CP/M 10/21

Czytanie dyskietek z PCW na CPC 11/21

Symbol RSX dla CPC-6128 11/21

Mini-pakiet graficzny na Amstrad PCW 8256/8512 (3) 12/11
Ramki na PCW

12/15

Wieze i kopniety kwadrat 2/31
Juz pisze! 3/29
Osiemnastokotowiec 4/29
Gazela 5/30
Putapka 6/31
Kto blizej? 7/31
Nutki 8/31
Belfer 9/30

Zahawa w sklep 10/30
Zegar, czyl z0Otw na kKaruzeli 11/31
| znowu choinka 12/30
_ gt SR TEE S
. ¢ - 3
* = mapa gry
EQUINOX * 1/16
POPEYE™* 1/18
DAMBUSTERS 1/19
SABOTEUR II 2/16
KUNG-FU MASTER 2/18
BARBARIAN 2/19
- EXOLON * 3/16
MIKIE 3/18
ANTICS * 3/19
GUNFRIGHT * 4/16
TRASHMAN 4/18
SHOW JUMPING 4/19
STARQUAKE * 5/16
TURBO ESPRIT 5/18
SPLITTING IMAGES 5/19
CHIMERA ~ 6/16
ACE 6/18
YACHT RACE 6/19
YABBA DABBA DOOO! (tylko mata mapka) 6/19
GHOST CHASER ~ 7/16
STEALTH 7/18
SOLO FLIGHT 719
URBAN UPSTARY ~ 8/16
DETECTIVE 8/18
THE SECRET DIARY OF ADRIAN MOLE 8/19
PYRAMANIA * 9/16
RENEGADE 9/18
DONALD DUCK 9/19
MATCH POINT 9/19
NOSFERATU * 10/16
WEST BANK 10/18
SKYFOX 10/19
SPIKY HAROLD * 11/16
REBEL STAR 11/18
THE WAY OF EXPLODING FIST Il 11419
HACKER * 12/16
THE ROCKY HORROR SHOW 12/18

Ston i sprytna myszka 4/22
Wyczytane z reki 4/23
Pravec 4/23
Parkingowy na cbwodach scalonych 9/23
W kolejce do kasy 10/22
Przenosny thumacz 11/23
Zegnaj monitorze 11/23
Najmiodszy mitiarder 12/27
Kiub nad Renem 12/29

12/29

Z palcem na banku {(danych)

B P

LTS Tage | . y E- SaE T3 - £
Kolorowy zawrdt gtowy (Komputer '88) 3/20
Wycieczka w przysztosc (CeBIT '88) 5/20
Cien CeBITu (Infosystem "88) 6/20
CeBIT 88 — drugie spojrzenie 7/22

Targi muzyczne we Frankfurcie 8/6

Elektroniczny tumacz 1/23
Baltcom '87 1/23
Komputer | telefon 2/13
Z Commodore na MTP 8/26
Tworcze komputery 8/26
Gorace, nie dotykac 8/26

Zagraniczne komputery dia francuskich liceow
Porozumienie IBM-Amstrad

Cray otrzymat zamowienie na nie zbudowany komputer
PC — oferta dia poliskiej rodziny

Na pograniczu dwoch systemow

SUN 4/110 — Workstation

Przenosny Macintosh

XT trzyma sig¢ mocno

OPEN — Sosnowiec
ATARI — Olsztyn
Legitymacja niekonieczna (OFKK MMT)
Robot edukacyjny Microrobot-1

. M o

recenzje
ksigzki poiskie:
Commodore Basic
Moj mikrokomputer ZX-Spectrum
Komputery osobiste
Atari Basic
Basic dla wszystkich
Nauka programowania w jezyku Basic dia poczatkujacych
Mikroprocesor Z-80
Turbo Pascal wersja 3.0
Ukiady scalone w pytaniach i odpowiedziach
Mikroprocesory, mikrokomputery, mikrosystemy
Systemy mikroprocesorowe
Asembler 6502
Randka z FORTH-em
Pierwsze kroki w LOGO
Pierwsze kontakty z mikrokomputerem ZX-Spectrum
Mapa pamieci Atarl XL/XE
Komputer w pytaniach i cdpowiedziach
GFA Basic
ksiazki zagraniczne:
Papierowy IBM (Effektiv & Kreativ)
Das Musikbuch zum Commodore 64 (recenzja)
1571 Internals
The Anatomy of 1541 Disk Drive

powp

Zamiast pirackiej flagi

Spis tresci |, Bajtka” 1986/1387

Programy komputerowe Krajowej Agencj Wydawniczej
Basn o kosmosie {wywiad z K. Gradowskim)
Hej koleda, koleda...

3 TN RN L

Dyskietka profesora Turbulentnego
Gazetowy konkurs |, Bajtka"!

Pierwszy matematyczny konkurs Bajtka
Konkurs z szesnaéciorem

Konkurs matematyczny!!!

Konkurs matematyczny

Konkurs o Ztota Dyskietke ,Bajtka"
Konkurs kolejowy

& - i

Drogl Bajtku!
8/29, 9/29, 10/28, 11/29,

-

10/4
10/4
10/4
10/4
10/5
10/5
10/5
10/5

3/25
3/25
4/25

4/26

1/22
215
2120
3/8
3/25
3/25
3/25
3/25
4/21
4/21
4/21
4/21
5/25
7123
7/23
8/23
10/26
11/9

2/
8/13
11/30
11/30

1/6
1/29
8/23

11/25
12/27

1/25, 2/29, 3/24, 4/31, 5/29, 6/28, 7/29,

Lista przebojow 1--12/18
5.0.8. 1--12/19
POKErzysta 2/19,12/19

Gietda 1/28, 2/28, 3/23, 4/30, 5/28, 6/23, 7/28, 8/27,

9/28, 10/26, 11/28, 12/28

indywidualny bakn danych 1/28, 2/28, 3/23, 4/30, 5/28,

6/23, 7/28, 8/27, 9/28, 10/26, 11/28, 12/28
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Start radzieckiego kosmolotu
rozpoczat kolejny, nowy, miedzy-
narodowy wyscig na orbitg. Tym
razem mniejszej jakby znaczenie
maja ambicje — bardziej liczy sig
biznes. Kto pierwszy opanuje te-
chnologie i potwierdzi wielokrot-
nymi startami zalety swoich stat-
kéw, ten zdobedzie zamdwienia na
-ustugi kosmiczne.

Smp 0o

Jak dptad prym wiedli Amerykanie; katastrofa
.Chellangera” | wielokrotriie odkladany start kolejne-
go wahadiowca pelnief ukazaly mozliwosci radziec-
kie. A przeciez do tego wyscigu stanely rowniez Japo-
nia i Europejska Agencja Kosmiczna (ESA).

W Zwiazku Radzieckim procz ,Burana”... wyniesio-
nego niedawno na orbite w locie autematycznym te-
stuje sie jeszcze 2 osobowy mini-kosmolot, ktory w
trakcle prob wynoszony byt na orbitg przy u2yciu ra-
kiety SL-16. Natomiast 11 innych krajéw europejskich
reprezentuje w tym wyscigu ciagle jeszcze udoskona-
lany Hermes, ktory startowat bedzie z pomocg francu-
skiej rakiety Ariane 5. Statek, ktérego start nastapi w
roku 1995-6, zabieral bgdzie 4 astronautéw oraz 5 ton
tadunku.

Na Dalekim Wschodzie dwie japoriskie agencje —
Krajowe Laboratorium Przestrzeni Kosmicznej oraz.
lastytut Astronautyki 1 . Przestrzeni Kosmiczne]
uczestnicza w pracach nad wiasnym modelem waha-
diowca. Tu jednak problem stanowig finanse, gdyz
program budowy tylko cze$ciowo finansowany jest 2
funduszy rzadowych. Zaawansowanie prac studyl-
nych oraz konstruktorskich pozwa}a jednak przypusz-
czaé, ze japonski statek kosmiczny wielokrotnego
startu swa pierwsza podraz odbgdzie w okolicy roku
2000.

Jak wida¢ z rysunkow i schematu, zaréwno amery-
kanski wahadtlowiec jak i radziecki ,,Buran” ,,na oko”
nie roznia sie zbytnio. Amerykanie przyznaja jednak,
#e ich statek zabiera mniej fadunku niz radziecki. Row-
niez ksztaft skrzydet kosmolotu zapewnia mu lepsza
niz jego amerykanskiemu kuzynowi stabilizacje pod-
czas lotu w atmosferze. Ponadto projekt radziecki
uwzglednia zapas paliwa do napedu silnikéw kosmo-
lotu, ktory, jesli nie uda si¢ plerwsza proba ladowania,

4 moze jg powtorzyc.

Sukcesem radzieckich konstruktorow jest rowniez
rakieta SL-16. waazme;sza jej zaletg jest powtarzal-
nosé, czyli mozliwosc taczenia dla okreslonych zadan
w ,wigzkl”. Tak bylo podczas startu ,Burana”, ktory
wisiat na zewnetrznym zbiorniku paliwa oblepionego
przez cztery rakiety SL-16. Jeéli do tego ukiadu doda-
ne zostana dwie, a nawet wiecej SL-16, statek-kolos
bedzie w stanie wynies¢ na arbite 100 a nawet w;qo'&;
ton.

Przy takich jak radziecki czy amerykanski progra-
mach kosmicznych europejski Hermes wydaje sig jak-
by mniejszy I nie dos¢ ambitny. Dostateczhie jednak
silny — jak twierdzg jego konstruktorzy — by dotrzec
tam, gdzie latajg jego amerykanscy kuzyni i gdzie pra-
cuje radziecka stacja kosmiczna.

— Nasze studia nad programem -— przypomina
jego dyrektor Bernard Deloffre — trwaja juz od prawie
0 lat. Podobnie jak w USA, takZe [ w naszym gronie
byly kontrowersje, czy’ ﬁowﬂ‘m:émy skoncentrowac
sie na aulomatyce, uzyciu robotow — jak Roq'anfe —_
-czy ludzi. Ost zme smneléw
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Précz konstrukcji Hermesa, prace koncentrujg sie
rownoczesnie nad rozbudowa rakiety nosnej Ariane
5. Jako rakieta wynoszaca europejska wersjg kosmo-
lotu Ariane moZe miec jedno lub dwustopniowy rdzen
(paliwo ciekie) oraz dwa cziony na paliwo state. Wa-
riant dwustopniowy rakiety wyniesé moze na orbite
geostacjonarng dwa sztuczne satelity wazace razem
ok. 8,5 tony: Ariane 5w wersji ,zubozonej” (jednosto-
pniowa) tylko 5,5 t — na te sama orbite, zas 3 tazy

wiecej na orbite niska. Wynika stad, 2e ta wersja ra-

“kiety nosnej wystarczy na wyniesienie maksymalnie

zatadowanego Hermesa, ktory przewidziany jest jako
statek wielokrotnego uzytku pelniqcy rolg ustugows i
serwisowa. Specjalizowat bedzie sie natomiast jako
powietrzna takséwka w przewozie ludzi — kosmonau-
tow do i ze stacji kosmicznej.

— Checemy by¢ atrakcyjni, rownie2 finansowo, za-
réwno dla Amerykandw, Rosjan jak i Japoriczykow —
ttumaczy Deloffre — didtego tez Hermes bedzie zgoo-
ny zich typami dokowania. .

Chociaz duio mniejszy niz wahadlowiec, Hermes
bedzie mgt pozostawac na orbicie dwukrotnie diuzej
— izn. do 16 dni. W razie potrzeby, kosztem zmniej-

szenia przestrzeni bagazowej okres tep bedzie mozna §

przediuzy¢ do 30 dni.

‘Wraz z jego budowg zaawansowane sa prace nazie-
mne we francuskim osrodku lotéw kosmicznych w
Gujanie, gdzie m.in. przygotowywany jest 6 kifometro-
wy betonowy pas dia ladujacego statku, ktory szybu-
Jac powraca z kosmosu.

Problem oslany termicznej europejskiego wahadto-
wca sprawiajacy tyle kiopotu NASA konstrukiorzy
Hermesa zamierzaja rozwigzaé w sposob mniej skom-

plikowany. Rozwazane jest wykorzystanie piyt (wym. §

-1 m?) izejszego i mniej kruchego niz madein USA mg_- 1

teriatu ceramicznego lub stopu metali.
., RownieZ wnetrze Hermesa bedzie — zdaniem jego
konstruktorow — nowoczéénigjsze. Siggajac po no-
woczesna technologle, — tlumaczy dyreKior Delofire,
szukamy sposobow, by uczynic go lZejszym i bardziej
ekonom{cznym, & takze bezpiecznym.

Budzet ESA przewiduje wybudowanie tylko dwéch
wahadioweoW (a'1 mid dok). W cene podana z 20
proc. naddatkiem wficzone zostalo 6 testow startui ia-
dowania (w tym jeden z uzyclem przystosowariego
Airbusu A 300) i jeden lot w kosmos.

— Sadzimy, iz przekroczymy koszly eksperymentu

— wyjasnia dyrektor — gdyZ wymaga on —juz w fazie

wdrazania — co najmniej 3 statkow.

Najmniej na tym forum kosmicznych przewoznikcw

maja do powiedzenia Konstruktorzy zachodnioanie-
mieccy. Ale tez ich program jest najbardziej odlegty w
czasie. Dwustopniowy Sanger, ktory wystartuje za 20
lat, powstaje w koncernie Messérschimitta.

Kto wygra w tym challange’u, zobaczymy za kilka
fat. Jak dotad rynek kosmiczny podzielony jest mig-
dzy wa supermocarstwa, z kiorych Zwiazek Radziec-
ki zaproponowat ostatnio nizsze stawki za fracht.

Na podst. ,,Popular Science”
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