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Tematem miesiaca, roku, a byc
moze nawet lat kilku bedzie histo-
ryczny zwrol, jaki nastapi (1?) w Pol-
sce po wyborach w dniu 4 czerwca.
Sprawa tak powazna, gdyz wigze
sie z desperacka préba uzyskania
consensusu narodowego co do
sposobdéw i srodkdw wyprowadze-
nia naszego kraju z kryzysu. Jed-
nak fakt, ze najbardzie| istotne pro-
blemy rozwojowe nie znalazty sie w
programach kandydatow i sit polity-
cznych bioracych udziat w kampa-
nii wyborczej jest co najmniej za-
dziwiajacy, zeby nie powiedziec:
zatrwazajacy.

Tymczasem, z catym szacunkiem
dla narodowego bagazu krzywd i
pretensji wzajemnych, o przysztosci
zadecyduje gospodarka. A to ozna-
cza, ze o0 naszej zdolnosci wyrwania
sie z gospodarczo-cywilizacyjnego
dotka rozstrzygnie  umiejetnosc
okreslenia kluczowych kierunkow
rozwoju | zdolnos¢ do przetozenia
tej wiedzy na jezyk decyzji praktycz-
nych. Piszac te stowa nie wiem jesz-
cze, czy minister Wilczek dalej be-
dzie miat mozliwosc realizacji swojej

takze 1 kadra badawcza nie jest juz
tak dobrze przygotowana do podej-
mowania w tej dziedzinie trudnych
zadan. A przeciez poza sprzetem |
urzadzeniami o sukcesie decyduja
ludzie. Tych ludzi zaczyna nam
brakowac.”

Dyrektor Jakubowski uwaza, ze
najwazniejsza obecnie dla polskigj
mikroelektroniki sprawa jest zain-
stalowanie w naszym Kkraju nowej
linii technologicznej, przeznaczo-
nej do projektowania i produkowa-
nia nowego typu uktaddéw scalo-
nych, tzw. specjalizowanych. Ukfa-
dy te musimy nauczyC si€ robic,
gdyz bez nich nie sprzedamy
wkrotce  zadnego  urzadzenia,
choéby aparatury kontrolno-pomia-
rowej, w ktére] Polska ma dobre
tradycje. Tymczasem nasze wy-
eksploatowane linie technologicz-
ne nie nadaja sie nawet do produ-
kowania niezbyt skomplikowanych
mikroprocesorow 8-bitowych.

Wiasnymi sitami produkeji ukia-
dow specjalizowanych nie urucho-
mimy. Potrzebne jest do tego ku-
pienie nowe;j linii technologiczne,
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miato (bo juz zaczyna miec€) tragicz-
ne konsekwencje.

Wieksza czes¢ Swiata, czescio-
wo rowniez tego, do ktorego my
nalezymy, wzieta elekironiczo-in-
formatyczny zakret z powodzeniem
| w coraz wiekszym stopniu odczu-
wa zbawienne lego skutki. My na-
tomiast, z godrniym lepsze| sprawy
samozaparciem, beztrosko rezyg-
nujemy z atutow, jakie do tej pory w
tej dziedzinie mielismy. Jak stwier-
dza na tamach ,Zycia Warszawy”
doc. dr inz. Andrzej Jakubowski,
dyrektor Instytutu  Technologii
Elektronowej: , Dopdki, mowigc o
elektronice, pozostajemy w sferze
0golnikow, wszyscy uznaja potrze-
be jej rozwijania. Niestely, rzeczy-
wistosc¢ jest zupetnie inna i wszyst-
kie te programy pozostaja na pa-
pierze. A poniewaz pienigdzy bra-
kuje juz od wielu lat, wiec w te]
chwili dzieli nas od swiata prze-

czna. Bez niej nie tylko nie bedzie-
my w stanie wytwarza¢ uktadow
specjalizowanych, ale rowniez roz-
sypie sie kadra mikroelektronikow,
bo nie beda mieli zadnych per-
spektyw rozwoju.”

Wszedzie na sSwiecie realizacja
strategicznych programow rozwo-
jowych jest domena panstwa. Na
rozsadek naszego rzadu liczy takze
Andrzej Jakubowski. Jak bowiem
stwierdza: , Nie mam danych co do
Albanii, ale poza nia nie ma kraju
europejskiego, w klorym by sie nie
rozwijato mikroelektroniki. Jest to
kwestia by¢ albo nie byC danego
kraju, jego rzeczywistos¢ suweren-
noéci, znaczenia w tym bardzo zto-
zonym swiecie.”

Bez uktadéw specjalizowanych
gospodarka polska przezyje dra-
mat. | to niezaleznie od tego ile
miejsc w Senacie bedzie jedna czy
druga strona posiadac!

Waldemar Siwinski
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komputerae,

mowis2

po polsku?

rozmowa
z mgr Agnieszka
Mykowiecka
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Podstaw
Informatyki PAN
-specjalistka

od przetwarzania
jezykow
naturalnych

Czy nie zaskoczyla pani infor-
macja podana w ubieglym roku
przez tygodnik ,Newsweek” o
ukazaniu sie na rynku amerykarns-
kim przenosnego tfumacza ,,Voi-
ce”, ktory wlada angielskim, wlos-
kim, hiszpanskim i niemieckim?

Nie. Z tego co wiem ,Voice" jest
w stanie rozpoznac i odpowiedziec
na ponad 2000 fraz. Sa to proste sto-
wa i jeszcze prostsze zdania.

Z kazdym komputerem mozna juz
dzi$ prowadzi¢ rozmowe. Wystarczy
napisac program np. odpowiadajacy
na przewidziane pytania w Sposob
schematyczny. Nie ma to nic wspol-
nego z przetwarzaniem jezyka natu-
ralnego, ktére zaktada swobodna ko-
nwersacje w obszarze catej wiedzy
cztowieka, lub w jej fragmencie.

Zasada na ktorej dziata program
jest inna. Przypomina pan sobie po-
pularng gre pt. ,King’s Quest”. Na
pytania, ktére zadaje gracz, kompu-
ter odpowiada gotowymi formutkami.
Jesli nie zna podanego stowa zada
wyjasnien i... odpowiada gotowa pro-
gramowa formutkg. Jest to ograni-
czenie wykluczajace swobodna ko-
nwersacje.

Przetwarzanie jezyka naturalnego
zwigzane jest ze stworzeniem pro-
gramu, ktory ttumaczytby dowolne
zdanie na ,jezyk” komputera. Ten
pO rozpoznaniu tresci zdania i sieg-
nieciu do wiasnej pamigci umiatby w

sposob logiczny na nie odpowie-
dzie¢. Jest to oczywiScie ogromne
uproszczenie,

Obecnie nie ma ani takich maszyn,
ani takich programow. Sa jedynie za-
koriczone sukcesem proby w rdz-
nych dziedzinach wiedzy.

—~ Prosze o przykiady.

Na uniwersytecie w Saarbrucken
w RFN opracowano program , Susy”
ttumaczacy teksty z jednego jezyka
naturalnego na inny. Teksty ttuma-
czone sa z szybkoscia 15000—
30000 stow na godzing. System
analizuje jezyki: niemiecki, angielski,
francuski, rosyjski | esperanto. Wy-
powiedzi moga byC generowane po
angielsku, niemiecku i francusku. W
Stanach Zjednoczonych na Uniwer-
sylecie Stanu Pensylvania zostat
zrealizowany system TEXT udzielaja-
cy odpowiedzi na pytania dotyczace
struktury bazy danych. Obecna jego
wersja powstata na potrzeby amery-
kanskiej marynarki wojennej.

Uzytkownik otrzymuje odpowiedzi
na pytania typu: — co wiesz o pan-
cerniku lowa?, co to jest dziato 406
mm?, albo jaka jest roznica pomig-
dzy kutrem torpedowym a krazowni-
kiem atomowym.

Informacje sa stale aktualizowane.

Dowiedziatem sie tez o zastoso-
waniach wywiadowczych systemow
przetwarzajacych jezyki naturalne.
Krajowa Agencja Bezpieczenstwa
(NSA) dysponuje na Uniwersytecie
Prinoeton witasnym osrodkiem bada-
wczym nauk komputerowych. Opra-
cowano tam program automatycznie
wychwytujacy takie stowa jak: ,bom-
ba”, ,Biaty Dom" ,za dwa dni". Po
ich pojawieniu sie rozmowy telefoni-
czne juz zarejestrowane przesytane
sa do dokfadnej analizy. Jest to kom-
puterowe wielkie ucho Ameryki.
Analiza podstuchiwanych rozmdw
jest jednak marginesem zastosowan
tego o czym rozmawiamy.

— Ttumaczenie tekstow, inteli-

N gentne bazy danych, podsfuch —

CO jeszcze?

— Kierowanie procesami techno-
logicznymi, praca maszyn — od
obrabiarki do kombajnow do zbioru
ziemniakow. Programy ekspertowe
udzielajace odpowiedzi na podstawie
informacji zgromadzonych w ogrom-
nych bankach danych. Przypusz-
czam, ze nie ma takie| dziedziny ak-
tywnosci cztowieka w ktorej nie dato-
by sie zastosowacC urzadzen postu-
gujacych sie jezykiem naturalnym.
Wszystko to stanie sie faktem pre-
dzej czy pbznie).

O czego to zalezy?

— Od srodkow jakie sig przezna-
czy na badania. Komputery nie po-
trafla generalizowac, wnioskowac,
kategoryzowac czy tworzyC wynalaz-
ki. Z dobrym programem mozna po-
zornie wykonywac niektére te czyn-
nosci, ale to ztudzenie. Z przetwa-
rzaniem jezykdow naturalnych jest po-
dobnie. Postep osiggany jest w bar-
dzo waskich dziedzinach, czesto
odlegtych od siebie. Kiedy prébuje-
my potaczy¢ systemy okazuje sie, ze
to nie dziata. Paradoks? Alez skad.
Jeszcze jeden dowdd na to jak
skomplikowana jest ludzka mowa.
Postugiwanie sie¢ jezykiem wymaga
logicznego myslenia — komputery
tego jeszcze nie potrafia. One wyko-
nuja program — a to nie to samo.
Denerwuja mnie poréwnania kompu-

tera do ludzkiego mozgu. To tak jak-
by konfrontowa¢ kierunek z odlegto-
Scig albo kolor z masa. To nie te
same jednostki.

~— Pani praca wymaga nie tylko
znajomosci sprzetu i umiejetnosci
programowania, ale i rozleglej
wiedzy na temat gramatyki jezyka
polskiego.

— Nie jestem z wyksztatcenia po-
lonistka. Skonczytam informatyke na
Uniwersytecie Warszawskim a do
zespotu doc. Leonarda Bolca zajmu-
jacego sie tym problemem trafitam
troche przez przypadek. Oczywiscie
zmuszona zostalam do nadrobienia
brakow. W naszym kraju tego rodza-
ju badania prowadzone sa od ponad
dziesieciu tat mimo to zbyt wczesnie
moéwic o wynikach tym bardziej, ze
nie dysponujemy sprzetem odpo-
wiedniej jakosci. Prowadzone s3 pra-
ce teoretyczne, ktore nie wymagaja
ani ogromnych pieniedzy ani super-
komputerow.

W takim razie dlaczeqo sie je pro-
wadzi?

— Bo nigdy nic z géry, nie wiado-
mo. Przyktad odkrycia przez Stanle-
ya Ponsa i Martina Fleischmanna zja-
wiska reakcji syntezy jadrowej za-
chodzace] w temperaturze pokojo-
wej swiadczy o tym, Zze czasami przy
niewielkich naktadach udaje sie osig-
gnac to czego nie udato sie osiagnac
dzieki wielkim programom badaw-
czym.

Nasze badania beda procentowaty
w przysziosci. Kiedy na Swiecie
opracowane zostana systemy prze-
twarzajgce jezyki naturaine nasz dy-
stans nie bedzie tak wielki. Moze
dzigki temu fatwiej przystosujemy ich
odkrycia dla naszych potrzeb.

W Polsce rzadko spotyka sie pro-

gramy napisane w taki sposéb aby
komunikowaty sie z uzytkownikiem
w jezyku polskim. Ma to swoje dobre
strony — uczymy sie angielskiego.
Jednak jest to sytuacja nienormalna
we Francji, BFN czy krajach skandy-
nawskich program napisany jest
.pod uzytkownika”.
To sie z pewnoscia zmieni, ale dzis
mowiac o kmputerach nie mozna
niestety powotac sie na Mikotaja
Reja, ,.iz Polacy nie gesi tez swoj je-
zyk maja”.

— Na zakornczenie naszej roz-
mowy chciatbym zapytac jak czu-
je sie kobieta wsréd komputeréw.
Zawsze sadzitem, Z2e informatyka
to domena mezZczyzn.

Jest pan w bledzie. Zaczynajac od
Ady Augusty Lovelace corki Byrona,
ktéra byta wspotpracowniczka Char-
lesa Babbage'a — autora prototypu
komputera zwanego ,maszyna ma-
tematyczna” na Grace Murray Hop-
per — autorce jezyka Cobel kon-
czac. Kobiety towarzyszyty rozwojo-
wi informatyki. Z wtasnego podworka
dodam, ze system TEXT o ktérym
mowiliSmy zostat zrealizowany przez
Katheleen R. McKeown, podobnie
jak system ILIAD- pomocy w nauce
jezyka angielskiego opracowat zes-
p6t pod Kierunkiem Madeline Bates.
Z pewnoscia nie jestesmy tak wido-
czne jak mezczyzni cO nie znaczy,
Ze nas nie ma. Ale, ale... czy pan nie
jest antyfeminista?

Rozmawial:

Marek Czarkowsk:i
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Uptynelo juz
rok od chwili, gdy zamies-
cilismy na naszych tamach
ankiete czytelnicza. '

przeszio

Chcielismy sie jak najwigcej dowie-
dzie¢ o Was, Czytelnicy, a takze 0 so-
bie, o tym, jak nas odbieracie, cc mogli-
bysmy zrobi¢, by nasze pismo bardziej
Wam sie podobato.

W ciagu ok. miesigca otrzymalismy
prawie 5000 odpowiedzi na ankiete,
wielokrotnie wigce] niz zakiadalismy.
Opracowanie wynikow musiatlo w tej
sytuacji potrwac. Optacito si¢ jednak
poczekac na wyniki. Dzis przedstawia-
my Wam je juz po nasze] wewnatrzre-
dakcyjnej analizie wraz z wnioskami, ja-
kie juz z nich wyciagnelismy.

Kim jestes, Czytelniku?

Na to pytanie ankieta odpowiada
dos¢ doktadnie. Prawie potowa z Was
to uczniowie szkot podstawowych, wie-
cej niz 1/3 $rednich, studentdéw jest
niecate 5 proc. Zawodowo pracuje ok.

11 proc. respondentdw (czyli osob,
kiore odpowiedziaty na ankiete).

Niestety nie mamy powodzenia u
dziewczat — stanowia one tylko ok. 3
proc. czytelnikow. Jednoznacznie nato-
miast stawiamy na miodziez — Srednia
wieku uczestnika ankiety wyniosta ok.
16 lat.

Czytelnik ,Bajtka” wywodzi sie, na
0got z duzego miasta. Tylko 40 proc. z
Was mieszka w Srednich badz matych
miejscowosciach i na wsi.

Komputer — tak, ale jaki?

Na to pytanie wigkszos¢ z Was odpo-
wiedziata juz w praktyce. Prawie 3/4 re-*
spondentdw ma juz swoja maszyne.
Najwyrazniej nie zdazyla sie ona Wam
jeszcze znudzi¢é — prawie 60 proc. z
Was nie zamierza zmieniC posiadanego
komputera na zaden inny. A co macie?
Na to pytanie odpowiada wykres 2.
Zdecydowanie najwigcej z Was ma Ata-
ri (nic w tym zreszta dziwnego). Nies-
podzianka dla nas byfta natomiast tak
niewielka liczba Amstradow CPC i PCW
w Waszych rekach. Wiecej od nich byto
nawet maszyn kompatybilnych z IBM
PC: a wigc takich, o jakich dotad niemal
w 0goéle nie pisalismy.

Ci, ktorzy cheg jednak zmieni¢ kom-
puter, nie maja zbyt wygorowanych
ambicji. Zadowala ich takze Atari lub
Commodore (popyt na te ostatnie jest
chyba jeszcze nie zaspokojony). Jedy-
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Rys. 2.
Typ posiadanego komputera

1 — Atari, 2 — Spectrum, 3 — Commodore, 4 — Amstrad, 5 —
inny

7
é/’
.
7
A
7 /// 7
1 =z = r

v
é S
5 6

Rys. 3.

Stopient wtajemniczenia

1 — brak odpowiedzi, 2 — uruchamia gry, 3 — obstuguje pro-
gramy uzytkowe, 4 — pisze programy w 1 jezyku, 5 — pisze pro-
gramy w killku jezykach, 6 — pisze programy w jezyku maszy-
nowym

io i1 12 13 13

Rys. 4.

Co sie najbardziej podoba

1 — klan Atari, 2 — klan Commodore, 3 — klan Spectrum, 4 —
klan Amstrad, 5 — Co jest grane, 6 — Gra o jutro, 7 — Nastepny
krok, 8 — Programowaé moze kazdy, 9 — Nie tylko komputery,
10 — Sprzezenie zwrotne, 11 — gietda, 12 — Tylko dla przed-
szkolakéw, 13 — SOS, 14 — Wszystko dla wszystkich

1 23 453 67 8 9 101112 13 14

Rys. 5.

Czego brakuje w ,,Bajtku” '
1 — publicystyka, 2 — felietony, 3 — programy, 4 — reportaze
krajowe, 5 — reportaze zagraniczne, 6 — ciekawostki z kraju



nie niepetne 9 proc. z Was marzy o
wiasnym 16-bitowcu, najczesciej typu
P

Wiajemniczenie

komputerowe naszych Czytelnikdw
nie jest, bynajmniej niskie. Tylko 1/4 z
Was jest wylacznie uzytkownikami
komputera (nie pisze wiasnych progra-
mow). Zdecydowana wiekszos¢ —
tworzy, na razie w jezykach wyzszego
rzedu. Tajemnice kodu maszynowego
usituje zgiebi€ ok. 8 procent z Was.
Moze na pozdr nie jest to wiele, ale
przeciez na palcach jednej reki mozna
dzi$ policzy¢ praktyczne zadania, kto-
rych rozwigzanie wymaga od uzytkow-
nika stosowania kodu. Najczesciej] wy-
starcza dobra znajomos¢ programow
narzedziowych.

Jak nas czytacie?

Na podstawie wynikoéw ankiety odpo-
wiedzie¢ mozna — regularnie 1 od des-
ki do deski. Az 97 proc. respondentow
stara sie bowiem zdoby¢ kazdy numer,
75 proc. uwaznie czyta cata jego zawar-
10$€.

Co sie podoba, co nie?

Czytanie catosci nie oznacza oczywi-
Scie rezygnacii z preferencii dla rubryki,
czy tez autora. Zdecydowanie najpopu-
larniejszym z nich jest w , Bajtku” Woj-
tek Zientara, szef naszego klanu Atari.
Takze przygotowywana przez niego ru-
bryka cieszy sie wielkim powodzeniem,
Za najlepsza uznaje ja ponad pofowa
Czytelnikdw. Bardziej popularna jest
tylko rubryka ,Co Jest grane” (58
proc.).

Wielu z Was chciatoby wprowadzié
do ,,Bajtka” nowe rubryki badz tez roz-
szerzyC juz istniejace. Brakuje Wam
przepiséw z cyklu ,zréb to sam”, Naj-
wyraznie] natomiast chcieliby$cie, aby
wzrosta objeto$C naszego pisma —
propozycjom wprowadzenia nowych
rubryk nie towarzyszyty réwnie liczne
propozycje likwidacji starych. Okoto 20
proc. respondentdow  proponowato
wprawdzie rezygnacje z czesci ogto-
szen, nie sgdzimy jednak, by grupa ta
byla sktonna w calosci zaakceptowac
wzrost ceny pisma, jaki musiatby towa-
rzyszyc podobnej operaciji.

Czy wierzy¢ ankiecie?

Niewaipliwie wyniki naszej ankiety
nie odzwierciedlaja w 100 proc. opinii
naszych Czytelnikow. Wazyty na nich
przeciez tylko gtosy tych, ktdérzy zdecy-
dowali sie do nas napisaé. Biorac pod
uwage wczesnieisze badania czytelni-
cze przeprowadzone przez MAW zary-
zykowa¢ mozna np. stwierdzenie, ze
Sredni wiek naszych Czytelnikow jest w
istocie nieco wyzszy niz wynikajacy z
ankiety.

Nauki dlia ,,Bajtka”

Wychodzgc z zatozenia, ze ,nieobe-
cni nie maja racji” podeszlismy jednak
bardzo powaznie do wynikow ankiety.
Niektére wnioski z niej plynace juz
wprowadzilismy do praktyki tworzac
m.in., rubryke ,, mikrociekawostki”, czy
zamienigjac niezbyt popularny staty
cykl wywiadéw ,Gra o jutro” na bar-
dziej réznorodny pod wzgledem forma-
inym cykl publikaciji z reportazami, son-
da, rozmowami itp. Myslimy takze ©
tym, by w przysziosci szerzej siggnac
po opisy programoéw uzytkowych i gier
dla coraz bardziej popularnych, takze w
domach, komputeréw wykorzystuja-
cych PC DOS. Wcigz mamy rowniez
ambicje rozszerzenia objetosci ,Bajt-
ka” przynajmniej do 40 stron. By¢
moze pozwoli to nam skorzystac z wie-
lu Waszych pomystéw, ktdérych w odpo-
wiedziach na ankiete nie brakowato.

Ta ankieta byta nam bardzo potrzeb-
na. Jej wyniki nie tylko uwidocznity nam
wiele naszych btedow i niedociggnigé.
Utrzymaty takze w nas wiare w to, ze
nasz ,Bajtek” wciaz jeszcze sie nie ze-
starzat. Chcielibysmy, by i dalej pozo-
stat miody.

Redakcja

MONITOR
NA SCIANIE

Sposréd wielu urzadzen juz ist-
niejacych, powstajacych lub majg-
cych powstac, a stuzacych uzytko-
wnikom komputerow, niektére nie
sa godne uwagi wcale, inne tylko
troche, ale o niektorych z nich warto
wiedzie¢. Nalezy do nich specjainy
rodzaj wyswietlacza ciekiokrystali-
cznego, nie majacy jeszcze polskiej
nazwy, a stuzacy do wyswietlania
zawartosci ekranu komputera na
$cianie przy pomocy epidiaskopu.
Urzadzenie ma rozmiary porowny-
walne z niezbyt gruba ksiazka for-
matu zblizonego do A-4. W pierw-
szej chwili mozna je pomyli¢ z ram-

ka do obrazu — dookoto przezro-
czystej szyby znajduje sie kilkucen-
trymetrowej] szerokosci obudowa.
Urzadzenie kiadzie sie na epidias-
kopie, podtacza do komputera za
posrednictwem monitorowego wyj-
scia RGB Iub przez tacze RS232, i
od te) chwili wszystko to, co wida¢
na ekranie komputera pojawia sie
rowniez na scianie. Istnieja wersje
kompatybilne z kartami CGA, EGA i
Hercules (do komputeréw kompa-
tybilnych z IBM PC) a takze wersje
wspoétpracujace z innymi kompute-
rami — np. Macintosh SE. Idea jest
prosta, ale jej realizacja sprawita
konstruktorom sporo kiopotéw —
epidiaskop mocna nagrzewa ciekly
krysztat, zmieniajac jego wiasciwo-
Sci, | uniemozliwia dalsza prawidto-
wa prace. Stad | cena nie jest niska
-— ponad dwa tysiace dolarow, czyli
wigcej niz catkiem przyzwoity kom-
puter z twardym dyskiem i koloro-
wym monitorem, ale w koncu nie
jest to urzadzenie do uzytku domo-
wego. (mb)

KARUZELA
PELNRA
DYSKHIETEK

Jesl liczba dyskietek, na ktorych
pracujemy, przekracza pewna wiel-
kos¢, to natychmiast zaczynaja sig
kiopoty z utrzymaniem porzadku.
Duzo czasu zajmuje odnalezienie po-
trzebnych zbioréw, a przegiadanie
wszystkich dyskietek jest czynnoscig
ucigzliwa. Interesujacym rozwigza-
niem tych problemoéw jest urzadzenie
MDP-6400 produkowane przez japon-
ska firme TOKIN CORPORATION.
Mass-storage Data Processor, bo taka
jest jego angielska nazwa, pozwala na
jednoczesny dostep do 64 dyskietek
3.5", umieszczonych w wymiennym
bebnie. Do Komputera IBM PC mozna
podiaczyc cztery takie jednostki za-
miast zwyktych napeddéw. Wybor dys-
kietki odbywa sie albo recznie przy
pomocy panelu roboczego urzadze-
nia, albo przez ztacze RS 232C kom-
putera. Przy korzystaniu z dyskietek o
podwojnej gestosci zapisu (1.44 MB)
taczna pamie¢ masowa jest podwojnej
gestosci zapisu (1.44 MB) faczna pa-
mie¢ masowa jest rzedu 90 MB, co
wielokrotnie przekracza mozliwosci
typowych twardych dyskéw. Oczywis-
cie czas dostepu do informacji jest
znacznie wigkszy, ale mimo to wydaje
sie, ze urzadzenie takie, przy odpo-
wiednim  oprogramowaniu, mozna
znalez¢ niebanalne i ciekawe zastoso-
wanie. (JM).

' TLUMACZ

Japonska firma FUJITSU za-
czeta w lutym tego roku sprzedaz
programu tlumaczgcego teksty
japonskie na jezyk angielski. Pro-
gram zostat napisany specjalnie
na 32 bitowy komputer z niezna-
nej u nas serii FACOM G-100
(jak *wiadomo Japoriczycy nie
poddali sie ogolnoswiatowym
trendom i zamiast standardu PC
wprowadzili na swoim terenie
wiasne, odmienne rozwiazanie
konstrukcyjne). Program, o naz-
wie ATLAS-G ttlumaczy tekst z
szybkoscia okoto 20 stron o for-
macie A-4 na godzine. Podsta-
wowy stownik zawiera okoto 70
tysigcy stow, ale za dodatkowa
opfata mozna dokupi¢ jeden z
trzynastu dodatkowych stowni-
kéw,  zawierajacych terminy
specjalistyczne, stosowane w
elektronice, chemii, farmacji i in-
nych dziedzinach sztuki. Cena — |
bagatelna, wersje podstawowa
mozna kupi¢ juz za trzydziesci
pigc i pot tysiaca dolarow. Jedyne
czym mozemy si¢ pocieszac to o
to, ze Japonczycy nie zapowiada-
ja rozpoczecia prac nad progra-
mem ttumaczacym w wersji pols-
kojezyczne. -

il |
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GRA-
CZE

dynie dla wsciektych dzieci. Spora czesé tzw. oprogramo-

G ry komputerowe, wbrew pozorom, nie sa przeznaczone je-

wania rozrywkowego, a $cislej symulatorow to uproszczone
programy obstugi wielkich maszyn — symulatoréw treningowych.
Widoczny na zdjeciu symulator to urzgdzenie pozwalajace wcie-
lic sie w pilota smigtowca AH-64A Apache. Co prawda mozliwos¢
taka dajé rownie2 gra ,Gunship” opracowana przez fitme Micto-
Prose na wszystkie niemal mikrokomputery, ale roznica jest taka,
jak ogladanle filmu w kinie do kartkdéwania scenariusza.
Co to jest maszyna-symulator, nie musze chyba ttumaczyé. Sy-

mulator Gunshipa jest jednym z najlepszych i najmniej skompliko-
wanych. Dwa rownolegle komputery klasy PC obstuguja obraz (pa-

noramiczny) oraz efekty

echaniczne, zas osobny uklad — oprawe

dzwiekowa, Duzym pltisem symulatora jest to, ze nie mozna zostaé
zabitym, choé¢ uderzenie o wyimaginowang ziemie powoduje
wstrzags tak poteZny, Ze na drugi raz pilot bedzie sie pilnowal.

A wiec — drazek w dion, gaz do dechy i le¢imy, za posredriic-

twem IBM-3 lub choéby nawet Spectruma.

(mp)
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T razem komputera z

m telefaxem. Proponu-
je jd@ znany japonski koncern Sa-
nyo. PC-FAX, bo tak ochrzczono
to urzadzenie sktada sie z duzego
telefaxu SANFAX 725 i odpowie-
dnio, oczywiscie, oprogramowa-
nego komputera PC. Obie te
»CzeS8ci” moga pracowac niezale-
znie spetniajac swoje normalne
zadania. W chwili uruchomienia
programu PC FAX system zaczy-
na jednak pokazywac swoje nie-
konwencjonalne cechy. | tak np.
kazde pismo przestane instytucji
posiadajacej PC FAX moze byc¢
bez ,wpalcowywania” wpisane
do elektronicznej kartoteki, na dy-
skietke, czy dysk twardy, podda-
ne analogicznej obréce jak w nor-
malnym edytorze tekstu, wresz-
cie powielone i wystane w dowol-

nej ilosci kopii adresatom wskaza-
nym przez komputer. Czas wysyt-
ki moze by¢, rzecz jasna, takze
zaprogramowany. Przy pisaniu
korespondencji, ktora ma by¢ wy-
stana za pomoca telefaksu mozli-
we jest korzystanie z wielu roz-
nych programow.

PC FAX jest urzadzeniem poz-
walajacym w znacznej mierze na
realizacje tak ambitnego zadania
jakim jest potaczenie lokalnej sie-
ci komputerowe] (LAN) z siecia
publiczna. Jego oprogramowanie
pozwala wykorzystaC petnie mo-
zliwosci zardwno trelefaxu jak i
komputera. Na razie jednak ten
luksus sporo kosztuje 1 nie przy-
puszczamy, by jakas rodzima fir-
ma chciata z niego skorzystac.

(go)

ACORN R140
WORKSTATION

B

L.
» ay
S ek S, =

Acorn R140 workstation jest
trzecim tej klasy urzadzeniem
prezentowanym na tamach Bajtka
(patrz SUN 4/110 i NeXT). Ten
brytyjski produkt oparty w duzej
mierze na nieznanym u nas blizej
komputerze Acorn Archimedes zostat
wprowadzony na rynek angielski pod
koniec ubiegtego roku. Imponuja jego
parametry techniczne, a szczegoinie
32-bitowy procesor o architekturze
typu RISC (ang. Reduced Instruction
Set Computer), duza pamiec
operacyjna — 4MB i wysoka
rozdzielczosc ekranu — 1152x900.
Podstawowym systemem
operacyjnym jest UNIX, ale istnieje
mozliwosc¢ zainstalowania dodatkowej
karly pozwalajacej na prace w MS-
DOS’ie. Dostarczone
oprogramowanie umozliwia
korzystanie z wielu roznych formatow
dyskietek (BBC M. BBC Master,
Acorn Archimedes. IBM PC itp.). Na
uwage zastuguje bardzo tadna
stylistyka obudowy i klawiatury.
Monitor dostarczany jest oddzielnie

6 RATTEK @/20

Parametry techniczne

Procesor:
Acorn Risc 32-bit procesor
RAM:
4MB (nierozszerzalne)
ROM:

512KB
Pamie¢ zewnetrzna:
dysk twardy 60MB
Stacja dyskow:
3.5" 1MB, wiele formatow
Klawiatura:
typu IBM PC AT, 103 klawisze
Monitor:
19", wysoka rozdzielczos¢ 1152x200
(tekst 144x44 lub 96x32), srednia
rozdzielczos¢ 64x480 w 16 kolorach
(tekst 80x20, 80x24 lub 80x30)
Standardowe ztacza:
Centronics, RS 232C
Dodatkowe interrface'y:
Ethernet, Cheapernet, Econet
Dodatkowy koprocesor:
' WE32206, numeryczny
System operacyjny:
(dodatkowo emulator MS-DOS’a)

(1m)

DODATKOWE
KLAWISZE
INACZEJ

Pokazany w poprzednim
»,Bajtku” sposob uzyskania
dodatkowych klawiszy nie
wykorzystywat wszystkich
mozliwosci dostepnych w
systemie operacyjnym kom-
putera.

Nieosiagalne pozostaty jeszcze funk-
cje uzyskiwane w modelu 1200XL przez
nacisniecie klawiszy F1, F2 | F4 razem z
CONTROL. Sa one obstugiwane bez-
posrednio przez procedure przerwania
wywotana nacisnieciem klawisza i nie
mozna ich funkcji przypisac innym kom-
binacjom klawiszy. Trzeba wiec zmienic
sama procedurg przerwania.

Mozna to zrobi¢ kilkoma sposobami.
Najczesciej rezerwuje sig obszar pamig-
¢l operacyjnej komputera przez obnize-
nie gérnej granicy obszaru dostgpnego
dia systemu (rejestr RAMTOP — adres
106). W takim miejscu umieszcza sig
nowa procedure przerwania (i ewentual-
nie inne dane), a adres te] procedury
wpisuje sie do wektora VKEYBD (520-
521). Poza zajeciem dodatkowego ob-
szaru pamieci, metoda ta ma jeszcze je-
dna powazna wade. Nie wystarczy bo-
wiem przepisanie procedury w nowe
miejsce | wskazanie go systemowi, aby
procedura ta dziatata prawidtowo. Trzeba
jeszcze dokiadnie sprawdzi¢ tresS¢ pro-
cedury i poprawi¢ wszystkie skoki
bezwzgledne, gdyz w przeciwnym przy-
padku mozna spowodowac zawieszenie
sig systemu albo, w najlepszym razie,
przejscie do wykonywania oryginalnej
procedury znajdujacej si¢ w ROM.

Wszystkich tych trudnosci mozna uni-

kna¢ wykorzystujac prezentowana juz w
.Bajtku" procedure ,ROMRAM", ktora
przepisuje system operacy)ny z pamigci
ROM do znajdujacego sie pod tymi sa-
mymi adresami obszaru RAM. Majac sy-
stem operacyjny zapisany w pamigci
RAM mozna dokonywacC w nim dowol-
nych zmian. Dodatkowa zaleta jest tu
mozliwos¢ zmiany tablicy definicji klawia-
tury bez przepisywania jej w inne miejs-
ce.

Procedura ,ROMRAM” jest zawarta w
wierszach 1000-1060 zamieszczonego
obok programu. W wierszach od 60 do
80 zapisane sa zmiany w tablicy detfinicji
klawiszy. Sa one identyczne z podanymi
w poprzednim , Bajtku”, lecz teraz zmia-
ny sg realizowane bezposrednio w Ssy-
stemie, bez przepisywania tablicy. Trzy
brakujgce funkcje uzyskuje si¢ po wyko-
naniu instrukcji umieszczonych w wier-
szach 90 i 100. Polega to na zmianie ko-
dow kombinacji klawiszy wywotujacych
odpowiednie operacje.

Po wprowadzeniu wszystkich wymie-
nionych wyzej zmian otrzymuje sie nowe
dziatanie nastepujacych kombinacji kla-

WISZy:

SHIFT + CLEAR  kursor do lewego
gornego rogu

SHIFT + INVERSE kursor do lewego
dolnego rogu

SHIFT + ESC kursor do lewego
marginesu

SHIFT + RETURN kursor do prawego
marginesu

CONTROL + ESC wiacza i wylacza
dzwigk klawiatury

CONTROL +7 przelacza zestawy
znakOow (standardo-
wy | migdzynarodo-
wy)

CONTROL + 8 wiacza | wylacza
dziatanie kiawiatury

CONTROL + 9 wylacza ekran (wia-

czenie nastepuje po
nacisnieciu dowol-
nego klawisza
Korzystajac z procedury ,ROMRAM"
mozna w podobny sposéb przeprogra-
mowac cata klawiature albo zrealizowacé
nowe funkcje, nie istniejgce dotychczas
w systemie operacyjnym.

Wojciech Zientara

OKE A,B:NEXT 1

TB
(253):7

ROMRAM® ! !":END

DH

VU

PO 10 REM KLAWISZE FUNKCYJNE (2)

FN 20 REM Wojciech Zientara

AK 30 REM Copyright (c) Bajtek

BB 40 REM

BY 50 GOSUB 1000:REM % ROMRAM

KV 60 TK=PEEK(121)+256#PEEK(122)

MW 70 RESTORE BO:FOR 1=0 TO 4:READ A,B:PO
KE TK+A,B:NEXT 1!

NG 80 DATA 118,138,103,139,92,140,76, 141,
156, 137

CT

80 RESTORE 100:FOR 1=0 TO 2:READ A,B:P

100 DATA 64561,181,64657,176,64661,179

PG
NS 110 END
FX 9889 REM * ROMRAM #

Bl 1000 RESTORE 1030:5=0:FOR 1=1536 TO 16
35:READ A:POKE 1,A:S=S+A:NEXT I

1010 IF S<>16212 THEN ?
:? "POPRAW

HK 1020 A=USR(1536) : RETURN

1030 DATA 169,0, 133,203, 133, 205, 169, 19

2,133,204, 169, 64, 133, 206, 160, 0, 177, 203

, 145,208, 200, 208, 249, 230, 206, 230

US 1040 DATA 204,240,12,165, 204,201,208, 2
08, 237,168, 216, 133, 204, 208, 231, 8, 120, 1
73,14,212,72,169,0, 141,14,212

IJ 1050 DATA 173,1,211,41,254,141,1,211,1

69, 192, 133, 206, 169, 64, 133, 204, 177, 203,

145, 205, 200, 208, 249, 230, 204, 230

1060 DATA 206, 240,12, 165, 206, 201, 208, 2

08,237,169, 216, 133, 206. 208, 231, 104, 141

, 14,212, 40,104, 96

CHR$ (125) ;CHRS
DANE W PROCEDURZE °




LICZBY
el

Wyznaczenie niektorych sta-
tych matematycznych z duza
dokiadnoscia jest wilasciwie
sztuka dla sztuki.

Niemniej w wielu dziedzinach nauki i te-
chniki doktadnos¢ pomiarow wzrasta ostat-
nio bardzo szybko i standardowe obliczenia
dziesieciocyfrowe sa juz niewystarczajace.
Ogdlny program obliczen wielopozycyjnych
zostat przedstawiony w ,IKS-ie” nr 5/86.
Program ten umozliwia obliczenia statych ¢ |
7 z dowolna dokladnoscig, ale jesl zbyt ogo-
Iny, aby mogt byé dostatecznie szybki, stad
pomyst, zeby opracowal programy szyb-
sze.

Program 1 oblicza liczbg e z dowolna do-
ktadnoscia, korzystajac ze standardowego
rozwiniecia funkcji wykladniczej na szereg
Maclaurina:

e=2+1214+1/3'+1/4' + . +1/n! + ..
natomiast program 2 oblicza liczbe m, korzy-
stajac ze wzoru Gaussa:
7 = 16-arctg(1/5) — 4-arctg(1/239)
i rozwiniecia funkgiji arctg(x) na szereg pote-
gowy:
arctg(x) = x— x%3 + x%5 —...+
+(-1)"x2*2n + 1)+...

Przyspieszenie uzyskano poprzez oblicza-
nie wynikow posrednich do niezbednego
minimum liczby miejsc znhaczgcych + 1 cyf-
ra zapasowa. Procz tego, w programach
wyeliminowano w miare mozliwosci dziele-
nia, jako dziatanie okoto 3 razy diuzsze od
mnozenia, dlatego wiasnie, teoretycznie
szybszy, 0 okoto 3,5%, program wykorzy-
stosujacy do obliczania liczby 7 wzdér Mellina
(Mtody Technik nr 2/89):

7 = 48.arctg (1/18) + 32-arctg (1/57) —

20 - arctg (1/239)

dziata na Atari 130XE wolniej, poniewaz
wszystkie utamki wystepujace w ostatnim
wzorze maja nieskonczone rozwinigcia
dziesietne. Czyzby Gauss juz wtedy prze-
widziat istnienie komputeréw liczacych w
systemie dziesietnym?

KLAN ATARI

Program 1 wylicza na Atari pierwsze sto
cyfr po przecinku rozwiniecia liczby e w
czasie 30 s, natomiast program 2-100 cyfr
rozwiniecia liczby — w ciagu 53 s, co ozna-
Cza, ze program 1 jest ponad szesciokrotnie
szybszy, a program 2 — 30 razy szybszy od
programu zaprezentowanego w , IKS-ie” 5/
86. Pierwszych 500 cyfr po przecinku liczby
e program 1 wylicza w ciggu niecatych 8
min., a 1000 cyfr — w 27,5 min. Dla liczby =
czasy obliczen wg programu 2 wynosza od-
powiednio 19 min. i 1 h 14 min.

Wojctech Przybyt

LISTING 2

LISTING 1

ZW O REM GBLICZANIE LICZBY e

TD %t REM Wojciech Przybyl

YL 2 REH Copyright (C) Bajtek

N1 3 REM

SK 10 ? CHRe(125):? 1? " LICZBA E ~ poda}

liczbe miejsc po ' przecinku ";:INP

UT Ws? 1GOSUB 300:1END

HPF 100 FOR N=INT(C) TO 3 STEP -1:1C=1:1X=1i/
N:R=N#R:1F R>P THEN R=%.,O0E-O5%RiHM=M+1:
W(M)=0O

AT 140 FOR J=1 TO Mi1C=P#C+W(J):W(J)=INT(C
#X):CaC-N#W(J)sNEXT J:NEXT N:? 2 *
E « ";W;"” miejsc po przecinku™:? 1?7

JN 200 ? "2,";:C=1:FOR J=1 TO L+1:1CnCxP+W
CJ)tB=]INT(0.58C) :C=C~-B-B: IF B>=P THEN
BaB-P:D=D+1

KZ 210 IF J<2 THEN D=BiNEXT J

BA 220 IF D<10000Q THEN 7 "O"3:IF D<1000 T
HEN ? "O";

QU 230 ? D3".";:A=A+111IF A>4 THEN A=0:7 :
7w "y

PY 240 D=B:NEXT J:RETURN

Gl 300 P=100000:L=INT(O.2%W+0.8):IF L2 T
HEN L=2

BS 310 DIM W(L+3):W=EsL:Ra{01M=11N=(W+1)¥
LOG{(10) :C=0.25#N

DK 320 J=C:C=(N+C)»/LDG(CY:1F ABS(I-C)>0.0
5 THEN 320

DG 330 W(1)=0:GOSUB 100:RETURN

LL O REM OBLICZANIE LICZBY pi

TD 1 REM MWojclech Przybyl

YL 2 REM Copyright (C) Bajtek

NI -3 REM

LR 10 ? CHR#$(125):7? :? "™ LICZBA Pl - poda
J liczbe miejsc po przecinku "3 :INP
UT W:? :GOSUB S00:END

KU 100 FOR N=K TO 3 STEP -2:X=1/N:A=-A:Cn
A:D=0:R=S#R:1F R>P THEN R=Q#R:M=M+1:1A/(
M)=0

XD 110 FOR J=1 TO HM:B=]NT(CuX):C=Px{(C-NxB
}:iD=PuD+A{IY 4B ACI ) =INT(YnD)1D=D-SuA(J

- Y tNEXT J:NEXT N:A(O)=-Q#A:C=0

PL 200 FOR J=0 TO L+1:1C=PuC+A(J)1B=INT(Z»
C):C=C-TxB:B=W(J)}+B: IF B>=P THEN B=B-P
tW(I-1)=W(J-1)+14

CD 210 W(J)=B:NEXT J:POP :1RETURN

IJ 300 ? :? " Pl - ";W;" miejsc po prza
cinku™:? 1?7 1? °3,";

HQ 310 FOR J={ TO L STEFP 5:FOR N=0 TO 4:K
=J+N: IF K>L THEN POP :POP :RETURN

GE 2320 IF W{(K)<10000 THEN ? "O"3:IF W(K)<
1000 THEN 7 "QO";

1A 330 7 WK)s".";:NEXT Nt? 72 »
J:RETURN

JQ 400 S=TuT:Y=1/S:Z=1/T:N=1INT(W/CLOG(S))
tIF N>2#INT(Q.5%N) THEN A=-A

Cl 410 K=N+N+1:R=10%K:M=1:A(1)=0:GOSUB 10
O

UT 500 P=100000:1Q=1/P:T=238:A=4uP:L=INT(O
-2%W+0,.9):IF L<2 THEN L=2

WP 510 DIM A(L+3),W(L+3):W=5xL:FOR J=0 TO
L+1:W(J)=0:NEXT J:GOSUB 400:T=5:A=-18
#P:GOSUB 400:GOSUB 30Q00:RETURN

" tNEXT

PoznaliSmy juz narzedzia
stuzace do pracy w jezyku ma-
szynowym: asembler MAC/65 i
monitory BUG/65, Happy Mon i
UMon XL. Dopiero teraz moze-
my przystapi¢c do nauki same-

go jezyka.

Zapewne wigkszoSC CzytelnikOw zauwazyta, ze
kurs jezyka maszynowego jest od ,Bajtka” 2/89
prowadzony w klanie Commodore. Sam jezyk jest
identyczny — komputery te maja bowiem taki sam
procesor — roznice wystepuja dopiero na poziomie
Basica 1 systemu operacyjnego oraz w dziataniu
specjalizowanych uktadow scalonych. Zamiast pi-
sac prawie to samo bede podawat tylko wystepujg-
ce roznice. Moze to bycC troche niewygodne, lecz
dzieki takie} aneksji czesci klanu Commodore po-
zostanie w klanie Atari wiecej miejsca na inne arty-
kuty. Mam nadzieje, ze Czytelnicy wybacza mi taki
sposob powiekszania objetosct klanu.

Najpierw nalezy siegnac po ,Bajtka” 2/89 1 prze-
czytac znajdujacy sie tam artykut , Jezyk maszyno-
wy (cz. 1)” (oczywiscie w klanie Commodore). Sa
tam opisane podstawowe pojecia oraz ukfady licz-
bowe stosowane w programowaniu. Bez opanowa-
nia tego nie warto nawet probowac dalszej nauki,

PIERWSZE KROKI W ASEMBLERZE

gdyz przy programowaniu konieczna jest znajo-
mosC przynajmniej systemu szesnastkowego.

Wiasciwy kurs zaczyna sie w drugiei czesci
(. Bajtek” 3/89). W tym przypadku niezbedne s3
dwie uwagi. Pierwsza dotyczy obszaru pamieci wy-
korzystywanego do umieszczania programow napi-
sanych przez uzytkownika. Podany adres poczat-
kowy $2710 (dziesietnie 10000) mozna wykorzy-
stywac takze w Atari. BUG/65 normalnie znajduje
Si¢ ponizej tego adresu, a pozostate monitory zna-
cznie wyzej. Zupetnie inne sa natomiast polecenia
stuzgace do umieszczania pamieci liczba, ich odczy-
tywania i uruchamiania programow. Nie moge po-
dac poprawnych polecen, gdyz zalezg one rowniez
od wykorzystywanego monitora. Wiasnie dlatego
ich opisy byty zamieszczone w poprzednich |, Bajt-
kach”.

Powazniejsze roznice napotykamy dopiero w
trzeciej czesci kursu (,,Bajtek” 4/89). Opisana jest
tam procedura umieszczajaca na ekranie znak
przekazany jej w akumulatorze. Oczywiscie, Atari
rowniez posiada podobna procedure, lecz ma ona
inng nazwe. (EOUTCH) i znajduje sie w innym
miejscu. Adres tej procedury jest rowny $F2BO.
Przyktad podany w artykule bedzie wiec poprawnie
dziatat na Atari po zamianie adresu $FFD2 na
$F2B0.

Znacznie wigkszy ktopot sprawia brak instrukcji
SYS w Atari Basic. Zamiast niej trzeba wykorzystac
funkcje USR. Umozliwia ona przekazywanie para-

JE2VK MASZYNOWY (1)

metrow do programu rnaszynowego, a liczbg tych
parametréw zapisuje na stosie procesora. Aby
umozliwic powrot do Basica, trzeba te liczbe usu-
nac ze stosu. Zrobmy to w taki sposob, ktory be-
dzie poprawny we wszystkich (prawie) przypad-
kach | spowoduje najmniej problemow. Wpiszmy
wi€C na poczatku programu maszynowego dodat-
kowy rozkaz PLA (kod $68 = 104), ktory zdejmuije
ze stosu jeden bajt. Teraz wywotane z poziomu mo-
nitora mozna wykonywac bez zmian, zas w Basicu
zamiast SYS 10000 nalezy zastosowac A =
USR (9999).

W zwigzku z powyzsza zmiang konieczne bedzie
wprowadzenie poprawek takze w nastepnych pro-
gramach w Basicu. Wszedzie tam, gdzie wystepuje
przepisywanie rozkazow kodu maszynowego z in-
strukcji DATA do pamieci, trzeba zmieniC wartosc
poczatkowa licznika petli z 10000 na 9999 oraz do-
pisac liczbe 104 jako pierwszg w pierwsze] instruk-
cji DATA.

Wystepujace dalej réznice sa juz nieco wieksze i
ich opisywanie spowodowatoby znaczne utrudnie-
nie zrozumienia tresci kursu. Oprécz krotkich wyja-
$nien beda wiec zamieszczane listingi w wersjach
przettumaczonych na Atari Basic | dopasowane do
systemu operacyjnego Atari. Ale to dopiero za dwa
miesiace bo i tak w jednym artykule zrobilismy tyle,
co ,komodorowcy” w trzech.

Wojciech Zientara
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Daleko w Kosmosie, na
granicach Gwiezdnego Im-
perium piloci bojowych sta-
tkéw Floty Imperialnej pei-
nig trudna, Zzmudna i niebez-
pieczna stuzbe. | Ty mozesz
przytaczy¢ sie do grona
tych odwaznych mezczyzn,
jesli przepiszesz zamiesz-
czony program. Uprzedzam
jednak fojalnie, ze nie jest to
gra zrecznosciowa i wyma-
ga duzo myslenia.

Gra polega na zwalczaniu wrogich
statkow kosmicznych. Najpierw trzeba
jednak wybraC witasny statek i miejsce
akcji. Jako pierwszy wybieramy sy-
stem gwiezdny, w ktorym toczyé sie
bedzie walka. W programie zapisane
sa uktady Oriona, Deneb i Arcturusa,
lecz przy odrobinie umiejetnosci moz-
na dodac ncve gwiazdy.

Teraz trzeba zdecydowaé, jakim
statkiem bedziemy walczy¢. Do wybo-
ru sa trzy rodzaje kosmolotow: nisz-
czyciel, krazownik i pancernik. A oto
ich podstawowe dane:

typ predkosé tadownos$é pancerz

niszczyciel 10 16 1
krazownik 4 24 2
pancernik 2 30 5

Predkos¢ jest podana w jednost-
kach wzglednych, a tadownosc¢ okre-
$la ilo$¢ broni, ktéra mozna zatadowac
na statek. Wyb6r uzbrojenia takze na-
lezy do gracza, ktdéry ma do dyspozyc-
ji nastepujaca bron:

Masa oznacza iu liczbe jednostek
tadownosci statku niezbednych do za-
brania broni. Dziato laserowe i pole si-
towe moga wykonac po 100 strzatow.
Pozostate uzbrojenie mozna uzy¢ tyle
razy, ile sztuk znajduje sie na statku.

Gdy zakohczymy wybieranie, roz-
poczyna sie gra. Do sterowania stuzg
klawisze cyfrowe od <1> do 9., Pierw-
sze pie¢ z nich powoduje uzycie ko-
lejnych rodzajow broni (wedtug poda-
nej listy). Klawisz 6> uruchamia auto-
mat  niszczacy Two) wlasny statek,
klawisz 8> umozliwia wycofanie sie z
walki (ucieczka), a klawisz 9> oznacza
oczekiwanie na dalszy rozwdj wypad-
kéw. Poczatkowa predkos$¢E kosmolotu
jest ustalana losowo i do jej zmiany
stuzy klawisz <7>. Po jego nacisnigciu
trzeba poda¢ zmiang predkosci,: czyli
o ILE ma wzrosng¢ lub zmale¢ (warto-
sci ujemne). Predkos¢ dodatnia za-
wsze powoduje zblizanie sie do prze-
ciwnika, a predkos¢ ujemna oddalenie
sie.

Regulowanie odlegtosci od wrogie-
go statku jest bardzo wazne, gdyz za-
lezy od tego skutecznosc¢ broni, zaro-
wno Twojej, jak i przeciwnika. Jesli
odlegtos¢ bedzie mniejsza niz 200
tys. km, to eksplozje Twoich pociskow
beda uszkadzaty takze Twdj wiasny
statek.

Po uzyciu kazdego klawisza poja-
wiaja sie na ekranie komunikaty. Prze-
de wszystkim informuja one o aktual-
nej predkosci Twojego statku i odle-
gtoéci od przeciwnika. Ponadto wy-
swietlane sg meldunki 0 uzytej broni
uszkodzeniach statku wiasnego i wro-
giego. Gra konczy sie po zniszczeniu
jednego ze statkéw lub gdy odiegtosé
miedzy nimi przekroczy 1500 tys. km.

Wysokiej prozni!

Wojciech Zientara

typ masa sila
dziato laserowe 12 4
pocisk antymatenii 4 20
rakieta nadprzestrzenna 4 16
torpeda fotonowa 2 10
pole sitowe 20 6
VK ® REM DALEKDO W KOSMOSIE
EE 1 REM HWojciech Zientaras
P 2 REM Copyright €c3 Bajtek
NI 3 REM

Hu 1% GOTO 1006
FJ 7@ T *

NACIIINX.J DOMOLNY KLAWISZ ;
tGET H3,KY:RETLURM

UN 80 GET $$3,KYION KY<{O78 AND KY<{(>84 GOTO

80: RETURN

Ip 20 FOR I=1 TO 2855:150UND 0,X,4,15:NERY
X:S50UND ©0,08,0,0:RETURN

bu 27 REM

XV 98 REM N PETLA GLOMNA e

" BY 99 REM
TG 180 7 7?7 :7?
tYs. km.":?
IG 116 7 t7
PM 120 GET
THEN 12@

“Odieg* o4 do celu:
“prqdkodd wzrglgdnal

"Two je dxia® anie ?°°317
I, KYIKY=KY48:IF KY<1 OR KY>9

iRy
sasg g
I =KL

oY 130 ON KY GOTO 480,4%0,%00,550,600, 700

» 300,800

uy 149 IF R<500 THEN DO=1.0E-93:GOTYT0 240

ax 150 IF R>1500 THEN 7 *
. nesZ

ngiem radarg w.
0O 5006

Cel poza zZasi
s ""Koniec walki."":GOT

a.J 166 I=CABSKS1LINEB.IIAL .25 :R=R-IHN(51>0) +
IXCS51<0)Y 1IF R<® THEN R=-R
CG 170 R-ZINTI(R®*1860)/710600:G0T0 100

BH 186 7
0O 129
RZ 197 REM

Buybierz inne dzia®*anie1*: 7

1607

LH 198 REM dx 3S3TATUS e

SF 19% REM

IM 200 FO-PANLZ/RIAL.GIDO-CRNDCOIHI+2INFO
"OSID=INTLCCD+DB) *1 P03 /100

aT 416 ? 17

ony &t

‘‘Meldunek sSskannera*;?
ing UsSZkodzenia wWroga:
ua 228 IF D>»99 THEN 7%

"Taktua
ll;b;ll x.li
przeciwnik Zniszcz

LO 230 K-EC1) YEC2YMRNDC(O) tE=EC(I) +EC4) #RND
€8 +S5/PONRRD (O] :FL-ENL(K/RI AL . B5 D2 CRN

DB FLIMNFAMNI/TE.S

'BG 240 D3I=0:IF 2/DOB/R/S00<2.3 THEN D3I=D@

27 CERER™NPO2

52 TO A TrMTNY” 9 /ON

s 1
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> - T SR A T PRIE e e NS, TR 3 -
M*’ PR T L T S S N RO A e 0
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290 DA-INTC(C(DL1+D2Z2+DII X100 /100

Z60 ? 17?7 "Melduntk sS"ulby remontowe j:°*°
1?7 ""Uszkodzenia Two jego statku: *“:tDi:"
Fo??

270 IF D1<=99 THEN 1560

280 ? "Twg ) Statek zosta® zniszczony |
1t COSUE S8:60T7T0 8040

297 REM

298 REM W ZMIANA PREDKOSCI X

299 REM

IGO0 TRAP 3I00:7 "f(XX] Podai zZzmiang pPrad

hodcii "3 :POKE 752,0:INPUT 216,52 POKE
752Z,1L: TRAP 49000

TL10 IF ABS €S51+523<C(=%0 THEN %51=51+92:50

LIND 9, 255-25%AB5(51) ,8,6:GO0T0O 100

20 ? ""Zmiana wigkszZa od dopuszczalnej
12 pistalona zosta'a pradkodd maksym
aina.*

330 SA1=SOHSGNCS2Z) :SOUND O,255—-2Z25#AaBS (S

13.,8.6:G07T0 100

97 REM

X968 REM ¥ LASER Wxé

99 REM

400 XF NCALY=0 THEN 7 ""Brak amunic ji do
dzia"a laserowego.":1G0Y0 180

410 NCAI=N{(1)-11PL1L=-4:Z2=200

420 FOR I=9 TD 2Z20:SOUND 1 ,YX,12,15:1NEXYT
I:SOUND 1,6,0,01G0T0 200

447 REM

448 REM ¢ POCILISK e

449 REM

450 IF NC€2)=0 THEN ? ""lHszysthie pocCcish
i wystrzelone.'"':GOTO 1860

460 NCZI=NC2Z)—1:PL=20: 225500

470 FOR XI=0 TO0O IO0:SOUND 1.,X,8,185-X/72:1N
EXT X:S0UND 1,0,0,0:G0T0 2066

497 REM

498 REM 2 RAKIETA 3

4332 REM

SO0 IF NCII=90 THEN 7?7 ""Hszystkie rakiet

Yy wystrzelone.*":G07T0 18909

S10 MNMCII=NEC3II)-LI1PL=16:Z=550

528 FOR I—-66 TO 30 S5TEP —1:1%S0LND 1.,I.1
2,15 :1NEXT XI:SOUND 1,0,89.0:G0T0 280

47 REM

S48 REM W6 TORPEDA e

S492 REM

B9 XF N4 =0 THEN 7 ""HUsZYUSthie torped
Y wystrzelone .1 GOTO L1806
S60 NL4)“NC(4) - 1:1P1=10:Z2=400
S70 FOR I=9 70 G6O0:S5S0UND 1,187,6,15-Ir4
ItNEXT X:S0OLlLND 1,0,06,0:1G07T0 200
597 REM
S98 REM 93¢ POLE seM
599 REM
600 IF N(SIY=0 THEN 7 "Energia pola si”"
OWego wyczZzerpana.:Govo 186
BH10 NECSINCES) L1L:P1=-6:12=250
6520 FOR I=-0 TO 9:FOR J=96 TO 10:S0UND 1
p 3,10, 15 :NEXT JINEXT I:SOLUND 1.09,0,0:G
oTO 280
697 REM
6328 REM 4% SAMOZNISZCZENIE »e%
8599 REM
700 FOR J=9 TO0 2:FOR I=15 T0O 6 STEP -@6
< B:950ULND 1,B0,10,.X:NEXT X:NEXT J:S0UND
1,09,0,86
7106 7 * Uruchomiony bezpiecznik urzhpdz
enia*r:1? ""samoniszczbcego. Naci$ni j <ad>
W celu*r:? "odbezxpiecrenia."
720 GET 3 ,KY:IF KY<{>81L THEN 140
730 FOR I=10 T0O 15:50UND 1,X,10,A1A5I1NEX
T X:1SOUND 1,0,09,0:FOR I=1 T0 SO:NEXT I
748 7 17 WM SOMOZNISZCZENIE MMM 7 3
GOSUB %0:DB=-3I200/R:D1=100
250 D=INTLLI(D+DOIX100)-108:1IF D>®9 THEN
R=-O
760 XIF R<C<6V THEN =2
zZosta"
770 7
odze...,
797 REM
798 REM Wi KONIEC ¥
799 REM
800 IF D1<i THEN Di=1
810 H=INTC(D/DiM100-XI)H100)/100
820 7 1?7 1?7 ," GRA ZaAKOCZOMNA'“17? 17 *
Zdoby® ed ":N;:* punktgw.*
820 7 1?7 17?7 ,"Jeszcze raz? CT/7N)*":GO%4
B 8O0:POKE 731 ,9:IF KY=84 THEN 1060
840 POKE 106, 160:GRAPHICS O:END
297 REM
298 REM ¥ THNICJOWNANIE M
999 REM
1900 POKE 106,158 : GRAPHICS Z:!SETCOLOR
Z2.8,9:PL=-PEEKC(SE60) +2856PEEK(S61) 1 POKE
DPL+9 ., 6:0PEN 3,4,0,"K:"
1010 POSITION 7,2:7 H6""BAJTEK " :POSITI
ON S5.4:7 ﬂﬁ;“ﬁﬂﬁ!ﬂﬂfﬂ,ﬁpﬂpﬂslTIOH 1,7t
? B6;.'""daleko w kosmosie®™
19026 POKE 752,1:7 :7 **°
} 1969 by Bajtek ' : 7 "
tTara, Harszawa*
1938 DIM PSCI2Y :PS="hhiIAhi TN it
TN IRIIOe " : PL=156 : KY=286%PL : T=USR
CADREPS) , 57344 ,KY)
THEN FOR XI=-© TO 7

184G READ NA:XIF a<>-
tREAD BIPOKE KT*B*#*I.BIHEHT ItGOYO 106

46

1850 PIM NCS) ,CL5) ,ELS) ::(CL13=12:CC2)=4
tCC33=4:C€4)=2:C(5)=20

1868 7 17?7 ** CZY CHCESZ INSTRUKCJE?
CET/7N2"; 1GOSUEB 80:GRAPHICS G8:SETCOLOR 2
29,0:POKE 7%52,13:POKE 736, PL

1676 7 :7 * DALEKDO W KOSMOSIE
ey 17 ::IF KY=HB4 THEN GOSUB 1500

"Wrogi statek takikg

ZNiXZCZONY . GOTO 800

sprrzeciwnik odnig s® "-Dg"
lecz uda®o mu Siq uciec.

K Uuszk

Copyright <€c
Hojciech Zien
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BD 1989 7 * Wybierz svystem gwiezdny, w k Masz:1? "'do dYSPOZYC ji nastyapujbkc bk br
tTarym”:? *hedziesz patrolowa® :1°°:17 o_:":7%

(1] ] 1029 2 ,'"<{Aa> Orion*:1? ,*<B> Peneb*:1? oH 15860 7 ,'typ*r, masa si"a*'¢t? 7

,dC> Arcturus**:? 17 0y . dZia"o Laserowe 12 4

BF 1160 GET I . KY1IF KY<68 OR KY¥>67 THEN ve
11090 JC 1598 7 **Z2Z. pPOCisSk antymaterii 4

ZO 1110 XF KY=65% THEN ECL)=1S50:EC23=-500:E 20 :7 "z, rakieta nadprzestrzenna
(II=IJIEL4) =4 " | 16"

ZZ 1120 IF KY=66 THEN E(C(1)—-"200:ECZ) =350 E BN 1686 7 ""4. TtTorpeda fo}onowa b’ 4
€3I¥3=4:1EC4)=3 18*:7? 5. pole si" owe",** Z6

Yy 1130 IF KY=67 THEN EC1)=-15O:EC2)=400:E &**:7 17 :1GOSUB 70
€II=S[:IECA4Y =2 ZZ 1618 7 °*Krrr 2 O Dzia" o laserowe i pole

GX 1140 D=B:1DPO9=0:DL1-HBIFOR I=1 TO SINCLIY>=O Si®" owe MmoDbe'* 17?2 hyd ybkyte 100 razy. P
tNEXT I:7 ""HWybierz statek patrolowy:* ozosta®  bro/ "

LS 11%© 7 :? ,{ad niszczyciel*:? ,*<B? VH 1628 7 "'wmoblna ubyd tyle razy, ile jej

krjpbkownik' 27 ,2LC> pancernik*:? :1? SsZtuk':? "zna jduje sia na statku."

L.J 1160 GET B83I,.KY!IF KY<65 OR KY>»67 THEN HK 1630 7 °* Przgt’adowe. typowe uzbroien
1166 ie dla’'"1? ""kr ownika jest nastypuibce

XL 1178 IF KY=65 THEN S060=-19:C86=-16:P0=1 380 4%

UF 31180 IF KY=-66 THEN S0=-4:1CP=24:P8=2 HC 1648 7 "1 ¥ 332 (dzia®" o0 laserowe)

5] o 1190 XF KY=67 THEN SB8=2:C0=38:P0=S5S = 12'%31? 99 W% NI ((rakieta nadprzestrz

PY 1299 C=CO ennal=— 8"

LM 1210 7 *K*:7 * Masz *";C;" jednostek ® DE 16350 ? 2 % $i14 (torpeda fotonowal i
adowno$ci dla'":? ""uzbrojenia. Podalj nu = - U AR I R - v S .
mer broni €1-5)° it T ) Mo

GS 12206 7?7 “lub {(V>, gdy nie chcesz brad w K5 1660 7 ‘- q“gﬁﬁfi Ud¥c;§ 250?; 212:"ia
inCe i,* MOCY na‘*'t: ? MR o ) o o J

SJKY:I=KY-48:10N KY<{48 OR KY> 8 tys. kmd®
s égsg(j?g-rlggaf;rxng T?'E" 1280 HO 1678 7 ""molke uszkodzid Twy j W asny sta
uY 1246 7 *Ooraz liczby SZtuk, Jjak} zabier t:‘t:’;_=? “Na jmnie jsz| bezpiecznlk odles®
T - DC i P*°

Mo 1250 GET #3,KYIKYIKY-48:IF K¥<i OR K¥> | LC 1688 7 “strza®u jest 200 tys. kilometr

9 THEN 1250 ghs s h o
2 IF CCIDWKY>C THEN 7 * Za ma®o0 mie PT 1696 7 “K'":17 N KLAWISZE STERUJS

- ﬁsgg. Wybierz ponownie.":? :? :? :GOSU FCE M3¢'0; 2 312 12 *<1) strza® z dzia"a

B fuiGOIn 210 se T | PR 1 en 2 2y pdpatenit pocishi dntonare
=C- MHKY : = J+KYIIF C G

ik ﬁé:olglg CELINKY :NELD =NCX rii"*:? **°<{3> odpalenie rakiety nadprzes

AN 12680 NCLI=NCIIMNI0B:NCS5) =NCSIXIGB:151=IN trz.*

TCSOMRND COINL1D00I 71000 :R=INT (RNDCO3 %I+ KW ﬁzlg ?(;;45822333?2;?et::::dgi:g:gg:ﬁ?
% . = : . i i

TU i)zggag ﬁu?**‘_ug? , MM¥ START MW" 7 ""'<{62 samozZnNniszczenie* i

JW 1306 FOR J=9 TO 25%51:50UND ©,255-.J,86, KY 1728 7 *<7> zZmiana pradkodci’ 1?7 *<8> w
6INEXT J:? :?7 :7 :POKE 731,1:GOTO 100 ycof?n;e z wglk;"zzogsg>?gaﬁt1pna faza

gry'ss 1?7 s : :

:(1:: i:gg EE: MMM INSTRUKCIO I FB 173D 7 *Retsp M DALEKD W KDSMO

KP 1499 REM A y SYXE**17 17 tRETAURN

AD 1566 ? 17T Jested jednym z wielu ka KG 2800 7 :1GOSUB 70:GRAPHICS B:POKE 756,9
Ppitangw,":? :? *ktegrzy patrolujlk grani L:LEIST 100,989:S5TOP
ce Gwiezdnego'':? h LG 190080 DATA 81,0,24,60,102,102,126,102,

MM 15186 7 ""Imperium. W dalekim Kosmosie W 12,86,12,60,192,96,96,162,60,0,69,6,0,
okesz*:? 17 ""napotkad tylko wrogie sta 68,102,126, 96,60,6
thi obCYyCh*:? 17?7 ""naje\dicy H-."S? . FR 10610 DaATA 68.0,126,96,124,96,96,126,1

FD 1S2m 7 :? :1GOSUB 76:7 *R'e:7 ° Na jpie 2,70,12,24,126,12,24,48,126,0,71,12,24
rw Mmusisz wybrad dila sieb:e"g? @ jeden ,B,226,12,48,126,0
z trzech stathew, ktare rabnifp:" BI 10020 DATA 123,0,96,120,112,224,96,126

YF 1530 7 *""Sin Znacznaie ﬁ:1d29 sob Pz 5 »08,78,12,24,0,124 ,102,102,102,06,77,24,
7 " typ Pra dkos adownodt pance 162 ,118,126,126,110,102,0
rz* i - Z7T 1806039 DATA 80,12,6860,102,102,102,102,.60

(8] 1548 7?7 ""NiszZczvyciel 10 i6 :00,792,12,24,0,60,1062,102,060,0,65,06,08.6

LR ' 8,6,62,102,62,12

gqQ 1550 3 Kr btownik 4 Z4 MR 106040 DAaTA 87,12,60,96,60,6,6,60,0,67,

=z 12,24,080,60,96,96,60,0,.83,12,24,62,96.,6

LY 1568 7 *"Pancernik z 36 9,6,124,0

ta%:;? 12w PO wybraniu W afciwego PR 10050 DATA 99,0,24,0,126,12,48,126,0,0
S [ N ]

6,24,09,126,12,24,48,126,08,76,0,56,24,2

Du 1570 ?

sgrzeba 90 odpowiednio uzbroi+d,

8,56,24,60,0, -1

Oto ulegt zmianie tytut naszej ru-
bryki. Stato sie tak poniewaz — co
wynika z listow i telefonoéw do redakc-
ji, — istnieje duze zapotrzebowanie
nie tylko na POKE’i do gier, ale row-
niez na ,,sposoby i sposobiki” radze-
nia sobie w roznych, trudnych sytu-
acjach. Stad potrzeba potaczenia za-
mariej juz (nie wiadomo dlaczego) ru-
bryki ,,Tajemnice Atari” i ciagle zywej
»Zostan niesmierteinym”.

Zacznijmy wiec od TAJEMNIC.

Michat Winiarski z Mrzezyna-Gryfu znalazt sposéb na

utatwienie sabie zycia w grze OLLIE'S FOOUIES, a mia-
nowicie: po uruchomieniu gry mozna napisac¢ nastepuja-
ce ,zaklecia”: FRANK — przejscie do 5 planszy, FANDA
— 9 plansza, NORBI — 15 plansza, ZOOOM — 19 plan-
sza.
W grze BOUNTY BOB STRIKES BACK, jak pisze Michat
mozna sobie pomdc naciskajac , OPTION", nastepnie
joystickiem zmieni¢ ,SPECIAL CODE” z 0 na 62800,
nacisnat dwa razy START + OPTION i jeden raz START.
Teraz po nacisnieciu odpowiednich klawiszy uzyskuje-
my: F — wiaczenie | wytaczenie latania, Q — przejScie
do nastepnej planszy, A — cofnigcie sie do poprzedniej
planszy.

Krzysztof Jezyk z Rogoina Wikp. podaje sposéb na
przenoszenie bohatera gry Miner 2049'er na dowolny
poziom. Po uruchomieniu gry na 1 poziomie nalezy wpi-
sac z klawiatury cyfry: 9078185914092137826861, teraz
wcisnat ,SHIFT" i klawisz z cyfra odpowiadajaca pozio-
mowi, na ktary chcemy sie przeniese.

Sebastian Krol z Krakowa przysiat utatwienie do gry
SPY HUNTER. Gdy furgonetka wysadza cie na pobocze,
wystarczy od razu zjechac na prawo i mozna bez przesz-
kod jechac poboczem, a czas nie bedzie uciekat. Po wyj-
sciu na ulice mozna w dowolnym momencie wrocic do
furgonetki | powtorzy¢ manewr (bez wzgledu, czy byta to
furgonetka poczatkowa, czy z wyposazeniem).

TAJEMNICE MIESMIERTELNYCH

Marcin Ziotkowski, uczer 6 k. szkoly podstawowej z
Gdanska przystat nam nastepujace POKE'i:

CENTIPEDE

Zamieniamy rozkaz: DEC $BE ($C6,BE; "F" w neg., ™"
w neg.) na LDA #$05 ($A9,05; ")" w neg., "CTRL-E") i
mamy wieczne zycie.

JUNGLE HUNT
DEC $2C ($C6,2C; "F” w neg., ",") zamieniamy na
dwukrotny NOP ($EA; "j” w neg.)

DONKEY KONG o)
DEC $D2 ($C6,D2; "F" w neg., "R" w neg.) zamieniamy
jak w grze CENTIPEDE.

SUBMISSION
DEC $§7C48 ($CE, 48,7C; "N" wneg., "H”, "SHIFT-=")
zamieniamy na trzykrotny NOP ($EA, "j” w neq.).

Znany nam juz Michat Wayda z Krakowa, tym razem
przystal poprawki do:

KISSIN' KOUSINS
DEC $6825 ($CE,25.68; "N” w neg., "%", "h") — za-

mieniamy pierwszy bajt na: $AD; "-" w neg.
WHISTLER’S BROTHER
Szukamy sekwencji: LDA  #$04, STA §BF

($A9,04,85BF; ")" w neg, "CTRL-D", "CTRL-E” w
neg., "?" wneg.) | zamieniamy drugi bajt na dowolna li-
czbg; z zakresu od O do 255 (w naszym przykladzie wy-
bieramy 255): $FF, "ESC-TAB".

Grzegorz Nalepa z Gliwic:

BOULDER DASH

DEC $07B6 ($CE,B6,07; "N” w neg., "6" w neg.,
"CTRL-G") zamieniamy na trzykrotny: NOP ($EA; "j" w
neg.).

ROSEN’S BRIGADE
DEC $0600 ($CE,00,06; "N” w neg., "CTRL-,”, "CTRL-
F"} — zamieniamy jak wyze].

KABOMM

DEC $90 ($C6,90; "F” w neg., "CTRL-P" w negq.) za-
mieniamy na dwukrotny NOP ($EA; "J” w neg.). UWA-
GA, poprawka dotyczy tylko opcji dla dwoch graczy!

DAN STRIKES BACK
Szukamy ciagu liczb: $A5,F2,09,01; "% " w neg., "t" w
neg., "CTRL-l", "CTRL-A" | zamieniamy go na:
$A9,02 EAEA; )" wneg., "CTRL-B”, "j” wneg., "j" w
neg. Poprawka ta powoduje, ze nasz najwiekszy przeci-
wnik (kulisty potwa@r) nie stara sie nas gonic.

Piotr Wojtasik ze Szczecina:

SPIKY HAROLD

DEC $410A ($CE,OA41: "N" w neg., "CTRL-J", "A")
— zamieniamy pierwszy bajt na: $AD; "—" w neg. i nie
ubywa nam zyc.

DEC $4106 ($CE,06,41; "N” w neg., "CTRL-F", "A")
— zamieniamy pierwszy bajt na: $AD; "—" wneg. | za-
trzymujemy zegar.

DROP ZONE

DEC $05AC ($CE,AC,05; "N" w neg., ",” w neg.,
"CTRL-E") — zamieniamy pierwszy bajt na: $AD; "—"
W neg. | mamy wieczne zycie.

P.S. Cho¢ gry przygodowo-tekstowe sg w naszym kraju
mato popularne, to jednak osmiele sie zaproponowat,
aby ci, ktorzy lubia sie w nie bawi¢, rowniez przysylali
nam utatwienia (@ moze nawet petne rozwigzania?) do
nich. Czekam niecierpliwie na odzew.

Tomasz Wisniewski
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(Super Toolkit for the Easy
ZX-Basic Programming)

Jest to program ,narzedzio-
wy”, napisany catkowicie w je-
zyku asemblera i przeznaczony
dia mikrokomputera ZX Spec-
trum.

Y aduje sie go instrukcja:
CLEAR 60600: LOAD""CODE 61906,3370 | uru-
chamia:
RANDOMIZE USR 61913.
Po uruchomieniu w prawym gérnym rogu ekranu moni-
tora pojawia s:e podswietlona litera E, ktéra przypomi-
na, Zze po uzyciu instrukcji REM w tryb:e bezposrednim
(bez numeru linii) zostanie wywotany program STEP (w
polu edycji pojawi sie migoczacy znak #).
Zbior opc)i programu STEP przedstawia plansza Wy~
wotywana po komendzie h (HELP) ENTER: . Sa to
nazwy podprogramoéw, ufatwiajacych pisanie progra
mow w Basicu:
AUTOLINE — automatyczna numeracja wprowadza-
nych hnii
a — od linii 10 z krokiem 10
an — od linii n z krokiem 10
a_n-— od linii 10 z krokiem n
an1_n2 — od linii n1 z krokiem n2
COPY — kopiowanie bloku linii
cn1_n2_n3 — kopiowanie linii w zakresie n1 do n2 w
obszar rozpoczynajacy sie od n3 z
krokiem 1 (zamiana kroku opcja R;
kopiowanie pojedynczej linii opcja E)
DELETE — kasowanie bloku linii
dni.n2 — kasowanie linii od n1 do n2
EDIT — sprowadzenie linii z pola programu do pola
edycjl
en — edycra linii n
MOVE — przesuniecie bloku linii w nowy obszar (z je-
dnoczesnym skasowaniem ,starych”
linii)
mnt_n2_n38 — przesuniecie linii w zakresie n1 dO
n2 w obszar rozpoczynajgcy si¢ od
n3 z krokiem 1
RENUM — renumeracja linii programu
r — renumeracja catego programu (poczatek progra-
mu w linii 10 z krokiem 10)
rn1_n2 — renumeracja catego programu (poczatek
programu w linii n1 z krokiem n2)
mi_n2_n3_n4 — renumeracja w zakresie n3 do n4;
po renumeraciji blok programu bedzie
rozpoczynat sie w linii n1 z krokiem n2
(mozliwe sa takze inne kombinacje
parametrow)
THICKEN — pogrubianie znakow
t1 — witaczenie opcii
t0 lub t — wylaczenie opcji
VARIABLE — wyswietlenie aktualnej wartosci zmien-
nej
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To juz ostatnia czes¢ moich
kiopotow =z drukarka —
przedwczoraj oddatem j3
wilascicielowi. (Przypomi-
nam — w poprzednich nu-
merach Bajtka opisywatem
swoje zmagania z kopiowa-
niem ekranu przy pomocy
pozyczonej drukarki Sei-
kosha GP-500AS).

Kiedy napisatem program kopiujacy
ekran z atrybutami, miatem nadziejg,
ze to koniec probleméw. Niestety, jak
to czesto bywa, zycie zmusito mnie do
dalszych wysitkbw. Okazalo sig, ze
rozdzielczos€ jaka dysponuje Spec-
trum w trybie graficznym, czyii
256%176 punktdw, jest dla moich po-
trzeb stanowczo za mata — wykresy
sg nieczytelne i wygladaja jak mozatka
utozona z kocich tbéw. Juz miatem za-
miar zrezygnowac z uzycia kompute-
ra, kiedy przyszto mi do gtowy rozwig-
zanie. Nie musze chyba dodawac, ze
wigzato sie ono z napisaniem jeszcze
jednego programu.

Mo6j pomyst (moze nie zupeinie
moj, bo na innych komputerach takie
rzeczy robiono juz wczesniej) jest
do$¢ prosty — zamiast Korzystac z
mozliwosci oferowanych przez ekran
(a konkretnie przez budowg kompute-
ra), trzeba wykorzystywa¢ mozliwosci
oferowane przez drukarke. Pozwoli to
zastapi¢ 256 pikseli (w poziomie) 480
pikselami, bo tyle wynosi rozdziel-
czos$¢ uzywanej przeze mnie Seikos-
hy. Teraz trzeba sie zastanowi¢ nad
tym, jak zrealizowa¢ ten pomyst, i jaka
przyjac rozdzielczos¢ pionowa. Naj-
prosciej skorzysta¢ z istniejacych juz
idei, dopasowujgc je do wiasnych po-
trzeb.

Na zapamigtanie obrazu, ktory zo-
stanie wydrukowany, trzeba przezna-
czyC pewien obszar pamigci na zasa-

dzie ,jeden piksel — jeden bit" (be-

dzie to co$ w rodzaju pamieci ekranu).
Spos6b organizacji tej ,pamigci dru-
karki” najlepiej tak dobrac, zeby byto
jak najmniej ktopotow podczas druko-
wania — Oznacza to w naszym przy-
padku zapamietywanie w kolejnych
bajtach informacji 0 sasiadujacych ze
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soba stupkach zawierajacych siedem
nikseli (Seikosha ma w glowicy sie-
dem igiet). Osmy bit pozostaje niewy-
korzystany — jest to rozwiazanie tro-
che rozrzutne, ale za to bardzo proste.
Teraz mozna juz podja¢ decyzje o roz-
dzielczoéci w pionie — wiemy, ze
musi ona by¢ wielokrotnoscia siedmiu
i nie moze powodowac zajecia zbyt
duzej ilosci pamigci. Przyjatem 350
pikseli — na zapamigtanie obrazu po-
trzebne bedzie 24 000 bajtéw, co daje
sie przezyc.

Teraz juz trzeba tylko napisac pro-
gram, oczywiscie w kodzie maszyno-
wym, zeby nie umrze¢ z nudoéw pod-
czas stawiania jednej malutkiej kropki.
Nie musicie tego robi€ sami, wystar-
czy wstuka¢ jedng z wersji — albo
asemblerowa albo tadujaca w BASIC-u
(uwaga — program nie jest relokowal-
ny!), zeby moc korzystac z idei przed-
stawionej powyzej.

Teraz krétka instrukcja obstugt. Pro-
gram uruchamia si¢ od trzech adre-
sOw:

40000 — PLOT,
40146 — CLS,
40166 — COPY.
Jezeli chcecie postawic punkt o

wspotrzednych 100,223, musicie uzyé
nastepujgcych instrukeji:

10 LET x=100

20 LET y=223

30 RANDOMIZE USR 40000
Program sam znajdzie w obszarze
zmiennych zmienne x iy, jezeli be-
dzie trzeba zaokragli je do wartosci
catkowitych, sprawdzi ich wartosc
(czy nie sg spoza dopuszczalnego za-
kresu (O=x=479, 0=<y=<349) i posta-
wi dwie kropki — jedna w obszarze
pamieci drukarki, druga (o wspoirzed-
nych x/2 i y/2) na ekranie tak, by moz-
na byto kontrolowaé tworzenie sie
grafiki bez marnowania ton papieru.
Wiekszos¢ tych operacji zostanie wy-
konana przy pomocy procedur zawar-
tych w ROM-ie | stanowigcych czesc
interpretera BASIC-a, dzieki czemu
program jest stosunkowo krotki.

Zeby wyczyscic pamie¢ drukarki,
nalezy uzy¢ instrukcji RANDOMIZE
USR 40146 — spowoduje ona row-
niez skasowanie pamieci ekranu, ale
uwaga: utrata zawartosci ekranu pod-

GENE

W ZX Spectrum 128 znacznie zwigk-

szono mozliwosci dzwiekowe kompu-

ATOR

go. Dzi$ prezentujemy schemat
takiego uktadu. Jego koszt bedzie
wynosit minimum 30.000 zi., ale

tera w stosunku do modeli poprzed-
nich. W grach, ktore powstaty po roku
1986 (rok wyprodukowania ZX Spec-
trum 128) z requty jest element wykry-
wajacy obecnos¢ generatora i urucha-
miajacy rozszerzona muzyke. Jesli
chcemy postucha¢ dobrej muzyki
komputerowej, nie musimy wcale ku-
powaé¢ ZX Spectrum 128 — jest inne

wyjscie, 0 wiele tansze.

Mozemy kupi¢ (a lepsi majster-
kowicze moga zrobic) sam gene-
rator w postaci interface’u, podta-
czanego do ztacza krawedziowe-

naprawde warto go poniesc¢. Mo-
zliwosci muzyczne tego genera-
tora poréwnywalne sa co najmniej
z Atari ST (maszyna badz co badz
16-bitowa).

Przy wykonywaniu generatora
nalezy uwazac€, by nie pomyiiC
koncowek uktadow scalonych i
stykow szyny krawedziowe;.

Oprocz gtownego elementu —
Chipa AY3-8910 trzeba zamonto-
wac jeszcze dwa uktady serii LS
— 74LS02 i 74L.500. Na sche-
macie bramka oznaczona gwiazd-
ka pochodzi z ukfadu 74LSO00.
Wymienione elementy mozna za-

v — przejécie do opcji VARIABLE np.:

Variable: A — drukuje wartos¢ zmiennej A

Variable: A(1) — drukuje wyraz A, tablicy A(n)

Variable: A() n1_n2 ... — drukuje macierz

An1xn2x.._

X%riabie: A$(2T04) — drukuje 2,3,4 znak zmiennej

Variable: <DELETE> wyjscie z opcji VARIABLE
Pomytki w redagowaniu komend programu STEP po-
prawia sie za pomoca klawisza DELETE.

Wytaczenie programu STEP:

RANDOMIZE USR 61906, albo komenda NEW.
Program STEP znakomicie ufatwia pisanie programow
w jezyku Basic, a rownoczesnie nie zaktdca przebiegu
programow napisanych w Basicu i/lub w kodzie ma-
szynowym, wykaorzystujacych obszar pamigci ponizej
komorki o adresie 60600.

Adam Gawtowski

" Komendy programu STEP wykonywane sa po
<ENTER>; tylko komenda g (QUIT) — Wyjscie z
programu STEP dziata natychmiast

10 waATrrR 6/29
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; ¥ 180 SBC HL, DE 500 EX AF, AF” 820 LD BC, 24000
czas pracy {na przykiad po instrukcj i e e e oy c ERe LDIR
CLS albo_!_IST._ PRINT czy po zwy- 200 JR 7. PL1 520 RET NC 840 LD B, 24
ktym nacisnigciu  ENTER podczas 210 ADD HL, DE S30 JR INTOUT 850 CALL  #OE44
. : . .. 220 LD B A 540 XYSZUK LD HL, (CHADD) 860 RET
edycji programu) nie powoduje wy 230 LD ak 550 PUSH  HL 870 COPY LD A, 8
czyszczem'a pamieci drukarki — moz- 240 LD DE, 480 560 LD HL, XVAR 880 RST #10
na to zrobic ty]ko przez USR 40146. 250 POP HL 570 CALL XYDORBC 890 LD HL, PRTMEM+ 23520
Trzecia i ostatnia sprawa, to druko- EroBLalagATD b, D 580 LD (XPLOT) . BC 900 LD DE, 480
. e Y 270 DJNZ PL2 590 LD HL, YVAR 910 LD B, 50
wanie obrazu. Robi sie to jako PRINT 280 LD B, A 600 CALL  XYDOBC 920 COPY PUSH BC
4# 4; USR 40166, po przygotowaniu 290 LD A, 128 610 LD (YPLOT) , BC 930 PUSH DE
300 INC B 620 POP HL 9140 COP2 LD A, (HL)
310 PL3 SRL A 630 LD (CHADD) , HL 950 RST 110
320 DJNZ  PL3 640 RET 960 INC HL
10 ORG 400GO0 330 OR (HL) 650 XYDORC LD (CHADD) , HL 970 DEC DE
20 CHADD  EQU #5C5D 340 LD (HL), A 660 CALL  #28B2 980 LD A, E
30 PRTMEM EQU 41000 350 LD BC, (XPLOT) 670 JP C, #1C2E 990 OR A
40 PLOT CALL XYSZUK 360 SRL B 680 JP Z,#1C8A 1000 JR NZ, COP2
50 PLOT1 LD BC, (YPLOT) 370 RR c 690 1NC HL 1010 LD A, D
60 LD A, 93 380 LD DE, (YPLOT) 700 CALL  #33B4 1020 OR A
70 CALL ZAKRES 390 SRL D 710 CALL #2DA2 1030 JR NZ, COPe
80 LD BC, (XPLOT) 400 RR E 720 RET NC 1040 POP DE
90 LD A, 223 410 LD B, E 730 RET 7% 1050 SBC HL, DE
100 CALL  ZAKRES 420 CALL  H22DF 740 INTOUT RST #e 1060 SBC HL, DE
110 PLOT2 LD HL, PRTMEM- 480 430 RET 750 DEFB  #A 1070 POP BC
120 ADD HL, BC 440 ZAKRES EX AR, AF 760 CLS LD HL, PRTMEM 1080 DJNZ  COP1
130 PUSH  HL 450 LD A, B 770 LD A, 128 1090 RET
140 LD HL, (YPLOT) 460 AND A 780 LD (HL}, A 1100 XVAR DEFM R
150 LD DE, 7 470 RET Z 790 LD D, H 1110 YVAR DEFM  "Yy=»
160 XOR A 480 CP 1 800 LD E, L 1120 XPLOT DEFW O
17C PLI INC A 490 JR NZ, INTOUT 810 INC DE 1130 YPLOT DEFW 0
strumienia czwartego instrukcjami  na najwyzszym. Najmiodsze bity baj-
OPEN+:4;"b”; FORMAT ”b";9600. tow pamieci drukarki odpowiadajq 10 CLEAR 39999: LET r=40000
To juz wszystkie informacje odnog-  Punktom 0 wspotrzednych pionowych Lo Fan e e T
nie uzylkowania programu. Nie ma ©. 13, .., 349 —czyli 7 n-1 (n = 50), ig ;gg ng TO 9
mozliwosci wykonania zadnego napi- Naistarsze sg zawsze rowne jeden — e
f A - tégo wymaga drukarka 50 READ a:; POKE 1+],a
su, ktory pojawitby sie na wydruku, JO WLl dg 2 T
ey Fheafs v : : i : Scite 1 60 LET s:-s+a
brakuje rowniez instrukcji DRAW, ale To juz koniec przygod z drukarka, 70 NEXT j
zrezygnowatem z nich, by nie kampli- ~ ale czy na pewno? Zalezato mi przede | g5 READ a: IF a<»>s THEN PRINT "Blad w 1inl ";100+i-r
kowac zanadto zagadnienia. Zaintere- ~ Wszystkim nie na pokazaniu gotowych 90 NEXT 1
sowani moga probowaé rozbudowa¢ r0zwigzan (co nie znaczy,zepie moz-  l400. DATAR 205,158, 156,237, 75, 14, 157, 62, 93, 205, 1362
proponowany System o inne funkcje. Na tak potraktowaC zamieszczonych 1130 DATA 145, 156, 237, 75, 12, 167, 62, 223, 205, 145, 1417
Moga im sie w tym celu przydac na- tu programow), lecz i na dwoch innych 120 DATA 156, 33,72, 158, 9,229, 42, 14, 157, 17, 887
Siepuiace informacie: podprogram sprawach, Po pierwsze, chciatem 130 DATA 7,0,175, 60, 237, 82, 203, 124, 40, 249, 1177
XYSZUK Znajdu"e w obszarze zmien- Wam pOkazaC rozne drogh ktorymt 140 DATA 25,71, 125,17, 224, 1, 225, 25, 16, 253, 982
nych zmienne x i y i obliczone na ich Mozna probowac sie poruszat przy 1150 II))ATA 71:?62' 1§5' 2 $O3' 23' éeég%' 282'3;19'11 ;036
podstawie catkowite wartoéci zapa- Korzystaniu z drukarek — dlatego |180 DATA 237, 75,12, 457, 203, 86, £03, €5, 237, 91, 12
g ; . ! ialni inat k t] Is- {70 DATA 14, 157, 203, 98,203, 27,67,205, 223, 34,1191
mietuje jako zmienne XPLOT | Specjainie pomingrem kwestg pols
: kich liter iako okl t Po dru- 180 DATA 201, 8,120, 167, 200, 254, 1, 32, 55, 8, 10486
YPLOT. Wywotanie programu od ety-  Kich liter, jako okiepany temat. Fo Gru
_ . : 150 cheial Sliasarasa ol s as 190 DATA 185, 208, 24, 50, 42, 93, 92, 229, 33, 8, 964
kiety PLOT1 powoduje sprawdzenie, ~gié, cheiafem pokazac, 9 200" DATA 157, 205, 187, 156, 237, 67, 18, 157, 33, 1051201
czy XPLOT i YPLOT maja wartosci z  bajtow i megahercow bardzo Czesto 1,4 para 157, 205, 187, 156, 237, 67, 14, 157, 225, 34, 1439
odpowiedniego zakresu (podprogram ~ Znhacznie wazniejsze jest oprogramo- |50 paTA 93, 92, 201, 34, 93, 92, 205, 178, 40, 218, 1246
ZAKRES) i zaznaczenie odpowiednie-  Wanie, bez ktdrego ani rusz. Mato kto- 1230 pATA 46, 28, 202, 138, 28, 35, 205, 180, 51, 205, 1118
go punktu. Jezeli wartosci XPLOT i Iy uzytkownik komputerow korzystaw 240 DATA 162, 45, 208, 200, 207, 10, 33, 40, 160, 62, 1127
YPLOT sa na pewno wiasciwe, mozna  petni z ich mozliwo$ci — po co wiec | 250 DATA 128,119, 84, 93,19, 1,192, 93,237, 176, 1142
Wywo{ac’; program od etykm{y PLOT2. wieksza pamlec i SZYbSZY DFOCGSOF? 260 DATA 6, 24, 205, 68, 14, 201,62, 8,215, 33, 836
od acsu PRTMEN koo povome <0 [est. nam naprawde. polizcbne 280 DATA 215, 38,27, 123, 103, 32, 245, 122, 103 32, 1200,
paski ekranu (kazdy o diugosci 480 Mam nadzieje, ze zgodzicie sig¢ ze : 1 e ! d bR ' :
it . CORBA Siedm T mna 300 DATA 88,61,89,61,0,0,0,0,0, 0,299
IS0 Wiy 500 CIERICATHIRIKLEN, ¥ , . | 310 PRINT "PLOT : 40000"'"CLS : 40146"’"COPY : H40166"
poczynajac od najnizszego, konczac Marcin Borkowskt

DZWIEKU

stapi¢ ich polskimi odpowiednika-
mi— UCY 7402 i UCY 7400.

Napiecie dla wszystkich ele-
mentow musi byC czerpane z
szyny krawedziowe] komputera.
W poréwnaniu z generatorem za-
montowanym w ZX Spectrum
128, nasz bedzie grat STEREO!
Potrzebny bedzie oczywiscie
wzmacniacz, np. z radiomagnelo-
fonu ze stereo, dzwick mozna
uzyskiwac za posrednictwem mo-
nitora.

Dziekujemy panu J. Wasyn-
czukowi za udostepnienie
schematu przystawki.

Nalezy jeszcze dodac, ze przy
obstudze interface’'u wykorzysty-
wane sa instrukcje: OUT 63 —

wybor rejestru, QUT 95 — zapis
danej do rejestru, IN 63 — odczyt
dane| z rejestru. Dwa pierwsze
polecenia stuza do tworzenia mu-
zyki, trzecie zas jest uzywane do
jej graficznego odwzorowania. in-
formacje te mozna wykorzystac
przy tworzeniu wtasnych progra-
mow. Do muzyki wykorzystujace]
zwiekszone mozliwosci Spectrum
powrocimy w ,, Bajtku” nieraz.

Na zakonczenie jedna uwaga, o
ktorej nie nalezy zapominac przy
podtaczeniu czegokolwiek do
Spectrum — wtyczka zasilajgca
powinna byc wyjeta.

Gotowe generatory mozna cza-
sem dostac na gietdzie Bajtka.

Michat Karkucinski

Hy jscia na szyne krawedziowa:

1-KR, 2-100R. 3-A1, 4-414,
>-De. 6-Di, 1-D7

4
. ;0363 28 22 40
R1 e
— LAY 98910 4 | »
F3id * 4 3
o] il - il
H__— —{—H
RE L I R7
B3 804 :
ol LISTA CZESCI:
o5y 5y Rl - 200 &
41500 741502 R2.R5-R? - |1 k&
(UCY 7400) (LCY 7402) RZ.R4 - 2.2 k
OO0 06000 OO0 nn 00 CI“‘SGOPF
5 3 C2-C4 - 10 oF
1 e o B AY 3-8910, 741500,
I 74L502
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Niniejszy odcinek ,Monito-
row” bedzie zapewne szczegol-
nie cenny dla wszystkich ocze-
kujacych na liste rozkazow nie-
publikowanych mikroproceso-
ra 6510. Zanim jednak zajmie-
my sie nia blizej pora rozwiazac
zadania podane w ostatniej
czesci.

Zadanie to tylko z pozoru byto proste. Przypomnijmy
— podano program ktérego zadaniem jest okreslenie
czy liczba wynikajaca z dodawania do siebie zawartosci
dwoch komaorek pamieci jest wigksza, mniejsza czy ro-
wna liczbie 255. Wynik byt okresSlany na podstawie
znacznikow rejestru stowa stanu.

Najciekawszym przypadkiem (rozwiazaniem celowo
biednie!) byla suma rowna 255. Jezeli uruchamiate$
program to zapewne przekonates sig, ze zamiast zna-
ku rownosci na ekranie ukazywat sie w zamian znak "<".

Dlaczego program sie mylit? Zanim odpowiem na to
pytanie zanalizujmy wszystkie mozliwe kombinacje
ZnacznikOw:

wynik =0 C=0Z=1
wynik = 255 C=0Z2=0
wynik = 255 C=0Z2=0
wynik = 256 C=1,Z=1
wynik = 256 C=1,£=0

Btad w programie polegat na tym, iz liczba 255 oraz
wszystkie liczby wieksze od zera | mniejsze lub rowne
255 nie powoduja ustawienia znacznika C; wykonywa-
na instrukcje skoku byta wiec BCC (Branch if Carry
Clear — wykonaj skok gry C = 0) co z kolei powodo-
walo wykonanie procedury wyswietlanej znak <" (3C)
na ekranie.

Drugim ciekawym przypadkiem jest dodawanie do
siebie dwoch takich liczb ktére dadza nam w wyniku li-
czbe 256. Po uruchomieniu programu byte$ prawdo-
podobnie zdziwiony faktem ustawienia znacznika Z;
nie ma w tym jednak nic niezwyktego. Akumulator jest
w stanie przechowywac liczby w zakresie 0-255 gdyz
jest to rejestr 8-bitowy. Wartos¢ 256 jest jednak wigk-
sza stad tez procesor wykonat nastepujace operacje:

1. Po dodaniu suma wyniosta 256. Liczba ta jest zbyt
duza aby ja zapisa¢ w .A. Procesor wpisuje do .A war-
tosc 0.

2. Wynik dodawania jest wigkszy niz 255. Znacznik C
przyjmuje stan logiczny 1 sygnalizujac w ten sposob
ten fakt. .

3. Akumulator zawiera 0. Procesor ustawia wigC zna-
cznik Z sygnalizujac, ze wynikiem operacji jest liczba 0.

Przypatrz sie teraz uwaznie prawidtowemu rozwigza-
niu naszego problemu. Zamiast wyczyniaC karkotomne
sztuki z rejestrem stowa stanu mozesz skorzystac z in-
strukcji CMP, ktdra jest tu duzym utatwieniem — ob-
stuguje ona wypadek, gdy suma jest rowna 255. BEQ
oznacza tu "jesli suma =255 to wykonaj procedure
2723" — wyswietlajaca na ekranie znak "=" —3D. Gdy
liczba jest mnigjsza niz 255, warunek BEQ 2723 jest
nieprawidziwy w zamian wykonana zostaje czgsc pro-
gramu od adresu 2710. BCS 2729 obstuguje natomiast
wszystkie te wypadki gdy suma=255 co automatycznie
powoduje ustawienie znacznika C i sprawia, ze BCS
(Branch if Carry Set) jest warunkiem prawdziwym.

Na uwage zastuguje tu jeszcze skok do procedury
systemu operacyjnego o nazwie CHROUT lub BSOUT
($FFD2). Umozliwia ona wyswietlanie na ekranie do-
wolnych znakéw ktérych kod ASCII zostat wpisany do
akumulatora (PRZED wywotaniem tej procedury).
Dzigki temu omineta nas koniecznos¢ programowania
procedury wyswietlajacej na ekranie znaki "<, "=" |
*,» . Z utatwienia tego bedziesz jeszcze niejednokrot-
nie korzystac.

UWAGA: Wiasciciele C-128 i C—128D powinni wpisy-
wac podany program w banku pamieci “C" co pozwoli
na wywotanie procedury BSOUT (komputer "widzi"
ROM tylko w tej konfiguracii).

Ponize| zamieszczam tabelke w ktére| zawarto wszy-
stkie mozliwosci skokdw warunkowych w zaleznosci
od potrzeb programisty.

ABY SPRAWDZIC CZY: WYKONAJ: A NASTEPNIE:
A = liczba CMP 4 liczba BEQ

A < liczba CMP # liczba BNE

A = liczba CMP # liczba BCS

A> liczba CMP # liczba BEQiBCS

A <liczba CMP # liczba BCC

A = adres CMP $adres BEQ

A o adres CMP $ adres BNE

A> = adres CMP $adres BCS

12 BATTEK 6/20

BEQiBCS
BCC

CMP § adres
CMP $ adres

A adres
A <adres

Dla rejestrow X 1 Y nalezy zastosowa¢ odpowiednio
instrukcje CPX lub CPY. Pod mianem ,adres” nalezy
rozumie¢ zawartos¢ okreslonej komaérki pamieci.

NIEPUBLIKOWANE ROZKAZY
MIKROPROCESORA 6510
Ponizsza tabela zawiera wszystkie polecenia mikro-
procesora 6510 — i te ,normaine” i te niepublikowane.
W wielu wypadkach instrukcje powtarzaja sig, a roznica
polega jedynie na trybie adresowania. W tym miejscu
nalezy sie Czytelnikom wyjasnienie.

Jak wiadomo np. do akumulatora mozna wczytac
albo zawartos¢ danej komorki pamieci, albo liczbe,
albo tez zawarto$C danej komorki pamieci o adresie
wyznaczonym przez adres podany za LDA i aktualna
zawartos¢ jednego z rejestrow indeksowych (X badz
Y). W kazdym wypadku forma zapisu bedzie odmien-
na, a co wazniejsze roézny tez bgdzie kod operacyjny
tego samego rozkazu. Przyjrzyjmy sie nastepujacym
przyktadom:

LDA $ 02 — kod operacyjny LDA = 165
LDA $C000 — kod operacyjny LDA = 173
LDA # $02 — kod operacyjny LDA = 169
LDA $C000,X — kod operacyjny LDA = 189

Kazdy z tych trybéw adresowania odnosi si¢ do in-
strukcji LDA; jednakze 1| parametry | sposob wpisania
do akumuiatora danej liczby czy zawartosci komorki
pamieci réznia sie miedzy soba. Choé laikowi roznice
te moga sie wydawac niewielkie kryja sie za nimi zupe-
inie rézne mozliwosci. Generalnie jednak trybem adre-
sowania nazywamy sposéh zapisu odczytu danych do/
z danego rejestru.

Poniewaz adresowanie zostanie amoéwione doktad-
nie przez Dominika Falkowskiego w jego cyklu artyku-
téw z koniecznosci podam jedynie krotkie definicje po-
szczegOinych trybOw adresowania.

Adresowanie implikowane (Implied addressing): w tym
trybie adresowania parametry nie sa przesytane (wy-
starczy wpisat jedynie odpowiednia instrukcje). Naj-
lepszym przykiadem jest tu chocby instrukcja RTS,
TAX czy PHP.

Adresowanie natychmiastowe (Immediate addres-
sing): po mnemoniku instrukcji wprowadzany jest pa-
rargetr (okreslona wartos¢), np. LDA # $02, ADC
# $FA.

Adresowanie absolutne (absolute addressing):_ po
mnemoniku intrukcji wprowadza sig adres komorki pa-
mieci do/z ktérej w czaste wykonywania programu zo-
stanie pobrana (lub wpisana) wartos¢. Przyktadem
moze tu by¢ np. LDX $2730, STA $5449 itp.

Adresowanie strony zerowej (Zero Page addressing):
jest to w zasadzie tryb adresowania absolutnego, z
tym, ze odnosi sie on wytacznie do komdrek pamieci o
adresach $00 — $ FF (znajdujacych sie na tzw. stronie
zerowe] pamieci komputera) — np. LDA$FA, STA$2:
itp. Tryb adresowania strony zerowej dzieli sie na kilka
innych trybow adresowania.

Adresowanie wzgledne (Relative adressing): z trybu
tego korzystasz zawsze wtedy, gdy w Twoim progra-
mie znajduja sie jakiekolwiek instrukcje warunkowe,
np. BNE $4500 czy BVC $C000.

Adresowanie absoiutne indeksowane (Absolute index-

-ed adressing): Adres komorki pamieci z ktérej (do ki6-

rej) mamy pobrac (wpisac) jakas wartosc¢ jest obliczany
jako adres podany po instrukcji plus zawartos$c rejestru
indeksowego. Jezeli wykonujemy np.:

LDA$5000,X

to oznacza to, ze do akumulatora zostanie wczytana
wartos¢ zapisana w komaérce pamieci o adresie 5000
plus aktualna zawartosc rejestru.X. Przyktadem moga
tu byC instrukcje takie jak STA $0C00,Y czy LDA
$5000,X. Tryb ten obejmuje dwa inne tryby nazywane
zwykle Zero Page X (np. LDA $FB.,X) oraz Zero
Page,Y (np. STX $FB,Y). Obydwa tryby sa zwykle
omawiane jako odrebne w publikacjach poswigconych
jezykowi maszynowemu.

Adresowanie indeksowane posrednie (Indexed Indi-
rect addressing): jest to dosc¢ ziozony tryb adresowania
wykonywany w kilku krokach i polegajacy w skrocie na
dodawaniu do adresu komorki zawartosct adresu (ktory
zawsze musi znajdowacC sig na stronie zerowej). Na
podstawie obu wartosci oblicza sie nastepnie trzeci ad-
res tym razem docelowy. Format — (LDA $CO,X).

Adresowanie posrednie indeksowe (Indirect indexed

addressing): tryb ten jest podobny do omawianego po-
wyzej | wykorzystuje zawsze rejestr.Y (nigdy.X). For-
mat — LDA ($CD).Y

Adresowanie posrednie (Indirect addressing): ten tryb
adresowania moze byc wytacznie stosowany przy sko-
kach — np. JMP ($C000). W trybie tym mozna korzy-
sta¢ jedynie z instrukcji JMP.

W tabeli uzyto nastepujacych skrotow:

(LX) — adresowanie indeksowe posrednie

()Y — adresowanie posrednie indeksowe

ZP — adresowanie strony zerowej

ZP X — adresowanie strony zerowej indeksowe X
ZPY — adresowanie strony zerowej indeksowe Y
ABS — adresowanie absolutne

ABS X — adresowanie absolutne indeksowe X
ABS)Y — adresowanie absolutne indeksowe Y

IMDT — adresowanie natychmiastowe

IND — adresowanie poSrednie

! — instrukcja niepublikowana procesora

S — instrukcja o dziataniu ztozonym z kitku
krokdw.

Wigkszos€ instrukeji niepublikowanych to dwie ope-
racie wykonywane jedna za druga: np. LDA: TAX umo-
zliwia wczytanie do akumulatora zawartosci komorki o
danym adresie i automatyczne przeniesienie jej do re-
jestru X. Sprébuj wykonat np.:

2710 LDA # $00
2712 LDX 4 $00
2714 NOP tu
LDA:TAX)
2715 NOP
$2710)
2716 NOP
$2710)
2717 BRK

Whpisanie tych wartosci proponuje wykonac za pomoca
np. instrukcji M monitora. Po uruchomieniu programu
(G 2710) wykonaj R i sprawdz czy w rejestrach .A i .X
znajduje sie wartos¢ 169 (A9) bedaca kodem instrukcii
LDA zapisanej w komérce $2710.

wpisz $AF  (mnemonik

tu wpisz $ 10 (mtodszy bajt adresu

tu wpisz $27 (starszy bajt adresu

Niestely w tym odcinku nie starczy juz miejsca na
dokfadne omdéwienie instrukcji oznaczonych jako S
gdzie w miejscu mnemonika znajduje sie odnosnik, np.
(5). Z koniecznosci wiec omowie je doktadnie} w naste-
pnym odcinku ,Monitoréw”, natomiast Czytelnikow
zachgcam do poeksperymentowania z tymi instrukcja-
mi. Na zakonczenie przypominam, ze niepublikowa-
nych rozkazéw procesora nie mozna wprowadzi¢ za
pomoca zwykiego monitora (polecenie A) ani tez nie
mozna ich zdekodowac za pomoca instrukcji D (zoba-
czysz znaki "???"). W celu wprowadzenia ich do pro-
gramu skorzystaj z polecenia M monitora lub tez POKE
w BASIC.

Klaudiusz Dybowski
(cdn)
27110 18 CLC
2111 AD 30 27 LDA %2730
2714 6D 31 27 ADC 2731
2717 BO 10  BCS 2729
2719 C9 FF  CMP WSFF
2718 FO 06  BEQ $2723
271D A9 3C  LDA #43C
214F 20 D2 FF J6R $FFD2
2122 00 BRK
2723 A9 30  LDA #$3D
2125 20 D2 FF JSR $FFD2
2128 00 BRK
2729 A9 3E  LDA #$3E
2728 20 D2 FF JSR $FFD2

272 BRK

LISTING 1
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ASL:ORA
NOP2
ORA
ASL
ASL:ORA
PHP
ORA

ASL

(1)
NOP3
ORA

ASL
ASL:ORA
BPL
ORA

ASLsORA
NDP2
ORA
ASL
ASL:0RA
CLE
ORA
NOP1
ASL:ORA
NDP3
ORA

ASL
ASL:ORA
JSR

AND

ROL:AND
BIT

AND
ROL
ROL:AND
PLP

AND

ROL

{1)

BIT

AND

ROL
ROL: AND
BNI

AND
ROL: AND
NGP2
AND

ROL
ROL: AND
SEC

AND
NOP1
ROL: AND
NBP3
AND

ROL
ROL: AND

(0
(0
1P

1P
P

ABS, ¥
ABS, ¥
ABS, X

AES, X
ABS, X

Lo B |

HEX

DEC

HNENONIK

TRYB

------------------- T Y I R D e S e e A

40
41
A2
43

44

4
46
47

49
4A
4B

©

40
4E
4F
30
ol
92
33
4
39
36
37
of
39
oA
B

ot}

D
of
aF
&0
61
62
63
64
63
66
67
68
69
6R
6B
6C
6D
6
bF
70
71
12
73
14
75
14
77
18
19
1A
1B
1€
7D
1€
7F

T

044
063
066
067
048
069
070
071
072
073
074
075
076
077
078

0N

080
081
082
083
084
083
086
087
088
089
0%0
091
092
093
094
093
096
097
098
099
100
101
102
103
104
103
106
107
108
109
110
111
112
113
114
113
118
117
118
119
120
121
122
123
124
123
126
127

RTI

EOR
LSR:EOR
NOP2
EOR

LSR
LSR:EOR
PHA
EOR

L5R

AND #:LSR
JHp
EOR

LSR
LSR:EOR
BVC
EOR

LSR:EOR
NOP2
EOR
LSR
LSR:ECR
£LI

EOR
NOP1
LSR:EOR
NOP3
ECR

LSR
LSR: EOR
RTS
ADC

ROR:ADC
NOP2
ADC

ROR
ROR:ADC
PLA
ADC

ROR

(2)

JMP
ADC

ROR
ROR: ADC
BVS

ADC
ROR:ADC
NOP2
ADC

ROR
ROR: ADC
SEl

ADC
NDP1
ROR:ADC
NOP3
ADC

ROR
ROR<ADC

(,1
(X
1P

P

INDT

IND
RABS
ABS
ABS

TXA:AND &
STY
STA
STX
{3)
BCC
STA
(6)
STY
STA
STX
{7)
TYA
STA
XS
(8)
(9)
STA
{10)
(11}
LDY
LDA
LDX
LDA: TAX
LDY
LDA
LDX
LDAs TAX
TAY
LDA
TAX

LDY
LDA
LDX
LDA: TAX
BCS
LDA

LDA: TAX
LDY
LDA
LDX
LDA: TAX
CLyV
LDA
TSX
(12}
LDY
LDA
LDY
LDA: TAX

ABS
ABS
ABS

(,Y

1P, Y
1P, X
IP, X

ABS, ¥

ABS, X

1D
(X
IMDT
( ,X)
1P
IP
IP
1P

INDT

ABS
ABS
ABS
ABS

(1,

(0,¥
P, X
19, ¥
1P, X
1P,

ABS, ¥

ABS, X
ABS, X
ABS, X
ABS, ¥

s T T S A A e e T e

NP2
DEC:CHP
CPY
CHP

DEC
DEC:CNHP
INY

CHP

DEX
{13)
CPY

CMP

DEC
DEC:CHP
BNE
CHP

DEC: CNP
NOP2
CMP

DEC
DEC: CMP
CLD
cHp
NOP 1

. DEC:CMP

NOP3
CHP

DEC
DEC:CHP
CPA

SBC
NOPZ
INC: SBC
CPX

SBC

INC
INC:SBC
INX
SBC

NOP
SBC #
CPX
SBC

INC
INC:SBC
BEQ
SBC

INC:5SBC
NOP2
SBC

INC
INC:5BC
SED

SBC
NOP1
INC:SBC
NOF3
SBC

INC
INCs SEC

IMDT

ABS
ABS
ABS
ABS

0,Y

IP, X
1P, X

ABS, Y

ABS, X
ABS, X
ABS, X
IMDT

(%

(. 1
1P
1P
1P
1P

INDT
ABS
ABS
ABS
ABS
(1,Y
(0,
1P,
IP, X
1P, X
ABS, Y
ABS, ¥
ABS, X

ABS, X
ABS, X
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JEZYK MASZYNOWY

Miesiac temu zapoznalismy
sie z postacia i podstawowym
zastosowaniem instrukcji logi-
cznych.

Teraz przyszedt czas na zademonstrowanie
lednego z mozliwych zastosowan np. do mas-
kowania, utajniania naszego programu. Zatoz-
my, ze gdzie$ w naszym programie (np. miedzy
adresami $2730 i $273A) umiescilismy nasz
pseudonim czy nazwisko jako dowod o autor-
stwie tego programu. Moga tam by¢ réwniez ja-
kies podstawowe dane niezbedne do poprawnej
pracy programu lub cokolwiek innego. Wazne
jest, ze przechowywana jest tam jakas wazna z
tego czy innego powodu informacja. Zatézmy
rowniez, ze zalezy nam na tym, aby niepowota-
ne osoby wiamujace sig¢ do naszego programu
miaty utrudnione zycie | chcemy ig informacje
ukryC. Pamigtamy z ostatniego wyktadu, ze in-
strukcja EOR powodowata przetaczanie bitéw w
bajcie. Tak wiec jednokrotne wykonanie tej in-
strukcji na ciggu bajtéw w obszarze $2730—
$273A zaowocuje w nowym uktadzie bajtéw ni-
czym nie przypominajacego naszego hasta, da-
nych itd. Ponowne wykonanie instrukcji spowo-
duje powrét do macierzystego uktadu bitéw w
bajcie, a wiec Cigg bajtow utozy sie rowniez w
wymagany ciag liter i liczb. Przyjrzyjmy sie za-
tem programowi. (LISTING 1). Z poprzednich
wyktadow powinniscie bez trudu dojs¢ do tego
co kazda instrukcja robi 1 jaki jest catkowity efekl
dziatania tego programu. Na wszelki wypadek
jednak powtérze: wczytujemy wartos¢ zero do
rejestru .X. Rejestr ten stuzy¢é nam bedzie jako
licznik. Nastepnie positkujac sie indeksowanym
trybem adresowania wczytujemy kolejno do
akumulatora zawartosci komoérek spomiedzy
adresow $2730—$273A. Jak juz wiemy operac-
je logiczne moga by¢ wykonywane jedynie na
danych znajdujgcych sie w akumulatorze. Tak
wigc kolejna instrukcja powoduje wykonanie
operacji logicznej EOR w oparciu o akumulator i
zawartos¢ komérki o adresie $2740. Nastepnie
wynik powraca z akumulatora do komérki o ta-
kim samym adresie z jakiego zostat pobrany
pierwszy argument EOR; licznik petli zwieksza
sie o jeden; sprawdzony zostaje warunek czy
operacja logiczna EOR zostata juz przeprowa-
dzona na zawartosci 10 kolejnych komérek, jesli
tak to program konczy swoje dziatanie. Przed
uruchomieniem programu wpiszmy jakis ciag
liczb do komorek $2730—$273A oraz do ko-
moérki $2740. Zawartos¢ tej ostatniej komorki
bedzie drugim argumentem operacji EOR. Po
wykonaniu programu przegladamy zawartosc
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tych komérek i nastepnie ponownie wykonuje-
my program. Jesli wszystko wpisaliSmy bez bte-
du to uktad danych w komérkach bedzie identy-
czny z tym jaki byt przed pierwszym wykona-
niem programu. Pamietajmy, ze drugim argu-
mentem operacji EOR nie musi by¢ wcale za-
warto$¢ komoérki o adresie $2740. Moze to by¢
dowolna komérka i wartos¢ wybrana np. z ROM.
No tak, powiecie. Ale, gdzie problem wilamac
sie do tak napisanego programu, przejrzec€ go |
ustali¢ w oparciu 0 jakie adresy wykonywana
jest operacja przetaczania a nastepnie odtajni¢
dane czy tez caty program. Ot6z faktycznie w
tym wypadku mozna to zrobiC bez wigkszego
problemu, ale zawartoé¢ komorki tu $2740
moze by¢ wynikiem wykonania procedury GE-
TIN (omawianej ostatnio) wczytujacej okreslona,
podana przez uzytkownika programu, wartos¢
do tej komorki. Nie komplikujac sobie zycia mo-
zna tez wykonac¢ spod BASICa instrukcje POKE

10048,X, gdzie X jest dziesietna postacia dru-

giego argumentu operacji EOR (dziesietnie
$2740 to wtasnie 10048). Tak wigc widzicie, ze
w ten czy inny Sposob zabezpieczy¢ sie mozna.
Ja z kolei podam sposéb na utajnienie samego
adresu z ktérego ma by¢ pobrana wspomniana
wartosc. Zauwazmy, ze adres $2715 to instruk-
cja EOR, a dalej w komoérkach $2716 i $2717
zawarty jest mtodszy i starszy bajt naszego ad-
resu. Zalezy wiec nam na tym aby po wykonaniu
dodatkowej procedurki wartos¢ $27 zostata wpi-
sana do komorki o adresie $2717, a wartos¢ 40
do komorki $2716. W ten sposdb uzyskamy in-
strukcje EOR $2740 podczas gdy przed wyko-
naniem procedury mogta mie¢ ona postac EOR
FXXXX. Aby obejrzenie programu nie dawato
zadnych informacji zastosowano operacje logi-
czne AND i ORA ($EB AND $50 = $27 i $O7
ORA $22=%$40). Komorki o adresach $2753 i
$275A zapetniamy odpowiednimi wartosciami
np. za pomoca instrukcji POKE. Instrukcie tej
procedurki zawiera LISTINGZ2. Jezeli procedur-
ka ma by¢ wywotywana przez jakisS inny pro-
gram np. BASIC to pamigtajmy by zakonczyC jg
za pomoca instrukeji RTS.

Kolejny przyktad przeznaczony jest dla uzyt-
kownikow C-64. Sprobujmy wiaczy¢é w tym
komputerze ekran wysokiej rozdzielczosci. Be-
dzie to odpowiednik wykonania instrukcji
GRAPHIC 1 dia uzytkownikow C-128, Plus/4 itd.
Jak wiadomo z poziomu jezyka BASIC mozna
tego dokonac nastepujaco:

POKE 53272 A PEEK:(53272) OR8

POKE 53265, PEEK (563265) OR32

Dlaczego zamiast wpisaC od razu konkretna
wartos¢ do komorek o adresach 53272 i 53265
dazymy do tego okrezna droga wykorzystujac
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- dodatkowo instrukcje PEEK i OR? Ot6z zalezy

nam na zmianie tylko 1 wytacznie okreslonych
bitbw w komérce o danym adresie. Nie chcemy
przez przypadek zmieni¢ ustawienia pozosta-
tych bitow. W tym przypadku chodzito o usta-
wienie odpowiednio trzeciego i pigtego bitu w
odpowiednich rejestrach VIC. Wykonajmy ten
sam cigg instrukcji w jezyku maszynowym (LI-
STING3), a nastepnie aby sprawdzi¢ czy rze-
czywiscie wilgczylismy ekran wysokiej rozdziel-
czosci sprobujmy umiesci¢ jakies znaczki na
ekranie (np. znaczek o kodzie 255). Obszar pa-
migci ekranu wysokie] rozdzielczosci zawarty
jest miedzy adresami 8192 i 16384. Spoéjrzmy
zatem na LISTING 4. Jego dziatanie nie wyma-
ga juz chyba komentarza, a efekt jego dziatania
widoczny jest na ekranie Waszego monitora lub
telewizora. Operacjami logicznymi bedziemy sig
podpierac jeszcze nieraz natomiast ich dziatanie
i rola jest juz chyba dla kazdego absolutnie jas-
ha.

Obecnie przejdziemy do rozszerzania naszej
wiedzy dotyczacej arytmetyki komputerowej.
Jak pamietamy wstep do tego tematu zrobit
Klaudiusz w cyklu poswieconym monitorom |e-
zyka maszynowego. W ciggu nastepnych wykla-
déw pogtebiamy nasza wiedza o mnozenie |
dzielenie, wykonywanie dziatan arytmetycznych
na duzych liczbach (wigkszych niz 255) oraz in-
terpretacji wynikow, i jesli wszystko dobrze poj-
dzie zajmiemy sie wektorami i macierzami. Jak
juz kiedy$ pisatem liczby przechowywane sa w
komputerze zawsze w takiej samej postaci. In-
terpretacja uktadu pozostawiona zostaje progra-

misci i tak moze ona w oparciu 0 znacznik uje-
mnosci (N) z rejestru stowami stanu zadecydo-

wacé czy liczbe zapisana w bajcie traktuje jako
dodatnia (bez znaku) z zakresu 0-255, czy tez
ujemna (ze znakiem) z zakresu —128 + 127.
Podobnie sprawa sie ma z najwieksza i naj-
mniejsza przechowywang wartoscig. Jezeli ope-
rowac¢ bedziemy na liczbach zapisanyci w jed-
nym bajcie to zakres bedzie taki jak powyze;.
Jezeli liczbe zapisana w dwéch bajtach bedzie-
my taktowac jako jedna liczbe 16 bitowa to wte-
dy zakres ten sie powiekszy do 0-65535 lub
—32768 + 32767. Nikt nam nie kaze sie zatrzy-
mywaé. Mozemy zarezerwowac 3, 5, 10 bajtow
na liczbe. Dla 3 bajtéw zakres numeryczny jest
juz pokazny i wynosi dla liczb bez znaku O-
1677745. Utamkami zwyktymi na razie zajmo-
waé sie nie bedziemy natomiast niecierpliwym
podpowiem, ze liczbe z ulamkiem dziesietnym
np. 123.65 mozna przechowac w 2 bajtach jako
dwie oddzielne liczby 123 i 65. Jak widac decy-
zja co do podziatu pamieci i je] wykorzystania
pozostawiona jest tylko i wytacznie uzytkowni-
kowl komputera.

DODAWANIE ADC. Rozpoczynamy je tak jak
dodawanie liczb zapisanych dziesigtnie — od
prawej strony. Dodajemy dwie cyfry plus ewen-
tualnie jakies przeniesienia z poprzednich doda-
wan. Dla pierwszej kolumny przeniesienia sg
zerowe. Przy dodawaniu liczb binarnych wyni-
kiem moze by¢ tylko O lub 1, plus ewentualnie
przeniesienie np. 0+1=1, 1+1=10 lub O |
C=1. C to znacznik przeniesienia z rejestru sto-
wa stanu. Poniewaz przystepujac do dodawania
nie ma jeszcze zadnych przeniesien dlatego
ustawiamy C=0 za pomoca instrukcji CL.C (Cle-
ar Carry). Jezeli po dodawaniu liczb z dwdch
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bajtow C=1 oznaczat to bedzie, ze wynik nie
zmiescit sie w jednym bajcie. Gdy dodajemy li-
czby ze znakiem to wskaznikiem bedzie znacz-
nik przepetnienia V.

starszy bajt miodszy bajt
00101011 10111001
00001010 11100101

+ C=1 C=0
00110110 10011110

Jak przettumaczy¢ to na jezyk maszynowy?
1. Wykonujemy CLC
2. Jezeli liczby zapisane sa wiecej niz w jed-
nym baijcie to rozpoczynamy od dodawania naj-
mtodszych bajtow. Znacznik C zajmie sie ewen-
tualnymi przeniesieniami.
3. Po dodaniu sprawdzamy ustawienie C dla
liczb bez znaku i V dla liczb ze znakiem w celu
wykrycia ewentualnego btedu dodawania.
Aby doda¢ dwie liczby z adreséw $2730 i
$2731, a sume przechowac w $2732 wykonuje-
my:

CLC

LDA $2730

ADC $2731

STA $2732
Analogicznie jezeli chcemy dodaé¢ dwie liczby
dwubajtowe $2730/2731 i $2740/2741, a wynik
prz(':echowa(: w $2750/2751 to wykonujemy:

LC

LDA $2730

ADC $2740

STA $2750

LDA $2731

ADC $2741

STA $2751

BCS DO PROCEDURY OBStUGU-
JACEJ BLEDY GDY NP C=1
Pamietajmy o przechowywaniu liczb w kolejnos-
cl mtodszy/starszy baijt.
Odejmowanie SBC wyglada analogicznie z ta
réznicy, ze na poczatku znacznik przeniesienia
ustawiamy na 1 za pomocy instrukcji SEC (SEt
Carry). Na koniec odejmowania jezeli C=0 to
znaczy, ze wystgpit btad (V=0 dia liczb ze zna-
kiem). Aby odjac liczby spod adresow $2730 i
$2731, a wynik przechowa¢ w komérce $2732
wykonujemy:

SEC

LDA $2730

SBC $2731

STA $2732

BCC GDY C=0 tub BVC gdy V=0
Dysponujgc dwoma liczbami czesto chcemy wi-
dzie¢, ktora z nich jest wigksza. Do tej pory w
tym celu postugiwalismy sie instrukciami CMP,
CPX, CPY, a nastepnie sprawdzalismy znacznik
C (np. za pomoca instrukcji BCS, BCC). Nie
mozna tego sposobu stosowaC gdy w gre
wchodza liczby zapisane w wiecej niz jednym
bajcie. Robimy 10 w inny prosty sposéb. Odej-
mujemy
te liczby od siebie nie dbajac o wynik. Jako wy-
nik nas interesowac bedzie wytacznie znacznik
przeniesienia. Jezeli po odejmowaniu ustawio-
ny bedzie na 1 (C=1) to liczba od ktorej odej-
mowalismy jest wieksza lub réwna drugiej. Wia-
czony znacznik przeniesienia oznacza, ze nie
byto btedu podczas odejmowania i wynik jest
dodatni. Jezeli natomiast C=0 to sytuacja si¢
odwraca: byt bfad, wynik jest ujemny a to ozna-
cza, ze liczba od ktérej odejmowalismy jest
mniejsza. Za miesiac juz mnozenie i dzielenie.

Dominik Falkowsk?
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Bardzo niedawno temu 2yt
sobie bardzo zdoiny majster.
Nazywat sie "C” | byt czarnok-
sieznikiem. Przy pomocy roz-
nych zakle¢ zmuszat on kom-
puter do coraz to innych dzia-
tan. Opowiem Wam wszystko
od poczatku.

Zaczeto sie od tego, ze kiedy$ majster znalazt na
strychu ksiege i pudetko. W pudetku byt dziwny przed-
miot, ktory podobnie jak maszyna do pisania, posiadat
duzo klawiszy. Nie byt jednak maszyng do pisania bo
nie miat czcionek. Ten przedmiot byt czym$ wigcej,
duzo wiece]. Po dofaczeniu do telewizora potrafit on
nie tylko pisac teksty ale takze tworzy¢ rysunki — pigk-
ne, kolorowe, bajeczne wizje, kibre mozna byto utrwa-
lic na drukarce. To byt czarodziejski przedmiot. Potrafit
nie tylko pisa¢ i rysowac. Potrafit tez gra¢ muzyke, a
nawet mowi¢ ludzkim glosem. Trudno uwierzyC, ale
wsréd tych wszystkich talentéw nie zabrakio tez umie-
jetnosci szybkiego liczenia. Wtasnie dzieki tej ostatniej
umiejetnosci nasz majster nazwat ten przedmiot kom-
puterem (po angieisku komputer — rachmistrz).

Kiedy nacieszyt juz oczy widokiem komputera,
wzrok majstra padt na ksigge. Na oktadce miata tylko
jedna litere — "C". Poczatkowo majster myslat, ze jest
to nazwa witaminy i Ze ksigga ta jest o medycynie. P0Oz-
niej zaczat podejrzewac, ze "C” to nazwa dzwieku i ze
ksiazka jest 0 muzyce. _

Z niepokojem wzigt ksiege i powoli otworzyt j3 na
pierwszej stronie. Po przeczytaniu tytuiu przerazit si¢
tak bardzo, ze ksiega wypadia mu z rak. Nie sadzcie je-
dnak, ze nasz majster byt tchorzem. Kazdy by sie
przestraszyt takiego tytutu. Na pierwszej stronie bylo
napisane:

,Ksiega zakleC w czarodziejskim jezyku "C", przy
pomocy ktérych mozna zmusié komputer do pracy we-
diug wiasnego zyczenia”. W jednej chwili majster zro-
zumiat, ze kto pozna tresé jego ksiegi, ten posiadzie
moc czarnoksieznika.

Zaraz p6zniej pomyslat: ,bede czarnoksigznikiem
C". Najpierw rozkaze komputerowi, zeby mi si¢ przed-
stawit” . Pospiesznie wystukat na klawiaturze:

pisz ,,Jestem komputer”
Komputer nie reagowat.

Majster pospiesznie zaczat czytaC ksigge. Bylo w
niej napisane:

Jesli chcesz, zeby komputer cie stuchat, musisz na
poczatku napisac, kim jeste$. Nastepnte mozesz pisac
polecenia. Musisz jednak wszystko zamkngc w nawia-
sach kiamrowych, zas$ kazde konczycC srednikiem. Ar-
gumenty kazdej funkcji {np. funkcji pisz) musza byC
ujete w nawiasy okragle " .

Ponownie zaczat stuka¢ na klawiaturze, tym razem z
namystem.

majster

{ pisz (,Jestem komputer”) ;}

Komputer nadal nie reagowat, ale jakby wyraznie|
mrugat ekranem telewizora. Czyzby cos byto Zle? Maj-
ster wzigt ksiege i czytat dalej. Po chwili odiozyt ja.
Wszystko byto dobrze, troche tylko za maio. Nalezalo
na poczatku napisat czarodziejskie zaklecia. Catose
wygtadata tak:

#include «stdio.h>

#define majster main()

H#define pisz printf

majster

{ pisz (,Jestem komputer”) ;}

Majster — czarnoksieznik kiasnat z rado$ci. Komputer
przedstawiajac si¢ wyswietlit na ekranie napis
Jestem komputer

— Teraz sobie z nim porozmawiam — pomyslat
majster. Czytat ksiege dalej. Byto w niej napisane:

.Gdy chcesz, zeby tekst zostat przeniesiony do no-
wego wiersza — musisz to zaznaczyC znakiem. Na
przyktad: inSlrukcja pisz ,Ala ma kota/ n kot nie ma
Ali"; spowoduje wyswietlenie napisu:
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Ala ma kota

kot nie ma Ali
Gdy chcesz wcezytaé jakas wartosé lub tekst, musisz
powiadomi¢ komputer, jak bedzie nazywata sie zmien-
na, ktéra przechowuje wczytany obiekt. Jesli zmienna
bedzie tablica to trzeba okreslié jej rozmiar, piszgc go
w nawiasach kwadratowych.

Chcac wcezytac lub napisac ciag liter, ktory jest war-
toscig pewnej zmiennej, trzeba w odpowiednim miejs-
cu tekstu napisac, %s, za$ po cudzystowie konczacym
tekst napisaé nazweg zmiennej ktéra przechowuje lub
bedzie przechowywata dana wartosc.

— Duzo, jak na pierwszy raz — pomyslat majster. Z
uporem jednak tworzyt nowy program.

majster
tekst nazwisko [50],
{ pisz ("Jestem komputer/n a TY?/n),
czytaj (" %s, nazwisko);
pisz (" Okropnie dobrzel/n
ja jestem komputer/n
a Ty: %s”, nazwisko) ;}
Trzeba jeszcze dopisa€ czarodziejskie zaklecia. Do
wczesniej napisanych dopisat:
#define tekst char
#define czytaj scanf
Catosc wygladata tak:
#include «stdio.h
#define tekst char
#define majster main ()
H#define pisz printf
F#define czytaj scanf
majster
tekst nazwisko [50§;
{pisz (" Jestem komputer/n a TY?/n");
czytaj (" %S, nazwisko);
pisz ("Okropnie dobrzel/n
ja jestem komputer/n
aTy: "%s", nazwisko),;}

Format tekstu wysSwietionego na ekranie wymka tyl-
ko z rozmieszczenia w mim znaku /n. Instrukcie — pisz
(I wszystkie inne) mozna pisaé w kilku wierszach, we-
dtug wtasnego uznania. Kazda instrukcie zawsze kofi-
czy znak Srednika; Tytko czarodziejskie zaklecia np. #
include lub # define nie korncza sie srednikiem.

Czytelnicy ktorzy sa bardzie] obyci z programowa-
niem, a zwtaszcza z angielskimi stowami kluczowymi,
wiedza ze nasze czarodziejskie zaklecia to s3 pewne
utatwienia, w jaki zostaly wyposazony jezyk "C”.

Polecenie #include <stdio.h» pozwala korzystac z
funkcji umieszczonych w zbiorze «stdio.h> bez konie-
CZNnoSCl jawnego pisania w programie ich tresci.

Polecenie # define text1 text2 powoduje, ze texti
jest traktowany identycznie jak text2. Dzieki temu sto-
wa, ktore sa dla nas mako zrozumiate np. scanf moze-
my zastgpiC innymi np. czytaj. Stwarza to wprawdzie
koniecznosc wypisania wszystkich definicii, ale w przy-
sztosci poradzimy sobie takze z tym problemem.
Wszystkie definicje umiescimy w jednym zbiorze, naz-
wiemy go na przykiad predef.h.> Teraz wystarczy tylko
jedno potecenie # include predef.h- i kazda definicja
bedzie dostepna bez koniecznosci zmudnego wypisy-
wania je) w programie. Najpierw jednak musimy wie-
dziec, jakie definicje wypetnia zbidr «predef. h>, bedzie-
my wigC pracowicie wypisywac je wszystkie w kazdym
pragramie. GdybySmy chcieli utworzy¢ zbiér «predef b
dzis, to zawieratby on nastepujace sekwencije:

#define tekst char
#defme majster main
H#define pisz printf
#define czytaj acanf
Caty program wygladatby tak:
include <stdio.h>
include «predef.h»
majster
tekst nazwisko {901;
{pisz {"Jestem komputer/n a TY?/n");
czytaj (" %s, nazwisko);
pisz (" Okropnie dobrze!/n ja jestem komputer/n
aTy: %s", nazwisko) ;}
W nastepnym odcinku zajmiemy sie dalsza lektura cza-
rodziejskie| ksiggi i zapewne poznamy kolejne cudow-
ne zaklecia.

Mieczystaw Placheta
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Sympatyczny kret Monty regularnie |

powraca na monitory naszych kompute- -

. row za posrednictwem coraz to no-

- wszych gier firmy Gremiin Graphics.

- Ostatnio pojawit sie chyba po raz ostat-

- i, w grze pod niedwuznacznym

tytutem
~Auf Wiedersehen Monty” (ciekawostka:
ta sama gra rozprowadzana w Niem-

. czech nosi tytul ,,Good Bye Monty”).

Zalmqmy sie teraz jedna z nieprzebrz-
miaftych jeszcze legend o Montym, zaty-
tutowana ,,Monty on the Run”.

Pokonany poprzednio gornik okrutnie
zemscit sie na krecie, zamykajac go w
Swym ogromnym domu. Jest to odwet
za wtargniecie do malego mieszkanka

T ——-—

gormka (gra ,,Monty Mole”), po znalezio-
ne przez niego ztoto. Nota bene bylo to
zioto kreta, ale to juz catkiem inna h:sto-
ria. :

~ |

Monty musi wiec wydostaf: sie czym
predzej z domu gornika. W skladziku
znalazt wiele sprzetu, ktéry na pewno
mu sig przyda, ale moze zabrac tylko
piec¢ rzeczy. Najpotrzebniejsze beda mu

nastepujace akcesoria: jetpac (nr 2), lina

(nr 4), dziwne urzadzenie (nr 12), maska
(nr 13), i butelka rumu (nr 16).

W domu Monty znajdzie porozrzucane
kawatki ziota, ktore powinien wszystkie
zabrac¢. Oprocz tego natknie sie na sma-
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kolyki dodajace mu sit o -I;,"
itp. .

Zadanie nie jest Iatwe, tyml Bardziej, ze
gornik zamontowat w domu niezliczone

winda, gdyz skonczy sie to tragicznie...

Dotarcie do statku stojacego w malej
przystani jest juz wtasciwie zakoncze-
Ale najpierw nalezy

niem zadania.
przej$é bardzo trudny do przekroczenia
teleport (komnata 2z napisem ,,HELP”)
Jak to zrobi¢, musicie rozwiazac juz
sami...

Komputer: ZX Spectrum 48,’ Com-
modore 64, Amstrad
Firma: Gremlm Graphics

Gen

“ilosci pulapek. Nie radze wiec korzystac
z pozornych udogodmen jak na przykiad"
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W tym miesiacu niespodziewanie pojawit si¢ Operation
Wulf — niemitosierna strzelanina, wydana pod koniec
1988 roku. Kroluje jednak inna gra, tez niezbyt stara, a
mianowicie Hot Shol. O co w niej chodzi, mozna przeczy-
ta¢ obok. : :

Na drugim miejscu pojawita sig gra z serii .,Animated
Adventure” firmy Sierra On-Line. Warto nadmi‘enic,'ze po-
wstaly jej w sumie cztery czgsci, my na razie jestesmy na
etapie poczatkowym czwartej. _

W tym miesiacu otrzymalismy gtosy na 231 gier, nade-
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Karol Arciszewski, 12-200 Pisz, ul. Mtodziezowa 5/28

szly 3092 propozycje najlepsze] dziesiatki.
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Zwlokfes SIQ z t0zka zmeczony i niewy- Po zebraniu kitkunastu tasm udaj sie do parku miejs-
HOT SHOT T x| x spany. Catonocny szat w dyskotece nie wyszedt Ci na kiego. Znajdziesz tam ostatnia kasete z hitem miesia-
dobre. Najgorsze bylo jednak to, ze podpisates bez- ca. Teraz juz bedzie tatwo — zmus do tanczenia stu lu-
sensowny kontrakt, ktory musisz dzis wykonac. Z nie- dzi i do dyskoteki! Na deser widok Twojej wygranej |
checia spojrzate$ na olbrzymi magnetofon z wygrawe- napis, ze zaangazowano Cie do dyskotekt.
R rowanym napisem INTER-DISCO. Wiasciwie wszystko W czasie gry ekran podzietony jest na trzy czesci. Na
KING'S QUEST T X[ x| x| stato sie przez niego. Obiecates, ze jutro cate miasto dole umieszczono Twéj magnetofon, licznik zamienio-
bedzie tanczy¢ i wszyscy udadzg sie do jedynej w mie- ny na zegar, moc baterii oraz ustawienie gtosu. Gorny
scie dyskoteki. W zamian miates otrzymac ten cudow- czest to stan gry, tzn. punktacia, ilo$¢ odniesionych
ny magnet. tasm oraz liczba ludzi tanczacych i tych, ktorych powi-
Gdy wyjdziesz na ulice, zobaczysz nielicznych prze-  nienes jeszcze do tego zmusié. W érodku ekranu poru-
STREET HGHTER ,l, x| x| x chodniéw snujacych sig z ponurymi minami. Twoja szasz si¢ Ty.
razi | WSZ ; ; .
ggrzzjﬁéekiﬁalédngzamgﬁégn Sgﬁeé gteysc%f %mgg Kitka dobrych rad dla poczatkujacych sadystow:
elektrycznego (z angielskiego ELECTRICAL SUP- — postacie niebezpieczne dla Ciebie poruszaja sie
OPERATION WULF PLIES) i Zﬂkl.lpif@é kompiet baterii. Potem pOSZGd“Eé szybciej od innych, -
X x| x do kolegi, ktéry pozyczyt Ci kasete. Ustaw site dzwieku — w parku sg muchomory niebezpieczne dia zycia,
na ,full” i w droge. 3 — mordercy biegna za Toba nawet, jesli wyjdziesz
Spotykani ludzie nie chca stucha¢ muzyki oferowa- z komnaty,
nej przez Ciebie. Zmieniaja jednak zdanie pc potrakto- — swoj magnetofon mozesz naprawié najwyze trzy
PLATOON l waniu ich bebenkow moca stu watéw. Od razu usmie- razy, _
X[ xfx|x chaja sie i tancza w rytm muzyki. Pamietaj jednak, ze — na skonczenie gry masz okoto godziny rzeczy-
kazda przerwa w nadawaniu | wszyscy stang w miejscu wistego czasu,
— prace trzeba bedzie zaczac od nowa. Gdy zatanczy — nigdy nie stoj w miejscu, 'S
6 odpowiednia liczba ludzi, kasete mozna odnies¢ do dy- — pod zadnym pozorem nie wchodZ do redakcy
skoteki. gazet i do skiepow, N
GUNSHIP ! x| x| x Po miescie krazy tzw. JUMPING JACK FLASH. Jest — nowy komplet baterii mozna pobra¢ po informacii
to mocarny chtopak — z miejsca przenosi Cie do dys- .BATTERIES GETTING LOW".
koteki lub kolegi oferujacego kasete (szukaj go za o e
swiecacymi drzwiami). Inni ,przechodnie” nie sa dia Rl Sl i e
Ciebie tacy mili. Policjant styszac muzyke, wyciaga pat- F3 — ostabienie gtosu
GREEN BERET l« x| x| x| x ke i stara sie Ciebie ziapac. Najlepiej wytaczyé magne- F5 — wiaczenie tasmy
tofon lub uciekaé. Spotykasz tez wariata (PSYCHO F7 — wylaczenie tasmy
KILLER), ktory niszczy Twoj magnetofon fub nawet za- F{UNST%P — przerwanie gry
bija Cie. To pierwsze naprawiasz w reperacji (REPAIR), Komputer: Commodore 64
drugie koficzy sie napisem GAME OVER. Niektorzy :
ARMY MOVES l s | > | x spacerowicze zabieraja kasete i uciekajq na inna ulice. Luke
’ UNIVERSAL HERO |
o MOUSE TRAP |

i Yopium, 34

Anna Dzendzera |at 18, uczennica klasy
Ilic Vill Liceum Ogolnoksztatcgcego w Poz-

Maciej Ziobrzynski Iat 14, uczen Szko-
ty Podstawowe) nr 307 w Warszawie.

BATTLK: gamiui:i 3% h Niediugo bedzie miat Commodore 64,
3 AR GIR osiadany mikrokomputer: ma ochotg¢  Ulubiona gra: Fighter Pilot.
s ‘ . miec... Hobby: lotnictwo i sport.

-‘R TOA TN L £/00

Ulubiona gra: trudno sie zdecydowac.
Hobby: jezyk angielski i biologia.
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HOT SHOT

Na PIEIWSZY rzut oka HOT SHOT przypo-
mina gry typu ,Breakout” lub ,Pinball”. Ale tylko na
pierwszy. Juz po chwili zauwazamy pewne roznice.
Zacznijmy jednak od poczatku.

Pierwszy etap oparty jest podobno na popularnej w
Stanach Zjednoczonych grze zwanej , squash”, ale w
wydaniu przysztosciowym. W rzeczywistosct przypo-
mina pierwsza gre na Spectrum — The Wall. Chodzi
bowiem o rozbicie w ciggu 1 minuty kilku rzeddw ce-
gietek znajdujacych sie nad figurka sterowana przez
graczy. Tu jednak pojawia sie roznica miedzy zwyktym
Breakout a HOT SHOT. O ile dotychczas nalezato od-
bijac piteczke rakietkg, to tym razem technika jest inna.
Sterowana figurka (tylko czasami jest to cztowieczek
— czesto jest nig kulka z dtugim nosem i czutkami lub
tez trojnogi droid) zaopatrzona jest w rodzaj dziatka,
ktore stuzy zardwna do sciggania piteczki jak i jej wy-
strzeliwania. Jezeli piteczka nie trafi w dziatko a na
przykfad w nogi figurki, konczy sie to jej wybuchem.
Jak wigc wida¢, rozbicie swojego muru nie jest takie fa-
twe, szczegolnie, ze przeciwnik (komputer lub drugi
gracz) skutecznie nam przeszkadza.

Jesli szczesliwie uda nam sie przebrnac przez | etap,
przechodzimy do tak zwanego ,Bonus Level”, ktéry
jako zywo przypemina nam Pinball. Ty razem cel wyda-
je sig tatwiejszy — nalezy trafic piteczka do czarnej

dziury zaslonigte) czeSciowo przez rzad odbijaczy i to
takze w ograniczonym czasie. Jest to jednak tylko za-
prawa przed kolejnym etapem, w Ktorym znowu musi-
my zmierzyc sig z naszym przeciwnikiem. Cel jest ten
sam tzn. trafienie pitka do dziury, ale zamiast limitu
Czasu mamy ograniczong ilosc stworkow.

Jezeli uda nam sig to szybciej niz przeciwnikowi, to
przejdziemy do kolejnego etapu, w ktdrym... ale niech
to narazie zostanie tajemnica.

Na zakonczenie kilka uwag , technicznych”. Aby zta-
pac pitke, nalezy wcisna¢ fire i nakierowac na nia
dziatko. Zwolnienie pitki nastepuje po ponownym wcis-
nigciu tegoz przycisku, nalezy jednak pamietac. iz pit-
ke mozna trzymac najwyzej 3 sekundy (potem naste-
puje eksplozja). Gdy przeciwnik chce ztapa¢ pitke,
warto wcisnaé fire, co spowodule sciggniecie pitki w
bok. W poziomie , Bonus” oraz w drugim etapie lepigj
unikac bez;)osrednrego kontaktu z pitka. Nalezy poz-
woli€ je] upasc¢ na ziemie (na pitke dziata normalna sita
grawitacji) a nastepnie sciagnac ja dziatkiem, wycelo-
wac 1 strzelic.

A wiec — powodzenia!

Komputer: ZX Spectrum 48, Commodore 64, Atari ST,
Amiga, IBM PC.

(mz)

PAMIETNIK POKE-rzysty

Powoli zblizamy sig do konca, ale na razie wszyst-
ko od L do R.

Lightforce — 40725,255

Legend of Kage — 30609,255

Lazer Wheel — 32849,0

Lazy Jones — 56693,0

Living Daytights — 38913,201

Lunar Jetman — 23439,201: 36963,0

Manic Miner — 35136,0
Metrocross — 43006,195: 44490,0
Mad Max — 58472,12

Moon Alert — 42404,255

Mr Wimpy — 33693,0

Mutant Monty — 54933,0

Marble Madness — 39579,0
Motos — 42241,0

Nemesis — 51949,0

Nebulus — 32921,0

Northstar — 44433,0

Nosferatu — 32499,0: 39791,201

Outrun — 39204,0
Orbix — 65529,191: 32127,0: 32188,0
Qverlander — 29521 .0

Project Future — 27662,0

Psytron — 28625,0: 26143,255: 26144,0
Pud Pud — 49287,0

Punchy — 45632,0

Rambo — 27401,52: 60263,0
Rastan — 48909,255
Renegade — 41048,185
Rygar — 51216,0: 61577,0

Chciatbym mie¢ gry: BARBARIAN. ELEVATOR ACTION,
SORCCERY, ASTERIX, YIE-AR KUNG-FU w wersji ka-
setowe] na Atari 65 XE. W zamian inne.
Krzysztof Oksiutycz ul. Sandomierska 9 m 12
26-600 Radom tel. 541-46
Oferuje rozne gry i opisy w zamian za gry na Atari 65 XE:
RENEGADE, COBRA, GREEN BERET SKY FOX-~TOP
GUN.
Marek Pluta ul. Noniewicza 10a m 90 16-400 Suwatki
Mol dwaj koledzy i ja mamy wielki problem z gra EXPLO-
RER. Kto z polskich posiadaczy Spectrum pomoze nam?
Marek Vapenka Kozi 7/915 110 00 PRAHA 1 —
Stare Mesto
Jak gra¢ w gry: COMMANDO, ZORRO, RAMBO, BLUE
MAX?
Dariusz Skrzydto ul. Norwida 5a m 4
41-408 Mystowice
Czy kios mogtby przystac mi opisy do gier: PARADISE,
WILLIAM WOBBLER, KONG STRICKE BACK? Mam
komputer Timex.
Grzegorz Stachon ul. Marksa 60/30
32-100 Proszowice
Od niedawna mam Atari 65 XE. Jestem zafascynowany
gra AZTEK lecz nie bardzo wiem, jakie jest zadanie gra-

jacego. Prosze o informacje na ten temat | niesmiertel-

nosc do niej.
Mariusz Nawrot ul. Mireckiego 22/40
42-200 Czestochowa
Zupetnie nie wiem, co robi¢ w grach: KAMPF DEN KiI-
STEN | ELIZA. Mam SHARP-a MZ 700.
Bogustaw Olszak Os. Chrobrego 1/215
60-681 Poznan
Szukam programéw BARBARIAN i WINTER GAMES na
dyskietkach. Jak rozpoczaé gre KENNEDY APPROACH?
W zamian inne programy. Mam Atari 65 XE.

Piotr Petka ul. Zamojska 117 22-500 Hrubieszow
Poszukuje niesmiertelnosci do gry COMMANDO i GILLI-
GONS GOLD na Spectrum.

Marcin Panek ul. W. Niedzwiedzicy 21/6 Gliwice
Mam komputer SVi 738. Szukam opisow do gier: Hanoi,
Formula, Chuckie Egg.

Wojciech Popow ul. Podkarpacka 3B/1
80-292 Gdansk-Wrzeszcz
Interesuja mnie mapy do gier PANZADROME i DANDA-
RE, jak rowniez opisy. Bede wdzieczny za przystanie ich.
Dominik Forebski Plac Kilinskiego 2/2
75-307 Koszalin
Jestem posiadaczem Commodore 64, niedawno kupitem
Simons Basic, lecz bez instrukgii | rozkazéw. Moze ktos
mogtby mi przystac doktadny opis Simons Basica. W za-
mian oferuje opis do Mega Basic.
Sebastian Burek 1 Glen Devon Close Harare
Highlands Zimbabwe, Afryka
Poszukuje doktadnego opisu gry EQUINOX oraz nies-
miertelnosci do RAMBO, COMMANDO, GREEN BERET
w wersji na Spectrum+.
Piotr Kmiecik Zadroze 69/2 32-044 Milonki
Prosze 0 instrukcje w jezyku poliskim do gier: SOLO
FLIGHT, SILLENT SERVICE na Atari 65 XE.
Maciek Urbaczka Al. Konstytucji 3 Maja 40/85
26-110 Skarzysko-Kamienna
Odkupig lub wymienie na gry i programy narzedziowe,
ksigzke 0 nauce programowania w jezyku Mega Basic.
Piotr Lacki ul. Ogrodowa 13 64-410 Sierakéw Wikp.
Potrzebujemy nieSmiertelnosci do gry GHOSTS'N GO-
BLINS i opisu do gry DYNAMITE DAN . W zamian inne
opisy.
Borys Bielski i Pawet Kwiecien ul. Polczynska 2/120
85-711 Bydgoszcz
Szukam gier: COBRA, BARBARIAN, TARZAN, INDIANA
JOE oraz opistw do BAZOOKA JOE, TARZAN i INDIA-
NA JOE. W zamian rozne gry i opisy.
Jacek Grenda Os. ZMP 99/16 61-251 Poznan
Bardzo prosze o opis gry JAMES BOND na Spectrum.
Barttomiej Szudek ul. Rutkowskiego 43d/2
83-110 Tczew
Mam prosbe o opisy do gier SUPER HUEY i MR ROBOT
w wersji na Atari. Jak uruchomic te gry?

Piotr Jagielto ul. Beskidzka 37/18 30-611 Krakow
Prosze o opisy do gier: FIRE LORD, SWERO, FAIR
LIGHT, ALCHEMIST na Timex.

Barbara Surdykowska ul. Frontu Narodowego 3

Sopot
Mam ZX Spectrum — prosze o instrukcje do gry INDIA-
NA JOE.
Piotr Wactawek ul. Kaukaska 5/54 02-760 Warszawa
Kto mi przysle gre BARBARIAN w wersji kasetowe]?
Piotr Cieminski ul. Grunwaldzka 19 m 9 64-920 Pita
Szukam gier WINTER GAMES i BARBARIAN na Atari
800 XE. W zamian inne.
tukasz Mleczko ul. Wisniowa 14 32-650 Kety
Prosz¢ o opis gry F15 STRIKE EAGLE. W zamian nie-
smiertelnosci dao Atari. Mam Atari 65 XE.
Pawet Olszta ul. Zwyciezka 2/lim 17
53-033 Wroctaw

RBATIPRK /20 1 9 :



KLAN AMSTRAD-SCHNEIDER st

Jesli mamy ochote podia-
czy¢ Amstrada CPC 6128 jako
terminal wiekszego komputera,
to musimy naby¢ interface sze-
regowy. Urzadzenie to przyda
sie nam takze i przy innych
okazjach. Skorzystanie z plote-
ra, drukarki, czy modemu nie
bedzie stanowito w tym wypad-
ku problemu.

Przystepujac do kupna interface’u musi-
my zwroci¢ uwage na ztacza naszego kom-
putera. W przypadku Amstradow s to ztg-
cza krawedziowe, natomiast Schneidery
maja ztacza typu Amphenol. Druga istotna
rzecza jest producent interface'u. Typowy
RS 232 C Schneidera zawiera wewnatrz
nieduzej czarnej obudowy Kilka ukfadow
scalonych z ktérych zasadnicza role spet-
niaja uktady 8250 i 1489. Zgodnie z nazwa
urzadzenie to spetnia swoja role i to wszyst-
ko. Natomiast jesli kupimy interface firmy
Pace Micro Technology, to po otwarciu opa-
kowania mamy przed soba wiasciwie drugi
komputer. W pudetku nie wigkszym niz RS
232 Schneidera, oprocz procesora Z80 |
EPROM'u znajduje sie kilkanascie innych
uktadow scalonych mocowanych po obu
stronach ptytki drukowanej. Na przewodzie
prowadzacym z interface’'u do komputera
znajduja sie dwa ztacza krawedziowe. Jak
sie okazuje producent przewidziat rowniez
mozliwos¢ dotaczenia do wczesniejszego
modelu Amstrada CPC 464, bez zamkniecia
dostepu do szyny gtownej dla innych roz-
szerzen np. stacji dyskow.

SPRZET

Opis sygnatbw umieszczono na rys. 1
[1]. Przy pomocy ztacza szeregowego mo-
zliwe jest dotaczenie wielu réznych urzg-
dzen zewnetrznych do Amstrada CPC:

1. drugi komputer

2. modem

3. drukarki, plotery wyposazone w ztacze
RS-232C

4. mysz

5. programator EPROM’6w

Szczegollnie interesujace w naszych warun-
kach jest podtaczenie Amstrada do kompu-
terow typu IBM PC. Pozwala to na transter

INTERFACE RS 232C
FIRMY PACE,

DO KOMPUTERQW
AMSTRAD CPC

Testowany interface otrzymalis-
my dzieki uprzejmosci Pana A.
tukomskiego, wiasciciela firmy
Polangia.

Dziekujemy.

w tym przypadku zastosowaé przedstawio-
no na rys. 2. Podtaczenie modemu V21/V23
firmy Amstrad umozliwia kabel z rys. 3 [1].

OPROGRAMOWANIE

BASIC.
W EPROM'’ie interface’u znajduje sie
oprogramowanie komunikacyjne ztacza RS

w dowolnym formacie, zbiorow miedzy
dwoma CPC. Umozliwia on takze podtgcze-
nie Amstrada w charakterze terminala wigk-
szego komputera. Z kolei program Honey-
View otwiera przed posiadaczem kompute-
ra domowego Swiat sieci stuzacych do wy-
miany informacji. W naszym kraju niestety
nie mamy jeszcze do nich dostepu, ale na
zachodzie Europy wiele miliondw uzytkow-
nikdw korzysta z sytemoéw takich jak: Tele-
com Gold, Viewfax, czy Micronet.

Programy HoneyTerm i HoneyView, do-
stepne sa spod BASIC'a, jako rozkazy typu
RSX, tzn. komendy HT i HV poprzedza sie
pionowa kreska, podobnie jak w poleceniu
:CPM. Oprocz tych dwoéch programéw,
udostepniono kilkanascie rozkazow w jezy-
ku BASIC, pozwalajacych na samodzielne
wykorzystanie przez uzytkownika ztgcza RS
232C. Lista ta wyglada nastepujaco:

:CBREAK :CCLOSE :CCOUNT :CERROR :CGET
.CNULL  :COPEN :CPRINT :CPUT  :CREAD
:CSTATUS :CTIMEOUT:CWRITE

W oparciu 0 nie mozna napisaC prosty

program emulujacy terminal {1]:

10 ICOPEN 300,1,8,0,1
'1n1t1a11zac13 portu szeregoweqo
20 [CTIMEQUT O _
‘nie czekaj na Znaki

30 MORE 2

40 a%=0 : b%=0

50 WHILE -1 'nieskonczona patla

60 {CGET, ¢a% 'pobierz znak

70 {CERROR, @b% ‘sgrawdz, tzy blad
80 IF b¥%=0 THEN ?CHR$(a%)

‘Jesli OK, druku)
90 a$=INKEY$ ‘'czyta) znak z klawiatury
100 IF a${>“" THEN 1CPUT, ASC(a%)

'wyslij znak
110 WEND "kontec petll

Oprogramowanie interface’'u dostgpne w
BASIC'u pozwala na prace bez stacji dys-
kéw, co jest niestychanie wazne dla wszyst-
kich posiadaczy CPC 464.

CP/M.

Do wspoétpracy z urzadzeniami podtaczo-
nymi przez RS'a stuza nastepujace progra-
my systemowe: DEVICE.COM, SET-
SI0.COM, PIP.COM.

Komenda SETSIO ustawia parametry
transmisji i ma sktadnie:

SESTSIO Tn1 RnZ2 BITSn3 STOPn4 PARI-

zbioréw miedzy tymi dwoma maszynami 232 C, a w szczegolnosci programy emulu- TYp1 XONpZ2 HANDSHAKEp3 INTER-
[2], a takze na prace jednego z nich jako jace dwa typy terminali: HoneyTerm i Ho- RUPTPp4
terminal drugiego. Typowy kabel jaki mozna  neyView. Pierwszy z nich pozwala na transter, gdzie
Nr Nazwa sygnatu  — —— T
przewodu S 8 « 2 RS 232C Amstrad V2123 modem
1. GND (PROTECTIVE GROUND) | X A0S %8 3 - TX
2. TX (TRANSMIT DATA) 3 =W TR S
3. RX (RECEIVE DATA) sk A ISR 4 =R e s oaim gBR
4. RTS (REQUEST TO SEND) = R 0 L A e e 5 = RIS
5. CTS (CLEAR TO SEND) e | e R 9 - TS
7. GND (SIGNAL GROUND) ¥ T e S
8. DCD (DATA CARRIER DETECT) SH S, I 8
20. DTR (DATA TERMINAL READY) Py T e = g 1 - GND
25. +5V g 4T 20

Rys. 1. Opis ztqgcza RS-232C

Rys. 2. Opis typowego kabla do
transferu zbioréw z lgczem

strad

RS-232C

20 BAITEK 6/89

Rys. 3. Kabel do polgczenia interface’n z modemem V21/23 firmy Am-
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n1, n2 szybkos¢ nadawania t odbioru w bo-
dach,

n3liczba bitdw w stowie,

n4 liczba bitow stopu

p1 parzystos¢ (EVEN, ODD, NONE)

p2 programowy 'handshake' (ON/OFF)

p3 sprzetowy 'handshake' (ON/OFF)

p4 przerwania (ON/OFF).

Komenda DEVICE.COM stosowana jest
do zmiany wzajemnych przypisan urzadzen
logicznych i fizycznych. Korzystanie z dru-
karki lub plotera podtaczonego do RS'a wy-
maga napisania: DEVICE LST:=SI0O. Po-
wroét do ztacza réwnolegtego po komendzie
DEVICE LST:=LPT.

Transfer zbiordow miedzy komputerami
zapewnia.komenda PIP,COM:

1. PIP AUXOUT:=nazwa zbioru, przesyta
zbiér z CPC na inny komputer, a

2. PIP nazwa zbioru=AUXIN:, odbiera
zbior transmitowany przez inny komputer
do CPC.

Jesli transferujemy zbiory z komputerea
IBM PC, a nie dysponujemy oprogramowa-
niem komunikacyjnym na tym komputerze,
mozemy zastosowaé program XTREE.
Dziata on znacznie lepiej niz systemowa ko-
menda COPY, ktora nie zwraca uwagi na
sygnaly sterujace ztacza RS 232. Przed wy-
wotaniem XTREE musimy ustawi¢ parame-
try interface’u szeregowego COM1 i przypi-
sac to ztacze do portu rownolegtego LPT1:
A>MODE COM1 9600,E,8,1
A>MODE LPT1=COM1
Po tych przygotowaniach wysyfanie zbioru
bedzie odbywato sie w XTREE po wybraniu
opcji drukowania pliku.

PODSUMOWANIE

Testowany interface firmy Pace Micro Te-
chnology [est doskonatym uzupetnieniem
komputeréw Amstrad serii CPC i moze by¢
polecony kazdemu uzytkownikowi tego
sprzetu. Obecnie podstawowym zastoso-
waniem w warunkach domowych wydaje sie
byC podtaczenie modemu. Do zakupu tro-
che zniecheca wysoka cena — 60 funtdw.
Osoby zainteresowane samym RS’'em
moga naby¢ podobne urzadzenie, oczywis-
cie bez specjalistycznego oprogramowania |
dziatajace tylko w CP/M’ie, w sklepie na uli-
cy Putawskiej w Warszawie za 100 tys. zt.

Oprécz opisywanego interface’'u mozna
w komputerze CPC 6128, podobnie jak w
przypadku PCW [3,4], rozszerzyC pamiec
RAM o 512KB, doda¢ naped 5 i 1/4 cala
(1.2MB) oraz dysk twardy 20-30MB.

Jonasz Mayer

Zalety

+ bogate oprogramowanie
komunikacyjne

+ praca z CPC 464 bez dysku

+ dobra instrukcja

+ przelotowosc tacza z
komputerem

Wady
— wysoka cena

Literatura

1. Instrukcja firmowa interface’u

2. J. Mayer, ,COMHEX..."”, Bajtek 6, 88

3. J. Mayer, ,Interface firmy SCA", Bajtek
3, 89

4. J. Mayer, ,CPS 8256...", Bajtek 6, 88

CASIO
SF 4000
| IF 8000

Ostatnio na rynku kalkulato-
rowym pojawita sie cata nowa
seria produktow znanej dosko-
nale na naszym rynku japons-
kiej firmy CASIO.

W numerze 03'89  Bajtka", przy inauguraci
klanu uzytkownikow kalkulatorow wspomnielismy
0 niewiarygodnej specjalizacji, zawezeniu zasto-
sowan, zachodzacej w kalkulatorach. Omawiane
dzisiaj kalkulatory to nic innego jak potgezne bazy
danych zawarte w matych pudetkach, zasilanych
bateriami lub akumulatorkami i dopiero na doda-
tek wyposazone w kalkulator realizujacy podsta-
wowe dziatania arytmetyczne | operacje na reje-
strach pamiegci.

SF-4000 — to mata walizeczka (podobnie
otwierana) uzywana jak komputer typu portable.
Posiada wyswietlacz umozliwiajacy jednoczesne
wyswietlenie w 6 liniach po 16 znakéw alfanume-
rycznych. Posiada on wbudowana pamiec 32 KB
umozliwiajaca miedzy innymi zapamietanie do
1500 numerow telefonicznych wraz z danymi
osobowymi i innymi informacjami uzupetniajacy-
mi {np. urodziny, ulubione kwiaty). Dane te sa au-
tomatycznie sortowane alfabetycznie. Dostep do
nich mozna mieC jedynie po podaniu odpowied-
niego hasta. Dane te moga byC w dowolny spo-
sob przeszukiwane, wywotywane (np. w oparciu
o pierwsze dwie litery nazwiska jezell zapomnie-
lismy pozostatych czy np. dwie cyfry numeru te-
lefonicznego czy kodu pocztowego). Wazng ce-
cha tego jak i innych podobnych kalkulatorow (o
duzej pamieci) jest fakt, ze podczas wymiany ba-
terii (ta koniecznosc¢ jest odpowiednio wczesnie
sygnalizowana na wys$wietlaczu) kalkulator nie
zapomina z trudem zgromadzonych danych per-
sonalnych it informacji. Oczywiscie nie jest tak
wiecznie, ale uzytkownik dysponuje czasem oKko-
fo 1—2 minut podczas ktorych moze spokojnie
wymienic zrodia zasilania bez ryzyka utraty infor-
macji zawartej w pamieci. Kalkulator ten posiada
wbudowany kalendarz obejmujacy lata 1901—
—2099 — na biezace potrzeby powinno chyba
wystarczyc?! Istnieje mozliwosc planowania spo-
tkan (godzina, miejsce, rodzaj spotkania). Infor-
macje te nastgpnie w odpowiednim dniu sa zbie-
rane | wyswietlane w zestawieniu godzinnym. O
samym wbudowanym liczydle nie mozna nic wiel-
Kiego powiedzieC oprécz tego, ze jest to zwykly
kalkulator czterodziataniowy wyswietlajacy liczby
w oparciu o 8 cyir co nie jest wielkoScia imponu-
jaca, gdyz obecnie przyjetym standardem jest mi-
nimum 10 cyfr.

IF-8000 to z kolei sktadana ksiazeczka mieszcza-
ca sie swobodnie w klapie marynarki. Posiada
ona podobny w SF-4000 WySWIetIacz z ta rozni-
ca, ze umozliwia on wyswittlanie 8 linii po 16
znakow zamiast 6. Wyswietlacz jest oczywiscie

oparty o ciekte krysztaly. Fakt ten w opisie sig
czgsto pomija, gdyz inne wySwietlacze sa juz
praktycznie nie stosowane.

IF-8000 postada pamieC 15328 znakow. W od-
roznieniu od SF-4000 dysponujacego jedynie je-
dnym krojem pisma (mate i duze litery) tu na
ekranie mozna dowolnie rysowac, jak tez pisac
roznymi krojami liter. Zawarta jest miedzy innymi
czcionka pisma recznego 0 rdéznych wielkos-
ciach. Taka mozliwos¢ w wypadku umowionego
spotkania daje nam mozliwosc narysowania mapy
wskazujace] jak np. trafi¢ na miejsce spotkania.
Grafika moze stanowic informacje sama w sobie,
jak rowniez moze by¢ dotaczona jako suplement
do wiasciwej bazy danych i wyswietiona w dniu
spotkania oraz z danymi informacjami. Kalkulator
czy racze) baza danych moze graficzme 1 akusty-
cznie przypominac o0 nadchodzgcych urodzinach/
/imieninach rodziny i znajomych. Mozliwosce pla-
nowania spotkan jest nieograniczona, gdyz siega
100 lat wprzod a ewentualne kolizje terminow sa
natychmiast sygnalizowane.

Ogolinie mozna stwierdzic, ze produkty te choc
doskonate, nie sa przeznaczone dla ucznidow czy
np. studentow (o kalkulatorach naukowych dla
nich juz wkroétce). Te bazy danych moga byc cie-
kawym, elektronicznym rozwigzaniem notesu
kieszonkowego dla aktywnych dyrektoroéw przed-
siebiorstw, businessmendw, managerow itp. jak
rowniez wskazuje na zmiany zachodzace na ryn-
ku elektroniki kieszonkowe,.

Dominik Falkowski
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Rodres: Froedsigbicesteo " BREO=-THNFO "
ul. Sikorskiago 158./32
-Gl KA TOKWICE
skrvtlia pocztows 1247
tel. 53-42-82
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Oregdinalna dekuwmeniacia w Jeznvku
argielskice ra IBM PG XT/4T

Turbo Pascal 5.0
Turbo Debugger 1.0

Word Perfect 5.0; Quatro 1.0:
Turbo C 2.0; Turbo Assembler 1.0:

Na,jpopularaie,jszy na swiecie edytor teKstow

DERPEEREERD BAE wraz z naktadKami do realizac,ji
znaKow polsKichl

XENIX - w jgezxyvku polskixe

podrecznik dla programistow i1 operatorow
10 tomow, 700 stron.

» podstawowa doKumentacja do dBase IV
» podstawowa dokumentacja Clipper '@
e zbiorcze opracowanie nt. baz danuych.

Proponujemy dla programu FRAMEWORK IXX:

. program nakladke do realizacji polskich znakow na ekranie
dowolnej Karty graficznej, sortujgcy wg requl jez.polskiego
. program nakladke do realizacji polskich znakow na druk.

Dla programu PYGEMAKER 3.0

. zestaw polskich czcionek na ekran i w wudruku.

Oraz prograxeyp wzvtkowe:

Whkrotce:

- KATALOG kartoteka silnikow elektrycznych

= ZBYT kalkulacja,fakturowanie i rozlicznie
sprzedazy

- PROJEKT ewidencja tworcow i projektow
racjonalizatorskich

- ANALIZA analiza awaryjnosci i niezawodnosci

MASZ POHYSEE - N A PI S Z

Masz dokuxeentacjye w wersjt polskie]
Iab ciekawyp prograxe - N A P IS Z

“ATARES

Spotka z 0.0
Chorzow, ul. Jesionowa 3,
tel. 465-719

oferuje:

uzytkownikom IBM ustugi programistyczne na
zamoOwienie zgodnie z indywidualnymi
wymogami klienta.
Uzytkownikom Atari najnowsze rozwigzania
sprzetowo-programistyczne jak:
kasetowy system transmisji ,,Blizzard Turbo”
6000 bodow (magnetofon po przerdbce czyta
10 x szybciej, praktycznie bez btedéw),
system digilalizacji dzwieku ,, Crystal Sound”,
cartridge do obstugi systemu , Blizzard Turbo”,
Eg;:’ DRIVE 1050 (format 180 KB, transmisja 70
MAX| TURBO DRIVE (kopiuje wszystkie
zabezpieczenia, zabezpiecza wszystko).
ATARI 256 DUAL SYSTEM (umozliwia prace
rownoczesng z kilkoma programami-systemami),
rozszerzenia pamieci ATARI, naprawe sprzetu
ATARI, najnowsze oprogramowania ATARI,
COMMODORE, SPECTRUM. ,
Firma prowadzi SKUP-SPRZEDAZ komputeréw
domowych, sprzetu RTV, video itp.

(K-106)

SB-17
g | .

= SERWIS KOMPUTEROW

e |

<

(2 @]

=

LLI~

(7 p) 40-164 Katowice ul. Modrzewiowa 24/33

- poleca naprawy:

T ® ATARI 600, 800, 65, 130 XL,XE

— ® COMMODORE 16, 116, +4, 64, 128

<L ® DIt DRIVE 1541, 1570, 15771, 1050

§ ® MAGNETOFONY COMMODORE

LLi ® DRUKARKI

o googz.9—11; 160c (SB 30)

Wojewodzkie Przedsiebiorstwo
Handlu Wewnetrznego
Oddziat w Tychach

VIDEOBIT

43-100 Tychy, Al. ZMP 77
tel. 276975

poleca miedzy innymi

— sprzet komputerowy
Atari ® Commodore @ Amstrad @
® |IBM PC XT/AT/PS 2

— drukarki STAR, EPSON, AMSTRAD
— Sprzet audiowizualny

— magnetowidy

— OTV PAL/SECAM

— Videoskopy

— kamery

— anteny satelitarne

— aparature badawczo-naukowg

Udzielamy gwarancji, prowadzimy naprawy
pogwarancyjne. Zapewniamy 0 atrakcyjnych
cenach.

(SB 18)

D9 BATTER /20

ATARI XL/XE Wysytamy programy na dyskiet-
kach TANIO! 03-286 Warszawa ul. Malborska

o
-
—
o
&
T
&)
w

MIKROSERVICE COMMODORE — 64/128, AMIGA,
ATARI, SPECTRUM, IBM — PC/XT/AT.

INTERFEJSY — CENTRONICS, RS 232, DIGITIZER, FI-
NAL, SPEEDDOS, PROGRAMATORY.

EUROKARTY — Z80, 6502, 68000, A/C, CP/M.

01-911 WARSZAWA, ANDERSENA 3/103. D-52

Commodore 16/116/+4. 1500 programow. Programy na
zamowienie! Oprogramowanie dla Amigi. Tu najtanie)!
Gwarancja. TLT. Zawadowski. 40-284 Kalowice ul. Pade-
rewskiego 2 G-58

SPECTRUM, TIMEX programy. Adam Gruzlewicz, ul
Dziatkowa 15, 96-300 Zyrardow (G-51)

Sprzedam, wymienie programy C 64/128. 76-200 Sfupsk
8, skrytka 148. (G-49)
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Innowacyjno-Wdrozeniowe Towarzystwo Techniczne

abil-

poleca profesjonalne oprogramowanie:
— system , Karta Drogowa™

kompleksowe rozliczenie bazy transportowej,
— system ,Kadry” i ,Pface”.
Ponadto oferujemy kompletacje | dostawe sprzetu
niezbednego do funkcjonowania w/w systemow.
Komputery wytacznie renomowanych firm zachod-
nioeuropejskich. Niskie ceny. Natychmiastowa do-
stawa. Zapewniamy dostawy materiatow eksploata-
cyjnych (papier, tasmy itp.)

Nasz adres:

Tarnobrzeg 39-400

ul. M. Kopernika 28

tel. 22-11-01 tIx. 062 404

skr. poczt. — 141
K-84

BANK DANYCH
0 PROGRAMACH ROLNICZYCH

Centralny Osrodek Oswiaty i Postepu w Rolnictwie

w Poznaniu tworzy Bank Danych o mikrokomputerowych
programach rolniczych oraz z zakresu zarzadzania
przedsiebiorstwem rolniczym.

Zamierzamy wydac katalog programdw, ktdry udostepniac
bedziemy wszysikim zainteresowanym.

Prosimy o przekazywanie informacji o programach
uzytkowych 1 opracowanych w Waszej Instytuciji lub
jednostkach podiegtych.

Informacja winna zawieraC nazwe programu, zastosowanie,
wymagania sprzetowe, dane producenta.

Informacije prosimy kierowaé na adres:

Centralny Osrodek Oswiaty 1| Postepu w Rolnictwie
Oddziat w Poznaniu

ul. Winogrady 63

©61-659 Poznan
(SB-48)
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WYPOZYCZALNIA
TOMBAT

XL ATARI XE

Nasz adres:

ul. Magistracka 27 m 26
01-413 Warszawa

Tel. 363-078 godz. 12-20
Zapraszamy!

TOMBAT
M =ATARIx

— gry 1 programy uzytkowe
— co pialy program gratis

— inne bonifikaty

— Opisy gier i instrukcje

- pomoc dla poczatkujacych
— wysyika na caly kraj

— kalalog gratis SB.12

ATARI ST oprogramowanie pro-
fesjonalne, gry oraz programy pi-
sane na zamowienie.
Jarostaw Skonieczny
00-149 Warszawa
Karmelicka 4A m 7
Po najnizszych cenach w Polsce
wraz z pisemna gwarancja jakosci!!!
Fantastyczne znizki przy wigk-
szych ilosciach!
Katalog gratis! Podaj adres, za-
lacz znaczek.
Oprogramowanie na kazda
kieszen!!!

(G-52)

Przerobka magnetofonow
firmowych na standard Turbo-
-Rom

River Raid-16 sek + 30 sek loader
Road Race-1 min 15 sek + 30
sek loader, cena: 14 tysiecy
Zaklad Elektroniki Uzytkowej

inz. Janusz Zurek

Krakéw ul. Mochnackiego 67
(przecznica Malborskiej k/szkoty)
w godz. 10—18 telefon 33-23-12
pon-czwartek w godz. 9—11
Mozliwos¢ pracy w kartrnidzem,
oraz w innych standardach Turbo
Programy kopiujace na Turbo-
Rom -gratis

G-70

—COMPUTER—
SERVICE

MS elektronik
naprawy komputerow:

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

Amstrad- Schneider

Sharp

Drukarki, Interfejsy
Wyijscia monitorowe
Czynne: od 9.00—16.00
MSelektronik Legionowa 23,
00-343 Warszawa
Dojazd: 105, 305, F (jelonki)
tel. 37-76-65.

(K-118)

Programy edukacyjne z fizyki na
ZX SPECTRUM.
Testy uczace | sprawdzajace wia-
domosci.
Przydatne dla kandydatéw na
wyzsze uczelnie, ucznidw Szkot
Srednich i nauczymell
LEDSOFT"” 58-100 Swidnica skr.
poczt. 34

G-69

ATARI XL/XE
ZX SPECTRUM

naJWIekszy wybor opiséw do gier |
programow; literatura

— gry, programy narzedziowe, uzyt-
kowe, polskie programy edukacyj-
ne

— programy na zamowienie dla rze-
miosta

— ustugowe wykonywanie wydrukow

— uniwersalny system ATARI TURBO
I HAPPY WARP 1050 do samodzie-
Inego montazu

— kupno-sprzedaz sprzetu kompute-
rowego, interfejsow do magnetofo-
now zwyktych i TURBO, interfejsow
CENTRONICS, |oystickow, dyskie-
tek | materialow eksploatacyjnych

SPRZEDAZ WYSYLKOWA

Na wszystkie ustugi udzielamy gwarancji.

Wystawiamy rachunki.

MEGABAJT

03-945 Warszawa, ul. Paryska 17/29

skr. poczl. 28, tel, 17-76-16.

D-49

STUDIO KOMPUTEROWE

HIT - BIT

programy, literatura, osprzet kom-
puterowy
ATARI CONIMODORE
SPECTRUM AMSTRAD
Warszawa: D.H. ,Merkury”
przy Pl. Komuny Paryskiej,
tel. 39-92-51 w. 69
Wysytka: HIT — BIT
00-967 Warszawa 86
skr. poczt. 168

katalog po zataczeniu koperty.
D-51

RURIEK

— ponad 1500 programow
— na kasetach | dyskietkach
— CO pigty program gratis
— gwarancja jakosci

— rachunki

— katalogi bezptatnie
ART-SOFTWARE

66-542 Zwierzyn P-1

(D-46)

?rava i modernizac]
STICKQW, Guaranqa

m orlacie Bocz ove’ §

Fabryczna 5a/19.
HRERIK

ATARI

Informujemy, ze posiadamy jeszcze w
sprzedazy instrukcje Basic XE niezbe-
dna dla posiadaczy ATARI w cenie 800
zt egzemplarz (w tym porto). Sprzedaz
wysytkowa za zaliczeniem pocztowym,
llos¢ egzemplarzy ograniczona. Reali-
zacja wg kolejnosci zamowien.
UNIGRQO" 42-200 Czeslachowa

ul. Krotka 3 (K-119)

ATAR| @ SPECTRUM

~ programy uzytkowe, edukacyine gry
— informacje po nadestaniu koperty zwrot-
nej ze znaczkiem

,P.K.T.S.” STUDIO KOMPUTEROWE
WARSZAWA
ul. Kréolewska 43 m 25.

(SB 22)

Programy na Spectrum oferuja:
Jarostaw Szarski, |

Kilinskiego 27/17 Zyrardow
Jarostaw Slepien, Chojnowska
13/10 Legnica. (G-50)

Wypozyczamy programy na C64 |
Amige 500

Napisz:

STUDIO KOMPUTEROWE
78-401 Szczecinek 3

skrytka 12 (G-68)

ATARI XL/XE

— programy, instrukcje

Wolski Grzegorz, 59-320 Polkowice
ul. Gornikow 9/10 (SB-47)
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Chcemy zajac sie ocena

efektywnosci rozwiazywania
zadan w zaleznosci od wybra-
nego sposobu reprezentacji
danych w pamieci. Zacznijmy
od bardzo waznego (bo powta-
rzajacego sie w wielu proble-
mach) zadania odszukania in-
formaciji. Przypominam, ze cho-
dzi nam teraz tylko o pamiec
operacyjna komputera, proble-
my zwigzane z pamiecia zew-
netrzng nie interesuja nas na
razie.

Konkretnie, mamy zapisane N liczb: al, a2,
.... aN. Trzeba stwierdzi¢, czy dana liczba X
jest jedna z nich i jesli tak, to na kiorej pozycji
wystepuje. Odpowiedzia jest wiec numer po-
zycii, czyli np. 60 jesli a60=X; lub O jesli X nie
wystepuje w naszym ciggu. Zeby uniknaé nie-
jednoznacznosci wykluczamy mozliwosc wie-
lokrotnego wystapienia tej samej wartosci w
ciagu al ... aN, tzn. kazda wartos¢ X moze wy-
stepowac tylko raz lub nie wystepowac wcale.

Prosty przykiad:

N=10, kolejne liczby al do a10 rowne;

11,5, 221, 3,77, 14,15, 1, 29, 72

dla X=77 odpowiedz jest 5 {piata pozycja), dla
X=100 odpowiedz jest O (nie wystepuje).

Zadanie zostato sformutowane dos¢ ogdlnie
zeby uchwycié istote problemu, a nie zaprza-
ta¢ sobie gtowy szczegotami, ktore w konkret-
nych sytuacjach moga by¢ bardzo rézne. Zeby
jednak nie stwarzaC wrazenia oderwania od
zycia podajmy przykiad zblizony do praktyki.
Mamy magazyn i rejestr czesci w tym magazy-
nie. O kazdej z tych czesci zapamietujemy w
maszynie jej numer, bedacy jednoznacznym
identyfikatorem. Do operatora zgtaszaja sie
klienci pytajac czy czesC o podanym numerze
jest w magazynie. Trzeba szybko przejrzec re-
jestr i udzielic odpowiedzi — piekne zastoso-
wanie teoretycznego zadania na wyszukiwa-
nie.

STAWIAMY ZADANIE
KOMPUTEROWI

Wrocmy do ogdlnego problemu. Ciag w kto-
rym mamy poszukiwac umieszczamy w tablicy
All:N] *). Aby rozwigza¢ nasze zadanie trzeba
przeszukac tablice A, czyli przejrzec¢ po kolei
wszystkie jej elementy i dla kazdego spraw-
dzi¢C czy jest réowny poszukiwanej liczbie X. Je-
8li jest rowny to dalsze przeszukiwanie jest
niepotrzebne — znalezlismy. Jesli nierdéwny to
szukamy dalej. Gdy dojdziemy do konca tabli-
cy to zhaczy ze naszej liczby w tablicy nie ma.

Popatrzmy na szkic programu (w jezyku tro-
che przypominajacym BASIC) realizujgcego
zapisany przed chwila algorytm:

FOR i=1TON
IF A[l] = X THEN GO TO 100
NEXT |

REM jesli doszlismy tutaj, to znaczy, ze nie
wyskoczylismy z peth do instrukciji

100, czyli elementu nie ma w tablicy

100 tu wskakujemy po znalezieniu elementu

Zastanowmy sie teraz ile kosztuje znalezie-
nie rozwiazania? Zauwazmy, ze ten sam frag-
ment mozna w roznych jezykach zaprogramo-
waé w rézny sposbdb, np. uzywajac licznika
zwiekszanego o 1 w kazdym kroku i instrukcji
skoku warunkowego zamiast petli FOR. Jed-
nak w kazdym rozwigzaniu muszg wystapiC
poréwnania szukanej liczby z elementami ta-
blicy. Im mniej poréwnan trzeba wykonac zeby
znalez¢ odpowiedz tym lepsza bedzie metoda.
Policzmy wiec porownania.

Jesli wynik jest pozytywny, to liczba porow-
nan zalezy od potozenia szukanej liczby w ta-

blicy: jesli wystepowata tam jako pierwsza, 1o
rozwigzanie otrzymalismy juz po pierwszym
porownaniu. Jesli byta ostatnia to potrzebowa-
lismy N poréwnan. Srednio da nam to ok. N/2
porownan. Zupetnie jednoznaczny natomiast
jest koszt uzyskania wyniku negatywnego —
aby stwierdzic, ze liczby X nie ma w tablicy
musimy ja porbwnac ze wszystkimi elementa-
mi (wykonaC N porownan).

Wydaje sie to byC minimum nie do popra-
wienia — jak moglibysmy stwierdzi€ ze liczby
nie ma w tablicy bez sprawdzenia wszystkich
elementow.

POCHWALA PORZADKU

Okazuje sie ze mozna. Trzeba tylko zadac
sobie troszke trudu przed przystapieniem do
poszukiwan. Uporzadkujmy zawarto$¢ naszej
tablicy, np. rosnaco. W naszym przykiadzie
wygladato by to tak:

1,345, 1 ¥14.15, 29, 72, {7, 221

Szukajmy np. X=10, ale teraz bedziemy spra-
wdzac, nie tylko czy X jest rowne elementowi
tablicy, ale takze czy jest od niego wigksze.
Jesli nie jest to dalej szukac nie warto — nasza
liczba w tablicy nie wystepuje. Przesledzmy to
na przyktadzie. porownujemy szukane 10 z
kolejnymi elementami. 10 » 1 wiec szukamy
dalej, 10 » 3 wiec dalej, 10> 5 wiec dalej, 10 < 11
wiec KONIEC, dalej nie ma co szukaC bo tam
sg juz tylko liczby wieksze od szukanej przez
nas. Dzieki uporzadkowaniu tablicy otrzymalis-
my wynik negatywny bez przegladania
wszystkich elementow. Coz, optaca sie¢ miec
porzadek... Odpowiedni fragment programu
musicie tym razem stworzy¢ o wiasnych si-
tach.

Majac do czynienia z tablica, ktorej zawar-
toé¢ jest uporzadkowana (lub jak kio woli po-
sortowana) mozemy zastosowal jeszcze
szybsza metode wyszukiwania, tzw. wyszuki-
wanie binarne. W skrocie mowiac, porownuje-
my szukane X z elementem lezacym po Srod-
ku tablicy, i jesli jest mniejszy to sprawdzamy
tylko dolna potowe, jesli jest wiekszy gorna.
Wybrang potowe zndw dzielimy na pot itd. Jest
to bardzo interesujacy i skuteczny algorytm,
niemniej jednak zabraknie nam miejsca na
jego doktadne omodwienie, gdyz interesuja nas
przeciez struktury danych. Za to w przysztosci
na pewno do niego wracimy.

Zwrécmy uwage, ze sortowanie tablicy tez
kosztuje, wiec wstgpne posortowanie moze
byé optacalne jesli pdzniej mamy zamiar wielo-
krotnie wykonywac¢ poszukiwania. Jesli mamy
dany ciag liczb i trzeba po prostu raz w nim
cos znalez¢, to nie warto komplikowac tylko po
prostu trzeba przejrzec caty.

SWIAT SIE ZMIENIA

Powrocmy na moment do naszego zastoso-
wania programu wyszukiwania przy obstudze
rejestru magazynowego. Przeciez w magazy-
nie panuje ciagty ruch, pojawiaja sie nowe cze-
8ci. Z tym sobie poradzimy, np. deklarujac ta-
blice wieksza niz potrzeba na poczatku i zosta-

STRUKTURY
DANYCH (

NASTEPNY KROK

wiajgc czest elemenidow nie wykorzystanych
jako rezerwe miejsca na dopisywanie nowo
pojawiajacych sie wartosci. Jest to dosyc pro-
ste, ale dziata poprawnie tylko gdy tablica nie
jest posortowana. Przeciez jesli mamy:

1.3, 6, 11,14, 15,29, #2 (i 221

i dopiszemy na koncu 39, 400, 8 to otrzymamy
1,3, 5,11, 14, 15, 29, 12, 77, 221, 39, 400, 8
a wiec zawartos¢ nieuporzadkowana. Stosujac
nasz program dla X=8, po dojsciu do liczby 11
stwierdzimy ze dalej nie ma co szukac i liczby
8 nie ma w tablicy, co jest oczywista niepraw-
da.

Nie ma innego wyjscia, trzeba wstawiac tak,
aby nie zaburza¢ porzadku w tablicy. Mozna to
zrealizowa¢ na dwa sposoby: po kazdym
wstawieniu wywotywaé od nowa catg procedu-
re sortowania. Jest to bardzo czasochtonne i
zwykle szybciej bedzie przeszukaC tablice,
aby ustali¢ miedzy ktorym elementami powin-
na sie znalez¢ dodawana liczba. Inaczej mo-
wiac, przeszukujemy tablice az do znalezienia
pierwsze| liczby wieksze| od wstawiane]. Na-
stepnie wszystkie elementy tablicy lezace na
prawo (poczynajac od znalezionego) przesu-
wamy w prawo o jedna pozycje. W ten sposob
tworzymy wolne miejsce, w ktbre wstawiamy
nowa wartosé nie burzac porzadku. Jesli do ta-
blicy w naszym przyktadzie chcemy dopisac
wartos¢ 20, to szukajac pierwsze| wigkszej
wartosci dojdziemy do elementu zawierajace-
go 29. Cata zaczynajaca sie od tejliczby czesc
tablicy przesuwamy w prawo o jedno miejsce,
tym samym tworzac miedzy 15 a 29 wolne
miejsce, w ktére wstawiamy 20 otrzymujac:
1,3,5,11,14, 15,20, 29, 72, 7¢, 221
czyli to co trzeba.

Jesli trzymaé sie praktycznej interpretacji
zadania, to moga zdarzy¢ sie przynajmniej
dwie sytuacje: nowe wartosci ktére trzeba do-
pisa¢ do rejestru pojawiaja sie pojedynczo, w
losowych odstepach czasu, lub tez pojawiaja
sie wiekszymi grupami, z pewna regularmos$-
cia. Sprobuijcie zastanowic sie (lub nawet poli-
czy€) ktora z dwdch opisanych wyzej metod
wstawiania bardziej sie optaca stosowat w za-
leznosci od sposobu pojawiania sie poprawek
(pojedynczo lub w wigkszych grupach) **).

Moje wyniki przedstawig za miesigc, teraz
mozemy chyba uzna¢, ze problem wstawiania
nowych wartosci rozwiazalismy pomysinie.

Niestety to nie koniec problemoéw, gdyz je-
szcze gorzej przedstawia sie sytuacja jesh
wartosci w naszym rejestrze trzeba nie tylko
dodawaé ale réwniez kasowaé (usuwac). Za-
stanowienie sie jakie problemy moze to za
soba pociagaé rowniez proponuje najpierw
jako zadanie samodzielne, do kitdrego rozwia-
zania wrocimy za miesigc. My$le, ze doprowa-
dzi nas ono wreszcie do strukiur danych in-
nych niz tablice.

*y Zwykle w konkretnym programie N musi by liczbg,
odpowiednio duza aby wszystkie dane zmiescity sig w ta-
blicy, np. N=1000, czyli A[l:1000]. Poniewaz rozwigzuje-
my zadanie ogélne, wigc bedziemy systematycznie pisac N.
**y Jesli ktos chee przeprowadzaé dokiadne rachunki, to
jako koszt posortowania N liczb zapisanych w tablicy pro-

ponuje przyjac N? poréwnan.
Andrzej Krul
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stwie. Zaprasza do wymiany progra-
mow, literatury | doswiadczen. Adres:
44-100 Gliwice, ul. Malinowskiego

| Gielda | Sklep | Komis | Pewex | RFN | Wk | CSH 14/5, ‘lel. 31-78-84. Mozliwy takze
‘ Bajtka | Baitkg Brytania | 1inne kontakt radiowy na UKF-FM kanat 200
g ' w kazda niedziele w godz. 10.00—
| lys. l tys.zt | tys. 7 ¢ DM ¥ tys. 2t '3 INDYWIDUALNY ~ 12.00, znak wywotawczy SP 9 FKG.
SR s T i Jacek Marosz, nauczyciel, lat 24. Po-
R BANK siada mikrokomputer ATARI 800 XL,
SlNCLAI stacje dyskow LDW Super 2000, ma-
- — — gnetofon XC 12 oraz monitor mono-
ZX 81 90 80 — — S T — chromatyczny. Zainteresowania: in-
B 7 Bill Schaefer PO box 773 East Wor- formatyka i historia. Posiada okoto 200
ZX Spectrum 48 330 | 280 350 115 80 40 . cester. N.Y 12064-0773, U.S.A. Po- programow | cbszerna literature. Pra-
- ¥ siada mikrokomputer ATARI oraz po- gnie wymieni€ programy i doswiad-
Z,X Speclins L = e = e . kazne oprogramowanie. Chetnie wy- gzenia szczegolnie z posiadaczami
Timex 2048 390 330 400 146 . ¥ - 240 mieni programy oraz podzieli sie¢ do- matego ATARI z woj. bydgoskiego.
e e Swiadczeniami. Korespondencja w j¢- Adres: 88-411 Szelejewo, Drewno 4.
ZX Spectrum 128+ 430 — — — — 85 — zyku angielskim. Mieczystaw Bielawski, uczen LO.
[*- T 7 z Dominik Softysiak, lat 12. Posiada Posiada minikomputer Commodore
ZX Spectrum 128+2 = — — = 140 100 “5 ATARI 800 XL, magnetofon XC 12. 64 z magnetofonem. Oprogramowa-
Posiada okoto 150 gier oraz 40 pro- nie: programy muzyczne, gry. Propo-
£F e 2 i m i . A 260" | 180 | — =~ gramow uzytkowych. Nawiaze kontakt nuje pocztowa wymiang najnowszych
drukarka ) 990 o - - - -4 z rowiesnikami w celu wymiany opro- programow. Zainteresowania: fanta-
Seikosha GP 50s 1 :_ gramowania oraz doswiadczen. Ad- styka, psychotronika, hipnoza, medy-
[P 1”"" R | ‘ ! [ res: 91-197 Gdynia, ul. Stanistawa tacja, archeologia $rédziemnomorska.
Interface Kempston Sl 0 10=155] ey P SRR Ul '0abka 23173 Adres: 34-300 Zywiec, Os. 700-lecia
Artur Szembek, lat 15. Posiada mi- 4/18. . .
COMMODORE krokomputer MERITUM. Nawiaze Anna Zieliriska, lat 14. Posiada Alari
kontakt w celu wymiany programéw. 130 XE, drukarke Atari 1029, magne-
Adres: 41-819 Zabrze, ul. Warynskie- tofon XC12, stacje dyskéw LDW su-
Commodore 64 600 650 710 219 290 120 i go 14/9. per 2000, oraz Commodore 128 D.
~ Andrzej Engelking, posiada AM- Oprogramowame programy Uzytko-
VC 20 100 180 — — o — — : -
STRADA CPC 464 | okoio 200 gier. we oraz gry. Chce nawigzac kontakt z
C16 180 25() e e 80 . o Pragnie nawiaza¢ kontakt z posiada- posiadaczami Commodore lub Atari
— czami tego mikrokomputera. Adres: 130. Adres: 01-354 Warszawa, ul. Bo-
C116 220 240 - o 70 40 — 81-068 Gdynia ul. Wiejska 7/53. rowej Géry 7/62. .
' Radostaw Miczynski, uczen LO, lat Rafal Hatt, uczen lat 13. Posiada
CPlus 4 310 1 360 | 380 i 150 = b 18. Posiada mikrokomputer Atari 65 komputer ZX SPECTRUM 4? kb i olf(o-
[ XE, magnetofon XC 12 i okoto 200 to 100 gier. Interesuje sig informatyka.
G128 900 910 i 299 399 170 n programow. Pragnie nawiazaé kontakt Prosi o kontakt pl)os:adaczy tego typu
L9 N L - z innymi posiadaczami tego mikro- komputera w celu wymiany oprogra-
C128D Y e - komputera, proponuje wymiane do- mowania oraz do$wiadczen. Adres:
Amiga 500 2200 | 2900 =% — 899 280 — swiadczen i oprogramowania. Adres:  43-300 Bielsko-Biala, ul. Goralska 13.
65-001 Zielona Gora, ul. Braci Gie- Ewa Stima, lat. 16. Posiada Atari 65
Magnetofon 1531 100 120 170 48 30 49 — rymskich 61. XE z magnetofonem XC-12, oraz oko-
. ; Tadeusz Wiekiera, ekonomista, krot- 1o 200 programéw. Proponuje wymia-
Stacja dyskow 1541 530 680 ¥ A 359 g 5 kofalowiec. Posiada ATAR! 130 XE z ne oprogramo’wamad ObIGSCQU]:?Oé)deI—
: ‘ s P magnetofonem, programy uzytkowe sac na kazdy list. Adres: U~
StECiadyon 1o Zl (e - Sl 140 oraz gry strategiczne. Zainteresowa-  bin, ul. Leszczynowa 6/19. .
Drukarka MPS 803 500 600 = — 260 100 = nia: wykorzystanie komputera w ba- Dariusz Rubinkowski, lat 15. Posia-
daniach statystycznych geometrii ana-  da TIMEXA 2048. Chce nawiazac ko-
litycznej, rachunku prawdopodobiens- reSpondenqe w celu wymiany progra-
ATARI twa, programowaniu matematycznymi  moéw. Posiada okoto 200 gier. 09-400
ekonomicznym, a takze w krotkofalar-  Piock, ul. Orlinskiego 3 m 20.
Atari 800 XL 380 500 470 — — — —
Atari 65 XE 400 510 520 114 100 80 — o
! T &~
Atari 130 XE 500 | 680 | — | 199 | 220 | 110 | — Pro gramy :: M—
Mari 520 ST 1500 | 1800 | — | — | — | 260 | — . g =)
Edukacyjnes::
Atari 1040 ST & _ - — | 1140 | 499 | — N = ¥
J4., KONFIGURAACTE 13. 000G pos
Magnetofon XC 12 120 | 130 — 36 40 42 o ol ik L l—
Stacja dyskow 1050 700 | 700 | 750 | 185- | 300 | 100 | — R Atiant | iycihichatiee s avcsn i
jady tanest oo, remeenn TP
Stacja dYSKOW 520 STM —_ 500 e e . 120 — 3G. CRAWITACIT A—w. 16.000 X <
: Symulacje ruchu dwu cial we wvinanym polu
gravitacynys. Moilivoad rmiany obscrwatora.
Drukarka 1029 g0 | 680 [ — | — | — | — | = 57 SWIATEO IT T T ‘e |
otk e ol i 52 T
AMSTRAD J8. DRGANI A 7. 500 4
Stiadnnle drgan harmonicznych.
Paklet plgciu podprogramow. "
Amstrad 464 mono. 700 | 700 | — — | 30 | 150 | — MRS o e g LR g
wigiszego cyblu: “GRY MATEMATYCZNE®,
Amstrad 664 mono. — 900 — — — — — 40. REGULY I REGULY LI 12.000 X =
Zestaw dwu progromow wchodrpeych w sklad ¢
wickzzego cyhlu: “GRY RATEMATYCINE®,
Amsnad 6128 [RONIO, 110 e " " 670 220 v af, ZGADNLY , ZDEF1INLUJ 12, 000 b4 > m
; Zeslow dwu ramine wchodzacych w shind
Amstrad PCW 8256 — e e e e 300 —_ vicksego c,'::?: “GRY nr!r‘}m?'rycut:-. l RS ——
42, REFORMA . OO0 > > w
Amstrad PCW 8512 — e — — — 390 — B\ Flopaaleenoaliceny cuenttifey
w 5 cyklu: "GRY MATEMATYCINE®.
Amstrad PCW 9512 s - - — = 480, Tk — s it s ooy i b Siniadlily
f:lsn-go cyphr!?.n‘: GRY ::':‘E?:A?TEDIE‘. i ﬁ
Stacja dyskow do 464 = = = e 380 100 Py 44. SLOWKA 10.000 X
Bardzo Inleresu ram
do noukl Xr ylnﬁizrlf:flvﬁo :
SHARP 45 . PRADY L)C/K()WL. 2. K >
Ubliczanie obwoddw rozgnigzinych prpdu
. slalego selodp _p:gdtw DERAGAEN. e N e E
Sharp MZ 700 Sl NS RS e | e X e el T =X
dystach 1%, orer nn tnmputerach typu FELWRO-JUNIOR 800 na nofdniiach tadeowych
Shafp MZ 800 o 420 i e L s g - ornz dy.im:h 4%* 1 molliwoscly Inataolac)l w slect.
Dyskietki5.25 cala 2 TR225 | Suad K- oA ok 055 |1 A5 I n T E n S o p T E
Dyskietki 3.5 cala 75 7.5-9 7-9 - 5 1-2 9-10
70 00-443 WARSZAWA, ul. Gornoslaska S/t m
Dyskietki 3 cale 1 — - — 6 2 10 tel. 21.56.00. 28-67-94 tix 817245 =3
Joystick 21 16-26 | 20-30 5 10 5 14 m
Monitor Neptun 60 80 - = — ~ 68 SB-19
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Na pytania Czytelnikow odpowiada Dominik Falkowski

NI SPRZEZENIE ZWROTNE
f,1 |

Nowy adres poczatkowy nalezy umiescic w komorkach
1281 129 oraz 743 i 744, poniewaz LOAD i CLOAD po-
woduja przepisanie zawartosci 743 do 1281 744 do 129,

By FEERERE T T L a” e T A et N

1. W jaki sposéb zmieni¢ S cript uzupetnia-
jac go o programik ,,SpeedScript” z polskimi Znaka-
mi” z ,Komputera” w celu uzyskania polskich zna-
koéw na drukarce LC-10?

2. W, IKS” 5/88 znalaztem program do odzyskiwa-
nia skasowanych programow, ale po uruchomieniu
na ekranie ukazuja sie znaki jak w programach ma-
szynowych.

3. Chcialem zastosowac program , Drukarka 1029

Posiadam Atari 130XE. Od pewnego czasu nosza sie
z zamiarem rozbudowania mojego systemu o dru-
karke. Ktorg ze stosunkowo tanich i dobrych druka-
rek by mi Pan polecil: Star LC-10, Citizen LSP-120D
czy Epson LX-8007
Marcin Patasz .
adres zastrzezony dla Redakcji

Z czystym sumieniem moge poleciC wszystkie wymie-
nione drukarki. Najtansza z nich jest Citizen 120-D 1 je|
parametry sa wystarczajace w prawie wszystkich zasto-
sowaniach. Sam uzywam tej drukarki od roku i jestem z
niej bardzo zadowolony. Wady ma dwie: mozliwos¢ zde-
finiowania tylko 32 znakdéw {(co jednak wystarcza na
wszystkie polskie litery) oraz niemoznosc zdefiniowania
wiasnych znakéw dla trybu NLO. Obu tych wad pozba-
wiony jest Star LC-10, lecz jest on drozszy (450 DM)
Ponadto Star ma krotsza tasme. Poniewaz obie wymie-
nione firmy maja serwis w Polsce, to nalezy wybrac dru-
karke jednej z nich. Moga to byc takze 15-calowe: Citizen
MSP-15E (675 DM) 1 Star MX-15 (700 DM) lub 24-istowe:
Citizen HOP-40 (990 DM) i Star LC24-10 (770 DM).

Moj brat ma komputer Atari 130XE. Czesto z niego
korzystam. Przy pisaniu programow zetknafem sie z
nastepujacymi problemami:

1. Jak uzyskac na ekranie monitora kilka linii (jed-
noczesnie) w roznych trybach graficznych?

2. W niektorych programach przeznaczonych do
pracy ze stacja dyskoéw znalaztem instrukcje PO-
INT i NOTE. Do czego one stuza?

3. Jakim programem kopiujacym mozna skopiowac
zabezpieczone programy na dysku?

Malgorzata Kurak
ul. Cichociemnych 13b/15
Bartoszkowo

Oto odpowiedz:

1. Wykonuje sie to przez zmiane programu ANTIC-a,
ktory jest drugim procesorem w Atari | odpowiada za
tworzenie obrazu. Jest to mozliwe z poziomu Basica
przy uzyciu instrukcji POKE. Informacije na ten temat
byty juz publikowane w ,Klanie Atari".

2. Instrukcja POINT ustawia wskazniki zapisu lub odczy-
tu w podanym sektorze i na podanym bajcie pliku. Po-
zwala wiec na odczyt konkretnej informacii z duzego
pliku bez koniecznoéci przeszukiwania go. Instrukcja
NOTE ma odwrotne dziatanie i przypisuje wskazanym
zmiennym aktualne potozenie wskaznika pliku, czyli
numer sektora i bajtu.

3. Takich informacji nie udzielamy, gdyz kopiowanie
programow bez zgody autora jest zwykla kradziezg.

Wraz z kolega jestem zainteresowany pofacze-
niem naszych komputerow w tzw. siec¢ lokaing. Jak
to zrobic?

Marcin Florczyk
Gdansk

Petna siec lokalna o takim dzialaniu jak dla kompute-
row profesjonalnych, dla Atari nie istnieje. Sa natomiast
rozwiazania czesciowe. Jednym z nich jest ,MicroNet”.
Urzadzenie to pozwala na przytaczenie osmiu kompute-
row do jednego zestawu peryferii (stacje dyskow, drukar-
ka, modem itp.). Nie jest jednak mozliwa bezposrednia
komunikacja miedzy komputerami — jesli trzeba przeka-
zaé dane, to jeden komputer musi je zapisac na dyskiet-
ce, a drugi odeozytaé z niej. Ponadto odlegtosc migdzy
wszystkimi urzadzeniami nie moze przekraczac kilku
metrow,

Takze modem jest rozwigzaniem zastepczym, gdyz
wymaga specjainego oprogramowania. Aktualnie istnie-
jace programy komunikacyjne pozwalaja na przesytanie
dowoinych danych migdzy dwoma komputerami. Dane
te musza by¢ jednak wprowadzone z klawiatury lub od-
czylane z dyskietki. Niezbedne jest rowniez posiadanie
telefonu.

Trzecim i chyba najlepszym sposobem jest wykorzy-
stanie interfejsu RS-232. Konieczne jest wtedy samo-
dzielne wykonanie wieloprzewodowe; linii {aczace). Nie-
stety w Polsce znajduje sig obecnie tylko kilka takich in-
terfejséw. Mozna je naby¢ wytacznie na Zachodzie (Atari
850 — okoto 100 $, P:R:Connection — okolo 60 $).

Staram sie powigkszyc swoja biblioteke progra-
mow nagrywajac je z ,,Radio-komputera”. Programy
nagrane z radia nie zawsze daja sie uruchomic, przy-
puszczam, Ze jest to wada mojego magnetofonu
(RMS 457). Czy mozna nagrywac programy z radia
bezposrednio na magnetofon XC12?

Piotr Konoszec
Zory

Niestety nie ma takiej mozliwosci. Trzeba sprobowac
nagrywania z radia zZ nieco wyzszym poziomem zZapisu
(jesh nie jest automatyczny). Czes¢ programow emito-
wanych przez ,Radio-komputer” jest zapisywana ze
zwickszona predkoscia transmisji. W takim przypadku
ktopoty z odczytem wystepuja znacznie czescie] niz
zwykle, szczegolnie przy uzywaniu magnetofonu XC12,
ktéry jest znacznie gorszy od 10101 XC11.

Podczas pracy z komputerem napotkatem naste-
pujacy problem: Wpisujac odpowiednie wartosci do
komorek 144 | 145 zmienitem poczatek pamieci dla
Basica. Nastepnie chcialem wgraé program, ale w
ten zmieniony obszar. Po wgraniu programu okazalo
sie, 2e wartosci w komorkach 144 i 145 zostaly przy-
wréocone do stanu poczatkowego, a program wgrat
s;v'(.:f ;v standardowe miejsce pamieci. Jak tego unik-
nac:

Mateusz Torbus
Sosnowiec

Program w Basicu skiada si¢ z tablic nazw i wartosci
zm%%nych. tre$ci programu oraz tablicy wartosci tablic i
zmiesnych lekstowych. Podczas wykonywania SAVE lub
CSAVE adresy poczatkowe tych blokow zmiejszone o
adres poczatkowy Basica sa zapisywane razem z progra-
mem. Podczas realizacji LOAD i CLOAD wszystkie te
adresy sg ustalane wedtug zawartosci pliku. Przemiesz-
czene programu w podany sposob jest mozliwe, lecz
tylko w catosci, czyli razem ze wszystkimi tablicami.

jako maszyna do pisania polskich liter” (,IKS” 9/87),
lecz nie dziala on prawidfowo. Domysiam sig, Ze pro-
gram ten nie pasuje do drukarki Star LC-10.

4. W jaki sposob drukowaé na drukarce rzeczywi-
sta zawartos¢ ekranu? Bogdan Godlewski

. Toruri

1. . SpeedScript” jest programem dos¢ prymitywnym,
a jego najwiekszymi zaletami sa: duzy bufor | mozliwosé
wspolpracy z magnetofonem. Poniewaz posiada Pan sta-
cje dyskow, zamiast modyfikowania ., SpeedScripta” po-
lecam korzystanie z , First XLEnt Word Processor”, ktéry
umozliwia proste uzyskanie polskich liter na kazdej dru-
karce mozaikowej (poza Atar 1029).

2. Odzyskanie skasowanych plikow umozhwiaja nie-
ktére DOS-u (Sparta, TOP i in.). Ponadto w DOS 2.5 znaj-
duje sie plik DISKFIX.COM, kiory takze posiada ta funk-
cje. Sa to programy firmowe i ich dziatanie jest znacznie
lepsze.

3. Standard drukarki Atari 1029 jest nietypowy. Dla
drukarki LC-10 mozna stosowaC wszystkie programy
przewidziane dla drukarek Star, Epson, Citizen | Centro-
nics. Najlepsza metoda uzyskania polskich liter jest napi-
sanie prostego programu, ktory ,nauczy” drukarke jak je
drukowac.

4. We wiasnym programie nalezy w tym celu otworzy¢
instrukcja OPEN kanat komunikacji z drukarkg | zdublo-
wac wszystkie instrukcje PRINT (jako PRINT #). Progra-
my fabryczne musza posiada opcje wydruku albo opcje
zapisu zawarto$ci obrazu na dyskietce. Dla kazdego try-
bu graficznego konieczny jest inny sposob wydruku, po-
niewaz dane obrazu sa zapisane w pamigci w odmienny
Sposob.

JEDYNIE NA SEKTORZE PANSTWOWYM, FIRMACH |

MNIEJSZE {LOSCI W BARDZO DOBRYCH REKACH

POLANGLIA LTD

WYLACZNE PRZEDSTAWICIELSTWO NA POLSKE
FIRMY AMSTRAD
171-5 UXBRIDGE ROAD, LONDON W13 9AA
TEL 840 1715, FAX 840 713, TLX 946581

Z POWODU POWAZNYCH OPOZNIEN W OSTATNICH DOSTAWACH KOMPUTEROW AMSTRAD (KTORE PRO-
DUCENT TEUMACZY SWIATOWYM BRAKIEM 256K RAM PAMIECH), CO PODWYZSZYLO KOSZTA | UTRUDNILO
NASZA DOTYCHCZAS NIESKAZITELNA DZIALALNOSC NA RYNKU POLSKIM, NASZA FIRMA ZAWIESIEA
CHWILOWO SPRZEDAZ WYSYLKOWA DLA ODBIORCOW INDYWIDUALNYCH KONCENTRUJAC SIE W POLSCE

PRZYJMUJEMY ZAMOWIENIA NA MINIMUM KILKA TYSIECY FUNTOW. TERMINY | OSTATECZNE CENY PRO-
SIMY USTALAC Z NAMI KAZDORAZOWO, PRZED ZAWARCIEM TRANSAKCJ!, PO PISEMNYM OKRESLENIU
PRZEZ PANSTWA KONKRETNEJ ILOSCI ZAMAWIANEGO SPRZETU.

POZOSTAWIAMY NASZYCH KLIENTOW INDYWIDUALNYCH ORAZ INSTYTUCJE | FIRMY ZAMAWIAJACE
WANEGO W EKSPORCIE WYSYLKOWYM, KTORY PRZEJMIE OD NAS TA CZESC BUSINESSU NA ZASADACH
WYLACZNOSCI | KTORY, DZIALAJAC POZA GRANICAM| WIELKIEJ BRYTANII, OFERUJE NAJKROTSZE TERMI-
NY DOSTAW BEDAC W STANIE UTRZYMAC CENY PODOBNIE NISKIE JAK NASZE?

ZAWSZE StUZYMY PELNA KILKU-JEZYCZNA INFORMACJA TELEFONICZNA.

INSTYTUCJACH.

AUTORYZOWANEGO DYSTRYBUTORA, WYSPECJALIZO-

AGENCJA WYSYLKOWA
ELEKTRONICZNA
A.S. SERWICE ELEKTRONICS

40-C03 Katowice Teatralna 9

® szukasz schematu Twojego kom-
putera, stacji dyskow fub innego
urzgdzenia

® informacji katalogowej, wzglednie
aplikacji elementow

® a moze podzespotow elektronicz-
nych, ukltaddéw scalonych

Napisz, pomozemy Ci.
(SB-35)

NAJTANSZE

(sprawdz) programy kasetowe
Atari XL/XE i NAJKORZYST-
NIEJSZY (koniecznie sprawdz) -
sposob realizacji zamowien. Bez-
ptatne informacje: UNICO, skr.
39, 41-800 Zabrze.
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NA ZYCZENIE

RACHUNKI
WYSYEKA NA
CALY KRAJ!

ATARI XL/XE
PROGRAMEW

ZAMIAST KUPOWAE CHEOPIE-WYPOZYCZ TANIES W RAMTOPIE !

RAMTOP

$9-338 LUBIN 10

IWLEKA]! NAPISZ PO KATALOG! DOKACZ ZNaczex| I Skrytka pocztowa 21

LTI

PRESS ANY KEY TO CONTINUE

Forme
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KLUBY  Htiimm

KONKURS O

Zt OTA
DYSKIETKE
BAJTKA

O/ LI,

Przedstawiamy nastepne kluby biorace udziat
we wspoilzawodnictwie ,,0 Ziotag Dyskietke BAJ-
TKA”. Przypominamy, ze w kilku kolejnych nu-
merach bedziemy zaprezentujemy Wam wszyst-
kie kluby. Jury naszego konkursu wybierze spo-
srod nich kilka, ktére beda rywalizowaly ze sobg
bezposrednio. Finat odbedzie sie przed kamera-

mi telewizji.

Inspektorat Komputerowy Komen-
dy Kieleckiej Choragwi ZHP rozpoczat
dziatalnos¢ w 1986 roku. Pierwszym
przedsiewzigciem bylo zorganizowa-
nie zimowiska z komputerami. W tym
samym roku zorganizowano takze
dwuturnusowy harcerski ob6z mikro-
komputerowy w Sielpi. Duze zaintere-
sowanie mtodziezy spowodowato, ze
organizowanie tego rodzaju zimowisk
I obozow stato sie coroczna praktyka,

Kieleccy harcerze lubia jednak dzia-
tania nietypowe. Do takich mozna z
pewnoscia zaliczyC akcje ,Bezpiecz-
na Zima z komputerem” organizowa-
na wspolnie z Wydziatem Ruchu Dro-
gowego Wojewddzkiego  Urzedu
Spraw Wewnetrznych. W ramach tej
akcji instruktorzy jezdzili do matych
miejscowosci w okolicach Kielc, pre-
zentowali mtodziezy sprzet kompute-
rowy | — przy pomocy specjalnych
programow — uczyli przepiséw ruchu
drogowego.

Do dziatan niekonwencjonalnych
zaliczy¢ nalezy takze pokaz kompute-
réw dla dzieci przedszkolnych.

Rownolegle do tej dziatalnosci pro-
wadzony jest klub mikrokomputerowy
.Witez", w ramach ktdrego organizo-
wane sa zajecia dla dzieci i mtodziezy,
prowadzone kursy programowania,
kompletowana jest biblioteka oprogra-
mowania, tworzone sa wlasne progra-
my. Klub nie ogranicza sie do szkole-
nia wiasnych czionkow. Doksztatca

nawet nauczycieli i prowadzi wyktady
na zgrupowaniach harcerskich.

Klub dysponuje wspaniatym loka-
lem udostepnionym przez Robotnicza
Spotdzielnie Mieszkaniowa ,, ARMA-
TURY". Spotdzielnia od wielu lat
wspotpracuje — ku obopdlnemu za-
dowoleniu — z Komenda Kieleckig
Choragwi ZHP. Klubowe komputery
zostaty zakupione z dotacji Kwatery
Gtéwne] ZHP. Mozna wiec powie-
dzieC, ze ,Witez" dziata w wyjatkowo
komfortowych warunkach. Z drugiej
jednak strony — patrzac na bogata
dziatalnos¢C — trzeba przyznac, ze
srodki te trafity w dobre rece i sa nale-
Zycie wykorzyslywane.

Szefem klubu jest Instruktor In-
spektoratu Zdzistaw Cedro, nauczy-
ciel matematyki w szkole podstawo-
wej. Jego marzeniem jesl zblizenie i
wspolfpraca z innymi klubami kompu-
terowymi. Chciatby doprowadzi¢c do
spotkania klubow. W imieniu Komen-
dy Kieleckie] Choragwi ZHP zaprasza
wszystkie kluby biorace udziat w tej
edycji wspotzawodnictwa , 0O Ziotg
Dyskietke BAJTKA”™ do harcerskiego
osrodka w Sielpi. By¢ moze , Bajtek”
podejmie sie wspotorganizacii takiego
spotkania.

Klub Komputerowy ,Witez” przy
Inspektoracie Mikrokomputero-
wym Komendy Kieleckiej Choragwi
ZHP, ul. Karczokowska 1, 258731
Kielce.

Gliwice

Mowia o sobie, ze wiasciwie nie sg
klubem, lecz raczej grupa przyjaciof,
ktorych tacza wspolne zainteresowa-
nia. Wszyscy majg, lub maja zamiar
mie¢ ATARI. Sa uczniami 7 i 8 klas
szkoty podstawowej. Do klubu przyj-
ma kazdego, kto spetni jeden konie-
czny | wystarczajacy warunek — da
sie polubic. Chetnie przyjeliby do
swego grona dziewczyny, ale te —
przynajmniej na razie — nie wykazuja
specjalnego zainteresowania kompu-
terami.

Nie ukrywaja wcale, ze gtownym ich
zajeciem sa gry komputerowe. Nie-
ktorzy potrafia juz wiamywac sie do
gier 1 uzyskiwac niesmiertelnosc.
Oczywiscie pisza takze wtasne proste
programy. Najczesciej sa to programy
edukacyjne z ulubionych dziedzin
wiedzy.

30 BAJTEK 6/89

Wszyscy sq dobrymi uczniami. Wy-
nika stad, ze znajduja takze czas na
nauke. Sa wsérod nich laureaci szkol-
nych olimpiad przedmiotowych.

Nie maja statych dni ani miejsc spo-
tkan. Nie ptaca skfadek i nie wystawia-
ja sobie legitymaciji. Spotykaja sie gdy
maja na to ochote u siebie w domu.
Grzesiek Nalepa, pierwszy posia-
dacz komputera w tym towarzystwie |
historycznie rzecz biorgc zatozyciel
kiubu, mowi o sobie ,, niby prezes”.

— Nie mamy na razie zadnych su-
per-osiagnie¢ — stwierdzaja chiopcy
z ,BOBASA” — ale dzieki kompute-
rom staliSmy sie dobrymi kolegami, |
uwazamy, Z€ to jest najwazniejsze.

Klub komputerowy ,,BOBAS-
-ATARI”, ul. Pszczynska 112c/29,
44—100 Gliwice.
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wazy ciecz przezen wyparta.

Miliony eksperymentatorow z niestychana dociekliwo-
Scig | poswieceniem zanurzaja swe ciata w czym tylko sie
da, idac sladami wielkiego Archimedesa, ktéry — pamie-
tamy to wszyscy z opowiadan pana od fizyki — odkryt
swe prawo siedzac w wannie. A tymczasem okazuje sie,
ze pan od fizyki nie miat racji! Archimedes zanurzajac sie
w wannie dokonat innego spostrzezenia, ktore dopiero w
toku dalszych eksperymentéw doprowadzito go do od-
Krycia cytowanego na poczatku prawa. Spostrzegt mia-
nowicie, ze jesh do petnego po brzegi naczynia zanurzy
sie jaki$ przedmiot, to z naczynia wyleje sig woda o obje-
tosci rowne| objetosci zanurzanego przedmiotu. Stwier-
dziwszy ten fakt, uczony maz wybiegt ze swego domu na
ulice Syrakuz z okrzykiem ,heureka” (znalaztem) i tym
samym wykonal, prawdopodobnie pierwszy w historii
striking, czyli bieg na golasa w miejscu publicznym.

Coz jednak bylo takiego w tym prostym i pozornie
oczywistym zjawisku? Otoz pozwole sobie przypomniec,
ze wszystkie wielkie odkrycia byty proste. A poza tym dla
Archimedesa stanowito to klucz do rozwiazania proble-
mu, nad ktérym biedzit sie juz od pewnego czasu. A bylo
to tak:

Wiadca Syrakuz, Hieron Il zaméwit u znamienitego
ztotnika nowa korone w ksztaicie wienca z lisci lauro-
wych. Widocznie jednak lepsze zdanie miat o zdolnos-
ciach artystycznych rzemiesinika niz o jego uczciwosci,
gdyz gnebito go pytanie, czy nie zostat oszukany. Watpli-
wosci budzit fakt, czy korona zostata wykonana z czyste-
go ziola, jak utrzymywai ztotnik, czy tez dodano do nigj
srebra. Z tym problemem zwrocit sie Hieron do Archime-
desa, najlepszego ze swych ekspertow. Uczony magz
stanat przed niezwykle trudnym zadaniem. Wszystkie
znane mu metody zawiodty. Gdyby potrafit obliczy¢ obje-
tos¢ korony, wszystko statoby sie proste, ale korona
zbudowana byta z listkow roznej wielkosci 1 kszlattow,
nie przypominajacych zadnych znanych Archimedesowi
bryt. Czyzby wiec miat si¢ poddac?...

W takim nastroju wszed! nasz medrzec do wanny na-
petnionej po brzegi woda. Oczywiscie cze$¢ wody wylata
sie z wanny. lle wody sie wylato — zastanowit sie Archi-
medes...

Jakie wyciagnat wnioski i1 co z tego wynikto opisatem
wczesnie|. Nie watpie zreszta, ze wszyscy znaliscie juz
te historie.

Po powrocie do domu Archimedes zrezygnowal z dal-
sze| kapieli. Pobiegt natychmiast do swojej pracowni,
gdzie w odkrywczej pasji wrzucat do wody wszystko co
wpadto mu w reke. Przy okazji stwierdzit, ze przedmiot
wyjmowany z wody staje sie jakby ciezszy. Przy pomocy
wagi przekonat sie, ze tak byto w istocie. Jeszcze pare
eksperymentow z ptynami innymi niz woda, poréwnanie
wynikow | wielki maz z Syrakuz zapisat stwierdzenie,
ktore juz na zawsze zwane bedzie prawem Archimede-
sa.

Nie po raz pierwszy przekonaliscie sig, jak cigzkie jest
zycie wielkich ludzi i jJak niebezpieczne jest robienie od-
kryC. Mozna dostac zapalenia ptuc, poslizna¢ sie na my-
dle albo nawet zostac aresztowanym za obraze moralno-
sci. Mimo to bede Was namawiat do ponownego odkry-
cia prawa Archimedesa, z ta jednak roznicg, ze uzyjemy
do tego wytacznie kartki papieru i ofowka.

Na poczatek przypomnijmy sobie, co wiemy o cisnieniu
hydrostatycznym. O16z cisnienie obliczamy mnozac cie-
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zar wlasciwy cieczy przez gigbokosc pod lustrem cieczy.
{los¢ cieczy i ksztalt naczynia nie majg zadnego znacze-
nia. Cisnienie dziatajace na dno kazdego z naczyn
przedstawionych na rysunku 1 jest identyczne.
Przekonajmy sie jakie cisnienie i jakie wynikajace z
niego sity dziatac beda na ciato zanurzone w cieczy. Dia
utatwienia obliczen przyjmijmy, ze nasze ciato ma ksztait
prostopadioscianu o krawedztach rownych: x, y, z. Cialo
umieszczamy pod powierzchnig cieczy tak, aby odleg-
josc gornej powierzchni prostopadtoscianu od lustra cie-

czy wynosita h (rys. 2).

Rys. 2

Sily wynikajace z cisnienia dzialajgce na powierzchnie
boczne prostopadtoscianu mozemy pomingc, gdyz ze
wzgledu na symetrig¢ wzajemnie sie rownowaza. Inaczej
ma sig rzecz z powierzchniami gorng i doing. Na doing
powierzchnie dziata sita réwna iloczynowi pola powierz-
chni (yxz) i ciSnienia na tej gtebokosci ((h+x)xcw),
gdzie cw — ciezar wiasciwy:

P1=(yxz)x((h+ x)xcw})
podobnie obliczamy site dziatajgca na gorng po-
wierzchnie.

P2=(yxz)x(hxcw) :

Sity te skierowane sg w przeciwnych kierunkach, a wigc
w sumie naiezy obliczyC ich roznice.

P=P1-P2

P=(xxZ)x(h+X)xcw — (yxe)x{hxcw)

P=xxzxcwx(h+x—h)

P=Xxyxzxcw

Popatrzcie na ostatni wzor. Przedstawia on objgtosc
ciata pomnozong przez ciezar wlasciwy cieczy, czyli cie-
zar cieczy wypartej przez ciato. Mozemy wigc zapisac:

Na cialo zanurzone w cieczy <ziata sila wyporu
wynikajagca z cisnienia, réwna cigzarowi wypartej
przezen cieczy, a wiec ciafo zanurzone w cieczy traci
na wadze...

Czyli jednak udato sig¢. Bez wchodzenia do wanny, a
nawetl bez zanurzenia czegokolwiek.

Wykorzystamy prakitycznie nasze odkrycie i zbuduje-
my todz podwodna a raczej maty batyskaf. Konstrukcja
naszego plywadetka rozni sie znacznie od prawdziwych
todzi podwodnych. Do jej napedu uzywamy sprezonego
powietrza. Batyskaf posiada dwa ptywaki, kazdy o pojem-
nosci 200 |. Napetnione powietrzem sprawiaja, ze balys-
kaf jest 1zejszy od wypieranej wody, a wigc zanurzony
unosi sie ku gorze. Wypuszczenie powietrza z jednego z
plywakow doprowadza do stanu rownowagi, to znaczy do
sytuacji, w ktorej batyskaf wazy doktadnie tyle, ile wypie-
rana woda. Pozostaje wiec na statej gtebokosci. Oczywi-
ste jest, ze napetnienie drugiego ptywaka woda powodu-
je zanurzenie batyskatu.

Ptywaki mozna napetniac sprezonym powietrzem. W
tym miejscu pojawia sig jednak problem. Powietrze wy-
pierajac wode musi znajdowac sie pod cisnieniem mini-

A ————

1 -. .5 A= ‘ ..;--'-
Todullca = =9 o

malnie wiekszym niz sama woda. Wynika stad — zgod-
nie z prawami rzadzacymi sprgzaniem gazow — ze na-
petnienie zbiornika na giebokosci 90 m, gdzie cisnienie
wynosi 10 atmosfer wymaga dwukrotnie wigcej powie-
trza niz ta sama czynno$¢ na glebokosci 40 m (5 atmos-
fer) i dziesieciokrotnie wigcej niz na powierzchni (1 at-
mosfera).

Dysponujemy zapasem 100 kg powietrza. Wbrew po-
zorom nie jest to tak wiele. Przypomne tylko, ze 1 metr
szescienny powietrza o temperaturze 10 stopni Celcju-
sza i ci$nieniu atmosferycznym wazy 1,25 kg. Dodatko-
we zuzycie powietrza powoduje siinik poruszajacy batys-
kat. Jeden ctap podrozy kosztuje 5 kg.

Twoim zadaniem jest zlowienie mozliwie najwigkszej
liczby ryb specjalnego gatunku. Masz do dyspozyciji wy-
krywacz ryb i automatycznego rybaka. Wystarczy jedy-
nie, ze osiagniesz glebokosc, na kiorej wykryto rybe a
reszte zrobi za Ciebie automatyczny rybak. Nie kazdg
rybe oplaca sie jednak tapac. Wybor odpowiedniej strate-
gii nalezy do Ciebie.

Sterowanie batyskafem odbywa si¢ w umownych jed-
nostkach czasu odliczanych kolejnymi rozkazami. Jesli
nie wydajesz zadnego rozkazu naciskaj tylko klawisz
ENTER/RETURN.

Stopy wody pod kilem i taaaaaakiej ryby zyczy Ci

Romelk

95  REM ¥#kxt1f dane poczathowe ¥EPMESS
100 LET powletrze=100

110 LET nizbioraik=!

i20 LET nlzbiornik=t

130 LET zanerzenie=d

140 LeT pit=0

795 HE
{005 LE
1010 IF rybarZ00 THEN LET

(059 REM RBLERY drui informacii FAERENE
1100 CL3

1310 FRINT "Zanurzenis;'jzanurzenie;n”
{120 PRINT "Ibiormik nr 1@ “inlzbiornik
1120 FRINY "Iaioraik nr 23 “inZzbiormik

1159 REM ¥HEXEAX 2y voniec gryt HREELNA
1200 IF powietrzed( THEN FRINT "Brak pow
1etrza, Frzegrates'": G073 2000

2210 FRINT "Sprezcne powietrze ";powietr
sy kgt

1220 FRINT

1309 IF ryha=z3nurzenia THEN GOSUE 2090
2280 I zanurzemies0 AND powielrzedZl TH
EN FRINT “ifowmifes ";pkt; "rmyb.": 8070 3
209

1320 FRINT “Liczna zlawionvch ryd - "ok
t

1330 rRINT

1340 Ir rvbasd TrEN FRINT "Uwaga: Hykrve
0 ryce - “sryba: "m”

1324 IF rybatd THEN FRINT "Brak Zladzw r
yay, i

- e oms b T
1350 rRINT

1333 REM RIXEKR) widanie rozcaru FREXREK

1420 FRINT “Ibiornik 1®
1410 FRINT "l - Nzpelnienie :Diofnlka
363, "

142G FRINT "pl -~ Napelnianig zoloraika
rwigtrzen.”

1870 FRINT "Ibiornik 27

(440 FRINT "wZ - Napelmienie zhiornika

ooa,

1430 FRINT "ni - Napefnienig Id:iorilza

awietriem,”

1462 FSINT "a - Maprzca,”

190 INFUT rozbaz$

1510 IF roziaz$<i"al" AND roziazdil'wi’
AL roziazdcpl” AND rozkaz$(i'pl" AKD
rozeaz$a>"a" AND rozkac$<:"" THEN GdT0 !
=00

1520 IF roztaz$="wl" AND nlzbiorpib=-{ 7T
4EN FRINT "Iniornik nr i jest juZ naceln
iony woeal*pdTo 1560

1330 IF rozkazé="¢pl" AND niztiornik=l TR
EN FRINT 'Zbiornik nr | sest juz napeln:
any powietrzem!":6CT0 1500

1530 IF roziaz$="wi" &ND nZzhiormin=-1 T
SEN FRINT "Ipiernik nr oz iest ,uz nageln
iony wodai’:G3TD 1500

1230 IF reziaz$="pi" AND nizbicrask=! TH
EN FRINT “Ibiornik nr & jeSt juz napetni
ony powietrzem'":50T0 1500

x

‘c3

1577 REM R1XEa¥ wyronanie rozrazu FLEREX
1000 IF rozkzz$="wl" THEN LET nizblornik

1610 IF rozkaz$="w2" THEN LET n2zbiornik

1620 IF rozkaz$="p!1" THEN LET ni:biornik
=13 LET powietrze=powietrze-1,2C8(1+zanu
rzenie/ld)
1630 I rozkaz$="n2" THEN LET nZzbiorntk
=41 LET powietrze=powietrze-1,Z58({+zanu
rzenie; 10}

1695 REW ¥RXRXIXXER zanurzente XERERNXRX
1700 LET zanurzenie=zanurzenie-{nlzbicrn
1k+nZzbiornik) 32

1710 IF zanurzenie<0 THEN LET zapurzenie
=()

1779 REM ¥¥KIREXY ruch poziomy KKEKEXRX
1800 IF roziez$="n" THEN LET powietrzesp
owiatrze-3: SO7

1879 REM KEYRERIK koniec petll KERENREX
1500 &OTC 1100

1959 REM ¥ podprogram schaytania ryby &
Z0lh FRIKY "3cheytano ryse!”

2010 LET pkt=pktel

020 LET ryca=-10

2030 RETURN

2999 REM X aodprogram zakoaczenia gry f
3000 FRINT

3010 FRINT “brasz jeszcze raz? {t/nl’
3020 INFUT odp$

3030 1F odp$<o'n’ THEH RUN

Uzupelnienia:

ATARI
1000 LET ryba=(INT(RND{0)%25)+1) %10

1100 PRINT CHR$(123)

SPECTRUM
1000 LET ryba=(INT(RND¥23)+1)¥10

COMMODORE
1100 FRINT #B, CHR$(147)

AMSTRAD
bez poprawek
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MONTAZ POWIERZCHNIOWY

Ci, ktérzy kiedykolwiek

montowali uklad elektroni-
czhy wiedza, jak zmudnym
zajeciem jest wywiercenie
w plytce setek otworow o
srednicy 0,5—1 mm i zagi-
nanie nozek w elementach,
tak, aby trafily na swo;e
ml,ejsce.

Czas prZestac wierci¢! — powiedzial pewien
madry cziowiek, a paru innych mu przytakneto.
Tak powstata nowa technologia montazu ptytek
elekironicznych: S.M.D. (Surface Mounfed Devi-
ces), czyli Montaz Powierzchniowy.

Dlaczego powierzchniowy? Otéz wszystkie
elementy s3 montdwane po stronie éc:eiek pofg-
czenlowych a poniewat te przewazme przebie-

gaja po obu stronach ptytki, mozemy umiescié te

same elementy na mniejszej plytce.. Ze wzgledu
na postep technologli produkcji elementow elek-
tronicznych, a jednoczesgnie dzieki autonfatyzacji
procesu montazu, elementy do montazu po-
wierzchniowego (elementy strukturowe) maja
wymiary kilkakrotnie mniejsze od tradycyjnych.
Grubosc¢ sciezek potaczeniowych jest tak mata,
ze miedzy ,ndzkami” opornika, tzn. na pasku
szerokosci ok. 2 mm sa przeprowadzane dwa,
trzy potgczenia. Tak male wymiary elementow
wymuszaja precyzje montazu, a te mozna osiag-
nac tylko za pomoca robotow. Hala, gdzie rodza
sie wspoiczesne komputery, przypomina wizje
szalonych futurulogéw. Linia montazowa jest
wrecz pokryta gaszczem mechanicznych ramion
sterowanych przez mikrokomputery oparte o te-
chnike szesnasto- i trzydziestodwubitowa.

Z magazynu dostarczane sg gotowe panele z
zamocowanyml na nich ptytkami. Na plytkach
przygotowano juz punkty lutownicze oraz pokry-
to sSciezki | reszte ptytki specjalnym, zaroodpor-
nym lakierem. Panele na tasmie wjezdzaja pod
pierwsze glowice automatéw, ktore zgodnie z
programem, z niewiarygodng predkoscia kilku-
dziesieciu punktow na godzine, hanosza kropei-
ki kleju w miejsca gdzie majg znajdowac sie ele-
menty. llosc kleju jest scisle uzalezniona od wiel-
kosci montowanej czesci. Nastepnym etapem
jest mocowanie elementow strukturowych. Ele-
menty te s3 umieszczane przez producenta na
perforowanej tasmie papierowej nawinietej na
szpule (takie same jak w domowych magnetofo-
nach) Czesto jednak czesci dostarczane sd lu-
zem i wtedy .zachodzi koniecznos¢ stosowania
specjainych automatéw ustawiajacych odpowie-
dnio elementy w prowadnicach, z ktérych dopie-
ro sa pobierane do montazu.

Gtowica automatu montujgcego przypomma
swym wygladém | dzialanjem bardzo precyzyjiia,

tcéWorOpalczastq reke. Jedno stanowisko montu-

jace moze skiadac sie z paru ,rak” przyklejaja-
cych jednoczesnie rozne elementy. Robot stero-
wany impulsami 2 komputera chwyta bardzo de-
likatrtie czes¢ z odpowiedniej szpuli lub szyny,
obraca ja tak jak powinna byc¢ umieszczona na
plytce i oriehtuje ja w przestrzeni, postugujac sie
przy tym technika zblizonqdo laserowych celow-
nikow optycznych. Nastqpme element jest docis-
kany do kropelki kieju i punktow styku z doktad-
noscia do setnych milimetra. Gdy wszystkle ele-
menty zostang juz przyklejone ruszaja do komo-
ry cieplnej, gdzie klej pod wptywem dziatania
tempetatury lub odpawiednich sktadnikow che-
micznych twardnieje.

Tak przygotowane piytki podawane sa do au-
tomatu [utowniczego, gdzie zostaja poddane
krétkotrwatej kapieli w roztopionej cynie i oczy-
szczoné za pémaca gordcego powietrza wydmu-
chujacego resztki cyny z meporzqdanych miejsc.
Zmontowana pfiitka poddawana jest kontroli na

stanowiskacH obsiugiwanych przez mikrokom-

putery przemystowe tzn. mlkroprocesory wraz z
odpowiednim oprzyrzadowaniem i oprogramo-
waniem, w konfiguracji przeznaczonej dla dane-
go zddania. Jesli zostang stwierd éone jakies
wady, to w zaleznosci od ceny wadliwej ptytki
naprawia sie ja lub po prostu wyrzuca. OczyWIs-
cie w obecnej chwili nie produkuje sie jeszcze
catej gamy elementow strukturowych, wobec

Reflow soldenng proceaum
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Rys. 1. Procesor 8-bitowy o wymiarach
20 X 20 mm.
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A Rys. 2. Uktad 2 procesorem 32-bitowym i
pamieci; RAM do TV cyfronve]

czego istnieje czestokroé konjecznos¢ uzupet-
mania*piytkl elementami tradycyjnymi, co znacz-
nie zwieksza wymiary urzadzenia, wydiuZza czas

potrzebny na jego wyprodukowanie i zwieksza

mozliwos¢ wystapienia awarli. Montaz taki nazy-
wamy monta2em mieszanym. Ukiady strukturo-
we montuje sie wiedy po jednej stronie piytki, a
po drugie] elementy tradycyjne.

Do montowania elementow tradycyjnych a

Wwigce obciazonych koniecznoscig zaginania ,,n6-
2ek?, wiercenia otwordw itp. stosuje sig wielce

wyrafm’owane stanowiska, ‘wyposazone w komy
putery standardu IBM pracujace z programami

‘CAM. Operator ma przed soba ptytke z wywier-

conymi otworami, 2 jego lewej strony umigsz-
czony jest obrotowy pojemnik’ z wieloma prze-

grodami wypetnionymi czesciami elektronicziy-

mi. Pojemnik jest tak sprytnie skonstruowany, ze
w danym momengie operator moze wyjac tylko
jeden element. Pod piytka, w ktora wkiadane sa
elementy, zndjdujg sié dwie gtowice laserowe
sterowane przez komputer. Operator widzi pod-
swietlone przez laser otwory, w ktére nalezy wto-
zy¢ trzymang czegc. Nie sposob pomyllé sie!

Spytacie sie na pewno »dlaczego mate jest pie-
kne”? Ot6z tylko dzieki nowej technologumoze-
my stuchaé muzyki z walkmen’a wielkosci kase-
ty, hagrywag filmy kamwidami mieszczgcymi sie
w maiej torbie, korzystac z przenosnych kompu-
terdw, kiore.nie waza wiecej niz pare ks:qtek itd.

A moze by tak zrezygnowac¢ z krzemu i usiug

elektrondw? — zastanawial sie na glos pewnen
cztowiek; Wiasnie — moze by tak-'biatko i swiat-
to? — przytaknqt drugi; Na razie proponuje ze-
bysmy zajeli sie tylko swiattowodami i swiattern
— stwierdzit trzeci;

Hm? A gdyby tak jeszcze nadprzewodnik?!;
Slyszaiem, jak pewien madry Japonczyk... — ale
to juz zupetnie inpa historia.

Jarostaw Zurawskil




