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Wydarzeniem miesigca jest zapo-
wiedz ministra handlu USA o ztago-
dzeniu ograniczen w handlu kompu-
terami — chodzi oczywiscie gtownie
o hande! ze Zwiazkiem Radzieckim i
krajami naszego ugrupowania polity-
czno-wojskowego. Specjalisci pra-
cuigcy w slynnym COCOM-ie uwaz-
nie analizowali do tej pory kazdy
wniosek firm zachodnich o zgode na
eksport na Wschod, pod tym katem,
czy nie ma w nim czasem produktow
0 tzw. podwodinym przeznaczeniu,
tzn. takich, ktore mogtyby , podniesc
zdoinos¢ obronna”  kupujacego.
Duzo wskazuje na to, ze ten relikt zi-
mnej wojny przejdzie wkrotce do
przesztosct.

W uzasadnieniu zapowiedzi o libe-
ralizacji eksportu komputeréw pod-
kresla sie, ze analogiczne do amery-
kanskich urzadzenia dostepne sa juz
dos¢ swobodnie na rynkach trzecich,
a nawet wytwarzane w niekiérych
krajachh  socjalistycznych. Dlatego
wiasnie reliktem staja sie dotychcza-
sowe przepisy, w mysl ktorych firmy
amerykanskie musza przechodzic
dtuga procedure uzgodnien przy
uzyskiwaniu zezwolen rzadowych na
dostawy do krajow socjalistycznych
takich komputerow, kitére mocq |
szybkoscia dziatania odpowiadajg
modelowi IBM-AT. Juz wkrotce
specjalne zezwolenia na sprzedaz teg)
klasy komputerow nie beda potrzeb-
ne.

Amerykanskie decyzje zostaty na-
tychmiast z uwaga przeanalizowane
na Starym Kontynencie | analitycy
doszli do wniosku, ze powinny one
przynies¢ wiecej korzysci Europie
Zachodniej, anizeli USA, a takie fir-
my jak Siemens, ICL czy Bull najpra-
wdopodobnie] uzyskaja przewage w
stosunku do amerykanskich rywali.

Najlepsza pozycie wyjSciowg do
tej nowej jakosciowo sytuacji znajat
juz wczesniej Siemens, ktory w
czerwcu br. podpisat z ZSRR umowe
w sprawie dostarczenia na rynek ra-
dziecki co najmniej 200 tys. kompu-
terow PCD-2M, za sume 1 mid ma-
rek. Brytyjska ICL. prowadzi juz jedno
wspolne przedsiebiorstwo z ZSRR,
natomiast francuski Bull podpisat
wstepne porozumienie w sprawie
skomputeryzowania radzieckich
centrow sprzedazy hurtowej | nosi
sie z zamiarem powotania joint ven-
ture w zakresie oprogramowania |
ustug komputerowych. Wymienione
trzy firmy sa najwieksze odpowied-
nio w RFN, WIELKIEJ BRYTANH i
FRANCJL.

Pisze o tych wydarzeniach ze sfe-
ry wielkiego biznesu komputerowe-
go, gdyZz sa one kolejna ilustracja
tezy, Ze nie da sie zatrzymal na
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ZA MIESIAC:

® o komputerach w szkole — czyli
pomoz sobie sam

® odzyskiwanie programow na

Atari 65 XE!

Junior i inni — co dalej?

transputer do XT — czyl jak

,OZYyWi¢” IBM
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dtuzsza mete prawidlowosci rozwaoju
technicznego popizez decyzie admi-
nistracyine. Swiat staje sie coraz
miniejszy i tworzenie sztucznych
przegrod — typu wiasnie cgraniczen
gksportowych najnowszych techno-
logii — nie moze na diuzsza metg
by¢ efektywne. Oczywiscie, nie zna-
my jeszcze wszystkich szczegotow
odwoiama embarga ale tendencja do
utatwiania handlu Swiatowego, a nie

wykorzystywania go w celach polity-"

cznych jest zarysowana bardzo wy-
raznie.

A skoro juz o wydarzeniach z wiel-
kiego swiata mowa, to mito mi odno-
towa¢, ze Czytelnicy radzieckiego
pisma popularno-naukowego , Tech-
nika -— Motodiozy", mieli okazje za-
poznac sie blizej z ,Bajtkiem”. Pis-
mo to, wydawane przez Komitet
Centralny Kemsomotu w niebagateil-
nym nakfadzie 1 miliona 600 tysiecy
egzemplarzy, uznafo bowiem, ze ro-
wniez miodziez radziecka powinna
miet swo] wtasny miesiecznik kom-
puterowy | rozpoczeto dyskusje o
tym, jaki ten przyszlty miesigcznik
powinien bycC.

Blizsza prezentacja , Bajtka” — i
to poczynajac juz od okfadki ,T-M"
— ma poméce radzieckim Czytelni-
kom w udzieleniu odpowiedzi na po-
stawione przez ,Technike — Moto-
diozy” pytania: , Czy potrzebny jest
w og6le miesiecznik komputerowy?”
oraz ,Jakim chcielibyscie go wi-
dzie¢?" | o ile pierwsze pytanie ma
charakter retoryczny, to na drugie re-
dakcja ,T-M" zaczyna juz otrzymy-
wac setki odpowiedzi.

Redaktor naczelny ,Techniki —
Moftodiozy"” Swiatostaw Czumakow |
kierownik dziatu w tym pismie Mi-
chait Puchow, znany autor powiesci
science-fiction, poczynili juz wiele
staran, aby miodziez radziecka jak
najszybciej mogta korzystac z wias-
nego pisma komputerowego. Sporo
czasu przegadalismy juz nawet o
wspolnych zamierzeniach ,Bajtka” |
. Techniki — Motodiozy". Wychodzi-
my bowiem ze wspolnego zatozenia,
ze miodzi entuzjasci informatyki w
naszych krajach nie sa w niczym
gorsi od sweich kolegow z Kkrajow
zachodnich i trzeba im tylko stwo-
rzy¢ odpowiednie warunki, aby mogli
zmierzy¢ sie w szlachetne] rywaliza-
cji majace] na celu jak najszersze
wykorzystywanie osiggniec informa-
tyki dla dobra spotecznego.

Zniesienie embarga na dostawy
komputerow do ZSRR i innych kra-
jow socjalistycznych jest czynnikiem,
ktory realizacje tych naszych wspol-
nych planéw powinien przyspieszyc.

Waldemar Siwinski

® instrumenty z Teksasu

® galeria ,,Bajtka”
komputerowej

® ile jest na Ziemi kosmodromow?

® koprocesor
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bez grafiki

szybciej, wiecej, doktadniej

® Game Over Il — ta gra zaczyna
sie w miejscu, w ktorym inne sie

koncza!
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— Mikroeioklronika przeciginema chywa-
telowi naszego kraju kojarzy sie z reklamami
sprzetu komputerowego w telewizji, koleja-
mi przed  skomputeryzowanymi” kasami na
Dworcu Ceniralnyim w Warszawie i Zie nali-
czonymi rachunkami za rozmowy telefonicz-
ne.

— Niestely, to prawda. Dzi$ Polska jest kra-
jiermn, w ktorym informatyka zatrzymata sie na po-
ziomie chatupnictwa. Mamy oczywiscie bardzo
wielu zdoinych naukowcOw 1 technikow. Jesli
jednak zajmuja sie eni , produkcia”™ sprzetu, to
jest to otownie sktadanie komputerow z impor-

towanych czescl. Czy wie pan, ze nasze kom-~

putery ,choruig na zohaczke”?

— Nig rozumiem.

- To oczywiscie zart. Gdyby pan zairzat pod
chudowe ,produkowanych” u nas komputeréw
zabaczytby pan czescl sprowadzone z Tgwanu,
Singapuru, Korei Potudniowe]. Nie jestesmy w
stanie wyprodukowac niezawodnych mikropro-
cesorow — nawet tych najprostszych —— o&mio-
bitowych. Jest to Swiadectwem naszego pozio-
mu, a raczej zacofania cywilizacyjnego. Prosze
sobie wyobraziC, ze w Chinach w ubiegtym roku
wyprodukowano 70 tysiecy wiasnych mikro-
kemputerow zgodnych z IBM PC XT. Za seryjna
produkcie tych urzadzen biora sie dzis takie kia-
je jak Indie czy Algieria.

— Beda je prawdopodobnie skiadaty z
importowanych elementow.

— Prawdopodobnie tak. Jednak na znacznie
wieksza skale niz my. W krajach wysoko rozwi-
nietych ,kosci” stanowia jedynie niewielka
czest wartosci sprzetu eiektronicznego. Koszi
ich wytwarzania stale maleje. W naszym kraju
ich cena jest uzalezniona od kursu dcelara i dla-
tego sa one bardzo drogie. Mikroelektronika
wtedy sie optaca kiedy jest masowa — to zna-
czy tania. Jesli nie bedziemy produkowal lanich
eiementow elektronicznych i 1o na duza skale,
to nie tylko komputery nie stang sie towarem
powszechnego uzytku, lecz przede wszystkim
elektronika nie poprawi jakosci, niezawodnosai |

furkcionalnosct gziesiatkdw rodzajow sprzetu
cogziennego uzytku. teiewizorow, pralek, ku-
chenek mikrofalowych itd. Bo to sie po prostu
nie optaci. Wracajac do panskiego pierwszego
pytania. Komputeryzacja nie oznacza postawie-
nia us tam maszyn na biurkach. To niczego nie
zmienia a kosziuje. Porzebne sa dzialania sy-
stemowe. Komputery to nowa jakosé, a ich za-
daniem nie jest ,wspomaganie” np. dziaiania
kasy biletowe], ale radykalna zmiana caiego sy-
stemu obstugl pasazerow. Tyiko wtedy ma to
sens jesh bilet bedzie mozna zarezerwowal w
kazdym biurze ORBIS-u czy PTTK, a nie tylko
na Dworcu Centralinym.

--- Mam wrazenie, 2e prawdy te nie sa
oczywistie dla wszystkich.

—- Mam nadzieje, ze w pizysztosci nowoczeé-
sne dziedziny przemystu stana sig¢ dla nasze;
gospodarki wiodace. Kraje Europy Zachodnig]
dawno juZz zrozumialy, ze cigzka praca gornika
nie wystarczy aby podiiiese poziom zycia spote-
czenstwa. Ponadto, raz wydobyty wegiel nigdy
nie ,odroénie”. Podobnie jak rudy metali | ropa
naftowa. Tiumaczenie obywalelom, ze elextro-
nika | komputery to wspaniale rzeczy — mija sig
z celem jesli zwykly magnetolon kasetowy ko-
sztuje trzy srednie pensje. To nie jest rzecz po-
wszechnego uzytku, a drogi towar luksusowy.

— Telewizor kosztuje dziesiec takich pe-
nsji.

— Niestety. Dopdki 1e rzeczy i inne nie stang
sie powszechnie dostgpne, nie ma co marzyc ¢
poparciu spotecznym dla clektroniki. Tymeza-
sem zdobycie popsarcia spolecznege dla doko-
nania radykalnego zwrotu ku nowoczesnym te-
chnoiogiom a nie tylko elekironice jest sprawg
kiuczowa. Nie jest to tylko problem rzadu. Wa-
runki dla tej operacjy musi tworzyC nowy Sejm.
Nie wystarczy bowiem tylko zamykanie nieren-
townych stoczni, kopaln i hut. Trzeba tworzyc
systemowe warunki dla rozwoju howoczesnego
przemysiu. Uswiadomienie spoleczenstwu ta-
kiej koniecznosct moga wziac na siehie sity spo-
teczne, ktore podpisaty ugode okragtego stotu.
Jesli sie uda, tc w ciagu 3—5 lat beda juz wido-
czne efekty.

— Telewizory stanieja?

— Nie tviko telewizory ale i komputery. Musi-
my w Polsce uruchomié seryjna produkeje mii-
kroprocesorow i pamigci. To z pewnoscia obni-
zy koszty wytwarzania sprzetu komputerowego.
Ponadio mikroprocesor moze byc zamontowany w
pralce autormatycznej, samochodzie, maszynie do szy-
cia czy odbiorniku radiowym. Jest to rzecz uni-
wersalna, nie tylko zwigksza mozliwosci sprzgtu
ale staje sie tez zrodtern znacznych oszczedno-
sci energli. TresC opublikowanego w naszym
kraju trzy lata temu Raportu dla Klubu Rzyms-
kiego pt. . Mikroeiektronika i spoteczenstwo. Na
dobre ¢zy na zie" nie pozostawia cienia watpli-

GRA O JUTRO

MUSIMY ZACZAC PRODUKOWAC

NA DUZA SKALE

TANIE ELEMENTY ELEKTRONICZNE

wosci co do znaczenia stowa ,, mikroelektroni-
ka”. Raport dotyczy SKUTKOW zastosowarn
urzadzen przetwarzajacych informacig.

Kilka lal temu Japonczycy wprowadzili nowe
pojecie , spoteczenstwo informatyczne”. To je-
szcze jeden dowdd tempa zmian zachodzacych
na $wiecie. Nie chee nikogo straszy¢, ale oile w
ciagu kitku lat zachodnie stacje radiowe i telewi-
zyjne przejda na cyfrowe Kodowanie sygnaiu, to
po prostu nie bedziemy w stanie ich odebrac —
nasz poziom techniczny jest zbyt niski.

— Czyli staniemy sig skansenem w srod-
ku Europy.

— Dlatego musimy jak najszybcie] szukac
partnerow do wspotoracy — na Wschodzie i na
Zachodzie. Szczegdlnie owocna powinna byc
wspolpraca z sasiadami. Jednakze aby tak sig
stato musza najpierw nastapi€ zmiany systemo-
we w cirganizacj i zasadach funkcjonowania
RWPG. Z Rady Pomocy musi si¢ ona prze-
keztatcic w efektywny system przedsiewzigc
gospodarczo-kapitatowych, kitérych ocena zaie-
ze€ bedzie od zysku.

Nie oznacza to, ze powinnismy czekac az po-
wstana takie warunki. iNie zapominajmy, ze ie-
szcze dziesigt lat temu pod wzgledem rozwoju
przemysiu informatycznego Polska byta na do-
brei pozycji wsrod krajow socjalistycznych. Dzi-
sial wyprzedzita nas Butgaria, ktora seryjnie pro-
dukuje mikrokomputery PRAWEC, minikempu-
tery VAX, nowoczesnigjsze od naszych RIAD-y.
Czasem $ni mi sie koncern ztozony np. z produ-
centéw radzieckich, polskich i butgarskich, kto-
rzy kontroluja duza czesc rynku komputerowe-
go od kaby po Wiadywostok. Korea Potudniowa
i Malezja udowodnity, ze mozna w krotkim cza-
sie 0siagnac bardzo wiele. Postep w elektronice
moze sie stac zrodiem szokujacego skoku cy-
wilizacyjnego. Mozna sie byto o tym przekonac
ogladajac transmigje z olimpiady w Seulu.

— Brzmi to fantastycznie, ale nie moge
wyzbyc sie sceptycyzmu. Zbyt wiele szans
zostalo zmarnowanych w ostatnich dziesie-
cioleciach.

— To prawda, ale wtasnie dlatego musimy
zdecydowacé sie na radykalne rozwigzania |
bezwzglednie pilnowac ich realizacji. Sadze, ze
bedzie to jedno z zadan Sejmu.

-~ W jakiej mierze Panskie poglady wyni-
kaja z tego, ze jest Pan zawodowyin wojsko-
wym?

— Napoleon mawiat, ze armia maszeruje na
brzuchu — dzi$, gdyby zyt, powiedziatby, ze
bez ,kosci” tez nie mozna rmaszerowac. Niech
pan nie zapomina, ze to wiasnie wojsko jest naj-
wiekszym odbiorca czesci elekironicznych. No-
woczesna armia nie jest sprawag tylko wojsko-
wych — ale wszystkich obywateli.

Marek Czarkowski
BAJTEK 8/89 9
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odanie Monoputera lub Quad-
putera, kart do komputera IBM
PC, zawierajacvch transputery
T800 firmy INMOS, powoduje
istotny wzrost mocy otliczenio-
we] zestawu. Niestety, waskim gardtem
systemu pozostaje tor wizyjny — kompu-
ter nie nadaza z wyswietianiem obliczo-
nych wynikdow. Problem ten ma duze zna-
czenie przy korzystaniu z programow typu
CAD, kidre wymagaja nie tylko szybkiego
koprocesora numerycznego, ale rowniez
sa czesto wspomagane przez koproceso-
ry graficzne. Ciekawe rozwigzanie, w for-
mie karty Videoputera, prezentuje amery-
kanska firma MicroWay. Oferowana karta
jest sterownikiem obrazu, zrealizowanyri
w oparciu o uktady T800 (INMOS), 34010
(Texas Instrument), 130MHz DAC (Bro-
ok7iee). Zastosowanie transputera poz-
wala na szybka wymiang informacji mig-
dzy pozostatymi transputerami systemu, z
pominigciem standardowe] szyny IBM'a.
Karta zawiera 2MB pamieci BAM, z kto-
rych potowa wykorzystywana jest do pa-
mietania obrazu. Mozliwa jest praca z mo-
nitorami analogowymi z czestotliwoscia
odchylania poziomego 64 KHz. Karta
sprzedawana jest tacznie z podstawowym
oprogramowaniem graficznym za 50008.

(JM)
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| KARTA DO NAPRAW |
! kompuTensw 18M Pc’

Naprawianie komputerow bez dokumen-
tacji 1 schematow jest w pewnym sensie
nasza polska specjalnoscia. Nie maja ia-
kich problemow zachodnie firmy serwiso-
we. Dodatkowo ich praca moze byc wspo-
magana poprzez sprzetowe diagnozowa-
nie uszkodzen. Za 460 $ mozna kupic
specjalng karte do komputera iIBM PC ra-
zem z zestawem ukladow pamieci typu
ROM, zawierajacych programy testujace.
Producent zapewnia wykrywalnos¢ 98

proc. uszkodzen w czasie mniejszym niz
l 30 sekund. Karta wyposazona jest w wy-

swietlacz alfanumeryczny, na ktorym poda-
' wany jest kod uszkodzenia, pozwalajacy
zlokalizowa¢ wadliwy element z doktadno-
| §cia do pojedynczej nogi uktadu scalone-
go. Jedli sprawny jesl tor video, petna diag-
noza wyswietlana jest na ekranie kompute-
ra. Karta nosi nazwe Postromrtem i produ-
kowana jest przez szwajcarska firme Swis- |

scomp Incorporation.
M) |
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Cross Code € — narzedzie do programowa-

nia sterownikow opartych na Motorolii 68 000

iele polskich firm oferuje., w

formie dodatkowych kat do

IBM PC, systemy uruchomie-

niowe dla mikroprocesora Z80.
Dzieki takim ukladom mozliwe jest projekto-
wanie sterownikow opartych na 8-bitowym
procesorze firmy Zilog. Sterowniki te wyko-
rzystywane sa poznie] w prostych syste-
mach automatyki, w urzadzeniach powsze-
chnego uzytku (pralki automatyczne, windy
itp.). Bardzie] skomplikowane uktady pro-
jektowane sa w oparciu 0 16-bitowe proce-
sory firmy Motorola. Do ich uruchomienia
stuzy  specjalistyczne  oprogramowanie.
Ameryxanska firma Software Development
Systems doslarcza do tego celu zestaw o
nazwie CrossCode C, zawierajacy kompila-
tor jezyka C. Oprocz niego oferowany jest
takze petny assembler, konsolidator i pro-

gram typu downloader, ktory umozliwia
bezposrednia wspotprace z programatorami
EFROM' 0w | sprzetowymi emulatorami.
Kod generowany przez kompiiaior nadaje
sie do zapisu w pamieci typu ROM, a do-
wnioader pozwala na konwersje kodu na je-
den z wielu standardowych formatow: Mo-
torola Srecords, intei Hex, Tek Hex i inne.

(JM)

- ARTA
TRANSPUTERA DO PS/2

Za 2750 funtdbw mozna nabyC w
brytyjskiej firmie Quintek karte tran-
sputera do komputera IBM PS/2
Jest to 0 tyle nowos¢, poniewaz do-
tychczas oferowane karty pracowaty
tylkc z seriag PC. Na karcie znajduje
sie transputer T800, taktowany zega-
rem 20MHz, 4 MB pamieci RAM, ©
czasie dostepu 100 ns, | dwa ztacza
RS-422, pozwalajace na przesyfanie
informacji z szybkoécia 20MB/s.

(JM)
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Sercem systemu SUN 4/110, opisywane-
go wczesniej przez nas w Bajlku, jest proce-
sor typu SPARC, wykonany w technologii
RISC. Ostatnim osiagnieciem firmy Definicon
International Corporation jest dodatkowa kar-
ta do IBM PC wyposazona wtasnie w ten
ukfad. Pracuje ona z zegarem 25 MHz, ma
8MB pamieci RAM, a jej moc obliczeniowa
siega 15 MIPS-O0w (milion instrukcji na se-

SUN NA XT

kunde). Podstawowa zaleta tej karty, oprocz
wielokrotnego przyspieszenia obliczen, jest
udostepnienie na kompuierach IBM PC stan-
dardu srodowiska programistycznego cha-
rakterystycznego dla zestawow typu worksta-
tion. Wyprodukowane dzieki niej oprogramo-
wanie mozna uruchomi¢ na komputerach

SUN.
(JM)

BAZY
DANYCH

W TURBO PASCALU

ozna pisac duze bazy
Mdanych w dBase il
plus, kompilowac e
Clipperem, mozna pracowact w :
jezyku C pod kontrola wielodo-
stepnego systemu UNIX, ate |

dlaczego nie skorzystac z Turbo
Pascala? Osobom wahajacym
sie mozna pomaoc w wyborze in-
formacy 0 najnowsze| wersji pa-
kietu firmy Turbo Power Softwa-
re. B-Tree Filer 5.0, zestaw 100
procedur do Turbo Pascala 5.0,
umoziiwia tworzenie efektyw-
nych, relacyjnych baz danych
pracujacych w standarcie sieci
Novell. Firma dostarcza wersje
zrodtowa pakietu tacznie z petna
dokumentacja za 175 $. Maksy-
mainy rozmiar bazy 2 miliardy
rekordow 0 zmiennej dtugosc.

MODEM 2400 BODOW ZA 958

Typowe modemy tej klasy kosztujg w granicach 150—-350 §.
Pierwszym urzadzeniem tego typu, dostepnym w cenie poni-
zej 100 § jest modem amerykanskiej firmy Compu Com Cor-
poration. Pozwala on na prace z szybkoscia 300, 1200 i1 2400
bodow, z automatyczna selekcja rodzaju transmisji. Modem
wyposazony w 40-znakowy bufor polecen, akceptuje w petni
zbior komend zgodnych z zestawem Hayes-AT. Dostarczany
jest razem z programem komunikacyjnym Boyan (wersja D3),
ale pozwala réwniez na prace z Proceomm Plus. To ostatnie
oprogramowanie jest konieczne, jesli chcemy korzystac z
trzeciego lub czwartego portu szeregowego. Modem wykona-
ny jest w formie krétkiej karty dodatkowej do komputera typu

Angielska firma Micro Control Sy-
stems, z siedziba w Nottingham, ofe-
ruje krzemowy dysk do komputerow
typu IBM PC. System jest kombinacja
pakietow zawierajgcych ukiady typu
RAM i EPROM. Bateryjne podtrzymy-
wanie zawartosci pamieci pozwala na
przechowywanie do 12 MB danych
przez czas 4 miesiecy. Zestaw, produ-
kowany w formie dodatkowych kart
do IBM PC, jest szczegolnie uzytecz-
ny przy pracy w sieciach. Duza szyb-
kos¢ przesytania danych (300KB/s)
pozwala na znaczne przyspieszenie
pracy w systemach typu CAD/CAM.
Cena zestawu 3000 funtow.

(JM)

SILICON DISK DO JBM PC

(JM) | BMPC.
(JM)
TR 5 NEENSSEE T st - e TR N
sensor obrazv © rez-§ ..
dzieclczosci 4 milionow W SZKOLE ?

szych parametrach. Pozwala on uzyskac niemal
CczOSC 2048 x 2048, czyli 4184304

sekunde. Niewielki uzysk przy wylwarzaniu

tego ograniczenia przewiduje

nabyc za 1000 $

punktow

tandardowe ukiady detekcii obrazu, stosowane w kamerach video
powszechnego uzylky, zapewnigja rozdzietczose 510 ra 389 pun-

ktow W styczniu tego roku firma Eastman Kodak doniosta o wypro
dukowaniu nowego uktadu KAF-2000 Fuii-Frame Imager, o znacznie lep-
Jfolograficzna”
punktow. Dzieki dwom kanalom wyjs-
clowym 0 czestolliwosci 20MHZz umozZliwia on przesyianie 10 obrazow na
tego ukiadu |
nologiczne sg powodem jego wysokiej ceny rzedu 50 tys. & Z powodu
sie, ze beozie on stosawany tyiko w bardzo
specjalistycznym sprzgcie. Na powszechne zaslosowanie musimy jesz-
cze poczekac. Pociesza froche fakl, ze niepeiosprawne uklady mozna

iy ,_‘ . 43 “"f'{ﬁ"" e, L ‘T T L

Napedy dyskow optycznych

Amerykanska firma Ricoh Corporation wprowa-
dzila na rynek nowy typ napedow dyskowych z mo-
Zhwoscia ponownego zapisu na wymiennym nosni-
ku optycznym. Maksymalna pojemnosc dysku wy-
nosi 652 MB. Pozostate parametry odpowiadaja
osiagom uzyskiwanym przez klasyczne napedy
typu Winchester. Czas dostepu do informacji jest
rze¢du 60 ms, szybkos¢ transmisji wynosi 1.4 MB/s.
Dane buforowane sa przez wewneirzna pamiec
RAM o pojemnosci 256KB. Wspotpraca z kompute-
rem odbywa sig przy pomocy wbudowanego w na-
ped sterownika SCSI. Zastosowano standardowy
rozmiar dyskietki 5 i 1/4 cala. Cena napedu 38008,

dyskietki — 2508.
(JM)

rozdziel-

probiemy tech-

(JM)
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KLAN ATARI

W wielu programach spo-
tykane jest ptynne przesu-
wanie obrazu, ktore daje
znacznie lepszy efekt niz

przesuwanie zawartosci
ekranu o caty wiersz lub ko-
lumne.

Uzyskanie tego ciekawego efekiu jest
— whrew pozorom — bardzo proste | moze
by¢ zrealizowane nawet w Basicu. Ko-
nieczne jest w tym celu przede wszyst-
kim wiasciwe przygotowanie pamigci
obrazu.

Przy przesuwie pionowym pamiec
obrazu musi zawieraC liczbg wierszy
wigksza niz odpowiednia dla daneqo try-
bu. Zapis lresci obrazu w tych wierszach
moze by¢ wykonany lylko instrukcjami
POKE, gdyz system operacyjny nie
przewiduje rozbudowania standardowej
pamigci obrazu. Odpowiednia wielkosé
obszaru pamieci obrazu mozna uzyskac
obnizajgc BAMTOP przed instrukcja
GRAPHICS lub umieszczajac nieco nizej
w pamieci wtasny program ANTIC-a. W
tym drugim przypadku adres poczatkowy
nowego programu  ANTIC-a nalezy
umiesci¢ takze w rejestrze MEMTOP
(741-742 = $02E5-$02E6). Zabezpie-
cza to przed zniszczeniem obrazu przez
interpreter Atari Basic. Ponadto trzeba

pamietac¢, aby pamiet obrazu nie prze-
kraczata granicy hloku 4 KB pamigcl ze
wzgledu na konstrukcyjne ograniczenia
ANTIC-a.

Przesuwanie zawartosc: obrazu ¢ caly
wiersz mozna teraz tatwo uzyshat zmie-
niajgc tylko adres pamigci obrazu w pro-
gramie ANTIC-a. Aby uzyskac dokfadnie
pionowy przesuw (bez odchylen na boki}
nalezy zawsse zmieniaC adres pamigc
ohrazu o liczhe baitéw niezbednych dla
utworzenia jednego wiersza programu
albo o jej wielokrotnoscl,

W trybach, w ktorych wiersz ma wyso-
kosé jednej linii ekranu (8—11, 141 15),
kazda taka zmiana adresu powoduje
przesuniecie obrazu tylke o jedng linig.
Jednak w pozostatych trybach zawartosé
ohrazu przesuwa sie skokowo o kiltka linii
ekranu {odpowiednio do liczby linii ekra-
nu tworzagcych jeden wiersz trybu). Do
uzyskania przesuwu ptynnego (o jedng
linie ekranu) trzeba w tych trybach wyko-
rzystac  specjalny rejestr  ANTIC-a
(VSCROL) oraz bit uruchamiajacy prze-
suw pionowy w rozkazach ANTIC-a (bit
5).

Ustawienie bitu 5 w rozkazie tworzenia
wiersza trybu powoduje przesunigcie
tego wiersza w gore. Wielkos¢ przesu-
niecia jest okredlona przez zawartosc re-
jestru VSCROL. Praktycznie przebiega
to nastepujaco:

Rozkazy ze skasowanym bitem 5 po-
wodujg normalne wyswietianie wiersza.
Po napotkaniu pierwszego rozkazu, kiory
ma ustawiony bit 5, opuszczane sa w
wierszu linie o numerach mniejszych od
zawartosci refestru VSCROL (linie sa nu-
merowane od zera). Na przykiad w trybie
0 zawartos¢ VSCROL rowna 3 spowodu-
je pormunjecie linii 0—2. a wysSwietione
zostana tytko linie 3—7. Nastepne rozka-
zy z ustawionym bitem 5 daja na ekranie
tak?e normalne wiersze. Dopiero pierw-
szy rozkaz ze skasowanym bitem 5 spo-
woduje wyswietlenie w wierszu tylko hnif
o numerach mniejszych od zawartosci

VSCROL. W padanym wyzej przykfadzie
wyswietione zostana tylko linie 0—2.

Ze eposobu dzialania ANTIC-a wynika
wyraznie, ze obraz przesuwany pionowo
ma zawsze o jeden wiersz mnigj od
obrazu statego Gdy niezbedne jest
utrzymanie niezmieniong] wysokoscl
obrazu. o trzeba w programie ANTIC-a
dodac jeden rozkaz tworzena wiersza.

Korzystajac z rejestru VSCROL mozna
przesuwac obraz tylko w obrebie jedne-
go wiersza. Aby umozliwic dalszy ruch
obrazu, po catkowitym przesunieciu
wiersza nalezy zmieniC zawartosc
VSCROL oraz adres pamigci ocbiazu. Po-
taczenie tych dwoch sposobow przesu-
wu umozliwia ptynne przemieszczanie
obrazu w gore | w dot w zakresie calego
wyznaczonego obszaru pamigcel.

Zamieszczony obok program demon-
struje realizacje pionowego przesuwu w
trybie GRAPRHICS O. Po ustaleniu trybu i

wierszu 130 ustawia bit 5 w czesci roz-
kazow ANTIC-a. Nastepnie pokazywane
jest dwukrotnie przesuwanie w obrebie
jednego wiersza (za pierwszym razem
ze zmniejszona predkoscig). Potem pro-
gram demonstruje pofaczenie przesuwu
delikatnego (¢ jedna linie ekranu) | prze-
suwu zgrubnego (0 Jeden wiersz obra-
ZUu).

UWAGA: Widoczne na ekranie zakio-
cenia sg spowodowane powolnym dzia-
taniem interpretera Atari Basic w porow-
naniu z predkoscia pracy ANTIC-a oraz
dokonywaniem zmian w rejestrach AN-
TIC-a podczas tworzenia obrazu, a prze-
de wszystkim przekraczaniem granicy
bloku 4 KB.

Wojciech Zientara
Fragment ksigzki ,Poradnik programi-

sty Atari” przygotowywanej do druku
przez SOETO.

wypetnieniu  obrazu liczbami petla w
YZ 100 POKE 82,0:GRAPHICS O:FOR
«? 14 :NEXT 1|
FN 110 DL=PEEK(560) +256*PEEK(561)
TV 120 POKE 54277,0
LL 130 FOR
Y+32:NEXT 1
GF 140 FOR K=1 TO 10:FOR J=0 TO 7
ST 150 POKE 54277,J:G0SUB 300
EB 160 NEXT J:NEXT K:J=0
HB 170 FOR K=1 TO 20:FOR J=0 TO 7
KH 180 POKE 54277,J
GJ 190 NEXT J:NEXT K
Qo 200 POKE 54277,J:J=J+1
VF 210 [IF J<8 THEN 200
RA 220
40
AH 230 IF L>255 THEN L=L-256:H=H+1
HK 240
: END
SE 250 POKE DL+4,L:POKE DL+5,H:GOTO 200
Td 300 FOR I=1 TO 100:NEXT

I=DL+10C TO DL+27:POKE I,PEEK(I

J=0:L=PEEK(DL+4) :H=PEEK(DL+5) : L=L+

IF H>255 THEN POKE 82,2:GRAPHICS O

I=1 TO 92

[ :RETURN

TURBO

System TURBO 2000 stuzy
do przyspieszenia transmisji
do i z magnetofonu. Jest on
przystosowany do wspotpracy
zaréwno z firmowymi, jak i in-
nymi magnetofonami. Nasza
redakcja otrzymata do testowa-
nia interfejs TURBO 2000 prze-
znaczony do pracy z doweinym
magnetofonem.

Autorami systemu TURBO 2000 sa: Mirostaw Laza-
rowicz, ktory zaprojektowat interfejs, oraz Wojciech Za-
bototny, kidry catosé oprogramowat. Catosc mozna na-
by¢ na gietdzie ,Bajtka” lub bezpos$rednio w firmie
(03-922 Warszawa, ul. Miedzynarodowa 60/10).

Kompletny zestaw TURBO 2000 sktada sig z cartrid-
ge'a, kasety z programami oraz interfejsu. Interfejs ten
jest wbudowywany do wnetrza magnetofonow firmo-
wych. Dla innych magnetofonéw dostarczany jest na-
tomiast w oddzieinej obudowie | nalezy go przylaczyc
pomiedzy magnetofon | gniazdo drugiego joysticka (}).

Obstuga systemu jest prosta: wkiadamy cartridge do
gniazda | wlaczamy komputer. Po wyswietleniu pytania
nalezy zdecydowac sie na prace z Basicem lub bez.
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Przy pracy z Basicem mozliwe jest jednoczesne korzy-
stanie z zapisu normalnego i przyspieszonego. Mozna
wiec odczytaG program zapisany standardowo 1 zapi-
sa¢ go na innej kasecie w systemie TURBO. Do zapisu
w TURBO stuzy instrukcja SAVE, a do odczytu —
LOAD.

Jesli Basic zostanie odiaczony, co w wigkszosc
przypadkow jest konieczne, 1o rowniez mozliwy jest
odeozyt programéw zapisanych ‘obydwoma sposobami,
jednakze do kopiowania z zapisu normainego na TUR-
BO niezbedne jest uzycie programu kopiujgacego z za-
taczonej kasety.

W obydwu przypadkach nazwa urzadzenia dla mag-
netofonu w systemie TURBO jest "D!". Nastgpujgca
po tym nazwa porgramu musi byC oddzielona jedng
spacja, gdyz system ignoruje plerwszy znak nazwy.
Podczas odezytu programu w TURBO mozna unmiescic
W nazwie gwiazdxe (7), kidra oznacza dowoiny ciag
znakow, na przywtad. Dix lub D:SPx. W pierwszym przy-
padku zostanie odczytany poczatek pierwszego napot-
kanego programu, a w drugim poczatek pierwszego
programu, kitdérego nazwa rozpoczyna sie od liter
"SP". Petna nazwa znalezionego w taki sposob pro-
gramu jest wySwietlana na ekranie razem z pytaniem,
czy ma on by¢ odczytany. Jezeli zamiast gwiazdki w
nazwie napiszemy znak "#", to znaleziony program
bedzie odczytany bez pytania.

Transmisja w systemie TURBO jest sygnalizowana
dwoma dodatkowymi buczkami. Przy odczycie progra-
mu stycha¢ wigc trzy dzwieki, a przy zapisie — czlery.
Dzwiek podcezas transmisj jest natomiast podobny jak
w Spectrum. Takze wygiad ekranu jest zblizony — po-
kazuja sie na nim migocace paski.

Najwazniejsza informacja jest dla uzytkownika wiel-
koS€ przyspieszenia transmisji. Nie mozna jednak po-
dac dokladnej jej wartosci. Wynika to 7 faktu, ze niekto-
re programy (na przyktad ,Arkanoid”, , Zybex”, ,Su-
per Soccer”, ,Ninja", .Mouse Trap”) wymagaja zapi-
sania na tasmie specjainego programu fadujacego, Ktory
nczywiscle przedtuza czas odczytu, Szacunkowo oxre-
slilismy, ze Srednie przyspieszenie odczytu jest 0s-
miokrotne.

Przy pracy w systemie TURBO znacznie rzadzigj
wystepuja bledy odczytu, co zwigksza nieco szybkose

pracy, a przede wszystkim poprawia jej Komfort. W za-
sadzie mozliwe sg jedynie btedy numer 140 i 143. Po-
wodem ich wystapienia jest zwykle wadliwa tasma w
kasecie. Inne btedy oznaczaja nieprawidiowe nagranie
programu. Przyczyng moze by¢ w tym przypadku takze
brak odpowiedniego programu fadujacego na poczat-
ku. Czasem taka sytuacja sygnalizowana jest jako ,zty
format pliku”

Do pracy z systemem TURBO 2000 niezbgdne sa
wiec programy pomocnicze. Znajdujaca sie w komple-
cie kaset zawiera szesc takich programow. Sa to cztery
programy kopiujace — ,FCopy ,145", ,Universal
Copy", ,Turbo Long Copy” i ,Super Copy"” oraz dwa
programy tadujgce — ,L1" (,Super Loader™) 1 ,L2".
Korzystajac z tego zestawu mozna skopiowac z forma-
tu normainego na TURBO niemal kazdy program. Kto-
poty wystepuja tvlke w przypadku programow, ktore
zostaly zapisane w formacie standardowym, lecz z za-
bezpieczeniami. Niektorych zabezpieczen nie potrafi
odczytac zaden z programow kopiujacych | trzeba sig
zadowoli¢ normaina wersja

System TURBO nie moze wspotpracowac ze stacjg
dyskow. Skopiowanie programow z dyskietki wymaga
wiec skopiowania go najpierw na tasme w normainej
formie, a poZniej dopiero przepisanie na format TUR-
BC. Cenng zaleta jest natomiast zgodnose z Atari Su-
per Turbo (,Bajtek 4/89). Programy zapisane w AST
ez klopotdw mozna odczytac przy uzyciu TURBO
2000. Autorzy obydwu systemow zgodnie twierdzg, ze
nie jest to spowodowane skopiowaniem ich rozwizza-
nia przez konkurencje. Po prostu forma zapisu jest bar-
dzo podobna, pomimo innej konstrukcji systemu.

TURBO 2000 jest dosy¢ popularne na gietdzie ,, Bajt-
ka". Mozna nawet zakupi¢ programy zapisane w tym
systemie, wigc uzytkownik nie musi ich samodzietnie
kopiowat. Trudno lednak ocenic, kiory z systemow
[AST i TURBO 2000) jest lepszy. AST jest, co prawda,
drozszy, lecz programy pomocnicze (kopiujgce i tadu-
jace) sa w nim umieszczone na cartridge’'u, a wigc nie
trzeba ich specjainie odczytywac. Ponadto AST ma le-
piej opracowang instrukcie. Ostatecznego wyboru
musi dokonac sam nabywca.

Robert Rogowski
Wojciech Zientara



Pierwsze" kroki ‘w. asemblerze.

W dalszym ciagu nauki pro-
gramowania w jezyku maszy-
nowyn zajmiemy sie odcinka-
mi 4-—8 kursu publikowanego
w kianie Commodore. Zamiesz-
czone sa one w kolejnych ,,Baj-
tkach” od numeru 5/89 do 7/89.

W czwartym odcinku znajdue Sig rozwiazanie
zadania z poprzedmego numeru | Bajtke” craz
opis dziaiama rozkazow operacii iogicznych AND
ORA | EOR. Drugie zagadnienie rozwigzuje sig w
Atar tak samo jak w uommodore. Wiekszy kiopot
sprawi nam pierwsza czesC artykutu, do kidrej
oanosza sie trzy listingi.

FPrerwszy listing pokazuje program odczylujacy
Zznak z klawistury | umieszczajacy na ekranie
tekst. Powinien on byé w zasadzie igentyczny
lrzepa jedynie zmienic adresy procedur systemu
operacynego. Zamiast FFD2 (CHROUT) nalezy
wpisac rZ2B0 (EOUTCH). zas procedure GETIN
(adres FFE4) trzeba zastapic znajdujaca sie w
Atan procedura EGETCH (adres F24A), kidra jed-
rak jest nieco Inna — wpisany znak musi byc za-
twierdzony przez RETURN. Aie klopoty zaczyniaja
sig doviero teraz.

Frobiem polega na tym, Ze procedura EGUTCH

zmienia zawartosc obu rejestrow indeksow X 1Y
Aby zapewnic poprawne dziatanie programu,
irzeva wiec przechowac te dwie wartesci. Do
teao celu mozna wykorzystac dwie komoarki znaj-
dujace sie w pozasiawionym speciainie do takich
zasiosowan obszarze pamieci na stronie zerowe]
-— CB i CC.
Przed wywotaniem EQUTCH umiescimy w nich
zawartosci X 1 'Y, a poznie] odczytamy j€ ponow-
nie. ZawaitosC Y jest przy tym wykorzystywana
tylko w drugiej petlli 1 w plerwszej nie trzeba jej za-
nisywaé. Tresc poprawionego programu jest
orzedstawiona na listingu.

Wykonanie tych zmian spowceduje przedtuze-
nie programu, czyl przesunie nieco w pamiect
jego dane. Uwzgledniaia to zmiany wprowadzone
do operandow rozkazow LD nnnn X. Dwie kolej-
ne zmiany sq drugorzedne. Pierwsza to znak czy-
szczenia ekranu, ktéry ma w Atari kod 7D, zas w
Commodcre — 93. Druga wynika z tresci wy-
Swietlanego napisu. Nie mozna zgodzi¢c sie na
taka ,herezje" i trzeba napis zmieni¢, co spowo-
duje takze zmiane jego dlugosci. Ligzbe 27 musi-
my wiec zastapic przez 23. Zmiana samego tek-
stu jest prosta i jej opis zostanie pominiety. Trze-
ba tylko pamigtac, ze ostatnim znakiem musi byc¢
9B zamiast 8D (znak konca wiersza— RETURN).

Poprawiony program mozna teraz zapisac w in-
strukcjach DATA, pamietajac przy tym o poda-
nych w poprzednim odcinku réznicach miedzy
SYS t+ USR. Dodatkowym utrudnieniem jest nie-
dostepnosc liczb szesnastkowych w Atari Basic.
Warlosci w DATA musza wiec by¢ przeliczone na
system dziesietny. Koncowy efekt przedstawiaja
trzy listingl, ktore odpowiadajag listingom z |, Bajt-
ka" 5/89.

Kolejny, piaty odcinek ,Jezyka maszynowego”
w klanie Commodore (,Bajtek” 6/89) jest po-
swiecony operacjom dodawania i odejmowania.
Mozna przeniesc go do kianu Atari niemal bez za-
dnych zmian. Konieczne jest tylko pominiecie
fragmentu dotyczacego obrazu w wysokiej roz-
dzielczosci dla C-64. Organizacja obrazu jest w
Atari catkowicie odmienna, a rozne tryby graficz-
ne uzyskuje sie¢ z Basica instrukcjia GRAPHICS,
Zas w jezyku maszynowym poprzez otwarcie ka-
natu transmisji dia urzadzenia "S: 7.
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277E 41 54 41 52 489 8B 00 00 ATARI.
i =

BF 10 DATA 104,162,0,134,203,189,78,39
vQ 20 DATA 32,176, 242, 166, 203,232, 224, 19
CG 230 DATA 208,241,32,74,242,201,49,144
BF 40 DATA 248,201,58,176, 245, 133,204

¥W 50 DATA 1689,125,32,176,242,162,0,134
WZ 60 DATA 203, 18€,97,38,32,176,242, 166
XB 70 DATA 203,232,224,35,208,241, 164

DB B0 DATA 204, 136,132,204, 192,46, 208

YS 80 DATA 230,0,125,80,79,68,65, 74,32
DZ 100 DATA 67,868, 70,82,68,32, 40, 49, 45
HT 110 DATA 57,41, 155,78,65,74, 76,68, BO
KN 120 DATA B3,90,88,32,87,32,66,65,74
IN 130 DATA B84,75,85,32,74,69,83,84,32
MV 140 DATA 75,76,65,78,32,65,84,65,82
KW 150 DATA 73,155

l UR 160 FOR J=H8982 TO 10115:READ Q:POKE J,

Q:NEXT J

Podobnie nastepny odcinek (,Bajtek 7/89), w
ktorym podane sa sposoby mnozenia i dzielenia,
mozna w calosci poleci¢ uzytkownikom Atari. Po-
kazane tam programy w jezyku maszynowym
beda dziataty poprawnie réwniez na tym kompu-
terze. Oczywiscie, jezell zechcemy zapisac je w
Basicu (w instrukcjach DATA), to niezbedne s3
poprawki opisane w poprzednim odcinku, a poka-
zane na poczatku tego.

Na zakonczenie mam jeszcze dla Czyteinikow
trochg nieprzyjemng wiadomos$c. Ze wzgledow
technicznych kolejny odcinek poprawek do Kursu
jezyka maszynowego ukaze sie dopiero w listo-
padowym numerze , Bajtka”.

Wojciech Zientara

KLAN ATARI

J1

Do !icznej juz mdziny asemmen
row przeznaczonych dla o0s-
miobitowych komputerow Atari
przybyl nowy produkt o nazwie
JBW ASSEMBLER. Powstal on
catkowicie w Polsce | nie jest

adaptacia, przerobka ani nasla-
downictwern zadnego progra-
mu zagranicznego. Tyiko ta je-
dna cecha wystarczy, aby
zZwrécic na niego uwage, chocd
posiada on jeszcze wieie in-
nych zalet.

F’rzyzwycz_a;or.y do porskich reaiow L.t;:yrkm\fm’h doznaje

azokd juz przy pierwazym zetknieciu sie 2 tym progra
mem [\I\_, otrzvmuie bowiem ,gote;” cyskietkl, tecz tadnie
prawiona broszurg z dys: .I._“.i\a umieszezong na koncu, w

,_t iecialine] koperdie ‘*f\)‘-,ZU a zawiera natominst insiruxcie
obs%um programu, kiora sama w sobie jest cannvm nabvi-
kiem,

f\ szesnastu stronach t2) ns hul cil nzytkownik znajdzie
wiole cennych informach i [0 nie tytko ¢ nah Yly‘"i Lloqm
mie. Je; prezatek Za)mig opisy “dzi~ania Proceso '
jecc Irybow adresowania oraz wszystkich rozkazow J’“I
o wiec bardzo krétk podrecznik | ,9 ;kd n wﬂz} 10wWAd0

Wiasciwa instr nkt,ia. zAmuie 1 siiyte
oplsane .<3:;1 ;;Ir Lu’ NG W

IEYWE ltdL prm,_‘ :
ETHEe ROMrhndg
-9mL|aL,1t '_,1 e

i oF }d‘-ﬂi ami C“f :'#iﬁsS ina e st

¢ ‘_{;-’m I v Ler'f} przysigpne formie Lt[ {¥
mnsiruke) nalezatoby polecic autorom | wydawcom
,J\".(,Jk“ilf\_"")\ Jnstirgken” do ’“e WVEH NE \':]EPJ izia i W rHz "1}"‘"""
firmach kr}mpm(‘ﬂ WY CH

Nalwigksze sdunmuenie budzi jednak komec inslrukc),
Zna|riu_,[e- sie tom Kuper reiestracyiny, ktory tizeba przesfac
do producenta. Zapewnia to wszystkim LEGALNYM naby
weom prawo do nieodptatnych informacy i porad colycza
cych programu oraz do otrzymania kolejnycn wers|i pro-
gramu po obnizonej ceme. Takim zwyczajom hotdowah
dotychczas tylko ,wredni” Kapitaliscl.

JBW ASSEMBLER skiada sie z dwoch potaczonych pio-
graméw — edytora tekstu | programu aplikacyjnego. Sa
one sterowane poprzez menu wyswietione w dolnej czgs-
ci ekrany. co pozwala na proste operowanie programem
bez ciagtego odwolywania sie do instrukcii. W menu sa
penadio zawarte funkcje umozliwiajgce komunikacie ze
stacja dyskow.

Edytor umozliwia nie tylko pisanie programow w jezyku
maszynowym, ale takze pisanie dowoinych tekstow w do-
wolnej formie. Podczas pisania nie jest bowiemn sprawdza-
na skiadnia wprowadzanych instrukeii. Dla 0séb przyzwy-
czajonych do pracy w Basicu lub MAC/65 moze to stano-
wiC pewne utrudnienie, lecz dzigki temu edytor jest narze-
dziem bardzie] uniwersalnym.

Program aplikacyjny {(wlasciwy asembler} pozwala na
asemblacie programu w jezykiu maszynowym 0raz nd jego
testowanie. Wykonanie asemblacji utatwia szesc dodatko-
wych dyrektyw, kiore stuza migdzy innymi do wyboru wa-
riantu asemblacy, umieszczenia w programie wynikowym
roznych danych, dofaczema zewnetrznego pliku z proce-
durami itd.

Wszystkie opisane wyze) mozliwosct zostaty , upakowa-
ne” w obszar ¢ pojemnosci & KB, Pozostata dla uzytkow-
nika pamie¢ moze pomiescic do 200 wierszy programu
wraz z jego kodem wynikowym. Pomimo Koniecznosci
dwukrotnego przejrzenia programu szybkosc asembilagji
dochodzi do 120 wierszy na sekunde (jesl listing nie jest
wyswietiany na ekranie)

Podczas dwutygodniowego festowania nie znalaztem w
tyrn programie zadnych powaznych wad. Niepowazne zas
wynikaja racze] z moich przyzwyczajen, a nie z btednych
rozwiazan. Naprawde brakuje mi tylko dodatkowych pli-
kow, ktore zawieratyby najczescie; stosowane fragmenty
programow. Mysle, ze w jednej z nastgpnych wersji pojawi
sie, na przyktad, bibhoteka standardowych operacji wejs-
cia/wyjscia lub innych czesto uzywanych funkeii.

Marek Zachar

Autor: Janusz B. Wisniewski

Producent: Harvest, Sp. z 0.0., 01-432 Warszawa,
ul. Kedzierskiego 8/55

Wymagany sprzet: Atari XL/XE, stacja dyskow.
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Profesjonalny program wydawniczy —

terze Ammaga 2000,

—r

"Desktop Publishing” na kompu-

Tradycyjnie juz, pierwszy dzien wystawy firmy Commo-
dore Business Machines na targach w Hanowerze rozpo-
czal sie od konferencji prasowej. W tym roku przedstawi-
ciele Commodore sprawiali wrazenie bardzo zadowolo-
nych z wynikéw handiowych osiggnietych w ciggu minio-
nego roku. Stwierdzili réwniez, ze tak pod wzgledem asor-
tymentu wyrobow, jak i organizacyjnie przygotowani sg
na nadchodzace iata dziewiecdziesiate.

Jak wiadomo do konea 1992 roku za-
konczy sie ostaini etap integracji Euro-
pejskiego Wspdlnego Rynku co stawia
nowe zadania i problemy przed konkuri-
iaoymi na tym rynku firmami (nie tylkko
komputerowymi). Wraz z zanikiem gra-
nic, zadna z firm nie bedzie posiadata
specjainych preferencji odnosnie teryio-
rium, na kiorym zawierac bedzie transak-
cie handlowe. Nowe strukiury crganiza-
cyjne Commodore maja zapewniC dustep-
nos¢ tych komptiterdow oraz oprogramec-
wania | akcesoriow w kazdym zaxatku
Europy (oczywiscie z instrukcjami | wer-
sjami komputerow w cdpowiednim jezy-
ku).

Oferta handlowa skiadajaca sie 7 kom-
puteréw Amiga 2000 1 MS-DOS PC data
firmie 33% udziatu w RFN ugruntowujac
tym samym pozycje zdecydowanego le-
adera na tym rynku. Podobne wyniki fir-
ma uzyskata | w innych kraiach europeijs-
kich (m.in. w Wielkiej Brytanii). Najlepiej
jednak za siebie mowia dane o liczbie
sprzedanych modeli komputerow w cia-
gu © miesiacy (1 lipiec — 31 grudzien)
odpowiednio 1987 | 1988 roku i tak:

Kemputer 1988 1987 Zmiana (%!
MS-DOSPCIA2000 53400  3344C +301
AZ2000 16000 9700 849
C-64, C-128D, ARD0 328440 188000 L7368
AS00 81440 60000 +55 7
Wszystiee Amigi 94s4g 69700 +38

Na rynku komputerow kompatybilnych
z IBM daje sie zaohserwowaC nowy
trend. Oprocz iypowych zastosowan
kormputerdw o duzych mozliwosciach w
zar7at">aniu przemysle, handlu rosnie li-
czva prywatnych «JZ.Wk“WﬂILDW «torym
w domu nie wystarcza juz PC-XT Do
pracy w domu {ani mod& AT 0 zndc,zme
wigkszych moziiwosciach jest uznawany
za coraz powszechniejszy standard. Pro-
gnozy firm zajmujgcych sie marketin-
giem np. Dataguest z RFN) polwierczaia
e ternoencie iwierdzac, 7e obecnie Al
stanie sie w domu tym, ¢czym 4o le] pory
byto XT. Dowodem na wyczucie tego
trendu przez Commaodore jest PC-40 {1l
Jast 1o wlasnie AT o doskonalym wywa-
zeniu stosunku mozliwosci do ceny.
Kompuler ten posiada mniejsza od swo-
ich ﬁopr?ednikOw obudowe, zawierajgca
wiece] uktadow m;acyuh wieksze mozli-
wosci eksploatacvine, Sercem jest pro-
cesor Intel BOZE ¥ piacujgcy z czestotli-
wosciarmni 6, 8 12 MHz (przetaczaine).
Istnieje miejsce na koprocesor 80287.
Piyta gtowna zawiera 1MB pamigci RAM
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rozszerzaine do BMB. Oprécz tego na
ptycie znajduje sie kontroler obrazu dys-
ponujacy nastepujacymi trybami pracy:
MDA, MGA, CGA, Hercules, EGA oraz
rozszerzona VGA. Pamie¢ masowa to
stacja dyskietek 5.25" (360KB/1.2MB) i
opcjonalnie 3.5 (720KB/1.44MB). Wbu-
dowany jest szybki twardy dysk o pojem-
nosci 40MB. Pojawit sie rowniez nowy
intertejs, oprécz standardowego rowno-
legtego | szeregowedo, przeznaczony do
podiozenia myszy. System: dostarcrany
jest standardowo z 14" monochromaty-
cznyin, analogowym monitorem.
Jednym z zadah stawianych pized
producentami komputerow | uktadow do
nich jest przetwarzanie coraz wiekszych
iloscl danvsh w coraz krotszym czasie,
pudowa procesorow taktowanych zega-
rami o coraz wyzszych czestotliwosciach
itd. W rzeczywistosci istnieje jednak pe-
wien ekonomiczny prog powodujacy, ze
Krok w Kierdnku procesora 64-bitowego
{juz istniejacego) w zastosowaniach nie-
militarnych nie bedzie wykonany tak
szybko, choC w komputerach szylko jest
czasami kwestia roku. Alternatywnym to-
zwigzaniem dia procesora o coraz diug
szym slowle maszynowym jest transpu-
ter. Jak wiadomo tfransputer umozliwia
podrzielenie wykonywanego zadania na
fdnlmﬂf ity wykaon ywane nastepnie row-
nolegle przez kilka procesorow i innych
alizowanych ukiadaw. Transputer
hrmy Commodore byt juz prezentowany
w Hanowerze w ubieglym roku. Pojawil
Sig rowniez w tym roku na wnetrzu niek-
torych wersii AZ000 | AZ500, Szybkos&é
przetwarzania pojedynczego transputera
rzedu 1TOMIPS (miliondw instrukcji na se-
kunde) powodujﬂ- ze Komputer z tym
uktadem jest 10x szy uwv od *mdyr“y;
nego AT, Ten uxtad isinieje juz w we?
jach z fub bez tunkgji .::mlennoprzec.inko-
wych. Duza szybxost przetwarzania jest
wynikiem budowy tego transputera. Kaz-
ay jego uktaa, upracz normalnie stoso-
warie] magistrali (szyny), nosiada 4 su
perszybkie szeregowe poaczenia. Jezeli
plerwszy ukiad transputera stosowaiy
|est jako macierzysly to dodatkowo maz-
na do mego podigezyc 4 nowe transpu-
tery i dalej do kazdego z transputerow po
3 nastegpne itd. W ten Sposch tworzy sig
system transputerowy pracujacy w cza-
sie rzeczywistym, umozliwiajacy wyko-
nywanie wspothiezne kilku programow z

Commodore PC PC 60,

Nowy AT Commodore — PC 40-111.

duzymi szybkosciami. Transputer do
Amigi sprzedawany jest jako karta pracu-
laca pod kontrolg systemu operacyjnego
Helios firmy Perihelion. Wszystkie ope-
racie WE/WY obstugiwane sg przez Ami-
gg-

W ciagu minionego roku ugruntowata
sle pozycia Amigi 0 czym swiadczy nie
tylko liczba sprzedanych komputerow.
Fllozofia systemu o otwarte] architektu-
rze przyjeta sie w Amidze jako nowy
standard. Jako wyjscie naprzeciw po-
trzebom uzytownikéw, Commodore be-
dzie oferowal w przysztosci rozne pet-
ne, profesjonalnie ukierunkowane rosze-
rzenia systemu. Przyktadem obecnie
moze by¢ A2000 DTP (DeskTop Publis-
hing) czy AS00 Desktop Video

W sktad zestawu A2000 DTP wchodzi
A2000 z 3MB RAM, naped dyskietek
3.5" 880KB, twardy dysk 40MB, koloro-
wy skaner Sharp JX300 z rozdzielczos-
¢ig 300dpi (punktow na cal), drukarka la-
serowa NEC LCB90 oraz wymagane

oprogramowanie do DTP z mozliwescig
przenocszenia zbiordw z Deiuxe Paint,
Aegis Images itp. Zestaw taki umozliwia
petne redagowanie kolorowego pisma.
Jego dane wyisciowe moga ove bezpos-
rednio uzyte w profesjonainych syste-
mach skiadajgco-naswietlajacych stoso-
wanych w drukarniach np. Linotronic
20CR

AB00 Desktop Video umozliwia obréb-
ke filmu video w oparciu 0 mozliwosci
«omputera. Daje to mozliwos¢ dodawa-
nia napisow, tvtutow itp. Mozliwa jest ro-
whiez ingerencja w sam obraz wideo-
dodawanie tro;wymlarowej animacj,
zmiana lub usuwanie barw, cienlowanie
obrazu, wyswietlanie obrazu w negaty-
wie itd. Cena takie] przyjemnosci
1595DM.

Na CeBIT zaprezentowana zostata ro-
wniez Amiga 2500UX — wielozadanio-
we, potezne rozwiniecie filozofi systemu
AZ2000. Nowa Amiga pracuje w oparciu o
UNIX system V. Ten system operacyiny



zostat opracowany przez firme AT&T i
zdobywa szybko popularnosc. Pierwot-
nie ten system operacyjny opracowany
byt dla superkomputerow, w ktorych
miata by¢ zagwarantowana blyskawiczna
obstuga pamigci masowe| i wysoka wy-
dajnosc komputera Wygladem
AZ2500UX przypomina A2000. Roznl sie
natomiast wbudowanym twardym dys-
kiem o pojemnosci 80MB | czasie doste-
pu 19ms,; posiada wbudowany streamer
tasmowy 150MB umozliwiajacy zgrywa-
nie zbiorow w regularnych odstepach
czasu. A2500UX starowana jest proce-
sorem Motorola 68020 (14.2MHz). Do
zarzgdzania pamiecia stuzy procesor
68851, a jako koprocesor 68881 (do
25MHz). Piyia gtowna posiada 3MB RAM
rozszerzalne do 9MB. Wymienione ce-
chy powoduia 4-krotny wzrost mozliwos-
ci A2500 w porownaniu 2 A2000. A 2500
UX umozliwia zarowno prace pod Amiga
DOS jak i Amiga Unix. Oba systemy ia-
dowania sa z twardego dysku. Twardy
dysk moze by¢ podzielony na odrgbne
partycje przeznaczone dla otoczenia
programowego pracujacego pod jednym
z wymienionych systemow.

Nas jednak bardzie] interesujg nowe
peryferia do A500, ktore| ze wszystkich
Amig jest u nas na rynku najwiece]. Otoz
pojawit sie ostatnio w postaci modufu o
nazwie A590 twardy dysk z rozszerze-
niem pamieci. A590 zawiera 20MB twar-
dy dysk o czasie dostgpu 80ms z funkcja
autoboot realizowana kazdorazowo przy
wlaczaniu komputera. A 590 daje mozli-
wos6 rozbudowania pamieci 0 2MB kro-
kamo co 0.5MB. Modut ten zawiera
specjainy interfejs (SCSI) dla podiacza-
nia innych twardych dyskow, dyskow op-
tycznych... Przesytanie danych jest opty-
malizowane przez kontroler DMA spec-
jalnie zaprojektowany dla A590. Stanowi
on wazny pomost fgczacy Motorole
68000 z twardym dyskiem umozliwiajac
przesylanie danvch z szybkoscia 2.4MB/s
co jest 2---3x szybcie] niz operacje WE/
WY kontrolowane programowo. Kontro-
ler DMA jest w stanie zarzadzal przesy-
faniem danych z pamigci do pamigci w
dowoinym 16MEB obszarze adresowym
widzianym przez MB8000. Jest 10 jedna
z cech architektury Amigi polegajaca na
odciazaniu CPU przez specjalne kopro-
cesory.

Ponadto na targach pojawita sig szyb-
ka kolorowa drukarka do Amigi i sysie-
moéw AT pod nazwg Commodore
MPS1224C. Drukarka ma zasigpic po-
przednie modele 20001 2010. Jest to 24
iglowa drukarka mozaikowa drukujgca
tekst z szybkoscia 220 cps (znakow na
sekunde) lub 72 con w NLD Kompatybi-
ina jest z drukarka Lpson LQ-1500 1 IBM
24X\.. Posiada wbudowane zfacze row-
nolegre ' szeregowe. Parametry drukarki
ustawiane sg za pornoca ment (nie ma
uz przetgcznikow na konsoli) Szero-
kosc stosowanege papiery 102406
mm. Zalela tei drukarki jest mozhiwose
szybkie] zmiany kolorow | papleru.

Na koniec te] wyliczanki wspomne ie
szcze 0 3 wysiawionych Xoinputerach
zgodnych z iBM. Sgto PC-10 I/ PC-20
Il {zgodne z XT} i PC-60 (AT). Dwa
pierwsze pracuja w oparciu o Intel 8088-
2 z czestotiiwosciam: 4.77, 7.18, 9.54
MHz, posiadaja 640 KB na plycie gtow-
nej. Pamiec masowa to:

PC-10 111 dwie stacje 5.25" po 360 KB
PC-20 Ili jedna stacja 5.25” 360 KB i
3.5" dysk twardy 20 MB

PC-60 pracuje w oparciu ¢ procesor
80386 (8/16MHz). Posiada 2.5 MB pa-
mieci standardowo rozszerzalne do
16MB, jedna stacje dyskietek 525"
1.2MB 1 twardy dysk 40MB.

UZzytkownicy komputerow Commodo-
re zastanawiaja sie pewnie czy ich firma
wycofata si¢ z produkcji komputerow 8-
bitowych. Ot6z oczywiscie nie. Swiadczg
o tym liczby 7 poczatku artykutu. Row-
niez w tym roku jedynym wystawionym
komputerem 8-bitowym byt C-64. Firma
kontynuuje produkcie C-64 i C-128D i na
razie nie mysli 0 jej zaprzestaniu gdyz w
dobie 32-bitowych gigantow te malenst-
wa sprzedaja sig nadal znakomicie.

Dominik Falkowskt

68.11640 YN FH000NN0D

Dzisiejsza lekcja zawierac
bedzie jedynie rozwigzanie za-
dania z ostatniego wyktadu, a
polegajacego na mnozeniu
dwdch liczb osmiobitowych da-
jacych wynik 16-bitowy.

W skiad podanego programu wchodzi procedu-
ra ($271A-$273B) dokonujaca wspomnianego

nozenia. Mozna ja wykorzystac jako podpro-
gram w pisanych przez nas programach. Wywotu-
jemy ja wtedy przez JSR $271A. Przed jej wywo-
tfaniem nalezy zadbac tylko o to aby w komorkach
0 adresach $273C i $273D umieszczone byty li-
czby, ktore zamierzamy wymnozyc. Po powrocie
z procedury komorki te zawieraC beda 16-bitowy
wynik mnozenia i tak w komérce o adresie $273C
znajdzie sie starszy bajt odpowiedzi, a w komorce
$273D mtodszy bajt odpowiedzi. Program dla
wlasnych ceiow wykorzystuje ponadto jeszcze
dwie komorki pamieci o adresach $273E | $273F.
Wspomniane powyzej 4 komorki na listingu za-
stapione sa instrukcjami NOP (No OPeration). in-
strukcie te w trakcie wykonywania programu sg
gnorowane {nie powodujg zadnych dziatan, choc
jak powiedziatby matematyk powodu)a niedziata-
nie}. Nie jest 1o instrukcja ktorg umieszczamy w
programach za ktore ptaca nam od bajta, nato-
miast jezeli popelnilismy btad | chcemy z progra-
mu usunac jedna mstrukeje a nie chcemy przepi-
sywac programu, zmieniaC adresowania to po
prostu w miejscu instrukeji przewidziane] do usu-
nigcia wpisujemy NOP.

Wspomniane 4 komorki przed uruchomieniem
programu nie zawieraja zadnych konkretnych
wartosci. Nalezy do nich wpisac liczby przewi-
dziar:e do wymnozenia a po wykonaniu programu
odezytac wynik. Komork: te | przechowywane
przez nie wartosc) mozemy obejrzec wykonujac
instrukcie w monitorze M 273C 273F. Podpro-
gram {procedura) pobiera liczby przewidziane do
mnozenia z rejestrow LA 1 X, wymnaza je, a wynik
pozostewia w tych samych rejestracin. Jezell nie
notrzebujecie aby wynik oraz dane znajdowaly sig
w konkretnych komdrkach, mnozenia wykonuje-
cie na biezaco, to juz sami mozecie usungc z pro-
gramu stoesowne instrukcje LDX, LDA, STX, STA.
W ten sposob w trakaoie wykonywania okrestone-
go programu procedura moze byC wykorzystana
parokrotnie. Nalezy ~adhac tylko o to aby nie stra-
ci¢ kolejnych wynikdw mnozenia.

Program ten moze byt dowodem na to jak
efektywne programy mozna tworzy¢ w jezyku
maszynowym. Nie oznacza to, ze Wasze progra-
my od razu musza byc takie same, ale z uptywem
Czasu, w miare uczenia sig i cwiczenia osiagnie-
cie wymagana wprawe.

Jak dziata sama procedura mnozaca? Sumuje
ona 8 ticzb. Odbywa sie to w peth, przy czym licz-
nikiem jest rejestr . X do ktorego na poczatku ta-
dowania jest wartos¢ #$08. Pod koniec kazdej
petli wartos¢ licznika zmnigjszana jest o jeden, a
wynik porownywany jest z zerem. Mnozenie od-
bywa sie w podwojnym rejestrze: starszy bajt
znajduje sie w rejestrze .A, a mfodszy w komorce
o adresie $273F. Lewe 7-+k bitow tego podwoj-
nego rejestru wykorzystuje sie gdy dodajemy k-ty
sktadnik (w tym momencie w rejestrze .X jest 9-
k). Pozostata czes¢ $273F zawiera wartosc, ktora
na wstepie pobrana byfa z rejestru A. Dokonuje-
my mnozenia przez te wielkose, przy czym za

kazdym obiegiem petli przemieszczamy bity w
bajcie z prawej strony w lewa. Za kazdym razem
ady bit ma wartos¢ 1 my dodajemy liczbe, ktora
na wstepie zawarta byta w rejestrze .X. Jezeli bit
ma warto$¢ 0 dodawac liczby nie musimy. Wynika
to z oczywistej zaleznosci, ze Xx1=Xa Xx0=0.
Podwdjne oznaczenie komorki o adresie $273F
konieczne jest dlatego, Ze bity w obu wielkos-
ciach przemieszczane sg w prawo, ale podczas
gdy jedna z nich narasta to druga ulega zmniej-
szeniu. W rezultacie akumulator A | komorka
$273F zawieraja petny 16-bitowy wynik. Po tym
do rejestru X kopiujemy zawartos¢ $273F i otrzy-
mujemy wynik we wspomnianych na wstepie re-
jestrach A i .X.

Program rozpoczyna sige od ustawienia wstep-
nych wartosci i tak zawartos¢ wsiepna rejestru . X
zapamietywana jest w komorce $273E, A w
$273F jak rowniez zerowany jest znacznik prze-
niesienta. Zauwazcie, ze gdy dochodzimy po raz
pierwszy do wykonywania instrukcji BCC $2728
(linila $2725) to znacznik przeniesienia zawiera
juz prawy bit (najmiodszy) z rejestru .A. To by
byto na tyle. Z pozostatymi instrukciami juz sie
zapoznaliscie wczesnie| wiec rozszyfrowanie pra-
cy programu nie powinno Wam nastreczac pro-
blemow. Zachowajcie tylko cierpliwosé a zrozu-
miecie wszystko. Co powiecie na program dzielg-
cy dwie dowolne liczby? Mysle, ze macie juz
podstawy do napisania takiego programu wiasno-
recznie. W najblizszych wyktadach czeka nas po-
tezna dawka teoni gdyz przejdziemy do trybow
adresowania. Teorie jednak przeplatac bedziemy

rzyktadami np. wspomniane niedawno soriowa
nie w jezyku maszynowym. Program na sortowa-
nie ostatecznie przekona niedowiarkow, ze ,.ma-
szynowka" jest najszybsza.

Dominik Falkowskt

MO T OF
FC SR AL XK YR GF

ROOO 00 00 00 00 F8
F2710  AD 3C 27 LDA
Falld AE a3 2 LDX
FET1E 20 16 27 J8R

F271i9 0o EFek:

FR7la  8E ZE 27 8TX 42738
FR71D 4A L&k

=271E 8D 3F 27 §TA s273F |
EEVEL AR 08 LDX #HO8S
FR722% A9 00 LDA H$O0
F27ES 90 04 BOC $272K
FR7E7 18 ELEG

FZ728 6D 3ZE 27 ADC $R273E
FR72E 6 ROR

F2720 GE BF 27 ROR $273F
F272F  CA DEX

F2730 DO F3 BNE %2725
FR732 AE 3F 27 LDX $273F
F2735 8D 3C 27 STA $273C
F2738  BE 3D 27 STX $273D |
FR7IR &0 RTS
F2730  EA NOF
FR7ED EA NOIF
FR7ZE  EA NOF
F273F  EA NOF
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OXFORD

P a s ¢ a

Niniejszy artykut oferuje
wszystkim tym, ktérzy zaintere-
sowani nhauka i programowa-
niem w jezyku Pascal, nie po-
trafili do tej pory uruchomicé
czy w pelni wykorzysta¢ najba-
rdziej popularnej implementaciji
standardu Pascal-a na kompu-
tery Commodore 64 jaka jest
OXFORD Pascal.

OXFORD Pascal posiada dwa tryby pracy. W nierwszym
i najprostszym trybie kompilator jezyka oraz tekst zrodtowy
koegzystuja jednoczesnie w pamigci komputera. Oznacza
to ze automatycznie mniej miejsca pozostaje na kod wyni-
kowy, czyli na skomplikowany program. Tryb ten |est idea-
Iny dla nauki jezyka oraz pisanie krotkich programow nie
wymagajacych wspétpracy z dyskiem. Wiekszose instrik-
cji jezyka Pascal jest dostepna w tym trybie. Dia bardzie)
ziozorych i dhuzszych programow (nawet do 6000 linii) 1st-
nigje tzw. tryb dyskowy z kompilatorem znajdujgcym sie w
czasie edycji na dysku. Kompilacji podlega tekst Zrodtowy
programu znajdujacy sie rowniez na dysku. Nawet w takim
wypadku, jezeli okaze si¢ ze program jest jeszcze zbyt
duzy. 1sinieje mozliwosc rozhicia programu na mniejsze
.cegietki”, oddzielne) ich kompilacji oraz wiaczenia ich do
globwnego programu jako gotowe procedury

Na rynku wystepuja dwie wersje omawianego progra-
nu: kasetowa | dyskowa. RoZnica polega na tym, ze wers-
ja kasetowa ogranicza sie jedynie do pierwszego trybu
pracy, natomiast wersja dyskowa daje petna mozliwosc
wykorzystania programu [ako narzedzia programistyczne-
go.

Stowa kluczowe pokrywajag sie w 100 proc. ze standar-
dem t nie moga byc przedefiniowane. Standardowe iden-
lyfikatory rowniez sg takie same jak w standardzie, rozbu-
dowane o szereg nowych cpisanych ponizej. ldentyfikato-
ry te moga byc przedefiniowane, lecz wiedy przestaniane
jest ich plerwotne znaczenie. Czytelnikaw zainleresowa-
nych wyszczegolnieniem stow kluczowych | standardo-
wyrch identyfikatorow jezyka Pascal odsyfam do ksiazki M.
lgtewski; J. Madey, S Matwin pl. ,Pascal” wydanej przez
WNT w 1986 roku.

UWAGAIM W OXFORD Pascal-u identyfikatory rozréz-
niane sg w oparciu o0 pierwsze 8 znakow, tzn , ze identyfi-
katory: DiugieSlowe 1 1 Diugieslowo?2 beda uzrnane za je-
den i ten sam identyfikator, Kompilator nie rozroznia ma-
tych i duzych liter tzn. IDENTYFIKATOR i identyfikator uz-
nane heda za le sama zmienna. Dopuszcza sie uzywanie
znaku podkreslenia (klawisz C= i ,AT") na réwni z kaz-
dym innym znakiem alfanumerycznym.

INSTRUKCJE EDYTORA

e e e T N PESNC ]
W odréznieniu od standardu Pascala w OXFORD Pascal-u
linie programu sa numerowane, Numerowanie linii ma
znaczenie wylgcznie dla edytora: linie zaczynajgee sie od
numeru trakiowane sa jako nowe linieé i umieszczane sg w
piogramie stosownie do numeru linii (tak samo jak w BA-
SIC-u wprowadzenie linii z numerem 5 po linii 10 spowo-
duje przy listowaniu, ze linie le pojawig sig w kolejnosci ro-
snacych numerow).

Auto — uruchamia iub wylacza automatyczng numerac-
je linki. Auto 20 (return) powoduje numerowanie lnii ze
skokiem 20: aulo (relurn) wytacza automatyczna numerac-
je linii, Standardowo przyjete jest auto 10.

List — znaczenie | sposob uzytkowania 1aki sam jak w
edytorze BASIC-a. Nacisnigcie dowoinego klawisza pod-
czas listowania spowoduje zalrzymanie lstowania do
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chwili nacisniecia dowolinego klawisza po raz drugi. Kla-
wisz STOP przerywa listowanie,

Upper, lLower — powcduje przetaczenie klawiatury do
pracy odpowiednio: wytacznie z duzymi literami (znaczki
graficzne sa nadal dostepne) lub z matymi i duzymi litera-
mi. Standarodowo przyjety jest tryb pracy z matymi) duzy-
mt literam (lower). Zmiana trybu pracy |est rownoznaczna
z nacisnieciem jednoczesnie klawiszy SHIFT i C=

Basic — powrot do BASIC-a.

New — kasuje program znajdujacy si¢ w pamigcel.

Disk — uruchamia tryb dyskowy

Resident — powoduje ponowne zatadowanie kompila-
tora do pamieci komputera (pierwszy tryb).

Number — instrukcja ta sluzy przenumerowywaniu linii
np. number 100,500,25 spowoduje przenumerowanie
programu ‘istniejaego w pamigci poczawszy od linii 100
(stary numer) z nowym numerem linii 500 | skokiem 25.
Niestety instrukcia ta wymaga by nowy numer linii byt za-
wsze rowny lub wiekszy od starego numeru tzn. dia instru-
kejt number a,b,cwymaga siebyb > =a

Find — znajduje | wyswietla poszukiwany fancuch alfa-
nureryczry, jesh taki wystgpuje w programie. Find {sto-
wo) — znajduje i wyswietla wszystkie miejsca w progra-
mie, w ktorych lakie slowoe wysiepuje podczas gdy find
(stowo), 100-150 — powoduje 1o samo tylko, Ze w zakre-
sie numerow linii 100-150.

Change — dziatanie jak instrukcja find z ta roznica, ze
nastepuje zastapienie starego tancucha przez nowy fan-
cuch 1 tak: change (starestowo/nowestowo), 150 spowo-
duje zasigpienie fancucha ,starestowo” nowym tancu-
chem ,nowestowo™ w hinil 150.

Delete — znaczenie jak w edytorze BASIC-a z ta rozni-
ca, 2¢& delete bez zadnego parametru réwnowazne jest in-
strukeji New,

Put — instrukcja powodujgca zapisanie programu na
nosniku magnetycznym
Dia wersji kasetowe] instrukeja: put tytut spowoduje zapa-
mietanie na kasecie tekstu zrodtowego programu z nazwa
tytut. Dla wersji dyskowej mozemy stosowac instrukcii jak
w wersji kasetowej lub mozemy wybraé numer stacji w wy-
padku podwaojne; stacji dyskow np putQ: tytul. Dopuszcza
sig rowniez uzycie instrukeiji put at0: tytut. W takim wypad-
ku nastepuje skasowanie staref wersji (jesli taka wystepu-
jel 1 zastapienie jej nowa o takiej samej nazwie.

Get — powoduje wezytanie zbioru. Dia wersji kasetowe]
nie jest wymagane podanie nazwy zbioru. Wczytywany
jest wtedy pierwszy napotkany program. Dla wersj dysko-
we) nalezy napisac: get tytut, co spowoduje wezyltanie pro-
gramu o nazwie tylul (w razie potrzeby zostana przeszuka-
ne oba napedy dyskowe).

R lub Run — (tylko pierwszy tryb pracy} spowoduje
skompilowanie programu, a nastepnie jego uruchomienie.

L — (tyiko pierwszy tryb pracy) powoduje kompilacie
programu z rownoczesnym wyswietlaniem tekstu 1 ewen-
tualnych btedow na ekranie monitora. Instrukcia ta nie po-
woduje uruchomienia programu.

P — jak wyzej lecz z wydrukiem na drukarce.

COMP — (tryb dyskowy) powoduje kompiacie progra-
mu zapamietaneyo na dysku. Najpierw musi by¢ wiozona
do napedu dyskuweo dysxietka systemowa. Postac instri-
keji comp tylut, opcjonalne parametry
Cpcjonaine parametry.
| —— powoduje wySwietlenie tekstu i bledow na ekranie
n — jak wyzej lecz z wydrukiem na drukarce
n — kompilacja bez tworzenia zbioru wynikowego (ze
skomptiowanym programer). Zbior taki ha dysku ozna-
czany jest przez dodanie koncowkr. OBJ do tytutu progra-
mu
C — rempilacia dajaca troche szybszy | bardzie) zwarty
kod wynikowy.

Ex — (tryb dyskowy) powoduje wykonanie zbioru z kon-
cowka. OBJ. Najpierw do napedu dyskowego musimy
witozyc dyskielkg systemowg
UWAGAN! Program moze byC wykonany jedynie wiedy,
ady podczas kompilac) nie wystapit zaden blgd Wszystkie

ewentualne btedy nalezy poprawié, a nastepnie poddaé
program powtorne| kompilacji.

Hex — zamiana liczby dziesietnej na rownowazng jej li-
czbe szesnastkowa.

Decimal — zamiana liczby szesnastkowej na dziesiet-
na.

Dump — wydruk programu na drukarce.

Cold — zimny start C-64.

Link (tryb dyskowy) — dla duzych programow [est cze-
sto wskazane ich rozbicie na mnigjsze segmenty, co wa-
twia ich kompilacie | lestowanie. Zbiory wynikowe moga
by¢ nastepnie potaczone w jeden program. Jest to sposob
na stworzenie np. biblicteki procedur. linkQ: nazwa= naz-
wal nazwa2 nazwal spowoduje potaczenie zoiorow NAZ-
WAT.0BJ NAZWAZ OBJ;NAZWA3.OBJ w jeden zbior
NAZWA OBJ UWAGA: kazdy ze zbiorow musi miec zade-
klarowane takie same zmienne globalne; zakiada sie, ze
zbior o nazwie NAZWA OBJ zawiera program gfowny.

Dotaczanie zbiordow do kompilacyi (tryb dyskowy) — je-
zeli w tekscie programu pojawi sie nazwa programu po-
przedzona znaczkiem # (#MNAZWA) oznacza 1o, ze na
tym etapie kompilator dotaczy do giownego programu,
program o nazwie NAZWA 1 skompiluje catosc. Jest {0
niestychanie wygodne, gdy mamy juz przetestowane frag-
menty programow/procedur.

Locate — locateD:nazwa=wynik spowoduje przeksziat-
ceme zbioru NAZWA OBJ w program o nazwie WYNIK,
ktéry moze by¢ uruchomiony spod BASIC-a (bez koniecz-
nosci wgrywania OXFORD Pascal-a). Instrukcja ta spowo-
duje dotaczenie procedur pascalowskich do zbioru zawie-
rajacego skompilowany program,

Chain (nazwa zbioru) (tryb dyskowy) -— powoduje
wstrzymanie wykonywanego programu 1 wykonuie pro-
gram o nazwie ,nazwa zbioru”

INSTRUKCJE JEZYKA BASIC
dostepne w trybie bezposrednim
(nie w programie)

R —— |
Podaje jedynie listg tych instrukcji zakladajac, ze Czytelni-
cy juz sig¢ z nimi kiedys zetkneli. Instrukcie te to: PRINT
{lub skrot 7); PRINT; OPEN; CLOSE; CMO; POKE;
PEEK, SYS; FOR TO STEP, LET: LOAD: FRE O oraz
zmienna ti-

ROZSZERZENIA W STOSUNKU DO
STANDARDU PASCAL-2

Dopuszcza sie deklaracje liczh szestnastkowych jako
statych. Liczbha taka musi by¢ poprzedzona znakiem $ np.
const liczha=§fe84;

peek (x:integer) :0..255 -— funkcja dziata jak funkcja
PEEK w BASIC-u (odezyt zawartosci komérki o zadanym
adreste x np. d: =peek (145).

poke (x:inleger;y:0..255) — zmiana zawartosci l0kacii
0 adresie x na wartosc y np. poke ($04fc, $3d).

origin (x:jakistyp;y integer) — ustawia wskaznik x na lo-
kacje y w pamieci komputera,

VDU (x.y:integer;c:char) — procedura powcdujaca wy-
swietlenie znaku typu char w rzedzie okreslonym przez x i
kolumnie ckreslonej przez y np. YDU (5,12,'?"),

getkey.char — funkcja odczytujaca kiawiature. Otrzy-
mujemy chr(0} gdy zaden klawisz na klawiaturze nie zostal
weisniey np. while getkex=chr (0) do; spowoduje wstrzy-
manie pracy programu do chwiil weisniecia dowolnego kla-
wisza,

page — procedura powodujaca wyczyszczenie ekranu

restore (true) lub restore (false) powodujs odpowiednio
wlaczanie lub odlaczanie klawisza restore. Standardowo
jest restore (true).

random 0..255 - funkcja powoduie wyswietlenie war
tosci ficzby pseudoiosowe] z zakresu 0. 255 Ciag ran-
domrandom (mod 128) 256 spowoduje wyswietlenie licz




by losowej z zakresu 0. 32767 a ciag random mod n+1
spowoduje wyswietlenie liczby losowe] z przedziatu 1.n
jeshin =32767.

settime (gg.mm,ss) — powoduje ustawienie wewng-
trznego zegara na gg-godzing; mm-minute; ss-sekundy
Wartosci wprowadzane musza by¢ typu catkowitego. Od-
czyt czasu nastepuje poprzez instrukcje writein.

ROZKAZY MUZYCZNE

ENVEL V,A,D,S,R; — gdzie
V jest numerem glosu 1—3
A charakteryzuje narastanie dzwieku 0-15
D charakteryzuje zanikanie dzwigku 0-15
S charakteryzuje wytrzymanie dzwigku 0-15
R charakteryzuje opadanie dzwieku do zera 0-15
VOICE V,F,W,D ; gdzie V jest numerem giosu -3
F jest czestotliwoscig dzwigku
0-65535
W jest typem obwiedni 0-3 (tréjkat,
pita, pulsacyjny, szum):
D czas trwania 0-65535
czestotliwosé okreslana jest tak jak w instrukcji ob-
stugi do C-64 = (ix 0.059604645)
instrukcja ENVEL musi zawsze poprzedzac instrukcjg VO-
ICE poniewaz ta ostatnia powoduje rozpoczgcie wydawa-
nia zaprogramowanego dzwigku.
VOLUME (L) ; gdzie L charakteryzuje wzmocnien:e

dzwieku 0-15
INSTRUKCJE GRAFICZNE W TRYBIE
ZWYKLEJ ROZDIELCZOSCI

BORDER (C) ; — ustala kolor ramki

SCREEN (C) ; — ustala kolor Ha

PEN (C) ; ustala kolor tekstu
C jest stata catkowitg zmieniajgca sig w zakresie 0-15. Ko-
lory odpowiadajace danej wartosci sg identyczne z tymi
podanymi w instrukeji obstug: C-64

INSTRUKCJE GRAFICZNE W TRYBIE
WYSOKIEJ ROZDZIELCZOSCI

PAPER (C) ; — ustalenie koloru tta C (0-15)

INK (C) ; — ustawienie koloru rysunkow C (0-15)

HIRES {(C) ; — wilacza C=1 lub wytacza C =0 tryb wyso-
kiej rozdzielczosci

P:=EXAMINE (X)Y) , — stwierdzenie czy punkt o
wspotrzednych x\y jest zapalony P=1 czy tez zgaszony
P=0
PLOT (F X,Y X1,Y1) ; — gdy F=0 to nastepuje zrownanie
koloru tla z kolorem zadeklarowanym

gdy F=1 to nastepuje wyczyszczenie ekranu graficzne-
go

gdy F=2 to rysowana jest linia od punktu o wspotrzed-
nych XY do punkiu o wspoirzednych X1.Y1.

gdy F=3 to kasowana jest linia od X,Y do X1,Y1

gdy F=4 to wypemniany jest obszar wokot punkiu XY

gdy F=510 czyszczony jest obszar obrazu wokot punktu
XY
W celu narysowania (skasowania punktu nalezy podac
X1Y¥Y1=X)Y

WINDOW (U) — Aby stworzyC okienko na ekranie wy-
sokiej rozdzielczosci powyzej linii 0 numerze U WINDOW
25 to caty ekran.

Kill — w trybie edytora jest rownowazne instrukey hires
O w programie
UWAGA: Wszystkie parametry wystepujace w wyze| wy-
imienionych procedurach sa liczbami statymi. Dla instrukeyi
graficznych x zmienia sie w zakresie 00-255 a y w zakre-
sie 0-200. Punx! 0.0 znajduje si¢ w lewym dolnym ro
eKranu

oF-- FaN ) &

el

MANIPULACIA BITAMI

om RPN SRR L SR

A

; 3ko uzupednienie 8
Ly jeszeze
Zesuriecle Diow x 0y pozycji w lewo
nefnizna est zeram np. shl (4,-1) =
3 =nld 40 = 40

L rzesuniecie bitow x 0 y pozycji w prawo.
Lewa lror petniana jest zerami np. shr (4444.,4) =
444
Podanie insirukeli shl {x,-y) jest rownoznaczne z instrukeja
shr {x,y)

Dominik Falkowsk:
Klaudiusz Dybowski

GRAFIKA WEKTOROWA

Nawiazujac do rozpoczetego
tematu programowego tworze-
nia grafiki przedstawiamy ro-
dzaj grafiki okreslonej jako
wektorowa.

Wprawdzie na ekranie Spectrum uzyskanie
czystej grafiki wektorowej jest niemoziiwe, gdyz
podstawa obrazu sa punkty, to jednak mozna
zasymulowac ja w prosty sposob. Potrzebne to
bedzie jedynie do rozwaza" i eskperymentow,
bo grafike wektorowa w?/korzystuja tak napraw-
de specjaine ekrany graficzne i plotery.

Co to jest wektor? Nie jest to ani ,, odcinek ze
strzaltka”, ani ,strzata”, iecz uporzadkowana
para punktow. W szkoie definicja taka nie jest od
razu zrozumiata, lecz przy komputerze nabiera
glebszego znaczenia. Dostepna w BASIC-u (i
nie tylko, patrz Bajtek 7/89) komenda DRAW
powoduje wykreslenie wektora o zadanych
wspotrzednych. Sktadnia DRAW nie pozostawia
chyba watpliwosci — DRAW x,y. .

Poczatek rysowanego wektora, czyli inaczej
mowiac, jego punkt przytozenia (zaczepienia) to
ostatni postawiony na ekranie punkt (lub (C,0),
gdy ekran jest swiezo wyczyszczony). Przypo-
minam, iz wspotrzedne tego ostatniego punktu
przechowujg zmienne systemowe 23677 i
23678.

Teraz zwyczajne, szkolne zadanie: dany jest
wektor [3,5] o poczatku w punkcie (2,2). Jakie
sa wspotrzedne konca wekiora? Odpowiedz:
(2+3,2+5), czyli (5,7).

Te wiadomosci powinny wyjasnic niedouczo-
nym programistom istote wektora na ekranie
Spectrum. A po co to wszystko? Zaraz stanie
sie to jasne.

Niech nawet wrogowie gier komputerowych
spojrza teraz na jedna z gier: Star Wars, The
Empire Strikes Back, Elite, Night Raider, Star-
strike, Starstrike Il Virus. W kazdej z nich wyko-
rzystana jest gratika wektorowa. Co to oznacza?
Wszystkie przedmioty (pojazdy, samoloty, gory
itp.) przedstawione sa jako zarysy krawegdzi bry-
ty, w dodatku przezroczystej. Bryta pokazana
jest w rzucie, a doktadniej — w aksonometrii
ukosne|.

Istota tego rodzaju aksonometrii polega na
tym, ze krawedzie, kiore w rzeczywistosci sa
rownolegte do patrzacego, zachowuja swoje
wymiary | potozenie, zas krawedzie prostopadie
do patrzacego ulegaja skroceniu 0 potowe |
przedstawiane sg w plaszczyznie rownolegiej
do patrzacego, pod katem 45 °. Trocheg to zawi-
te, ale w istocie bardzo proste.

Nalezy sie teraz zastanowi¢, jak uwienczyc te
mysli programem. Jego zadaniem niech bedzie
umozliwienie obejrzenia ze wszystkich stron
zdefiniowane| bryty. Tak dziata najlepszy pro-
gram inzynierski na PC — AutoCAD, tak tez

dziala Sprectrumowy VU-3D (opis wkrotce w
Bajtku).
Projekiujemy nasza n bedzie to
N, Dy Ui CiC migjsce
B
!
i
!
|
5 ti\_-l_-rj
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00,1
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KLAN SPECTRUM

wierzchotkowi przypisane sa wspbétrzed-

ne, krawedz ma dtugosc jednostkowa.

Pozostaje do rozstrzygniecia problem, jak ko-
dowac bryle w pamiecl. Ja przyjalem Sposob
bardzo prosty: kodowane sg wszystkie krawe-
dzie po kolel, kazdej z nich przyporzadkowana
jest szostka liczb — wspotrzedne poczatku |
wspotrzedne wektora pokrywajacego sig z tg

krawe

dzig. Otrzymujemy w ten sposob 72 licz-

by, lecz sa to zera, jedynki lub minus jedynki.

Zakodowana bryte nalezy wpisac w tablice. W
celu przejrzystosci postuzytem sie az szescio-
ma tablicami: X, Y, Z dla poczatkow i K, L, M dia
wspotrzednych wektorow. Teraz odtworzenie

bryty

na ekranie odbywa sie nastepujaco: po-

bierane s3 wspotrzedne poczatku pierwszego
wektora | wspoéfrzedne jego samego, a nastep-
nie przetwarzane z ukiadu trojwymiarowego na

uktad ptaski.
Wzo + z z
Zory:  XxX=x i =y+
y 14 yy+=y 12
mozna tatwo wydedukowac z twierdzenia Pita-

gorasa. Liczba 1.4 (w wydruku 1.41 to przybli-
zona wartosc y/2)

Od

tej chwili wszystkie operacje zwigzane z

obrotem i powiekszaniem/pomnieLszan:em bry-

ty odbywaja sie na wspotrzednyc

I po kazdej

operacyi ta sama procedura powoduje odtworze-
nie bryty na ekranie.
Przeanalizujcie sami, co wykonuja linie 210-—
240, w kiorych nastepuje obrét bryty w ptasz-
czyznach XY 1 YZ. Sterowanie: klawisze Q, A,
O, P oraz Z, X — zmiana skali.
Rownania opisujace obrot plaszczyzny wy-
prowadza sie w drugiej kiasie liceum, a wygig-
daja one nastepujaco:
XX =X#*COS + Y*SIn «
Yy = — X*SIN ¢+ y*COS &

Za « przyjatem tutaj 15°, czyli

ﬂ_

radianow.

Liczby 0.2588 i 0.9659 to przyblizone wartosci
sinusa | cosinusa kata 15°,

Procedura obrotu dziata wolno. Caty program
mozna przg)spreszyc za pomoca kompilaacji

(najlepie] T

BOS-em), lub wskazdéwek zawar-

tych w Bajtku 3/88. A kto pokusi sig 0 napisanie
naszego mini-programu w asemblerze?

Marcin Przasnyski

250
260
999
1000
ie1o

1920

1830
1040
1850
8999
5000
9010
9020
9030
90490
9050
9860
9970
9a8@
9090
9100
9110

10 DIM X(12): DIM Y(12): DIM Z(12): DIM
K(12): DIM L(12): DIM M(12)

99 LET SK=50
10@ FOR F=1 TO 12
11@ READ X(F).Y(F).Z(F)

I 120 READ K(F).L(F).M(F)

140 NEXT F
145 GOSUB 1600
149
200 LET A$=INKEY$: IF A$="" THEN GOTO 200
216 IF A$="p" THEN FOR F=1 TO 12: LET A=X
(F)*.9659+Y (F)*.2588: LET B=—X(F)*.2588+Y
(F)*.9659: LET X(F)=A: LET Y(F)=B: LET A=
K(F)*.9659+L(F)*.25688: LET B=—K(F)*.2588+
L(F)*.9659: LET K(F)=A: LET L(F)=B:NEXT F
220 IF A$="o" THEN FOR F=1 TO 12: LET A=X
(F)*.9659-Y{F)*_.2588: LET B=X(F)*.2588+Y(
F)*.9659: LET X(F)=A: LET Y(F)=B: LET A=K
(F)*.9659-L(F)*.2588: LET B=K(F)*.2588+L(
F)*.9659: LET K(F)=A: LET L(F)=B:NEXT F
230 IF A$="q" THEN FOR F=1 TO 12: LET A=Y
(F)*.9659+4Z (F)* 2588: LET B=-Y(F)*.25884Z
(F)*.9659: LET Y(F)=A: LET Z(F)=B: LET A~
L{F)*.9659+M(F)*.2588: LET B=—L(F)*.2588+
M(F)*.9659: LET L(F)=A: LET M(F)=B:NEXT F
248 IF A$="a" THEN FOR F=1 TO 12: LET A=Y
(F)*.9659-Z(F) * 2588: LET B=Y(F)*.2588+Z(
F)*.9659: LET Y(F)=A: LET Z(F)=B: LET A=L
(F)*_9659-M(F)* . 2588: LET B=L(F)*.2588+M(

F)*.9659: LET L(¥f)=A: LET M(F)=B:NEXT F

IF As="z" AND SKK735 THEN LET SK=SK+2
IF Ag="x" AND SK>5 THEN LET SK=3K-1

368 CLS:GOSUB 1000:G0TO 200

FOR F=1 TO 124
LET XX=X(F)}+Z(F)/1.41: LET dXX=K(F}+

M(F)/1.41

LET YY=Y(F)+Z(F)/1.41: LET dYY=L(F)+

M(F)/1.41

PLOT SK*XX.SK*YY: DRAW SK*dXX,S5K*dYY
NEXT F
RETURN

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

L S S T T Y

LN N e R~ - ]
DI 9 95909 | &=

EFRMEOD R -0
et e e e e e e ) O S S
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Kontynuujemy cyk! artykutow
poswieconych muzyce na Spectrum
Dzis zajmiemy sie wykorzyslaniem
trzech dostepnych kanalow z poziomu
Basica, tak jak w 128-Basic. Niestety,
potrzebny jest spory program obstugi
generatora

Prezentowana procedura w kodzie
maszynowym wyciagnigta z programu
. The Music Box 128" zostata
napisana wiasniew tym celu.
Umozliwia ona tworzenie muzyki w
trzech niezaleznych od siebie
kanatach dzwiekowych. Jesli
zaswiecity sie¢ Wam oczy, to pewnie
zgasi ten blask informacja, ze program
ten jest przeznaczony na ZX
Spectrum 48 z dotaczonym
generatorem dzwieku AY 3-8910.
Dziata on takze na ZX Spectrum 128,
pod warunkiem, ze wspiszemy go w
trybie 48 Basic.

Program jest bardzo prosty w obstudze.
Musze jednak wyjasnic¢ zasade, wedtug
ktérej nalezy pisac muzyke. Kazdy
dzwiek ma odpowiedni symbol (inny
jednak niz w instrukcji PLAY). | tak np
dzwick DO ma symbol srednika ;.
Mozna zapisywat dZwiekl o rozpigtosci
do 4 oktaw. Ich symbolami sa znaki
ASCI od # do duzej litery P. Dziewiec
nastepnych znakow to kody perkusji.
Litera b oznacza zapetlenie muzyki,
czyli po dojsciu do konca utworu
komputer zaczyna grac go jeszcze raz.
Nie bede zdradzac wszystkich tajnikow
tego programu, by zacheci¢ Czytelnikow
do samodzielnych eksperymentow.
Gdy juz utozymy jaki$ utwor, wtedy
trzeba go wpisac w linie 130, 1401 150,
pamigtajac o tym, ze podajemy dzwieki
dla pierwszego kanatu w plerwszej z
tych linii, dia drugiego w drugiej itd.

Po wpisaniu uruchamiamy program.
Cdpowiednie kody zostana
umieszczone w adresach od 60000 do
62999.

Jako ciekawostke moge podac, ze
zapisujac rozne wartosci do pamigci od
adresu 63000 do 63999 uzyskamy wiele
ciekawych efektow, np. zmiang
brzmienia dzwigku czy zmianeg
gtosnosci. Natomiast nie woino nic
zmienia¢ miedzy adresem 64000 &
65025, poniewaz jakakolwiek zmiana
spowoduje restart systemu i, co za tym
idzie, utrate programu. Nie nalezy
zmienia¢ podanych adresow, poniewaz
program nie jest relockowalny.
Skomponowany utwor mozemy nagrac
na tasme instrukcja SAVE nawza CODE
60000,5024. Tak zapisana kompozycie
wozytujemy przez LOAD”nazwa”
CODE i uruchamiamy zleceniem
RANDOMIZE USR 64000. Odpowiednie
tempo dobieramy poleceniem POKE
64062, tempo.

Mimo, ze program jest doseé diugi, to
jednak zachecam do jego wpisania.
Naprawde warto, tym bardziej, ze
planujemy podanie w przysziych
numerach , Bajtka” kodow kilku melodii
(np. z filmu ,Gliniarz z Beverly Hills").
Pozostaje mi tylko zyczyc Wam
powodzenia | owocnej pracy z progra-

mem.  Michat Sobieszuk

2 LET S=0: FOR I=64000 T0 65019

4 READ A:LET S=S+A: POKE 1,A: NEXT 1

6 IF ;5 >99864 THEN PRINT *BLAD’ : STOP

10 DATA 195,165,251 33,:19.4194,.17,18,25
3,1,44.1,237,176,201,15,15.15,168,1,159,
B 611, 30,251 0.0, 1.0 0,0,16,9,0,0,0.0,
0,0,0,0,0,0,0,0,108,234,97,234,84,238,73
;438 ,60,242,49,242,36,246,25, 246 ,230,8,7
+B8:9,0,7,:8,9,10,F1,13,11,11,33,11,11,13,
14,13,12,11,10,9.,8,7,6,5,4,3,2,1,0,15,14
+13,12,11.10.9,8.8,9.108.41. 12.13,14,15,.4
56808, 14, 12,18,14,15,14, 18, ¥2.11 ,18,7;
3.8

20 DATR 12,112,312 . 32,12.12,132,12,.12.18
wdidrdids L9860 41,80, 04, 13,11 13 4L, 8,
8,2 ,2,:8; 8,3,8, 8,83 ,18,34%,15. 15,714,138 .12,
1T.10,%,9:9.9.8 15,6 15 0, 15 0,15, 40 15,0
.19,0.15,9.15,8,159,6,64.,6,.230,5,145.5.,6
5.5.246,4,174.4,107.4,44.4,240.3,183,3,1
38,3,79,8,32,3,248,2,200, 2,161 ;2 .123,2,8
7:2,99,2,22.2.248,1,220,1,193,1 ,168,1,14
4,1,121,1,100,1,80,1,61,1,44,1,27,1,11
S0 DATA 1.252.0,238,.0,224,0.212.,0.200
«&y 1.89,.0,-178,0,168,0,159, 0, 150,0,141,0,1
33,0,126,0,115,0,112,0,106,0,100,0,94,0,
659,0.,84,0,255,255,6,9,24,9,0,1.8 28,128,
4,16, 12,16,20.16.28, 128,30.128,0,0,0.0,0
0, & 8,205,81 ,251,2095, 143, 2, 28,490,247.139
9,199,251 ,243,33,25.250,6,255,112,35,4, 2
05, 21¥,2582,.38..32.350, 112,35,.200.21 7. 252,
838,385,259, 112,85, 285, 217,253 35,205,217,
292;33,;58,2560,205,208, 251,205,157,252,33
.46, 250, 205, 208, 251

40 DATA 62,1,205,244,251,33.50,250, 20
5,208,251 ,62,2,205, 244,251 ,33,54,250, 205
. 208, 25% .62 .3, 205 244, 251 , 205,21 ,253, 205
. 198,253,205,114,252,201,33,96,234,17,46
. 230 1 ,282.3.205.188, 251 208,189,351, 205
; 189,253 ;265,189 2561, 195,69 .2351.129;: 18,1
S:124, 18,18 ,.0,189:19 201 22,7 30 255, 205,
184.253,251,201,94,35,86,19,26, 254,63, 20
2.235.25).,71.114.43, 115,135 ,95.22,0, 33, 1
91, 250,25.86,395, 94, 235,201 ,35,94,35. B6 .4
3,43,195,212,251,79.120,254,54,48,63,62,
299,188,200 ,121.. 429

o0 DATR 135,61,33,16.250,22.0,95, 25, 2
09,115,43,114,33,.36,250,22,0,89,25,43,12
6,43,43,43,119,33,15,250,25,43,126,33,25
«290,25.119,33, 20, 250.13.194.46.252, 203,
134,155,194 .52,282, 203,142,13,192 .203 . 150
,201,124,50,24,250,125, 230, 240,254, 0,40,
31.15,15,15,13, 33,33,.250,22.0.89,25,43, 1
19,.33,256..490,138, 32, 3.203.108.,201 .13, 32,3
A%, 166,207,205, 174,201 125,230,158, 33,2
©,250,22,0,89,25,43,119,175,24,214.62.1.
2086, 2d13,253,62,2,205,213,253 .62, 3, 205,21
3

60 DARTR 233;205,198,253,58,62,250;6.,5
0,9,;16, 253,60, B2, 248,200,149, 253. 33 37,2
50,52,126,254,16,200,195,114,252,120, 230
w3 A 22813 80.32,; 6, 203,888,194 .,.223,25%, 201

,203,88,194,245,252,62,240,160,203.15. 20
3. 15.203,.15.203.1%, 71, 175,485 46014 95 1
5,250,22,06,859,25.4%,112.6.0.195.5.253_33
.15,250.205,217.252{6,0,195,15,253,112,3
5,112,35,112,201,121,50,63,251,62,240, 16
0.7, 7.7.203.96, 71,49,3.2868, 127 .60, 559.59.
200,201,203,96,192,62,224,160.7, 203,7.20
3.7

70 DATA 71,175,185,40,10,22.0.89,33.,3
6.250,25,43.112,201 .33,36,250, 195. 217 .25
2,33,39,250, 175,190, 200,.70.58; 63,251 , 254
;0,40,32,231 ,33,18,250,33.46, 250,611,202,
94,253,33,50,250,221.35,221,35,61.,202.94
«293.33,.84, 250,221 .35,221.35, 195,944,253,
33.,46,250,221,33,18,250,205,94,253,221,3
9.221,35,33.80,250,205,84., 253, 221.,35,.221
.33,33,54,250,94,35,86,26,128,254,53, 208
a0 +85,95,38,191,250. 25, 94 . 35,86 221,
110.,0,221,102,1,235,175,.237,.82,125,108.1
03,175,197

80 DATA 6.4,238,0,203,28,203,29,203.,3
1,310, 246,186,224 139 27, 221 117,23 183, 2
01,33,18,250,17.40,250.6,3,126,229,35,10
2,111 ,235%,126 ,35,228 107, 111.25.48.1 35,
76,125, 209,18,225,119.35, 113.35.16,230,2
01.197,1,253,255,237,81,1,253.191.237.8%
; 193, 20,201 ,33,18,250,22.0.6.14.94_ 35, 20
5.,184,253,16,249,201,33,26,250,61.95,22.
U.29.235.38.7.0,25.126, 254.0.260 ,213,33.
63, 250,63 28,23 .,88.85%, 22,0,95 25,58 47 7
5096 ,25, 126,225,119, 701

100>READ a$:FOR 1=1T0 999:PCKE (59999+1
) . #CODE a$ (1) )35 :NEXT i

110 READ b$: FOR 1=1 TO 999.
9+i}, (CODE b$(i))~-35: NEXT i
120 READ c¢$: FOR 1=1 TO 999: POKE (6199
9+i) . (CODE ¢$({1))-35: NEXT 1

130 DATA ;"

140 DATA

150 DATA ";

200 RANDOMIZE USR 64000

POKE (6099

Ten program to naprawde pchita. Nie z tych, kto-
re szkodzg, jak wirusy, lecz jeden z uzytecz-
nych mini-programow.

Po wpisaniu krotkiej procedury i uruchomie-
niu jej, w glosniczkach swych Spectrumow
ustyszycie pseudo-perkusyjne dzwichi. Skad
sig one biora? Proponuje doktadne przeanalizo-
wanie tych kilkunastu bajtow, gdyz na ich pod-
stawie utworzy¢ mozna caty plik procedur per-
kusyjnych Ta jedna powinna sta¢ sie dla Was
inspiracja.

Jesli nie macie jeszcze generatora AY 3-
-8910, kupcie lub wykonajcie go jak najszybcie|.
Zaden bowiem zastep pchet nie zastapi praw-
dziwej, 3-kanatowej muzyki stereo!

10 REM Taka sobie pchia

20 FOR f=60000 70 60020: READ a: POKE f,a
30 NEXTf

40 DATA1,160,0,17,1,0,10,38,0,111,197

50 DATA 205,181,3,193,11,120,177,200,
24,241

60 _I?gl\i%OMIZE USR 60000: PAUSE 20. GO

Gen Martinez

Czytelnikom »,Bajtka” intere-
sujacym sie grafika komputero-
w3 polecam niniejszy progra-
mik napisany w BASIC-u ZX
Spectrum.

Program ow generuje w sposob losowy najroznigjsze
grafiki umownie nazwane przeze mnie gwiazdami.

Po wklepaniu tych paru linit programu 1 uruchomieniu
przez RUN, obstuga sprowadza sie do zadania, w odpo-
wiedzi na pytanie ,Podaj ilos¢ warstw”, ilosci natozonych
na siebie rysunkow. Najciekawsze efekly uzyskuie sig
przy zmienne] ilg z przedziatu cd 1 do 3. Przy wigkszych
wartosciach rysunek moze stawac sig nieczytelny

Jezeli juz nasycimy sie wieloscia generowanych rysun-
Kow, mozemy wprowadziC pewne modyfikacje w progra-
mie. Sprébujmy w linii 90 zamiast odcinkow rysowac tuki
poprzez dodanie trzeciego parametru w instrukcji DRAW
(wartosci od 0.1 do 1). Analogicznie tuki mozemy rysowac
takze w liniach 50, 60, 701 80. Na przykfad zadajmy naste-
pujace parametry tukow: linia 50-1, linia 60-(-1), 70-1, 80-
(-1). W linit 90 rysujmy tylko odeinki,

Zadajmy parametry jeszcze inaczej — odpowiednio w li-
niach: 50-2, 60-(-2}, 70-2, 80-(-2), a w liniach 90 tuk o pa-
rametrach 0.5, Zamiast gwiazd program w tym przypadku
kresh cos na ksztatt pakow kwiatdow. Ciekawa zmiang uzy-
skuje sie wprowadzajac w linii 5 instrukcje OVER 1.

Po wnikliwyrm przeanalizowaniu programu z pewnoscia
odkryjecie jeszcze inne mozliwosci modyfikac)i kreowane-
go przez komputer rysunku.

Grzegorz Galinski

INK
L IR SR B
warstw ;i
. 10 oI Lé$1§,a Y DIM 8(8Q,2): L
h=d: =
20 LET 1w tiEéND*1¢u: LET §
"PILBE éE:D .
= i
o S5 S TmBole ey pom
¥* : =
(Fxk)): 1€ 'X3137 OR Wre? THEN G
070 30 W i ayei: LET BUEk#L,S8
o S
FOR h=l TO i+i: PLOT 126,88
. §E§¥ %tn;é],bia.akz 6O sUE ied
n
NEXEoR nST+1 TO 1 STEP -i: PLO
T izs.88 DﬁggT-ﬁ(nﬁ%l,btn,al: ¢
& Sg an nel TO i+1: PLGT 126 88
aabnﬁux;h(n, ) ,=bin,2): GO SUB 1
n
s0 EoR Neity TO 1 STEP -1i: PLO
T 128,88 Dﬁé%Tbén,éﬁ;-btn T 2)
0 8@ PLOT aii,d),at ?1: Fcn knl
TO m-i: DRAW atk+i,d iﬁk ),
LA g
T mam+l: ET a(n, 1) sPEEK
a%§$7LE R ln 2 wPEEK 23678: RE
TURN
| L9+1 THEN PRUSE 100:
LEEQEEEE§:$»°BQ DER 0 .En PER N
Isla LET g=g+l: RETURN
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W sWe| lypowe; konfiguracji, Amstrad
PCW 8256 nie jest przystosowany o
podigczenia joysticka lub myszy, a jego
mozliwoscl czwiekowe $g na poziomic
ZX Spectrum (brzeczyk). CGgraniczenia
te wynikaja z filozofit tego systemu, prze-
Znaczonego glownie 0o pracy profesjo-
nalnej. Mozliwe Jest iednak nabycie Go-
datkowych modutow. ktére pozwalaja na
bardzie; rekreacyjne  wykorzysianie
sprzetu. _

Brytyjska firma DK'TRONICS, znana
ze swo.ch rozszerzen do ZX Spectrum
Amstrada CPC, oferuje kilka ciekawych
urzadzen taze do PCW. Za 40 funtow
mozna kupic programowalny sterownik
joysticka razem z 3-kanatowym syntety-
zerem dzwieku opartym na ukiadzie AY-
3-8912. Dostarczone oprogramowanie
umozliwia przypisanie joystickowi pleciu
dowolnych klawiszy, stosowanych w ty-

owych grach. Potozenie dzwigni moze
yC rowniez odczytane przez wiasne
program}/ pracujgce pod kontrolg syste-

u CP/M Plus. Mozliwosci muzyczne
uktadu oferuie takze 5 dodatkowych
wejsC/wyjsc  cyfrowych pozwalagjacych
na sterowanie | kontrole pieciu urzadzen
zewnetrznych.

Interface RS 232C de CPC

Drugim interesujgcym proauktem fir- E
my DR'TRONICS jest przystawka wypo- i
sazona w podtrzymywany bakteryjnie !,

|
zegar czasu rzeczywistego. Dzigki prze- |
lotowemu ztgczu krawedziowemu wspot- | }
pracuje ona ze standardowym interfa- - T

, Stacja dyskow 1 interface
ce'm CPS 8256, oferowanym przez fir- - don CPC 464

me Amsirad. Wewnalrz moduty znajduje
sie niewietka pamie¢ RAM (50 bajiow),
dosteﬁna przez programy uzytkownika.
Zniechegca dosé wysoka cena — 35 fun-

o i o N o - 4 b
tow. o - I
Znaczne utatwienie pracy z systemem —
operacynym CP/M Plus, dzieki myszy i - - i :
odpowiedniemu oprogramowaniu, za [

e_
wnia pakiet firmy Advanced Memory gy-
stemms Lid. Cferowana jest specjaina na-
ktadka na system, zblizona w dziataniu

do znanego na |IBM PC programu
XTREE. Uzytkownicy Amstrada PCW
8256 otrzymuja takze kilka typowych
programow pomocniczych EO obnych
do borlandowskiego Sidekicka, a wiec
kalkuiator, notes i maty edytor, sterowa-
ny mysza. Komplet (mysz, interface i
oprogramowanie) kosztuje 80 funtow.

Posiadacze Amstradow CPC moga
skorzystac z bogatej oferty dodatkowych
urzadzen produkowanych przez wiele
angietskich firm. _

ofaczenie telewizora kolorowego
pracxgacego w systemie PAL jest mozli-
we dzigki modulatorom MF1 1 MP2
sprzedawanym do CPC 464 1 6128 w ce-
nie 15 1 30 funtow, odpowiednic. Dodat-
kowa stacja dyskow 3-calow?/ch firmy
Amstrad kosztuje 100 funtow dia kompu-
tera CPC 6128, Wypcsazenie 464 w po-
dobne urzadzenie mozliwe jest po naby-
ciu specjainego interface'u. Jednak w
tym przypadku nie mozemy pracowac z

1

CP/M'em Plus, a tylko z jego wezesniej-
sza wersja 2.2. Wigkszy obszar na pro-

ramy uzytkownika daje karta firmy

K’ TRONICS zawierajaca 64 KB pamie-
ci RAM. Przyblizona je} cena 50 funtow.
Zamiast kupowac druga stacie do CPC
464 lub 6128 mozemy rozwazyc nabycie
za 100 funtéw modutu ramdysku o poje-
mnosci 256 KB. Rozwigzanie to jest bar-
dzo wygodne przy pracy z duzymi pro-
gramami, nie mieszczacymi si¢ W pamie-
ct operacyinej widziane| przez CP/M.

Wydanie 30 funitow na syntetyzer
dZwigku ze wzmacniaczem stereofoni-
cznym, zamienia CPC w ¢os¢ dobry in-
strument muzyczny. Pioro swietine ra-
zem z oprogramowaniem graficznym
()ferowanedest przez kilka firm w cenie
cd 20 do 50 funtow.

Podobnie jak w przypadku Amstrada
PCW 8256, mysz z odpowiednim opro-
gramowaniem dostarczana jest przez fir-
me Advanced Memory Systems Ltd. In-
terface'v RS232 produkowane sa przez

Modulator TV
do CPC 6128

Amstrada | firme Pace. Cena od 50 do
100 funtow. Najtanszy modem akustycz-
ng oferowany przez firme CirKit kesztuje
30 funtow | wspotpracuje z komputerem
poprzez zlacze szeregowe. Oprogramo-
wanie dostarczone jest na tasmie. Mode-
my galwaniczng sa kilkakrotnie drozsze
(120150 funtow).

O ile monopolista w dziedzinie pakie-
tow Ramaem BRAM na CPC jest firma
DK'TRONICS, to podobna role dla mo-
dufow,zawierajacgch ROMy odgrywa fir-
ma Micopower. Produkowana przez nia
karta pozwala na umieszczenie 7 ukia-
dow ROM o pojemnosci 8 lub 16KB kaz-
dy. Mniejsze kangr na 4 ukfady oferowa-
ne sg w cenie 30 funtdow przez firme
KDS, ktora oprocz tego dostarcza pakie-
ty pozwalajace na sterowanie prostych
robotéw Iub :nr‘:»éch urzadzen zewne-
trznych przez CPC.

Jonasz Mayer

SZY B SZY L RS AN KRN RN R LA =0 READ 2m:FOKE 1,2meKERT
R | 1 160 FRINT® IMIANA FARAMETROW CIASONYCH®
3 'k Imiana parametrow czasowych Liw FRIRT" STEROWRIEA LYSRU wersja §.1°
i $ 120 FRINTIFOR %=49030 7O %5030+17
—— 3 °% sterownika dyskowego v-l.1 § ict RohRD zmePOEE b, zmsREXTIFRINT® %3
5 % L 140 FRINT®  iWy;dcie 2 prograsu - 97
L7 °h JRCEK KUNOWSKI 1969 r & 150 FRINTIRRINT® "
_ ) _ ER | i 160 FRINT" iFrzvbpreszonv DYak - 1"
Stacja dyskow Amstrada 6128 jest IR P P LtTat e s tatstststtttitil 170 FRINT:a$=""sFRINT® *;
szybka. Nic nie stoi jednak na przeszko- 185 FRINT® Normalmy HEECT AR
dzie by byta jeszcze szybsza. Umozliwia i MEMCRY KBFFF:MODE 1:FRINT 173 wRIlE wIT{a4="1"0R a3="7"0F a$="0"}
5 Eisaes: NOREEatyen S agaKy, Aile: 40 DATR 00, %0e, k0O, k21,530,470, kdf ke 230 EOKE YSGIAMIGIFRINTY Szvoki "
: | y " 8 o Te JATH 4%0,532,020,%50, 59,482,423, 100 I8 IF adlvl" Trew 250
torom gier polecam go specjainie dia &G JATH %cd, 400,401, %01, k0a, k00, &07, 450 250 FOKE &5013,AIF:FAINTY lormalv
Sorcery+. _ 7% DRTR B00, %2, k00, kat, 0f, k0c, 401,503 T50 CRoL %590G:ad="ti1FRINTTDYSE S.K."
Jacek Kunowski B FOR 1=k3000 TD &5000+29 77G FRINT CHR$(RT) 313070 199
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KLAN AMSTRAD-SCHNEIDER

PRZERWANIA

Przerwanie jest to zaniechanie
wykonywania przez procesor aktua-
Inego programu i rozpoczecie wy-
konywania tzw. procedury obstugi
przerwania. Procedura ta wykonuje
rozne niezbedne dla komputera
Czynnosci np.: odswiezanie pamieg-
ci dynamicznych BAM, odczyt kla-
wiatury, wspotpraca z urzadzeniami
peryferyinymi. Po zakonczeniu pro-
cedury obstugi procesor wznawia
wykonywanie przerwanego progra-
mu od migjsca jego przerwania.

Mikrokomputer AMSTRAD moze
przyjmowaC przerwania z dwoch
zrodet jako:

— przerwania zewnetrzne, po-
chodzace od urzadzen dotaczonych
do szyny rozszerzajace,

— przerwania wewnetrzne, kito-
re sa reguiagnymi przerwaniami
czasowymi generowanymi przez
uktady zegarowe mikrokomputera.
Uktady te generuja sygnaty przer-
wania co 1/300 sekundy. System
operacyjny (AMSDOS) przyjmuje je
jako przerwania od szybkiego zega-
ra. Co trzeci sygnat traktowany jest
jake przerwanie dla generatora
dzwieku. Steruje on oprogramowa-
niem generatora i nie jest w inny
sposoh dostepny dia systemu. Co
szosty sygnat uwazany jest za
przerwanie od powrolu plamki obra-
zu (ang. frame flyback) 1 od zwykile-
go zegara. Przyktadowo w czasie
obstugi przerwania od powrotu pla-
mki obrazu testowany jest bufor
klawiatury.

System operacyjny AMSTRADA
przeksztatca przerwania w ich od-
powiedniki programowe tzw. zda-
rzenia (ang. events). Standardowo
mikroprocesor przyimuje przerwa-
nia w trybie 1 (IM 1), co oznacza, ze
po pojawieniu sie sygnatu przerwa-
nia generuje on rozkaz RST 7. Ob-
stuga przerwan polega zatem na
wykonaniu przez procesor stalg]
procedury obstugi, ktora po wyko-
naniu pewnych niezbednych dia sy-
stemu czynnosci przekazuje stero-
wanie do procedury obstugi zdarze-
nia {uaktywniente zdarzenia). QOb-
stuga zdarzen jest bardziej elasty-
czna niz obstuga przerwan sprzeto-
wych. Nie ma np. ograniczen na
miejsce umieszczenia przerwan
sprzetowych., Nie ma np. ograni-
czen na miejsce umieszczenia pro-
cedur obstugi, konfiguracje pamigai
ROM, czas ich realizacji.

ZDARZENIA
Zdarzenie definiowane jest po-
przez blok zdarzenia (1vs. 1), ktory
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Jest obszarem 7 bajtow pamieci i

zawiera naslepujace pola.

a) adres systemowy,

b) licznik zdarzenia,

c) klase zdarzenia,

d) adres procedury obstugi,

e) konfiguracje pamieci ROM.
Adres systemowy przeznaczony

jest do zapamietania bloku w kolej-
ce zdarzen i nie moze byc zmienia-
ny przez uzytkowntka. Licznik zda-
rzenia stuzy do Sledzenia réznicy
pomiedzy liczba uaktywnien zda-
rzenia a liczha zakonczonych jego
obstug. Licznik jest zwigkszany ©
jeden w chwill zakonczenia proce-
dury obstugi. Zapobiega to traceniu
przerwan pojawiajacych sie w cza-
sie obstug! zdarzen. Kiasa zdarze-
nia okresla jego rodzaj. Zdarzenia
moga byé:

a) asynchroniczne — obstugiwane
sa natychmiast lub prawie naty-
chmiast po ich uaktywnieniu,

b} synchroniczne — obsluga steru-
je wykonywany program, ktory
powinien regularnie przegladac
ich kolejke i jesli nie jest pusta
informowac o tym system,

c) ekspresowe -— procedura ob-
stugi wywotywana jest jeszcze w
stanie przerwania, nie moze wia-
czacC przerwan (rozkazem EI) ani
niszczyC rejestrow IX, IY oraz
uzywac przerwan (rozkazem El)
ani niszczyC rejestrow IX, 1Y
oraz uzywac dodatkoweQo ze-
stawu rejestrow,

d) zwykte — w czasie obstugi zda-
rzenia system pracuje z wtaczo-
nymi przerwaniami i ,uwaza’.
ze nie jeslt juz w stanie przerwa-
nia.

Procedura obstugi moze znajdowac

sie w Srodkowych 32 kB pamieci

RAM lub gdziekolwiek w pamieci

ROM. Zalezy to od zawartosci bajtu

.Kklasa zdarzenia” i moze by¢ to ad-

res ,daleki” lub ,bliski”. Poszcze-

golne bity w tym bajcie maja naste-
pujace znaczenie:

0 : 1 — adres . Dbliski",
wdres .daleki”,

1.. 4 : priotytel dla zdarzen syn
chronicznych,

5 : zawsze O,

6 : 1 - zdarzenie ekspreso-
we. 0 — zdarzenie zwykie,

7 . 1 — zdarzenie asynchroni-
czhe, O —— zdarzenie synchronicz-
ne,

Na adres | daleki” sklada sie 16 bi-

towy adres procedury bajt 0 nazwie

ROM. W przypadku adresu . bhis-

Kiego” bajl ten jest pomijany Licz-

nik zdarzenia zlicza lo$€ uakiyw-

nien w nastepujacy sposoh:
a) zwiekszanie o 1

0 nses

1 | P

i

+

licznik nie jest zmieniany,

zdarzenie jest ignorowa-

ne,

~1: wartosc
na,

0: licznik jest zwiekszany o
jeden i zdarzenie jest
uaktywniane,
liczniki jest zwiekszany o
jeden lecz nie jest wyko-
nywane dalsze dziatanie i
zdarzenie czeka na ko-
niec chstugi poprzednie-
go,
licznik nie jest zwiekszany
— zdarzenie ignorowane,

b) zmniejszanie o 1
128 . wartosc¢ niedopuszczalna,
-127..0: licznik nie zmienia sieg,
zdarzenie pozostaje nie-
obstugiwane,

1: licznik jest zmnigjszany o
jeden i obstuga zdarzenia
konczy sie.

2.127 . licznik jest zmniejszany 0 1.

Procedura obstugi moze uczynic

zdarzenie nieaktywnym poprzez

ustawienie licznika na wartosc uje-
mna (wedtug przyjete] konwencji na

-64).

System grupuje bloki zdarzen w
kolejki trzech rodzajow:

1) zwyktego zegara,

2) powrotu plamki obrazu,

3) szybkiego zegara.

Obok przedstawione sa schematy

wymienionych blokow.

-128..-2:

niedopuszczal-

1..126

Adres zegarowy (rys. 2} jest ob-
szarem wykorzystywanym przez
system | nie moze byC zmieniany
przez uzytkownika. Licznik zegaro-
wy stuzy do zliczania impulsow po-
jawiajacych sie co 1/50 sekundy.
Zliczanie odbywa sie od wartosc,
nadane] mu poczatkowo przez uzy-
tkownika, do zera. Zdarzenie moze
byc uaktywnione dopiero pn wyze-
rowaniu sie licznika zegarowego.
Nastepnie licznikowi temu nadawa-
na jest wartos¢ z pola o0 nazwie
Lodtworzenie licznika”, Jdesh to
pole jest rowne zero, to po jednym
uaktywnieniu blok stanie sig ,drze-
migcym” (ang. dormant) | zadne
nowe uaktywnienie nie bedzie
przyjmowane.

Adres systemowy (rys. 3) jest
wykorzystywany przez system do
zapamietania bloku w kolejce i nie
moze byC zmieniany przez uzytko-
wnika.

WYKORZYSTANIE
PRZERWAN

System pozwala uzytkownikowi
na dofaczanie definiowanych przez
niego blokdw zdarzen z wtasnore-
cznie napisanymi procedurami ich
obhstugi. Uzytkownik uzyskuje za-
tem bardzo wygodne narzedzie
programowe, za pomocg ktorego
moze tworzy¢ takie specyficzne
funkcije, ktorych nie daloby sig ina-
czej zaprogramowac, badz byloby

to niezmiernie klopotliwe. Przykia-

dowo mozna w ten sposob w dowo-
Inym momencie dziatania programu
(np. po wcisnieciu dwoch wybra-
nych klawiszy) uzyskac kopig ekra-
nu na drukarce {Hard Copy), mozna
tez utworzyc tzw. help, ktory bytby
wysSwietlany na zadanie uzytkowni-
ka (moze to byc np. instrukcja ob-
stugi  uruchamianego programu).
Ponizej umieszczono trzy przyktady

Przykiad 1
10 arg 40740 iadres umieszozenia bodu
30
I testhkl: egu Hbble padr. proc. testow, klawisza
i enu  fHbhod? sadr. proc. 1o1c3.e 1 dol. bloku
50wyl eou #hodd sadr. proo. ayl. bBloko & Lol,
50 dod: equ Hbods iadre proc. daol. bloku go kol.
70
B0 init
9 bl Rl.blok sadres bloky sdarcenia
tog 1d oL HELEL tklasa cdarzenia 1 onr ROMu
114 id de,obsl tadres proc. obslugh
124 Jm Wl acz tinic. @ dolaco. bloku  zdarzemoa
130 dodad
4 1d Bl,nlfem sadres bloku powroty plambs
Sy ig o idnlacrzenie Sloku do bolejbg
140 BElfrao defs & sbhlok powrotu plambi
1452 blzd chaad 7 tbiok zdarzenia
LB obs ippocedura ohisluni
190 1d . hE rhestowania nﬁt1ér:&rla
20 cal]l testh]
P (LS et :
2T Pl ey -
2T all test}l iklawiszy OTFL 1 TRE
?f% ret swylscle, ody nie nacis.
250 I Bl ool fFrom ywvlacsenie bloku ¢ Laleilka
;?? call oyl ipowrctu plamkd na cras obsluci
%% call proc jwywolanie procegury
EE? bj ooda sdolacrenie Bloku do bolest:
JBG procs
R AR SRR b i R R N e S S R I S e s S R It
10 situ powinden byo anisstozony kod procedury wylbonu jace;
R20 rpotrzebne crynnosci (moze to byo op. HardOopy )
S :¥**$#1g#k*¥##$1!?*3*#ttkiﬁﬁﬁikﬁftﬁk*ﬁﬁtk**l**xﬂ*m&#**?
ad @t




8,1 : adres systemowy _MH_L_M—I o, 1 : adres systemowy a8, 1 adres suyustemowy
5 . 1 ienik ' 2, 3 : iicznik zZeuyarowy 2..8 bilok zdaxrzemnia ¥
4, 5 = odtworzenie licznika - :
2 : klasa | i
. &..12 = blok zdarzsnia
4.5 3 adwes procedury obsltugx i 2
& : | ROM i |
Rys. 3. Bok kolejki szybkiego zegara i
Rys. 1. Bok zdarzenia. Rys. 2. Blok kolejki zwyktego zegara., kolejki powrotu plamki obrazu.
szkieletow programow dotaczaja- kopiowania ekranu. Program po za- doktadny. Wynika to z faktu nie W liniach od 10 do 310 w postaci

cych bloki zwykiych zdarzen asyn-
chronicznych do trzech rodzajow
kolejek oraz przyktad 4 zawierajacy
program napisany w jezyku BASIC,
po uruchomieniu ktérego w lewym
gornym rogu ekranu monitora be-
dzie wysSwietlany zegar czasu rze-
czywistego. W przyktadach 1 — 3
procedury obstugi zdarzen muszg
znajdowac sie w srodkowych 32 kB
pamieci RAM. Moga one wywoty-
wac procedury systemowe zapa-
mictane w dolnym ROM'ie z wyjat-
kiem obstugujacych pamigci zew-
netrzne.

Przyktad ten prezentuje sposob

dotaczenia bloku zdarzenia do ko-
lejki powrotu plamki obrazu. Moze z
powodzeniem stuzyC do wykony-
wania w dowolnym momencie Hard
Copy ekranu na drukarke. W mie|s-
ce komentarzy po etykiecie ,pro-
c:” nalezy umiesci¢ kod procedury

semblowaniu edytorem GENAS31
uruchamia sie z poziomu [gzyka
BASIC instrukcja CALL 42352. Od
tego momentu bedzie on dziatat w
Jtle” programu, ktéry bedzie poz-
nie;’ uruchomiony a kopig ekranu

nczna uzyskiwa¢ po jednoczes-
nym wcisnieciu klawiszy CTRL |
TAB.

Przyktad powyzszy pokazuje jak
dotaczyC blok zdarzenia do kolejki
zegara. Mozna w ten sposob uzys-
kac powtarzanie jakich$ operacji w
regularnych odstepach czasu z za-
danym opoznieniem od wybranego
momentu. Odpowiednie wartosci
(w jednostkach rownych 1/50 s.)
nalezy poda¢ w momencie dotacza-
ma bloku do kolejki (w przyktadzie
linie 120 1 130). Mozna w oparciu o
te kolejke zaprogramowac zegar
czasu rzeczywistego. Okazato sie
jednak, ze nie jest on wystarczajaco

Przykiad 2

1o org 0940
20

Z0 1nicir egu Bbocef
H ad: dnuy  Rbced

b ]

& ld hl,blok
70 ld bc, #BLff
a0 1d de,obsl
0 call 1mics
1050 id hl,blzeg
116 p ad

120 blzeg:

130 defs 2

140 bloks;

150 defs 7

160 obsl:

170 iczynnosci (moze to byc np.

210 ret

170 ;0aRS XAy e NN e iR R R RN R TR I AR st Ay sk Oi
1B0 ;tu powinten byec umteszczony kod procedury wWykonujace) potrzebne
tegar ¢rasu rzeccywistego)

SREEE R R KX R R R KRR R R R R R R KR SRR KRR R RN §

jadres umiessczenla bodu o«

fagdr. prac, inic3l. blobu zdarzenia
jadr. proc. dol. bloku do tolegkid

jadres bloku zdarzenia
iklasa zdarzenia 1 nr ROM
iadres proc. obslugl
jinit. blokw zdarzenta

sdotaczenie blaku do holejkl

iprocedura obslug

Przykiad 3

F oryg  HUYsD
e

woamts eqit  #hoet
40 dods equ  Hboe?
S0

&t

70 14 Rl Blok
aa 1d W BOLFF
=/§! 1d de, proc
183 call 1nit
1o id hi,blzeg
120 1d de, 30
150 83| be, 1040
140 ip dod

150 blreg: defs &

140 hioks

170 defs 7

189 procs

190

200
210 ipotrzebne czynnoscl
220

2A0 ret

S22 22500 SRS SEP PR RTT SO TR PSRN RESITTIPIRCRE RIS SRS
thu powinLen bye umigszcozony kod procedury wykonujacs]

{moze to byc np.
R O R R OO R X RO R RO O R RO O Y A kX

jadres umiesrozenta kodu

yade.,
sade.

tnicjacyy bloku
dol. bloku do kolejkl

proc.
proc.

radres bloku zdarzenia
iklasa zdarzenia 1 nr REOMu
jadres proc. obsludi
1inlc. bloku  cdarzsnia

ipocz, wartosc liczhn. zegar owego
swartosc odtworzenta licznika
idolaczenie bloku do kolejklr zeq.
iblaok zegara

iblok zdarrenia
iprocedura obslugl

tegar Crasu reczywlstego)

dosc czestego wywotywania proce-
dury obstugi zdarzenia (co 1/50 se-
kundy) oraz niedoktadnosci ukia-
dow zegarowych mikrokomputera.

Przyktad trzeci podaje sposob
dotaczenia bloku do kolejki szyb-
kiego zegara. W oparciu o tg kolej-
ke zostat zaprogramowany zegar
czasu rzeczywistego, ktory znajdu-
ie sie ponizej. Nalezy ostrzec, ze
procedura obstugi zdarzen z tej ko-
lejki powinna byt mozliwie najkrét-
sza pod wzgledem czasu dziatania,
gdyz wywotywana jest co 1/300 se-
kundy | w zwiazku z tym pochiania
sumarycznie bardzo duzo czasu
procesora.

instrukgeji DATA znajduje sig kod bi-
narny programu dofaczajacego blok
zdarzenia do kolejki szybkiego ze-
gara oraz kod procedury aktualizu-
jace] | wyswietlajacej zegar. Linie
320 do 430 wczytuja dane do pa-
nieci RAM, a linie 450 do 460 usta-
wiaja poczatkowe wskazanie zegara
i uruchamiajga go. Zegar wskazuje
bardzo doktadnie czas niezaleznie
od wykonywania innych czynnosci
przez komputer pod warunkiem, ze
nie korzysta sie z dyskietki. Wynika
to z tego, Ze na czas transmisji dys-
kowych Dblokowane sa przez sy-
stem przerwania i| zegar bedzie sie
opoZniat.

Roman Sawicksi

Przykiad 4

10 $AL00, 501 2H

L
oLl

DATA
DATA
2 DRTA
40 DATA
B0
&0 DATA
70 DATA

ol aa

200,%01,

.

' ":.”'.‘;']
Sa0D

820 DATA
200 DATA
LO0 DATA
110 DATA
120 DATA
170 DATA &
140 DATA |
150 DATA
160 DATA
170 DATH
18D DATA
190 DATA
200 DATAH
210 DATA
220 DATA
230 DATA
2490 DATA
200 DATH
260 DATA ¢
’,T"_?[”} ﬂp{']"p!
280 DATA
290 DATA
LATA
DATA
MODE
READ

LEE, BO1, BI2, BT,
53C, %78, 10F  LAF,

ﬁ;.u"ﬁ 512

£.7G 987 %00

&Ch,

e, ¥,
qF6, 881, %CD, %11,
4A1, &3E, &3E, &CD, %
E.?':,S"E %B7,%E1,
YR U2A, %146

L0

8, L=

SO0 S P

210

%2F, %87, %7C,
%2R, %18, %A1,
21 RESTORE

=40
50
260

RAFAD)

80

T S

sum=sum+VAL (bait$}
B9 MNEXT j

400 READ ksum: IF sums
iinii DATA ":END
310 PRINT"Linia nr.
420 NEXT 1

47350
440
450
4400
474

Pk gum

FRINT"Foda) czas g5
FORE &A112, 0g:FOKE %ﬁl
CALL &Galo0

MODE ZsDELETE

221 RDT, AL, *Hi.uFF,_Sl,.ll.&“F
LEFL&EC, %21, 825,801 205, %
- 200, 200, %20, W01,
DATA %20, %46, &"T,&EU 257,49, %
?uu,&uo,uuu 00, L00, W00, 800, L24, °1L,QH1 LOOFEZ

CB R22. %18, %A1, 57D, &E4.&C0,t21,?2,,%ﬂ1
“hh,wlﬂ LAl &35k, %17.%CD, L1iE, LBE, %28, LOF, L0Z0D
%7E, %44, %CD, %1E, ¥BE, %28, !
Yl 07A, X148, 801, 450, WFE, 20400
T2.%14, 001, &1L, 800,
&PD.&El 2A2, @Tﬁ L13, %A1, 830, WFE, V20, %ﬁS. L0420
L168, 84F, h::.nlj.%ﬂi.mll le.,OO.uCQ.tﬂl,EQECQ
A1, LEC, AFE, 118, L3H,
93:,&12,tﬁl.q18.108
52, %14, 801, %340, %15, 401,
hh.wlh,xﬁl

‘Tre.".‘ac;) GIE{"? ?""’ﬁ' _,__._.,‘ _,E{‘:"
12ﬁq&“a %BT,&Eq.uED.“qa,ﬁ“b
LEB7, %5, ¥3E, 202, %21,
217 8A2  RIE, ?*L LCD,
MCD,Hll
9&2.?13&; .'-.14,’1%.1,""‘ ‘ﬂ "F‘i SEUEED

L22 %26, 4R7
CUAL, 22, 329,887, 309, L E,“H” L0791
“FE, “Hﬁ,&?ﬂ‘&uﬁ.-hh.ﬂDﬁ LOA, %18, 8F7  UCh,
AFD, 47D, RCH X350, &L
huD.EEB L9, %3, 23R, %
éF? &2

219, 122.&1
adrespe,dlugosc: MEMORY adrespc-1
FOR i=0 TO dlugosc-1 STEF 10

adres=adrespotisum=0

FOR j=adres TO adres+?

READ bajt$:FPOKE j,VAL{bajit$)

R 20FL DEL"

FRINT"Foprawny wpis danych“

%A1, 2CD, 20418
3. %BC, 200, %00,%04F4
95:’3\:2 !-,E'Z'EP\E qﬁl F

49, %00, 00, 00, R01AE

L0345

aa’nzg_ni,,uﬁl %0348

%00, LOZ26A

01, WAF , LOTCY
518, 407, 40206
%08, 428, ¥OI07
LED, BS ﬁ,,n?nﬂ
WFS, LAF, %32, 4TT, U7, L0404
LET IO, 5 7E, 80471
22E, SE7 4B, 277, 20D, RO4EC
ﬁﬁD_fEDLu3=,°1:‘aa1 %0405

pri...,‘l {q ?*q}”'.’QD, SARARTER |

.

32, %135, %A1,
LFE, 200,

211, 00,200,

W57

F.g"}ﬂ_ﬂ_{}

A2, UF 1

o ho B ]
&-‘ L3R

=D, B8, LD, 517
CEFL

EOAZE
‘§JD;{EB :Fl,uLD L6 TR
&5 BB xC9, 4 ﬂg LRI

‘F_l R}P_}_l Q,C(‘.‘; Q F'r & Hﬂ.r— &

EDIPJ Eﬁ tj r

¥

"o s”+1. 1

[

THEN FRINT"Elad w

:LOCATE 1,1

55 "ar INPUT go.mm.ss
Symmi FOKE %A114, 55
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Prebinka sanurden . - _ S DdRuatae | s ‘- SR 17 — Barylka piwa
< ‘' mocy 3 13 — Krysztat energetyczny
9 — Wieszak
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20 — Akumulator
21 — Stos atomowy
22 -— Niespodzianka
23 — Filizanka herbaty

B ~— balon
D — Dziato
G — Generator
K — Kowadio
Lab — Laboratorium
most linowy
— Teleskop
— Trampolina
— Przetacznik kolejki

—

-V — Wampir

e

rofesor Eyestrain juz od dawna

ostrzegal o grozacym Ziemi niebez-

pieczenstwie. Zbliza sie wielki meteo-
ryt, ktory po uptywie tygodnia uderzy w Zie-
mie. Spowoduje to jeszcze wieksze skrzy-
wienie osi ziemskiej, a w rezultacie stopie-
riie sie lodow na biegunach i powodz, kiora
zaleje caly gich. Istnieje tez mozliwosc, ze
lecac przez atmosfere meieoryt rozgrzeje
sie tak, ze nastapi wybuch zgromadzonej na
Ziemi broni atomowe.

O tym wszystkim prcefesor dowiedziat sie
na podstawie swoich obliczen | obserwacji
Kosmosu. Nikt jednak nie dat wiary proroc-
twom profesora. Urazony profesor uxryt sig
i buduje sobie kapsuie ratinkows, kidra
opuscl Ziemie.

To tez nie poruszyt: (udzmi. Jest jednak
pieciu podréznikow i odkrywcow, kiGrym
niechcey jest los Ziemi. Postanowili oni wylo-
nic <posrod sichie najwszechsironniejsze-
qgo, ktory odnajdzie profesora i skioni gn do
zmiany toru mateoryiu,

Jeden z podroznikow wyrusza wisc na oo-
szukiwania. Ma tyiko tydzien i o nie caiy.
Okazuje sig, Zze profesor Eyestrain ukryi sig
vy stworzonym przcz siebic swiecie zwanym
Terramex. Swiatck skiada sie z nieba, pusty-
ni, jaskin | miasta. Na samym koncu drogi, w

niajdalszym zakatku miasta, ukryty jest pro-
fesor.

Wedrujac po Terramexie napotka¢ mozna
wiele dziwnych przedmiotow. Sa to wynalaz-
ki profesora, kidre pomagaja dotrzec do
jego kryiowki. Oprocz tego podroznikowi
potrzebne bedg elementy do budowy spsc-
jalnevo urzgdzenia, kidre porwol na zmiane
wory oty metsorytu.

Razem z bohaterem wedruje kitku traga-
rzy, ktorzy niosa znalezione przedmioty, bo-
wiem bohater moze naraz niesc tylko jeden.
Wymifana przedmiotu z najblizszym traga-
rzem nastepuje po wcisnigciu klawisza S,
zas przesuwanie rzedu tragarzy (widocz-
nych w okienku w prawym dolnym rogu)
mozliwe jest za pomoca klawiszy 11 2.

Na drodze czyha wiele niebezpieczensiw.
Ze szczelin skalnych wysuwaja sie jadowite
weze, podobnie jak z wiklinowych koszy. Te
drug’e moina jednak chwilowo uspic grajac
na znalezionym flecie.

azdy z napotkanych przedmiotow siuzy
do czegos | na pewno hedzie przydatny. Po
weisnieciu klawisza T podroznik zastanawia
sig chwilg | podpowsds grajascemu, jaki
przedim:ot powinien teraz \wykorzysiac. Bat-
azo przydatny bedzie parasol, dzialajacy jak
spadochron przy skoku w przepasé. Bez po-

rasola bohater cdmawia skoku, krecac nie-
chetnie glowa.

Po skompletowaniu wszystkich przedmio-
tow i dotarciu do profesora zbuduje on urza-
dzenie, ktore uratuje ludzkosé. Do grajgce-
go nately teraz jego uruchomienie i exichy-
ienio toru meteorytu. Przy odrobinie szczes-
cia wszystko powinno sie uvdac.

Komputer: ZX Spectrum 48/+,

Amstrad/Schneider,
Commodore 64, Atari 8T

Gen
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Koperte nadestata Ismena Nawro

O nowych informacjach zawartych w dzisiejsze Liscie (KiC-
re beda oczywiscie kensexkwenlnie prowadzone; mozecie
dowiedzied sie 7 artykutu . Innowacje”. A jak przedstawia sig
dzisiejsze nolowanie?

Kroluje Operation Wolt - wytadowywacz energh | emoc)i,
skutkuje nawel po klasowce £ matematyki. Zaraz za nim gra
tego samego typu — Cyberroid, lecz nie oz tak relaksujgea
Dalej bez niespodzianex, jesli nie liczy¢ Kapitana Blooda, kio-
ry w swej arce ze wspaniafa grafika gosci chok. Police Quest
spada, juz najwyzszy czas.

Na ésme tegoroczne notowanie nadeszio 2977 propozycit,
Czytelnicy gtosowali na 96 tytufow

OPERATIONWOLF | | |,
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CAPTAIN BLOOD

Wleu(l, stalowy kolos mknie przez kosmicz-
na pustke, z oszotamiajgca predkoscig oddalajac
sie od Ziemi. Rozzarzone dysze silnikow drgajg z
powodu niesamowite] temperatury, klora zdoine sg
wytrzymac tylko stopy tytanu i wolframu. W pancer-
nej szybie bocznego wiazu odbijaja sie¢ okragte
ksztatty gwiazd. We wnetrzu wypuktych wiezyczek
rysuja sie podtuzne sylwetki najnowszych laserow
HZH-2. Kosmiczne torpedy umocowane na wysig-
gnikach w dalnej czesci statku drgajg wraz z catym
kadiukbem. Kika radarow krecl sie w sasiedztwie
niezliczonej fosci czujnikdw wystajacych z wne-
trza. Zagen statek nie zikzy sie do tej Jatajaceq for-
tecy, zdofne] w Ritka seKund unicestwit nAWEKSZ3
nawet planete.

A jednak wiasnie z takiego krgzownika porwano
prezydenta galaktyki, lecacego na miedzyplanetar-
na wizje lokalna. W pewnej chwili stracono tacz-
nos¢ ze statkiem. Wystana ekipa ratunkowa oraz
grupa komandosow DELTA FORCE, po kilkunastu
dniach poszukiwan odnalazta transgalaktyk, lecz
cata zafoga byta zabita nieznanym promieniowa-
niem, a sam prezydent zniknat. Wyznaczono na-
grode dla kazdego, kto znajdzie miejsce uwiezienia
prezydenta.

Kazdy, kto zataduje te gre na swo] komputer,
zmuszony jest odszuka¢ zaginionego polityka.
Wcielamy sie wiec w postac kapitana niewielkiego
niszczyciela, o srednim standardzie wygody | zero-
wej liczbie przyjemnosci podczas podrozy.

Zaczynamy w poblizu planety, gdzie spotkamy
pierwszego z informatorow. Jest to z reguly je|
mieszkaniec, ktéry w przyptywie ztego humoru po-
wie: ,Kapitanie Blood, ja Cie nie wyrzucam, ale
wynos$ sie stad.” Po tej mite] wypowiedzi, wszyscy

z requty rozwalaja te planetke, nie martwiac si¢ o
nic, a najmniej o ludzi. Niestety, ale takie bezmysi-
ne, niepotrzebne zabijanie, nie wchodzi w te] grze
w rachube.

Porozumiewanie sie¢ z innymi postaciami jest
proste i wymowne. Pod ekranem narysowane sa
tabliczki oraz glosnik-ttumacz. Kazdy rysunek na
ptytce symbolizuje jedno stowo w jednym z trzech
jezykow (angielskim, francuskim ub niemieckim).
Gdy utozysz juz zdanie, wcisnij FIRE na gtosniku |
mozesz czekat na odpowiedz. Niektore stowa (za-
pisane w nawiasie) symbolizuja zachowanie, np.:
smiech, wsciektosé, przeklenstwo itp. Naszym gto-
wriym celem (oprocz zahawy) jest wyciggnigcie od
rozmowcey wspGhzgdnych planet, na kiérych mie-
szkaja inni informatorzy. Aby to osiggnac, musisz
spodobac si¢ stworkowi — wtedy on sam udzieli Ci
niezbednych rad. Potern mozesz ulzy¢ sobie, za-
mieniajgc wszystko w gwiezdny pyt.

Nasz niszczyciel wyposazony jest w wiele nie-
zbednych urzadzen. Znajdziesz tam rakiety anihila-
cyjne, teleskop, dzieki ktoremu mozesz doktadnie
obejrzec planete, ladownik, bez ktérego nie mozna
rozmawiaC w ogole z nikim. Ladujac na planecie
musisz uwazac na wysokie szczyty oraz rakiety.

Twoj niszczyciel posiada takze luki towarowe, w
ktorych mozesz przewozi¢ postacie, proszace Cie
O przeniesienie na rodzinng planete. Pamietaj je-
dnak, ze gdy zawieziesz go na niewtasciwag, to row-
nie dobrze mogitbys mu strzeli¢ w glowe. Nie badz
wiec sadysta i nie zabijaj bezbronnych.

Firma: Informatique
Komputer: ZX Spectrum 48, Commodore 64,
Atari ST, Amiga.
miga Luke
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hobby: fotografia.

Agnieszka Neuman — V|| klasa
szkoty nr 309 w Warszawie — kompu-
ter ATARI, ulubiona gra: ,Bruce Lee”,

Szk.
Podst. 289 w Warszawie, Klasa R
komp. SPECTRUM, gry: West Bank,
Gryzor, hobby: tenis, motoryzacja.

Marcin Nakoneczny



STEEL THUNDER

CZV Chcesz, by na dzwiek grzmotu Twoje
ciato dretwiato, a mozg zamieniat sie w wode? A moze
wolisz, aby dwa stowa — ,Zelazny grzmot” przemie-
niaty Cie w Krwiozerczego szalenca? Jesl tak, wgra
.STEEL THUNDER” — program, ktorym bawia sig tyl-
ko najwieksi mocarze.

Gre rozpoczynasz, wybierajac czotg (jeden z czte-
rech), ktorym bedziesz sterowat. Decyzja jest trudna i
wiaze sie zwykle z pogryziona dyskietks lub skopanym
kotem, wiec podam ich ogolna charakterystyke:

M1A1 ABRAMS
Masa: 60 ton
Dziato: 120 mm
Predkos¢: 150 km/h
Zasieg: 440 km
Pancerz: 12 cm
MGEDA3

Masa: 54 tony
Dziato: 105 mm
Predkosc: 80 km/h
Zasigg: 480 km
Pancerz: 15cm
M4BAS5

Masa: 54 tony
Dziato: 105 mm
Predkosc: 50 km/h
Zasieqg 480 km
Pancerz: 15 cm

M3 BRADLEY
Masa: 25 ton
Dziato: 25 mm
Rakiety: TOW-2, zasieg 5 km
Predkost: 100 km/h
Zasieq: 480 km
Pancerz: 3 cm

Gdy wreszcie znajdziesz sie za sterami maszyny,
doznasz wrazenia porownywainego z pobudka na
szczycie wiezy Eiffla. Przed oczami ukaza Ci sie rzgdy

lampek, - liczrikow, przyciskow itp., itd. Podanie ich
funkeji, z pewnoscia zapobiegnie potamanym palcom
4 — kabina kierowcy, a w niej:

— wihacznik zasilania

1 — rozrusznik silnika

2 — noktowizor

CLR — gasnice

b — pierwsze dziato, a w srodku:
— przyblizenie

C — wysuniecie rakiet

U — stabilizator

M —— opcje celownika (filtr, czysty widok)
— podswietlanie celownika

N — wiaczenie komputera

6 — drugie dziato:

Z — aktywizacja granatow dymnych

C=—- wiacznik zasilania
inne funkcje:

SHIFT — doktadnosc obrotu wiezyczka
RETURN — identyfikacja celu

CTRL — powro6t do bazy

SPACE — automatyczne sledzenie celu
F1 — rzucenie zastony dymnej

F3 — przetacznik dziato-karabin

F5 — zasieg pociskow

F7 — rodzaj pociskbéw

7 — zniszczenia
8 — i#losé amunicji, zniszczone cele
9 — mapa

Walke prowadzisz na poligonach, rozrzuconych po
catym Swiecie. Na kazdym z nich spotkasz odmienne
wartunki — uksztaliowanie terenu, pogode, na-
wierzchnie oraz uzbrojenie nie zawsze symulowanego
przeciwnika.

Pamietaj, ze Twoje wyniki sg zapisywane w stuzbo-
wej karcie, badz wiec ostrozny. Zycze celnych trafien |
potamania dziata.

Firma: Accolade
Komputer: Commodore 64

Luke

INNOI.I.II'-IC.IE

Czy zauwazyliscie, ze Lista Przebojow
jest troche inna, niz zwykle? Zostata nieco
zmodyfik:ﬁﬁm.r-.fa,r‘sa tabelk& zamieszczana przy
tytutach gier z pierwszej dziesiatki. Wyko-
rzystujac stary ~,‘{dnd?;lrd wprowadzilismy nowe
informacije. O czym? Zaraz sie dowiecie.

Komputery szesnastobitowe rozwijaja sie i
powstaje na nie coraz wigcej gier. Dlatego tez
uwzglednilisiny to w Liscie Przebojow. Przyj-
rzyjcie sie uwaznie ponizszemu kluczowl, by
zapamietac, ktory znaczek za co odpowiada

ATARI: znak ,»" — ST znak <" -— XL/XE,
jx' -—— 0bha
AMSTRAD: »" — PC (gidwnie IBM PC),
s =~ CPG, ,x" —oba

COMMODORE: ,»" — AMIGA, |

X" — oba (wraz 7 128}
— 128 (lub muzyka w we-
48/ + X"

"ylna1§8|

SPECTRLIM: ,»"
rsji na 48), <" -
— oba {wersje ¢
na 48)

Najwiece] kiopotu bedzie zapewne ze
Spectrum, gdyz lewa czescia krzyzyka oz-
naczamy gre na 48, jezeli wyposazona zo-
stata w obstuge generatora dzwigku, ale row-
niez i gre, ktéra istnieje tyltko w wersii na 128
(np. ,Where Time Stood Still” w pierwszym
wydarniu).

Gen

CO JEST GRANE

SOS.

Jestem posiadaczem mikrokomputera Atari
800XL. Mam ktopoty z grami AIR SUPPORT,
THEATRE EUROPE, ARKANOID — nie wiem
co zrobic w 33 komnacie. Licze na pomoc
czytelnikow.
Krystian Baran os. Wysokie 10/39
31-819 Krakow
Prosze o pomoc w grach EASTERN FRONT,
FORT APOCALYPSE, AIR SUPPORT. W za-
mian dam opisy gier BRUCE LEE, ROAD
RACE, ZORRO, DROP ZONE i MINER 1049.
Czekam z niecierpliwoscia.
Marcin Szymanowicz ul. Manifestu
Lipcowego 1b/33 44-244 Knurow
Mam Atari 65XE. Poszukuje gier SPY vs SPY
I, SPIKY HAROLD, GUN FRIGHT, THE RO-
CKY HORROR SHOW, URBAN UPSTART |
GHOST CHASER w wersji kasetowej.
Adrian Sliwinski ul. Lwowska 31/17
53-515 Wroctaw
Szukam opisow gier PYJAMARAMA, BARBA-
RIAN 1 ANTIRIAD. Posiadam COMMODORE 64.

Leszek Krause ul. Herkulesa 12/3 67-200
Gtogow woj. legnickie
Posiadam Atari 800XL. Poszukuje kodoéw do
KENNEDY APPROACH i gry ASTEROIDS.
Zaptface lub wymienie na inne gry.
Adrian Czabanowski ul. Jaskoticza 14
48-300 Nysa
Prosze o doktadne opisy programow WHAM!
THE MUSIC BOX, TASWORD TWO (polska
wersja). Szukam tez POKE'ow do gier COM-
MANDO, GILLIGAN’S GOLD, PANAMA JOE
| THE GOONIES. Odwdziecze sie utatwienia-
mi do innych gier.
Jacek Wajda ul. Szekspira 2/26
01-913 Warszawa
Poszukuje opisow gier CHIMERA, FORBI-
DEN FOREST, SPINDIZZY, ZENI. Posiadam
Atari 800XL.
Lukasz Majewski 55-050 Sobotka
ul. Wroclawska 14e
Nawigze kontakt listowy z postadaczami gry
telewizyjnej COLECO VISION firmy CBS
ELECTRONICS. Nie mam do niej kaset z gre-
mi. Moge je odkupi¢ lub pozyczy¢ od kogos,
oczywiscie za zaptata.
Sebastian Karbowski 82-439 Waplewo
Wielkie woj. elblaskie
Jestem posiadaczem Atari 130XE. Prosze 0
udostepnienie mi gier COMMANDOQO, ARKA-
NOID, DROP ZONE. Poszukuje tez opisOw
do gier MOLECULE MAN, GREMLINS,
FROGGER Il i CAVERN OF KHAFKA.
Bartosz Wyspianski ul. Mickiewicza
107h/6 64-920 Pita
Nie wiem jak skonczyC gre MONTEZUMA'S
REVENGE. Prosze o pomoc.
Jakub Winnicki ul. Akacjowa 18a/3
47-330 Zdzieszowice
Jestem uzytkownikiem Atari 65XE z magne-
tofonem XC12. Uprzejmie prosze o doktadny
opis gry TOMAHAWK. Nie moge sobie takze
poradziC z kolejnymi etapami gry RAID OVER
MOSCOW. Poszukuje tez gier BARBARIAN,
POP EYE, GHOSTBUSTERS, SPY vs SPY |
STARQUAKE. W zamian oferuje wiele innych
gier. Licze na wasza pomoc.
Cezary Jakmik os. Centrum 19/6
16-100 Sokotka
Posiadam Atari 800XL. Mam trudnosci z gra-
mi STARQUAKE, MONTEZUMA'S REVEN-
GE, EASTERN FRONT, SUBMARINE COM-
MANDER, SPY HUNTER
Dawid Kwasniewski ul. Ogrodowa 8/10
57-540 Ladek Zdrgj

Cheiatbym posiadac gry IKARI WARIORS,
COMMANDO, ELEVATOR ACTION. Ostatnia
nadzieja w czytelnikach Bajtka. Posiadam
Atari 130XE. Za okazang pomoc bede bardzo
wdzieczny.
Adam Bilan ul. Zwirki 1a/8

63-400 Ostrow Wikp.
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KLAN AMSTRAD-SCHNEIDER

POLSKIE LITERY

NA DRUKARCE
| PLOTERZE SONY

Chociaz wiekszosé
nowoczesnych drukarek
pozwala na definiowanie
dodatkowych alfabetéw,
to praktycznie na kazdej
z nich wyglada to inaczej.
Z tego powodu wiele
edytorow tekstu posiada
wiasne programy
instalacyjne dostosowane
do kilku najbardziej
typowych drukarek.

Innym czesto stosowanym
rozwiazaniem tego problemu jest
wymiana cateqo generatora znakow
znajdujacego sie w pamigci ROM.
Czasami jednak, gdy nie
dysponujemy dokumeniacja sprzetu
lub drukarka nie pozwala na definicje
nowych znakéw, trzeba postuzyc¢ sig
inna metoda. Poiskie litery mozna
otrzymac ze ztozenia litery tacinskiej |
odpowiedniego znaku diakrycznego,
np. aiprzecinek daja a, | 1 ukosna
kreskat. Nie jest to rozwiazanie
najbardziej eleganckie, ale skutecznie
wyrdznia w texscie polskie litery |
dziata r= kazde) drukarce, a takze na
ploterze Sony.

Bezposrednie zastosowanie tego
sposobu przy korzystaniu z edytora
bytoby mato wygodne, gdyz kazda
poiska litera bytaby reprezentowana
na ekranie przez trzy znaki: litere
tacinska, kod powrotu Karetki 0 jeden
znak (CTRL H) i symbo! diakrytyczny.
Znacznie wygodniej jest zmienic
generator znakow ekranu,
przyporzadkowujac odpowiednie
kody osiemnastu polskim literom, a
drukowanie tekstu z zamiang tych
kodow na opisang sekwencje
powierzy programowi.

Na listingu 1 przedstawiono taki
program napisany w Turbo Pascalu
na komputerze Amstrad PCW. Bez
zadnych zmian mozna z niego
korzystac takze na CPC 6128 (w
CP/M’ie) i na IBM PC. Bardzo
waznym problemem jest wybor
kodow dla polskich liter. W tej chwili
obowigzuje wiele niezgodnych

wzajemnie standardow. Kody
zaproponowane w tekscie programu
nie pokrywaja sie z zadnych z nim.
Mozna je zmieni¢ wstawiajac
odpowiednie wartosci statych
—a.x,A._ X Uruchamiajac
program musimy podaé¢ dwa
parametry — nazwy zbiorow
wejsciowego | wyjsciowego. Pierwszy
ze zbiorow zawiera tekst utworzony
przy pomocy edytora, natomiast w

drugim, generowanym przez program,

kody polskich liter zastapione sa
przez c:gg trzech znakdw. Jesti w
miejsce drugiego parametru podamy
LST:, to przettumaczony tekst
zostanie wystany od razu na drukarke
Na rysunkach 11 2 podano
przyktadowe wydruki demonstrujace
dziatanie programu na drukarce
Amstrad DMP 3160 i ploterze PRN
C41 firmy Sony.

Niewielka modytikacja tunkcji PLChar
i zdefiniowanie alternatywnego
zestawu polskich liter pozwala
otrzymac program ttumaczacy tekst z
iednego wariantu na drugi. Zmiany te
przedstawiono na listingu 1.

Osoby postugujace sie jezykiem
Basic moga skorzystac z programu
znajdujacego sie na listingu 2. Na
poczatku zdefiniowano uzywane
macierze, a podstawowa czescia
programu jest procedura kopiowania
ciagu znakow (string) A$ na B$ 2
zamiang kodow odpowiadajacym
polskim literom na sekwencje trzech
znakow: litera tacinska, CTRL H i
znak diakryczny.

Opisane w arlykule rozwiazania
dotycza wylacznie drukarki lub
ptotera. Problem zmiany generatora
znakow ekranu | samej klawiatury, tak
aby uwzgledniata polskie litery
pozostawiono Czytelnikowi.

W przypadku Amstrada PCW 8256/
8512 lub CPC 6128 potrzebne
informacje mozna znalez¢ w
poprzednich numerach Bajtka: J.
Mayer, , Wtasne znaki na ekranie
Joyce'a” nr 5/89,

J. Mayer, ,Rekonfiguracja klawiatury”
nr 10/88. J. Mayer, ,Symbol RSX dla
CPC 6128", nr 11/88.

Jonasz Mayer
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Folskie litery na drukarce DMF 3160
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Program FL Print:
(il

i!iiﬂxiit?tti#it&!ﬁt!!tittttii#ititi&iitt#lt$§E$!ttt!§ﬁ$$tti¥}
{ Program kopiuje zbior wejsciowy na wyjsciowy zamieniajac kody
{ polskich liter Erzez_sekuencje trzech znakow: kod odpowiedriej }
f litery (bez znakow dlakrytzczn ch), BackSpace, i znaE diakry- )
{ tyczny {przecinek, ukosna kreska, apostrof).
{ Wywolanie: PLR zbior wejsciowy zbior Hrj&:iawy
{ np. PLR tekst grn - wydruk zbioru ’tekst’ na drukarce
i Kody polskich iiter, zalezne od komputera, nalezy podac w pro- }
{ gramie w dekiaracjach stalych a.. x, A.. X. }
{ (C) JM Styczen (989 .
(REREcieiitibetetaiibiionistitetsietittisiestitttititistiieitisiy

Bt bt b

type
Stgs = 5tring(3);  Str2B = Stringl28); CharSet = Set of Char;
£ons .
{reweae POLSKIE LITERY )
_a=#228;  _c=#245; _e=#225;  1=8226;  n=#249;
_o=¥227;  s=¥#24b6y  z=W233;  x=#228; { MALE 3}
_AERI92y  C=8213%; E=BI93; L8194 NeW21T;
__O=$190; _ 5=#214; _ I=4281; _ X=#196; { DUZE }
PL : charset = [ a, ¢, o, 1, n, 0, 5, 2, ¥
A, 6 6 L N 0,05, 1
ESp = #@8; { BACKSPACE }
var
Source,Dest : text; SourceName, DestName : Str2@;
PLstr ¢ Strd; « th : char;
Function PLChar (ch : Char) : Str3;
var
T : 5tr3;
begin
. 3
case ch
of a:T:=7%a +BS+ ’;’i AR T :="RA +H5+ ’.’i
€z Ti=7¢ +BSp+ 177 _C:T="0C +BSp+ 7%
B:Tz:="e +Bp+’,7; LEs T = E +BSp+7,7;
L2 Ta="1" +BSp+ '/ L Te="0" +Bop+ /%
e T="n +B5p+ 7777 N T =N +BSp+7777
_ﬂ: T== ’ﬂ""BSP"'””' .,._0: T== ’U’*BSp‘*””'
__S: 'I'.= ?51 +85p+?’!)‘; “_S: “':= JS’{_B&_’!”);
2T =72 +B5p+7°-" L2 Te=7"0 +BSp + -7
X+ Te=72" +Bop+ 2777 X T =70 +Bop+7777
end;
PLChar := T3

-

end; { keyPL

begin
e?{ ParamCount = 2

then begga
rceName := ParamStr (1)
assign (Suurce,ﬁour:eNamei;
reset (Source);

while not eof (Source)
do begin
while not eoln (Source)
do begin
read (Source,ch);

DestName := Paramstr(2);
assign (Dest,DestName);
rewrite (Dest)

if chin L

then plstr := PLChar {ch)
else plstr := ch;

write (Dest,plstr);

end; (1 while not eoln ¥)
readln {Source);
witeln (Dest);
end; (¥ while not eof #)

Elnse (Source); close (Dest};
en
else writeln (’Brak parametrow. Skladnia: PLR Source Dest ’);

end.

Listing i. Program PL Print

const
¥ smmaca — POLSKIE LITERY ZESTAW II }
e R By
- ; _0s=#132;  gz=Ri2%; _gu=#168;
TA=#143;  TqC=#iS1:  oE=#184:  ol=#146)  qN=H16S;
TTU=#153; TToS=#142; TTql=#154; oX=H173: { DOZE 3

Function PLChar {ch : Char) : 5tr3;

AR R IR ER RO AR R A AR AR X SR A AR RERRE S ERRRTRRARRRRANS)
{t ZIamiana jednego zestawu polskich liter na drugi zestaw ¥}
330002 RR et it i tio s iositiseiictbototiniisiviiisiiiy

var
T & 5tr3;

be?in

== ,1;
E?SE “ T A:T

a:Ti= qga _ AT = of
c: 1= _qc; _Ls:T:= ‘_qﬁz
e: T := ge; _ BT = gt



127 := gl LT = g
0 }’ = gng __g - % 1= “q!al;
o:T:= qos : J o= :
51T := gs, _§:7:= jjgs. “?'
2171 := q _1:T = gl \)0
% T = gxs X e T = ghs ,“\Q‘
PLC% = T; ‘E)
end; {a;ey H SQ'

Listing 1’. Mowa funkcja PLChar
z drugim zestawem polskich liter

- et

b REM BEFHERERALLRLRIAMY

3 REM BXRRRXREEXEIRRETRNY

3 DIM PL${18), PLB$(9), PLCS(9)

b REM ERR¥EXRKEREXSEEERRERR XL KT REROR R R UK DR LR
7 REM polskie litery bez znakow diakrytycznych
B REM RERARXKEERXKERRRERENERERANERRNRRRRRNOXLE

18 PLE$(1) = "a": PLB$(2) = "c": PLB$(3) = "e":
20 PLE$(4) = “1": PLB$(3) = : PLB®(b} = "p":
3@ PLE$(7) = "s": FLB$(B) = "’“ FLB$(9) = "z":

38 REM l&!ittt!!i!t!tltt!t!!ttti!ttti!*li!l*itt
40 REM znaki diakrytyczne _
48 REM KREORRLEIRRREXRERRER i R Rtk Rk ik

5@ FLCS(1) = ", " PLCS(2) = "7%: PLCS(3) = “, "
B0 PLES(8) = */": PLC$(S) = "7*: PLCSE) = *Pu;
78 FLC$(7) = 7" PLC$(B) = "-"3 FLCH(9) = "

78 REM BXEOERRKEERXEEOXEXRRRE AR KR KRR KRR LY

88 REM kody malych polskich liter

88 REM $EROEEXRERREXRRRR iRk bR iR v Ry

118 PL${1)=CHR$(134): PL$(2)=CHR$(149): PL$(3)=CHR$(13Q)
120 PL${4)=CHR${145): PL$(D)=CHR$(164): PLE(L)=CHR% (14B)
130 PL$(7)=CHR$(132): PL$(B)=CHR$(129): FL${9)=CHR$ (168)
132 REM BREXORRERAOREXRREN ROk R R e iy

135 REM kody duzych polskich liter

138 REM BRERRX ek ek s kR iy xy 1§

148 PL${18)=CHR$(143): PLE(11)=CHRS(151): PLE(12)=CHR$(144)
150 PL$C13)=CHRS (146) ¢ FLE(14)=CHR$ (165} : PLE(15)=CHR$ (153}
168 PL${16)=CHR$(142): PLE(17)=CHR$(154): PL$(IB)=CHR$(173)
165 REM SRR3R XX sy i e ik evnananix

170 GOTD 18@0 : REM skok na poczatek programu

175 REM RRERi ik i i R L R e Nk

198 REM SEXRERRRERRERXE R RI RO R a e a i pa gy

208 REM ?rucedura zamiany A% na B¥. Kazda polska

202 REM litera w A% zastepowana jest litera be:

2B% REM znakow diakrytycznych, BackSpace'm

204 REM (chr$(@8)) 1 odpowiednim znakiem diakr,

208 FEM BXRERRIXEERORRRRER RN R R R RN ER ki i iny

2ip B = "*

228 FOR I=1 TO LEN(A$)
225 I$=LcFT$(A%,1)
730 FOR J=1 10 9
248 IF Z$3PL$(J) THEN GDTD 278

At = MID$ (A$.- 230)
f{’EH male p. litery

258 Bs = B + PLB$(J) + CHR$(B) + FLCE(D)
268 6OTO 359
278 NEXT J

288 FORJ=1TD 9 : REM duze p. litery
290 IF I$<>PL$(94J) THEN GOTD 338

218 B% = B$ + UPPER$(PLE$(J)} + CHR$(B) + PLC$(J)
3208 BOTC 350
330 NEXT J

340 B$ =B% + 1% : REM POIOSTALE LITERY
358 MEXT I

368 RETURN

1608 REM R¥teRakeiiixxikiiy

1818 REM poczatek programu

1028 REM 1R¥RkExiixeinsy

1838 INPUT A%

1040 GOSUB 208

1858 LPRINT B$

1060 IF B$="" THEN STOP

1878 GOTO 1928

Listing 2. Program w Basic’u pozwalajacy
drukowac
drukarce.

vbolskie litery na ploterze lub

Rys. 2

W wielu dyskusjach w redakciji spotykam sie z
zarzutami swoich kolegow, ze artykuly prezento-
wane na tamach klanu Amstrada sa zbyt powaz-
ne i mato zrozumiate dla przecietnego uzytkow-
nika. Panuje opinia, ze jedynym jezykiem pro-
gramowania jakim mozna zwracac€ sie do czytel-
nika Bajtka jest wytacznie BASIC. Dopuszczaine
sa wstawki w kodzie maszynowym, najlepiej bez
listingu zrédiowego, prezentowane w formie
diugiego ciagu instrukcji DATA. Natomiast sy-
stem operacyjny CP/M, albo Turbo-Pascal ma
by¢ domena tylko profesjonalistow.

Niestety nawet osoba piszaca pro-
ste programy w Basic’u oprocz znajo-
mosci tego jezyka musi wykazac sie
pewna wiedza na temat szczatkowego
systemu operacyjnego, jakim dyspo-
nuja najprostsze komputery domowe
takie jak Spectrum, Atari, czy Com-
modore. Nie zdajemy sobie czesto
sprawy, ze napisanie komendy SAVE
lub LOAD, jest wiasnie odwofaniem
do systemu.

Z kolel wprowadzenie nowego pro-
gramu w Basic'u wymaga pewnych
mozliwoscl  edycyjnych, takich jak:
wpisanie nowej linii tekstu, ewentual-
ne poprawienie go, powielenie frag-
mentu programu itp. We wspomnia-
nych wyzej komputerach wszystkie te
funkcje, a wiec interpreter jezyka,
edytor | system operacyjny sa zinte-
growane w jedna catosC. Pytanie czy
|jest to proste | wygodne rozwiazanie?

Uzytkownicy Spectrum, a zapewne
i innych komputeréow, wiedza, ze na-
wet tak prymitywna opcja jak przenu-
merowanie wierszy programu nie jest
dostepna w standartowym Basic'u.
Kopiowanie zbiorow, albo ich przegla-
danie, czy to w postac tekstu, czy
traktowanych jako kolejne bajty, wy-
maga zastosowania specjalnego pro-
gramu. Napisanie dowolnego tekstu
przy pomocy edytora Basic’a jest tez
ktopotliwe.

Dochodzi do tego, ze jesli chcemy
zrobié cos konkretnego to musimy
uruchomi¢ jakis program, ktory na
kazdym komputerze wyglada inaczej,
cho¢ czesto pozwala wykonywac te
same czynnoscl. Z tego powodu po-
siadacz Spectrum doskonale postugu-
oy sie swoim komputerem | znajgcy
wlekszo$e uzytecznego nan oprogra-
mowania, staje bezradny przed sprze-
tem inne| firmy. Oczywiscie posiada-
cze Commodorow, czy Atari tez doz-
naja podobnych wrazen.

Nie mamy takich problemoéw |esli
korzystamy z uniwersalnego systemu
operacyjnego, ktory dzigki swej popu-
larnosci, zainstalowany jest na duzej
liczbie zupetnie réznych komputerow.
Takim systemem jest wtasnie CP/M,
dostepny w Pclsce gtownie na 8-bito-
wym sprzecie firmy AMSTRAD.

Oprécz tego mozna pracowac z CP/
/M’em na Commodorze 128. Portu-
galskie przystawki Timex'a zawieraja-
ce dwie stacje dyskow takze pozwala-
ia na korzystanie z lego systemu ope-
racyjnego na Spectrum. CP/J na pols-
kiego Juniora jest tez prakiycznie CP/
/M-em. Do C 64 mozna dokupi€ inter-
face z procesorem Z80 dajacym po-
dobne mozliwosci.

Na IBM PC zwyciezyt inny system
operacyjny MS-DOS, ale jest on bar-
dzo podobny do CP/M i wywodzi sig
wrecz z niego. Nie jest to oczywiscie
jedyny system tego komputera, a
oprocz UNiX'a, bardzo popularnego
na duzych maszynach, mozna row-
niez korzystac z 16-bitowych wersji
CP/M'u 86.

Komputery wyposazone w uniwer-
sainy system operacyjny nie zgtaszaja
sie interpreterem BASICA po wiacze-
niu. Oczywiscie jest on w dalszym cia-
gu dostepny, ale nie jest szczegolnie
wyrozniony. Traktuje sie go na rowni z
innymi programami, wywolujac z po-
ziomu systemu operacyjnego tak
samo jak wota sie edytor tekstu, kom-
pilator Pascala, albo inne narzedzia.

Oprocz tego niektére, ogoinie uzy-
teczne programy, nie musza byc¢ po
wywotaniu tadowane z dysku, a sg do-
stepne z pamieci operacyjne]. Naleza
do nich nastepujace komendy: DIR —
wyswietlenie katalogu dyskietki, TYPE
nazwa zbioru— wyswietlenie na ekra-
nie tekstowej zawartosci zbioru dys-
kowego, ERASE nazwa zbioru— usu-
niecie zbioru, RENAME nowa .naz-
wa=stara_nazwa — zmiana nazwy
zbioru. Kopiowanie zbioréw odbywa
sie w CP/M’ie przy pomocy programu
PIP (ang. Peripheral interchange Pro-
gram). W MS-DOS'ie stuzy do tego
celu wbudowane w system polecenie
COPY.

Komputery, dla ktorych Basic |est
systemem operacyjnym sygnalizujg
najczescie] gotowosc przyjecia nasie-
pnego polecenia stowem READY. Na-
pisanie komendy zrozumiatej przez
Interpreter 1 nacisniecie klawisza EN-
TER (RETURN, ewentualnie CR) po-
woduje wykonanie rozkazu.
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W przypadku CP/M'u lub MS-
-DOS’su system zwraca sie do uzyt-
kownika znakiem zachgty (ang.
prompt) okreslajacym aktualnie wyko-
rzystywany naped dyskowy np.: As.
Uruchomienie dowolnego programu
polega na wpisaniu jego nazwy za-
konczonej znakiem powrotu karetki
(klawisz ENTER).

Co jest prostsze — napisanie RUN
"TASWORD" na Spectrum lub Am-
stradzie (w AMSDOS'ie), celem uru-
chomienia edytora, czy napisanie
WORDSTAR w CP/M'ie? Sadze, ze
wiekszos¢ osob zgodzi sie z pogla-
dem o tym samym stopniu trudnosci
obu przypadkow.

Diaczego Basic stat sie najczest-
szym jezykiem mikrokomputerow?
Jak zwykle zadecydowaty wzgledy fi-
nansowe. Po prostu interpretery Ba-
sic’a byly najtansze, najtatwiej sig je
pisato i wymagaty najmniej drogiej |
trudno dostepnej pamieci operacyine;.

Lubie przeczytac od czasu do cza-
su jakis kryminat, ale ograniczenie sig
tylko do tego kregu literatury uwazat-
bym za sklonnosc¢ zbyt silng. Podob-
nie jest z moim stosunkiem do Ba-
sic'a. Znam ten jezyk i potrafie si¢ nim
efektywnie postugiwac na wielu roz-
nych komputerach, nie tylko domeo-
wych, ale nigdy nie chciatbym pisac w
nim duzego programu, np. jakiejs
bazy danych.

W takich przypadkach fatwo napisac
wiele tysigcy linii kodu zrodtowego
(tekst programu), ale znacznie trud-
niej utrzymac¢ porzadek, jesli nie
mamy mozliwosci podziatu programu
na mhiejsze fragmenty poprzez zdefi-
niowanie wotanych przez nazwe pro-
cedur z parametrami i zmiennymi lo-
kalnymi, a struxtury danych ograni-
czone sa do rmacierzy liczbowych,
ewentualnie znakowych. Brak instruk-
cji strukturalnych typu IF THEN ELSE,
REPEAT UNTIL, WHILE, CASE, czy
innych zmusza do stosowania skokow
tam gdzie nie sa one naprawde nie-
zbedne. Instrukcja GOTO uzywana w
nieumarkowany sposob prowadzi do
istotnego zaburzenia struktury progra-
mu i uirudnia jego pisanie | ewentual-
na analize.

Wiele osob skarzy sie, ze nie jest w
stanie napisac programu bez instrukgji
skoku. Przyznam sig, ze niekiedy sam
mam podobne kiopoty przy formuto-
waniu algorytmu | w pierwszej wersji
brudnopisu nie waham sie¢ napisac
GOTO. Niemnigj staranne przemysle-
nie 0 co naprawde chodzi w progra-
mie pozwala mi pozniej wyeliminowac
te niepozadana instrukcje

Zajmujac sige jakims problemem,
staram sie przedstawic jego rozwigza-
nie w formie programu pascalowego,
postugujac sie swiadomie wszystkimi
dostepnymi instrukcjami strukturalny-
mi. Jesli Pascal nie jest jezykiem do-
celowym, dokonuje tlumaczenia na
inny jezyk przy zastosowaniu swoiste-
go stownika. W Pascalu instrukcja wa-
runkowa IF THEN ELSE wygiada na-

stepujaco:

{F warunek

THEN instrukcja_wykonywa-
Nd..przy._nie_spetnieniu_warunku
ELSE Instrukcja._.wykonywa-

na_przy._spetnieniu_warunku

W przektadzie na Basic mamy kilka li-

nii:

10 IF NOT (warunek) THEN GOTO

50

REM (THEN)

instrukcje_wykonywa-

ne_przy spetnientu_warunku

20
30

40 GOTO 70
50 REM (ELSE)
60 instrukcje_wykonywa-

ne_przy._nie_spetnieniu_warunku
REM (end of if)

Przygladajac sie obu przyktadom
widzimy, ze konstrukcja w Basic'u wy-
maga zaprzeczenia testowanego wa-
runku | zastosowania dwoch instrukcii
skoku. Tlumaczenie instrukcji wyboru
CASE jest jeszcze bardziej skompli-
Kowane:
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70

b o ; L R e S
i 4 . b R o

CASE n « INSTRUKCJA CASE
W PASCALU )

OF 1 . instrukcja wykonywana dla
n=1;

2 . nstrukcia wykonywana dia
n=2

2 - instrukcia wykonywana dla
n=3;
ELSE instrukcja wykonywana dla n ro-
znegood 1, 2, 3;

END:;
5 REM INSTRUKCJA CASE W
BASIC'U
10 IF NOT N=1) THEN GOTO
40
20 REM instrukcja wykonywa-
nadlan=1;
30 GOTO 110
40 IF NOT (N=2) THEN GOTO
70
50 REM instrukcja wykonywa-
nadlan=2;
60 GOTO 110
70 IF NOT (N=3) THEN GOTO
100
80 REM instrukcja wykonywa-
na dia n=3;
90 GOTO 110

100 REM instrukcja wykonywana dla
nroznegood 1, 2, 3
110 REM KONIEC

W tym przypadku jest jeszcze |, go-
rzej” — mamy € zbytecznych sko-
kow. Oczywiscie podobnie wyglada
sprawa przy innych instrukcjach struk-
turalnych. Przy pomocy tych przykia-
dow chciatem pokazac, ze mozna i w
Basic'u pisaC porzadne programy
(strukturalne), ale jest to znacznie bar-
dzie| kiopotilwe. Nie mozemy skupiC
sie na algorytmie zadania, ktére roz-
wiazujemy, jesli musimy ciggle pamig-
tac jak sobie poradzi¢ z podstawowy-
mi konstrukcjami programowania.

Chociaz programowanie jako taxie
jest niezalezne od jezyka | komputera,
to jak kazda dziatalnos¢ ludzka rozwija
sie z czasem. Poczatkowo pisano pro-
gramy jako ciagi zer i jedyrniek. Byic to
.wygodne” dla komputera, ale znacz-
nie mniej dia cztowieka. Pewnym kro-
Kiem naprzod byto wprowadzenie 1oz-
kazoéw symbolicznych, np. ADD {(do-
dawanie), JP (instrukcja skoku) itd.
Jezyk ten nazwano asemblerem |
cho¢ pozwalat on tatwiej pisac i anali-
zowaC programy, to w dalszym ciagu
obliczanie nawet nieskomplikowanych
wyrazehn arytmetycznych wymagaio
stosowania bardzo wielu rozkazdow.

W potowie lat piecdziesigtych wpro-
wadzono FORTRAN {ang. FORmula
TRANSslator), uzywany do tej pory.
Programowanie stawato si¢ coraz fa-
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twiejsze, ale ciagle byto bliskie jezyka
maszynowego jesii chodzi o instruk-
cle sterujgce. Podobnie bylo z jezy-
kierm BASIC wymysionym w 1964
roku. Istotny przetom spowodowato
dopiero pojawienie sig¢ w 1971 roku
raportu N. Wirtha opisujacego standart
Pascala. Jezyk ten od razu zdobyt so-
bie olbrzymia popularnos¢ ugruntowa-
na nastepnie przez produkty firmy
Borland — Turbo Pascal wersja 3.0
dla CP/M'u i MS-DOS’a, araz kolejne
modyfikacje 4.0, 5.0 dla komputerow
klasy IBM PC. W literaturze dotyczg-
ce| programowania Pascal stat si¢ je-
zykiem publikacyjnym, w ktorym for-
mutowano opisy algorytmow.

Chociaz w kazdym jezyku mozna
napisac dowolny program {o w jednym
jezyku moze to byC prostsze niz w in-
nym. Basic jest bardzo porgczny jako
kalkutator, jako narzedzie do pisania
krotkich programow, ale do realizacji
wiekszych projektow lub nauki pro-
gramowania jako takiego, po prostu
sig nie nadaje.

Jonasz Mayer

Dlaczego podjatem ten temat?

Z ankiety przeprowadzone] przez
nasza redakcje wynika, ze tylko 3%
czyteinikow Bajtka posiada sprzet fir-
my Amstrad, a przecietny wiek tych
osob to 14-—15 lat. Fakiem jest mata
ilos¢ listow do Klanu Amstrada, ale
moim zdaniem uzytkownikami tych
rompuierow sa osoby troche starsze,
mniej chetnie uprawiajace tego rodza-
i korespondencig. Syaze, ze miedzy
formufami pism typu Komputer, a Bajt-
kiem istnieje pewna luka, doskonale
wypetniana przez Amstrady, bedgce
komputerami domowymi o pewnych
moziiwosciach profesjonalinych.

Chciatbym jednak odwofac sie do
copinii Czytelnikow na ten temat. Pro-
cubyin 0 Informacje od zainteresowa-
i.ych usob, czy Klan Amstrada nadal
wst polrzebny 1 jakk ma byC jego
ksztall, o

et
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AGENCJA WYSYLKOWA
ELEKTRONICZNA
A.S. SERWICE ELEKTRONICS

40-003 Katowice Teatralna §

@® szukasz schematu Twojego kom-
putera, slacji dyskow lub innego
urzadzenia

@ informacji katalogowe, wzglednie
aplikacyl elementow

® a moze podzespotow elekironicz-
nych, uktadow scalonych

Napisz, pomozemy Ci.

(SB-35)

ZX SPECTRUM

Polskie programy do zabawy, ekspery-
mentdw oraz ciekawych zastosowan:
x zestaw TOTO (DL, SL, Ex, ZS)
* LIGA POLSKA
* LITERK! — dla przedszkolakow, ro-
dzicow i dziadkow!
% oraz inne atrakcyjne programy
Informacje koperta zwrotna
MASTER BIT

61-660 Poznar 31, skr.p. 56 G-124

Najwiekszy wybor oprogramowa-
nia do ATARI ST, XE, XL, COM-
MODORE 64, AMIGA, na najko-
rzysiniejszych warunkach udoste-
pnia HOOZY 81-706 SOPOT,
BOH.MONTE CASSINO 21 D.

Prosimy o koperte | znaczek.
G-127

ZX Spectrum

Ekspresowe naprawy klawiatur
NIKUE ul. Meissnera 14 m 1,
03-982 Warszawa tel. 15-93-38

wieczorem
D-73

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

INTERFEJSY — CENTRONICS, RS 232,
DIGITIZER, FINAL, SPEEDDOS, PRO-

GRAMATORY.

EURCKARTY — Z80, 6502, 68000, A/C,
CP/M

01-911 WARSZAWA, ANDERSENA 37103,

D-52

MONO LIGHT PEN. Oryginalny
program graficzny dia Atari 8-bit
iws;aéipracujacy Z piérem swiet-
nym.

K?zysztof Stus ul. Garbarska 30/20,
Piotrkow Trybunaiski 97-300

(SB 53)
Oprogramowanie _do Twoée%o
ATA XL/XE. Studio BIT”
11-035 Unieszewo 85d/13. Najta-
niej, najszybciej! (SB 57)

Naprawa mikrokomputerow mgr
lzdebski 47-47-87 w. 308. War-
szawa. (SB 250)

i

Naprawy komputerdw SPECTRUM |
TIMEX oraz drukarek SEIKOSMA
CP50 wykonuje Zaktad Ustug Elek-
lronicznych |, Spectrum-Serwice”

deow mgr inz. Romuald Rykiert tel
-Eh w205 (od 7.30 do 14 .30)
(SB 51)
vo PRTTISION, BASF, 3
HONGS LUSAN, VERBA-
dlante] od dos'owey 2 S A
conniki ickironika™  Kra
-."i{ 11 I]rl
D-117
[}
cramy uzyiliowe, opisy na i
it oteruie . MIKROFANT
A wpoie i sk poczt. 158,
LilaCie Z2a ZalgtZenicm zZnacz-
D-87
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Dzis iista — strukiura danych, ktéra pozwala programom
w sposob bardzo elastyczny gospodarowac pamiecig ope-
racyjna komputera.

Lisie opisalismy miesiac temu przy pomocy rysunku:

A 4 B — C 4D
na ktorym opisane literami prostokaty oznaczaja porcjeta-
nych, a strzatki stanowia powiazania miedzy nimi. Dzieki
tym strzatkom mczemy przegladac dane — od A mozemy
przejs¢ do B, stad do C itd. Kolejnos¢ w jakiej przeglada-
my dane zalezy od ustawienia strzatek a nie od fizycznego
pofozenia danych. Tak wiec, jesli z jakichs wzgledow
chcemy aby nasze dane tworzyly sekwencje B,C AD 1o
musimy jedynie pozmieniac strzatki tak aby otrzymac:

) {

LY . 15 Ton
| £ v # |

fownie tatwo jest dotaczyc do listy nowy element lub usu-
nac z niej zapis (ogladalismy to na rysunkach w poprzed-
nim odcinku). tatwosc ta jest w wielu przypadkach zaleta
decydujaca o wyborze tej metody zapisu danych, zanim
jednak zaczniemy dyskutowac o wadach i zaletach list zaj-
mijmy sie praktyczng strong ich realizac)i.

Niektore jezyki programowania, np Pascal lub mnigj
znana wsiod mitosnikow mikrokomputerow Simula/67,
pozwalaja deklarowac grupy danych tworzgecych jedna ca-
tosc, tzw. rekord, oraz przewiduja istnienie zmiennych stu-
zacych do wskazywania na rekordy. W Pascalu s3g to
zmienne typu WSKAZNIK, tworzone przy uzyciu w ich naz-
wach strzatki. Nie bedziemy szczegotowo omawial pro-

gramowania w Pascalu, wiec tylko zasygnalizuje, ze jesh -

deklarujemy rekord, ktérego wystapienia maja stac sie ele-
mentami Iisty, to w jego zawartosci musimy przewidziec
zmienng typu wskaznikowego, ktore] wartosc w trakcie
pracy programu bedzie wskazywac nastepny element

O znaczeniu list w wielu zastosowaniach moze swiad-
czy¢ fakt, ze powstaty (i uzyskaly sporg popularnosc) jezy-
ki programowania stuzace lylko do przetwarzania danych
zapisanych w postaci rozbudowanych hist, np. LISP, Takze
popularne na mikrokomputerach LOGO oparte jest o
struktury listowe.

Czy jednak majac do dyspozycji tylko BASIC jestesmy
definitywnie pozbawieni mozliwosci korzysiania z omowic-
nych struktur? Na szczescie nie, majac do dyspozycyi tab
lice mozemy tatwo zorganizowac listowy dostep do zapi-
sywanych w tych tablicach danych.

Przypommjmy sobie przykiad, w ktorym dane zapisane
w jednym wierszu tablicy opisywaty j=den lowar:

Numer | Hos¢ | Data dostawy | Nroregatu | Nr. pofki
5
11
34
43
Tak wicc, wiersz tablicy jest W odpowiednikiem naszego

rekorau — porep danych. Urieszezenie danych w thry
ma byc takie apy numery lowarow (zapisanc w plerwsze)
kolumnie) byty uporzadkowane, gayz przysplesza to wy-

Zwrocmy tez uwage na mar nik korica listy. W naszym

orzypadku jest nim liczb 1 Jest 10 dosc naturalny: wy-
bor, gdyz w nasze| ‘Lau‘.my‘ Me ma wierszy o ujemnych nu-
merach.

Jeszcze jedna wazna rzecz uszia jak dotad nasze) uwa-

| dze (moze dlatego, ze rzeczy oczywiste najlatwie) jest

przegapic), musimy wieazie€ gdzie szukac poczatku listy,
przeciez nie zawsze musi nim byc pierwszy wiersz tablicy
Przy reprezentac|i listy przy pomocy zmiennych wskaz-
nikowych {Pascal) poczalek ten zapamietamy bardzo fatwo
— w zmienne| typu wskazrnikowego. Przy realizacyt listy w
oparciu o tabiice role wskaznikow petnia numery wierszy
czyll liczby, tak wiec poczatek listy (nuemr fizycznego
wiersza tablicy w ktorym jest zapisany pierwszy element)
bedziemy przechowywac w zmiennegj typu catkowitego
Sprobujmy naszkicowac fragment programu szukajace-
go na liscie elementu 0 numerze podanym w zmiennej X.
Musimy wprowadzi¢ troche oznaczen. Poczatek listy jest
zapisany w zmiennej POCZ, tablica nazywa sie L, do |gj
elementow odwolujemy sie zgodnie z rysunkiem:

MNast { Numer | llosc | D
tlLo, b L2y jL{1,3)
2 L] L22) {L{2.3)
3 |L{3,1)] L(3,2)
4 1L (4,1}
5

Nasz program moze wygladac tak:
11 =POCZ
wez pierwszy element listy
2IFI=-1GOTO 9
dopdki nie doszhismy do konca listy wykonuy
2IFL(,2)=X

sprawd? czy o szukany numer,
GOTO 8
jesh tak to koniec,
L (1,1)
jesli nie przejdz do nastepnego
5GOTO 2

(wskazywanego przez strzatke)
elementu

4=

koniec pet!i dopoki.

™ 3 tuws kakujemy gdy znaleziono element numer X

B 9 tu wskakujemy gdy doszlismy do konca listy, czyli ele-

szukiwanie Pamietamy rowniez, ze jakiekolwiek przemie-
szczenia danych wymagaja przepisywania catych wierszy,
gdyz w przeciwnym przypadku nastgpt przemieszarnie in-
formacu Na razie kolejnosc przeglgdania wynika z kolej-
NosCi umieszczenia wierszy w tablicy. Sprobujmy zapisac
ja uzywajac strzatek (dla oszczednosci miejsca rysujemy
tyiko lewy fragment tablicy, reszte zostawiajac wyobrazni
Czytelnikow):

Numer | llosé D

5

11
34
43

QO ile przedtem przeszukiwania dokonywalismy petla.
FORI=1TO N
1o teraz musimy to robi¢ zgodnie z nastgpujacym schema-
tem:

wez pierwszy element listy

dopdki nie doszliémy do konca listy wykonuy

sprawdz czy to szukany numer,
jesli tak to koniec,
jesh nie przejdz do nastepnego
(wskazywanego przez strzatke) elementu
koniec pelli dopoki.

Sprobujmy teraz dopisa¢ do tablicy nowy wiersz da-
nych, o wartosct numeru 10. Powinien on zaia¢ miejsce
miedzy wierszem z wartoscig 5 a wierszem z Il Jednak
zgodnie z meloda dopisywania do listy wpiszemy wiersz
tam gdzie jest wolne miejsce (w lym przypadku na koncu)
a wlasciwa kolejnosc¢ zachowamy przemieszczajac strzal-
ki.

Numer fosc| D

5
11
34
43
10

Pozostaje nam jeszcze do rozwigzania powazny pro-
blem: jak mianowicie mamy zrealizowac te strzatki? W tym
ceiu doe’amy do tablicy jeszcze jedna kolumne liczh, o ra-
zwie ,Nast” co |est skrotem od | Nestepny™ W kolumnie
e becuemywymah numer wmrqza ktory jest nasiepnym
elementem naszej listy. Ooelrzy]my o na przykiadzie (dla
utatwienia z lewe| strony podajermy numery fizycznych
wierszy tablicy)

Nast | Numer | Hos¢ | D
B -
! 5 5
Z2 3 il
3 4 34
4 | 43
b 2 10

Przykiad ten warto porownac z poprzednim, w ktarym
powiazania przedstawione byly w formie graficzne.

mentu nie ma. _
Proponuje uwaznie przesledzi¢ dziatanie tego programi-
ku dla naszego poprzedniego przyktadu, zwracajgc uwage

L jak zmienia sie warlo$¢ zmiennej |, gdyz to wlasnie ona

wskazuje na kolejne elementy listy (zapisywane w wier-

' g szach tablicy).

Skoro juz umiemy tworzy¢ listy nawet w jezykach nie
dopuszczajacych zmiennych wskaznikowych, przejdzmy
do problemow ogolniejszych. Aby tablica od ktorej zaczy-
nalismy zamienita sie w liste musielismy dodac do niej jed-
na kolumne. Nie jest to niestety jednostkowy zbieg okoli-
cznosci lecz smutna reguta: organizacia struktur okolicz-
nosci zawsze (niezaleznie od metody reakizacji) pochionie
pewna ilos¢ komorek pamigci na reprezentacjg powigzan
miedzy danymi (tych rysowanych przez nas w postaci
strzatek). W szczegdlnosci wigc, |esli przy rozwigzywaniu
jakiegos problemu brakuje nam pamieci, to by¢ moze na-
lezy jednak dane przechowywac w tablicach.

Realizowac liste mozemy takze w asemblerze, odwotu-
jac sie bezposrednio do komoérek pamigci — wartoscia od-
powiadajgca strzaice jest wtedy po prostu adres pierwszej
komorki z nastepnego elementu. Takie rozwigzanie daje
nam duzo wieksza elastycznosc, np. elementy listy nie
musza miec¢ wtedy takie] samej budowy, moga nawet byc
roznej dtugosci. Doktadnie to samo mozemy 0siggnac w
BASIC-u stosujac tablice jednowymiarowa, w ktorej na za-
pis jednego rekordu uzyjemy odpowiednie| liczby sasiadu-
Jacych ze sobg komorek. Oto przykiad listy majgce| cztery
elementy rozne| dlugosci | zorganizowane] w omowiony
sposob. Przedstawiamy ja za pomoca strzatek:

I
33

FOG D py

i* AR AR and

DD DD 0D DD

oraz w postaci maszynowe| — z adresami nastgpnych ele-
mentow. Dla utatwienia nad kazda komorka pamieci poda-
ny jej numer (czyli adres). Pierwszy element listy dla tat-
wiejsze] identyfikac)i zapetniony jest literami A, drugi B itd

12 3 4 56 7 8 910

Bz Y LE

L !_,L:J'*‘P:FI Ab AR - I 13 £ | 1{‘

11121314 1516 17 18

DDDDDDDD

| tu pojawta sige drugi wazny problem. wprowadzajac ele-
menty © roznej diugosci stracilismy rachube poczatkow
tych elementow. W te) chwili do elementu listy mozemy
dojs¢ tylko przez sirzatke z poprzedniego, a do poprzed-
niego tez iylko przez sirzatkg, itd. Kriotko mowiac, jesli
chcemy znalez¢ cos na liscie, to zawsze musimy zaczynac
od jej poczatku | przechodzi¢ przez wszystkie elementy.
Nie jestesmy w stame wziac sobie fednego elementu
gdzies ze Srodka, tak jak to ma miejsce przy przechowy-
waniu danych w tablicy. | o tym nalezy pamigtac wybiera-
jac struktury danych dla konkretnego programu.

Na zakonczenie jeszcze jeden problem: jesli z listy usu-
wamy elementy, to co dzieje sie ze zwalntanym miejscem,
jak postepowac aby moc znowu je wykorzystac przy dopi-
sywaniu nowych elementow. Proponuje abyécie sami
sporbowali zaproponowac rozwiazanie tego zadania. Za
miesigc ja lez przedstawic pewne rozwigzanie, poza tym
podsumujemy i pozegnamy listy oraz zapoznamy si¢ z
inng bardzo czesto uzywana metoda dostepu do danych,
nazywang stosem.
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. COPYRIGHT BY ABC DATA

Przemystowe drukarki firmy Star

Tam gdzie liczy sie niezawodnosc

Drukarki przemystowe firmy Star odpowiadaja 9-igiel
potrzebom zaslosowan w przemysle. Sa przysicsowane 8 krojow pisma
do pracy ciagte] pod duzym obciazeniem, sa bardzo - 300 zn;’seg
szybkie, charakteryzuja si¢ konstrukcjg odporna Funkeja, nger parlk |
na czynniki zewnetrzne. I R
Wyrozniaja sie fatwoscia obstug:.

Star FR-10 cena 900 DM

Star FR-15 cena 1100 DM

ABC Data Bonn Hamburg Beriin Serwis: Enter
Augustastr 40 Dietmar-Koel-Str. 13 Alt-Moabit 80 Warszawa ul. Zurawia 4a
5300 Bonn 2 2000 Hamburg 11 1000 Bertin 21

telex: 88 55 66 2166002 18 1365 812548

fax: (0228) 35 56 35 {040) 31 91 783 (030} 39 36 483

tel. (0228) 35 44 80/90 {040) 31 40 03 (030) 39 150 90/99 217508
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'WSZYSTKO DLA WSZYSTKICH

& y
NI€ POZWOL, BY Ci¢ 2aRAKLO! | | MIKRY WACUS!
]
I MIEDZYNARCDOWE TARGI INFORMACJA'SY . T d e o
i _ a oskarzenia Rolanda Wactawka po
1014 pazdzmmlk 1988 adresemn PRO-INFO” zadaje pytania do
Hala Wicowiskowo-Sportowa , Spodek ™ Katowice firmy |, Mikro-WacLsia”, ktérej wiascicic
fem jest Roland Wactawek:
- ‘ P 1 Ozy firma Mixkro Wacusia — Rolanda
Serdecznie Lapraszamy *ﬁ'dazﬂ FE?!T%Q Wactawka jest aulorem oprogramowa-
na i Migdzynarcdowe Tar‘gi INFORMACJA'RS nia, za kiore pobiera pieniadze, w kio-
ryiTi 10 oprogramowaniu dokonuje ma-
Wybai] | Wy Sl )g nipulacji?
2. Czy Roland Wactawek w swolich arty-
Czy bedziecie chcieil wzigl udziat w Salon |, Prezentacje'83" kutach jest wiarygodny, czy moze byé
kKidryms z seminariow  Zo: _(rjanizuwri GCzy Przedsigbiorstwo, Instytucja Wa- wiarygodny jezli , wiarygodnost” jest
: / nie D € SWO! 4oro- s Lo ;
HECRAD  Hfmatc o iy BER B By £ semamETyEh toa. zafeng o oolmany wsnys infsre-
nie. tOw, a tym samym wiaczyé sie do kon- sowW?
Desktop Publishing — wspomaganie Kursu, w ktorym nagrody ufundug. Mi- 3. Czy firma Rolanda Wactawka ma spo-
zéradc |rr‘2ynier§k;c{“ zapoznanie sie z %Eféﬁﬁggepgegggglz:g r%g?eei%iﬁ‘puu Kojie Burmicnic dckomujge ZwyKie|
r*;n%vifizf;i:ﬁ ggk%namar?u infor r;aqﬁz NbT—SiG%\-’!g\. ’Urzad Wéjev;;odzki'w ?:'a: kra¢2|ezy,h pr'zy\.waszcza;a{: obce pra-
nymi w tej dziedzinie. Wspomaganie towicach, oraz Urzad Miejski w Katowi- ce | pfzypmajac do obcych prac swoje
orojektowania procesit produkeyjnego. cach, ABC — Data, Interpegro — Pre- imie i nazwisko?
grotour, PRO-INFO. 4. Czy Pan Roland Wactawek utrzymy-
Nagrody: magnetowidy, telewizory kolorowe, wyjazd do Moskwy | REN, Targi Cebit wac beozie, ze nigdy nie sprzedawal |
zy zamawiacie karty wstepu, koszt karnety: 1.500,- 24— 1 szl e wykonywat prac dla , PRO-INFO”,
tak s (il0S€ SZIUK) ..o nie czy nadal bedzie zaprzeczat, gdy juz
Czy bedziecie korzystac z bazy hotelowe]? wielokrotnie  byly dokumentowane
2 T TR— nie..... e e e fakty platnosci naszej firmy dla Pana
Jestesmy Zamleresoufvdm W Zwiedzenils wWys ?uW k ------- renoakes nch """"""""""""""" Rotanda Wactawka, a moze to nie byty
- gggﬁfit;;ivggkﬁpﬁdnym z wymienionych spotkan seminaryiny hpn{orariaI Za, otr'zymane p.race, a ja-
Komputerow. . ..........o.... tak..eee nie kies fapowki, ktore przyjat Roland
oprogramowarnia............... take. oo nie Wactawek? ByC moze jesl inna praw-
GORURENIECH . coxsesmsmms s tak..........oo nie dv, ze Roland Wactawek sprzedaje
imie i Nazwisko . . . . . L TR EE S prace sygnujac je swoim nazwiskiem |
ClanowmisBkl . .« 4 s m o ow v x w0 oo k% Eiww w mmed & B 3B E B RE : gow imieniem majac petna $wiadomosé,
Fizoasiebiorsiwo tnazwa) L L L. . R E i R B e BB G & ze te prace nie sa jego pracami.
Adres . . . . L e e e . e v s e i E 3 EE T E S %o % 5. Dlaczego Rolanda Wactawka grzecz-
Toelon L. i . kv e n s E 8 GRE 8 E SR TG nie wyproszono podczas targow Ce-
Teex ..o o i e BRI RLE ©B S A bit'89 ze stoiska Microsoft i Mark-Te-
Prosimy ¢ przestanie zgioszenia na adres F’hO leO chnik? Nie bede odpowiadat, odpo-
Przedsiebiorstwo Techniczno-Usiugowo-Promocyjne wiedzi sa w moich zapytaniach.
'gg: 40-001 Katowice, ul. Sikerskiego 18/38 Prezes PRO-INFO
skr. poczt. 1347; tix: 0312401 Janusz Gotuch
(S8 50) (SB 52)

KS! 2Ki SOETO W. Ziemara Mapa pamieci — Procedury
KLUB e : interpretera BASIC'a 2000 ... o

W Zientara Poradnix programisty
- . = = i | | 4 ;5_ ‘) ’r“-‘
przy Stotecznym Osrodku Elektroniczne] ATARI XL/XE 2060
Techniki Obliczeniowej ,,.SOETO” W Jientara Jazy i< programowania
: : TARIXL/XE o7 | 2000
Nazwisko timig B eeltaga sy g RO
] : ;
Nokiadny adres W. Zientara Jezyki pr'\qrumowcmla
- ' i ATARI XL/XE ¢z ! 2000
z_q:‘.ﬂ_azﬂm Swole pr"',/*ufd"““ff@ do Klubu Kg c;,f,k; -— SCETO i zama-
wiarn nastepujace ksigzki:
MR nasiGeu v B. Radziszewski Jak rozbugowad
: \ Y
. ylut " cena lost eqz. K. Gajewski mtiepreter C64 2500
. M. Przasnyski Chstuga iy rff;t, omnutera
W Zientara Maps pamiect - i’oos.m enYe] Rl ;] . '
* s BM-9C — Sysiem operacyjny
L (\’(_)F Ul“’y y ey OpL L L/Or 3?L) :;—\‘9{'}
cyvinego 1500 AR
” ASEMBLER 7-8/
W.Zientara Mapa paimieci - Precedury b, et ACEHBLERZ-60 2000
WejSCla-wy|seia 2000
W. Zientara Mapa pamieci — Dyskowe _ , o
systemy operacyjne 2080 S i Podpis zamawialacono WD ODBRUNE ..o cvi i bentoiuiiiisss sins sess vénns
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;Ji& Uii"._“‘i'.' -r.’_'|5'\
naprawy komputerow:
Spectrum 48k, +, 128, +2,

Drukarki, interfejsy
Wyjscia monitorowe

Dojazd: 105, 305, F (jelonki)
tel. 37-76-65.

- COMPUTER CZESC

£LEKTRONICZNE

. g pochadzenis  zagranicznego
4 i ca ziolowki uktady 17L, LS,

CMQG, stabilizatery. mikio-
Rrocesory, p-umiec,

Kroteie ienminy doctaw, atrak-
cyine ceny

+3 Pogredniczymy takze przy
Amstrad- Scnneider sprzedazy

o r\_ = 1 0 0y
Sharp MARITEX" tel. 22-02-89

Gdynia, ui, Batalionow

Czynne: od 9.00—16.00 Chiopskich: 3
MSeiektronik Legionowa 23, tix 054622
00-343 Warszawa K-190

«wl|  ATARI

ul Weteramﬁw 38

— NOWOSCH programowse

ey — instalowanie systemu TURBO we
EBR/E XT AT/386 wszystkich iypach magnetofonow
: 5 firmowych | interfejsach

— instrukcje i opisy

iBM PC XT AT

t— peine oprogramowanie

ATARI

: ; - instrukcje i Hurpaczenia
S P Ei E Q U M — piSanie Programow Na Zamowienie
Dla instylugy | oscby prywainych ofe-

ruje:

TE M EX BRODATY SOFTWARE
firma ,INFO-CELL”

“JDIK" a8 ’j’Oqu[T'ly 0on ‘*} Zapraszamy Go stoiska migszozacego

ATl ‘T Sp. z 0.0 sigw &.0.H ‘ B
Jenike" IV o, ul Szewska 75
oraz wysyvikowo: 50-951 WROCELAW &

20-045 Lublin skr. pocztowa 1094

SERWIS KOMPUTEROW

40-164 Katowice ul. Modrzewiowa 24/33
poleca naprawy:
® ATARI 600, 800, 65, 130 XL, XE
® COMMODORE 16, 116, +4, 64, 128
@® DISC DRIVE 1541, 1570, 1571. 1050
@ MAGNETOFONY COMMODORE
® DRUKARKI
gedz. 9-11, 16-18 (SB 30)
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ATARI TURNRO 2000F

Nowy system transmisji danych z magnetofonem przyspieszony do 6700 bodow

Kompiet: ((\-‘a
o tridee AN
cartridge @
— kasetla z 5 programami kopiujgeymi et @v 3‘3
, o W) >
— przerdtka magnetotonu ‘g/ e A e
r - 3 e - -\‘“
12 m-cy gwatancji 7a 29020 2! oraz inter- ﬁg@‘o (c_:;l'j'}
fejs e standgardowego magnetotonu za \B\‘Q/L , ,k%\'\\\%
22 000 71 S 0 D-108

LER LR T

K-133 D-104
CTV RADZIECKIE Agencyiny Zaktad Ustugowy SPHW
JUNOST ELEKTRON!KA SILELIS poleca usiugl w zakresie:
oraz STACJONARE: — serwis Kompuleidw SPECTRUM,
] S-64. TIMEX, XT, AT, rozszcrzanie
NAPRAWA @ KINESKOFY @ e ARTAD, IR
DEKODEE’Y FAL @ FONIA CCIR — przestrajarie PAL-SECAM
WEJSCIA MONITOROWE - wejscle menitorowe TV
INTER-SERWIS. ;glar?;—agwa s;lé Putawska 102
ul. Rutkowskiego 10/12 czynny 12.00-—19 60
00-020 Warszawa, tel. 27/—47-72 PAEIT N, Gwdlncla
D-76 ZAPRASZAMY
D-114
Naprawa komputerow ATARI, COM- Odsprzedam tanio wiele najno-
MODORE, [BM, SPECTRUM oraz wszych gier na ATARI

urzadzen ,Jery{ew;nych Warszawa tel
22-07-85

41-400 Mystowice Wielka Skotni-
D-84 ca 20/40, G-163

N WA FYCZENIE
- RACHURKE

znﬁmumy c-60 R LT s 10

wg TWLEKAY! HARIST PO XATALSS ¢ D5. 4rd IMACTER! by 3kictha pocztowa 70

1.

REGULAMIN

Czionkiem , Klubu Ksiazki” — SOETO moze zostac
kazdy, kto zamowi co najmniej 3 z przedstawionych
do wyboru ksiazek.

Karte uczestnika czytelnie wypetniona i podpisana
(w przypadku dzieci — podpisana przez rodzicow
lub opiekundow) nalezy wysta¢ pod adresem: STO-
L ECZNY OSRODEK ELEKTRONICZNEJ TECHNIKI
OBLICZENIOWEJ ,SOETO” 00-682 Warszawa, ul.
Hoza 50

Ksiazki do KLUBU KSIAZKI — SOETO zostaty wy-
brane z planow wydawniczych na rok 1989. Uczest-
nicy Klubu beda je otrzymywac w miare ich ukazy-
wania sie, czyli w ciagu catego 1989 r. (a jak podpo-
wiada praktyka — rowniez i w 1990 roku).

Ksiazki beda wysytane czionkom Klubu za tzw. po-
braniem pocztowym.

NaleznoscC za zamowione ksigzki oraz koszt pobra-
nia pocztowego pfaci sie listonoszowi przy odbiorze
przesytki z ksiazkami, nie trzeba wiec wnosic zad-
nych przedptat z gory.

. Obowiazkiem odbiorcy ksiazek jest sprawdzenie,
czy paczka jest nienaruszona. W przypadku watpli-
wosci nalezy odmowic przyjecia. Po odbior przesyt-
ki nalezy wtedy zgtosic sie do UPT, w ktérym otwar-
cia jej dokona pracownik poczty i ewentualnie spo-
rzadzi protokdt. Tylko wtedy reklamacja moze byc¢
uwzgledniona.
informacje dotyczace Klubu Ksiazki — SOETO mo-
zha uzyskac pod tel. 29-18-64 lub co pewien czas

beda ukazywaty sie na tamach , Bajtka”. o
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j
Przedsiebiorstwo Wdrozen 58-300 Watbrzych
Informatycznych ul. Moniuszki 13/15/3
spotka z 0.0. (j.g.u.) skr. poczt. 251 tel. 246-74
tix 745615 CSOFT PL
I
(TRZY TOMY, 719 STRON) !
® OPIS BUDOWY | ZASADY DZIALANIA POSZCZEGOLNYCH
ELEMENTOW
® INFORMACJE O BIOS-IE | OPROGRAMOWANIU
® LISTA ROZKAZOW 80286 i 80287 Z KOMENTARZEM
® BIBLIOGRAFIA | SLOWNIK TERMINOW INFORMATYCZNYCH
CENA: 85 tys. zi.
| ZAMOWIONA POZYCJE PRZESLEMY NA PODANY ADRES
W TERMINIE 7 DNI OD DATY POTWIERDZENIA WPLATY !

W PRZYGOTOWANIU LISTING BIOS

seiil TU NACIPE -2 a-srdosdiaslat e s mmsmeri e T TR

PWI ,Consoft” sp. z 0.0. (j.g.u.)
Fieczet zaktadu: 58-300 Watbrzych skr. poczt. 251
ul. Moniuszki 13/15/3

Zamawiamy ......... egzempiarzy , Dokumentacji technicznej do AT,
Nazwa zaktadu: ... 131825 55 R A RS e S e
DOatny BAMBE oo s s s s P s i e e e e O e S R SR S e
Naleznos¢ w wysokosci ........ W | S— egzemplarzy = ......... zl

przekazano na konto: Bank Zachodni O/Watbrzych nr 388805-2017
Gt Ksiegowy: Dyrektor:

SB 56
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GIELDA NA DZIEN 4.08.1989

| Gielda Sklep | Komis Pewcx F Baltona | CSH |
| Bajtka | Bajtka | o Hinne
I tys z’f tys. 7t _tys 7t ' i DM $ | tys. 2
SI NC LAl R
= e TR TS TS TS TS
F ZX Spectrum 48 400 | 350 | 550 | — 80 | — | —
Zxspetum+ | 450 | 550 | 700 | — | e | — | ~
== o oo T == = o
ZX Spectrum 128+ 850 | — — — — e W
ZX Spectrum 128- +2 e == == 140 — | =
 ZXSpectrum 12843 | — | — | — | — | 20 | — | —
ekt GP 505 — B = | == |~ | = | =
interface Kemps_tb;t 1 25 ] 20 . — 10 — ] 9.3
COMMODORE
Commodore 64 90 | 650 | 710 | 199 | 200 | 155 | 950
VC 20 SR U T B B
C16 00 | 250 | = | ~ |-8@ | — | —
C116 30 | 240 | — | — | 0 | — | —
CPus4 | 450 | 450 | 380 | — | 180 | — | —
C 128 f00 | Moo | — | — | 880 | = | —
C128D w0 | — | — | 40 | mmo| = | —
| Amiga 500 2300 | 2000 | — | — | 899 | — | —
Magnetofon 1531 150 1 170 170 48 30 225 —
Stacja dyskow Oceanic| 700 700 — - 320 170 —
Stacjadyskow 1571 | 1000 | 1000 | — | 199 | 460 | — | —
Drukarka LCIOC 1300 | 1300 | — | — | 260 | 230 | —
ATARI
Atari 800 XL BOBASY /LD b ATk o 160 b | e
Mari 65 XE T T o NS SR B e
Atari 130 XE T O R BT T S
Atari 520 ST sl T e L T (LR B
Atari 1040 ST — . — — 1140 — -
Magnetofon XC 12 140 140 — 36 40 — —
Stacjadyskow 1050 | 900 | 900 | 750 | 185 | 300 | — | —
Stacja dyskéw 520 STM| - 700 — — — — —
Drukarka 1029 oo g e i T | ] ey e
AMSTRAD
Amstrad 464 mono. 900 800 — — 350 — —_
Amstrad 664 mono. e 1200 — — e — e
Amstrad 6128 mono. — — o — 670 e e
Amstrad PCW 8256 oy ~— = — s - —
Amstrad PCW 8512 - e — —- e — —
Amstrad PCW 9512 - — _ oo — — —
Stacja dyskow do 464 e ~— — — 380 — ad
SHARP
' Sharp MZ 700 ae g I —F F o [~ ] = | =
Sharp MZ 800 N TR SIS TR R
Dyskielki 5.25 cala 5 FaEs L3 1 | 07 | 11 | 49
Dyskictki35cal | 75 | 759 | 19 | — & o 25 . 910
Dyskietki 3 cale- 11 — e e 6 3 10 |
Joystick 21 | 1626 | 2030 | 5 0 | 10 | 14
Monitor Neptun 60 | 80 | — | — | — | — | e |
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Damian Weymann, {est posiadaczem ZX
Spectrum+ oraz oketo 300 gier i progra-
mow uzytkowych. Proponuje wymiang pro-
gramow oraz literatury. Adres: 62-001
Chludowo, Goleczewo 44, woj. poznanskie,
Bartiomiej Kras, lat 17. Posiada Amstrada
CPC 464, Interesuje sie muzyka, lotnic-
twem oraz informatyka. Proponuje wymianeg
programow uzytkowych oraz gier. Adres:
26-800 Kozienice, UPT-3, skr. poczt. 99.
Zbigniew Wilk prosi o kontakt posiadaczy
Amstrada CPC 464, Adres: 48-200 Prud-
nik, ul. Nowotki 12/25.

Piotr Wyszynski, lat 14. Posiada mikro-
komputer SHARP-MZ 700. Pragnie nawig-
zac kontakt z pesiadaczam: tego mikrokom-
putera, a takze proponuje wymiang progra-
mow uzytkowych i gier. Adres: 39-200 De-
bica. ul. Sportowa 135.

Woijciech Wrzaskata, lat 18. Posiada kom-
puter SPECTRAVIDEQ SVI-738 X'PRESS
standardu MSX. Jest zainteresowany wy-
miana literatury | programow. Adres: 59-220
Legnica, ul. Orzeszkowe| 18/24/B/4.
Zdzistaw Frackowiak nawigze wspotprace
| kontakt z posiadaczami AMSTRADA CPC
G128 oraz plotera ,SONY™ PRN C41. Pro-
ponuje rowniez wymiane literatury dotyczg-
ce] ATARI na inna. Adres: 88-100 Inowro-
ctaw, Aleia Okrezna 81/111,

Jacek Spruch uczen 13 lat. Posiada mikro-
komputer TIMEX 2048 z magnetofonem
SVI-767 TP Proponuje wymiang progra-
mow uzytkowych oraz gier. Adres: 63-700
Krotoszyn, Os. J. Korczaka 1/27.

Kazimierz Stopyra, nauczyciel, lat 31 Mi-
krokomputer AMSTRAD CPC-128, dodat-
kowa stacja dyskow 5% ", ukiad uk, opro-
gramowanie systemowe, elektronika, stero-
wniki uk, kompilatory jezykow. Moze udzie-
lic wielu informacji dotyczacych kempute-
row typu CPC — sprzetu | oprogramowania
firmowego. Poszukuje pomocy przy projek-
towaniu przystawki do komputera odbiera-
jacej program telegazety. Adres. 48-367
Trzeboszowice, Meszno 63.

Piotr Kreglicki, !al 13. Posiada Schneidera
CPC 6128 z monitorern GT65. W swoich
zbiorach posiada Turbo Pascala, Hisoft C,
Forth, Dbase |l oraz kitkanascie gier. Propo-
nuje wymiane gier, programow uzytkowych
oraz literatury. Adres: 21-040 Swidnik, ul.
Skarzynskiego 5/61.

Artur Nowak, uczen LO, lat 18. Posiada
AMIGE 500. Zainteresowania: muzyka alte-
matywna 1 awangardowa. Proponuje wy-
miane oprogramowania | doswiadczenia w
tworzeniu dzwieku na AMIDZE 500. Adres:
42-500 Bedzin, ul. Skalskiego 7/50.
Waldemar Gasior prosi o kontakt posiada-
czy francuskiego mikrokomputera THOM-
SON MO5. Adres: 50-205 Wroutaw 17, skr.
poczt. 1610.

MOZGOPROCESOR! — rewelacy)-
ng polska gre przygodowa dla ZX
Spectrum (program + kaseta + opis
3100 z!) otrzymasz piszac: COMPU-
TER ADVENTURE STUDIO, Bochnia
32-700, ul. Kazimierza Wielkiego 37/45.

(5B 20)

Masz Atari XL/ XE

Chcesz powiekszyc biblioteke swoich programow?
skorzystaj z ustug DATA VISION Sp. zo.0.

Oferujemy:

— szeroki wybor gier i programow uzytkowych

— instrukcje i hiterature
Prowadzimy takze:

— posrednictwo w zakresie kupna-sprzedazy sprzetu kom-
puterowego i muzycznego

oraz NOWOSC

— wysytkowe!!! nagrywanie na kasety muzykiz PLYT CD
Najwyzsza jakosc ustug! Krotkie terminy realizacii!
Bonifikaty! Dla instytucji rachunki!

Katalogi programow i ptyt CD otrzymasz (zataczajac zaadre-
sowana koperte | znaczek) piszac na adres:

DATA VISION Sp. z 0.0. 20-606 LUBLIN 17

skr. poczt. 21
tel. 71-42-73
Nie zwlekaj!

Napisz juz dzisiaj!!!
(SB-54)

SYSTEM TURBO #Z264d0A
ATARITI XI..
- pieciokrotne skrdécenie czasu
trwanlia nagrania
- oszczednoseé czasu 1 tasm
- mozliwo&d wspéipracy
z dowolnym magnetofonem
INTERFEJS TURBO 2604

do nsabycia:

Zaktad Elektroniczny

>SZ0K<«
ul.

oraz VADIM-SOFT
Niepodlegtosci 11
65-048 Zielona Géra

al.

Sikorskiego 42 c
66-208 Swiebodzin

X E

SB-55




Na listy czytelnikow odpowiada

DOMINIK FALKOWSKI

Na podworku jestem najlep-
szym ,POKErzysta”. Umiem
wpisywac ufatwienia do gier
nie uzywajac COPY-COPY. Ale
co z tego, gdy nie umiem wy-
szukiwac POKEow. Czy mogt-
bys mi to, Bajtku, w miare
przejrzyscie wyjasnic. | jeszcze
jedno: jak bajty bez naglowka
przerobi¢ na bajty z nagfow-
kiem {...) .

Dawid Zak, Wroclaw

Jak Ci zapewne wiadomo, gra
to normalny program, nawet bar-
dziej skomplikowany, niz niektore
programy uzytkowe. W uprosz-
czeniu schemat dziatania gry mo-
zha przedstawic nastepujaco:
,POrusz  wrogiem w  prawo,
sprawdz stan joysticka i ewentual-
nie przesun bohatera, wydaj syg-
nat dzwiekowy — kolejna nute
melodii, sprawdZ stan przycisku
FIRE 1 ew. strzel wydajac dzwiek,
sprawdz, czy pocisk trafit we wro-
Ga,; bt

.Zapokowanie” gry poiega
wiec na takiej zmianie programu,
by utatwi¢ zycig grajacemu. Jed-
nym ze spbsobow jest odszuka-
nie instrukcji zmniejszania liczby
,ZyC” o jeden i usunigcie je|. Inny
sposob to usuniecie sprawdzania,
czy stracone zostaty wszystkie
L2ycia”. Meled jest wiele, a wy-
bor najefektywniejsze] nalezy do
FOKErzysty.

Dobry POKErzysta musi wiec
znac doskonale jezyk maszynowy
i umieC analizowa¢ program dry.
Potem, gdy Zﬂa;dne cdpowiedni
adres, wystarczy wpisac tam od-

nowiednia liczbe |
dzenia!

Co do drugiego pytania, doty-
czacego ZX Spectrum, to ,prze-
robka” pliku bez nagtowka na plik
Z nagtowkiem w przypadku bajtow
nie jest prosta. Nalezy przeanali-
zowac procedure tadujaca ten plk
| odnalez¢ adres, od ktorege dane
umieszczane beda w pamieci.
Potem wgraé dowolny nagtowek
na COPY-COPY, za nim blok bez
nagtowka | zmieni¢ komenda LET
start | dtugos¢ na odczytane z
procedury fadujacej. Nie jest to
oczywiscie sposob jedyny, odsy-
tam Cie c¢o cyklu artykutdéw |, Od
srodka” pp. Roberta Dudzika |
Tomasza Surmacza, Bajtek nr 1—
—8/88.

gramy do zniu-

-

Mam 13 lat i zamierzam kupic
komputer. Mam do wyboru dwa
rodzaje: ZX Spectrum +3 1 Ata-
ri 520 ST. W zwiazku z tym
chceiatbym zadac Kilka pytan:

1. Czy ZX +3 moze wspoipra-
cowac z drukarka (w +3 Ba-
sic) Star LC-10 Colour?

2. Czy ZX +3 posiada stacje
dyskietek 3” czy 3.377 Czy
3" dyskietki sa w Poisce fa-
two dostepne"‘ {...}

3. Jak ma sig sprawa 2z joystic-
kami do ZX 4~3 czy mozna
stosowac zwyczajne Quick-
shoty we wbudowanych
gniazcdkach?

4. Jaka jest aktuaina cena oby-
dwu xomputerow w peinej
konfiguracji w RFN?

Ryszard Rymon, Skoczow

wspotpra-

Spectrum +3 mcze
cowac 7 Kazda drukarka za posre-
dnictwem interfejsu RS 232, iub
Centronics, wbudowanych fabry-

cznie. Mozliwa jest rowniez
wspdtpraca z LC-10 Colour.

ZX +3 wyposazony jest w stac-
je dyskietek 37, dyskietki takie s3
w Polsce dostepne, gdyz stoso-
wane sa rowniez w komputerach
Amstrad CPC i Amstrad PCW. Ich
cena jest jednak dos¢ wysoka —
nawet do 10.000 zt za sztukeg.

Niestety, ZX +3 posiada tg
sama wade, co ZX +2. Wspotpra-
cowac moga z nimi bowiem tylko
joysticki Sinclair il 1 SJS1. Dlatego
Quickshoty i inne standardowe jo-
ysticki nalezy poddac nieznacznej
przerébce (lub przelutowacd kable
wewngtrz komputera)

Cena ZX Spectrum +3 z dwo-
ma joystickami wynosi w RFN ok.
350 DM, zas ATARI 520 ST z mo-
nitorem kolorowym, wbudowang
stacia | mysza — ok 2000 DM, z
modulaterem TV zamiast monito-
ra-— 800 DM.

Jako uzytkownik ZX Spec-
trum + mam kilka pytan:

— dlaczego uzywajac interfej-
su Sinclair nie dziala autofi-
re w joysticku,

— w jaki sposob zapisane sa
s8creeny” w nowszych
grach, ze zajmuja ok. 4000
bajtow, gdy w rzeczywistos-
ci obraz ma dfugosc¢ 6912
bajtow?

— na rysunkach kilku gier (np.

RZEZENIE ZWROTNE

Gryzor, Combat School,
Platoon) widnieje znane z
,Bajtka” nazwisko -— M.
Stawicki. Czy grafik Maciej
Stawicki jest autorem tych
rysunkow?

Piotr Szymanski, Warszawa

Standard Sinclaira wykorzystu-
je jako sterowanie dziesigC klawi-
szy liczbowych. 1,2,3,4,5 10 tzw,
Sinclair Left, zas 6789 i O to
Sinclair Right. Za posrednictwem
interfejsu podtaczonego do szyny
krawedziowej poruszanie joystic-
kiem daje ten sam efekt, co wcis-
kanie odpowiednich klawiszy.
Brak dziatania autofire moze byc
spowodowany tym, ze joystick
wysyta sygnaty ze zbyt wielkg
czestotliwoscia i nie sg one inter-
pretowane jako cigg nacisniec,
lecz jedno. Trudno jest postawic
jednoznaczna diagnoze, WIgC
uzywaj raczej standardu Kempo-
sion.

Screen zajmujacy 4000 bajtow
intryguje niejednego. Plik, w kto-
rym zawarty jest rysunek, zawiera
go w postaci skompresowanej
{blizsze informacje na temat kom-
presji znaidziesz w , Bajtku”
,Komputerze”). Po wczytaniu do
pamieci  kilkudziesieciobajlowa
procedura zawarta w lym samym
pliku dokonuje | rozpakowania®
obrazka | posyta go na ekran.

Nie wiemy niestety, co dzigje
sie z panem Stawickim. Jestem
jednak prawie pewien, iz to on
jest autorem screendw, na Kto-
rych sig podpisuje.

4

43-100 Tychy, ALZMP 77
tel.276975

poleca miedzy innymi
— sprzet komputerowy

Sprzet audiowizualny
— magnetowidy

— QOTV PAL/SECAM
— Videoskopy

kamery

— anteny satelitarne

nach.

Wojewodzkie Przedsiebiorstwo
Handlu Wewnetrznego
Oddziat w Tychach

VIDEOBIT

Atari ® Commodore @ Amstrad @
® !BM PC XT/AT/PS 2
— drukarki STAR, EPSON, AMSTRAD

aparature badawczo-naukowa

Udzielamy gwarancji, prowadzimy naprawy po-
gwarancyjne. Zapewniamy o atrakcyjnych ce-

JOYSTICK

AfAREXﬂ[c H.Ilf

i.l. -

‘du: ' .
: -d'o kuczmpvj{e orp rog{améw ?

AR’(H

rOW »

$o. 0o tasmach kasetowych i dyskietkach

" szczegotowych informacii po zatqczeniv
koperty z edresem | znaczkiem udrieli
ATAR

uf. 20 Paidzierniko 42
#-63000 SRODA Wikp.

wh 22 Lipco 72’ S
62 300 WRZBSNIA

EE{‘E ﬁﬁfaﬂﬁ-’-ﬂﬂ

SERVICE

. naprawa

(SB 18)

GUN SHOT
QUICK SHOT ( I-V )
VG125 ,
200 X

*  wymiana standaerdowych siykéw
na mikrolaczniki

Zgfoszenia: Studio komputerowe SEZAM
D.H. "SEZAM” llp. — crwortki
RochunkL Zni#ki cen dla szkot [ kiubow.
FProwaedzimy ekspedycje pocztowq Szczegdlowe
informacjs po nadestaniu koperty zwrotnel B
§  Korespondencja :
R 02770 Warszawa 130 skr. poczl. 102 (1§

CX 40

I Inne

167 ~ 197

o fiH
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Hlﬂlilﬁﬂ BE!H‘HDE iR b -

M};r 1?:_,;.5. _[; i apaa)

EnfLEufﬁ‘"ﬁ' i

Em-ﬁ i!{ it Py il R
; iu;i!hﬂ@iﬁ;ﬂ]ﬂgﬁ! ; E&%mi&g hui.‘{m}: xlﬁtﬁE&?’!iH? :EL T tfuuiﬂfﬂﬂiﬁi&i!ﬂl E
L aRpagt
ity - DRUKARART ,
DYERTIETRI
. SEPYET RUDID-UIZ
i~ TELEUIZORY,
& - HAGOETOFONY,
-~ OEHY
ELERTEGTELCHNICSRY
- FOLECHRY

ROOPUTERDUY il

FLOATTERY .'ﬂmx,tr@
. TASHY EARMIRLE %m%
THHLDY
AHLCTETOHIDY
FHDIH

M5ZELKI Ifany SPEILDT

ROURIES Pﬂunnﬂn“faf
EONPUTERY RTARI HESHL [

i n i
T —— mﬁmfﬂ i ;{ “ Ji

i 5 e TR
‘.'. g:ﬂ-’h m}HmL;L ;:]‘j g 2 L*

.- Jtﬁn&“?;.“



10~{4 Paidziernika 1989
Hala Widowiskowo-Sportowa
Snodek” Katowice

e Wystawa iiteratury i oprogramowania firm:
Microsoit, Ashiona Tad, Oshorne i innych.
o Wystawa wydawnictw: Data Baker, Chip,
Mark-Technik, Komputer i Bajtak.
e Udzial w br. wielu firm zagranicznych i kra-
jowych.
e Wyprzedaz z duzg bonifikala artykutow wy-
stawienniczych za zlotowki | waiutg.
Wsrod zwiedzajacych nagrody: video, telewi-
zory kolorowe, literatura, wycieczki zagranicz-
ne, w tym do Z5RR na podobne targi w Mosk-
wie w dniach 10—20 listopada br. oraz targi
CEEIT w Hanowerze 1990 roku.
dapraszamy

Prosimy wyciac i przesiaé na adres organizatora,
kupony wezma udziat w losowaniu nagrod.

Prosimy O rezerwacjg ....... szi. bile-
tow (7 szt. — 1500 z})

Prosimy o rezerwacje hotelu c.oiviannnnss
ilos¢ osob

Adres zakladu (0S50DY) cvecmremnvainaninennnansns

(R T REARERYRARERASRRRRRERRRERREERNEZRERERENRESREREERERERSREERENEREREE]
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f Elektronicznych  Zaktadow
} wych — pomaturalnej szkoty przyoo-
} towujzce] Srednia kadre techniczna
| dla . ELWRO". Jak w kazdyim kiubie

KLUBY

KONKURS O

ZLOTA
DYSKIETKE
BAJTKA

,MNEMONIK”

| Wroctaw

Klub Komputerowy , MNEMONIK "
powstat w 1986 roku przy Zakladach
Elektronicznych ELWRO” we Wroc-

tawiu, Trudno wiec sig dziwic, ze wy-

posazony jest w catosci w Juniory,

| poiskie komputery edukacyjne. Czion-

kowie kiubu chwala sobie bardzo te
kKomputety. Szczegolnie mozliwose
pracy w sieci. Szkoda tylko — ale to
iUz zupetnie inna sprawa — ze o zale-
tach Juniora nie moga sie przekonad

| takze uczniowie z wszystkich pojskich
szkot.

Czionkami klubu sa dzieci pracow-
nikow L ELWRO” oraz uczniowie
Nauko-

..........

§ S3 Zaawansowar | pouzainuiacy. Dia

tych ostatnich organizuje sie Kursy
programowania i obsiugl kornpuierow,
Bardziej doswiadczen! woig pracowad
mdywiduainie.

Bytby to wwt bardzo typowy kiub,
jakich powstalo w ostatnich latach
wiele, odyby nie pasja prezesa kluby,
Wiadyvelaws Salika, Zastosowanie mi-
kKrokompideriw  w edukacii  dziec
specialng) troski. Pasja, ktérg potrafit
zarazi¢ nie tylko cztonksw Klubu, ale
takze wiele osob 7 Wroctawia | 7 calej
Foiski.

-MNEMONIK" wigczony zosiel jako
Fundator do Ogolinopolskie] Fundacii
Edukacji Komputerowe; i korzysia w
ramach Fundagji z subkonta dla Dzieci
Specjalnej Troski.

W kwietniu 1988 roku odbyta sig w
Krakcwie konferencija naukows po-
swigcona zaslosowaniu komputerow
w nauczaniu dzieci specjaing] troski.
Jej organizatorami bylo Kuratorium
Oswiaty | Wychowania oraz Szkofa
Podstawowa Specjalna nr 131 w Kra-
kowie. Wsrod uczestnikow konferenci
nie zabrak!o oczywiscie Wiadystawa
Salika i nie pozostat on wylacznie bie-
rnym stuchaczem konferencii.

Pan Wiadystaw Salik jest z zawodu
inzynierem elektronikiem a z powota-
nia pedagogiem. rrocz tego gra na gi-
tarze i Sptewa a nawet koncertuje. Po-
stanowit, ze wszystkie dochody uzys-
kane z koncertdw przeznaczac bedzie
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dia dzieci specjalnej troski. Efektemn
tej decyzj: byt komputer SOLUM ofia-
rowany Szkcle Podstawowe] Specjal-
nej nr 115 we Wroctawiu. Jednak pie-
niadze to nie wszystko. Potrzebni sa
ludzie. Zaangazowani, przekonani do
stusznosci tego co robig. Zebrato sig
ich juz sporo, ale polrzeba jeszcze ba-
rdzo wielu.

Kiub Komiputsrowy LMRERD-
Ao PERABIE SaR
Ostrowskiego 30, 53-238 Wroctaw.

,FUTURE”

- Olesnica -

Jest ich dwunastu. Polowa posiada kom-
putery, a druga pofowa ma zamiar posiadad.
Tak gz ziazvio, 7e w kiubic znajdujz sie wy-
tarezniz Commadore 64, chod (eqe czIionke
wiz nie maig nic przeciwko innyri kompu'ie-
rom i chetnie przyima de swego grona kaz-
dego emaiwora informatyki niezalozrie od
posiadenego,  wykorzystvwanego,  czy
moze tylko wymarzoneqo sprzetu.

Podstawowym celem  zorganizowania
klubu bylo odnalezienie w Bkolicach Oles-
nicy dzytkownikow komputerow i umozli-
wienie Im wyrmiany doswiadczen, a takze
prezentowanic 2astosowan komputera j2xo
normalnego narzgdzia pracy w domu i w
szkole.

Efekiem Kilkumiesiecznel pracy jest mie-
dzy innymi kilka witasnych, oryginalnych
programow  korapwlerowych z  roznych
Zgromadzona lakze biblioteka
okoto 400 programow firmowych.

Poczatkowo spotkania odbywaly si¢ w
prywainych mieszkaniach czionkow. Byto
lo jednak niezwykle ucigzliwe. Diatego tez
rozpoczeto starania 0 uzyskanie jakiegokot-
wiek wlasnego lokum. Najpierw sprawa wy-
dawata sie beznadzigjna, lecz miodych za-
palencow nie tak tatwo zniecheaic. Na po-
czaiku roku zapukali wreszcie do wiasal-
wych drzwi | etrzymali loka! w «lubie osie-
dlowym,

Prezes Klubu — Pawet Lesdniorowski ma
16 lat Wiekszode kKlubowiczow to jego rowies-
nicy. taczy ich cickawosd rzeczy nowych,
necierpiwosce [ niewiedze o tym. ze czegos
nic da stg zrobic...

dziedzin.

Kiub komputerowy ,Future”, ul. Kio-
nowa 10d/1, 58-400 Olesnica
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~ yewelacyiny system TURBO 2000 przyspreszajacy wspdl-
pracg = dowolnym magnetofonem

~ sprzat mikrokomputerowy ATAR] XL/XE

- 1nterteisy maanetofonu, centronics, TOP VURIVE, HAPPY WARF

-~ sprzet mikrokomenterowy ATARD ST

~ stacie dyskow O, 258"

- doskonate, kralowe] produkcil monitory wielcsvstemowe 4o ST
{niskiel,srednie],wysokie) rozdzielczodcl) w cenle Z99 000, -zt

~ gprzet mikrokomputerowy Commodores
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Czes$¢ Maluchy!

Proponuje Wam dzisiaj napisanie gry kom-
gutemwej — ,Zabie zawody”. W zabawie moze
ra¢ udzial dowolna liczba csob. Wszyscy sq
treneramt zab, ktore koleino skaczq po stole.
Zwycieza nie Zaba najszybsza, lecz ta, ktora za-
trzyma ste najblize; krawedzi stotu. St6t ma
diugosé jednego metra, a zaba moze skoczyé od
0 do 50 centymetréw. Problem w tym, ze nie
wiadomo jak daleko skoczy w danym momen-
cte. Trener moze jed?nie ecydowaé, czy zali-
czy¢ juz uzyskang odlegtose, czy ryzykowaé ko-
lejny skok. Jesli zaba Sf)adnie ze stolu dostaje
za kare w tej kolejce odlegtos¢ jednego metra.

Pierwszy fragment programu (linie 100—150) to przy-
gotowanie danych poczatkowych. Komputer pyta o liczbe
zawodnikow biorgeych udziat w zabawie (linie 110 i 120).
Po uzyskaniu odpowiedzi deklaruje tabiice liczbowa pun-
kty o wymiarze rOwnym liczbie graczy (linia 130). W tej ta-
blicy zapisywane beda punkty karne wszystkich zab.

Zmienna stol oznacza dtugose stotu. Przypisuje sie jej
wartosC 38 czyli dlugose ekranu pomniejszong o dwa (linia
140). Nie zmienia sig ona w trakcie dziatania programu, ale
w przypadku uruchamiania programu na innym kompute-
rze moze zajsC potrzeba zadeklarowania innej wartosci
zmiennej stol.

Zasadniczy program gry umieszczony jest w liniach
200—530. Petia od k=1 do 5 (linie 210—530) to pie¢
powlorzen kolejki. Znajdujaca sie wewnatrz petla od I=1
do Iz — hiczba zawodnikéw (linie 220—520) to kolejka wy-
scigéw poszczeglinych zawodnikow.

Kazdy wys$cig rozpoczyna sie od ustalenia wartosci
zmiennej zostalo na 100 (linia 230). Zmienna zostalo
okresla chwilowg odleglos¢ zaby od krawedzi stotu. Na po-
czgtku gry wynaost ona oczywiscie 100 cm. Nastepnie lo-
sowana jest diugosc skoku zaby — zmienna skok (linia
240) | obliczana jest nowa odiegtos¢ od krawedzi {linia
250).

Teraz komputer przystepuje do rysowania planszy.
Pierwsza czynnosé to ustawienie kursora w lewym, gor-
nym rogu ekranu (linta 260). Nastepnie drukowane sg na-
pisy informujace, ktora zaba skacze tym razem (linie 270 i
280). Komputer sprawdza, czy przypadkiem odlegtosc od
krawedzi stotu nie jest mniejsza od zera (linia 290). Ozna-
czatoby to, ze zaba skoczyta zbyt daleko | spadia ze stolu.
Jesli tak, komputer skacze do linii 2000, czyli do podpro-
gramu upadek Jesli jednak zmienna zostalo ma wartosé
dodatnia, drukowana jest dalsza cze$¢ planszy (linie 300—
470). W liniach 380—410 drukowana jest zaba na stoie. W
zaleznosci od zmiennej zostalo zaba drukowana jest w r0z-
nych pozycjach. W linii 460 znajduje sie skok do podpro-
gramu rysowania stotu — stol. Podprogram ten bedzie
wykorzystywany rowniez podczas wykonywania podpro-
gramu upadek. Bezposrednio po wydrukowaniu stotu dru-
kowane sa cziery spacje. W tym miejscu bowiem, po wy-
konaniu podprogramu upadek bedzie znadowata sig
zaba, ktora musi zniknac.

Po narysowaniu planszy kompuler oczekuje na decyzig
grajacego (linte 480—500). Jesli gracz nacisnie klawisz
K, wowcezas zawartose elementu tablicy punkty o nume-
rze 1 — numer zaby, zostanie zwigkszona 0 wartosc
zmienne; zostalo (linia 510) | petla FOR I=1 to Ip ...
NEXT 1 zostanie zamknigta.

Po zakonczeniu petli zewnetrzne] komputer przechedzi
do wydrukowania tablicy wynikéw (linie 600—650) t kon-
czy program {linia 660).

Podprogram stol nie wymaga szczegdtowego Opisu.
Warto natomiast przygladngC sie podprogramowi upadek
{linie 2000—-2180). Najpierw odpowiedni element tablicy
punkty zwickszany jest 0 100 {linia 2010). Nastepnie dru-
kowana jest plansza (linie 2020—2150). W liniach 2100—
2120 drukowane sa spacje w celu skasowania zaby na
stole. Po narysowaniu stotu drukowana jest zaba na podfo-
dze (linia 2150). Wykonywanie podprogramu zostaje za-
trzymane do chwili nacisniecia dowalnego klawisza (linie
2160 2170).

Jak najmniej upadkdw zyczy Twoim zabom

Romek

zaba nr 1
Skok - 29 on
Zostaleo - 2l ca
k - koniec

13 punktow karmych
o &

i i

1I
i i1

* TYLKO DLA PRZEDSZKOLAKOW

O---0,
s
S ,f;“iliiiii\
{?~m~?}
7l e
VAl \ A

100 FEM

PEE8XL liczba zawodnikow SXREER

{10 FRINT "Foda; liczbe zawodnikdw®
120 INFUT 1z

130 DIN
140 LET
130 CLS
200 REM

punkty(lz)
stol=38

KERRRAQLRARRE gra KERERRRRIRAL

210 FOR k=1 70 3
220 FOR {=1 T0 1z

&0
240
&0
260
270
280
290
300

310

320
330
340
350
h i
360
370
380
00~-1
350
400
410
420
430
440
450
460
470
480
43¢
300
910
320
930 NE
600 REM
610 PRI
620 PRI
630 FO
640 F
'3 “pun
bS50 NE
660 END

LeT zostalo=100

LET skok=INT(RND(1}450)
LET zostalo=zostalo-skok
LOCATE 1.1

FRINT "zaba nr"; 1

FRINT
IF zostalo{O THEN GOTO 2000
FRINT "Skek  -": skok: "ca

FRINT "ipstalo -": zostaio: "ca

FRINT

FRIKT "k - koniec g

FRINT

FRINT punktv(l); "punktow karnyc

FRINT
PRINT
FOR m=] TO (100-zostalo)¥stol/i

FRINT " "2

NEXT »

FRINT "&":

FOR m=1 T0 zostalotstol/100

FRINT * "

NEXT &

PRINT

ROSUB 1000

PRINT » ®

LET k$=INKEY$

IF k$="" THEN GOTD 480

IF k$<>"k" THEN BOTO 240

LET punkty{l)=punkty(l)+zostalo
NEXT 1
XT k

FERRRBARRER wyniki ¥RRERRRTNRE
NT
NT * Tablica wynikiw®
Ri=1 170 1z
RINT "Zawodnik"; i3 "-"; punkty(i
ktow karnvch®
XT i

1000 REM SIYRRRRELL stod RRQIRRRIRENY

.

.

Zaba spadla ze stolut
zalicza sie L m

downlny klawisz
186 pimktow karnych

—
1

el ot g g
el ot
Lo |

It

[ ]

\

1010 FOR i=1 TO stel
1020  FRINT-°-7;
103¢ NEXT i
1040 FOR i=1 10 4
1030 PRINT
1060 FRINT * Ii":
1070 FOR i=1 TO stol-B
1080 FRINT * "1
1080  NEXT ;
1100 FRINT "II*;
1110 NEXT i
1120 RETURN
2000 REM $txiqsiit upadek $48881%48
2010 LET punkty(l)=punktv(1)+100
2020 FRINT "zaba spadla ze stolu!”
2030 PRINT "zalicza sie | » .
2040 PRINT
2050 PRINT "dowoinv klawisz"
2060 FRINT
2070 FRINT punkty(l}: "punktéw karny
th g
2080 PRINT
2099 PRINT
2100 FOR m=1 70 stol
2110 PRINT * *;
2120 NEXT =
2130 PRINT
2140 GOSUB 1000
2130 PRINT * 4"
2160 LET k$=IRKEY$
2170 IF k$="" THEN GOTC 2140
2180 GOTG 520
ATARI

wszystko poza napisaei piszemy wielkimi
literami.

10 FOKE B82,0: REM %1% MARGINES 0 %3
a0 DIM K$(3)

130 FRINT CHR$(125)
260 PGSITION 0,0
480 IF PEEK(764)(>Z55 THEN OFEN #3, 4
s Oy "Ks": BET #5, KOD: CLOSE #5: K$=CHR$
{(KDD }
2160 IF PEEK{764)(>255 THEN OPEN 43,
4, 0, "K:®: GET #3, KOD: CLOSE #3: K$=CHR
$(KOD)

SFECTRUN
140 LET stol=30
240 LET skok=INT{RND$50)
260 FRINT AT 0,0;
b0 STOP

COMMODORE
Wszystko pnza napisami piszemy wielkimi
lub wszystko salymi literami.
130 PRINT CHR$(147)
260 PRINT CHR$(19)
480 GET K$
2140 BET K$
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Gry kbmp'ut'er:rWé
stanowia dila wigk-

szosci - zapalencéow
mikrokomputerow
najwiekszy magnes.
ich urok, fajemni-
czos¢ i niespozyta

cheé pokonania kom-.

putera przyciaga co-
raz wieksze rzesze
miodych  ludzi. 1

cho¢
terow

mikrokompu-

. e o
ERRE = Se5e '.--&".‘.‘a-"

CO JEST GRAN
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: . o

y ok T,
- »

-

‘wynosi od kilku miesig-|

cy do roku.

" 3

~ juz 'Eprob_len'u;. _mozna wigc sprzeda¢ dwa
razy te sama prace, Nie musze chyba doda-
‘wac, ze jest to oplacalne

W duzyeh firmach istnieje $cisly podziat
pracy. Programista majacy juz jakies do-
swladczenie ma do dyspozycji nie tyltko pro-
fesjonalny komputer {(np. VAX)}, lecz rowniez
kilku mniej doswiadczonych programistow
do pomacy. Zieca on im przygotowanie rg)
zestawu sprite’ow, wykonanie poszczegol-
nych procedur umatliwiajacych'dajmy nato
zapls wynikdéw czy wczytywanie poszczegdh-
nych poziomow gry. W takich wypadkach

.okres$lane sa zawsze pewne zasady | warun-

ki, jakich ma sie@ programujacy trzymac —
np. procedura zapisy musi znajdowac si¢ w
scisle okreslonym obszarze pamigei. Od
scistego .| sprawneqgo ukiadania poszczegdl-
nych procedur czesto zaleZy dalsza kariera
~lodszych” programistow.,

Rzadko kiedy gra komputerowa jest ukfa-
dana na konkretnym typie mikrokomputera.

Duzy, profesjonainy sprzet daje pod tym

. “wzgledem znacznie wigksze mozliwosci —

W 1985 roku przetamano az kilka bariet
zdawaloby sie nie do pokonania. Jedna 2
pierwszych bylta grifika — pdrownujac
chocby URIDIUM § ZAXXON-mozemy si¢ na-
ocznie przekonac¢ jak wielki skok jakoscio-
wy zostat fu dokonany., :

W chwili gbecne| cofaz trudniej jest G- gre

dobrej klasy. Oibrzymia llos¢ produkcii po-
wiela juz dos¢ oklepane wzory, zarowno
pod wzgledem tematyki jak i rozwiazania
dzwickowo-graficznego. Nie twierdze weale,

Ze konkretne. efekty jest tatwo uzyskat —
wydaje_sie, Zze znakomity kontroler abrazu
VIC dosc dlugo bedzie jeszcze inwencja dia

programistow.

Coraz czescle] spotykam sie jednak 2 .py'»"

taniami uzytkownikow dotyczacymi progra-
‘mowania gler. Jak powstaje gra komputero-
wa? lle czasy trzebd nad nig posiedziec?
_Jakie_programg?a-potrzebne? :
. I.,' o‘i
b

specjalizacje. Wezm

* w koncu bez wigkszych problemow mozna

na duzych komputerach wymodelowac do-
mowy mikrokomputer ze wszystkimi cha-
rakterystycznymi dlan parametrami. Drugim
powodem jest szybkosé¢ dziatania ,, duzego™
sprzetu — dzieki temu zmniejsza sie znacz-
nie czasochionnos¢ zgrywania ze soba (i te-
stowania przy okazji) poszczegolnych fra-
gmentow gry.

Qczywiscie programisci maja takze swoje
_ np. przygotowywanie
oprawy muzycznej dowolnej gry. W olbrzy-
mie] wiekszosci wypadkow muzyke ta two-
rzy muzyk na profesjonalnym syntezerze
sprzezonym ewentualnie z kilkoma innymi
instrumentami muzycznymi. Po uzyskaniu
pozadanych efektow dzwiekowych sa one
zapisywane na tasmie, po czym poprzez od-

powiednie przystawki tworzy sie z tego kon-

kretny program czy raczej dane, Ich wpisa-
nie de pamigci jest Juz fraszka — w koncu
jest to sygnat elekiryczny o okreslonych
wartosciach.

Zadaniem -programisty . kordynujacego
jest teraz polaczenie wszystkich opracowa-
nych juz procedur i danych w jedng calose.
Na przyktad podczas tworzenia gry THE El
DOLON "kod  irddlowy obejmowal okoto
20000 linit | przekraczat pofemnoéé 500 KB!
Z tego nalezalo wybrac najiepsze fragmenty
i zespoli¢ je w jedng calos¢ co zajeto dokia-
dnije 24 KB, X

‘Najclekawsze Zadanie ma teraz jeden z
pomocnikow. Gre przenosi sie na mikro-
komputer, po czym przez dluzszy okres cza-
su (nawet "parq tygodni) pomocnik ten wyta-
cznle ,macha” joystickiem dochodzac nie-
mal do perfekciji w danej grze. Ma to ha celu
wylapanie wszystkich ewentualnych bledéw
i stabych punktéw, €o z kolei pozwala na ich

gsun._lecie; przed ukazaniem si¢ gry ha ryn-*
- u. 2 R a X - “. ¥ 3 '-“‘j-:v

ﬁﬁl fazie’ produkeil
reklanmowa. Trzeba

JeéH gra chwyci, Jesli recenzje sa dobre]

firma szykuje sie do wydania drugiej czesci.§

Jesti porawnatbys terminy ukazania sie ochu
Z nich, to okazatoby sie, Ze druga czesc po-
jawia sie na rynku w kilka miesiecy po

x

AT

pierwszej. Jest to zupeinie normaine, gdyzf =
zwykle w takich wypadkach producentma wj
zanadrzu odrzucone podczas pierwszej se-p

lekcji fragmenty kodu, ktore teraz ztoza sie

na druga czesc tej gry. Scenariusz jest juz 3 :
zwykle gotowy, wystarczy dorobi¢ kilkanas-§ ==

cie procedur | wej$¢ (w podobny sposdb jak |

za pierwszym razem) na rynek.
Najwazniejszymi w pracy zaWodowych

B‘rogramistow s3 programy narzedziowe.p =

yig sie Ci wszyscy, kitorzy sadzg, 2e pro-
gramy te mozna ot tak po prostu kupic, W
olbrzymiej wigkszosci wypadkow tworza je

sami programisci zgodnie z wlasnymi po-§

bardziej chronione anizeli cata produkcja
danej firmy. | nic w tym dziwnego — opraco-
wanie dobrego programu narzedziowego

pochtania czas programisty | pienigdze pro-§

ducenta. Od jakosci programu narzedziowe-

- trzebami; programy te sa niejednokrotnie b

go beda dalej zalezaly efekty w grze i szyb-§
kos¢ jej opracowywania, a co za tym idzie — §

wplywy firmy, Zwykle pier#szym i najwaz-
niejszym takim programem jest makroa-
sembler wykraczajacy daleko poza mozli-

wosci programaw dostepnyeh na rynky, na- |8

wet profesjonalnym.

Przecietny czas opracowywania dobrej ja- IBS

kosciowo i tematycznie gry wynosi od kilku
miesiecy do roku. Na przykiad LUCASFILM
GAMES jako pierwsza zastosowala w two-
rzenlu grafiki fraktale, co znacznie zmniej-
szylo i sama ob{eto:‘;é programu, i znacznie
polepszyto efek

kowanych; 8 z 24 KB zajmowata grafika wy-
sokiej rozdzielczosci (generacja frakiali}, 8

KB generacja roznych jaskint i potworkaw. §

Pozostale 8 KB bylo przydzielone na potrze-

by kontrolera dzwieku (SID) i inne procedu-

ry.

y graficzne. Gra THE EIDO-§
LON tej firmy bgla jedna z bardziej skompli-§

Jak z tego widaé, napisanie nawet prostej |
Z pozoru gry wymaga sporo czasu i wysitku. B

Warunkiem umozliwiajacym dokonanie tego
jest przede wszystkim doskon
mos¢ samego komputera oraz bi

riajo- §
e pro-§

gramowanie w_jezyku wewnetrznym, W§

“przeciwnym wypadku gra bedzie wyraznie §

sodstawac™ jakosciowo, co raczej nje zape- §

wni jej wickszego powodzenia.

Zwiekszenio ilosci rekiam danej gry w B

czasopismach czy siectach jest nieomyl
nym znakiem, Ze program idzie juz siabo’
czy to ze wzgledu na ukazanie sie produkcji
konkurenciji, czy na dziataings¢ piratow: Or-

ganizuje sie wtedy oferty specjaine, obniza B

ceny, sprzedaje si¢ cale komplety gier. W

pewnym momencie reklamy znikaja | dana B8 ‘

firm sprzedajacych oprogramowanie lub tez

w ogloszeniach o wyprzedazy. Jest to juzjej f

smierc ostateczna. ;
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. gra pojawia si@ juz wytgcznie w cennikach |

gcie nie wszystkie gry podzietaten |
' udanej tematyce |
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