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Na poczgtku listopada otwarty zostal w
Krakowie drugi w Polsce sklep firmowy
~Bajtka” (ul. Pstrowskiego 9, Klub Sporto-
wy Korona). Bedzie mozna w nim nabyé ak-
tualne 1 archiwalne numery naszego mieste-
cznika, ale przede wszystkim sprzet kom-
puterowy. Szef sklepu, Stefan Opalsk,
chciatby, zeby byl to sprzet dla naszych
Czytelnikow — to znaczy tani @ dobry. Zo-
baczymy na ile sie to Stefanowi uda. Bo
gdyby sie nie udalo — to musielibysmy
przemysle¢ w redakcyinym gronie, czy w
dalszym ciggu ten salon firmowaé. Sqdzi-
my, oczywiscie, ze do tego nie dojdzie i Ze
kultura obstugi i jakos¢ proponowanego to-
wary bedq na miare naszych oczekiwaini.

Miesige temu postawilismy wultimatum
przed orgamizatorami gietdy ,Bajtka” w
Warszawtie. Wyjasnilismy doktadnie co nas
zmusito do tego krokw. Mowige najkroce;:
nie chcemy i nie bedziemy firmowaé podej-
rzanych intereséw, na ktore przymykajg
oko organizatorzy gietdy i nie bedziemy to-
lerowa¢ braku elementarnej kultury w
szkole przy ul. Grzybowskie;. Wprawdzie
termuin ultimatum jeszcze nie mingt, ale nie-
pokoi nas brak postulowanych zmian...

Moze sig ktos zapytaé, skqd ta nasza tros-
ka o wysokq jakos¢ wszystkiego, co wigze
sie z hastem ,,Bajtek”? Nie jest to, otoz, nic
nowego — chcemy po prostu, aby, tak jak to
byto do tej pory, nasz ,bajtkowy” znak fir-
mowy byt jednoczesnie znakiem najwyzsze)
jakosci. Uwazamy, Ze jest to szczegonie wa-
zne w chwili obecnej, gdy powszechny za-
lew tandety (sprzedawane) za duze pienig-
dze!) zaczyna stanowi¢ coraz wigksze za-
grozenie dla przysztosci naszego kraju.

Nie jest to oczywisScie zagrozenie jedyne.
Wspolnie odczuwamy dotkliwie gonitwe
cen, ktorej oftarg pada rowniez nasz miesie-
cznik. Bronilismy sie i bronimy nadal przed
zbyt wielkimi podwyzkam:i ceny, ale istnie-
je przeciez granica ekonomicznej oplacal-
nosci, pontzej ktorej nie mozemy =zejsc.
Optymisci redakcyjni przeliczajg cene jed-
nego numeru ,Bajtka” na chleb czy tez de-
kagramy masta — i wchodzi vm, Ze stajemy
sie relatywnie tansi, niz przed rokiem czy
dwoma. Ale realici takich porownan nie
przyjmujq. Skoro bowiem ludzie rezygnujg
z masta — argumentujq — to tym tatwiej
zrezygnujq z prasy...

Sytuacja jest trudna i chemy to bez ogro-
dek powtedzie¢. Poniewaz stale rosng ceny
papieru, a w slad za nimi rowniez ceny
ustug drukarskich — wiec musi rowniez ro-
sngé cena ,Bajtka”. OczywiScie nie tak
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szybko, jak ceny papieru, ale jednak... Co
mozemy w tej sytuacyi zrobié?

Mozemy przekonywaé wydawce, ze pis-
mo takie jak ,Bajtek” nie powinno byé
traktowane jako ,maszynka do robienia
pieniedzy”, co oznacza w praktyce, ze tak
nalezy kalkulowat jego ceneg, aby przynosid
minimalny zaledwie zysk.

Zatozmy, ze nasze argumenty o edukacyj-
nej 1 cywilizacyjnej roli ,Bajtka” przekona-
1¢ wydawce, i Ze Swiadomie zrezygnuje on z
pokusy zbyania milionéw na ,bajtkow-
cach”. Ale przeciez nie zatrzyma to wzrostu
ceny, tylko spowoduje zmniejszenie tempa
tego procesu. Jest jednak zagrozenie innego
rodzaju, na ktore trudniej znaleié¢ antido-
tum. Mam na mysli roznorodne akcje i kon-
Kursy organizowane przez nasze pismeo.

Otrzymujemy na przykltad pytania, dla-
czego tak ditugo trwa rozstrzygniecie Kon-
kursu Klubéw Komputerowych , Ztotq Dys-
kietke ,BAJTKA”? Otoz dlatego wiasnie,
ze naszego wydawcy nie staé juz na fundo-
wanie nagrod, a sponsorzy z pierwsze) edy-
¢ naszego konkursu tez jakby wykryli
dziury w swych kieszeniach. Taka jest pra-
wda — czy sig to nam podoba, czy nie. To
samo dotyczy réznych atrakcyjnych dla na-
szych Czytelnikéw pomystéw wspbipracy
miedzynarodowej. UmowiliSmy sie otoz
niedawno z partnerami ze Zwiqgzku Radzie-
ckiego ¢ FRN, ze bedziemy wspdlnie organi-
zowal wymienne kursy uzdolnionych infor-
matycznie uczniow. Ale tez naszego wyda-
wey juz na to nie stac...

Wszyscy sig zgadzajq, owszem, Ze upo-
wszechnianie komputeryzacji wsrod mio-
dziezy to sprawa bardzo wazna, ale nie idg
za tymi deklaracjami wymierne w zlotoéw-
kach czyny! Dlatego stoimy obecnie przed
koniecznoscig znalezienia innych form i in-
nych sponsorow wspoétfinansowania naszej
edukacyjnej dziatalnosci. Bedziemy takich
form szukaé (mamy kilka nieztych chyba
pomystéw w tym zakresie), gdyz uwazamy,
Ze kupwjgec ,Bajka”, Czytelnik placi nie
tylko za papier 1 za tres¢ wydrukowanych
na nim artykutéw — ale rowniez za to, zZe
dzieki ,,Bajtkowi” moze uzyskac dostep do
najnowszego sprzetu... Szerzej na ten temat

za miesigce.

A juz teraz zapraszam do rozwigzania
wielkiego konkursu zamieszczonego w tym
numerze. Gtowng nagrodg w nim jest kom-
puter ,Commodore” ufundowany przez..
sklep ,Bajtka” w Krakowie!

Wesotych Swiqt!

Waldemar Siwinski
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pieczniejsza, z drugie] za$ pojawito
sie 2jawisko coraz silniejszego uzale-
znienia 8d narzedzia jakim jest kom-
puter

WSpéfpfﬂCUiﬁCY z maszyna czio-
wigk musi zmienié swoj jezyk tak, by
byl on dia niej zrozumiaty. A wiec w
pewnym sensie — cofpac sie, zredu-
kowac iptelektualnie. Btad w pracy
komputera kontrolujacego wyrzutnie
rakiet z glowicami nuklearnymi moze
spowodawat zagtade naszej cywiliza-
cji. Wszystko to pobudza wyobraznie
autorow.

wojg tet?

Troche mniej niz innych. Fascynuje
mhie gidwnie proces nadawania kom-
puteram cech ludzkich. Mam wraze-
nie, 28 w tym przypadku cziowiek
chetnie wchodzi w role Boga i powo-
tuje do zyeia twér ,na ksztatt i podo-
bienstwo swoje”. Zblizamy sie do Bi-
bhi, do Genesis. To szalenie ciekawe
zjawisko — przy czym mamy z nim do
czynienia | w sztuce i w technice. Je-
szcze dziesiec lat temu ,,sztuczna in-
teligengja” mozliwa byta jedynie w fil-
mi¢ fub na kartach ksiazek s-f, a dzi§
jest to jeden z kierunkéw badan nau-
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FASCYNUJE MNIE GLOWNIE PROCES NADA-
WANIA KOMPUTEROM CECH LUDZKICH.

nymi wiskami

przed negatyw,
komputeryzacfl, takimi jak moZli-

wos¢ naruszenia tsjemnic osobis-
tych jednostki, nadmlierng koncen-
tracje informacfl o obywatelach czy
wreszcie moiliwodcly awarll sysie-
mow odpowledzialinych np. 1a
funk:forgwanio oW atomo-
wych, tnisk, 8 -
nych kraju, bankow 'WW

Mogtbym powiedzie€, ze literatura
s-f tymi zagrozeniami zajmuje sie od
dawna, ale nie to jest wazne. Obawy,
0 ktérych méwisz sa dla mnie dowo-
dem klgski bezgranicznej wiary w po-
step techniczny i nieomylnosc czto-
wieka. To jest problem takze filozofi-
czny.

Uczeni Zachodni czesto argumen-
towali, jakby nie mieli pojecia o filozofii
— ,Dajcie nam wiecej pieniedzy na
badania, a rozwigzemy kazdy pro-
blem. Nowoczesne technologie wy-
magaja naktadéw”. Problem moim
zdaniem lezy nie tylko w pienigdzach.
Ducha nie da sie odtworzy¢ w maszy-
nie. Cztowiek jest tak skomplikowany i
bogaty wewnegtrznie, ze nie sposob
go np. ,symulowac” w komputerze.
Tej bariery po prostu nie da sie przes-
koczy¢. Dostrzegam wiele samozado-
wolenia wsrod teoretykdéw komputery-
zacji i jest to bardzo niebezpieczne.
Czekaj — a moze smieszne?

Rozumiem, Ze jestes przeciwni-
kiem komputerow.

Cztowiek ma dziwna potrzebe ota-
czania sie rzeczami, ktére nie sg mu
do zycia niezbedne. Nie tak dawno
stoczytem prawdziwg batalie z moim
synem, ktory oczywiscie chciat mie¢
w domu ten cud techniki konca XX
wieku. Wyttumaczytem mu, ze poza ta
rzeczy jest wiele innych ciekawych i
wartosciowych zijawisk, ktoére warto
pozna¢, np. teatr, film, literatura. Ma-
szyna nie przemowi do niego w jezy-
ku tych medidw. Osobiscie nie umiat-
bym pracowa¢ z komputerem. Lubie
stukot maszyny do pisania, szelest

Tego nie wiem. W kazdym razie
motyw komputera w literaturze s-f jest
do dzi$ mocna eksploatowany. Wpro-
wadzenie do akcji inteligentne] ma-
szyny daje autorom mozliwos¢ szuka-
nia atragkcyjnych rozwiazan. Kompute-
ry jako system ogarniajacy rzeczywis-

- to$€, wzmacniacz dobrych lub ztych

cech cztowieka, symulacja spoteczen-
stwa czy wreszcie jako mit. By¢ moze
powie ktos, ze jest to jednak krecenie
sig wokdt starych tematéw. Oczywis-
cie publicznos¢ oczekuje nowych po-
mystow. Ja takze chetnie przeczytam
powies¢ ujmujaca ten temat w zupet-
nie nowym $wietle. By¢ moze podej-
miecie sig tego zadania?

~ Obawiam sie, 2e tworzenie dziel
literackich jest o wiele bardziej
skomplikowane od pisania progra-
moéw.

Wiem, ze walka z komputerami jest
bezsensowna | skazana na przegranag.
Przemyst komputerowy musi sie roz-
wijat. Do tego potrzebne sa pieniadze
— pienigdz to skondensowana ener-
gia naszych czasow. Kiedy w potowie
lat siedemdziesiatych pojawity sie
komputery osobiste, giganci przemy-
stu elektronicznego tacy jak IBM czy
Hewlett-Packard nie dostrzegli szan-
sy, ale pie¢ lat pézniej pojawiaja sie
pierwsze IBM PC. Mozna zarobi¢ bar-
dzo duzo sprzedajac superkomputery,
ale miliardy najtatwie] wyciagnac¢ od
masowego uzytkownika i to sie udato.

Miliony szeregowych nabywcéw, z
ktorych wielu po miesigcu odtozyto
komputer na szafe, sfinansowaty Mo-
locha. To jest system doskonale sig
napedzajacy. Im wiece) sprzedanych
komputerdw, tym wiecej pieniedzy na
rozwéj badan nad nowymi generacja-
mi, tym doskonalsze produkty na ryn-
ku. Dokad to prowadzi?

Oczywiscie nie czujesz sie czes-
cig tego systemu?

Zachowuje sie nie po obywatelsku.
Nie uzywam komputera w pracy, nie
prenumeruje ,Bajtka”, nie kupitem

PROGRAMMER:"CHARLES  KLU- kowych. kartek papieru | przyjemnosé lektury. Synowi tej zabawki, nie lubig gier, do-
GE" Komputery maja ,mysleé” jak lu-  Monitor tej szansy nie daje. Z mojego browolnie nie zasilam wigc systemu
dzie, a wiec czut i przezywaé, byé punktu widzenia komputer jest rzecza SWa& gotowka. Jednak korzystam z

Czy poznajesz ten fragment? moZe nawet mie¢ $wiadomos¢ wias-  niekonieczna. €00 ushig. Kupdig Diety & »skompu:
By¢ moze twoje poglady wynika- teryzowanych” kasach kolejowych i

Oczywiscie, ten program znajduje
sie w opowiadaniu Johna Varley'a
.Nacisnij Enter”, ktére otrzymato pre-
stizowa nagrode ,Nebula” za najlep-
sze opowiadanie science-fiction opu-
blikowane w Stanach Zjednoczonych
w roku 1985. Byta to catkiem prawdo-
podobna historia faceta, ktory przy po-
mocy komputeréw chciat opanowad
swiat.

Podobnych opowiadan pojawiio
sie w pierwszej polowie lat osiem-
dziesigtych bardzo wiele. Diaczego
tworcy s-f zaczeli tak bardzo eks-
ploatowac ten temat?

Zyjemy w epoce silikonowego chi-
pa. Bytbym zdziwiony gdyby pisarze
uprawiajacy ten gatunek literacki omi-
neli zjawisko masowej komputeryzacji
| spotecznych konsekwencit, jakie ono
niesie. W krajach zachodnich stato sie
mozliwe zdobywanie informaciji prak-
tycznie na kazdy temat dzieki sieciom
komputerowym. Coraz czesciej inzy-
nierowie, lekarze, nauczyciele i polic-
janci w swej pracy korzystaja z ekranu
1 klawiatury.

Ich zycie zmienito sie. Z jednej stro-
ny praca stafa sie wygodnieisza | bez-

nego istnienia. Gdyby nie przekona-
nie, ze to sie nie powiedzie, bytbym
przerazony.

Obawiasz si¢, 2e wkraczamy na
niebezpieczne $cieZki dotychczas
zastrzeZone dla Boga lub Natury?

Czlowiek zawsze grzeszyt pychag,
kiedy prébowat zastgpi¢ jedno albo
drugie. Lecz ta postawa jest zrédtem
niebywatego postepu w dziejach na-
szego gatunku. Badacze czescie] po-
nosza kleski niz swietuja chwile trium-
fu. Jednak nawet porazka nie idzie na
marne, bowiem uswiadamia nam, kim
wiasciwie jesteémy. Sukces zas cze-
sto bywa przyczyna zmartwien.

Zbudowanie bomby atomowej jest
tego najlepszym przyktadem. W chwi-
i, Kiedy nad Ziemia pojawit sie pierw-
szy btysk atomu uczeni poczuli strach,
zrozumieli bowiem, ze stworzyli cos
potwornego. Ci najwybitniejsi: Albert
Einstein, Robert Oppenheimer, Enrico
Fermi czy Andriej Sacharow stali sig
przeciwnikami wilasnego naukowego
triumfu.

Wiem, 2e w Stanach Zjednoczo-
nych coraz czescie] pojawiaja sie
glosy uczonych ostrzegajacych

ja z tego, Ze nie miales okazji do-
kladnego poznania moZliwosci
tego narzedzia.

am wielu przyjaciot, ktérzy zajmu-
ja sie nimi zawodowo — albo oszaleli
na ich punkcie jako amatorzy — i to
oni uswiadomili mi niebezpieczenstwo
ptynace z wiary w ogromne mozliwos-
Ci tego urzgdzenia.

A czy to nie jest czasem konser-
watyzm?

U cztowieka zawodowo parajacego
sie literatura s-f? Racze) ostroznosc.
Nie jestem zdeklarowanym przeciwni-
kiem komputeryzacji, ja tylko wskazu-
jeé na zagrozenia. To ¢co$ zupetnie in-
nego. Mysle, ze dojrzelismy juz do
tego, aby ludzi majgcych odmienne
poglady traktowaé wyrozumiale. Prze-
ciwnik to nie znaczy wcale wrég, tym
bardzie), ze by¢ moze ma racje.

Jestem pewien, Z2e wielu Czytel-
nikow ,Bajtka” nie zgodzi sie z
twoiml obawami.

Przynajmniej niech sie zastanowia.

Czy wsréd pisarzy uprawiajg-
cych gatunek science-fiction fest
wielu mysiacych podobnie.

lotniczych, moje pieniagdze w banku
obliczane sa jak sadze przez kompu-
tery, moje nazwisko figuruje w pamie-
¢l tych maszyn nawet wbrew mojej
woli.

Moje obawy ptyna z obserwacji rze-
czywistosci. Literatura, ktdéra mnie pa-
sjonuje oddaje sie penetracji swiatow
wewnetrznych, wymyslonych byc¢
moze tylko na potrzeby autorow —
sadze, ze jest to bardziej ludzkie od
prymitywnej fascynaciji technologiami.
Dwadziescia MHz — czterdziesci —
sto! Technologiami nalezy sie postu-
giwac a nie stuzy€ im.

Jedyne co mnie zachwyca 1o, jak pi-
sat Immanuel Kant, ,Niebo gwiazdzi-
ste nade mna | prawo moralne we
mnie” Bardzo was prosze, niech ta
rozmowa nie zostanie zbyt wyprana z
»antykomputerowego jadu”.

Pozostawmy ocene czytelnikom.

Rozmawiali:
Marcin Borkowski
1 Marek Czarkowski
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bacus to na nazwa nowego ko-
procesora firmy Weitek. W kilka
miesiecy po wprowadzeniu na ry-
nek koprocesora mW1167 (pisa-
lismy 0 nim niedawno) wszystkie uktady
scalone znajdujace sie na ptytce wtozo-
no do wspolne] obudowy i zwiekszono
maksymalna czestotliwos¢ zegara z 20
do 25 MHz. Daje to szybkos$¢ porowny-
walng z duzym komputerem VAX 8600,
czyli okoto 3.6 miliona operacji zmienno-
przecinkowych na sekunde. Poniewaz
Abacus (tak samo jak i mW 1167) ma
wigce] wyprowadzen niz koprocesor
80387, potrzebuje specjalnego gniazda.
Niektore komputery oparte o procesor

80386 takim gniazdem dysponuja, ale
nie wszystkie. Dla tych, ktore go nie
maja, mozna dokupiC karte rozszerzaja-
Cq, Zawierajaca miejsce na oba mozliwe
do wuzycia koprocesory — Abacus |
80387. Poniewaz kazdy z nich dysponu-
je odrebnym zestawem komend, nie
przeszkadzaja sobie nawzajem. Cena
szybsze] wers)i Abacus-a (25MHz) —
wg cennika firmy Microway — 2300 §,
czyli dwa dobrze wyposazone XT z twar-
dymi dyskami, ale jesli wzia¢ pod uwage
koszt komputera VAX 8600 (kilkaset ty-
siecy dolarow), cena przestanie robic tak
duze wrazenie.

(mb)

INTEL RZUCA WYZWANIE IBM-owi

ojawiaja sie sygnaty, ze |IBM moze
przegrac batalie o utrzymanie petnej
kontrol nad standardem szyny dia
stepnej generacj mikrokomputerow
personainych. Konkurenci na rynku tych
mikrokomputerow preferujg nowe
rozwigzania zamiast IBM-owskiej struktury
mikrokanatowe).
Przypomnijmy podstawowe fakty. Szyna,
to ta czgsC komputera, ktdra realizuje
przestania danych miedzy wszystkimi
elementami np. miedzy dyskami a pamigcia
operacyjna. Jej sprawnosc decyduje 0 mocy
obliczeniowej catej maszyny. Wprowadzajac
pomysinie na swiatowe rynki mikrokomputery
PC, firma IBM stworzyta standard sprzetowy,
do ktorego dostosowali sig prawie wszyscy
wielcy konkurenci aby utrzymac zgodnosé
oprogramowania swoich produktow z
oprogramowaniem maszyn IBM.
Wprowadzajac na rynek nowe modele,
zbudowane w oparciu 0 nowy standard
szyny, |IBM miat prawdopodobnie nadzieje na
umocnienie swojej pozycji wiasciciela
faktycznie realizowanych standardow. Tym
razem jednak sztuka moze sie nie udac.
W czasie gdy przygotowujemy maternaty do
tego numeru (liptec), czotowy producent
uktadéw scalonych, firma Intel przygotowuje
prezentacie kompletu kosci do
mikrokomputera opartego o tzw. extended
industry standard architecture (Eisa). Jest to
rozwiazanie zyska popularnosc, to bedzie

alternatywa dia, bedaca zastrzezong
wiasnoscia IBM-a, architektury
mikrokanatowej. A zainteresowante nowym
rozwiazaniem jest bardzo duze. Giowny

konkurent IBM-a firma Compaq — zapowiada

wypuszczenie na rynek maszyny opartej 0
Eise jeszcze przed koncem biezacego roku.
Produkcje sprzetu w oparciu o ten standard
zapowiadaja takze m.in. Hewlett-Packard,
Zenith Data System, Olivetti, Tandy, NEC i
Epson.

Intel nie opowiedziat sig¢ po zadnej stronie
— dostarcza kosci | jednym | drugim, gdyz
oferuje takze elementy do architektury
mikrokanatowej. Przedstawiciele firmy
poinformowali jednak, ze w te] chwili

maszyny oparte o te strukture, na duza skale,

produkuje jedynie IBM, choc kitkanascie firm
zapowiada budowe maszyn w/g tego
standardu.

Powstata sytuacja jest troche kiopotliwa dla
uzytkownikow mikrokomputerow,
szczegolnie dla tych, kiorzy planuja dalsze
inwestycje. Trudno jest bowiem
odpowtiedziec¢, kiory standard zwyciezy.
Zdaniem Paula Otellini, dyrektora oddziatu
mikrokomputerowego w Intelu, zadne
ostateczne rozwigzanie nie nastapi w ciagu
najblizszych trzech, czterech lat. Oba
standardy przezyja, tworzac w ten sposob
roztam na rynku mikrokomputerow
personalnych

(pan)

(Meerzm

Za cene 400 dolaréw mozna
zmieni¢ spokojne wolniutkie XT
w szalejacy z zegarem 12 MHz
AT. Tak przynajmniej twierdzi
firma MicroWay, reklamujac swoj
hit — SuperCACHE-286. Jest to
karta wkltadana do jednego z
gniazd plyty giownej,
zawierajgca procesor 80286, 32
KB szybkiej pamieci podrecznej
czasie dostepu 55ns, (,,cache
memory”) i gniazdo koprocesora
80287. Urzadzenie na ogot dziata
jak asynchroniczny emulator
procesora 8088. Asynchroniczny
— czyli cata ptyta gtéwna moze
by¢ taktowana zegarem o
dowolnej wlasnej czestotliwosci,
a procesor 80286 zadajacy np.
dostepu do pamieci RAM
poczeka na odpowiedz tyle ile
bedzie trzeba. Poza emulacja
8088 mozliwy jest takze inny tryb
pracy, w ktérym SuperCACHE
zachowuje sie jak osobny
komputer, korzystajac wytacznie
z pamieci podrecznej, w kiorej
zapamietany jest program i dane
Mozna wreszcie calkowicie
zZrezygnowac z pomocy
szybszego procesora i wrocic
do oryginalnego 8088. Co wazne,
mozna to zrobi¢ na drodze
programowej, bez koniecznosci
restartowania systemu.

Czy mimo wszystko nie lepiej
sprzedac stare XT i kupi¢ nowe
AT, doktadajac wymieniona na
poczatku sume? Na to pytanie
kazdy odpowiada sobie sam, ale
widocznie nie zawsze lepiej,
skoro sporo osob decyduje sie
na prezentowane rozwiazanie.

(mb

PODRECZNY SHANER

T proste w obstudze urzadzenie
0umoiliwia wczytanie do kompute-
ra Atari ST grafiki lub tekstu, zre-
produkowanie ich na ekranie monitora, lub
wydrukowania na drukarce. Maksymalna
szerokos$é reprodukowanego obrazu wynosi
105 mm, a rozdzielczosc 400 punktow/cal.
GENISCANER GS4000 ST jest szczegdlnie
przydatnym partnerem dia osob korzystaja-
cych z oprogramowania Desktop Publis-
hing. Producent dostarcza wraz z urzadze-
niem kabel i odpowiedni program uzytkowy.
GENISCAN jest bardzo prosty w obstudze.
Uzytkownik moze regulowac kontrast i jas-
nos¢ obrazu. Program uzytkowy zapisuje
kopiowana grafike w postaci zbioru, ktory
mozna potem wykorzystac w innych progra-
mach jako gotowy rysunek. GENISCAN jest
przystosowany do wspoipracy z drukarkami

kompatybilnymi z Epson.
(77)



DOSTALEM

Dostatem Amige. Dokladniejsze za-
poznanie sie z nig opoznito kilka mis-
ji, ktore musiatem wypetnié¢: uwolnic
ambasade zaprzyjaznionego panstwa
od terrorystow (,Hostages™), urato-
wac swiat od zagtady (,,Obiliterator”)
oraz zestrzeli¢ kilkanascie MIG-ow 29
(»,F-18 interceptor”). Teraz gdy joy-
stick odmowit postuszenstwa, moge
zajgc sie wnetrzem Amigi, a jest
czym.

Sercem komputera jest 16-10 bitowy procesor Motorola
68000 pracujacy z czestothwoscia 7,2 MHz. Procesor ma
do dyspozyc)i 512 K RAM | nadzoruie prace czterech ukta-
dow specjalizowanych nazwanych: GARY., PAULA. FAT
AGNUS oraz DENISE

Fat Agnus (gruba Agnus), nazwany tak zapewne dlate-
go. ze jest 10 duzy 84-nozkowy uktad w kwadratowe| od-
budowie, kontroluje 25 kanatéw danych. m.in. operacje
dyskowe I dZwiek minimalizujac tym samym interwencje
CPU Poza tym moze przenosi¢ szybko obszary pamieci
bez udziatu procesora co umozliwia bardzo szybka anima-
cle.

Denise jest odpowiedzialna za grafike. Generuje obraz
w roznych rozdzielczosciach od 320x200 punktow do
640x400, dysponuje paleta 4096 barw, kontroluje 8 spri-
te’ow oraz wyswietla tekst w 60 lub 80 kotumnach. Hosé
kolorow na ekranie ograniczona jest jedynie dostepna pa-
migecig RAM. Normalnie jest to 32 (5 bitow na piksel) przy
rozdzielczosci 320x 200, 16 lub 4 przy 640x200 | 2 przy
rozdzielczosci 640x400.

Paula kontroluje dzwiek. Ma czlery giosy z zakresem 9
oktaw kazdy skonfigurowane w dwa kanaty stereotonicz-
ne. Uzywa modulac) amplitudowe] | czestolliwosciowe)
FPozwala to Amidze na nasfadowanie wszystkiego co wy-
daje jakis dzwiek od Ferrari do Sabriny Ponadto Paula
kontroluje stacie dyskow i porty wejscia/wyjscia

Gary speinia mniej widoczne funkcie — kontroluje szy-
ne danych, porzadkuje dane dla CPU | steruje mektorymi
funkcjami stacp dyskow

Ze swiatem zewngtriznym tacza Amige interface’y Cen-
tronics RS 232 maonitor, klawiatura i mysz

Amige mozna podiaczyc praktycznie do kazdego moni-
tora Polecane sg monitory firmowe 1082 1 1084. Model
1084 jest monitorem bardziej uniwersatnym — ma wejscia
TTL RGB (cyfrowe} i RGB analogowe (do Amigi) oraz
Composite Video do {Commodore 64 lub magnetowidu)
ostatni model 1084 S jest stereofoniczny

Klawiatura, rozplanowana podobnie do klawiatury IBM
AT ma ckolo 85 klawiszy (zalezy to od uktadu) dziata bez
zarzutu. Jest dobrze rozplanowana | wyprofilowana. Jed-
nak uktad mechaniczny klawiatury AT stwarza wiekszy ko-
mtort pracy

Do Amigi skonstruowano wiele urzadzen peryferyjnych
dodatkowa stacja dyskow elastycznych 525" lub 357
twardy dysk. drukarke kolorowa. modem, bateryjny zegar
czasu rzeczywislego 7 dodatkowa pamiecia RAM, MIDI,
oraz przetworniki dzwieku 1 obrazu Dziatanie tego ostat-

niego jesl imponujace gdyz Armiga jest w stanie przetwa-
rzac¢ obraz z magnetowidu lub kamery video w czasie rze-
czywistym.

W pudetku z Amiga znajduja sie trzy dyskietkr. , Wor-
kbench”. ,Amiga Extras” i ,The Very First” ,The Very
First” to program firmowy program demonstracyny dla
.bardzo poczatkujgcych” Program pokazuje jak obcho-
dzi¢ sig ze stacjg dyskow, dyskietkami 1 uczy postugiwania
sie myszg.

Waorkbench” to dyskietka systemowa. Znajduja sie na
nie| zestawy znakow dla Paull, dane dotyczace konfigurac
systemu oraz program pozwalaiacy na ustawienie tejze.
programy obstugujace modem | kilkanascie popularnych
drukarek 1 ,drivery” w zargonie komputerowym), zegar.
katkulator, notatnik, program do edycp ikon. syntezer
mowy oraz dia nie lubiacych ikon 1 czujacych wstret do
myszy CLI (Command Line interface) pozwalajacy na Ko-
muntkowanie sie z kemputerem w sposob klasyczny {1zn.
zZa pomoca klawiatury).

Zegar normalnie analogowy lub opcjonainie cyfrowy.,
zrobiony jest w bardzo ciekawy sposcb Sam rysunek ze-
gara i} tarczy ze wskazowkam zdefinlowany jest wektoro-
wo. Mozna dowoinie zmienic rozmiary okna a tarcza zega-
ra wypetnia zawsze cate okno. Ciekawa funkcja zegara jest
alarm. Mozna nastawiC sobie budzik. ktory wyrwie nas z
twdrczego zapedu o okreslone| porze. Jedyna wadg bu-
dzika jes! jego maia radykalnose Pojawia sie tylko raz i
daje sie fatwo usunat z widoku przez zamknigoie lub
schowanie okna z zegarem Budzik powinien zapisywac
ostatnio przetwarzane dane na dysk | zawieszac bezpo-
wrotnie system. Bytby to o wiele skuteczniejszy sposdb na
oderwanie cztowieka od komputera

Kalkulator nie oferuje nic specjalnego, a notatnik jest ba-
rdziej programem do wydruku fadnie wygladajacych tek-
stow niz podrecznym notatnikiem. Oferuje kilkanascie kro-
jow pisma o roznych matrycach (od 8x8 do 20x20 pun-
ktow). Kazdy kro) moze byc pochylony, podkreslony lub
wytiuszczony a na dodatek mozna to wszystko wydruko-
wat na drukarce. Sam proces uruchomienia programu
trwa ok minute a jak na podreczny notatnik to zbyt dtugo.
zwilaszcza ze zajmuje duzo pamiec,

Program do edyc) 1kon pozwala na zaprojeklowanie wia.
snych ikon, lecz jest lo czasochtonne bo nie oferuie funke)
graficznych takich jak rysowanie iinii. okregow itp

CLI, oprocz zdublowama funkc)t osiagalnych orzy po-
maocy operowania itkonami. fakich jak formatowane dysku
zmiana nazwy czy skopiowanie pliku daje dostep do bar-
dzo przydatnych orocedur Przede wszystkim do Disk
Doctor a — programyu  naprawajaceqo’ dyskielki oraz poz-

KLAN COMMODORE

wala na edycje zbhioru startup-sequence {sekwencja star-
towa — zbior rozkazow ktore wykonuje komputer po wgra-
niu DOS'a).

Trzecia dyskietka — , Amiga Extras”™ zawiera Amiga Ba-
sic 1 kilka przydatnych programow.

Amiga Basic nie jest rewelacjg. przynajmnie] w moim
odczuciu, mimo, ze zawiera wiele funkcji pozwalajacych
na obstugiwanie grafiki | dzwigku z syntezerem mowy wia-
cznie. Jednak edylor, a wiec ta czesc z ktora uzera sig
normalny cztowiek jest strasenie powoiny. | nie daje kom-
fortu pracy Sam Basic dalece odbiega od standardu zna-
nego mi z mniejszych koermputerow (konkretnie z Atan 800
XL). Pozwala na programowanie, nazwimy to strukturalne
nie potrzebna jest numeracja hnii, mozna definiowaé wias-
ne procedury itp.

Szutlada "Tools"” ma ciekawsza zawartose. Sa tam Mi-
cro Emace — petnoekranowy edytor liniowy (.full-screen
Iine editor"), Fed — edytor znakow, Key Toy — $ciagawka
z uktadu klawiatury - {przydatna gdy przedefiniujemy so-
bie kalwiature np na klawiature Dvoraka | chcemy wrocic
do normalnego uktadu), Frint Files — program drukujacy
pliki, lcon Merge — program ktory taczy dwie tkony w ten
spesob, ze po wybraniu danego narzedzia zamiast wy-
swietlenia ikony w inwersie wyswietlana |est druga ikona
(mozna uzyskac efekt otwieranie sie szuflad). Program
More wyswietla na ekranie zawartos¢ dowolnego pliku,
Free Map — wielkosc wolnego RAM a PM z zabawnym ry-
sunkiem zajaczka demonstruje jedna z ciekawszych mo-
zliwosci systemu operacy|nego Amigi: multitaksing (wyko-
nywanie na raz kilku programow)

Frogramik ten rysuje wykres zajetosct RAM | stopien za-
pracowania procesora w czasie. Dopieroc na tym wykresie
Widac jak stodkie zycie ma Motorola w Amidze Uruchomi-
tem jednoczesnie program muzyczny (Sound studio). pro-
gramiki z szuftady Demos. zegar | PMa. a nie udato mi sig
zajat procesora tak aby pracowal petna moca diuze) niz
sekundg. Doswiadczenie skonczyto sig zawieszeniem sy-
stemu. Zabrakto RAM-u.

W krajach cywilizowanych (czyta; tam gdzie technika
komputerowa jest na wysokim poziomie) Amiga zaliczana
jest do klasy Home Computer 1zn. mozna przy j€) pomocy
pisac teksty, przesytac dane. bawit¢ sie w przetwarzanie
dzwieku tub obrazu 1 od czasu albo nawetl czescie), po-
strzelac ao wrednych Kosmitow . Jest nowoczesnym na-
stepca wiernych Commodore 64 1+ ZX Specti,m

Marcin Bojko

Wielu amigantow lubi
pochwalic sie muzyka ~
ze swojego komputera.
Trzymaja gry tylko ze
wzgledu na dobra opra-
we dzwiekowa. Gry zaj-
muja duzo miejsca, a
dyskow szkoda. Pro-
blem ten pomoze roz-
wigzac¢ Sound Hacker. 2

tualnie

Program pozwala na wydobycie
namieci
SOUND TRACKERA. Jest to ak-
najiepszy program tego
typu dostepny na krajowym rynku

utworem |
w czasle gdy gra muzyka.
Bezposrednic po tym wgrac

kemputera modutow  Je wyszukiwania (L

szenie systemu.

standardem

SOUND HACKERA i wybrac opc-
— obhszar 0.5
MB i dodatkowo — dla wiascicieli
rozszerzonej pamieci — opcje H)
UWAGA! W przypadku podania
(jezeli rynek w ogole istnieje). W opcji H przy posiadaniu pamieci
celu uzyskania sciezki dzwieko-
wej z jakie|s gry nalezy:

1. Wgrad program z wybranym
zrestartowac komputer ze

Jezeh utwor okazat sie zgodny
SOUND TRAC-
KERA. program zgtosi to sam. po-
dajgc Jego dtugosc, nazwe i liste Mr. MatSOFT

instrumentow.  Istnieje  rowniez
mozliwesc weryfikacji oraz ewen-
tualnej korekty utweru | odtwarza-
nta utraconych fragmentow. Mu-
zyke mozna nagrac jako ,MODU-
LE" lub ,SONG"

ponize; 1 MB nastepuje zawie

Nalezy dodac¢, ze wydobycie
utworu z pamieci nie bedzie mo-
zllwe po tzw ditugim resecie (kie-
dy pamiec zostaje wyzerowana).
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HARDC

Na 8-bitowe ATARI
istnieje wiele cieka-
wych programow grafi-
cznych pracujacych w
8 trybie graficznym np.
TOPS GRAPH, DESIGN
MASTER. Niestety, za-
den z nich nie daje mo-
zliwosci  drukowania
wiecej niz dwoch obra-
zkOw naraz.

Czasamt przy tworzeniu r0znego ro-
dzaju dokumentacji dobrze jest pota-
czyc np. cztery obrazki, ktore zamo-
watyby caty arkusz A4. Miedzy innymi
taka mozliwosc daje program HAR-
DCOPY napisany w Turbo Basicu XL
Program ten tworzony byt na drukarke
firmy STAR typu NL—10, ale oczywis-
cie istnieje mozliwos¢ przystosowania
go do innych drukarek przez zmiang
odpowiednich kodow sterujacych.

W linii 1350 procedury INIT znajdu-
je sie ciag znakOw ustawiajacych dru-
karke w tryb graficzny 27, 65, 8, 27,
50. Pierwsze trzy bajty to definicja od-
stepu miedzyliniowego 8/72 cala, a
kolejne dwa bajty to ustawienie zdefi-
niowanego odstepu. W procedurach
LINE1 i LINE2 znajduja si¢ kody for-
matujace wydruk jednej ini w trybie
graficznym. Wyglada to tak 27, 42, Ox,
nt, n2, m1, m2,...
gdzie plerwsze
tryb graficzny:
dia x=0 — 60 punktow/cal

x=1 — 120 punktow/cal

x=2 — 120 punktow/cal z podwao)-
na predkoscia

x=3 — 240 punkiow/cal

trzy bajty okreslaja

x=4 — 80 punktow/cal (CRT
graphics)

x=5 — 72 punktow/cal (plotter
graphics)

x=6— 90 punktow/cal (CRT

graphics type II)
kolejne dwa bajty {n1 1 n2) okreslaja
osc bajtow do wydrukowania w trybie
graficznym:

fos¢ bajtow =n2x256+n1
nastepnte baty (m1, m2,...) w ilosct
jw. okreslaja drukowang informacje,
przy czym znaczenie poszczegoinych
bitow jest nastepujace:
128
64  najstarszy bit ckresla punkt
32  gorny, a najmfodszy — doiny
16 (gdy bit ustawiony — punkt
8  bedzie drukowany)
4 drukowany)
2
1
Nalezy rowniez pamietac, ze po kaz-
dej wydrukowanej linii, nalezy wystac
do drukarki znakt CR i LF (13,10}!

KOLEJNOSC INFORMACJI WYSY-
EANYCH DO DRUKARKI

1) Ustawienie odstepu migdzyliniowe-
go.
2) Poczatek petli (dla ini graficznych).
3) Wystanie do drukarki hnii graficzney.
4) Wysianie znakow powrotu karetki |
przejscia nowej linii.
5) Koniec petli (dla linii graficznych)
Mam nadzieje, ze zamieszczone tu
informacje beda pomocne w Zrozu-
mieniu dziatania programu przed jego
przerobkami, badz iez przy pisaniu
wlasnego oprogramowania.

Pawet Miasojedow

HG 8 REM HARDCOPY

LI 1 REM Pawel Miasojedow

LF Z2 REM Copyright (c2 8a;tek
NI 3 REM

DI 19 POKE £2,09:POKE 752,255:DIM L5543 LS

:IInﬂcnll

SH 20 DIM S154¢780808) ,525(C(78506) ,0%

€143 ,8B5€1

43 ,C5014) ,D50C14) ,N5C14)

MO I0 DIM K43 ,¥YC4) ,T5C14),P5014)
N 40 S15S(7808) =K' ;SZ5(7BOB)=""Y¥""
aG S0 S1-ADRISL15) :S2-ADRCSZ5)

Y 680 EXELD MEMRU

g 70 TRAP HEBAD

MY 88 GET KEY

Z5 28 M=KEY 48

PL 188 IF M<L>1L AND M<{>2Z AND HM<>4 ANMD MLPS

THEN &6

cC 1186 IF M-S THEN DO5S

IX 126 EMEC TaB

¥YG 1308 POSITION X,Z20:7
(/M)

06 _DYSKU 7 C]
MO 148 GET KEY

i _CZY CHCESZ Kalal

WY 158 IF KEY<>84 YHEN POSITIOW X ,28:7

176
KM 166 CLS ::DIR 7 :7
NOLNY KLAKWISZ b

B i7e FDR I=/ZX1 TO M

"IGDTO
' L NCLISNIL DUs

:GET KE¥W:GOTO 120

BL 186 POSITION 1i18.Z8:7 *

18,29
raird i9g 7 LSLYX. XY ;" —"::THMPUT "
FU 298 IF LENINSI>1Z THEN 189
XF IZZ:BSTNS:EL
s EN

P.J 219 IF I-1:AS5-HS:ELSE
SE :IF I=-XZ:CS=MS:FLSE

e PODSLITION

NS

DS NS tENMDIF

DIF ENDIF
BX Z20 POSITIOM XCID+2,¥Y(I):7 NS
LK 228 POSITION 19,20
GA 248 NEXT I
HH 258 POSITIDN 18,26:7

MT 268 GET KEY
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Ida
EY
GY
N3y
KS
LY
ME
Gy

L
JHd
L
Lty
Py
ViR
oM
MH

=]
ZR

KF
6

H.}
an

cv
H
ns
Dh
HC
SH

Fo

o

o
ZE
Io

HH
GC

i
M5
biH
EF
ZX
Fe

HT
AP

LY
oT
HH
HEK
VR
KM
PR
Th
us

HED

uE
KM
Co
ML
RrRR
HpP
Yo
HT
(=70
LF
(SR
iz
DL

TE
M

Z70 IF KEY=—78 THEM 68
Z86 SPR=-1

980 FOR K=¥1 TO M

0P IF K=i1 THEN TS-O5:EXEC INP

Tied IF K=Z7 THEM TS-8SS:EXHED INP

T729 IF K=3 THEN TSZCS:EREC INP

TIO IF K=d THEMN [S5-DS:EXFC IHP

340 NEXKT K

S0 SPR=D

IHEe CLS 7 7 7

L D R LR ANIA Wb

70 POSITIDOM 8,6:7

¥ AL

T80 POSITIOM S,.8:7

BV,

T90 GFEFT XEY:POSYYIOMN Z29,6:ITF KEY=49:=
1:7 "W ' :ELSE :G=2:7 --.vfj"-a:m:rif

408 POSITEION §,10:7 74 KNS

) A

4160 GET KEY:!:IF KEYSS4:INW=-L1:7
LSE INW=8:7? * S :ENMDIF

420 POSIVYION 8,12:7 “FLITLFFIEEIENEN
i:ﬁmll-

438 GET KEY:XIF KEY=-84:T7L=1:7 " (Bl EL
SE :TL=8:7 * MW" :EHCIF

446 IF M=1 THEMN 470

S0 POSITIOM &, 44:7* Bl LIS S0 £T /)
L -y
468 GET KEY:IF KEY-S4:Mapr-1:7 8 :rF
LSE '#Mar=9:7 ' W' ENDIF
478 POSITION 8,18 :7 “"ENYIIAZ1DAR740HEFe
N2 B
488 GET KEY¥:IF KEY=78 THEN 368

4938 POSIVYIEODOM 1 ,2Z:7
EHED IMIT
OH H EXEC
P18 EXEC
END

S8
519
S20
S3ID
540 PROLC MEHU

559 SETCOILOR 2,8,0:CL5
R H AR D £ 0P YL

SHEH ?F 17 " Program ymgzlaiwia drukowana
e phrazkow'®
578 T ot

Yy "

58389 POSITION 13 ,8:7
998 POSITION 13,9:7
588 POSLIVIOR L3I ,106:7
D18 POSITEDHM &, 41217
' zyuu

D8BHL,D08BR2Z,, 0B8RI, 05R4
our

PODOSETION 1%, 2:

PO yepdyncZych lub polaczon

il obrazrek pojedyn

6720 POSIYTION 8,14:% "'F1 dwa obrazki pofd
AcZOome""
HE%X0 POSITIONM 8,16¢: efl crYery obrazka

polaczone'
640 POSITIOMW
658 FPOSITLOM
668 ENDPROC
&E78 PROLC Tnob
688 CLDS

698 7
708 IF M=1:7 *
BRAZKARE] -1 S,

?1ﬂ IF M=-4:POKE 8Z2.4:ELSE
EMDIF

Tz ?

?39 ? ll' II;
S48 TF M=4:7 '
T MM ENDEF

TEE8 EMXMEC Tagl
PEH IF ML 7 "thku: o F}SE O 7
??B i LE | |u;
788 IF M=1i THEM = vd

T30 IF HM=Z2 THEM 7 %

88 IF M=-4 THEM 7 *td-tt:
819 IF HM-d4 THEM 7 -
878 IF Mri THEM
838 IF M-Z:7 i
IF M=4:7 °° b=
el 1 EMBEIF EMDIF

548 POKE 82 .0

99 IF H-o1 :RESTORE 720560 :ELSF
ESTORE Z®87D:ELSE
ENDIF

B68 FOR K=+Hwi TO
B78 READ HM,¥ :HI{KI=-H:YIKIZY

B88 POSITIOHN HIKI , YIK) 7 LSCK, KDY ;*—»
59289 HEHT K

998 ENDPROL

919 FROC Tasgi

228 FOR K=xi1 TO X

933 F "l II;

248 IF Mz=4:% '

Fosafoer s TN

2508 HEMT K

26883 FMDPROC

278 PROC INWMP

288 PSSP I3 =TFS

B9 0OPEN Ri.4.8,p€

186098 IF SPR=-1 THEN 1026

191e& BGET Ri.,.aD,.76849

1HZ8 CLOSE i

183TH EHDLDPROLC

1848 PROC DERIL

19%8 TS-aS:ab=S1EXEC IMP
iy EHEC TRUK

18759 DTI1IEMEC OUT

1980 EMEL POWNT

19920 IF KEYZS08:GOTO 190GH 1 ELSE
tENDEIF

118 EMOPROC

11190 PROC DEHBZ

B,128:7 & pos
14,267 "1 ,2,4,53 '

PODAS NAZHWE O
C POBAJ NAZHY

rPOKE H2,13

- YT ELSE

b tENDIF

cIF M-Z R
tRESTORE ZO8O89:ERDIF

' EFLSE =

LOThD 60
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51
L
RR
LRSS
. !

Wix

TH
TS

Lt 5
Lo

GH
LM
HR

T5-A%:AD=3 1 EHEC TMP

1128

1130 TS=BSab-sZ2iEREC IMNP

1148 EMEC DRUK

115 DA EHEC OGUY

1168 EHEC POGRET

1170 IF YE¥Y-8H:6G0T7T0D 1149:CL5E :LOTO 6O
tEMDIF

1188 ENDPRGC

1Li20 PROC OBRI

iz68a CHOPROC

iZ189 PROC O03R4dS

L2780 TS5SoaS aDp=S51:EHEC [HP

1238 TS-35% a5 EXHIEC LW

1748 EHEC DRUK

12580 T5ZCS Lo tEHELD THP

1260 TSRS :ab-s2EXKEDT IMP

1278 EHEC DRUK

1288 DTALIEHEC OUT

1290 EHEC POMT

1ZGF IF KEY-H8:G0TO 122 :ELSE (Gouic Lo
CEMDIF

1X1L8 EHDPROU

13z PROC THEIT

17220 OPEMNM HZ.B G, " CLOGE L

1Z48 DoF7:EHEC oUTF

1358 Dot 27,910,178 ,80

1368 RESTORE L350

1379 FOR KZ-X1L TO S READD DiEHELS DY :MEA
T K

1386 DoZ4:LEHEDS OHIT

1398 ENMDPROC

1480 PROC OHY

i418 PUY #HZ2,D

1428 EHDPROC

1438 FROC DRUK

1448 FOR Y-S iv7648 TO SL+.7079

1459 IF HM-oL:EHEC LINEL1:ELS5E ERHEC LIBE
Z2.:ERDIF

1460 IF TLZE THEN 1490

14786 DA EHEC GLULT

1488 IF Mol EXEC LIREL:ELSE :f&HECD LYIME
ZiEHMDIF

14720 DPoAl3:EMEC DUTDSiE:EHEC OUY

1588 HEMT ¥

159189 IF M=-i OoR HMakRr=-4O THEM 1530

1528 FOR L=WNIL TO S:Dpoild:EREDC QUTHENRT
i

1538 ENDOCPROC

is4 PROC LIBWHESL

15568 IF Gml:RESTORE ASHED:ELLSE RESTORE

157 ENHDITF

1568 DATA 27,47 ,5,192,0

1578 DaTa Z7.,.42.8,192.,9

1588 FOR J=¥xi TO S

1598 READ D:EXREC ourv

16898 MNEKT J

L6510 FOR H=¥ TO Y7646 STEP —48

1620 DP=PEEK M)

1638 IF IMW=8 THEN D=255-D

L1540 EHEC OLIT

1658 MEKT H

1668 ENDPROC

1678 PROC LINEZ

1688 IF MaAR-O8 aNHD G-l THEN RESTORE 1732

's)

16598 IF MAR—-G ANKD G=2 THEMN RESTORE 174

5]

17208 IF MAR=-1 aMD G=1 THEW RESTORE 173

9

1710 IF HMAR=1 aMD G=2Z THEMNM RESTORE 1795

e

1729 paTa 27.42,5,128,1

L1738 DPATA 27.42,5,168,1

17468 DatTh Z27,4Z2.,9,128,1

1758 pATa 27,4Z.8,168,1

1768 FOR J=¥%1 TOD S

1778 READ D:EXEC OUT

1780 NEXT J

1798 FOR K=Y TO Y-7648 STEP —49

18060 D=PEEK (X}

1818 IF INM-O THEN D=255-D

1820 ERXEC OUY

18T8 MEXRT X

1849 IF MAR=O THEN 1860

1858 FOR L=¥3i1 TO 48:D=B:EXEC OUT:MEXT

L

1860 FOR XY TO Y—-7640 STEP —40

1870 DP-PEEKIX+7808)

1880 IF IMMW=8 THEN D=2S5S5—D

1898 EXEC OUT

19880 HEHRT H

19180 ENDPROC

1928 PROC POMT

1938 RLUN

1940 ENDPROC

1958 H BaD

1968 POSITIOM 1,22

1978 7 CHRSt253);

19868 IF ERR=-165 THEN 7 "“'ZLAa HAZWOH ZBIO

Ruli;

1938 IF ERR=178 THEN 7 “BRAX ZBIORU NAO
DY SKL";

2088 IF ERA-144 THER 2 “BLAD STACJI DY
SHIM

2018 IF ERR=136 THEMN 2 "KOMIEC ZBILIORU®
»

2028 IF ERR=-138 THEN 2 “WLACYZ DRUKAGHRKE
ZHITH P ¢ MELSHI.J Kt AHLSZ A

2048 GET KEY:CLOSE #1

Z28%8 GOTO 60

2060 DATA 14,5

ZO7H DATA 14,9,14,5

780 DPATH $5,9.5,5,20,9,208,5

naj-
iep-
SZ2Y

Wielka rozmaitosc¢
Dyskowych Systemoéw
Operacyjnych przezna-
czonych dla kompute-
row Atari moze przy-
prawic¢ o bol glowy na-
wet zaawansowanego
uzytkownika. Pomimo
znacznego podobienst-
wa roznia sie one mie-
dzy soba wieloma
szczegotami. Wybranie
odpowiedniego DOS-u
jest wiec dosy¢ trudne,
a kazdy uwaza, ze sto-
sowany przez niego
DOS jes najlepszy.

Sprobujmy zastanowiC sie najpierw, jakie
powinny by¢ cechy dobrego DOS-u. Po
pierwsze musi posiadac duzo funkch, ktore
usprawniaja prace z komputerem. Po dru-
gie musi by¢ moziiwie najmniejszy. aby zaj-
mowal mato pamieci | szybko sig wczyty-
wal, Wymagania te sg sprzeczne { wszyst-
kie dotychczasowe rozwiazania musiaty byC
— sila rzeczy — pewnym kompromisem.
Istnieja wiec DOS-y wieksze, 0 wiekszych
mozliwosciach { mnieisze, o ograniczonej
liczbie funkcii.

Istnieje jeszcze jeden sposob ominigcia
wsKazanych ograniczen, klory w pewnym
stopniv jest stosowany we  wszystkich
DOS-ach. Polega ona na umieszczeniu
procedur realizujacych niektore funkcje w
oddzielnych plikach dyskowych. Na przy-
ktad DOS 2.5 posiada dodatkowe pliki
RAMDISK.COM, SETUP.COM, DIS-
KFX.COM | COPY32.COM. Najszerzej ro-
zwiazanie to zostato zastosowane w DOS
XL | SpartaDOS. Powazna wada jest tu je-
dnak konieczno$€ umieszczenia w stacji
dyskow dyskietki DOS-u, wiec system ten
upowszechnit sie przede wszystkim w
komputerach wyposazonych w twardy
dysk.

Co w takim przypadku ma zrobi¢ uzytko-
wnik posiadajacy tylko jedna stacje dys-
kow? Odpowiedzi na to pytanie udzielifa
amerykanska firma ICD Inc. tworzac Spar-
taDOS X, ktory umieszczony jest... na car-
tridge’u! Wkiadamy cartridge w gmazdo,
witaczamy komputer | DOS juz jest. Nigpo-
trzebna |est nawet stacja dyskow! Sam car-
tridge jest przelotowy | posiada gniazdo do
dotaczenia kolejnego cartridge'a, na przy-
kiad 7z jezykiem programowania.

SpartaDOS X jest dyskowym systemem
operacyinym typu Command Processor,
czyli takim, w ktorym polecenia sg wpisy-
wane przez uzytkownika (jak w DOS XL), a
nie wybierane z menu (jak w DOS 2.5).
Jest on jednostronnie zgodny z poprzedni-
mi wresjami SpartaDOS 2.3 1 3.2. Ponadto
mozilwy |est odczyt dyskietek zapisanych w
formacie DOS-6w zgodnych z DOS 2.0 i
2.5 Zapis dokonywany jest w pojedynczej,
lub podwdjne| gestosci w formacje DOS 2.0.

SpartaDOS X pozwala na wspotprace z
dowolnymi rozszerzeniami pamigcl oraz ze
wszystkimi typami stacji dyskow. Samo wy-
mienienie tych mozliwosci moze przypra-
wi¢ 0 zawrét glowy. 53 to rozszerzenia pa-
mieci do 1 MB w systemach XLE, Axlon,
ICD i in. oraz jedno i dwustronne stacje
dyskow o dowoine] gestosci zapisu po 40
sciezek na stronie (Atan 1050, LDW 2000.
Atari XF551), stacje 8 cali po 77 sciezek na
stronie (Teac), stacje duzej pojemnosci 3.5 i
5.25 cala po 80 sciezek na stronie (przyta-
czane przez interfejsy Multi 1/0, ATR8000
Iub Percom), a takze dyski twarde. Rozpoz-

nawane sa rowniez rozszerzenia stacj dys-
kow (np. Happy Warp}, a przy pracy z LDW
2000 zbedny jest plik SYNCHROMESH.

Po wiaczeniu komputera podstawowa
czes¢ SpartaDOS X odczytuje sie z car-
tridge’a do pamigci pozostawiajac uzytkow-
nikowi 32400 bajty pamieci (w Basicu), czyh
niemal tyle co DOS 2.5 (32418), a znacznie
wiece] niz SuperDOS (31012) | BiboDOS
(31216). Podstawowe procedury DOS-u
znajduja sie teraz w pamigct komputera.
Dodatkowe funkcje wymagaja przed wyko-
naniem odczylania z cartridge'a, Klory w
tym przypadku dziata jak romdysk (mozna
nawet odczytac jego katalog). Duza elasty-
cznosc systemu wynika takze z mozliwosc
ustalenia konfiguracyl przez uzytkownika.
Jesli w chwili uruchomienia stacji dyskow
znajduje sie dyskietka z plikiem CON-
FIG.SYS, to SpartaDOS X przyjmuje konfi-
guracie okregiona w tym phku. Dodatkowe
czynnosci, jak na przykiad instalacja proce-
dur obslugl urzadzen zewnetrznych, uru-
chomienie programow itp., mozna zrealizo-
wal przy pomocy pliku AUTOEXEC BAT
Oba wymienione pliki sg zwyktymi plikami
tekstowymi | zawierajg stowne polecenia
dia DOS-u.

W przypadku niezgodnosci uzytego pro-
gramu ze SpartaDOS (ub z koniecznosci
zastosowania innego DOS-u nie ma po-
trzeby wyjmowania cartnidge’a z gniazda.
Istnieje bowiem mozhiwose programowego
wylaczenia jego pracy i wykonania starfu
komputera w taki sposob, jakby cartridge
byt odfaczony. Ponowne jego uruchomienie
wymaga jednak wylaczenia | powtdrnego
wiaczenia zasiiania.

Bogactwo polecen SpartaDOS X jest za-
dziwiajace. System rozpoznaje az 44 rozne
komendy, a razem ze skrotkami | odmiana-
mi — 54. Cenng zaleta jest mozliwos¢ przy-
stosowania do przyzwyczajen uzytkownika.
Dostepne sa bowiem nazwy urzadzen sto-
sowane w Atan {(nhp. Dt:7, JE:", BT
oraz przyjete w standardzie IBM (np. A",
oCON:", [ PRN:"). Dodatkowo struktura |
sposob dziatania SpartaDOS X sq zblizone
do uzytych w MS—DOS, co utatwia prace
osobom korzystajacym takze z komputerow
IBM.

Poniewaz DOS znajduje sie w cartrid-
ge'u, to zbedne jest umieszczanie go na
dyskietkach z programami. Pozwala to na
zaoszczedzenie okoto 10 proc. pojemnosci
dyskietek. Znacznie wieksze oszczednosci,
dochodzace do 40—50 proc., uzyskuje sig
przez archiwizacje plikow. Zainstalowany w
SpartaDOS X program archiwizujacy od-
powiada catkowicie stosowanemu w IBM.
Dziekt temu pliki danych mozna przesylac
w postaci skondenscwane], co daje dodat-
kowe 0szczednosci czasu i kosztow tran-
smisji. Producent zaleca przesyfanie plikow
archiwizowanych takze przy korzystaniu z
facznosci modemowej (telefonicznej).

Aktualna wersja SpartaDOS X ma numer
4.20 oraz date 6 lutego 1989. Posiadany
przeze mnie egzemplarz zawiera jednak
pliki, ktore maja pdzniejsza date, natomiast
instrukcja dotyczy wersj 4.19. Widac wiec,
ze jest 10 system zywy 1 ulegajacy ciagtej
modernizacyl, giownie poprzez wzbogaca-
nie o nowe funkcje. W jednym z kolejnych
numerow ,Bajtka” opublikujemy bardzie)
szczegotowy opis dziatania SpartaDOS X,
ktory bedzie przydatny takze dla uzytkowni-
kow jego starszych, znanych w Polsce wer-
sji — SpartaD0S 2.3 1 3.2

Wszystkie wymienione zalety powoduja,
ze SpartaDOS X szybko upowszechnia sie
na Zachodzie, szczegolnie wsrod uzytkow
nikow wykorzystujacych komputer do pra-
cy. Nie sadze jednak. aby zdobyt on w Pol-
sce duzg popularnosc, gdyz ma jedng wiel
ka ,wade"” Poniewaz jest zapisany w car-
tridge’u, to trzeba go kupi¢, a nie ukrasc,
jak wiekszos¢ innych programow.

Wojciech Zientara
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Wielokrotnie wspominaliSmy juz o bi-
bliotece Action! Zawiera ona wiele go-
towych procedur oraz funkcji i umozli-
wia korzystanie z nich bez koniecznos-
ci wczesniejszego definiowania przez
uzytkownika. System Action! posiada
zdefiowane 47 procedur, 22 funkcje i 5
zmiennych bibliotecznych. Planowalis-
my opublikowanie ich opisu w nume-
rach specjalnych ,Bajtka” — ,Tylko o
Atari”. Jednak ze wzgledu na ktopoty z
papierem zostalismy zmuszeni do
umieszczenia tego materialu w odcin-
kach w zwykiym , Bajtku”.

KANALY IOCB
“Wiele proceaur | Tunkeyl Korzysta

z urzadzen zewnetrznych. Dlatego
przed opisem bibloteki Action! mu-
simy wyjasni¢ dwa terminy: , kanat”
i IOCB".

IOCB jest to skrot nazwy . Input/
OQutput Control Block” (blok kontroli
wejscia/wyjscia). Okresla on zespoi
rejestrow w pamieci RAM stuzg-
cych do przechowywania parame-
trow komunikacji komputera z urza-
dzeniem zewnetrznym. Rejestry te
stanowia jednoczesnie potaczenie
miedzy jezykiem programowania i
systemem operacyjnym komputera
Po przypisaniu jakiemus urzadzeniu
jednego z blokow IOCB, mozemy
pozniej komunikowaC sie 7z tym
urzadzeniem podajac jedynie nu-
mer bloku. Jest to zblizone do wy-
bierania programu telewizyinego
przez wybranie odpowiedniego ka-
natu. Kanat jest tu odpowiednikiem
IOCB i takie wtasnie (w uproszcze-
niu) jest znaczenie tego stowa.

Atari posiada osiem kanatow [/0
(blokow 10CB) ponumerowanych
od 0 do 7, czyli jednoczesnie moze
komunikowac sie z osmioma urza-
dzeniami. Tak jest jedynie teorety-
cznie, gdyz I0CB O jest wykorzy-
stywany przez edytor, zas kanal 6
stuzy do operacji graficznych. Po-
zostajg wiec do wykorzystania ka-
naty 1-51 7.

PROCEDURY WYJSCIA

Biibiioteka Action! zawiera dwa
podstawowe rodzaje procedur stu-
zacych do wyprowadzenia informa-
cji, czyl do jej wyswietlania, druko-
wania i zapisywania na kasecie [ub
dyskietce. Sa to procedury Print |
Put, przy czym kazda z nich ma kil-
ka odmian.

PROCEDURY PRINT

Najpierw zajmiemy sig procedu-
rami, ktorych nazwy rozpoczynajd
sie od stowa ,Print”. Pozwalaja
one na zapisywanie dowolnej infor-
macji przez dowolny kanat. Jaka to
informacija i jaki kanat? O tym infro-
muja pojedyncze litery dodawane
na koncu nazwy procedury (po sto-
wie ,,Print”). Mozna wiec powie-
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dziec, ze ogolny format nazwy ta-
kigj procedury jest nastepujacy

Print<typ>[D][E]<parameiry:

gdzie:Print  jest podstawowa
nazwa procedury;
typ> wskazuje rodzaj da-

nej, ktéra jest
wyprowadzana. Sa tu
mozliwe:

B dana typu BYTE,
C dana typu CARD,

I dana typu INT,

«nic ciag znakow:

D 0znacza utzadzenie
(Device) | jest
stosowane, gdy
chcemy wskazac,
przez ktory kanat ma
nastapi¢ wyjscie;

E 0znacza koniec

wiersza (End of line)

i powoduje zapisanie

znaku <RETURN> na

konticu danych;

sa parametrami

wymaganymi przez

procedure.

UWAGA: Zarowno ,D”jak i E"

mozna stosowac dowoinie, lecz typ

dane] musi by¢ zawsze okreslony,
pontewaz brak takiego okreslenia
0znacza ciag znakow.

Korzystajac z podanego wyzej
formatu dochodzimy do wniosku,

Zze mozliwe sa nastepujace proce-

«parametry

dury Print:
ciag BYTE CARD INT

ber
warantow

Print PrintB PrintC Printl
z EOL

Printe PrintBE PrimtCE  PrintlE
7 10CB

PrintD PrimtBD PrintCD PrntlD
Ccha
warlanty

PrintDE PrimtBDE  PrintCDE  PrintIDE

Procedury te zostaty celowo po-
grupowane wedtug typow zapisy-
wanych danych. Dia podzielonych
w ten sposob procedur zostana te-
raz opisane zastosowania, formaty,
parametry i warianty.

W podanym wykazie nie ma jed-
nej procedury Print, poniewaz jgj
dzialanie jest bardzo specyficzne.
Nazywa sie ona PrintF | pozwala na
zapisywanie wedtug ustalonego for-
matu zarowno liczb, jak i ciggow.

ZAPIS CIAGOW

[ I e
Istnieja cztery procedury, kiore
stuza do wyprowadzania ciagow
znakow, | utworzone przez wymie-
nione wczesnie warianty.
formaty: PROC Print(«ciag>)
PROC PrintE(«ciag)
PROC PrintD(BYTE ka-
nat,«ciag»)
PROC PrintDE(BYTE
kanat,«ciag’)
parametry: «Ciag> moze bycC stala

tekstowa zamknieta
w cudzystowy lub
nazwa tablicy typu
BYTE ARRAY
kanat jest poprawnym
numerem 0CB (0—7)
Dziatanie tych czterech procedur
|est nastepujace:

Print wyprowadza przez ustalony
kanat |IOCB ciag znakow
bez znaku RETURN: na
koncu,

PrintE  wyprowadza przez ustalo-

ny kanat |OCB ciag znakow

ze znakiem <RETURN: na

KOHCU.

wyprowadza przez wska-

zany kanat lOCB cigg zna-

kow bez znaku RETURN:
na koncu.

PrintDE wyprowadza przez wska-

zany kanat 10OCB -ciag
znakow ze znakiem <RE-

TURN> na koncu.

Uzycie tych procedur jest bardzo
proste, lecz trzeba pamietac, ze dla
procedur wykorzystujacych jakis
kanat, kanat ten musi byC przediem
otwarty (porcedura Open).

PrintD

Zapis liczb BYTE
e iEs————— s e s
Kolejne cztery procedury siuza
do wyprowadzania liczb typu BYTE
w formie dziesietne}. Podstawa ich
nazwy jest ,,PrintB”, a dozwolone
sg wszystkie mozliwe warianty.
formaty: PROC PrintB (BYTE Ili-
czba)
PROC PrintBE (BYTE
liczba)
PROC PrintBD (BYTE
kanat, liczba)
PROC PrintBDE (BYTE
kanat, liczba)
parametry: liczba jest wyraze-
niem arytmetycznym
kanat jest poprawnym

~ numerem |OCB (0-—7)
Dziatanie tych czterech procedur

jest nastepujace:

PritB wyprowadza przez ustalo-
ny kanat IOCB liczbe
BYTE bez znaku <RE-
TURN> na koncu.

Print8E wyprowadza przez usta-

lony kanat |OCB liczbe

BYTE ze znakiem <RE-

TURN> na konhcu.

wyprowadza przez wska-

zany kanat {OCB liczbe

PrintBD

BYTE bez znaku <RE-
TURN> na koncu.
PrintBOE wyprowadza przez

wskazany kanat IOCB li-
czbe BYTE ze znakiem
RETURN> na koncu.

Zapis liczb CARD
i e e e e e 2 e s o D el
Procedury o nazwach rozpoczy-
najacych sie od ,,PrintC” stuza do
wyprowadzania liczb typu CARD.
formaty: PROC PrintC(CARD li-

czba)
PROC PrintCE(CARD
liczba)
PROC PrintCD(CARD
kanat, liczba)
PROC PrintCDE(CARD
kanat, liczba)
parametry: liczba jest wyraze-
niem arytmetycznym
kanat jest poprawnym
numerem IQCB (0—7)
Dziatanie tych czterech procedur
jest nastepujace:
PrintC  wyprowadza przez ustalo-
ny kanat |OCB liczbe
CARD bez znaku <RE-
TURN: na koncu.
PrintCE wyprowadza przez usta-
lony kanat IOCB liczbe
CARD ze znakiem <RE-
TURN> na koncu
wyprowadza przez wska-
zany kanat IOCB liczbe
CARD bez znaku <RE-
TURN: na koncu.
PrintCDE wyprowadza przez
wskazany kanat |OCB |i-
czbe CARD ze znakiem
RETURN:> na konicu.

PrintCD

Zapis liczb INT
1

Ostatnie cztery procedury wypro-
wadzaja liczby typu INT, Ich nazwy
zaczynaja sie od ,,Printl”,

fromaty: PROC Print(INT liczba)

PROC PrintiE(INT licz-
ba)

PROC PrintiD(INT ka-
nal, liczba)

PROC PrintiDE(INT ka-
nat, ficzba)

parametry: liczba jest wyraze-

niem arytmetycznym
kanat jest poprawnym
numerem 10CB (0—7)
Dziatanie tych czterech procedur
jest nastepujace:

Printt wyprowadza przez ustalo-
ny kanal IOCB liczbg INT
bez znaku <RETURN- na
koncu.

PrintlE wyprowadza przez ustalo-

ny kanat 10OCB liczbe INT

ze znakiem <RETURN»> na
koncu.

wyprowadza przez wska-

zany kanat |IOCB liczbe

INT bez znaku RETURN:

na koncu.

PrintlDE wyprowadza przez wska-

zany kanat 10CB liczbe
INT ze znakiem <RE-
TURN> na koncu.

PrintiD

Zapis wediug formatu
T i R L TR .

Procedura PrintF pozwala na wy-
prowadzanie liczb i ciagdw w jedna-
kowy sposoOb poprzez uzycie ciagu
okreslajacego format. Ciag ten
wskazuje procedurze, jak powinny
wygladacC wyprowadzone dane.
format: PrintF(, dormat,”«danal:,
«dana:l}
parametry: dormat> ciag utworzo-

ny ze znakow steruja-
cych t tekstu. Tekst jest
wyprowadzany doktad-
nie w podane] formie, a
znaki sterujace (maksi-



mum 5) informuja o
sposobie wyprowadza-
nia parametrow «dana-.
«dana> wyrazenie aryt-
metyczne, klore |est
wyprowadzane w for-
mie okreslonej przez
odpowiednie znaki ste-
rujace. Pierwszy znak
okresla format pierw-
szej <«danejp, drugi —
drugiej «danejp itd.

Jest to specjalna procedura umo-
zliwiajaca zapisanie ustalonej for-
mie przez ustalony kanat (tylko). W
zapisywanym ciggu mozna umies-
ci¢c do pieciu roznych danych, przy
czym kazda z nich moze miec odre-
bna forme zapisu. Znaki sterujace
ta forma sa nastepujace:

znak forma wyprowadzanej
danej
%S ciag cyfr
%1 liczba typu INT
%U liczba typu CARD bez
znaku
%C znak kodu ATASCII
%H liczba szesnastkowa
bez znaku
%E znak <RETURN> (ko-
niec wiersza)
%% znak ,%"

Prosze zauwazyc, ze dwa ostat-
nie znaki sterujace nie formatuja
danych | nie wymagaja zadnej da-
nej. Stuza one wytacznie do ustale-
nia pozadanego formatu zapisywa-
nej strony, a nie danych.

Dozwolone jest umieszczenie w
ciggu okreslajacym format maksy-
malnie pieciu znakow sterujacych, a
kazda dana wymaga wtasnego zna-
ku sterujacego. Wszystkie pozosta-
te znaki znajdujace sie w ciagu sa
wyprowadzane bezposrednio, czyli
dokiadnie w takie] postaci, w jakiej
zostaty umieszczone w ciagu

Procedury Put

Grupa bibliotecznych procedur
»PUut” stuzy do wyprowadzania po-
jedynczych znakow, czyli danych
typu BYTE tub znakow kodu ATAS-
Cll. Procedury te sa bardzo podob-
ne do procedur ,,Print” i dziek
temu opis ich moze by¢ skrocony.
formaty: PROC Put(CHAR znak)

PROC PutE()
PROC PutD(BYTE ka-
nat, CHAR.znak)

PROC PUTDE(BYTE ka-
nat, CHAR znak)
parametry: znak jest wyrazeniem

artymetycznym
kanat jest poprawnym
numerem 10CB (0—7)

Dziatanie tych czterech procedur
jest nastepujace:

Put wyprowadza przez ustalony
kanat 1OCB znak bez znaku
RETURN:> na koncu.

PutE wyprowadza przez ustalony

kanat IOCB znak <RETURN>.

PutD wyprowadza przez wskaza-

ny kanat 10OCB znak bez
znaku <RETURN> na koncu.

PutDE wyprowadza przez wskaza-

ny kanat |OCB znak ze zna-
kiem RETURN> na koncu.

Wojciech Zientara

Od pewnego czasu na giet-
dach komputerowych w kraju
zaczety pojawiac sig¢ programy
catodyskowe zabezpieczone
tzw. Turbo-Freezerem.

Zabezpieczenie to polega na umiesz-
czeniu na dyskietce sformatowanej w
gestosct podwyzszone| kilku sektorow
CRC w ostatnie] sciezce oraz proce-
dury sprawdzajgcej ich obecnosc. Do-
tychczas  powszechnie  dostepne
oprogramowanie i sprzegt nie bylty w
stanie tego skopiowat (czyt. zapisac
na dysku w gestosci Srednie] sekto-
row CRC z wiasnej woli).

Zabezpieczenie to — choC bardzo
dobre, ma zasadnicza wade: kazdy
program zabezpieczony |est TAK
SAMO! Wystarczy wigc odbezpieczyc
jeden, by widzieC jak poradzi¢ sobie z
nastepnymi.

Jak poznac, ze mamy do czynienia
z taka wiasnie dyskietka? Otdéz pro-
gramy z nich wczytujg sig w bardzo
charakterystyczny sposob — dwueta-
powo. W pierwszej czesct wcezytuje
sie czotowka: w gornej czesci ekranu

elementy graficzne w grafice 9 (zwy-
kle znak firmowy jakiejs firmy kompu-
terowej). Ponize] napisy: zwykle w
stylu ,Loading Game”. CalosC poja-
wia sie na ekranie powoli, wytamajgc
sie po kawatku, czemu towarzyszy
wiele szumu. Dopiero teraz doczyty-
wany jest wiasciwy program — jesli na
dysku sa wadliwe sektory... B

Oto jak mozna sobie poradzic z
tym problemem:

1. Skopiowaé zabezpieczona dys-
kietke (zwana dalej numer 1} pomija-
iac bledy (pozwala na to np. US SEC-
TOR COPY 4 — w momencie poja-
wienia sie bledu naciskamy klawisz
JSELECT” t dyskietka jest czytana
dale)). U nas bedzie tych bedow kilka.

2. Wczytaé zamieszczony obok
program | uruchomic. _

3. Wiozy¢ do stacji dyskietkg-kopie
(numer 2).

4. Postepowac zgodnie z polece-
niami zawartymi w programie. N

Teraz mozemy juz wczytywac swoj
program, pomimo ze nie ma juz na
dysku sektorow CRC.

(wist)

(c) Bajtek
100 DIM A$(53):0PEN #1,4,0,"K:":M=1
120 A3 (M)=CHR$(D):M=M+1:G0TO 110

" Turbo-Freezerem™:?
"Nacisnij dowolny klawisz.™:? :7?

"GOTOUWE

104, 169,73,141,0,3, 169, 1
141,1,3,169,82,141,2,3
169,19,141,10,3, 160, 3, 141
11,3,169,0,141,4,3,169
64,141,5,3,32,83,228, 169
156,141,18,64, 169,80, 141, 2
3,32,83, 228,96, -1

FK 10 REM TURBO-FREEZER-KILLER

QW 20 REM xxx (wist)

AK 30 REM Copyright

BB 40 REM

AW

TC 110 READ D:IF D=-1 THEN 130

uy

RY 130 ? CHR$(125):7
zabezpieczony":?

KK 140 7

CB 150 GET #1,A

LZ 160 X=USR(ADR(A$))

CO 170 7 7 ¢7 7

0G 180 END

GX 200 DATA

JB 210 DATA

TU 220 DATA

QD 230 DATA

WS 240 DATA

0X 250 DATA

DX 260 DATA

¥* % %

:? :? :1? "Wloz dysk

DL 2

TAJEMNICE
NIESMIERTELNYCH (2)

Gra ,Universal Hero", do kitdrej opis, ro-
zwigzanie | mapa publikowane byty w Bajt-
ku nr 1/89, w wersji na 8-bitowe ATARI jesl
fabrycznie {!) wadliwa Program zawiesza
sle w momencie wpisywania swego imienia
(identyfikacj) w pomieszczeniu z kompute-
rem. Osobiscie miatem przyjemnos¢ skon
czyC te gre na wspomnianym komputerze
dzieki firmie AGASOFT & Z W,. kiora pro-
gram poprawita. Wszystkich zainteresowa
nych poprawna wersja tej gry odsylam na
Giefde Bajtka, gdzie podobno jest juz do
kumenia.

A teraz przedstawie poprawki pomagaja-
ce ukonczyt te barwna, wciggajaca | wszak
nietatwa przygode:
nieograniczony czas uzyskamy po zamianie
pierwszego bajtu w rozkazie: DEC $0608
($CE.0B.06;, N" w neg. ,CTRL-
H”.,CTRL-F") na: $AD; "—" w neg.
Nieograniczong ilosc tlenu zapewni nam
zamiana pierwszego bajtu w rozkazie: DEC
$0645 ($CE,45,06; "N" w neg., "E",
"CTRL-F") na: $AD. "—" w neg.
HENRY’'S HOUSE
QOd Andrzeja Neumana z Poznania dowie-
dzieliSmy sig, ze w tej grze wystarczy przed
je) rozpoczeciem wpisac z klawiatury litery
"CPM”, co spowoduje pojawienie sie na
ekranie matego robaczka | uniesmiertelnie-
nie bohatera.

W siedmiu kolejnych grach zamieniamy

pierwszy bajt ($CE; "N" w neg. tub $DE;

"SHIFT-*" w neg.) na: $AD; "—" w neg.
BILBO

DEC $1678, X ($DE, 78,16, "SHIFT-*" w
neg., "x", "CTRL-V"),

TALES OF DRAGON

DEC $0664, X ($DE.64,06; "SFIFT-*" w

neg., "d”, "CTRL-F").

DEATH RACE

DEC S$061E (BCE.1E.06° "N" w
ZESC-CTRL-+" | CTRL-F").
ENCOUNTER

DEC $2B13 (BCE13.2B;, "N" w
"CTRL-S", "+").

QUASIMODO

DEC $7E8D ($CE,8D.7E,. "N" w
"CTRL-M", "ESC-DELETE™").
ZONE-X

DEC $059A ($CE,9A.05; "N" w
"CTRL-Z" w neg., "CTRL-E").
LABIRYNTH

OEC $7018 ($CE, 1870, "N" w
'CTRL-X", "p")

DEC $7023 (8CE.23,70; "N”
"SHIFT-3", "p"}.

Pig¢ kolejnych poprawek polega na zamia-
nie pierwszego bajtu w rozkazie ($C6; "F"
w neg., lub §06; "V" w neg.) na: $A5;
"SHIFT-5" w neq.)

ABRACADABRA

DEC $86 ($C6,86; "F" w neg., "CTRL-F"
w neg.).

LORD OF THE ORB

DEC $C4 ($C6,C4; "F" w neg., "D" w

neg

neg.,
neg.,
neg.,

neg.

W neg.,

neg.).

DEC $C2 ($C6,C2; "F" w neg., "B" w
neg.).

JOUST

DEC $A8 X (8D6,A8; "V" w neg., "SHIFT-
6" wneg.).

TAPPER

DEC $1C X (8D6,1C; "V" w neg., "ESC-
CTRL--").

KARATEKA

DEC $B6 (8C6, B6;, "F" w neg., "6" w
neg.}.

P.S. W imieniu redakcji zwracam sie do
czytelnikow, kidrzy posiadaja orginaina in-
strukcie do gry tekstowo-przygodowe]
"THE PAWN" © wypozyczenie nam igj. Z
gory bardzo dzigkuje.

Tomasz Wisniewsk1

ATARI

NA ZACHODIE

Uwazni Czytelnicy ,,Bajtka” z pe-
wnoscia zauwazyli juz, 2e poza
komputerami zajmuje sie takze ze-
glarstwem. Podczas minionych wa-
kacji bratem udziat w rejsie do kra-
jow Europy Zachodniej, podczas
ktorego odwiedzitem RFN, Holan-
die, Belgie i Wielka Brytanie. Oczy-
wiscie interesowaly mnie tam kom-
putery, przede wszystkim Atari.
Chciatbym teraz przekazac Czytel-
nikom wnioski wynikajace z doko-
nanych obserwaciji.

Rynek komputerow domowych zostat juz
niemal catkowicie zdominowany przez
komputery 18-bitowe. Krolujg one niepo-
dzielnie zarowno we wszystkich domach
towarowych, jak i w specjalistycznych skle-
pach komputerowych. Tylko gdzieniegdzie
mozna spotkac jeszcze osmiobitowe. Sa to
przewaznie Commodore 64 | 128 oraz Atari
XL i XE. Zupetnie zniknety komputery stan-
dardu MSX, a znalezienie poczCiwego
Spectrum wymaga detektywistycznych
zdolnosci. Podobnie, cho€ nie tak drastycz-
nie, przedstawia si¢ sprawa oprogramowa-
nia i literatury.

SPRZET

Sposrod réznych wersji matego Atari mo-
Zna spotka¢ wszystkie popularne modele:
800XL, 130XE i 65XE. Dwie pierwsze od-
miany wystepuja najczescie), a niekiedy
bywa takze XE Game System. Znacznie
gorzej jest jednak z urzadzeniami peryferyj-
nymi. Bez kiopotow dostepne sa Jedynie
magnetofony XC12 oraz stacie dyskow
XF551. Tylko w dwoch sklepach widziatem
Atari 1050, a nigdzie nie bylo stacji Indus
GT (zachodnia wersja LDW 2000).

Dodatkowe wyposazenie komputerow
mozna naby¢ wytacznie w niewielkich, pry-
watnych firmach, ktére ogtaszajg sie¢ w pis-
mach poswieconych Atari. Wybor jest sto-
sunkowo duzy, cho¢ znalezienie odpowie-
dniego urzadzenia moze sprawic pewien
ktopot. Takiego zakupu znacznie fatwie] jest
dokona¢ w Wielkie] Brytanii niz w pozosta-
tych krajach. Oto wykaz najczesciej ofeo-
wanych peryferii: Atar 850, 1050 Super Ar-
chiver, US Doubler, XEP-80 oraz rozne in-
terfejsy Centronics.

OPROGRAMOWANIE

Programéw uzytkowych dla Atari nalezy
rowniez poszukiwac w prywatnych firmach.
W skiepach bywaja zwykle tylko gry. Wybor
programow jest dosyc obfily 1 ciagle poja-
wigja sie nowe, a iakze poprawione | Zzmo-
dyfikowane wersje starych. Ponadto dyna-
micznie rozwija si€ oprogramowanie "pu-
blic domain”, Pomimo lawinowe] inwazji
lepszego sprzetu producenci oprogramo-
wania nie zapominaja wiec o uzytkownikach
starszych komputerdw.

CZASOPISMA

Dla uzytkownikéw osmiobitowych Atari
wydawane jest na Zachodzie pieé pism,
przy czym wszystkie zawieraja mniej lub
bardziej rozbudowane dziaty poswiecone
Atari ST. Najciekawszym wydaje mi sie bry-
tyjski dwumiesiecznik "New Atari User”,
ktory powstat z potaczenia "Atari User”
"Page 6". Dwa nastgpne miesieczniki —
“"Analog Computing” i "Antic Magazine” —
sq wydawane w Stanach Zjednoczonych,
Wigksza czes¢ pozostatych pism zajmuje
iuz ST Sa to: niemiecki miesiecznik " Atari
Magazin” oraz oficjainy dwumiesiecznik
Atari — "Atari Explorer”. Blizsze informacje
0 wymienionych czasopismach beda opu-
Eliﬁowane w pozniejszych numerach , Bajt-
a

KSIAZKI

Najgorze; przedstawia sie literatura dla
matych Atari. W zasadzie nie publikuje sie
juz nowych ksiazek, a w sklepach kompute-
rowych | ksiegarniach mozna spotkac jedy-
nie dodruki starszych wydan. Wiekszosé z
tych ksigzek trafita juz wczesnie] do Polski
przywieziona przez prywatnych nabywcow.

Wojciech Zientara
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Prawie kazdy uzytkownik
mikrokomputera przechodzi
przez kolejne charakterysty-
czne fazy. Poczatkowo ulega
fascynaciji grami, ktore dosko-
nale oddaja mozliwosci kom-
putera w zakresie grafiki,
dzwigku i animacji. Nastepnie
zaczyna korzystac z goto-
wych programow uzytko-
wych, a kiedy i ta faze ma za
soba, przystepuje do pisania
wiasnych prostych progra-
mow w jezyku Basic.

Kolejny etap to zainteresowanie po-
czatkujacego programlsty jezykiem
asemblera zwanym réwniez jezykiem
maszynowym, jezykiem wewnetr-
znym lub po prostu asemblerem. Ni-
niejszy artykul przeznaczony jest gto-
wnie dla tych Czytelnikow, ktorzy
" plerwsze trzy fazy maja juz za sobg i
wiasnie odkryli, jak wielkie mozliwosci
daja programy wykorzystujace asem-
bler w stosunku do progradw pisa-
nych w jezyku Basic.

Autor pragnie pomoc tym wszyst-
kim, ktorzy chcieliby wykorzystac go-
towe procedury w asemblerze (mozna
je znatezC w wielu czasopismach po-
swieconych komputerom | informaty-
ce} we wiasnych programach napisa-
nych w Basicu i nie bardzo wiedza jak
ZapewniC wiasciwa wspotprace obu
tych jezykéw. A wigc zajmiemy sie
problemem przekazywania parame-
trow miedzy tymi dwoma jezykami.
Oczywiscie zadaniem autora nie jest
petne opracowanie tego tematu | po-
kazanie wszystkich mozliwych |, drog
wspofpracy” asemblera z jezykami
Basic. Chciatbym jedynie na konkret-
nym przyktadzie przekazac Czytelni-
kom ,przerobke” procedury w jezyku
asembler | przystosowanie jej do wy-
korzystania we wiasnych programach.
Ale na poczatek troche ,teorii”, bez
ktorej racze] trudno byloby wykorzy-
sta¢ przedstawione w artykule wiado-
mMOoSCl.

Inicjacja wykonania programu w
kodzie maszynowym -- funkcja
USR.

Chcac z poziomu Basica wywolac
podprogram napisany w kodzie ma-
szynowym postuzymy sie funkcja
USR. Jest to funkcja, ktdra wywotana

LD k,#¥1
RED BRIT &,
JKR N7, CHEDE
RIT @, E
JK N7 HLRED
sk H
RR L
st D
KRR &
[ LD =
JR HED
Hi_#- D £ X DE L HL
DEAET: Sk D
RR =
CHy DE RV W E
R {  DERED
SRC HL_, Dk
JH FLEXIT
JH nC, HLRED
A Hu, DE
EX D  HL
iCF
SHL HL,DE
J Hi_~ED
AL T EX D HL
| e n=C K
RET 2
ADD HL L HL
I I 1DF

Rys.2. Procedure  obliczania
wspolneyo podzielnika

najur,
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z argumentem arytmetycznym (z
przedziatu 0-65535) dokonuje m.in.
wpisania tego argumentu do rejestru
licznika rozkazow PC, czyli wykonuje
skok do adresu bedacego argumen-
tem. Tak samo jak kazda inna funkcja
w jezyku Basic, funkcja USR nie moze
byC uzyta samodzielnie. Aby wiec
uruchomié podprogram w asemblerze
uzywamy najczescie) zestawien:
RANDOMIZE USR adr, PRINT USR
adr, LET x = USR adr itp., gdzie adr
jest adresem startowym podprogra-
mu. Kazde z powyzszych zestawien
ma swoj efekt uboczny, np. PRINT
USR adr moze spowodowac wydruk
wartosct funkcjt USR na ekranie {war-
toscia funkgcji USR jest zawartos¢ pary
rejestrow BC), LET x = USR adr
spowoduje podstawienie  wartosci
funkcyi USR pod zmienna x, 2 RAN-
DOMIZE USR adr ustawia zmienna
systemowa o nazwie SEED. Uzycie
funkeji USR 1 jej argumentu musi by¢
przemyslane, gdyz mozemy zaréwno
skasowac cata pamie¢ komputera (np.
PRINT USR 0) jak tez straci¢ nad nim
kotrole (RANDOMIZE USR 1000).
Jezeli program w asemblerze oblicza
jakas wartos¢ a nastepnie przed po-
wrotem do Basica umieszcza [a w pa-
rze rejestrow BC, to mozemy rowniez
uzy¢ tunkcji USR w programie w na-
stepujacej postaci:

100 IF USR 30000 = 5 THEN GOTO
1000

Wazne jest abysmy zapamietali, ze
wartoscig funkcji USR jest liczba
umieszczona w parze rejestrow BC
bezposrednio przed powrotem do
Basic.

Przekazywanie  parametrow 2
asemblera do Basica.

Jak juz wspomniano wyzej, naj-
prostszym sposcbem przekazywania
wyniku z poziomu asemblera do Basi-
ca jest jego umieszczenie w parze re-
jestrow BC. Wtedy wynik ,odnajdzie-
my" jako wartosc funkcji USR. Oczy-
wiscie z tego sposcbu mozemy sko-
rzystac jedynie wtedy, gdy przekazy-
wana wartos¢ , miesci sie” na dwoch
bajtach (np. mlodszy bajt w rejestrze
C a starszy bajt w rejestrze B). W wie-
lu programach to ograniczenie jest
catkowicie do przyjecia i dlatego warto
zapamieta¢ ten sposob przekazywa-
nie parametrow. Przedstawionym
sposobem mozemy postuzyC sig row-
niez w przypadku, gdy chcemy prze-
kazac¢ do Basica dwa parametry beda-
ce liczbami catkowitymi z przedziatu
od 0 do 255 Wtedy jeden parametr
wpisujemy do rejestru B (np. LD B.n)
a drugi do rejestru € {np. jezel aktuai-
nie parametr do przekazania znajduje
sie w akumulatorze (A), to bezposred-
nio przed instrukcja powrotu RET wpi-
sujemy go do rejestru € instrukcja LD
C,A). Aby przekazywane parametry
znalazty sie w odpowiednio w zmien-
nych x i y, wystarczy umiescic w pro-
gramie nastepujacy zestaw instrukcji
Basica:

100 LET p = USR 30000 (wywotanie
podprogramu)
110 LET x = INT (p) " 256
120LETy = p—256 X

W przypadku gdy przekazywany
wynik zajmuje wigcej niz 2 bajty, po-
stuzymy sie innym sposobem. Zare-
zerwujemy w pamieci komputera pe-
wne komorki pamieci do przekazywa-

<5 bajtdw> 5 Yy

nazwa drugiego parametru
Ctu:

bajt o wartogci 44-kod ",”
wartosd plerwszego parametru
bajt o wartofci f4-kontec nazwy

nazwa plerwszego parametru Ctu:

14 <5 bajtdw>

wartosd drugiego parametru

bajt o wart. f4-konirec nazuwy

bajt o wartogci 1210

bajt o wartosci 120

Rys.1. Opis rysunku w tekscie

nia parametrow. Ale musimy to zrobic
w taki sposdb, aby przypadkowo Ba-
sic nie mogt nam zmieni¢ zawartosci
tych komodrek (oczywiscie nie mam na
mysli dziatania instrukcji POKE iecz
przypadkowe pokrycie sie obszaru
Basica z wybranymi przez nas komor-
kamt). Mozemy wiec wybrac komorki
powyzej RAMTOP-u. Nastepnie przed
powrotem do Basica przekazywany
parametr (parametry) musimy umies-
cic w wybranych przez nas komor-
kach np. przy pomocy instrukcji typu
LD (adr) ,A, gdzie adr jest jednym z
adresow wybranych komoérek, a aku-
mulator zawiera parametr do przeka-
zania. Po powrocie do Basica postu-
zymy sie funkcja PEEK adr, ktora to
funkcja przyimuje wartosc rowna licz-
bie umieszczone] w komorce ¢ adre-

sie adr, np. LET x = PEEK 65000. W
ten sposob mozemy przekazac¢ dowo-
Ing liczbe parametrow.

Przekazywanie parametrow z Basi-
ca do asembiera

Chcac przekazac parametry z Basi-
ca do asemblera mozemy postuzyC
sie  sposobem analogicznym do
przedstawionego wyze|. Na poziomie
Basica umieszczamy wiec poszcze-
golne parametry w wybranych komor-
kach pamigcl (uwagl co do wyboru ko-
morek jak wyzej) przy pomocy instru-
kcit POKE adr, par gdzie adr — ad-
res wybranej komorki, par — przeka-
zywany {lub jego czgsSC) bedacy liczbg
z przedziatu 0—255. Nastgpnie juz na
poziomie asemblera odczytujemy za-

LD IX., (235673) ect ,42,11,92
LD H, (IX+3) ezt ,102,5
LD i, (IX+4) 22f,110,4
LD D, (IX+13) 22t ,86,13
LD B, (IX+1232) e2f 94,12
LD RB,@1 6,1
RED BIT @,L 203,69
JR  NZ,CHEDE 32,20
BEIT @.E 203,67
JR  NZ,HLRED 32,11
SRL  H 203,60
RE i 203,29
SRL D 203,568
RK E 03,27
INC H 4
JH RKED ed, 237
HLRED EX D, HiL 235
DERED SRL D 202,58
RK E 03,27
CHEDE BEIT @, b 203,67
JR  Z.DERED 40,248
SBL HLDE 2R7,82
IR ZL.EXIT 40,9
JH N HELRED 48,241
abD  Hi, DE 25
EX DE . HL 235
CCF 63
SRC  HL,DE 237,82
IR Hi RED c4d,234
EXIT EX DE , Hi 235
L O0OF oeEl B 5
JR 7 EONIEC 40, 3
ADL HL  HL 41
JR L 24, 250
KONIED LD B, H 68
LD  C,L 77
RET 201
Rys.3. Procedura po przerobce




wartosc komorek np. instrukcja LD A,
adr.
Istnigje jednak bardziej] elegancki

sposob na przekazywanie parametrow
z Basica do asemblera. Jego opis
znajduje sie w ksigzce K. Kurytowicza,
D. Madeja 1 K. Maraska — ,Przewodnik
po ZX Spectrum”. Jednak autorzy tej
naprawde bardzo cennej ksigzki po-
petnili przy opisie pewien btad (pomi-
nigcie przecinka miedzy parametrami),
w zwidazku z ¢czym zamieszczony tam
program nie bedzie dziatat poprawnie.
Pozwole wigc scbie jeszcze raz
przedstawi¢ ten sposob |, naprawia-
jac” przy okazj powstaty btad.
Postuzymy sie tym razem instrukeja
DEF FN (definicja wtasnych funkcji w
jezyku Basic). Nasza funkcje o nazwie
np. p (od stowa parametry)} zdefiniuje-
my w nastepujacy sposob:
10 DEF FN p(x,y) = USR adr
gdzie X, y — przekazywane parametry
(oczywiscie moze ich by¢ wieksza
llos€, gdyz Sinclair Basic dopuszcza
taka mozliwosc),
adr — adres startowy podprogramu w
jezyku asembilera
Jezell teraz w programie umiescimy
np. instrukcje:

to nastgpl uruchomienie programu w
jgzyku maszynowym, a jednoczesnie
zostana przekazane parametry (w tym
przypadku hczby 10 1 46). Musimy je-
dnak pamietac, ze przekazanie para-
metrow nie nastapi automatycznie.
Jednak przy wywotaniu tak zdefinio-
wanej funkcp zmienna systemowa o

nazwie DEF ADD (2 bajty umieszczo-
ne w komorkach o adresie 23563 i

23564) wskazuje na obszar pamieci,
gdzie znajdujg si¢ parametry funkciji.
Obszar ten bedzie miat postac taka jak
narys. 1.

A wigc kolejne parametry o jednolite-
rowych nazwach umieszczone s3 po-
czawszy od 3, 11, 19 itd. bajtu pola
wskazywanego przez zmienng DEF

ADD.
Wartosa1 poszczegoOinych parame-

trow zapisywane sa w formie liczb
zmiennoprzecinkowych na pigciu baj-
tach. Sytuacia znacznie upraszcza
sie, gdy wartos¢ parametru jest liczba
catkowita z przedziatu od O do 65535.
Witedy wartos¢ parametru zapamiety-
wana |est w formie uproszczonej: 0,0,
bajt mniej znaczacy, bajt bardziej
znaczacy, 0
W dalszych rozwazaniach przyjmiemy
wiasnie taki przypadek, gdzie parame-
try sa liczbami catkowitymi z przedzia-
tu od O do 65535. A wiec wartosci po-
szczegOlnych parametrow nalezy szu-
kac poczawszy od 4, 12, 20 itd. bajtu
pola wskazywanego przez zmiennag
DEF ADD. Aby ,odzyskac” parame-
try na poziomie asemblera postuzymy
Sie nastepujaca sekwencia instrukeji:

LD 1X,(23563) wpisujemy zawartosc
DEF ADD do rej. IX

LD C,(IX+4) wartos¢ pierwszego
parametru wpisujemy

LD B,(IX+5) do pary rejestrow BC

LD L.(IX+12) warto$¢ drugiego pa-
rametru wpisujemy

LD H,(IX+13) do pary rejestrow HL
Jezeli parametry bytyby liczbami z za-
kresu 0—255, to niektére z powyz-
szych instrukcji beda zbedne (w tym
przypadku pominiemy LD B,(iX+5)
oraz LD H,(IX+13) a instrukcje LD
L,(IX+12) zastapimy instrukcja LD
B,(IX+12), co spowoduje, ze przeka-
zywane parametry znajda sie odpo-

wiednio w rejestrach C i B).
Najwyzszy czas na praktyczne wy-
korzystanie poznanych wiadomaosci.

Procedura obliczenia najwigksze-
go wspolnego podzielnika dwoch
dodatnich dwubajtowych liczb cal-
kowitych.

Taka procedure napisang w asem-
blerze znajdziemy w ksigzce J. Karc-
zmarczuka — Mikroprocesor Z 80
(uwaga: |edna z instrukc)i RR E zasta-
piono instukcja RR D, co z pewnoscia
jest btedem drukarskim). Na rys. 2
przedstawiono wiasnie te procedure,
pomijajac komentarze, kiore w na-
szych rozwazaniach sa zbyteczne.
Wazne jest tylko to, ze parametry (li-
czby dia ktorych szukamy najwigksze-
g0 wspolnego podzielnika) musza sie
znalez¢ w rejestrach HL | DE, a wynik
znajdzie sie rowniez w parze reje-
strow HL (Czytelnikow zainteresowa-
nych algorytmem te) procedury odsy-
tam do wyzej] wymienionej ksiazki).
Wykorzystujac poznana przed chwila
Lteorie” dopiszmy do przedstawione]
procedury poczatek skladajacy sie z
nastepujace] sekwencji instrukeji:

LD 1X,(23563)
LD H,(IX+5)
LD L,(IX+4)
LD D,(IX+13)
LD E,(IX+12)
w ten sposob zapewniamy sobie, ze
pierwszy parametr znajdzie sie w pa-
rze rejestrow HL, a drugi w parze DE.
Teraz musimy |eszcze ,przerobic”
koniec procedury tak, aby wynik zna-
lazt sie w parze rejestrow BC (wartosc
funkcji USR). W tym celu instrukcjg
RET Z zastapimy instrukcja JR Z, KO-
NIEC a nastepnie dopiszemy na kon-
cu procedury:
KONIEC LD B, H przepisanie wartosci
HL do BC
LD C,L
RET

Procedura po ,przerdobce” wygladac
bedzie tak jak na rys. 3. Dodatkowo

przedstawione kody dziesietne posz-
czegoinych instrukcji asemblera, co
pozwoli dotaczyc ja do wiasnych pro-
gramow  Kkorzystajac  z  instrukcji
READ, DATA | POKE. Zatozmy jesz-
cze, ze przedstawiona procedureg
umiesciismy w pamieci pod adresem
65000 (procedura jest relokowalna, a
wiec mozna ja umiesci¢c pod dowol-
nym adresem). Teraz mozemy juz
wrocic do Basica.

Na poczatku programu umiescimy
instrukcje CLEAR 64 999 co odpo-
wiednio obnizy RAMTOP 1 pozwoli w
sposob , bezpieczny” umiescit nasza
procedure pod adresem 65000. Na-
stepnie zdefiniujemy funkcje:

10 DEF FN p(x,y) = USR 65000
Chcac teraz  wyliczye najwiekszy
wspoiny podzielnik liczba np. 24135 |
525 1 umiescic go w zmiennej 0 naz-
wie NWP wystarczy uzy¢ instrukciji:
20 LET NWP = FN p(24135,525)

W ten sposob przerobiona procedura
stata si¢ bardzo wygodnym podpro-
gramem  obliczajgcym  najwiekszy
wspolny podzielnik.,

Mysle, ze przedstawione wiadomo-
sci oraz przyktad pozwola mniej zaa-
wansowanym Czytelnikom na samo-
dzieine wykorzystanie roznych pozy-
tecznych procedur w asemblerze ce-
lem dopasowania ich do wiasnego
programu w jezyku Basic. Bardzig
dociekliwych Czytelmkow odsytam do
wyzej wspomnianych ksiazek.

Zbigniew Krauze

St

Zjawisko stare jak komputer. Najnowszy jezyk.
Informatyczny slang. Elektroniczne narzecze.

Te i jeszcze wiele innych sformutowan uzywa
sie do okreslenia pewnego zjawiska Scisle zwia-
zanego z rozwojem komputeryzaciji, jezyka, kto-
rego uzywaja ludzie zwiazani z komputerami.

Ci, ktorzy nie zetknegl sie jeszcze z infor-
matyka, wiadomosci podobne traktowali pe-
wnie z przymruzeniem oka. , Pogadaja so-
bie i znudzi im sie” — mowiono ze ztosli-
wym usmieszkiem na ustach. Na szczescie
tak jednak sie nie stato i jezyk ten jest akiu-
atnie w rozkwicie.

Od kilkunastu lat, kiedy to pojawity sie
pierwsze komputery, a nawet juz wczes-
niej, gdy wszystko istniato jeszcze w teorii,
zaczely tworzyc sie pewne okreslenia ufa-
twiajace porozumiewanie sig. Byty to krot-
kie, lecz bardzo ,nasaczone” sidwka, za-
wierajace w sobie bardzo duzo tresci. Ich
pochodzenie zwiazane byto bezposrednio
z dziedzing, w Kktore] sie pojawity. Skréty
komend, nazw, stow kluczowych — stowa
dotad meznane, lecz zrozumiate od razu dla
kazdego z ,branzy”

Stow tych nie mozna byto znalez¢ w zad-
nych stownikach, encyklopediach Iub in-
nych temu podobnych, co wiecej, nawet w
powaznych komputerowych ksiazkach czy
gazetach nie wspominano o nich.

Nasuwa sig wiec pytanie — czemu tak
sie dziato? Diaczego wokdf tego zjawiska
byto tak cicho. Czy jedynym powcdem byto
lekcewazenie?

Nie ma na te pytania jednoznacznych od-
powiedz). Wydaje sie, iz nikl na serio nie
pod)at tego tematu, poniewaz nie zaistniata
taka potrzeba. Poczatki lat osiemdziesia-
tych — pierwsze komputery osmiobitowe,
to lata bardzo z naszej perspektywy zacofa-
ne. Poczciwe Spectrumy czy inne temu po-
dobne skrzyneczki nie stwarzaty jeszcze
powazniejszych problemow. Pisanie instru-
keji i nauka obstugi odbywata sie przy uzy-
ciu normalnego stownika. Poczatki, kietk
pozniejszego slangu zaczely pojawiac sie
tylko wsrod miodziezy uzytkujacej te ma-
szynki.

Wprowadzenie komputerow szesnasto- |
trzydziestodwubitowych, oraz nieprawdo-
podobne skomputeryzowanie catego pra-
wie globu wywotato lawinowa reakcie. Olb-
rzymie kregi naukowcow-informatykow po-
rozumiewac zaczely sie wylacznie swoim
wewnetrznym jgzykiem, niezrozumiatym
dla wigkszosci ,normalnych” ludzi. Bylo to
zjawisko z gruntu normalne, natychmiasto-
wa reakcga na rewolucyjne zmiany w kazde)
prawie dziedzinie zycia.

Wywotato to odzew w wielu powaznych
pismach a czasem nawet w codziennych
brukowcach — niezliczone artykuty poru-
szajace ten problem, czesto nawet ironicz-
nie podchodzace jeszcze do sprawy, staly
sie normaline. Nadal niki jeszcze nie sadzit,
7e przybierze to tak kolosalne formy z jaki-
mi spotykamy sig dzisia]. Powazni dzienni-
karze smiali sie wszystkim w nos, piszac w
swoich ukochanych pismach o beznadziej-
nych, ich zdaniem, formach porozumiewa-
nia sie miedzy skomputeryzowanymi iu-
dzmi, porownujac ich slang do indianskiego
narzecza. Nie musze chyba dodawac, ze
niedlugo pozniej poglady ich ulegaty szyb-
kim zmianom (przynajmniej na papierze) i
Smiech zamieniat sie w powage, a usmiech
w madra mine.

Bez kozery mozna juz stwierdzi¢, ze na-
rodzit sie naprawde nowy jezyk. Laik nie
jest w stanie zrozumieé co mowi do niego

informatyk, podobnie jak technolog zywno-
scl nic nie pojmie z wyjasnien mechanika
samolotowego.

Wigksza czesc okreslen zaliczanych do
slangu zaciggnieta zostata z jezyka angiels-
kiego, jako bazy wszystkich jezykdw pro-
gramowych, Oczywiscie spolszczono je
przedtem i odpowiednio dostosowano do
naszych warunkow. Terazniejsza ich forma
jest juz czesio nie do poznania, tak wiec
stworzenie jakiegokolwiek stowniczka wy-
daje sie bez sensu.

Inne rodzaje stow zaliczanych do slangu
miaty swoje zrédto w naszym rodzimym je-
zyku. Wymyslane przez nudzacych sie hac-
kerow, kiorzy akurat nie mieli zadnego pro-
gramu do ,ziamania” lub po raz kolejny
Jwieszal” sie im komputer. Z reguty stowka
takie przyjmowaly sie raczej bezbolesnie i
szybko Czasami jednak zdarzaty sie okre-
Stema zgofa nietrafne i bezuzyteczne —— te
zanikaty w naturalnej, komputerowej selek-
cjl. Wida¢ tez z praktyki, ze na rynku tym
istnieje troche wigksza konkurencja niz np.
w Spotem, tak ze lepsze pomysty wypieraja
gorsze, a nie ze do sklepu kupuije sig to, co
lubi wielki Bog zwany kierownikiem placow-
ki. Z powodzeniem wiec, mozemy sie spot-
kac czasem ze stowami, ktdre po kilku ty-
godniach beda juz poza uzyciem, nie be-
dzie to bynajmniej znaczyto, 1z slang jest w
zaniku. Najprawdopodobniej nie zdarzy to
sig dotad, poki istnieC beda komputery,
wiec jeszcze bardzo diugo.

Wiadomym takze jest, ze aktualnie w
wigkszosci powaznych czasopism uzywa
sig jezyka bardzo dopracowanego, w Kto-
rym wplecione sa tylko wyrazenia slango-
we, w ogolnie akceptowanych mutacjach.
Spowodowane jest to najczescie] obawa o
to, czy przecietny czyteinik, ktoéry jeszcze
nie posiada komputera zrozumie, 0 co au-
lorowi danego artykutu chodzi. Diatego tez
nikt nie ryzykuje stworzenia pisma 0 bardzo
luznym, lub catkowicie komputerowo-slan-
gowym jezyku.

Co bardziej zaangazowani komputerow-
cy, majgcy codzienny kontakt ze sprzetem
zartujg, ze bez zadnych kart ani innych roz-
szerzen kKomunikuja sie z komputerem za
pomoca jezykdéw naturalnych. W praktyce
taka komunikacja wyglada w ten sposob, ze
facet klaruje drukarce, zeby sie nie wygtu-
piata, tylko wylgczyta ten tryb graficzny. Ba-
rdzo czeslo tez ponagia sie twardy dysk,
Krzyczy na edytor lub ochrzania klawiature.

Na zakonczenie pragne powiedzied, ze
nie przytaczam zadnych szczegdtowych
przyktadow z dos¢ prozaicznej przyczyny.
Otoz nikt nie moze doktadnie powiedziec,
Ktore wyrazenia sa slangowe, a ktore po
prostu komputerowymi okresteniami. Z pe-
wnoscig stfowa ,flaki” (wnetrze komputera)
lub ,drajw” (stacja dyskow) mozna do slan-
gu zaliczyc, lecz wiekszosC podobnych
okresleri nie jest niestety az tak wyrazista.
Pozostaje wiec wszystkim chetnym nauki
spedzic reszte zycia poznajac ten ,tajemny
jezyk”, co jednak stanowczo odradzam.
Mysle, ze duzo bardziej pozyteczna bedzie
nauka jakiego$ konkretnego jezyka progra-
mowania, byleby tylko nie byt to Turbo Pas-
cal pod CP/M'em

Lukasz Czekajewskt
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KLAN SPECTRUM
UJARZMIANIA

CZESC DRUGA

Kazdego smoka mozna oswoic, nawet
takiego, ktéry posiada dwie glowy.
Bedziemy mieli do czynienia ze wspaniatym stwo-
rzeniem — groznym dia obcych, lecz przyjaznym i
pozytecznym dia wtajemniczonych. Tym smokiem
jest rewelacyjny naped trzycalowy firmy Timex, a
jego sercem system operacyjny TOS.

System ten jest bardzo elastyczny | wygodny w
obstudze. Kilopoty zaczynaja sie dopiero wtedy,
gdy chcemy korzystac ze specjalistycznego opro-
gramowania. Oprogramowanie takie najczescie
zawiera modut wspoOtpracy tylko z magnetofonem
kasetowym. Tak jest | w przypadku asemblera
GENS 3M21, ktorym zajmiemy sie tu blize|.

Przedstawiony obok krotki program jest jedng z
wielu ,dziewic dla smoka”. Uzupetnia on GENS ©
opcje wspdtpracy z TOS-em.

Po uwaznym wpisaniu programu powinno sig go
zapisa¢c na dyskietce zleceniem SAVE x
-GENS”LINE 1000 oraz zmieni¢ posiadany kod
GENS-a: LET % ,staranazwa” TO ,GENS.1".

Uzywanie programu jest proste — po przejsciu
komenda B do Basic-a ukazuje sie menu, ktore po-
zwala na obstuge dyskietki lub przejscie do edytora
Basic-a lub powrot do GENS-a.

Dziatanie opcji wspotpracy z dyskietka jest analo-
giczne do dziatania kemendy P GENS-a. Tam trze-
ba jednak podawac parametry — poczatek i koniec
nagrywanego na tasme tekstu zrodtowego. Nasza
,dziewica” nagrywa caty tekst.

W przypadku taczenia tekstow nalezy uzy¢ opcji
MERGE oraz instrukcji renumerac) w edytorze
GENS — N jak Natalia.

Kod GENS-a mozna wgrac pod inny adres (stan-
dardowo 32768), lecz zmieni¢ nalezy lime 1000

Teraz smok jest bardzie] przyjazny, podaje juz
tape. W nastepnych artykutach bedé starat sig
uczy¢ smoka warowania, szczekania oraz merdania
ogonkiem...

Maciej Pietras

58 REM @ BRSMBR
: RANDUMIZE USSR st

36 LET s=st+VUAL "8366"

40 PRINT #NOT PI;TRB uUR B T
BAVE ggno RGE BXIT BENS"

S@ BEEP SGN PIL.NOT PI: PRUSE
QT PI: IF INKEYg§="a" OR INKEY§="
E” THEN &TOR

6@ IF‘ INKEY =n5ln OR INﬂEY‘ﬂ"i 1)
THEN GQ TO CODE "“d"

55 IF INKEYS$="M" OR INKEV§="m"
THEN GO TQ VAL "32@"

70 IF INKEYBn“l" DR INKEY$="L"
THEN GO TOQ CODE "»="

75 IF INKEY&="G" OR INKEY$="¢g"
THEN INPUT ‘: GO TO NOT PI

3@ GG TO CODE "Q"

122 LET L=PEEK (3t+CODE "B8") +VUR

% "%Sg“ipﬁﬁﬁ (st+CODE "7"): LET
g=xl =
11@ GO SUB CODE " COPY ": SAUE
#NJCODE 8,Le: CLS . CRAT #n%: GO
TO CODE " ("
200 CLE : CR *"+.Qen"
219 G0 3UB CQLE " cdpy
239 G0 5uUB vRaL “"gea"
249 LORD *n§CODE 8
245 LET en=CODE a§ (VAL "a") +URAL
256" ¥CDO0E a¢(VURL "3"): LET end
=5 43N : RANDOMIZE end
2580 POKE (st +CUDE "6") ,PEEK URL
"RIBTA" . POKE (st14CODE "7") ,PEE
K AL "238671"
22¢ G0y RUCE ﬁ!— N
(11 ‘llll ama
E;GRhINE ns: LEYT ng=n$+ .9en": R
260 UPEN_ #x*5GN PI;ng;i,uRlL "8
270 INPUT #*B35GN PI,as: CLOSE n#
356 EL5 AT 0 sUB
C g $*"+,9€en": G U
COLE ¢ BDPE 3 9
Ogéﬁsﬁg 5UB VRL "260": LORL EN$C
320 LLET ensCODE a$(URAL "2") +VAL
286" +CODE ag(uURL "3") . LET e&nd
SENQ+§2:"RHND MIZE &nd: GO TO CO
190@ CLEAR VAL "32767": LET stsV
Al. "3278&8"
121@ LORD #'9ens.1"CORPE st: GO T
O NOT PI
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Rys. 1 Schemat ideowy przystawk

Pojawienie sie w Bajtku schematu trojkana-
lowego generatora dzwigku do ZX SPECTRUM
wzbudzilo ogromne zainteresowanie Czytelni-
kow.

Niestety schemat nie byt pozbawiony kilku bfgdow. Po-
dajemy niniejszym prawidtowy schemat | — miejmy
nadzieje — petny opis proponowanego usprawnienia

Generator skonstruowany jest w oparciu o ukfad
scalony AY-3-8910 SOUND CHIP. Na schemacie
(Rys.1) widzimy sposob podfaczenia tego ukdadu do
magistrali SPECTRUM. Obwod dekodujacy adres uizg-
dzenia zbudowany jest z 5 bramek: 4 typu NOR
(74LS02) i 1 typu NAND (7400) Jako US2 zastoso-
wano ukiad w technologii TTL LS, bowiem nie powodu-
je on zbytniego obcigzenia szyn mikroprocesora. Jako
US3 wystarczy zwykia .zerowka” — jest nawet Ko-
rzystniejsza, gdyz pewnigj pracuje wowczas generator
zegarowy. Generator ten zastosowano ze wzgledu na
fakt, iz uktad ULA w SPECTRUM ma mozliwosc zatrzy-
mywania systemowego zegara, O powoduje — przy
sterowaniu nim uktadu AY-3-8910 — nieprzyjemne
efekty dzwiekowe (dzwigk staje sie ,metaliczny”). Ze-
wnetrzny sygnat taktujacy otrzymywany z tego genera-
tora okazat sie dostatecznie stabilny | doktadny. Poda-
ne wartosci R i C (330 omow i 470 pF) zostaty dobrane
doswiadczalnie.

Uktad US1 wytwarza dzwiek w trzech oddzielnych
kanatach, do nas nalezy wiec takie jego zmiksowanie,
aby otrzymac sygnat stereofoniczny, , przestrzenny”
Temu celowi stuzy ukiad zbudowany z 4 rezystorow
2 2 kilooma | 2 rez. 1 kiloom. Z tego ukfadu poprzez
kondensatory separujace dzwigk doprowadzany jest
do nozek 3 i 5 gniazdka typu DIN. Do nozki 2 doprowa-
dzona jest masa. Gniazdko to pozwala na podtaczenie
naszego gneratora do dowolnego wzmacniacza lub
magnetofonu za pomocg zwyktego ,kabelka stereo”
Jesli komu$ (na razie) nie zalezy na dzwigku stereo, to
moze potaczy¢ koncowki 3 1 5 gniazda | korzystac z sy-
gnalu mono

Na schemacie widzimy wytacznik. Pozwala on zablo-
kowaé dziatanie generatora, co w pewnych przypad
kach jest uzyteczne (wyl. zwarty — ukiad zablokowa-
ny)

Przystawka nasza zasilana jest z napiecia +5V do-
stepnego na ztaczu krawedziowym. Kondensator 10uF
(najlepiej tantalowy) stuzy do odsprzezenia zasilania,

Catosc nalezy zmontowac na ptytce drukowane] z
przylutowanym ztaczem krawgdziowym. Swiadomie
nie podajemy rysunku piytki, jak rowniez potozenia od-
po(m'zedmch sygnatow na ztgczu, bowiem budowy przy-
stawki powinny sie podejmowac tylko te csoby, ktore

maja juz pewne doswiadczenie w konstruowaniu ukia-
dow elektronicznych. ZX SPECTRUM zostat skonstru-
owany w taki sposob, ze kazda nieostroznosc przy Ko-
rzystaniu z szyny krawgdziowe] moze spowodowac
uszkodzenie komputera

Teraz nieco informacji na temat korzystania z przy-
stawki. Jak juz wielokrotnie wspominano na tych fa-
mach, istnieje duzo programow wylwarzajacych efekty
dzwickowe poprzez nasz generator. Namawiamy jed-
nak do samodzielnego eksperymentowania.

Uktad SOUND CHIP wytwarza dzwigk niezaleznie
od procesora. Wystarczy zatadowac odpowiednie para-
metry do wewnetrznych rejestrow tego ukiadu | dzwigk

juz ptynie, a mikroprocesor w tym czasie realizuje ciag
dalszy wiasnego programu. Dostep do wspomnianych
rejestrow jest bardzo prosty:
w BASICu OUT (65533),NrRej: OUT (49149), DANA
w asemblerze LD BC 65533
LD A NrRej
OouT (C).A
LD BC,49149
LD A DANA
QUT (C).A
Znaczenie | zakres dopuszczalnych wartoscl danych
dla poszczegolnych rejestrow (z lewej — numer reje-
stru):
0 — Doktadna wysokosc tonu w kanale A (0-255)
1 — Orientacyjna wysokos$c¢ tonu w kanale A (0-15),
2 — Dokiadna wysokos¢ tonu w kanale B (0-255),
3 — Orientacyjna wysokosc tonu w kanale B (0-15);
4 — Doktadna wysokosc tonu w kanale C (0-255);
5 — QOrientacyjna wysokos¢ tonu w kanale B (0-15),
6 — ,Wysokos¢” szumu — wspolna dla 3 kanatow (0-
31);
7 — Rejestr sterujacy. Poszczegdline bity bajtu wpisy-
wanego do tego rejestru wiaczaja | wytaczaja poszceze-
golne kanaty dla szumu i tonu. Wiaczenie canego ka-
natu dla tonu badz szumu nastepuie poprzez wyzero-
wanie odpowiedniego bitu.
bit 0 — ton A, bit 1 — ton B, bit 2 — ton C,
bit 3 — szum A, bit 4 — szum B, Bit 3 — szum C.
Pozostate nie maja dla nas znaczenia. Oczywiscie
szystkie bity numerowane sg od najmiodszegC CO
najstarszego.
8 — Amplituda (glosnosé) sygnalu w kanale A (0-15
lub 16. Przy wartosci 16 amplituda steruje wbudowany
generator obwiedni, wspolny dia wszystkich kanatow),
9 — Amplituda sygnatu w kanale B (0-15 lub 16);,
10 — Amplituda sygnatu w kanale C (0-15 lub 16);
11 — Doktadny czas obwiedni (0-255);
12 — Orientacyjny ¢zas obwiedni (0-255)
13 — Wybor typu obwiedni i jej wyzwolenie (0-15);
Nalezy poeksperymentowac z typami obwiedni — to
najlepszy sposéb na ich poznanie. Dodamy tylko, ze
obwiednia typu 0 to typowa obwiednia opadajgca -
gtosnosc dzwieku opada do zera przez ustawiony reje-
strami 11112 czas.
Jeszcze raz zachecamy do samodzielnego ekspery-
mentowania z generatorem Na koniec przytaczamy

przyktad najprosiszego efektu dzwigkowego — . wy-
strzatu”
10 QUT 65533,6 : OUT 49149,31 - REM Szum | NIS-

Kl

20 OUT 65533,7 . OUT 49149,7 : REM Szum w kana-
tachABiC

30 OUT ©65533,8 : OUT 49149,16 : REM Kanat A —
obwiednia

40 OUT 655339 : OUT 49149,16 : REM Kanat B
obwiednia

50 CUT 65533,10 : OUT 49149,16 : REM Kanat C —
obwiednia

60 OUT 65533,12 : OUT 49149,18 - REM Czas opada-
Nia dZzwigku

70 CUT 65533,13 : OUT 49149,0 : REM Wyzwolenie
cbw.typu 0

Stanistaw Winieckt
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Do tej gry nie napisano zadnej wymysinej
legendy. Co wigcej, nie ma jej w ogole. Diatego
wolni od spojrzen catej ludzkosci mozemy
oddawac¢ sie tej grze bez sensu.

Pomyst narodzit sie wsrod radzieckich,

studentow informatyki. Zadaniem grajacego

jest uktadanie | dopasowywanie do siebie
spadajacych z gory elementow. Pozornie jest
to bardzo proste, wymaga jednak koncentracji

i meslychanej szybkosci kojarzenia. Gra wciaz

przyspiesza i zmierza do punktu, gdy nie

nadazy sie wzrokiem za spadajacymi
elementami. Po zapchaniu calej wiezy —
koniec.

Tetris stat sie niezwykle popularny dzieki

wysokim wymaganiom sprawnosciowym, jakie

stawia program przed uzytkownikiem. Cho¢

pierwsza gra przeznaczoha byta na IBM i

pochodne, to dzis mozna spotkac jg na kazdym

modeiu mikro- | komputera, w réznych
modulacjach i odmianach. Istnieje osobna
wersja na Spectrum 128 ze wspanialta oprawg
dzwiekowa | ogromnie urozmaicona grafika.

Microsoft Tetris na IBM ma 9 réznych planszy

jako tto. Tetris na Commodore posiada dwa

wspamale ekrany graficzne. Szat Tetris wciaz
nie mija.

Obok zamieszczamy listing tej gry na ZX

Spectrum. Zostata ona okrojona z nieistotnych

efektow i w 972 bajtach i 20 liniach Basic-a

miesci caly Tetris!

Opis programu:

2 — 28 — wpisanie pod adres 60000 kodu

maszynowego,

30 — 500 - program w Basic-u rysujacy
ramke i ustawiajacy zmienne
niezbedne do dziatania kodu.

Po przepisaniu programu uruchamiamy go

przez RUN. Przez kilka chwil komputer bedzie

przepisywat kod z DATA do pamieci, a

nastepnie rozpocznie sie gra. Z prawej strony

widnieje studnia do ktdrej spadaja klocki, zas z

lewej podpowiedz, jaki bedzie nastepny

spadajacy element. W doinej linii widoczny
bedzie zakres pozioméw trudnosci, do wyboru
klawiszami 1-9. Sterowanie: 8,9,0 na
klawiaturze.

Dobrej zabawy i wielu godzin przy Tetrisie zy-

2 LET 5=0: FOR I=60000 TO 60971

4 READ A: LET 8=S+A: POKE I,A: NEXT I

5 IF B« 295297 THEN PRINT 'BLAD' : ST
QP

10 DATA 243.175.17.255.255,195,203,17
A2,93,92,34,95,92.24, 67,195,242,21. 238,
255,255, 255,255,422 ,93,; 92,126,205,125,. 0,2
D8y Z205, 156,0,24., 247,255, 255,255,195, 91 5
1,2985,255,2585,255.255,197,42,97.92, 229,1
95,158,22,245,229,42,120,92,35,34,120,92
.124,181,32,3,253,52,64,197,213,205,191,
2,209,193,225,241,251,201,225,110,253,11
7,0,237.,123,61.92,185,197,22,255, 255, 233
239,209

12 DATA 255,255,245,229,42,176,92,124
381,32,1 ,288,225 .2841 ,237,69,42 ,93, 92.35
,34,93,92,126.201,254.33,208.254,13,200,

254,16,216,254,24,63,216,35,254,22,56,1,
35 .55; 34,93 ,93 201,191 . B2, 78, 196, 73,78, 7
5.69.89,164,80.201,70,206,80,79,73,78, 21

2,B3,67,82,69,69,78.164,65,84,84, 210,65,
212,84.63.1594.,86.,60., 76,164, 67 .79.88, 197,
86,65,204.76,69,206,83,73

14 DATA 206,67,79,211,84,65,206,63.83
,206,69,67,211,65,84, 206,76, 206,69,88, 20
8,73, 78,212 ,83,81, 210, 83,711,266 65,66, 1
1.80,09,69,203,73.206,85,83,210,83,84,82
164,67 ,72,82,164,78,79,212,66,73, 206,79
,210,65.78,196,60,189,62,189,60,190,76,7
3.78,197.84,72,69,206,84,207,83,84,69, 20
B,68,69,70,32,70.206.67,65,212.70,79,82,
TiF 00 A1 2 P 79, 86, 8

16 DATA 69.82.65,83,197,79,.80,69,78,3
2.163.67,76,79.83,69.32,163.77.69.02.71.
197 ..86,69.82,783,73, 217, 6669, 69,208, 67,7
3.82, 67,76, 197,73,78,;203,80,65,80; 69,210
w00, 76,65,83,200,66,82,73,71,72,212,738,7
8.86,69,82,83,197.79,86,69,210,79,85,212
.76,80,82,73,78,212,76,76,73,H43,212,83,8
4,79,2008,82,69,65,190 .68, 65,484,193 81,69
.83.84,79

18 DATA 82,197.78,69,
69,210,67,79,78,84,

215,66,79,82,68,
73.78,.85,197, 68,73, 20
382,69 203,70 ,79; 210,71, 79,328,994, J07,; 71
J79,32,83.85,194,73,78,80,85 ,212,76,48 .6
8,196, 26,793,838, 21%, 76,69, 212,80, 65 .45;:83
. 197,78,69,88,21.0,80,79.75,197.80.,82,73,
78,212,80,76,79,212.,84,085,206,83,65,06,1
97.82,65,78,68,79,77.73,90,197,73,1498,67
.76,211,68,82

20 DPARTA 65,.215,67,.76,69,65,
84.85,82.206.67.79.80,217,66,72
.84.71.86,78.74.85.55,52,83.
73,596,911, 69,68, 88, 14,76, 79, .50,87,83,9
0.32,13.,80,48,49,81.65, 227, 90 224,2:48.,1
80,188,189,187,175,176,177.192,167,166,1
90,173,178,186,229,165,194,7225,179,184, 1
93,18B4,126,440,218,62,183,123,125,216,19
L, ¥24,170, 17122 422,245, L27..181 ,.214

22 DATA 124.213,93.7219,182,217.9%,:215
212.7:6,9:5.:8,212, 11.9.19.226,42.63,205,2

210,88, 69,
+89,104.,.53
'70,67,7?,75,

6,168,
17,255, 255,k
0,14,103.125,; 20,
B3,.95,32,244,45.203.,0,56, 230,122, 6¢
254 ,40,200,254,25,200,123,90,87

24 DATA 2%4,24,201,205,142,2,192,.33,0
,92,203,126,32,7,35,53,43,32,2.54,255,12
5,.33,4,92,189,32,238,205,30,3,208.33,0,9
2.190,40.46,.225,33.4,92,190,40,39,203,12
6,32.4,235,203,126,200,95,119,35.54.5,35
,58,9,92,119,35,253,78,7.253,86,1,229,20
5913225418 .50,8,92,253.20%, 1,298,201
.35,54.5,35,53.192,58,10”92.119,35,126,2
4,234,66,22

26 DATA 0,123,254,39,208,254,24,32,3,
203,120,192,33,5,2,25.126,55, 201,123, 254
.58.56,47,13,250,79,3,40,3,198.,79,201. 33
. 238,1.4.40,3,.33.9,2,22.0,25,126,201, 33,
41,2.203,64,40,244,203,90.,40,10, 253,203,
48,94,192,4,192,198,32,201,198,165,201,2
54,48,216,13,250,157,3,32.25,33,84,2,203
,104,40,211,254,56,48,7,214,32,4,200,198
BP0 2la 54

202,211,212,209,210,169, 207 .,46.47,
254,254, 237.,120,47,230, 31 .4
192.214.,.8.,203,60,48, 250,
200,

28 DATA
0,0,0,0,3,:3,0,3,0,1,2,0,0,0,0.:4:.2,0,0,0,
0,0,0,4,2,0,0,1.0,0,0,4.0,2,2,1,0,0,0,4,
2,0,1,0,0,0,0,4,0,2,1.2,0,0,0,5.2,0,0,2,
1,0,0,0,0.0.0,8,23,1,179,237

30>DIM N$(10,15):DIM W{10)

32 BORDER 6: PRINT AT 3,1;"Wynik: 000
oo

36 PRINT AT 5.,1;"Nast. element™

38 PRINT AT 7.4:" ;AT 8,4 "
;AT 9.4 "

40 FOR i=1 TO 10: PRINT AT 11+1.0; PAP
ER 4;" " AND 1<10;1: PAPER 7;"
"L ": NEXT 1

50 PRINT AT 0,18;" FOR 1=
1 TG 20: PRINT AT 1.18;" ": NE
AT 1

60 PRINT AT 21,18:" "

100 PRINT #0;AT 1,10;"(1-9)"

110 LET i$=INKEY$: IF 1$<"1" OR 1$>"9"
THEN GO TC 110

115 PRINT AT 1,13; BRIGHT 1:I$: POKE 60

003,CODE 1$-CODE "QO"

200 LET W=USR 6E4: IF W<(=W(10) THEN PR
INT #0;AT 1.5; FLASH 1;" KONIEC !
¢! ": PAUSE O: GO TO 50

210 LET P=1
220 IF W<=W(P) THEN LET P=P+1:
20
260 INPUT #0;:AT 0,0;"Pozycja nr “;
T 1.,0; LINE a$
300 FOR J=10 TO P+1 STEP -1:
N$(J-1): LET W(J)=W(J-1):
2; BRIGHT 8;N$(J): NEXT J
310 LET. N$(P, TO 10)=A$: LET W(P)=W: LE
T N$(P.11 TC )="00000": LET N$(P,15-LEN
STR$ W TO )=STR$ W: PRINT AT 11+P,2; BRI
GHT 8:Ns$(P)

GO TO 2
(P):A

LET N$(J)=
PRINT AT 11+J,

czy

Michat Sobieszuk

00,204,
99,.60,195,62,

203,94,172.45,43,61,46,44,59,34,1 500 GO TO 50

197,477,201 ,96, 198,498,208, 20

WERYFIKATOR

INK 7: PAFPER @: BORDER @: (CLS

CLEAR &47&7

POKE &510@,237: POKE 65101,86: FOKE 65102, 2007: POKE 651@3, 255

LET ==@: FOR f=€514S TO 6531&: READ a: FOKE f,a: LET s=gs+a: NEXT fF

IF S<>18Z19 THEN PRINT
RANDOMIZE USR 65292

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

"BRLAD W LINIACH DATA!"3 STOF

245, 229,213,197,42,73,92,958, 98, 254,138, 32, 13,58, 99
254,189,32,7,56,4,92,254,13,32, 3@, 175, 5@, 97, 254
205,110,25,32,21,126,35,134,35,94, 134, 35,86, 134,35
27,20,40,4,21,134,24,247,50,97, 254,58, 97,254, 103
230, 15,79, 124,230,240, 15, 15,15, 15, 111, 205, 224,254, 17
30,64, 205, 243,254, 105, 205, 224,254, 17, 31, 64, 205, 243, 254
33,30,88,54, 120,35,54, 120, 193, 209, 195,58, 0, 38,0
62,9,18%,48,4,62,7,133,111,17,128,61,41,41,41
23,201,6,8,126,235,119,36.19, 235, 16, 248, 201, 195, 121
254,0,0,0,0,0,0,0,219,2,237,91,83,92,42
75,92,2035,229,25,33,0,253,62,254,119,6,0,35,119
16,252,61,237,71,237,94,207,235

JUZ PO RAZ CZWARTY
S —— e L 1
g’
. 2
Po raz ostatni przedstawiamy 30
kolejna wersje programu do S0
kontroli wpisywania listingow. 6@
Program ten wyswietla sume 100
kontrolna linii, w ktorej znajduje 1210
sie kursor programu, suma 1220
kontrolna powstaje przez dodanie 1030
modulo 256 wszystkich kodow 1040
danej linii. Ta suma jest 1a5@
wyswietlana w prawym gornym 1060
rogu ekranu w postaci czarnej 1070
liczby w zapisie szesnastkowym laga
na biatym tle z wigczonym :?gg
BRIGHT-em mozna zmienic te 1110
kolory przez POKE 65239,n:POKE
65242,n — gdzie n to atrybut pol

ekranu z suma kontrolng. Program
dziata na przerwaniach w trybie IM
2. RAMTOP musi by¢ ustawiony
ponizej adresu 64768 FDOO.
Wiaczenie wySwietlania sum

kontrolnych: RANDOMIZE USR
65300, wytaczenie: RANDOMIZE
USR 65100. W programie
wiaczenie wySwietlania sum

dodatkowo skasowanie programu
w Basicu.

Witold Kolodziejczyk

kontrolnych zrealizowatem za
pomoca RANDOMIZE USR
65290, gdyz wywotanie programu
od tego miejsca powoduje

BATTER 11/80 13
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Osoby zajmujace sig¢ redagowaniem
tekstow przy pomocy komputerow
AMSTRAD serii CPC maja niewielki
wybor. Najpopularniejsze edytory
tekstow to Protext i Tasword. Mimo
pewnych ograniczen (np. objetosci
przetwarzanych dokumentéw) moga
one z powodzeniem stuzy¢ swoim
uzytkownikom przy redagowaniu nie-
wielkich tekstow.

Obecnie zajmiemy sie problemami praktycznego zasto-
sowania TASWORDA do przetwarzania tekstow w jez. pol-
skim. Edytor ten zostat napisany z mysia o uzytkowaniu
anglosaskim, wymaga wiec pewnych modyfikacji przysto-
sowujacych go do polskich warunkow. Sprawa zasadnicza
sg oczywiscie tzw. polskie litery: g, e, itp. Powinny byc¢ one
dostepne tak na ekranie, podczas edycyl, jak i na drukarce.

W jaki sposob uzyskat polskie lilery na ekranie?

Edytor sktada sie z dwoch czesci, z ktérych jedna jest na-
pisana w BASICU a druga w kodzie maszynowym. Okazu-
je sie, ze TASWORD nie korzysta z zestawu znakow za-
wartego w pamieci ROM komputera (swiadczy o tym tzw.
drugi zestaw znakow ,second character set”, ktory nie
zgadza si¢ z zestawem w ROMie). W takim razie edytor
musi posiadac wtasny zestaw znakOw przechowywany w
postaci matryc binarnych (czytelnikéw nie zorientowanych
0 co chodzi odsylam do Bajtka nr 3/89, artykut ,HISOFT
PASCAL i polskie litery”). | jest tak w rzeczywistosci. Wy-
starczy wezytac druga czese programu tj. TASWORD BIN |
przejrze¢ wartosci poczatkowych bajtkdéw w postaci binar-
nej: wsrod zer i jedynek wyraznie widac ksztalty znakow,
W takim przypadku aby zmieni¢ ksztatt znaku mozna po-
stuzy¢ sie instrukcia POKE. Jednak reczne wpisywanie
pojedynczych bajtkow nie nalezy do czynnosci szczegol-
nie przyiemnych. Dlatego proponuie postuzy¢ sie prostym
programem w BASICU (wydruk 1). Zasadnicza czes¢ pro-
gramu to instrukcje DATA. Maja one nastepujgaca postac:
L DATA kod, b1,b2,...,.b8

gazie:

L — numer [inii programu

Kod — kod ASCII modyfikowanego znaku
bi,b2.b8 — poszczegoine  bajty opisujgce

ksztatty znaku (w postaci szesnas:
tkowei)

Wystarczy wiec opisat nowe znaki w powyzszy Sposob,
zmiennej n {linia 29) przypisac liczbe okreslajaca ilosc
zmienianych znakow i uruchomic program, kilory sam
wezyta odpowiednia czesé edytora, zmodyfikuie jg i zapi-
sze na tasmie. W naszym przypadku definiujemy 11 liter:
¢ e 0,2 a 8t n z t, Z ktore zastepuja odpowiednio
znaki: X, S, , . Oczywiscie nic nie stol na przesz-
kodzie aby dokonaC innego przyporzadkowania. Osoby
redagujace teksty specjalistyczne (np. zawierajgce symbo-
le matematyczne, litery innych alfabetdw) moga w opisany
powyzej sposoh zdefiniowac potrzebne symbole. W ten
sposéb rozwiazalismy problem dostgpnosci polskich liter
na ekranie. Teraz nalezy je zdefiniowac dla drukarki. Ten
problem rozwiazuje program na wydruku 2. Fo wezylaniu
wymaga on podania rodzaju definiowanych znakow: zwy-
kie (tzw. draft) czy korespondencyjne (tzw. NLQ). Mozliwe
jest zdefiniowanie znakow w drukarkach pracujacych w
standardzie EPSON (np. Star LC 10 itp.). Program wyma-
ga petnego 8-bitowego interfejsu CENTRONICS (opis roz-
szerzania interfeijsu do osmiu bitdw zamieszczono w mie-
sieczniku KOMPUTER nr 7/86 oraz 11/87) w przeciwnym

o/

wypadku znaki beda nieco zdetormowane. Aby utatwiC so-
bie zycie nalezy zapisac program z wydruku 2 jako pierw-
szy na tasmie a tuz po nim zmodyfikowany TASWORD
(edytor jest wezytywany automatycznie przez program 2)

W czasie redagowania tekstu moze zajs¢ potrzeba uzycia
znakow, ktare zostaty przedefiniowane. Problem ten moz-

na rozwiaza¢ w sposob nastgpujacy: w celu olrzymania
potrzebnych nam znakow na wydruku nalezy przetgczy¢
generator drukarki z RAM na ROM (program 2 powoduje
przepisanie matryc binarnych z pamigci ROM drukarki dc
RAM, gdyz tylko w ten sposob moga by¢ zmienione ) Uzy-
skujemy to wysylajac odpowiednig sekwencje kodow ste-
rujacych: 27 37 48, powrdt do generatora RAM: 27 37 49

W TASWORDZIE istnieje mozliwos¢ zdefiniowania tzw.
kodow kontroinych drukarki: z gtéwnego menu nalezy wy-
biera¢ opcje ,Customise program” a nastepnie podopcie
,define printer control chars” | przypisa¢ powyzsze Sek-
wencje kodéw wybranym literom. Przy tych operacjach za-
pisujemy TASWORD na tasme aby zapamigta¢ poprawki.
Zmodyfikowany w powyzszy sposob edytor stuzy mi z po-
wodzeniem od kilku miesigcy (m.in. ninigjszy tekst zostat
zredagowany przy (€go pomocy).

Mirostaw Rybinski

LISTING 1

1 b e vie W S ke Ok e ok ok e ol ke ke R TR R ke e ol o ok K e

3 '* dane opisujace nowe znaki  *
5 1 e vie Yo Yk e Y e v Y o e T 3k ke e Sk e e TR Sk e Ol ke ke vk i ok ok ke ok
7 DATA 58,18,10,3C.66,60,66,3C,00
9 DATA 24.00.00,3C.66.7E,60.3C,0C
11 DATA 40.0C.08,3C, 66, 66,66, 3C. 00
13 DATA 7C,F0.60,6C,78,E2,66.

15 DATA 18,32
17 DATA
19 DATA 7B
21 DATA
23 DATA 5C,0C, , -
25 DATA 60.18,00,7E.4C.18,32,7E,00
=7 DATA 23,FE.C6,00,7E.30,66,FE.00

28 1k ok ok ok Y Rk e ok Sk e R ke e e ik RO Ok ol e W e ke Rk
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LISTING 2

1 DATA 5B,SB,8B,22,04,22,48,02,10,22,00,00,00,00
2 DATA SC,5C,EB,3E,00,20,00,50,80,20, 1E,00,00,00
I DATA &0,60,88,22,04,22,88,22,10,22,00,00,00,00
4 DATA 7D,7D,8B,10,2R,00,24,40,R0, 00,20,04,00,00
5 DATA 7B,78B,68,00,%2,00,FE,00,22,00,00,00,00,00
& DATA 5D,5D,0B,08,14,40,14,40,14,40,3R,05,00,00
7 DATA 40,40,88B,1C,22,00,22,40,A2,00,22, 1C, 00,00
g8 DaTA 7C,7C,8B,08,00,FE,00,22,00,42,00,02,00,00
9 DATA S8,58,88B,1C,22,00,22,40,A2,00,22,00,00,00
10 DATA 23,23,88,00,82, 14,84, 10,A2,50,82,00,00,00
11 DATA 24,24,0B,38,44,10,44,10,44,12,45,30,00,00

12 DATA SB,5B,80,00,00,30,32,22,20,20,24,24,60,60,28,28,60,A0,30,30,20,22,22,00,

00,00,00,00,22,72,02,06,06,02,02,00,00,82,82,12,12,02,02, 22, 26,06,00,00, 00

13 DATA 5C,5C,80,00,00,20,20,3E, 1E,00,20,20,20,20,60,50,20,20, A0, A0, 00, 1E, 1E, 00,

00,00,00,00,02,02,3E,3E,22,02,00,00,00,00,00,80,80,00,02,22,3E, 1E, 02,02, 00

14 DATA &0,60,80,00,00,30,32,22,20,20,24,24,20,00,A8,A8,20,20,30,30,20,22,22,00,

00,00,00,00,22,22,02,06,06,02,02,00,8A,82,82,12,12,02,02,22, 26,06, 00, 00, 00

15 DATA 7D,7D,80,00,00,12,12,0A,24,28,28,28,28,468,68, 28,28, A8, A8, 08, 02, 34,34, 00,

00, 00,00,00, 16,36,20,00,02,02,02,02,02,02,82,82,02,02,22,28,2C, 24,00, 00, 00

16 DATA 7B,7B,B0,00,00,90,00,00,00,00,00,83,88,80,80,FE,FE, 00,00, 20, 20, 00,00, 00,

00,20,00,00,00,00,00,00,08,08,02,02,12,12,FE,FE, 22, 22,02, 02, 40, 40,00, 00, 00

17 DATA SD,SD,00,00,00,08, 1C,54,40,40,40,40,40,40,40,40,50, 15,3, 30, 00, 00,00, 00,

h 00,00,00,00, 18, 18,00,24,24,24,24,24,24, 24,24, 04,42, 70, 3C, 04,04, 00,00, 00, 00

18 DATA 40,40,80,00,00,0C, 1C, 10,02,02,20,20,20, 60, 60,20,20,A0,82,02, 18, 1C, 0C, 00,

02, 00,00,00, 18, 1C,04,20,20,02,02,02,02,02,82,82,02,20,20,04, 1C, 18,00, 00, 20

19 DATA 7C,7C,80,00,00,84,84,80,80,FE,FE,50,80,90,90,00, 00, 20,20, 00,00, 00,04, 06,

00,00,00,00,02,02,00,0A,FE,FE, 12,12,02,02,22,22,02,02,42,42,02, 06, 06, 00, 00

20 DATA 58,58,80,00,00,00,0C, 1C,12,02,20,20,20,60,60,20,20,A0,80,02,32,30, 00,00,

00, 00,00,00,00, 18, 1C, 24,20,02,02,02,02,02,82,82,02,22,20,24, 24,00, 00, 00, 00

21 DATA 23,23,80,00,00,C2,C2,84,84,80,88,88,80,90,99, 50,50, A0, 50,C0,C0,80,82, 82,

00,00,00,00,82,86,16,12,1A,1A,12,12,12,12,32,32,12,52,52, 12,82, 86, 05,00, 00

DATA 24,24,00,00,00,00, 10,38,28, 14, 14,50,50,51,53,51,50,50, 50, 14,34, 30, 10, 00,

00, 00,00, 00,00, 10,38,28,40,40, 04,04, 0b, 05,04, 04,04, 04, 40, 48, 28, 20, 00, 00, 00

MODE 2

ES=CHR$ (27 ) : D$=E$+" xQ" : N$=EH+" x 1" : C$=E$+"kQ" +N$

PRINT" Wykonaj : ":PRINT:PRINT"1

« Wlacz drukarke”

29 n=11

33 AdvPocz = &3E00:MEMORY &3DFT
25 (18:10AD “tasword. bin’ . AdvPocs
37 FORa=1TOn

39 READ b

41 kod = VAL{"&'"+b$)

43 adr: =~ AdrPocs+drkad

45 FOR =0 TO 7

47 READ b$

49 bajt=VAL("&"+D$)

51 FORE adr+h, bait

52 NEXT b

55 NEXT a

57 SAVE"tasweord.bin'.b,&3E00.13233

FOBYRELUNEEIBIRERYE N

FGQE

PRINT"2 . Zaladuj papier":PRINT"3 . Ustaw drukarke On Line"
PRINT: PRINT"Wybierz rodzaj znakow : NLQ czy Draft (N/D)"
INPUT odp$:odp$=LDWERS (0dp$)

IF odp$="n" THEN RESTORE 12:R$=C%: ILE=49:G0T0O 32
IF odp$="d" THEN REGTORE 1 :R$=D$:ILE=14:G0T0 32

GOTO 27

PRINTH#8,R$;E$; " 1" ; CHR$ () ;CHRS (@) ;CHR$ (@) 3

PRINTH#8,CHR$ (7)
FOR I=1 TO 11

PRINT#8,E$; "&" ;CHR$ (0) ;

FOR J=1 TO ILE
READ M$

BYTE=VAL ("&"+H1$)
PRINTH8,CHRS (BYTE) ;

NEXT J

PRINTH8,CHR$(7)
NEXT 1
PRINTH8,R$;ES; “41";
CLS:RUN" tasword. bas"

14 BAITEK 11/29
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SEKRETY TWOJEJ DRUKARKI

Jednym z najpopularniej-
szych urzadzen peryferyj-
nych jest niewatpliwie dru-
karka. Wielu uzytkownikow
czesto nie zdaje sobie spra-
wy z mozliwosci, jakie drze-
mia w tym sprzecie. Wsrod
przyczyn tej nieswiadomos-
ci mozna wymieni¢ niezna-
jomos¢ jezykéw obcych (a
w takich sa pisane instrukc-
je obstugi), korzystanie z
drukarki pozyczonej od ko-
legi, itp. Niniejszy artykut
ma na celu przedstawienie
sposobow efektywnego wy-
korzystania drukarki wspot-
pracujagcej z komputerami
Amstrad serii CPC.

Na poczatek wyjasnimy sobie zasady
sterowania drukarka. Jak wiadomo kom-
puter moze przesylac przez interfejs
Centronics kody ASCII (w postaci baj-
tow). Kodom ASCli odpowiada scisle
okreslony zestaw znakow. Zestaw ten
skiada sie ze znakow sterujgcych (o ko-
dach od 0 do 31), znakow alfanumerycz-
nych (liter i cyfr} oraz opcjonalnie zna-
kow specjalnych (np. semigraficznych).
Znaki sterujace stuza do sterowania
urzadzen wyjsciowych (w naszym przy-
padku drukarki) a pozostate znaki do wi-
zualnego przekazywania informacji (two-
rzenia napisow, diagramow itp.). Istnieje
kilka standardow sterowania drukarka,
najpopularniejsze z nich to standard Ep-
son (tzw. ESC/P) oraz IBM. W przypad-
ku komputerow osmiobitowych stosuje
sie najczescie] standard Epson. Na czym
on polega? Otoz, aby ustawic w drukarce
zadany Kkroj pisma, margines itp. wysyta
sie do niej odpowiednia sekwencie ko-
dow sterujacych. W standardzie Epsecna
taka sekwencje rozpoczyna kod 27 (tzw.
ESC). | tak na przyktad aby ustawi¢ w
drukarce druk pochyly nalezy wystac ko-
lejno kody: 27 52. Powrot do druku pro-
stego otrzymujemy przez wystanie: 27
53. Oczywiscie druk pochyty nie jest je-
dyna mozliwoscia jaka oferuja wspotcze-
sne drukarki igtowe. Na wydrukach
przedstawiono sposoh korzystania z tych
mozliwosci z poziomu dwéch najpopula-
rniejszych jezykow programowania: Ba-
sica i Pascala (kompilator Hisoft). W
przypadku Basica sekwencie kodow ste-
rujacych najwygodniej jest przypisac
zmiennym tancuchowym, ktérych nazwy
odpowiadaja  funkcjom realizowanym
przez te sekwencje. Natomiast w Hisoft
Pascalu, ze wzgledu na brak typu fancu-
chowego zastosowano procedury. Do
zalet tego rozwigzania nalezy przejrzys-
tost programu oraz tatwe wykorzystanie
sekwencji sterujgcych z parametrami
(np. wysuw papieru 0 n wierszy: proce-
dura Feed). Dia poroéwnania roznic i ana-
logii przyjetych rozwigzan w Basicu i Pa-
scalu prosze porownac na wydrukach
ustawianie druku pochylego (talic) oraz
inicjowanie drukarki (Reset). Kilka stow 0
specyfice Hisoft Pascala. Ot6z aby uzys-
kac wydruk na drukarce nalezy wystac
kod 16 (przy pomocy instrukcji write
(chr{16));). Ponowne wysfanie kodu
16 powoduje przywrocenie wydruku
na ekranie. W ftrakcie drukowania
moze sie okazac, ze nie nastepuje wy-
suw papieru | wszystko |est drukowane
w jednej linii. Wynika to z faktu, ze Hi-
seft Pascal na koncu drukowanego
wiersza nie wysyta kodu 10 (tzw. Line
Feed czyli wysun papier o jeden
wiersz). Aby temu zapobiec nalezy w
drukarce wiaczyc tryb Auto Line Feed
(Auto LF) lub po kazdej instrukcii Writeln
wysyta¢ kod 10 (Write(chr(10)); ). Dla

przykiadu w drukarkach Star LC- 10 tryb
Auto LF wiacza sie przez ustawienie 0s- 1
mego wewnetrznego mikroprzetacznmka 3
w pozycji OFF (przy wytaczonym zasila- %
niu). Aby efektywnie wykorzystac przed- -
stawione mozliwosci drukarki nalezy 9
stworzy¢ zestaw procedur (Pascal) | 11
zmiennych (Basic) w postaci oddzielne- 15
go zbioru zapisanego na tasmie fub dys- 15
Kietce (tzw. biblioteka). Zbior taki mozna 17
bez problemu dolaczyC do tworzonego 19
programu i uniknac w ten sposob konie- :
Ccznosci ponownego wpisywania proce- ?;;
dur | zmiennych, co jest czynnoscia :
zmudna i mato efektywna. W Basicu bi- %J
blioteke mozna dotaczyc instrukcja MER- f7
GE lub CHAIN MERGE, a w Pascalu na- 29
lezy wezytaé biblioteke po wpisaniu cze- 31
$ci deklarujacej zmienne w danym pro- 33
gramie -ﬁg

3

Mirostaw Rybinski 39
' 41
43
10 ESC$=CHR$(27) jg
20 Reset$=ESC$+"@" 49
30 Draft$=ESC$+"x0" 51
40 N1g$=ESCg+"x1" 53
50 Italic$=ESCg+"4" 55
6@ Noltalic$=ESC$+"5" 97
79 Emph$=ESC$+"E" 29
80 NoEmph$=ESC$+"F" -
90 DStrike$=ESC$+"G" 55
108 NoDstrike$=ESC$&+"H" i
119 Underline$=ESC¢+"-1" 69

120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
250
300

NoUnderline$=ESC$+"-0"
Overline$=ESCs$+"_1"
NoOverline$=ESC$+"_0"
Superscript$=ESCE+"50"
Subscripts=ESCE+" 51"
NoScript$=ESC$+"T"
Pica$=ESCs$+"P"
Elite$=ESC$+"M"
Cond$=CHRS$ (15)
NoCond$=CHR$ (18)
Expand$=ESC$+"W1"
NoExpand$=ESC$+"W@"
DHeight $=E3Cgs+"wl"
NormalHeight$=ESC$+"wi"
Spacel8%s=escg+"0"
Space772%=escE+"1"
Spacel6$=escs+"2"
PRINT#8,reset$:

FROGRAM Printer;

PROCEDURE Italic:

BEGIN write{chr(27),'4') END:
PROCEDURE Reset :

BEGIN write(chr(27),'@') END:

PROCEDURE Feed(n:integer) :
BEGIN write(chr(27),'f1',chr(n)) END:

PROCEDURE HMargins(1l.r:integer);

BEGIN write(chr(27), 'X'.chr(l),chr{r)) END:
FROCEDURE Tab(n:integer
BEGIN write(chr(27). 'f@' .chy {(n)): END
(* e e D E‘_ M ) e R Y
BEGIN
writefchr{16)}): (* przelavmsnis wydvik
Nna ariurarke ‘ i
Reset ;
Italic:
Write({ 'Wysuw papieru o 5 Wierszy Feed (3)
Feed (5);
Tab(10) ;
Writeln('Drukowanie od 10 ko lumny Tab(1@)

Writeln:

Writeln(’'Ustawianie marginesu ');
Writeln('Lewy margines = 20'):
Writeln('Prawy margines = 39'):
HMargins (20,30) ;

Writeln('Procedura HMargins(20,30) ') .
Reset ;

END.

Listing 1. Procedury pascalowe

Listing 2. Program w BASIC'u

319
320
330
340
350
360
370
380
390
400
410
4.0
450
440
450
464
470
4819
490
o060
510
D20
030
940
050
566

PRINT#8,nlqg$; " "czcionka typu NLQ ":

PRINT#8.draft$; "czcionka typu DRAFT ":
PRINT#8,1talic$: "druk pochyly ":
PRINT#8,noitalic$:"druk prosty ':

PRINT#8, Emph$;: "druk wyrazisty " :NoEmph$:
PRINT#8,DStrike$; "podwojine uderzenie " :;NoDStrike$:
PRINT#8,Underline$: "podkreslenie ";Nounderlines;

PRINT#8,0verlines: "Nadkreslenie ";NoOverlines$:
PRINT#8, Superscript$: "Wykladnik ":

PRINT#8, Subscript$;: "Indeks dolny ";NoScript$;
PRINT#8,Picas$;: "Czcionka typu Pica '":

PRINT#8 ,Elite$: " czcionka typu Elite ©
PRINT#8,Cond$:"czcionka typu Elite skondensowana V" NoConds;
PRINT#8  Expand$: "Druk poszerzony ":noexpand$:
FPRINT#8,DHeight$: "podwo jna wysokozsce " ;NormalHeight$

FPRINT &4 )

FRINT#E  SpacelBs; "odsten misdoy (1nlami 178 caia”

PRINT##& ‘oastep miedzy Iiniaml 1/8 cala”

PRINT#8

PRINT#&.5pace772%; "odstep miedzy liniami 7/72 cala”

PRINT#8 ., ‘odstep miedzy liniami 7/72 cala“

PRINT#8

PRINT#8,Spacel6$; "odstep miedzy liniami 1/6 cala"

PRINT#8, "odstep miedzy liniami 1/6 cala"

PRINT#8

PRINT#8,Nlg$;Italicé:Expand$;DHeight$:Underline$:" Druk mieszany "

PRINT#E, Reset$
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KUPON KONKURSOWY

Dyskietyusz nigdy nie przypuszczat, ze ter-
mingwanie u Mistrza Komputeryka bedzie tak
tzrgdne, ale cel — tytut Informateusza — byt
, ongtny, by cofnaé¢ sie w pét drogi. Ten

/dzién okazat sie@ jednak wyjatkowo ciezki. Po
gich nocnych swawolach z dZojstikiem Dys-
kietyusz zaspal, I nie dosé¢, ze nie zdazyt sprzat-
nac pracowni Mistrza, to jeszcze zapomniat na-
karmié¢ myszy. Nic dziwnego, ze Komputeryk
byl-wsciekly, i cala swa zlos¢ wytadowywat na
~zeladniku. Dopiero po obiedzie humor mu sie
nieco poprawit. Zawotal Dyskietyusza do sie-
bie, i stojac w drzwiach powiedziat:

— Jade dzi$ na zjazd Informateuszy. Miatem
zamiar wzig¢ Cie ze soba w nagrode za szybkie
postepy, jakie czynisz, ale musisz poniesc¢ kare
za dzisiejsze zachowanie, Zostaniesz w domu i
uporzadkujesz magazyn. Na podiodze lezg roz-
nokolorowe paczki, ktore trzeba po kolei po-
przenosi¢ do odpowiednich korylarzy. Wiem,
ze lubisz siegac po dzojstik, wiec by mie¢ pew-
nosc¢, 2e zrobisz, co Ci kazatem, zamknatem go
u siebie w pokoju. Dostaniesz go, gdy powiesz
gtosno odpowiednie hasto.

Tu Mistrz usmiechnat si¢ pod wasem — Zzeby
je poznaé, musisz po potozeniu kazdej paczki
na miejscu odczytaé z ustawienia wind w ma-
gazynie liczbe dwojkowa i po zamianie na dzie-
sietng dodac ja do liczby na paczce. Reszia z
dzielenia sumy tych liczb przez 25 wskaze na li-
tere hasta, ktora trzeba napisac na paczce.

W tym momencie rozlegto si¢ gtosne tomota-
‘nie do drzwi, i okrzyk ,Panie, kareta zajecha-
fa!”. Komputeryk wyszedt przed dom. Zegnaj
Dyskietyuszu, mam nadzieje, ze poradzisz so-
bie z zadaniem — po czym wsiadt do karety i
odjechat. Gdy ucicht stukot két, czeladnik zgie-
ty w uklonie wyprostowal sie nagle.

— Na Swietego Mcintosha! Mistrz nie powie-
dziat mi, jaka liczba odpowiada jakiej literze! A
to pech! Oj, bedzie trzeba si¢ napracowac. Lite-
ry sa na pewno po kolei, wedtug naszego alfa-
betu, ale jak sg ponumerowane? Moze ktos mi
pomoze odgadnaé?

* kX

Pomdézcie Dyskietyuszowi w jego klopocie!
W Magazynie Mistrza Komguteryka znajduje
sie osiem wind, potagczonych parami wspoing
lina tak, ze gdy jedziemy jedna z wind, druga
tez sie przesuwa. Oczywiscie z windy do windy
wolno przechodzi¢ tylko wtedy, gdy obie sg na
tym samym poziomie. Do pierwszej windy trze-
ba wejs¢ z paczka po schodach, po odstawie-
niu paczki do korytarza odpowiedniego koloru,
na dot schodzi sie po drabince. Sposréd tych,
ktorzy mu pomoga, Dyskietyusz wylosuje jed-
na osobe, ktora dostanie w nagrode komputer
(schowany przed Mistrzem Komputerykiem).
Odpowiedzi — czyli hasto otwierajace pokoj
Mistrza — nadsylajcie do redakcji na kartach
pocztowych z naklejonym kuponem. Dyskiety-
usz czeka na Wasza pomoc!




Koperte nadestaf Robert Szostak z Krakowa
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Ogolna tendencija spadkowa. Dwie nowosci — R-Type i
Batman" sa by¢ moze nowosciami dzisiaj (29.08.89), ale
w listopadzie, gdy to czytacie, nie sa rewelacjami. Tym
niemniej na Licie budza pewne zainteresowanie.

Renegade 3 tez zaczeto spadac, z dofu podchodza zna-
ne tytuty; Led Storm, Chicago the 30's, Afterburner, Night

Raider, Hostages, Navy Moves a nawet... F-19 Stealth
Fighter! Czas rozstrzygnie
Na listopadowe notowanie otrzymalismy 3215 propozy-

cji, Czytelnicy glosowali na 203 tytuty.

,..
-
L

R-TYPE <[ x| <
TOTAL ECLIPSE <l<|<

OPERATION WOLF | -1 <| x|

ROBOCOP S|l x| x
RENEGADE 3 S| <] <ix

TRAZ >l <l <<

CAPTAIN BLOOD S

WO~ P WN =

GAME OVER Il «|<| <
CYBERNOID <] x| %
BATMAN |l > <] x| x
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Olbrzymle fale zalewaty pokiad niszczy-
ciela, ktory prut wode z predkoscia 40 weztow. Sta-
tek mimo te) oszatamiajace] predkosci wykonywat
jeszcze kilka rzeczy. Pierwsza byto ciagte ostrzeli-
wanie nieprzyjacielskiego krazownika, druga —
przygotowywanie sie do ataku torpedowego. Nagle
potezny huk targnat okretem — to zle przymoco-
wana bomba gtebinowa eksplodowata. Szybkosc
niszczyciela od razu spadfa do potowy, wszystkie
dziata ucichty. Statek byt zdany na faske krazowni-
ka, ktdry zaczat obracac giowna artylerie w kierun-
ku uszkodzonego okretu. W ogtuszajgcym ryku sy-
ren alarmowych spuszczano szalupy. Nic juz nie
mogto uratowac zywego jeszcze wraku, ostrzeliwa-
nego z dziat o kalibrze 120 mm, chyba, ze... Ty,
przyszty admirale!

Jedynym sposobem, aby tego dokonac, jest za-
tadowanie gry o twardym, tamigcym zgby tytule —
.DESTROYER"”. Program ten, to jedna z najlep-
szych morskich symuiacji, kléra oproécz niezapom-
ntanych wrazen podczas godzinnego tadowania (w
wersji na Commodore) daje nam jeszcze duzo
przydatne] wiedzy. Sterowanie statkiemn jest mozii-
we tylko, gdy znasz odpowiednie kody wywotujace
rézne czesci statku. Oto one:

AB (abandon ship) — opuszczenie statku
AP (anti-planes) — dziato przeciwlotnicze dziobo-
we

AS — dziato przeciwlotnicze rufowe

BR (bridge) — mostek

DA (damage) — zniszczenie statku

DC (depth charges) — bomby giebinowe
GA (gun aimed) — cigzkie dziato dziochowe
GF — ciezkie dziato rufowe

NA (navigation) — mapa

RA (radar) — radar

SO (sonar) — sonar

TP (torpedo) — lewa wyrzutnia torped

TR (track) — kierowanie radarowe

TS — prawa wyrzutmia torped

Przed wyruszeniem na petne morze nalezy wy-
bra¢ jedna z siedmiu misji. Komputer udziela Ci in-
formacje o miejscu, dokad musisz si¢ udac, nie pi-
sze jednak, co nalezy zrobic. Jestem wiec zmuszo-
ny naprawi¢ ten bfad:

r

Ewa Ostrowska, lat 14
chodzi do klasy 8 szk. nr 96
komputer: Commodore
gry: Defender of the Crown After Bur-

ner
hobby: ksiazki, jezyk niemiecki
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SUBHUNTER — polowanie na samotne todzie
podwodne. Szukaj ich z dala
od wysp, po znalezieniu zbliz
sig i rzu¢ bomby.
walka z kilkoma dywizjonami
samolotow torpedowych. Znaj-
da Cie same, fecz nie oczekuj
ich stojac w migjscu.
musisz odebra¢ scisle tajne
dokumenty ze zbombardowa-
nej wyspy. Atak mozliwy jest
zewszad, nawet Z wysp.
BOMBARDMENT — jedna ze strategicznych wysp
zostata zajeta przez wojska
wroga. Twoje zadanie polega
na zniszczeniu dziat groznych
dia wojsk, ktore wyladuja tam
wkrotce. Liczy sie czas!!
BLOCKADE RUNNER — silna flota nieprzyjaciela
zablokowata wyspe. Musisz
zniszczyC wszystkie okoliczne
jednostki nawodne, samoloty, a
potem zapolowac na okrety po-
dwodne.
CONVOY ESCORT — ochrona konwoju tankow-
cow. Atakuja Cig samoloty 1
statki. Nie wptyn na wiasne
okrety.
ratunek rozbitkéw. Musisz od-
nalezc ) uratorac pilota samolo-
tu nie dajac sie zabic.

SCREEN —

SCOUT —

RESCUE —

Po ukonczeniu zadania caty dom opanowuje ek-
staza. Ojciec biega szczesliwy, gdyz zwalnia sig
gniazdko, co pozwala na zgolenie tygodniowego
zarostu. Mama cieszy sie, ze moze Cie nareszcie
nakarmic. Brat natychmiast zasypia. A Ty ptaczesz,
poniewaz wciaz widzisz reke, mianujaca Cig admi-
ratem.

Firma: EPYX

Komputer: Commodore 64, Amstrad/Schneider,
IBM PC, Atari ST

Luke

Robert Drewniak, lat 11
szkota nr 309

komputer: Atari

gry: Bruce Lee

hobby: sport, pitka nozna
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Wielki stadion jak zwykle pod wieczor, opu-
stoszat. Dzisiejsze wyscigi motorowe trwaty niez-
wykle dtugo. Chwile po tym, jak ostatni z kibicow
opuscit trybuny, na horyzoncie pojawity sie cztery
osoby, prowadzace ze sobg wspaniate rowery zwa-
ne BMX-ami. Prawie codziennie przychodzili tu,
aby poprawi¢ swe i tak juz znakomite umiejetnosci
w |eZdzie po najgorszych nawet trasach. Wielkie
pagorki, rowy, kamienie, to tylko nieliczne z wielu
atrakcji serwowanvych na stadionie.

— BMX SIMULATOR +—

Tym razem pc zewnetrzne] miata startowac La-
rissa. Zawodnik ruszajacy z tej pozycji, na mecie
zawsze meldowat sie na szarym koncu. Dzisiejszy
dzien miat by¢ jednak inny. Na sygnat gwizdka
wszyscy naparli na pedaty. Bioto zmieszane z pias-
kiem wyleciato spod matych két, ladujac na prosto-
katnych reklamach. wszyscy pochylili sie do przo-
du zmuszajac rowery do btyskawicznego startu z
miejsca.

Pierwszy zakret byt jak zwykle rozstrzygajacy o

losach wyscigu. Gdy prowadzaca — Larissa — za-
mierzata powiekszy¢ przewage nad przeciwnikami,
jej rower przewrocit sig, a ona wyladowata na pobli-
skiej kupie smieci. Ten, ktory w tym momencie zaj-
mowat drugie miejsce, po chwili byt pierwszym...
czarnym od btota. Trzeci z zawodnikow pomysinie
przebyt zakrel, lecz nagle przekoziotkowat, przebit
jedng z reklam i zaszczycit swojg obecnoscia pobli-
ski row. Po tym zakrecie ,prawdy” ostatni zawod-
nik stat sie pierwszym.

Atmosfera staje sie coraz bardziej goraca. Po
przejechaniu Kilku wyscigébw na roznych trasach
okazalo sie, ze cata czwoOrka ma szanse na pierw-
sze miejsce, o koncowej klasyfikacji wiec miat zde-
sydowac ostatni wyscig.

Faworytem byfa Larissa, ktora ciggle jeszcze migla
wszystkie zeby | rower z okraglymi kotami. Przewidy-
wania sprawdziy sig. To, co zostalo z roweru Larissy,
pierwsze przekroczyto mete. Wreczono medale 1 po
czterech godzinach zazartej walki udano sie do do-
mow. Oczywiscie oprocz tych, ktorzy jeszcze przez
kilka tygodn wygniatali szpitalne 10zka.

Grajgc w te gre, nalezy uwazac bardziej od tych,
ktorzy uprawiaja ten sport na codzien. Po przegra-
nym wyscigu wiekszosc ludzi wykonuje niebezpie-
czne ruchy, machajgc piesciami, czasami uzywaja
bardziej skutecznych ciosow — tokciami w brzuch
kolegi. Spotkalem sie tez z jeszcze grozniejszym
odruchem u jednego z moich przeciwnikow — wci-
skat on po prostu klawisz RESTORE, konczac nie-
pomysing dla niego |azde Jedynym sposobem na
takiego ,gentlemana” jest zakrycie prawel czescl
klawiatury gruba dykia, ewentualnie wyjecie przyci-
sku. Zycze przyjemnej i owocnej walki.

Firma Code Masters
Komputer: ZX Spectrum 48/+, Commodore 64,

Atari XL/XE
Luke
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Nie tak dawno ne: opamietania szale-
lismy sportowymi samochodami po gorskich szo-
sach za posrednictwem gry Test Drive firmy Acco-
lade, a juz mozemy wziacC udziat w kolejnym samo-
chodowym szalefistwie.

Tym razem jest to prawdziwy (?) rajd samochodo-
wy po o$miu najtrudniejszych torach Formuly |. Do
wyboru sa tylko trzy samochody, mianowicie MacLa-
ren, Williams i Ferrari. Kazdy z nich ma swe zalety |

—GRAND PRIX CIRCUIT

wady, lecz zaawansowani kierowcy zawsze wybiera-
ja MacLarena. Jest on najszybszy | ma najlepsze pa-
rametry, zas inne cechy wtasciwie nie licza sie. Tak
samo wymaga zmiany biegow (na poziomie trudnos-
cl wyzszym od drugiego) i jest rowme podatny na
rozbicie. Pewnym piusem Maclarena sa tez opony,
nieco trwalsze od opon pozostatych dwoch maszyn.

Po obejrzeniu poczakowych ilustracji gracz
otrzymuje menu, z ktdrego wybiera jeden z trzech

trybow gry: praktyke, rajd na jednej z tras lub Grand
Prix na wszystkich trasach. Mozliwe do wyboru op-
cje to wpisanie tmienia, wybor poziomu trudnosci
oraz liczby okrgzen toru.

Praktyka jest praktyka i konczy sie wypadkiem lub
uptywem czasu. Rajd po jednej z tras to mata wprawka
przed Grand Prix. Ale i tu na kazdej trasie nastepuje
tzw. kwahfikacja w celu ustalenia pozycji startowych
rajdu. Nie musze chyba mowiC, iz najkorzystniejsza
pozycja jest Pole Position, tzn. pierwsza w kolejnosci i
po wewnetrznej stronie pierwszego zakretu.

Grand Prix to niezwykle trudny maraton. Nasz
samochod stawat bedzie na starcie az szesnascie
razy (iezeli sig przedtem nie rozbije). Kwalifikacja
nastepuje bowiem na kazdej z tras | ma charakter
decydujacy.

W przerwie miedzy rajdami na kolejnychtrasach
gracz informowany bedzie o aktualnym rankingu
kierowcow. Trzeba wiec staraC sie wypadac za-
wsze jak najlepiej, gdyz o wyniku koncowym decy-
duje liczba uzyskanych punktow.

W trakcie gry notowane s3 rowniez najlepsze
czasy na kazdej z tras, z uwzglednieniem samo-
chodu i kierowcy, ktéry ten czas osiagnat.

Niektore tory wyposazone sa w tunele. To wtas-
ciwie najwieksze utrudnienie, gdyz czesto trudno
jest sie w nie zmiescic. A uderzenie w betonowa
sciang z predkoscia 200 mil na godzine nie kohczy
sig nawet pogrzebem.

Pamietac nalezy rowniez o oponach, ktore scie-
raja sie bardzo tatwo, szczegolnie na ostrej na-
wierzchni pobocza. Ale w pogotowiu czeka zawsze
sprawna brygada, ktéra wymienia kota w 3 sekun-
dy, jesh zatrzymac sie w pit-stopie.

Firma: Accolade
Komputer: ZX Spectrum 48/+, Commodore 64,
Amiga, Atari ST, IBM PC
Gen

Jestem posiadaczem TIMEX'a 2048. Poszukujg gier: TURBO
ESPRIT, KUNG-FU MASTER, BARBARIAN. Bardzo prosze,

pomézue

Sebastian Kucik, ul. Polna 34/8,
85-163 Bydgoszcz
Ludzie! Pomocy! Prosze o niesmiertelno$¢ do gier: GY-
RUS NINJA, JET SET WILLY, WRESTLING W zamian og-
dam opisy gier: JUMBQ JET PILOT, AGENT U.S.A., PITFALL

ll. Posiadam Atari 85XE.
Michat Bartkowiak, ul. Rusa 3/11,
61245 Poznan
Poszukuje gier: SOLO FLIGHT, COMMANDO, ZORRO i
SPY vs SPY. W zamian oferuje gry LAST NINJA | COMMAN-
DO LYBIA. Posiadam komputer Commodore 64 i magnetofon

CR 1535.
Przemystaw Wasik, os. Wislana 1/15,
08-—-520 Deblin

Jestem posiadaczem Schneidera CPC 464. Jak wpisuje sig
niesmiertelno$c na ten komputer? Prosze o niesmiertelnosci

opis gry RAMBO. Blate] Begger, ul. Gdarska 57,
89—600 Chojnice

Szukam opisow do gier: ELITE, SNODGITY, BARBARIAN
2 na C64. W zamian stuze opisami gier m.in. DEFENDER OF

THECHOWL. Adam Jagiefto, ul. Trzcinska 17/4,

96—100 Sklerniewice

Posiadam Spectrum 48. Poszukuje opiséw do gier: GLI-
DER RIDER, THE GONIES, TRAP DOOR, ZORRO.

Pawel Kopyt, ul. Przejazdowa 29,

0 5 Otrebusy

Jestem uzytkownikiem Spectrum 48. Poszukuje informacji

o grach: TECHNO-COP, FOX FIGHT BACK. Licze na wasza

pomec. Michat Szopa, ul. Zakatek 7,
43—100 Tych
Szukam opisu do gry SILENT SERVICE na Atari 65XE.
zamian oferuje inne opisy | gry.

Rafal Kunowski, ul. Kazimierska 29/17
51—657 Wroclaw
Poszukuje map i opisdw do nastepujacych gier: ASTERIX,
ALCHEMIST, LIVINGSTONE, HERBERTS DUMMY RUN, MI-
CRONAUT. Prosze takze poméc zabié smoka w GHOSTs

AND GOBLINS.  maciej samak, ul. Przybyszewskiego,
66/13

Prosze o udostepnienie mi gier: BARBARIAN, PLATOON,
KING"s QUEST, BLUE THUNDER, IKAR! WARIORS, NEME-
SIS i WONDER BOY w wersji na Atari 65XE.

Marcin Stowik ul. Brzeg 17a,
34—460 Szczawnica
Odkupig gry | programy na ZX-81.
Marcin Wandzel, ul. Gérnicza 21/8,
41—400 Myslowace tel. 22-37-17

Szukam gry MONTY ON THE RUN w wersji na ZX Spec-
trum. W zamian oferuje inne gry.

Grzegorz Tannenberg, ul. Kokoszki 8/42
44—100 Gliwice

Stuze niesmiertelnosciami do gier: URIDIUM, JAMES
BOND 007, PAC MAN I, MISS PACMAN, SPECJAL DELI-
VERY, KANGAROO, MOUSE TRAP, MONTEZUMA s RE-
VENGE, DONKEY KONG JR oraz BRUCE LEE na Atari 65XE.

Ireneusz Rykata, ul. Poina 1/18,
98-—--100 Lask
woj. sieradzkie

Bardzo prosze o opisy do gier: WINTER GAMES, EQUI-
NOX. W zamian oferuje opisy do innych gier. Posiadam Atari

6SXE. Marcin Plewik, ul. Zubrzyckiego 3/14,
44—100 Gliwice

Jak uzyska¢ niesmiertelnosci w grach na Atari BOOXL.
Jarostaw Ostrowski, ul. Kedzierskiego 12/10,
01—432 Warszawa
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W JOYSSTICK LANDZIE

Termin ,,joystick” figuruje w stowniku
angielsko-polskim jako ,joy-stick —
lotn. drazek sterowy”. Mimo niewatpli-
wej trafnosci tego okreslenia w stosun-
ku do komputerowego joysticka, mozna
odgadnac wiasciwa etymologi¢ tego
stowa. Pierwsza czesC ,joy” oznacza
uradowanie, zachwyt, rozkosz itp. Dru-
ga czescé, ,stick” to po prostu patyk,
drazek, kijek. Tak wiec po ,komputero-
wemu” joystick oznacza ,radujacy drg-
zek”.

Takie drazki raduja nas juz kilka lat, od
poczatku mikrokomputerowej ery. Juz w
pierwszym numerze ,Bajtka” (1/85) poda
ny byt przepis, jak samemu wykonac joy-
stick.

Co to wiasciwie |est | do czego stuzy, wy-
jasnic moze pierwszy lepszy osmiolatek. Ja
jednak przypomne.

Umieszczony jednym koncem w plasti-
kowe] puszce drgzek przy wychylaniu w
cztery strony wigcza odpowiednie styk
Kombinacje potaczen odczytuje komputer
przez kitkuzytowy kabel zakonczony dzie-
wieciobolcowym ztgczem ,D”. W ten spo-
s6b, poruszajgc drazkiem, komurnikowac
sig mozna z komputerem.

Ten sposob komunikach wykorzystywany
jest najczescie] przy programach graficz
nych oraz grach. Poza nimi spotykany jest
sporadycznie.

Ze wzgiedu na to, ze gry cleszg sie naj-
wieksza popuiarnosciq, joystick stat sig
podstawowym urzadzeniem dokupywanym
do komputera (osmiobitowego raczej, choc
joysticki do IBM s3 ostatnio w modzie). On
tez najszybciej sig zuzywa, na wyscigi z fo-
ha klawiatury Spectrum.

Rynek joystickow na swiecie jest przeo-
gromny. Co miesigc producenci szokujg
nowymi modelami. Okruchy tego szalenst-
wa docierajg | do nas, lecz mijajg bez wybu-
chow zachwytu.

Dwa numery wczesnie] oglosilismy kon-
kurs na najwytrzymalszy joystick z oferowa-
nych w kraju OtrzymaliSmy juz pierwsze
zgtoszenia, lecz zawody |eszcze sig nie za-
czety. Postanowilismy do istnigjgcych juz
konkurencji dotgczy¢ probeg ognia | probe
zgniatania, gdyz przedstawione nam kon-
strukcie wygladaja bardzo solidnie.

Spojrzmy teraz na modele oferowane w
krajach zachodnich. Mozna podzieli¢ je na
trzy grupy: mocnych, wytrzymatych joystic-
kow wyposazonych w mikroprzetaczniki |
auto fire, do obtednych gier w stylu Decat
hlon lub Space Harrier; wygodnych, nie-
wielkich konstrukeji, do spokojnych gier la-
biryntowych itp. oraz delikatnych, niezwykle
czutych, do programow graficznych.

Micro Blaster to jeden z pogromcow kos-
mitow. Posiada wszystko, co potrzeba na- y.
rzedziom masowego mordu. Podobnie Star £
Fighter, lecz ten posiada wygodny uchwyt,
dzieki ktoremu rajd przez kolejne galaktyki
bedzie mnie] mgczacy.

Cruiser i jego bracia oraz Quickshot Tur-
bo sa wymarzeni jako bron TechnoCopa |
RoboCopa. Przyssawki, doktadne wykona-
nie, kilka przyciskow Fire, wygodna obudo-
wa to niewatpliwe zalety.

Speedking i Super Professional to przy-
kiad joystickow, ktérych nie wolno zbyt
zmeczyé. Sa za to niezwykle dokfadre |
wygodne.

Tak bawia sie na Zachodzie. Jakie pomy-
sty maja nasi konstrukiorzy, przekonacie
sie niebawem. Z listow do redakcj wytowi-
lismy dostownie niecodzienny pomyst kol
Marcina Klika. Zmontowat on joystick na
wode. W puszce znajduje sig roztwor soll,
w Ktorym zanurzane sg styki. Nie ma wigc
mowy 0 mechanicznym zuzyciu joysticka.
Blaszana puszka przerdzewieje jednak
szybko, a sol nie dziata zbyt dobrze | na
metalowe styki, Niemniej jednak pomyst
jest bardzo clekawy.

Obok przedstawiamy tez, kilkuletni juz,
wytwOr jednego z naszych kolegow. Joy-
stick ten wyglada jak polaczenie lejka, mto-
ta pneumatycznego | detonatora, nie mo-
wiac juz o przyssawkach od wiatraczka
elektrycznego. Spetnia on swa funkcjg bar-
dzo dobrze 1| stuzy juz diugo.

Joystick bez drazka, czyl jeszcze jeden
oryginalnie sterowany manipulator przed-
stawilismy w , Bajtku” 12/86.

W dalszym ciagu, do konca roku kalen-
darzowego czekamy na zgtoszenia.

Adres redakcji: Bajtek, ul. Wspolna 61,
00-687 Warszawa

Gen Martinez

SINCLAIR

QUICKHOT TURBO

SPEEDKING

STAR FIGHTER
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WEXT THCHET AT TOSD

deskorolka latem to najlepsza zabawa

dia mtodziezy. Te tendencje widac ro-
wniez w grach komputerowych, nasladuja-
cych juz prawie kazdy element naszego zy-
cia.

Nie wiem, skad dziwaczna nazwa 720° dia
gry oddajacej jazde na deskorolce. Faktem
jest to, Ze gra ta jest bardzo dobra, zaréwno
pod wzgledem graficznym, muzycznym, jak
i rozrywkowym. Najlepszym tego dowodem
jest-przyznanie jej nagrody ,,CLASSIC” mie-
siecznika Sinclair User i oczywiscie caly
czas nie stabnace powodzenie u graczy.

720° to skiadanka czterech najpopular-
niejszych konkurenciji, rozgrywanych za po-
moca deskorolki. Sa to: slalom, zjazd, skoki
i dziwna konkurencja — potaczenie skokow
ze slalomem.

W kazdej z tych konkurencji mozna wzigc
udziat, wjezdza¢ na odpowiedni teren z po-
tozonego w centrum Deskorolkomiasteczka
skweru. Radze jednak zaczyna¢ od konkure-
ncji najtatwiejszych, zarobi¢ tam troche pie-
niedzy, zakupi¢ potrzebne do jazdy akceso-

Sanki, narty i ty2wy zima, zas wrotki i

ria i dopiero wtedy udac sie po mistrzostwo
na trasach najtrudniejszych. Potrzebne bile-
ty wstepu zakupi¢ nalezy w budce przed
brama.

Giéwna dewiza poczatkujacego deskorol-
kisty powinno by¢ opanowanie. Na ukon-
czenie objazdu catego parku i wzigcie udzia-
tlu w finalowej konkurencji przeznaczony
jest okreslony czas. Na pierwszy rzut oka
jest go niewiele, wystarczy jednak na wszys-
tko i nie warto sig spieszyc.

Przed udaniem sie na rozgrywke proponu-
je nazbiera¢ jak najwiecej punktéw na ¢éwi-
czebnych trasach. Co do konkurencji, to
bierzcie udziat najpierw w tych, w ktorych
jestescie najlepsi.

W sumie zadna z konkurenciji nie jest zbyt
trudna. Nalezy tylko rozsadnie gospodaro-
wac pieniedzmi, biletami i wiasnymi umiejgt-
nos$ciami.

Firma: U.S. Gold.

Komputer: ZX Spectrum 48, Commodore
64, Amstrad CPC,
Atari ST, IBM PC

Gen
s
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NAWIGATORZY

NA EMERYTUR

Jest ciemna, sztormowa noc.
Po wzburzonym morzu ptynie
jacht z trudem przebijajac sie
przez fale. Na zalewanym woda
pokiadzie oficer wachtowy wy-
patruje Swiatet latarni mors-
kich. Jedno jest! Po kilku minu-
tach wida¢ takze drugie.

Wedtug btyskow i przerw, czyli charakte-
rystyki swiatta okreslona zostaje nazwa la-
tarni. Teraz najtrudniejsza ¢zgsc pracy. Sto-
jac na poktadzie jachtu skaczacego pe fa-
lach jak pitka trzeba przy pomocy kompasu i
namiernika okresli¢ kierunek, w ktorym wi-
doczne s3 latarnie. Aby doktadnie wyzna-
czyC¢ pozycje jachtu na morzu kierunek
musi by¢ zmierzony z doktadnoscig do 2°.
W takich warunkach jest to duza sztuka.

Nastepnie oficer schodzi pod poktad |
oblicza btedy kompasu oraz odchylenie pot-
nocy magnetyczne] od geograficzne). Po
uwzglednieniu poprawek zmierzone namia-
ry rysuje na mapie | dopiero teraz wiadomo,
gdzie znajduje sie jacht. Cata ta operacja
trwa od 5 do 15 minut, w zaleznosci od do-
Swiadczenia oficera i panujacych warunkow
atmosferycznych, a musi by¢ wykonywana
cO najmniej raz na godzing.

A co robi¢, gdy jacht ptynie po petnym
morzu, z aala od brzegu? Trzeba okresiic
przebyta droge oraz przyblizony kierunek i
na tej podstawie obliczy¢ pozycjg. Oczywi-
scie, taki sposob (zwany zliczeniem) nie
moze byt doktadny. Btad okresienia pozycji
zliczonej dochodzi czasami do kilku mil
morskich (1Mm = 1852 m).

Od doktadnego okreslenia pozycji na
morzu zalezy bezpieczenstwo statku i znaj-
dujacych sie na nim ludzi. Wraz z rozwojem
techniki wymyslano wiec rézne urzadzenia
majace utatwi¢ prace nawigatora. Poczatko-
wo byly to radiolatarnie wysylajace sygnaty
radiowe zamiast swietinych. Dzigki nim mo-
zna obliczy¢ pozycie nawet wiedy, gdy lata-
rnia jest ukryta za horyzontem jub niewido-
czna we mgle.

Przez potaczenie kilku radiostacji w
zsynchronizowany system tworzy sie fan-
cuch. Mierzac specjalnym odbiornikiem ro-
znice czasu lub fazy nadawanych przez nie
sygnatow mozna okreslic odleglos¢ od po-
szczegoblnych nadajnikow i na tej podstawie
wyznaczy¢ pozycie na morzu. Takich sy-
stemow radionawigacyjnych powstato kilka,
a najbardziej znanymi sg Decca, Loran i
Omega. Podstawowa wada tych systemow
byta koniecznosc posiadania specjalnych
map oraz specjalnych odbiornikow, duzych
i drogich. Instalowano je wigc na statkach,
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za$ zeglarze nadal nawigowali tak, jak
przed trzema wiekami.

Technika wkroczyta jednak rowniez do
zeglarstwa i to takze na polskie jachty. Opi-
sana na poczatku scena wyglada teraz zu-
petnie inaczej. Oficer wachtowy naciska
przycisk matej szarozielonej skrzynki umo-
cowanej nad stotem nawigacyjnym, odczy-
tuje pozycje | nanosi ja na mapg. Okresie-
nie pozycjl w ten sposob trwa niecata minu-
te | jest moziiwe w dowolnej chwili. Ta cu-
downa skrzynka to Navstar 2000 Navigator

Navstar 2000 jest produkowany w dwoch
odmianach: do odbioru sygnatow systemu
Decca (2000-D) oraz do odbioru sygnatow
z satelitdw nawigacyjnych systemu Satnav
(2000 — S). W obu wersjach urzadzenie 1o
sktada sie z odbiornika i matej, niespetna
40-centymetrowe| anteny. Ponadto mozii-
we iest uzupetnienie zestawu o dodatkowe
wyposazenie.

Odbiornik Navstar 2000-D jest w rzeczy-
wistosci pofaczeniem radia z komputerem,
a jego praca steruje procesor Z80. Dziata-
nie jego jest w peini automatyczne, a dzigki
whbudowanej baterii raz wprowadzone para-
melry pozostaja w pamieci po wylgczeniu
zasilania. Obstugiwany |est przez gumowa
klawiature zawierajaca 24 klawisze i umozii-
wiajaca zarowno wybor funkcji, jak | wpro-
wadzanie danych.

Po uruchomieniu odbiornika najpierw
przeprowadzana jest kontrola jego elemen-
tow. Gdy caty system jest sprawny, opera-
tor moze wprowadzi¢ niezbgdne parame-

try. date, godzine, jednostki (mile lub kilo-
metry), poprawki kompasu itd. oraz wybrac
jezyk, w ktorym beda wyswietlane komuni-
katy: angielski, riemiecki lub francuski. Po
zakonczeniu tego etapu odbiornik sam wy-
szukuje sygnat najblizszego tancucha Dec-
ca, a nastepnie okresla pozycje. Po uptywie
czterech minut, niezbednych do zmierzenia
przemieszezenia jachtu, mozna takze od-
czytac predkosc | kurs jachtu.

Navstar 2000-D ma ponadto wiele innych
funkcyi. Potrafi zapamietac 99 punktow o
podanych wspdtrzednych | oblicza kierunek
i odlegtosc w jakiej sie znajduja. Punkty te
mozna potaczy¢ w tancuchy {trasy) Takich
tras moze byt dziewie€, a kazda z nich
moze skiadac sie z 25 punktow. Po wybra-
niu trasy Navstar pokazuje kierunek | odleg-
tost do kolejnego punktu, a po j€go osiag-
nieciu do nastepnego. Zblizenie sig jachtu
do zapamietanego punktu na odlegiosc
mniejszg od 3 Mm |est sygalizowane alar-
mem dZwiekowym.,

Specjalny przycisk klawiatury powoduie
zapamigtanie aktualnej pozycji jachtu jako
purktu o numerze 0. Jest to bardzo uzyte-
czne w przypadku wypadnigcia za burte
czlowieka, gdyz umozliwia powrét do tego
miejsca 1 odnalezienie cztowieka nawel w
bardzo niekorzystnych warunkach.

Do prowadzenia nawigac]i przy pomocy
odbiornika Navstar 2000-D rniezbgdne jest
posiadanie map akwenu, po ktorym sig ply-
wa i nanoszenie na nie aktualne| pozyct |a-
chtu. Jednak i to mozna wyeliminowac sto-
sujgc dodatkowe urzadzenie — Navstar
2000-P Chart Plotter

Ploter Navstar wyposazony jest w 0S-
miocalowy ekran o wysokiej rozdzielczosc,
ktory pozwala na przedstawienie obszaru 0
rozmiarach d 0,5 Mm do 4000 Mm Jedne-
mu punktowi ekranu odpowiada w rzeczy-
wistosci odlegtos¢ od 4 metrow do 32 kilo-
metréw. Wybrany fragment mapy mozna
wigc dowolnie powiekszal | zmniejszac w
takim zakresie. Wyswietlana mapa przesu-
wa sie ptynnie po ekranie w miare ruchu ja-
chiu.

Mapy réznych rejonow éwiata wprowa-
dzan_e $9 na modutach umieszczanych w
spe‘qalnym gniezdzie plotera. Jedna mapa
moze zawierac do 350 tys. punktow karto-
graficznych. Modut mapy trzeba oczywiscie
zakupic oddzieinie, lecz wraz z ploterem
dostarczana jest zawsze jedna, wybrana
przez nabywce mapa.

Takze i tu istnieje wiele funkcji pomocni-
czych. Mozna obliczy¢ | wyswietli¢ przebyta
droge. obliczy¢ kierunek i odlegtosé do do-
woipggo punktu mapy oraz czas niezbedny
c_io je] przebycia i zuzycie paliwa podczas
zeglugi na silniku. Navstar 2000-D posiada
takze mozliwosé sterowania autopilotem |
wspotpracy z radarem.

Zastosowanie catego systemu Navstar
pozwala wiec na prowadzenie zeglugi nie-
mal bez wychodzenia z cieptego | przytul-
nego wnetrza jachtu. A wszystko to jest do-
stepne za stosunkowo nieduze pienigdze:
Navstar 2000-D kosztuje 1500 marek, a za
2000-P trzeba zaptacic 2500 DM.

Wojciech Zientara

Donald Hearn M. Pauline Baker

Jednym z najciekawszych zastosowarn |
komputerow, przynajmniej dla postron-
nych obserwatorow, nie Zyjacych kompu-
terami, jest niewatpliwie grafika. Tym tez
nalezy ttumaczy¢ popularnose¢ tege tematu
i duza ilos¢ ksiazek i artykutow na ten te-
mat. Jak to jednak czesto bywa, ilosé nie
idzie w parze z jakoscia — do tej pory nie
wydano u nas ksiazki, ktora potaczytaby w
sobie przystepny dla nieinformatyka opis
metod stosowanych przy tworzeniu grafiki
z gotowymi programami do ,wstukania”.
Dziure te probowaty w zesziym roku zapel-
ni¢ Wydawnictwa Naukowo-Techniczne,
przy pomocy tlumaczonej z jez. angielskie-
go ksiazki ,Grafika mikrokomputerowa”™.
Niestety — bezskutecznie.

Oryginalnie ksiazka ta byla wydana w
Stanach Zjednoczonych w 1983 r. Od tam-
tego czasu mineto szesc lat, co w tak szyb-
ko zmieniajacej sie dziedzinie jak kompute-
ry i ich oprogramowanie jest niemal cala
epoka. Niestety wida¢ to na kazdej niemal
stronie — ksigzka jest po prostu nudna, bo
wszystko co sie w niej znajduje jest bardzo
dobrze znane — nawet tym ktorzy nie maja
Zz komputerami do czynienia na codzien.,
(Komputery tak sie juz zadomowily w na-
$zym zyciu, ze pewnych rzeczy z nimi nie
Kojarzymy, choc pewinniSmy). Ponadto
brak (bo i skad mialy by sie znalez¢) naj-
mniejszych nawet wzmianek o tak istot-
nych dzisiaj koncepcjach jak ikony, puli-up
menu | mysz, mimo, ze ksiazka zawiera roz-
dzial poswiecony ,konwersacji” - miedzy
uzytkownikiem i programem.

Zostawmy narazie braki i zajmijmy sig
tym co jest. Pierwsze trzy rozdzialy poswieg-
cone sa wprowadzeniu w zagadnienie —
jest troche informacji o sprzgcie (zupeinie
u nas hieznanym), o zastosowaniach i in-
strukcjach graficznych, z ktorych korzysta
sic w dalszej czesci ksiazki. Nastepnie
omowione zostaty wykresy stupkowe i spo-
soby rysowania podstawowych figur geo-
metrycznych — prostokatow, kolek i niek-
torych krzywych — np. sinusoidy. Szdsty
rozdzial zawiera informacije o przesuwaniu,
skalowaniu i obracaniu rysunkow przy po-
mocy przeliczania wspotrzegdnych koncow
odcinkow z ktérych obraz zostat skonstru-
owany. Siédmy rozdziat to animacja —
przesuwanie punktow i odcinkow po ekra-
nie. Osmy rozdziat mowi o oknach — ta-
kich jakie wystepuja w programach graficz- -
nych i pozwalaja na powiekszanie i przesu-
wanie fragmentow wiekszych rysunkow.
Nastepne dwa rozdzialy poswiecone s3
trzeciemu wymiarowi, czyli rozdzialy za-
wieraja propozycje zastosowan tego, o
czym wczesniej byla mowa — w tym mie-
dzy innymi zastosowan tak wspanialych,
jak graficzna prezentacja budietu domo-
wego czy graficzna kontrola skiadu spozy-
wanych positkow.

Wymienione powyze} zagadnienia moga
sugerowaé, ze ksigzka mimo swego wieku,
jest ciekawa — niestety, wiek nie jest jej je-
dyna wada. Trzy czwarte ksigzki to wydruki
programow — napisanych w BASIC-u i za-
wierajacych biedy sktadni (pp. program
5.6, linia 500). Zastosowane w nich algoryt-
my praktycznie nie sa opisane w tekscie, i
ich zrozumienie wymaga przegryzania sig
przez wydruki — wprawdzie opatrzone ko-
mentarzami, ale tq jednak trochg za malo.
Tych, ktorzy licza na wstukanie gotowych
programoéw | zastogowanie ich do wias-
nych celéw musze gstrzec — programy s3
mato elastyczne i przystosowane do bar-
dzo konkretnych i waskich zadan, poza tym
brak gwarancji Ze nie zawierajg innych big-
dow niz proste do wykrycia — takie jak bra-
kujacy cudzystow. “ o

Podsumowujac — nie polecam tej ksigz-
ki nikomu, zwlaszcza ze nie jest zbyt tania.
Nie sadze, by komus udato sie z nlej napra-
wde skorzystaé | duzo sie hauczyc. Nie po-
zostaje nam nic innego jak dalej czeka¢ —=
moze w koncu pojawi sie taka ksigzka, Kto-
ra wypetni Wciaz pusta dziure, ktore| nje'

]

udato sig zatkac, = "%
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Tym razem proponuje, abys- |
my rozwazyll wymagania pa-

migciowe procesu komunika-
cyjnego, w ktorym brak syn-
chronizacji i roznice w predkos-
ciach pracy wymagaja dodat-
kowego przechowywania prze-
sylanych danych.

Zajmijmy sie problemem obstugi tacza komu-
nikacyjnego wspotpracujacego z naszym kom-
puterem. Nadchodzace za posrednictwem tego
tacza komunikaty sa obrabiane przez program
{nazwimy go np. ODBIORCA). Sposob obrobki
nie ma tu wiekszego znaczena, dla ustalenia
uwagi mozemy przyjac, ze program przeglada
komunikaty | w zaleznosci od tresci rozsyta je
dalej, do abonentow siec! lokalne]. Wazne jest
dla dalsze) analizy, ze komunikat raz przetwo-
rzony nie musi byC dale] przechowywany —
miejsce w ktorym zostal zapisany przy odbiorze
z facza moze byC uzyte do zapisu nowych da-
nych. Wazne jest rowniez, ze ODBIORCA nie
moze odmowi¢ przyjmowania komunikatu, nie
moze wydac taczu polecenia ,CZEKAJ" —
dziata ono niezaleznie od tego czy kios jest go-
tow do odbioru czy tez nie. Przetwarzanie ko-
munikatu zajmuje troche czasu, niestety wyraz-
nie wiecej niZ jego przestanie. Stad wynika pod-
stawowy problem: tacze jest w stanie dostar-
cza¢ duzo wiece] danych niz program OD-
BIORCA przetworzyc. Poniewaz jednak komu-
nikatow w ciagu doby naptywa niewiele, wiec
program jest w stanie poradzi¢ sobie z nimi, je-
sl tylko sa rownomiernie roztozone w czasie.
Niestety, zwykle w zyciu jest tak, ze komunikaty
napiywaja losowo, moze wiec zdarzy¢ sie kilka
naptywajacych bezposrednio jeden za drugim.
Co wiedy? Dopoki program jest zajely nie
moze pobierac nastepnych, tak wiec czesc da-
nych nie zostanie odebrana i jest stracona. Jesti
chcemy tego uniknac, to rozwiazanie jest pro-
ste: ODBIORCA nie moze wspolpracowac bez-
posrednio z taczem. Szybki program (nazwijmy
go KOMUNIK) bedzie odbierat dane z facza |
umieszczat je w pamieci, skad ODBIORCA be-
dzie mogt je pobierac w miare wolnych mocy
przerobowych, przez nikogo nie poganiany.
Oczywiscie musimy do realizacyi tego rozwiaza-
nia wydzielic odpowiedni obszar pamieci, w
Kiorym komunikaty beda zapisywane | skfado-
wane. Odpowiedni 1o znaczy przede wszystkim
odpowiednio duzy — jego wielkosc nalezy do-
brac w zaleznosci od maksymalnej | $redniej
dtugosci komunikatu, szybkosci pracy facza,
szybkosci pracy programu ODBIORCA, | wre-
szcie od liczby oczekiwanych komunikatow.
Nie chcemy dopusciC do sytuacy, ze facze za-
czyna ,wyrzucac z siebie” komunikat, a my nie
mamy wolnego miejsca w pamieci | nie moze-
my komunikatu zapisac — jego tres¢ bytaby
stracona. Taxi obszar pamieci, przeznaczony
do chwilowego przechowywania informacji, kto-
ra nie moze byC od razu przetworzona z powo-
du roznicy w predkosci pracy, nazywamy bufo-
rem (patrz ,Bajtek” 2/88).

Ale samo wydzielenie w pamieci obszaru
przeznaczonego na bufor nie wystarcza. Musi-
my jeszcze zaprojektowat mechanizm zapew-
niajacy dostep do tego bufora. Konkretnie, gdy
pojawia sie nowy komunikat to program KO-
MUNIK musi wiedzie¢ w ktorym miejscu bufo-
ra go zapisac | czy jest dosyc wolnego migjsca,
zas program ODBIORCA musi wiedzie¢ skad
pobrac nastepny komunikat do przetwarzania.
Podkreslam, ze. to wszystkie informacje, ktore

sg potrzebne, nie jest np. potrzebna zadna
,mapa” bufora, zawierajaca informacje 0 poto-
zeniu kazdej porcji danych.

Sprobujmy zorganizowac dostep do pamieci
tak, aby w prosty sposob zaspokoi¢ potrzeby
obu programow. Przyjmujemy, ze komunikaty
moga byc roznej dtugosci | kazdy zakonczony
jest znacznikiem rozroznianym przez progra-
my. Nasze programy umieszczaja | pobieraja
dane w takiej kolejnosci w jakiej dostarcza je ta-
cze. Jako bufor przydzielamy spojny obszar
pamigc! 0 diugosci N komorek, do ktorego (dla
wygody zapisu) bedziemy odwotywac sie jak
do tablicy BUF(1..N).

Kazdy komunikat wpisujemy w kolejnych,
nastepujacych bezposrednio po sobie komor-
kach, od pierwszego wolnego miejsca poczy-
najac, jeden znak w jednej komorce. Na pocza-
tku cata tablica jest wolna, wiec pierwsza porcje
danych wpiszemy od komorki nr 1, czyli w ko-
morkach: BUF(1), BUF(2), BUF(3), itd. Jesli
jego dtugos¢ wynosita np. dziesie¢ znakow, to
zajete zostaty pozycje od BUF(1) do BUF(10)
wigcznie i oczywiscie nastepny zapis bedziemy
rozpoczynali od BUF(11). Jedyne co musimy
zapamigtaC po zapisaniu porgji danych to nu-
mer pierwszej wolne] komorki — te} od ktorej
zaczniemy nastepny. Przeznaczymy na to
zmienna cakowita o nazwie WOLNY. Poczat-
kowo ustalamy WOLNY =1 (tablica pusta), zas
kazde wpisanie komunikatu o dtugosci k zna-
Kow powoduje zwiekszenie

WOLNY = WOLNY + k

Whpisanie, realizowane w programie KO-
MUNIK. moze wygladac tak:

Dopoki nie koniec komunikatu wykonuj:

BUFWOLNY)=nastepny znak z facza;

WOLNY =WOLNY+1;

Koniec dopoki.

Zanim zastanowimy sie, czy o niczym nie
zapomnielismy, popatrzmy na przyktadowa
zawartosc bufora w czasie pracy, po wpisaniu
trzech komunikatow: K1, K2, K3, odpowied-
nio o diugosci 4,7 1 3 znakow. Poszeczegolne
komunikaty zaznaczymy roznymi kolorami
Wartos¢ zmienne] WOLNY przedstawiamy w
postaci strzatki, pokazujace} komorke o nu-
merze zapisanym w tej zmiennej. N=25.
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Pobieranie z bufora bedzie wygladato ana-
logicznie. Poczynajac od pierwszego znaku
komunikatu pobieramy znak po znaku z ko-
lejnych komorek pamieci. Musimy zawsze
znac miejsce (numer komorki), w ktorym jest
zapisany pierwszy znak oczekujacego na po-
branie komunikatu. Pobierajac dane przesu-
wamy go zawsze na pierwsza nie pobrana
komorke. Zapamietywa¢ go bedziemy w
zmienne] NASTEPNY. Poczatkowo, gdy tabli-
ca |est pusta, NASTEPNY ustawimy na 1, w
miarg czytania danych z BUF bedziemy po-
suwac go do przodu. Popatrzmy na ustawie-
nie wskaznikow, gdy z tablicy pobierzemy
komunikat K1:

3 l,_ s e z_. ~e
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a nastepnie dopiszemy jeszcze K4 | Kb diu-
gosci 2 1 4, oraz pobierzemy K2 i K3:

$ i
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Na powyzszych rysunkach wida¢ (mam na-
dzieje), nie tylko omowmna zasade gospoda-
rowania pamiecia, ale | pewne prawidiowosci
wynikajace z tej zasady. Otoz,

UJé PAMIEC

NASTEPNY = WOLNY

przy czym rownosc zachodzi wtedy i tylko
wtedy gdy bufor jest pusty — zadne dane nie
oczekuja na przetwarzanie. Gdy

NASTEPNY < WOLNY

to komunikaty zajmuja komorki 0 numerach
od NASTEPNY do WOLNY-1 wiacznie. Pozo-
state komorki sa wolne. Ich ilos¢ tatwo obli-
czyC wzorem:

ILOSC = N- (WOLNY-NASTEPNY).

Potrafimy wiec wtasciwie wszystko co nam
jest potrzebne: wpisywac | pobiera¢ dane,
okreslic ilosc wolnego miejsca. Niestety, po-
minelismy dotad jeden wazny szczegot tech-
niczny. Sprobujmy do tablicy z ostatniego ry-
sunku dopisac komunikat K6, o diugosct 7
znakow. llosc wolnego miejsca, obliczona
wzorem wynost 25-(21-15)=19, ale nasz
prosty program padnie, gdyz sprobuje pisac
dane poza tablica:

B (T TTiTiil] IT1+_____I_I L

Problemu nie byloby, gdybySmy potrafili
,sklei¢” koniec tablicy z je) poczatkiem 1 za-
miast mowi¢ o ,, wpisywaniu do komorek o ro-
snacych numerach” mowili np. 0 ,wpisywa-
niu do kolejnych z prawej strony ™. Jedynym
ograniczeniem jest abysmy, przesuwajac
przy wpisywaniu strzatka WOLNY nie prze-
kroczyli strzatki NASTEPNY. Nasz bufor wy-
glada teraz tak:

> L
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Rola strzatki WOLNY i NASTEPNY pozostata
bez zmian | teraz juz wszystko jest pieknie:
dwa procesy, wpisywania i pobierania danych
.gonia sie” po okregu, a cata informacja po-
trzebna do witasciwe] gospodarki pamiecia
miesci sie w dwoch zmiennych. Wiasnie takie
spojrzenie na gospodarke pamiecia dato naz-
we BUFOR CYRKULARNY lub BUFOR CY-
KLICZNY, czesto uzywana na okreslenie opi-
sanej struktury.

Aby szczescie byto petne musimy jeszcze
zrealizowac bufor cyrkularny w naszej zwy-
kte| tablicy BUF(1..N). Nie jest to wcale zada-
nie trudne, wystarczy rozszerzy¢ kod progra-
mu o instrukcje sprawdzajace dla kazdego ze
wskaznikow, ¢zy nie wykracza on za koniec
tablicy, i ew. przestawi¢ wartos¢ na poczatek.
Np. przy wpisywaniu komunikatu:

Dopoki nie koniec komunikatu wykonuj:

BUF(WOLNY)=nastepny znak z tacza;

WOLNY=WOLNY +1;

IF WOLNY > N THEN WOLNY = 1

Koniec dopoki.

Na zakonczenie jedno wazne zastrzezenie.
Do naszego bufora odwotuja sie dwa rdzne
procesy. Oprocz gospodarki pamiecia istnieje
wiec drugl powazny problem, synchronizaji
dostepu do tablicy, tak by programy OD-
BIORCA i KOMUNIK nie zakfocaly nawzajem
swojej pracy. Jednak jego rozwiazanie nie
zmiesci sie w naszych rozwazaniach o struk-

turach danych. Andrzej Krul
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Zadanie 1.

Jesli jeden robotnik kopie duzy dot w
ciggu dwoch dni, ile czasu taki sam dot
bedzie kopac¢ dwoéch robotnikow?

Zadanie 2.

Jezeli jeden komputer wykonuje pew-
ne obliczenia w ciagu jednej godziny, ile
czasu te same obliczenia beda wykony-
wac dwa komputery?

Rozwigzaliscie oba zadania? Sprawdz-
my, czy wyszio Wam to samo co mi. W
pierwszym przypadku odpowiedz jest oczy-
wista — dot powinien by wykopany w cia-
gu jednego dnia (chyba ze oba) panowie ra-
zem pojda na piwo — jednemu samemu
mogto sie nie chciec). Drugie zadanie —
widze ze sprawa jest bardzie] skomplikowa-
na, niektorzy twierdza, ze godzing, inni, ze
pot. Zeby utatwi¢ sobie poszukiwanie pra-
widiowego rozwigzania zrobmy proste do-
swiadczenie mysiowe. Niech obliczenia o
ktorych mowa w zadaniu polegaja na doda-
niu do siebie dwoch liczb — na przykiad e i
. ale z doktadnoscia do kilkuset cyfr po
przecinku. Wezmy mate Spectrum, wpro-
wadzmy do jego pamigci odpowiedni pro-
gram, ktory wykona obliczenia i uruchom-
my go. Zanim skoncza sie obliczenia minie
(powiedzmy) godzina. Wezmy teraz drugie
Spectrum, postawmy o©obok pierwszego
wprowadzmy ten sam program | uruchom-
my oba programy naraz. | co? Zamiast pot
godziny znowu musimy czekac cafg. Czy
Wszyscy rozumieja?

Cos tu nie gra. Absurdainosé uzyskane-
go w ten sposob wyniku jest oczywista, ale
znalezienie bfedu nie jest takie proste. Po-
szukajmy go — to nam pomoze wykorzy-
stac fakt posiadania dwoch komputerow do
przyspieszenia obliczen

Odpowiedzmy na pytanie, czy rzeczywis-

cie oba komputery wykonywaty te same
obliczenia? Ot6Z nie, cho¢ moze sie 1o wy-
dawac niezrozumiate. Jesli sie jednak gte-
biej nad tym zastanowi¢, okaze sig, ze oba
komputery wykonywaty takie same oblicze-
nia, a nie te same. Zarowno liczha.e jak i 7
byly liczone po dwa razy — przez kazdy
komputer oscbno. Tymczasem robotnicy
kopiacy ten sam dot nie wbijajg topaty po
dwa razy w to samo miejsce, bo | po co.
Teraz juz wiemy, |ak przyspieszy¢ nasze
rachunki. Mozemy nasz program rozbi¢ na
dwa mniejsze — jeden liczacy liczbe e, dru-
gi liczacy w. Kazdy z nich mozemy urucho-
mic na jednym komputerze, a kiedy oba
skoncza uruchomimy trzeci program (na
ktorymkolwiek komputerze), ktory dokona
sumowania Oczywiscie 7zeby sumowanie
byto mozliwe, irzeba najpierw przekazac
wyniki pracy jednego komputera do drugie-
go — w tym celu najlepie] jest je potaczyc w
sig¢. Tym razem na pewno wynik uzyskamy
po krotszym czasie, choc¢ weale nie tak kro-
tkim jak jest to mozliwe, Kiedy bowiem |e-
den komputer skonczy liczy¢, musi czekac
na koniec pracy drugiego bezczynnie sto-
jac. Mozna oczywiscie napisac programy
tak, zeby prace podzieli¢ sprawiedliwie, to
znaczy ze ich wykonywanie bedzie trwalo
mniej wiece| tyle samo — wcale nie musi
by¢ tak, ze jeden komputer liczy cyfry e a
drugi 7, zadanie moze sie udac podzielic
inaczej, ale jest to bardzo trudne zadanie.
Taki sposob postepowania zawiedzie jed-
nak zupetnie gdy zakupimy trzeci komputer
— bedziemy musieli caly program pisac od
nowa (a wtasciwie trzy programy).
Przyjrzyjmy sie przez chwile pracy na:
szych wzorowych robotnikow. Poniewaz
moga sie miedzy soba porozumiewac, Czyli
wymieniac informacie, moga odpowiednio
zorganizowac swoje dziatanie. Jezeli kaze-
my im wykopany dot oszalowac deskami,
nie musza wcale szalowac kazdy |edne]
strony dotu (e i 7). Jeden z nich moze przy-
nosic deski 1 gwozdzie, a drugi robic reszte.
Tak doszlismy d¢ drugiego sposobL
przyspieszania obliczen. Jest on bardzo
trudny w realizacji, ale daje znacznie [epsze
rezuitaty. Wyposazmy oba komputery w
program zarzgdzajacy nimi, czyli w odpo-

wiedn system operacyjny. System powi-
nien dzialac tak — jezeli jeden z kompute-
row sygnalizuje ze skonczyt swoje zadanie |
stoi bezczynnie, trzeba znalez¢ w tym co
zostalo do zrobienia odpowiedni kawatek |
przez tacze wystaC fragment programu z
danymi. Mozliwe |est lez inne rozwigzanie
— w momencie uruchamiania programu sy-
stem dzieli go na czesci ktére beda mogty
pracowaé rownolegie. W ten sposcb mozna
ze soba potaczye kilka komputerow, nie tyl-
ko dwa. wiec znika problem pisania progra-
mu od nowa po zakupie kolejnego kompu-
tera. Pomyst jest bardzo obiecujacy, ale
zwrodcie uwage na uzyte przed chwilg sfo-
wo ,odpowiedni”. Jezeli do wykonania
obliczert nastgpnych instrukgji programu sa
potrzebne rezultaty obliczen prowadzonych
whasnie w tej chwili, nie mozna ich wykony-
wac rownolegle W tym lezy problem — sy-
stem operacyjny musi zna¢ powigzania
miedzy rdznymi czgsciami programu i musi
potrafi¢ tak dzieli¢ zadanie, zeby nic nie zgi-
neto | wszystkie obliczenia zostaty wykona-
ne we wtasciwej kolejnosci. Nie jest o wca-
le tatwe, chocé nie niemozliwe.

A jak to wyglada w praktyce? Oba sposo-
by prowadzenia obliczer na kilku kompute-
rach naraz, czyli przetwarzania rownolegte-
go, sa juz stosowane. Oczywiscie zeby
moc z nich korzystaé polrzebne sa nowe
narzedzia, jakim sa nowe jezyki programo-
wania. Pierwszym takim jezykiem byt Oc-
cam, lecz — ze wzgledu na swoje braki —
nie stat sie standardem. Bardzo szybko po-
jawity sie kompilatory innych jezykow —
dobrze znanych — lecz , poprawionych”,
tak by mozna byto korzystaé z mozliwosci
oterowanych przez przetwarzanie rownole-
gte. Pojawity sig¢ wiec kompilatory Parailel
C, Parallel Pascal | Parallel Fortran. Asem-
ber, mimo zZe islnieje, nie jest prawie wcale
stosowany — tyiko tam gdzie bardzo zalezy
nam na szybkosci. Trwajg prace nad pro-
gramami, ktore beda potrafity podzielic (dy-
sponujac tekstem Zrodtowym) istniejace juz
programy na takie czesci, ktore dadza sig
wykonywac rownolegle. Jest rowniez przy-
gotowywany system operacyjny o ktorym
byta mowa — bedzie sie¢ on nazywac Mer-
cury

Przetwarzarie rownolegte, rozwijajace
sie dzis bardzo szybko, ma za soba diuga
historig. Jego najlepszy okres przypada —
paradoksalnie — na lata trzydzieste nasze-
go wieku. Powazne obliczenia numeryczne
byly woéwczas przeprowadzane przy pomo-
cy wyposazonych w mechaniczne sumato-
ry rachmistrzow, dokonujgcych obliczen
czastkowych | przekazujacych sobie naw-
zajem wyniki wedtug ustalonego wczesnigj
schematu. W zaleznosci od rangi problemu
(i mozliwosci finansowych sponsora), obli-
czenia prowadzito od kilku do kilkuset oséb.
Zainteresowanie przetwarzaniem rownole-
glym spadato pod wptywem komputerow,
ktore liczyty znacznie szybcie i doktadniej,
wykonujgc obliczenia w sposob sekwency)-
ny, czyli po kolei, jedna operacja za druga.
Wprawdzie juz w latach szescdziesigtych
nastapity niesmiate proby budowy kompu-
terow o architekturze rownolegte;, ale ich
szybki rozwdj obserwuiemy dopiero ostat-
nio. Zadzietato tu jedno z praw Murphy'ego:
kazdy program rozrasta sie az komputer z
ktorego korzysta programista przestaje byc
wystarczajacy. Innymi stowy — nie ma tak
duzego komputera, zeby nie mozna bylo
wymyslec zadania dla ktorego komputer
ten bedzie za maty. Diatego tez nigdy nie
doczekamy sie konca wyscigu w strone
Mega — bajtow, hercow itd. Przetwarzanie
rownolegte jest jednym z etapow tego wys-
cigu — na tyle ciekawym, ze warto mu po-
Swiecic¢ kilka chwil

Czy kupowanie kilku komputerow po to,
zeby mdc cos szybciej policzy¢ ma sens?
Czy nie lepie] kupi¢ jeden duzy i bardzo
szybki? Oczywiscie ze stawianie obok sie-
hie szesnastu Atari mija sie z celem, ale je-
sli tg ceqgietka z ktorej bedziemy korzystac
jest transputer, to sytuacja wyglada zupet-
nie inaczes. Zajmiemy sig ta sprawa za mie-
siac

Marcin Borkowskt

Powyzszy tekst powstat na podstawie
materiatow nadestanych nam przez euro-
pejski oddzial firmy MicroWay, za co serde-
cznie dziekujemy

Wrzesniowy numer Sinclair
User oprocz comiesigecznej po-
rcji opisow nowych gier zawie-
ra rowniez opis nowego kom-
putera firmy Miles Gordon Te-
chnology, zapowiadanego juz
od lutego.

nej m.in. jako producenta ciekawych inter-
face-ow do Spectrum) jest proba pojscia
dalej ze Spectrum, kontynuowania nurtu
zapoczatkowanego dawno temu przez mo-
del Spectrum LOKI. U nas ,pojscie dale|”
pznacza 80 KB RAM, stacje FDD3000,
przystawke AY. Co proponuja Anglicy?

SAM COUPE, czyli nowy twor MGT (zna-

Tytut artykutu — . Sam Coupe — przysz
tos¢ gier na Spectrum?” moéwi juz, ,co jest
grane” W chwili, gdy wydawato si¢, ze
Spectrum +3 bedzie ostatnim komputerem
sir Sinclaira, MGT przedstawita jego naste-
pce.

Sam Coupe oprocz swych szerokich mo-
zliwosci posiada rowniez tryb emulagji |, sta-
rej” Trumny, wiec wszystkie programy
(gry!) napisane dotad dla Spectrum moga
by¢ uruchomione na Samie

Nowy komputer sprzedawany bedzie w
dwoch podstawowych konfiguracjach: z
magnetofonem 1 stacja dyskoéw (do dwoch
napedow). Sam posiada 61-klawiszowa kla-
wiature w ukiadzie QWERTY i wydzielony
blok 10 klawiszy funkcyjnych.

Na tylne] sciance zastajemy bogactwo
wszelkiego rodzaju gniazd Znajduje sie
tam wyjscie TV | VIDEO, gniazdo pidra
Swietlnego, magnetofonu, joysticka, porl
myszy, /O inteface-u MIDI oraz ziacze kra-
wedziowe.

Wewnatrz -—— niespodzianka — tylko 8
kosci: kontroler obrazu, generator dzwieku,
uktad specjalizowany SAM, dwa uklady po
128 KB RAM (+ miejsce na rozszerzenie
do 512 KB). ROM 7z systermem operacy)-
nym | interpreterem Basic-a, procesor 280 |
ukfad obstugr wejsScia/wyjsciza MIDI. Na
oscbna uwage zastuguje uktad SAM, zarza-
dzajacy pamiecia, interface-em MIDI 1 funk-
cjami DMA.

Mozliwosci muzyczne SAM-a dobija na-
wet Amige, a zadowolg najwybrednigl-
szych. Scalony generator dzwigku SAA
1099 firmy Philips pozwala na uzyskanie
dzwieku w szesciu kanatach stereo. Mozli-
wosci graficzne nie naleza do najgorszych.
Dostepne sa 4 tryby graficzne: 256x192 w
16 kolorach z palety 64, tryb Spectrum uzy-
wany przy jego emulacji oraz pozostate
dwa, o ktérych brak informacji

Jednostka centralng jest Z80 taktowany
zegarem 6 MHz.

Aby mozliwosci Sama Coupe mogly by¢
wykorzystane, firma MGT ma zamiar skio-
ni¢ najwigksze stawy kompuierowego swia-
tka do tworzenia odpowiedniego oprogra-
mowania. Muzyka ma zajac sie nikt inny, jak
sam David Whittaker, grafika Bo Jangebord
Obaj znani s3 z najlepszych programow na
obecne Spectrum. Pozostaje tylko mie¢ na-
dzieje, ze wielcy swiata gier zainteresuja
sig nowym komputerem i nie zaginie on w
tumie innych konstrukeji, jak np. Sinclair
QL. Nie oczekujmy jednak sukcesu; nie
znajdzie sie drugi Microsoft, ktéry upo-
wszechni Sama, jak niegdys IBM-a.

Na koniec sprawa ceny. Sam Coupe ma
by¢ sprzedawany za ok. 150 £. Biorac pod
uwage jego mozliwosci, wydaje sie on byc
interesujaca i godna przemyslenia oferta.

Maciej Kasatkin

SAM COUPE, CZ¥LI HOCHAMY WUJKA CLIVE'R
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SERWIS KOMPUTEROW
C C

Yo
 -—

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

godz. 9—11, 16—1

8

SB 30

ATARII XL/ X€

Najwiekszy wybor opisow do gier i pro-
gramow uzytkowych: literatura

gry, programy narzedziowe, uzytkowe,
polskie programy edukacyjne — takze
w systemie AST

interfejsy do magnetofonoéw w syste-
mie standardowym i ATARI SUPER
TURBO, przerobki magnetotonéw fir-
mowych na system AST

TOP DRIVE do samodzieinege monta-
zu w stacjach dyskéw ATARI 1050
interfejsy CENTRONICS do drukarek
polecamy tanie opisy gier dla odbior-
cow hurtowych (druk offsetowy)
SPRZEDAZ WYSYLKOWA — GWA-
RANCJA

STUDIO KOMPUTEROWE

MEGABAJT

03945 Warszawa 33

skr. poczt. 28, tel. 17-76~16  p_ 469

ZX SPECTRUM, TIMEX, ATARI
® programy uzytkowe, edukacyjne,
gry
® Erogramy dla rzemiosia (receptury,
alxulacje, remanenty)

UWAGA uzytkownicy
CA 80

@ instrukcje do programow

@ informacje po nadestaniu koperty
zwrotnej ze znaczkiem

® wysytka na caty kraj — rachunki

JP.K.T.S.” Studio Komputerowe

00-103 Warszawa

ul. Krolewska 43 m 25 (SB-59)

Sprzedam Commodore 64 + dru-
karka. Tel. Zakopane 66-364.
(SB 66)

Wtasne gry na Atari sprzedam
Informacje Tomasz Bielewicz
Reymonta 6, Zywiec.

(SB 65)

Programy uzytkowe oraz gry
Koperta zwrotna + znaczek
Bogdan Chmiela

32-087 Zielonki 264 (SB 40)

—COMPUTER—
SERVICE

MICROMAN Sg&iz 0.0.

prowadzi naprawe klawiatur 2ZX
Spectrum
Rybnik 44-200 Nateczow 24-140
ul. Wiejska 19 ul. Kolejowa 13
tel. 233-56 tel. 114-222
{Lublin)
(SB 69)

MS elektronik
naprawy komputerow:

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

Amstrad- Schneider

Sharp

Drukarki, Interfejsy
Wyiscia monitorowe

. Spectrum-interface umozliwiaja-
cy gre joystickiem w kazdef grze.
Nowak. Wielka Skotnica 90c/1,
41-400 Mystowice

(SB 67)

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

(K-118)

_.._‘4.% ﬁ%% Sores: Froedsiebiorstwe "EPD=TMNET ¥ 5
35 = == == ul. Sikerskizao 12435
= == = T Tom Vs o o o
= as 29-2Z2 KA TONWICE

% mg Hé? E% skrytka poortows 1347
b % = % tel. S3-42-BS
3 = e :
— a
PAPT S ADST A |
eUET e e 'LEf |
THPR Tl ol gl TPl ey :
S - > AT % v !
Oprogea@owanie oray 4oXuEmaeniacia |
[EM, atari 822/635 X£/37, gmstrad, fommaedors, AmMioE
IBM, ClipperBb/87 wersia polska, Turbo Fascal v4.0, Turbo &, .
Turko Basic, dBase [il+, Pro-Deasin, §05-3.3, Henix
- - » » e E :
Oraz OPrSaRrizadia Mprey promocPinPen :
- !
Masz pomystf - napisz |
;
!
Masz doKumentacis w wersit polskKiei - napis z
Masz ciekawy program - 0 & pi sz !
S8-13 |
SUPER SUPER
OFERTA KATALOG

MICROMAN

oferuje:
1. Programy i literature dla kompute-
row Atari XL/XE, Commodore 16/
116/+4, Spectrum/Timex na migjs-
cu lub za zaliczeniem pocztowym
Dla uzytkownikow ELWRO 800 pro-
gram kopiujacy tasma — dysk.
Przystawki UNIVERSAL TURBO dla
magnetofondw Atari XC12, umozli-
wiajgce zapis | odczyt programow
zarowno w systemie BLIZZARD jak
i TURBO 2000.
UNIVERSAL TURBO to potaczenie
dwoch najpopularnigjszych syste-
mow transmisji w Polsce, to przy
tym samym koszcie mozliwose wy-
boru.
Naprawe klawiatur dla komputerow
ZX Spectrum,
Dodatkowe akcesoria dla kompute-
row domowych,
Informacje na miejscu lub za zatacze-
niem koperty zwrotnej i znaczka.
Adres: MICROMAN

40-181 Katowice

ul. Osikowa 66

tel. 585-106

4.
- 5.

(SB ©68)

STUDIO KOMPUTEROWE

HIT - BIT

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

katalog po zataczeniu koperty
D-51
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WPHW Dabrowa GGornicza

eLexmrony |ATARI

SKLEP Nr 163 41-300 DABROWA GORNICZA. ul.Sobieskiego 17 E\")\f[')a,?asz stacie  dyskow

tel. 622 371 w qodz. 10 - 18
Po zainstalowaniu

OFERUJE: TOMS TURBO DRIVE

uzyskasz 3-krotnie szybszy
zapis i odczyt,
przenoszenia plikéw na IBM,

mikrokomputery B-bitowe
(Amstrad, Commodore, Atari )

- mikrokemputery klasy PC KT/AT kopiowanie zabezpieczo-
_ . nych dyskow!
yrancsents pergferuine Warszawa tel. 641-54-29,

( drukarki, ploteruy, stacje dyskow )
635-41-49, 46-02-01

D-166

- akcesoria i materia¥y eksploatacuyjne
( dyskietki, kable. kasety barwiace, pudelka,...)

SPECTRUM!
@

- sprzet elektroakustyczny klasy Hi-Fi

- sprzet estradowy TlMGx!

- drobny sprzet elektroniczny i gospodarstwa domcwego ; 7
SUPERNOWOSC!

K | ik : ktadaja-
SKLEP PROWADZX SPRZEDAZ POZARYNKOWA s g e of
kie.
PRORADZIMY KOMXS X SKUP w/w ARTYKULOR ot v

32087 Zielonki 264.
(SB 64)

. R TYM ROKU o 5 7 TANBIE] !
HBETA B’

SERWIS 12-MIESIECZNY PROWADZI: AGENCJA INFORMATYCZ-
PRZEDSIEBIORSTWO NA |
pm— e POSTEPU TECHNICZNEGO 41-200 Sosnowiec, skrytka
Y — SPAKLKA z 0.0. 254
H-—aar— g 41-303 DABROWA GORNICZA
..’.""_".—- :‘E '-'E Czerwon;}ch Sztandarow 94 TeiEf: 632-935690_385
— = tel.647 148 tix.03128 98 oferuje réwniez wysytkowo:
SB 33 Programy, Instrukcje, Litera-

ture dla komputerow

ACORN AMSTRAD ATARI
. x P . COMMODORE SHARP IBM
Wojewodzkie Przedsiebiorstwo K-19
Handlu Wewnetrznego
Oddziat w Tychach 7X SPE CTRUM
v I D E o B I T Polskie programy do zabawy, ekspery-
mentéw oraz ciekawych zastosowan:
43-100 Tychy, ALLZMP 77 — zestaw TOTO (DL, SL, Ex, 2S)
tel.276975 — LIGA POLSKA
. . . — LITERKI — dla przedszkolakow, ro-
poleca miedzy innymi dZIg?:Z !i rc1j§|adk0w! .
— e atrakcy|ne programy
— sprzet komputerowy .'! L Informacje koperta zwrotna
Atari ® Commodore ® Amstrad @ i o MASTER BIT
@ IBM PC XT/AT/PS 2 &1-963 GDYNIRZ 61660 Poznan 31 skr. p. 56 D-23
— drukarki STAR, EPSON, AMSTRAD SKR.FOCZT. 150 -
. ppel puckizoslng STESTE ~Ter-ewemrve , i gEEri. 5
— OT!\;/ P:&)L/SECAM 02-105 — Narszawa zi MIKROSERVICE COMMODORE — 64/128,
. : AMIGA, ATARI, SPECTRUM, IBM — PC/XT/AT
— Videoskopy POLECANY PROGRAMY NO HOMPUTERY : INTERFEJSY — CENTRONICS, RS 232, DI-
GITIZER, FINAL, SPEEDDOS, PROGRAMA
— kamery e AOTART 600,800,65,138 KXE i ¥ TORY.
. i & ATORY 260,520,.1040 ST EUROKARTY — Z80, 6502, 68000. A/C, CP/M
anteny satelitarne ® } ) 01-911 WARSZAWA, ANDERSENA 3/103
— aparature badawczo-naukowa ® COMMODORE &4, 120 D-52
® COMMODORE AMIGO S00, 1000
. " : SPECTRUM — TIM
;’S:Igﬁg;z gwarancil _prowadzmtw knali'rawx po- . AMSTROD - SCHNEIDER 464
jne. Zapewniamy o atrakcyjnych ce- o g .55
nach. Polecany talk2Ze : opisy i literature PRODAM KOMPUTER PC DIGITAL
- - - . RAINBOW 100, RAM 256Kb, MS-
N G scaa sace nawet 407 wsr oW DOS/CP-M, 2 DISK. PO 400 KB +
SB 18 MONITOR, TISKARNA LA-50 MNO-
’ D 35 M EE & KE K0 a’ HO PROGRAMU — WORDSTAR,
SCAL, M BASIC, HRY + DOKU-
MENTACE, TURBO PASCAL —
COMMODORE 16,1164/PLUS ATARI XE, Naprawa komputerow ATARI, COM- Programy- na £-16, C 115, b plue £ DVORAKOVA MARIE, PRAHA 4 —
-,)\!qf)'NSTPrSHARP Studio komputerowe CA- MODORE. !BpM, SPECTRUM ~ oraz wysytam poczta. Katalog gratis po CHURNAJEVOVO 16’TEL. 4014747
Skl Koogfrilnwe botgat oferte Oprogramo- urzadzen peryferyjnych Warszawa tel otrzymaniu koperty zwrotnej. Nagrywa-
KaHowiors aalia o Lhorzow 43-506 ul 22-07-85 nie programow komputerowych. ul. Le- — CSSR.
D-87 D-84 nina 104/3 58-304 Watbrzych Ty {(SB 71)
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Ceny moga by¢ wy2sze ze wzgledu na inflacje, a poza tym obowigzuje
tzw. ,,przelicznik dolarowy”

Gielda | Sklep | Komis | Pewex | RFN | Baltona| CSH

Bajtka | Bajtka iinne

tys.zt | tys.zt | tys.d $ DM $ tys. 24
ZX 81 120 | 120 | — - - — -
ZX Spectrum 48 400 350 550 — 80 —_ —

' Piotr Butowski, posiada Amstrada Piotr Jodel, uczen lat 16. Posiada
£ Boethiim i o s e o = — PCW 8256, zainteresowany jest mak-  Atari 65 XE, magnetofon XC 12 pracu-
Timex 2048 400 400 400 — o — 240 symalnym wykorzystaniem jego mo-  jacy w systemie AS TURBO. Pragnie

zliwosci. Szuka kontaktu z innymi  nawigzac kontakt z posiadaczami tego
ZX Spectrum 128+ 550 = — - i i =5 uzytkownikami tego komputera. Ad-  mikrokomputera, proponuje wymianeg
ZX Spectrum 12842 o= o = - 140 e s res: 80-471 Gdansk 45, skr. poczt. oprogramowania w fsystemfe TURBO.
79. Adres: 16-100 Sokotka, Os. Centrum
ZX Spectrum 128+3 — — —_ — 280 — — 16/20.
drukarka Jarostaw Pawlowski, 17 lat. Posiada
Saikosha GP 805 — 280 — — e e e Atari 1040 STF, monitor kolorowy Ata- Janusz Béjnicki, uczen 15 lat. Posia-
- 20 10 93 ri SC 1224 RGB, drukarke STAR LC-10. da Commodore C+4 z magnetofo-
Interface Kempston 25 - - = : Proponuje wymiane oprogramowania, nem 1531. Oprogramowanie: gry,
literatury i do$wiadczen. Adres: 30-686  programy muzyczne oraz graficzne.
COMMODORE Krakow, ul. Podedworze 4/61. Zainteresowania: szachy, biologia,
o . , komputery. Chetnie nawiaze kontakt z
Commodore64 | 900 | 650 | 710 | 199 | 200 | 155 | oso | [ Wiadimir Janowic. la 19 PoSada  posiadaczami C 16, C 116, C+4 w
i MIRFOKGMpLIEr SNafp - £8IN-  caly wymiany oprogramowania i do-
vC 20 200 180 | - — = = s tereso;vatnla’:[yk mfocgt:a_t);ga, mggykr_—} $wiadczen. Adres: 34-100 Wadowice,
oraz fantastyka. cialby nawigzaC |, poprzeczna 1/6.
C16 ! 300 250 . . 80 S W kontakt w sprawie wymiany informacji P
C116 ' 350 240 — i /o A : — || o programach. Korespondencja w j¢- Pawet Nowodziriski lat 15. Posiada
| ‘ i - ‘ | zyku polskim. Adres: CSSR, Dolny Spectrum +magnetofon, joystick oraz
CPlus 4 450 45 380 & - 150 — || Kubin02601, ul. Febi vit 1170/14. okoto 400 gier i programéw uzytko-
C 128 1100 | 1100 _ _ 399 _ | ] _ wych. Proponuje wymiane oprogra-
f .| Bartosz Muszynski, lat 17. Posiada mowania oraz doswiadczen. Interesu-
C128D 1900 we ] e 450 820 - — mikrokomputer Commodore C-64, je sie infomatyka, sportem, fantastyka.
: ! I . magnetofon Datassete Unit, monitor  Adres: 42-200 Czestochowa, ul. Sie-
Amiga 500 . 2300 | 2900 S — 899 Neptun 471 oraz joysticki. Nawiaze radzka 9/G.
Magnetofon 1531 15¢ ¢ 176 | 170 | 48 3 | 25 | — kontakt w celu wymiany programow _ |
) : i 1 ! i oraz literatury. Adres: Na Slovance Krzysztof Wojas, lat 15. Posiada
Stacja dyskoéw Oceanic| 700 700 — — 320 170 L 20, Praha 8, Liben 182-00. komputer Master Compact z koloro-
: T : o wym monitorem oraz joystick Quick
SEGATEROW 15/ ’1 1000 | 1000 -, L ! i Piotr Walaszek, lat 15. Posiada Atari  Shot Il. Prosi o kontakt posiadaczy
Drukarka LCIOC -[ 1300 | 1300 t — — t 260 l 230 — 65 XE, stacje dyskow LDW 2000 wraz  tego komputera. Adres: 41-813 Za-
z programem TURBO. Pragnie wy- brze, ul. Thalmanna 27.
AT ARI mieni¢ doswiadczenia i oprogramowa-
nie z innymi posiadaczami Atari ze Janusz Gacek, lat 16. Posiada ZX
_ stacjg dyskow. 57-100 Strzelin, ul.  Spectrum + i okoto 150 programow
XL 600 700 470 — 160 . — " , il :
Atari 800 Koscielna 3/12. Chetnie wymieni oprogramowanie.
Atari 65 XE 700 650 520 127 — _ - Adres: 32-400 Myslenice, ul. Stowac-
_ Pawetl Kwiecien, [at 12. Posiada kiego 23/27.
Atari 130 XE 800 850 ) 199 220 - _ Commodore C/16, interesuje sig in-
Atari 520 ST 2000 | 2000 — _ _ _ - formatyka oraz programowaniem w Jarostaw Mikuta, lat 15. Posiada
. kodzie maszynowym. Nawiaze kon- komputer AMSTRAD CPC 464, moni-
Atari 1040 ST — i — . 1140 - — takt z rowiesnikami w celu wymiany tor CTM 640, stacje dyskéw DDI-1
Magnetofon XC 12 140 140 i 6 40 i _ doswiadczen i oprogramowania. Ad- (3"). Pragnie nawiazac kontakt z po-
res: 85-711 Bydgoszcz, ul. Polczyn-  siadaczami tego komputera. Adres:
Stacja dyskow 1050 900 900 750 185 300 — — ska 2/198. 44-100 Gliwice, ul. Stowackiego 30/1.
Stacja dyskéw 520 STM|  — 700 — — — — s
Drukarka 1029 400 650 — — — — e
AMSTRAD Zapamiegtaj adresy nowych punktow przyje¢ ogtoszen
Amstrad 464 mono. 900 | 900 — — 350 | — — 2
oo | o0 | S0 | = |- = |- | MtODIE2OWE) AGENCII WYDAWNIC2E)
Amstrad 6128 mono. - — — —_ 670 — — nnsznwle
Amstrad PCW 8256 — — — — —_ = == w m
Ansliesl Pl B9l vt e ) W, B I W e . in i Wi SALON WYDAWNICZY MAW, ul. Wilcza 71, tel. 28-07-82.
Amstrad PCW 9512 — — — s = — == Tu mozna zamoéwi¢ w godz. 11.00—18.00 ogloszenia do:
‘ : ZTANDARU MLODYCH”, ,MOTORU”, ,BAJTKA”, ,SWIATA
l k dO 464 - _n i — 380 s i ws y 7 s T »
gl MLODYCH”, ,RAZEM”, ,NOWEJ WSI”, ,NA PRZELAJ”, ,ITD”,
~WALK!I MLODYCH”, ,,GAZETY MLODYCH”, ,ZAGLI”, ,FILA-
SHARP TELISTY”.
_S_har. MZ 700 N 360 - N - - o REDAKCJA ,,MOTORU”, ul. Pankiewiza 3, tel. 21-32-37,
P — przyjmuje ogloszenia bezposrednio do tygodnika ,,MOTOR”
Sharp MZ 800 - 420 SOl — | w godz. 9.00—15.00.
| Dyskietki 5.25 cala 2 | 225 | 3 1 | 07 11 4.9 | oraz przypominamy '
et 3 adres stalego punktu przyjmowania ogtoszen do wszyst-
 Dyskietki3.5 cala 75 | 7391 79 | — 5 [ 25 | 910 kich tytutow MLODZIEZOWEJ AGENCJI WYDAWNICZEJ w
' Dyskietki 3 cale 11 — — | = 6 3 10 | godz. 9.0(}*—‘—% 6t0£: ?(43:2268\2)Varszawa, ul. Aleja Stanow Zjed-
= noczonyc el. -G .
doystick 21 | 1626 | 2030 | 5 0 | 10 | 14 UEYEE 9%y
i Monitor Neptun 60 | 80 — — =y —_] 68
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Na listy Czytelnikow

odpowiada Dominik Falkowski
b |

Dos¢ duzym zaskoczeniem byta dia
mnie duza grupa listow, jaka przyniosta
ostatnio redakcyjna poczta. Listy te bez
wyjatku dotyczyty komputerow Commo-
dore VIC-20 czyli praszczura C-64.

,Chce kupic Commodore VIC-20, nie
wiem jednak jakie oprogramowanie
mam do niego stosowac [...]”
Daniel S.

Obawiam sie, ze ze wzgledu na wiek kom-
putera bedziesz musiat korzystac przede
wszystkim z programow napisanych przez
siebie, gdyz firmowych znajdziesz juz nie-
wiele. Gtowna przeszkoda jest tu po pierw
sze — niewielka pamigc RAM (ok. 3.5 KB),
a po drugie — niezgodnosc programowa z
nastepnymi modelami. Niewiclka pociecha
moze byc fakt, ze niektdre programy napi-
sane w BASIC-u dla C-64 beda dziataty na
VIC-20 pod warunkiem, ze nie zawierajg
one instrukcii POKE, SYS, WAIT, PEEK, nie
obejmuja grafiki | dzwigku
R PRI . <R T E TR TE RSN O
,Czy Redakcja polecitaby VIC-20 jako
pierwszy komputer? Czy VIC-20 jest
zgodny programowo z innymi modelami
Commodore? Jak wyglada sytvacja z Ii-
teratura? [...]"

Jacek R., Lodz
VIC-20 NIE JESET ZGODNY programowo
z zadnym modelem Commodore — ani
wczesniejszymi, ani pozniejszymi. Jedynie
BASIC wszystkich modeli jest w pewnym
stopniu zbhzony do siebie, co umozliwia
przenoszenie krotkich procedur z duzymi
ograniczeniami (patrz list powyzej). Litera-
tura do VIC-20 praktycznie w Polsce nie ist-
nieje — w ksiggarniach nie ma co szukac, a
na gietdzie spotyka sie ja okazjonalnie.
Mo] stosunek do kupowania PIERWSZE-
GO komputera (takiego na poczatek) jest
negatywny. Czy przed zakupem motocykla

warto kupowac hulajnoge? Wydaje mi sie,
ze ne, ..

= gF Y L e T - -

»Zaczatem wymieniac programy ze zna-
jomym, ktory ma VIC-20 z modulem
3KB, ja natomiast posiadam VIC-20 z
RAM rozszerzona do 16 KB. Niestely,
czasami niektore programy nie chca sig
wczytywac, pojawiajg sie komunikaty
btedow, litery zmieniaja sie w znaki gra-
ficzne [...]. Co moze byc¢ przyczyna tych
zaburzen?"

Tomasz H., Swidnica
Powodow moze byc kilka. Po pierwsze —
brudna gtowica magnetofonu lub zniszczo-
na kaseta. Po drugie — (bardziej prawdo-
podobne) — programy dtuzsze przezna-
czone dla VIC-20 z odpowiednim rozsze-
rzeniem nie beda NA PEWNO pracowaty na
wersy podstawowe| tego komputera (z 3,5
KB RAM). Cpisane obawy przypominaja mi
najbardzie] to wiasnie zjawisko. Jedynym
ratunkiem bedzie wiec wyposazenie kom-
putera znajomego kolegi w odpowiednie
rozszerzenie pamieci RAM.
R s SRR B e L ARt W AT

»Posiadam komputer Commodore CBM-
610 i stacje dyskow SFD-1001. Pracuje
on w jezyku BASIC V4.0 i zglasza sie
fako COMMODORE 128 BASIC V4.0. Czy
istnieje moZzliwosc przejscia na jezyk
BASIC V2.0 i czy moj komputer moze
wspolpracowacé (instrukcja mowi, ze
tak)z C-64...]”

Dorota L., Rumia
Commodore CBM-610 to starsza generacja
komputerow tej firmy mieszczaca sie w kla-
syfikacji pomigdzy komputerami PET i VIC-
20. Komputery te byty tak zwana serig biu-
rowg Commodore i ich znaczna ilosé trafita
przed laty do Europy. W chwili obecnej sa
one wyprzedawane.

BASIC V4.0 zawiera w sobie w zasadzie
wszystkie instrukcje BASIC V2.0 wywodza-
cego sig zresztg z tego dialektu. Jednakze
istnieje kilka instrukejr (SYS, WAIT, POKE,
PEEK), ktore odnosza sig do specyficznych
komorek pamigci | powodujg, ze programy
w BASIC-u nie beda dziataty.

Wspoipraca obu komputerow obejmuje
witasciwie jedynie BASIC. Zadne wymiany
uktadow scalonych nie zamienia CBM-610
w C-64. Co do wczytywania programow z
dyskietek to SFD-1001 ma niewatpliwa
przewage nad 1541 — oferuje 4133 bloki
wolne (ok. 1.06 MB pojemnosci) i jest w
stanie odczytywac dyskietki z innych stacji
Commodore.

T e e T TR e TS T L W i W

~Jak mozna wpisac program do pamieci
C-16 w taki sposob, aby nie zdazyt sie
on uruchomic?”

Marek N., Watbrzych
Rozumiem, ze chodzi tu 0 zapohiezenie sa-
mouruchamianiu sie programu wczytywa-
nemu do komputera z dyskietki lub kasety
firmowe|. Zadanie to ne jest wcale takie
proste i bez dobrej znajomosci programo-
wania w jezyku wewnetrznym [ub odpowie-
dniego urzadzenia bardzo trudne do zreali-
zowania. Problem polega na fakcie, ze taki
program jest wyposazony w procedure
kontrolujaca od poczatku do konca caty
proces wczytywania. Gdy do pamigci zo-
stanie wezytany ostatni bajt, procedura ta
automatycznie uruchamia program, sama
sie przy tym deaktywujac. Rozwigzanie po-
ilega na zmianie fragmentu kodu te} proce-
dury iub jej catkowitemu wyeliminowaniu.

»~Mam problem, niedawno kupitem C-64
i myszke. Jednakze myszka dziala tylko
z programem firmowym, a nie chce dzia-

fac z programem GEOS [...}”
Marcin S, Katowice

Z opisu wynika, ze Twoja wersja GEOS nie
jest wyposazona w program sterujacy do
myszki. Jezeli jednak znajdziesz na dys-
kietce systemowe| program o0 nazwie
COMM MOUSE to oznacza to, ze nie jest
on pierwszym programem sterujacym zapi-
sanym na dyskietce (aby myszka byta akty-
wizowana automatycznie, program ten po-
winien by¢ umieszczony jako pierwszy pro-
gram obstugujacy sterownik). Mozesz row-
niez wcisngc klawisze Commodore Logo
(C=) 1 I; na ekranie ukaze sie okienko za-
wierajgce wszystkie programy obstugujace
sterowniki. Przesun Kklawiszami kursora
wskaznik tak, aby podswietlony zostat tytut
COMM MOUSE, nastepnie wcisni RE-
TURN.

»Moim problemem jest to, ze w wielu
grach nie moge znalezé niesmierteinos-
Cl.[...]”

Urban W., Wioctawek
Uzyskiwanie ,niesmiertelnosci” wcale nie
jest takie proste, jakby sie to mogio wyda-
wac. Najczescie] wyszukuje sie w tym celu
(np. za pomoca monitora jezyka maszyno-
wego) wszystkie instrukcje odnoszace sie
do rejestrow kontrolera graficznego VIC
(przykiad dla C-64), rozpoczynajacych wy-
stgpienie koliz) typu sprite-sprite tub sprite-
podktad. Po odpowiednich przerébkach
(wystarczy w tym ceiu zmienic kilka bajtdow)
albo osiagasz ,petna niesmiertelnosc”,
albo tez masz do dyspozycji coraz wigce|
ludzikow czy dajmy na to rakiet. Tym niem-
niej dla osob nie znajacych dobrze jezyka
maszynowego jest to dos¢ trudne. Dobre
wyniki moze dac rowniez cykliczne spraw-
dzanie zawartosci , podejrzanych” komo-
rek pamieci.

JOYSTICKI do Atari
Commodore, Spectrum,
Amstrad precyzyjny me-
chanizm specjalne styki
9800,— zt, 6 m-cy gwarancja
Interface do Spectrum

Wysytka natychmiastowa
za zaliczeniem pocztowym

Dla instytucji rachunki ptat-
ne przelewem

ELEKTROMECHANIKA

ul. Cegielniania 17

32-410 DOBCZYCE
G-129

— gry i programy uzytkowe
~— CO piaty program gratis

-— inne bonifikaty

— opisy gier | instrukcje

— pomoc dla poczatkujacych
— wysyika na caly kra|

— katalog gratis

TOMDBAT
. =ATARDe R

WYPOZYCZALNIA
TOMBAT

XL ATARI XE

Nasz adres:

ul. Magistracka 27 m 26
01-413 Warszawa

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

(SB 12)

ATASERW

43-100 TYCHY ul. Lencewicza
46/3
tel. 27 69 66

oferuje  Swietne rozwiazania
sprzetowe

do ATARI XL/XE:

1. TURBO DOS-—wspaniaty DOS

na kartridzu

2. TOP DRIVE—do stacji

LDW 2000, CALIFORNIA

samodzielny montaz—wysytkowo
(rec. INFORMIK 111/88)

3.INTERFEJS CENTRONIKS

4. ROZSZERZENIA PAMIECH

5. BASIC XE—kartndz

6. TURBO DOS + BUGGB5—Kkar-

tridz

12 miesiecy gwaranciji. Informacje

I zamowienia tetefonicznie (wtorek

8-—12, droda, czwartek 16-—18) |

listownie po otrzymaniu koperty

Zwroinej

1050

K—236

ATARI
TURBO
2000 F

Nowy system transmisji da-
nych z magnetofonem przys-
pieszony do 6700 bodow

Komplet:
— cartridge
— kaseta z 5 programami kopiu-

jacyrmi
— przerObka magnetofonu

12 m-cy gwarancji za 29 000 zt

oraz interfejs do standardowe-

go magnetofonu za 22 000 z4
oferuje firma MUEL ul Czastkow-
ska 30, 01-678 Warszawa tel. 33-
40-91

D123

JOYSTICK
SERVICE

GUN SHOT
QUICK SHOT ( I-V )
VG—-125 , CX 40
00 X 1 inne
*  wymiana standardowych siykdéw
na mikrotqezniki
** naprawa
Zgtoszenia: Studiv komputlerowe SEZAM
O.H. “SEZAM" llp. — czwartki 16 — 19"
Rochunkl. Znizki cen dla szkot | kiubow.

Prowadzimy ekspedycje pocrtowg Szczregétowe
informacie po nadesioniu koperty zwrotne;

Lt
Korespondencja : JOYSTICK SERVICE [
02770 Warszawa 130 skr. poczt. 102 A
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PREZENTY | RO2GI

SAM PROGRAMUJE

10 REM KEKEKRKKKXERKFRKRRRR

20 REM % X
30 REM & PREZENTY 1 ROZGI X
40 REM % X

S50 REM ¥ P.

&0 REM X

70 REM XEXEkXREXEREEkekidy

80 DIM d1(300),d2(300),c$(9),a1%(308),a2

$(308)

0 GOSUB 10000:6G0SUR 10300: GOSUER 17500
100 GOSUE 11006:E08UR 12000:605UB 11500
110 MODE O:=:FAPER S5:CLS:PEN JZ:L0OCATE 2,23
sPRINT"PLNKTY: "

120 h$=STRINGS (20,228):LOCATE 1,1:FRINT

h$sh&;

130 LOCATE 1,17:FRINT h$:;h$;

140 h$=STRING$(Z,228):FOR k=7 TO 16:L0CA

TE 1.k:FRINT h%

150 LOCATE 19, k:PRINT h$;:sNEXT

150 FEN 1:LOCATE 10,3:FRINT CHR$(Z38);:F
EN 11:FPRINT CHR% (239)

170 LOCATE 10,4:FEN 1:FRINT CHR${(240);CH

RE(241) ; CHRE (242)

180 LOCATE 10,5:PRINT CHR%(243) s CHR$ (244
}3;CHR% (245)

1920 LOCATE 10,46:FRINT CHR# (244) ;CHR$ (247
Y ; CHR$ (248)

200 LOCATE 10,7:FRINT CHR$(24%) ;CHR$ (250
Y:CHR% (251

210 WINDOW #1,.7,7,3.16:WINDOW #2,14,18.3
, 16: WINDOW #3,10,12,8, 16

220 WINDOW #4,.11,13,20,24:WINDOW #5,15,1
7,20, 24:PEN #1,0:PEN #2,0:PAFER #1,5

230 a=1:pkt=0:L0OCATE #3,1,8:60SUR 12000:
FAFER #2Z,5:FAFER #7,5:BORDER 12

250 REM % GRA X

260 FAPER #4,5:FAFER #5,5

270 WHILE a<308:G0S5UER 12500:6508UEB 13000:
IF a<12Z THEN 320

280 IF INKEY(1)<>—1 AND INKEY{(%)=-1 THEN
GOSUR 13500:60T0 220

290 1IF INEKEEY(B)<>-1 AND INKEY(?)=-1 THEN
GOSUE 14000:G0TO XZ20

TOO IF INEEY (1)< —1 AND INKEEY(9)<:=—1 THE
N GOSUE 15000:GOTD =720

T10 IF INEEY(8)<>-1 AND INKEY(F)I>-1 THE
N GOSUB 15500

Siwinski’ 198 X
%

F20 WEND
1000 WHILE INKEYS$ ="":WEND
1010 WHILE INEEY$="":1WEND

1020 FOR s=1 TO S:608UR 19300: NEXT:ERASE
dl,dZ:DIM di(Z00) Jd2(300) :605UR 11000:06
OSUBR 11500:CLS #1:-CLS #2:60TO 270

2999 REM Znak "M" to CHR${(143)

10000 DATA "HEEE BE BN ANEN"

10010 DATA " ® B B ® WE"
10020 DATA "HER NEAEEA BER"
10020 DATA "HEE & HE BREIE"

10040 DATA “H HE UEEE ¥ R"

10050 DATA "EESN NEN EEER"

10060 DATA "HEEE EESE REER"

10070 DATA "mEE N ® ®m ®"

10080 DATA "NMERE NEEEE REEE"

10090 DATA “"NESE BEEN WEEN"

10100 RESTORE 10000

10110 FOR k=0 TD 9:READ c% (k) :NEXT:RETUR
N

10500 SYMEOL AFTER 231

10505 SYMEOL 231, 170, 170,255, 255, 255,255
» 170,170

10510 SYMEOL 232.85,85,255, 259,255, 255, 8
5,85

10520 SYMEOL 233,126,
195

10530 SYMBEOL
53,129

10540 SYMBOL 235,36, 126.129,165,129,153,
165, 129

10550 SYMBOL 236,0,127,127.127,127,127,1

24,252, 26,25, 56, 36,

34,0,126,129,165,129, 165, 1
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10560 SYMBOL 237,0,254,234,254,254,254,2
54,0

10570 SYMBOL 238.0,0,0,28,34,74,76,564%
10580 SYMBOL 239,24,60,60,24,24,60,126,2
59

10590 SYMEOL 240,65,66,135,176,137,147,1
45,144 ‘
10600 SYMEOL 241,255,0,255,0,0, 129,248,560
104610 SYMEOL 242,128,64,274,16,144,200,1
36,8

10620 SYMBOL 243,150,160, 160, 160,224,229
164,166

10670 SYMBOL 244,126,126,.126,126, 124, 560,
129,126

10640 SYMEOL 245,4.4,84.4,7.167,%4,100
1086850 SYMBOL 246,163,167, 163,165,167, 161
s 160,32

10660 SYMEOL 247,0,255,255,.255,255,255, 1
26,24

10670 SYMBOL. 248,196.1%96,1956,196, 196,132
« 4,4

10680 SYMBOL 249,64,81,213,255,3,9,17.15
10690 SYMBOL 250,0,17,85,255,195, 129, 129
5129

10700 SYMEOL 251,2,18,85,255,192,144,136
s 240

10710 SYmMBOL
a1

10720 SYMBDL 253,14,17,33,33,65,130,252,
128

10730 SYMBROL 254,136,80,82,37,36,36,24,2
4

10740 SYMEOL 255,255,129,129,12%9,129,1%29
, 129,255

10750 RETURN

11000 FOR k=1 TO 203 STERP 2

11010 al$(k)=CHR$ (236) +CHRS (237) +CHR$ (23
&) +CHRS (237 ) +CHR$ (236)

11020 aZ% (k) =CHR$(237) +CHR$ (23&6) +CHR$ (23
7Y +CHR$ (2TH) +CHRE (237)

11030 aZs(k+id)=als(k)rals(k+1)=a2¢% (k) ::NE
XT k

11040 FOR k=304 TO 208 STEP 2:als$(k-1)="
META ":aZ%(k-1)=" META"

11045 als{k)=" "raZelkr=als(k):NEXT:
he=" "

11050 FOR k=20 TO 288 STEF 14:n=INT{(RND%
10y 2:a0=INT(RNDX10) +2

11060 p=k+n:r=k+o

11070 MID$ (al®(p),2,4)=h$:MID$ (al$ (p+1),
2,4)=h$:MID$ (al$(p-1),2,4)=h$

11080 d1(p)=INT (RNDX2)+1:d1 (p+1)=dl (p)+2
11090 MIDS(aZ%(r),1,4)=he:MIDE(als(r+1),
1.4)=h%$:MID$(a2$(r—-1),1,4)=h%

11160 dZ{r)=INT(RND¥2)+1:d2(r+1)=d2(r})+2
11110 NEXT:RETURN

11500 FOR k=18 TO I00

11510 IF d1(k)=1 THEN MID$(al$(k),2,1)=C
HR$ (2F4)

11520 1IF di{k)=2 THEN MID$(al1$(k) _ 2,1)=C
HR$ (235)

11530 IF di(k)=3 OR d1(k)=4 THEN MID%(al
$(k),2,1)=CHR$(23Z

11540 IF dZ2{(k)=1 THEN MID%(aZ%(k),4,1)=C
HR$% (2324)

115350 IF dZ(k)=2 THEN MID%$(aZ2%(k),4,1}=C
HR$ (235)

11560 IF d2{(k)=3 OR dZ2(k}=4 THch =ID$% (a2
$(k),4,1)=CHR$ (232

11570 NEXT:RETURN

12000 IF pkt<0O THEN pkt=0

12010 IF pkt<10 THEN n=0 ELSE n=INT{pkt/
10)

12020 PRINT #4,c%(n);:FRINT #3.c% pht-n#
10) ; : RETURN

12500 a=a+1:PRINT #1,al$(a);:PRINT #2,aZ2
$(a); :RETURN

13000 FOR k=1 TO Z:FLOT INT(RND¥48)+308,

252,96, 144,136, 136,132, 66,6

Jestes Swietym Mikotajem | Twoj

- Zwierzchnik (ciekawe kto taki moze
byc zwierzchnikiern Swigtego Mikota-
ja — przyp. redakcji) kazat Ci odwie-
dzi¢ dzieci mieszkajace przy pewnej,
bardzo dtugiej ulicy. Mieszkajq tam ro6-
zne dzieci: grzeczne | niepostuszne.
Grzecznym trzeba wreczycadne pre- S
zenty, a niepostuszhym — rozgi. Mu-
sisz sie bardzo spieszy€, a w pospie-
chu tatwo sie pomylic. Im lepie] wyko-

RO ERRRORRRPERRCRERRY

Ten program Przemka Siwinskiego (lat 14) — ucznia 8
klasy Szkoty Podstawowej nr 1 imienia Gustawa Morcin-
ka — musiat czekaé¢ na swoja kolej prawie rok. Po prostu
nie zdazyt ,zatapac si¢” w zesztorocznym numerze gwia-
zdkowym. Przemek wspotpracuje z nasza rubryka od daw-
na, przysylajac nam coraz to nowe i coraz to doskonalsze
programy. Ten, ktory prezentujemy ponizej jest juz zupet-
nie ,,dorosty” i mogtby sie znalez¢ w Kianie Amstrada, bo
na ten wiasnie komputer zostal napisany. Gratuluje Ci

Romek

nasz swoje zadanie, tym wiecej otrzy-
masz punktow. 50 i wiecej, to juz bar-
dzo dobry wynik.

Powodzenial

Kierowanie  odbywa sie za pomoca
klawiszy kursora

-—> rzZut prezentém w prawo
rzui prezentem w lewo
[COPY] + -— rzutrozga w prawo
[COPY] + <«—- rzutrozgg w lewo

Przemek Siwinsk?

R SINEXT

13010 PRINT #3:RETURN
13500 IF d2(a-10)=0 OR d2(a-10)=3 OR d2(
a-10)=4 THEN RETURN

13510 x=16:y=6:IF d2(a-10)=2 THEN GOSUB
16700: RETURN

13530 IF d2(a-10)=1 THEN GOSUB 14000:RET
URN

14000 IF di1(a—10)=0 OR dl(a—10)=3 OR di1(
34-10)=4 THEN RETURN

14010 x=4:y=6:1F d1{a—10)=2 THEN GOSUR 1
670032 RETURN

14030 IF di{a-10)=1 THEN GOSUB 1&000:RET
URN

15000 IF d2(a-10)=0 OR d2(a-10)=3 OR d2(
a-10)=4 THEN RETURN
15010 i
16500 RETURR

1 2030

T g e o 0 N T A UmEeTa
“_'.{lj-y._\..':l.z _l-__ - et X ia L'-!*

IF SZila—id:=T Trin LIOGSUDR 14000 RET
:_JF."l

13505 47 42 {a—10:=0 OR d1l{a—10)=3 OR dif
a=-10)=4 THEN EETURN

15510 x=8:y=6:1IF dil{a-10)=1 THEN GOSUE 1
650 RETURN

159530 IF diia—10)=2 THEN GOSUB 1&6Z00:RET
LEN

14000 FPEN 10:LOCATE x.y:FRINT CHR$(252);
CHR$ (257

16010 LDCATE x,y+1:FRINT CHR$(255) ; CHR%(
28559 ipkt=pkt+2: 6G0SUE 12000

16020 GO3UR 19500: RETURN

16700 FEN 7:LOCATE x,y:FRINT CHR$(254):L
OCATE »,y+1:FRINT CHR$%(124)

16210 pkt=pkt+1:GO08UR 12000:608UR 1950G6:
RETURN

146500 FPEN P:LO0CATE x,y:FRINT CHR${254):L
OCATE x,y+1:FPRINT CHR%®(124)

16510 FOR k=12 TO 1 STEF -1

146520 SOUND 1.,E%50,2,15:50UND 2, k%45,2,1
S5:50UND 4,E%40,2,15: NEXT

16520 pkt=pkt—Z:605UEB 1200CG:RETURN

14700 FEN 9:LOCATE x«,y:FRINT CHR$(252)3;C
HR% (257%) : LOCATE i, y+1

16710 PRINT CHR$(2535) ; CHRE(2595)

16720 FOR k=1 TO 12:50UND 1,k%¥50,2,15:50
UND 2.k%45,2,15:50UND 4,k¥40,2,15

167320 NEXT:pkt=pkt—-4:G05UR 12000:RETURN
17500 MODE 1:FEN Z:FAFER 0:CLS

17510 LOCATE 20,2:FRINT"k"“:LOCATE 20,3:F
RINT CHR$(143):FOR k=1 TO B8

17520 LOCATE Z0,kX2+3:PRINT CHR$(143)
17930 LOCATE Z0-k,k32+2:PRINT STRINGS (L,
2Z2);CHR$(143) ; STRING® (k,231)

17540 NEXT k

17550 FOR k=5 TO 35 STEP 5:FEN INT(RND%Z
)+1:IF INT(RNDXx2)=1 THEN 175835

17560 LOCATE k+1,21:PRINT CHR%(252) ; CHRS
(253)

17570 LOCATE k+1,22:FRINT CHR% (255) ; CHR%
(255)

17380 LOCATE k+1,.23:FPRINT CHR$(255) ;CHR$
(253):6070 17590

17585 LOCATE k+2,2Z:FPRINT CHR$(234):L0CA
TE k+2,23:PRINT CHR%(124)

17590 NEXT

17600 PEN 1:L0CATE 12,25:FRINT"Prezenty
i ledzgi O0Y":sRETURN

12000 RESTORE 19000:DATA 0,246,24,18,16,.1
2.8

19010 FOR k=0 TO &:READ 1:INK k,1:NEXT
17020 FOR k=7 TO 10:READ l,m:INKE k,1,m:N
EXT:DATA 6,20,2,24,0,26,10,20

12030 INK 11,5:INK 12,4:INE 1X,20:INE 14
s 22: INE 15.14:RETURN

19500 RESTORE 19500:DATA 119,95,106,119%,
127,142

19310 FOR k=1 TO 6:READ 1:SOUND 1,i,4,15
tSOUND 2,172,484, 15:NEXT: RETURN
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TYLKO DLA PRZEDSZKOLAKOW i

CHOINKA RAZ JESZCZE

Czes¢ Maluchy!

wania. Frogramuje samo-
dzielnie w jezyku GFA Ba-
sic. Z biegiem czasu zdoby-
fem niezbedna wiedze, po-
niewaz musialem samo-
dzielnie opracowacé¢ pro-
gram do malowania. Natu-
ralnie nie ma zadnego
oprogramowania przezna-
czonego specjalnie do ry-
sowania komiksow. Dlate-
go tez napisalem na wiasne

- . 5 CLS
Stato si¢ juz naszq tradycjq 9 REM ** dane poczatkowe ***
— tak, tak, jestesmy juz pis- 10 LET Olg="*"

mem z tradycjomi; ,Bajtek” L
dawno juz skonczyl cztery lata 20 LET OZs="o

— ze na kazde swieto Bozego 30 LET 03%="0" potrzeby graficzny pro-
Narodzenia Przedszkolaki pro- 40 LET 0O4%="@" gram ,,Pixel”. Bylo to bar-
gramujq chowmnke. I tym razem 50 LET 05f="&" dzo uciazliwe, poniewaz
nie moze byc inaczej. 90 LOCATE 1.1 nie mogtem znalez¢ niko-
Tegoroczna choinka jest wyjatkowo 99 " REM *%%* rySdngK FErws go, _kt‘_:'r mogtby mi pomoc i
prosta do zaprogramowania. Nie zna- 100 PRINT udzieli¢c fachowych porad.
czy to Wc:ale,t Zet z tego powh?du pro- 110 PRINT " L lle czasu zajmuje
gram nie jest interesujacy. Moze na- ,, .- i 1
wet odwrotnie... Program ma naryso- 120 PRINT £48 4 :anu.k zapro;e-ktowa:_ni
waé na ekranie choinke ze swieczka- 130 PRINT " I O N I T T | omiksu takiego ja

sImperium robotow”?

mi, a nastepnie spowodowac, aby plo- ; 02%
' M.G.: Z samego tylko

mienie swiec zmieniaty sie, migoczac

: s e 140 PRINT " L % L* i !
LD SWIBCER. " e § ~imperium robotéw” _nie
W moim programie jest pie¢ réz- 150 PRINT T+ hET salb Sy . R
nych ksztalow plomienia. Oczywiscie, 160 PRINT " Pt T i L) L ARG R o e 2
Wy mozecie wymyslic ich znacznie v 04% suje rowniez seriale komik-
wigce]. Znaki, ktore wybratem, umie 4 | o sowe ,Fred Feuerstein” jub
szczam w zmiennych tekstowych o 170 PRINT 1 [ PR VA |
. e ar ,Heidi”, naturainie odrecz
nazwach 01$, 02$.. 058 (linie 10 180 PRINT " bbb iy b bbb ie. Popotudnia i czasami

50). Podczas rysowania drzewka (linie 190 PRINT Ve C1Rg ; nie. Fopoiudnia | czasa

100—290) komputer nad kazda $wie- L i el K noce mam zarezerwowane
czKa cirul;u;e wartosc jednej z tych SH6 1_:J l"(f:[)lt ? dla komputerowego projek-
zmiennych. < RINT ! # [ towania. Jedna czes¢ zaj-

O ISCI d konkret aczke oy ; ) tl % .. .

{E?"L_.ak{iJZ]EWI;;\IA{?SZZd m:a?tcggtnanffwggrré %10 PREN% RSN muje mi okoio jednego
zmiennie. Aby wiec osiagnat wraze- 220 PRINT " " D72 i roku, przy codziennej pra-
nie migotania, nalezy zmieniac te war- "o 03¢ cy cztery do pieciu godzin.
toscl. Komputer robi to po zakoncze- 230 PRINT i i I Tak dlugo mimo za-

niu rysowania drzewka {(linie 500—

550). Pojawia Sie nam tutaj jeszcze je- 240 PRINT * e R T e o stt!sowan!'a ST, czy tak
dna zmienna: 00$. Potrzebna jest ona 230 PRINT * Yo 04%; # krotko dzigki ST?

iedynie do chwilowego przechowania . 09% M.G.: Reczna praca trwa
wartosci pierwszej zmiennej 260 PRINT " i i 1 doktadnie tak samo diugo.

Po zamianie wartosci zmiennych
komputer przechodzi do ponownego
rysowania choinki. Rozkaz w linii 90

Wiecej czasu zajmuja kolo-

270 PRINT I o R R R rowe komiksy, poniewaz

powoduje ustawienie kursora w le- Rl kolory nie sg widoczne na
Wgrn gérnym rogu bez kasowania 280 PRINT " . monochromatycznym mo-
ekranu. : . il .
Mam nadzieje, ze nie poprzestanie- 290 PRINT " mt?rze‘ Pomaga!q jedynie
cie na przepisaniu tego programu, ale 499 REM *** zmiana danych *** prébne wydruki, bardzo

sami zaprogramujecie o wiele piek- wiele probnych wydrukow.
niejsze | bogatsze swigteczne drzew-
ka. Moze na nich znalezc¢ sie o wiele
wiece] swieczek, mogyg takze zawis-
nac inne ozdoby — bombki, gwiazdki,
tancuchy. A pod choinka — wiadomo
— powinien lezet caly stos wspania-
fych zabawek, ktore tez moga sig r1u-

300 LET 00%=01%
510 LET 0O1$=02%
520 LET 02%=03%
530 LET 03%=04%
540 LET 04%$=05%
550 LET 05%=00%

W najblizszej przysztosci
mam zamiar kupi¢ sobie
kolorowy monitor.

Druga czesé ,Impe-
rium robotow” ma uka-
zacé sie w kolorze. Czy

szac, btyszczec. -
A gd;/by tak jeszcze komputer za- 600 GOTO 90 stosuje Pan do tego ko-
grat piekna kolede. Bo c6z to za swie- lorowa drukarke?
ta bez koledy. Jesli sami nie ptomfldecﬁ M.G.: Nie, pozostatem
moze poprosclie 0 pomoc starsze
brata, kpoigge, a mpzpe tate, jesli zngj— przy FX-?S. ZeSt?w komr‘?-
dzie czas. Mysle, ze taka komputero- wych tasm_zmb"em_ sobie
wa choinka bedzie mogta stanac obok R sam. Przepitowatem i skro-
prawdziwe] w pigkny, wigilijny wie- Uzupeinienia citem kasete z czterokolo-
CELL. : , rowa tasma, a potem pono-
i ok Swigt, Wam | Waszym Atari BO0XL/65XE wniz ja sklz’iienl:?Obra‘; jest
odzicom zyczy Romel ‘1? gﬁ‘; g?-‘ﬁ ( }_Z ) najpierw drukowany w jed-
3 DIM Ozgg Jﬁ nym kolqrze, nastepnie pa-
4 DIM 03%(1) Pier prz_ewijam 2 powrotem
5 DIM 04%(1) i firukul_e nastepne kolory:
6 DIM 05%(1) zofty, niebieski, czerwony,
7 POKE 82.0 czarny. Znakomita bylaby
8 PRINT CHR$(125) kolorowa drukarka lasero-
90 POSITION 0,0 wa. Niestety jeszcze troche
potrwa, zanim na rynku
Spectrum 48/128 ukaza sie takie urzadzenia
90 PRINT AT 0,0 po odpowiednio korzystnej
cenie. Optacataby sie kolo-
Commodore 64/128 rowa drukarka termiczna,
5 PRINT CHR$(147) gdyby nie zbyt wysokie ko-
90 PRINT CHR$(19) szty materiatow.
Opr. Janusz Jarmoch
e DI e N Lt
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Czy komputer moze byé dla rysownika
takim samym narzedziem pracy jak olo-
wek i farby? To pytanie zadawano sobie
juz nie raz. Pierwsze préby wyrodukowa-
nia komputerowych komikséow podjeto juz
przed czterema laty. Amerykanski komiks
»Shatter”, powstaly przy pomocy Apple
Macintosh, nie zyskal sobie jednak zbyt
wielkiego uznania. Zbyt grube ziarno, wy-
nikajace z malej rozdzielczosci kompute-

rowego obrazu,

nie wywolalo dobrego

wrazenia na Czytelnikach.

Wsréd artystow przewa-
zaja nadal sceptycy. Niek-
torzy z nich uwazaja kom-
puter za narzedzie znacz-
nie mniej uniwersalne niz
pedzel, inni obawiaja sie,
ze elekroniczne urzadzenia
pozbawia ich miejsc pracy.

W czerwcowym numerze
+ST Magazin” ukazal sie
wywiad z rysownikiem Mi-
chaelem Gotze z RFN, ktory
zamienil pedzel i olowek na
komputer Atari ST i drukar-
ke. Jest on autorem komik-
su ,Imperium robotéow”
(Robot-lmperium), pierw-
szego dokorowego komik-
su stworzonego caltkowicie
przy pomocy komputera. W
wywiadzie tym Michael
Gotze odsiania kulisy swo-
jego warsztatu pracy.

Rysuje Pan przy pomocy
komputera. Czy nie obawia
sie Pan, ze komputer moze
kiedys calkowicie zastapié
rysownika?

Michael Gotze: Obawy te sa
nieuzasadnione. Komputer nie
potrafi sam wymyslic¢ akcji i zi-
lustrowaé¢ jej rysunkami. To
czyni cztowiek siedzacy przy
klawiaturze.

Dlaczego w ogodle ryso-
wac przy pomocy kompute-
ra? Czy ludzie, ktorzy w
ogole nie potrafiag rysowag,
nie uznali zbyt wczesnie, ze
komputer moZe zastapic
reke artysty?

M.G.: Na litos¢ boska nie.
Kto nie potrafi rysowaé wlas-
norecznie, nie stworzy przy po-

Panujace na Ziemi roboty odnalazty swoich
wrogow...

mocy komputera nic wartos-
ciowego, rowniez zadnego do-
brego komiksu.

Dlaczego rysuje Pan przy
pomocy komputera, skoro
mozna sie obejsé bez niego?

M.G.: Zadecydowata o tym
audycja telewizyjna, w ktorej

Nowe nlebezpleczenstwo dia bo;owmkow z podzcemaa Higgena Dau-

-Dau i jego towarzysza Scharlocka.

pokazano, jak wspaniate efekty
uzyskuje sie w studiu zajmuja-
cym sie komputerowa animac-
ja. To mnie zafascynowato. Sie-
dziafem jak oniemiaty przed te-
lewizorem i powiedzialem so-
bie, ze to byloby cos nhowego w
branzy komiksowej. Musze
tego sprobowac.

Czy jest to naprawde ta-
kie latwe?

M.G.: No tak. Bylo troche
probleméw zanim wszystko
utozylo sie tak, jak to sobie wy-
obrazatem. Przy pomocy Atari
ST i drukarki Epson FX-85 pra-
cuje sie calkiem niezle. Uwa-
zam komputerowe komiksy za
srodek wyrazu z przyszioscia.
Opowiadam sie za nimi catym
sercem, zwlaszcza Zze stawia-
my dopiero pierwsze kroki. W
przysziosci najtansze kompute-
ry bede mialy o wiele wigkszg
rozdzielczos¢ niz komputery
obecnie dostgpne na rynku.
Kiedys wreszcie komputerowe
rysunki osiagna taka doskona-
tos¢, ze nikt nie odrozni ich od
narysowanych odrecznie.

... ostatnich ludzi i planuja ich zniszczenie.

Czy zwigzal sie Pan z Ata-
ri ST juz na stale, czy tez
moze Pan sobie wyobrazicé
rysowanie komiksow przy
pomocy jakiegos innego
systemu?

M.G.: Nie jestem przywiaza-
ny ani do ST, ani do zadnego
innego komputera. Kupitem
ST, poniewaz przy jego pomo-
cy mozna uzyskac¢ zadowalajg-
ce efekty. Przedtem mialem
komputer Schneider CPC, kté-
ry miat zbyt mata rozdzielczosg¢,
pamie¢ i niewystarczajaca szy-
bkosc¢ dziatania.

Nie jest wiec Pan kompu-
terowym fanem przywiaza-
nym wylacznie do Atari?

M.G.: Nie jestem uzytkowni-
kiem komputera, ktéry zaczat
rysowa¢ komiksy, lecz tworca
komikséw, ktory odkryl kom-
puter jako znakomite narzedzie
pracy. To,oczywiscie nie ozna-
cza, ze uzywam komputera wy-
facznie jako narzedzia do ryso-

dokonczenie na str. 31
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