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Z HANNOWERU
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— tysiecy

komputerow

Czym dla filmowego swia-
ta jest doroczne rozdanie
Oscarow w Los Angeles czy
festiwal filmowy w Cannes,
tym dla specjalistow w
branzy komputerowej sg or-
ganizowane w Hannowerze
targi ,,CEBIT”.

,CEBIT” anno domini 1990 to 4 tysigce wy-
stawcow z catego swiata, ponad 560 tysig-
cy zwiedzajgeych, setki akredytowanych
dziennikarzy i prezentacja tego, co w prze-
mysle komputerowym jest NAJWIEKSZE,
NAJNOWSZE | NAJLEPSZE. To okazja do
zaprezentowania najnowoczesniejszych
konstrukeji | przekonania klientow, ze warto
kupic wtasnie TEN towar.

.CEBIT'90", ktory odbyl sie w dniach
21-28 marca, stat pod hastem ,Business
USA". Mimo ostre] konkurencj nikt nie
kwestionuje prymatu Stanow Zjednoczo-
nych w wyznaczaniu kierunkow rozwoju
najnowszych technologii. Jednak ojczyzna
mikrokomputerow poczuta sie zagrozona
fworzacym sie na jej oczach poteznym ryn-
kiem Zjednoczone] Europy. Dlatego tez
mate i srednie firmy amerykanskie wsparte
dotacjami rzadowymi wykupity kilka hekta-
row powierzchni wystawowe| | zorganizo-
waty show, jakiego Hannower dawno nie
widziat.

I nie ma tu znaczenia faki ustawienia w
hali numer 6 matej fontanny, czy wspaniate-
go barku obstugujacego gosci. Wazne jest
to, ze poza ciekawa oferta sprzgtowa i pro-
gramowa zadbano o szerokg informacig.
Ekspozycji towarzyszyly seminaria | wykta-
dy na temat mozliwosci amerykanskiego
przemystu. Do wspotpracy zachgcat 0sobi-
scie sekretarz do spraw handiu USA Robert
Mosbacher, ktory, jak powiedziat — przyje-
chat, aby popierac amerykanski biznes.
Byta to zapowiedZ szturmu na jednoczaca
sie europejska fortece.

Akcenty europejskie zdominowaly w
Hannowerze wszystko. Liczne przedstawi-
cielstwa bankow dziatajgce na terenach tar-
gowych podaja juz aktuainy kurs waluty
Zjednoczonej Europy — ECU. Nad budyn-
kiem zarzadu targow powiewata niebieska
flaga z jedenastoma gwiazdami, a wigk-
sz0$¢ moich rozmowcow czuta sig juz oby-
watelami panstwa, kiore stary kontynent
ostatni raz ogladat w czasach Cesarstwa
Rzymskiego.

Dia mieszkanca Europy Wschodniej
przykrym widokiem byly mapy tego nowe-
go swiata — wszystkie koficzyty sie na La-
bie. Na przyktad Polska oznaczona jest jako
biata plama.

Dystans widoczny byt takze na salach
wystawowych, Ogromne hale o rozmiarach
boisk pitkarskich wypetnione byly po brzegi
nowoczesnym sprzetem komputerowym.
Krolowat nowy standard Intela — mikropro-
cesor oznaczony symbolem 1486. Zapowia-
dano nowa konstrukcie — 64 bitowy mikro-
procesor oznaczony symbolem 860.
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Jonathan Summerton, szef dziafu rekla-
my i marketingu firmy ABC Data:
... interesy ida dobrze.

O ile plany konstruktorow sie spetnig, to
za kilka fat bedziemy dysponowali kompu-
terami osobistymi o mocach obliczenio-
wych dzisiejszych konstrukcji Seymoura
CRAY'A. Zapowiedzia skoku w XXI wiek
byta informacja ¢ prowadzonych przez kon-
cern Motorola wspélnie z Departamentem
Obrony USA pracach nad ,SuperChipem”
— mikroprocescrem ¢ mocy obliczeniowe)
200 milionow operacji na sekunde!

Jednoczesnie ,CEBIT'90" po raz kolejny
udowodnit stara prawde, ze produkcja
oprogramowania nie nadaza za rozwojem
sprzetu. Firmy Novell, Microsoft, Lotus czy
Borland dopiero na przetomie 1989/90
przedstawily nowe programy w peini wyko-
rzystujace mozliwosci 32 bitowych mikro-
procesorow. Lista softwaru przygotowane-
go specjalnie dla nowej generacji kompute-
row jest jednak bardzo skromna. Standard
IBM PC trzyma sig mocno.

Z ciekawostek technicznych warto wspo-
mnie¢ nowy kolorowy ekran ciektokrystali-
czny o wspaniatej rozdzielczosci zaprezen-
towany przez firme Toshiba. Hewlett-Pac-
kard zaprezentowat nowa drukarke typu Ink
Jet o0 bardzo niskiej cenie. Dat sig dostrzec
znaczny spadek cen drukarek laserowych.

Mate firmy amerykanskie zajmujace sig
najnowszymi technologiami oferowaty roz-
maite rozszerzenia sprzetowe i ciekawe
oprogramowanie od specjalizowanych kart
graficznych (Sota System) do bardzo szyb-
kiego kompilatora jezyka Pascal (Quick
Byte). Zainteresowanie budzita firma Versi-
tron oferujgca sieci komputerowe zbudo-
wane w oparciu o swialtowody. Jej dyrektor
do spraw handlowych Gary Sibiski byt zdzi-
wiony, gdy opowiedziatem mu o podobnej
konstrukcji powstatej kilka lat temu na Uni-
wersytecie Mikotaja Kopernika w Toruniu.
Praca zespotu informatykow kierowat dr
Bronistaw Zurawski. Niestety, to nie ci lu-
dzie reprezentowali nasz kra) w Hannowe-
rze. Stoisko Metronexu swiadczyio o tym,
ze jeszcze Polska nie zgineta, choc niewie-

le brakuje. Drukarki Mery Btonie az prosza
sie 0 nowe obudowy, a pcza tym nic sig od
roku ubiegtego nie zmientto. Moze ,Dzon
Wenczer" pomoze?

Polacy maja dobra opinie wsrod specjali-
stow. Wielu gospodarzy stoisk nosito pla-
kietki ze swojsko brzmigcymi nazwiskami.
Czesto w rozmowach pytano mnig, dlacze-
go rzad polski nie interesuje si¢ komputery-
zacja do tego stopnia, ze nawet GUS nie
podaje, ile w Polsce jest komputerow. Ma-
cie tak wielu dobrych fachowcow — mowio-
no

Odpowiadatem, ze gdy rzad w przesztos-
cl brat sie za rozwiazywanie takich czy in-
nych probleméw — konczylo sig to zle
Miejmy nadzieje, ze i tym razem Opatrz-
nosc nas ustrzeze. Ludzie sami moga roz-
wiazac swoje problemy, o ile nikt im nie bg-
dzie przeszkadzat. Na szczesScie w Polsce
coraz powszechniejsze staje sig przekona-
nie, ze bez komputerow nie da sie gonic
coraz szybcie| cddalajacego sie kontynen-
tu. Stad tak ogromny popyt na wszystko, co
zwiazane jest z informatyka, popyt, ktory
nie maleje | budzi lekkie zdziwienie u Euro-
pejczykow.

Wystannicy , Bajtka” znalezli sie w Han-
nowerze na zaproszenie firmy ABC DATA z
Benn. Ten znany na polskim rynku dostaw-
ca drukarek STAR znacznie rozszerzyt za-
sieg swego dziatania i firma jest z zyczliwa
uwaga obserwowana przez zachodnich fi-
nansistow. Dyrektor Lech Matusiak z opty-
mizmem patrzy w przysztosc¢. Jego specja-
lista od marketingu | reklamy Jonathan Sum-
merton dodaje, ze interesy ida dobrze. Za-
potrzebowanie na drukarki komputerowe w
Polsce nie maleje. | cho¢ z pewnoscig kom-
puterowy boom sprzed kilku lat sig skon-
czyt, to nasz kraj stara sie dotrzymac kroku
innym. Dobry to prognostyk na przysziosc.

.CEBIT'91" bedzie jeszcze bardzie] cka-
zaly, kolorowy i europejski. A jacy bedzie-
my my?

Marek Czarkowski

Wielki konkurs
na scenariusz ;
gry komputerowej

Firma ,Karen” razem 2z redakcjami
»~Komputera”, ,5-10-15", telewizyjnego
programu ,Spectrum” i ,Bajtkiem” or-
ganizuje konkurs dla dzieci na scena-
riusz gry komputerowej. Jest to wspa-
niata okazja do sprawdzenia wyobrazni i

c0 najwainiejsze nie trzeba mie¢ kom-
putera aby wzia¢ w nim udzial. Dla zwy-
ciezcOw firma ,Karen” przygotowaia
atrakcyjne nagrody. Szczegoly w naste-
pnym numerze , Bajtka”.
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JOYSTICKOW

W TESCIE NON-STOP

18 T-Stick 1

9 Quickshot
Il Plus

3 Joystick
200-3-Way

23 Commandg

7
Quickshot |

W oczekiwaniu na wyniki na-
szego turnieju joystickow
przedstawiamy efekty sadysty-
cznych zmagan kolegow z
zach.-niemieckiego czasopis-
ma HAPPY COMPUTER. Jed-
noczesnie przypominamy o
trwajacym nadal WIELKIM TU-
RNIEJU na najlepszy, najspraw-
niejszy, najdoskonalszy, jed-
nym stowem TOTALNY JOY-
STICK ROKU produkcji krajo-

we,j. (Redakcja)

26 sposrod najpopularniejszych na zachodnio-
niemieckim rynku joystickOw zostato poddanych
ponad 300 laboratoryjnym probom, ktére miaty na
celu wykazac ich precyzje dziatania, wykonania,
wytrzymatos$¢ i wygode obstugi. Sprawdzano ich
odpornosC na zniszczenie oraz ich ergonomie.
Starano sie odpowiedzie¢ na pytanie, ktory joy-
stick jest najlepszy oraz od jakich elementow za-
lezy jego popularnose.

Zawody odbywaty sie w trzech kategoriach.
1. zawartosc-przetaczniki i ich rodzaje, druty (po-
miar dtugosci), inne elementy.

2. zachowanie podczas pracy oraz trwatos¢ —
ktory mikroprzetacznik najlepiej pracuje przy sil-
nym obciazeniu oraz wytrzymatos¢ obudowy na
upadek ze-stotu.

3. co dany joystick moze naprawdg dokona¢ —
wielogodzinne testy na grach sportowych typu
SUMMER GAMES, nie konczace sie strzelaniny.

JOYSTICK — CO TO JEST

Zwykle jest to prosta konstrukcja sktadajaca sig
z patki (stick) i przyjemnosci (joy) oraz obudowy,
czterech stykdw utozonych na krzyz, jednego,
dwoch lub wiece| przyciskow strzatu (fire), kolo-
rowych drutow i kabla taczacego z komputerem.
Z zasady wiekszosc joystickow jest do siebie po-
dobna i réznia sie jedynie ksztattem obudowy,
potozeniem przyciskow FIRE, rodzajem przefacz-
nikow i dtugoscia kabli.

ZAWARTOSC

e S

Do wyboru mamy cztery rodzaje stykow:
1. mikro przetaczniki — precyzyjne, diugowie-
czne, dobrze kontaktujace, pozwalajq fatwo wy-
czuc site nacisku, najlepsze z opisanych

i

Micro Plus

(JOYSTICK))

8 Quickshot

10 Quickshot

Il Turbo
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Quick Gun
Turbo 2
Super

Quick
Gun
Turbo
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2. styki — dwie rownolegte blaszki, ktore pod
wpltywem nacisku tacza sie zamykajgc obwod, fa-
two ulegajg zniszczeniu przy diugotrwatym uzy-
waniu, odksztalcaja sig trwale przy silnym nacis-
ku, ich zaleta jest to, ze nie musi sie grac tak bar-
dzo sitowo jak w poprzednim przypadku (drugie

Joystick numer:

20
Match-Pro

miejsce)

3. blachy — popularne, wymagaja mato sity,
przez co nie wyczuwa si¢ ich kontaktowania, kr6-
tko zyja, blaszki szybko sniedzieja i pgkaja

4. gumy — guma przewodzaca, ciekawe rozwig-

zanie, ale rzadko spotykane
Drazki bywaja bardzoréznychksztattow, ale daja

sig podzielic na dwie zasadnicze grupy:

1. mieszczace sie cale w dioni
2. trzymane w dwoch, trzech palcach
Drazki pierwszej grupy salepsze, jezelisg er-
gonomicznie wykonane tzn. ,pasujg do dtoni”.
Niektore z joystickow tej grupy (Joy-200-3-Way,
Quick Gun Turbo 3) maja dofaczone do kompietu
po trzy rozne gtowice. Nie jest to jednak dobre roz-
wigzanie, bowiem te ostatnie nie pozwalaja sie
zamontowac stabilnie | podczas gry krgca sig na

wszystkie strony.

Trzymane w palcach maja swoje plusy i minu-
sy. Dion mozna wprawdzie wygodnie potozyC na
stole i unika¢ zmeczenia miesni, ale potrzebuja
wiece| miejsca do obstugi. Przedstawicielami tej
grupy sa Multi-Funktion 1001 oraz Multi-Funktion

2002.

Joysticki posiadajace kanciasta obudowe (Joy-
-Board1 i Joy-Board2) sa wyjatkowo nieprzyjem-
ne dla dtoni przy diugotrwatym uzytkowaniu.

Diugos¢ kabla wptywa nie tylko na wygode w

MULTI-FINKTION 1001

manewrowaniu joystickiem wokot komputera, ale,

21 Cruiser

NAZWA MULTI-FUNKTION JOYSTICK-200-3-WAY QUICK GUN TURBCO 3 MICRO PLUS SWITCH JOY
FIRMA 2002 KAUFHOF KAUFHOF KAUFHOF A-Z ELEKTRONIK KAUFHOF MUKRA
KONSTRUKCJA:
PRZELACZNIKI DRAZKA super super super super super super
PRZELACZNIKI FIRE super super super super super super
KSZTALT DRAZKA b. dobry b. dobry dostateczny dostateczny b. dobry b. dobry
AUTO-FIRE super b. dobry dobry dobry b. dobry b. dobry
KABEL dobry dobry dobry dobry dobry dobry
DODATKI b. dobre stabe dostateczne dostateczne stabe stabe
PODSUMOWANIE super b. dobry b. dobry b. dobry b. dobry b. dobry
FUNKCJE:
CZULOSC DRAZKA b. dobra (300 @) b. dobra (200 g) staba (720 g) staba (600 g) dobra (340 @) dobra (360 g)
CZULoscC FIRE b. dobra (200 g) b. dobra (240 g) staba (540 g) staba (570 g) dobra (340 g) dobra (340 g)
(

dobre (18,56 min)

PRZYSSANIE DO OKNA super dobre (19 min) stabe (5 min) dostateczne (6,34 min) dobre (17,38 min)

SILA ODRYWAJACA (W PIONIE) dobry (11 kg) super (16 kg) dobry (10 kg) dobry (10 kg) dobry (12 kg) b. dobry (13 kg)
SitA ODRYWAJACA (W POZIOMIE) dobry (6 kg) super (10 kg) staby (3 kg) staby (3 kg) dostateczny (5 kg) dostateczny (3 kg)
WYTRZYMALOSC OBUDOWY b dobra b. dobra b. dobra b. dobra beznadziejna staba
PODSUMOWANIE b. dobry super dostateczny dostateczny dobry dobry

TEST PRAKTYCZNY:

GRY SPORTOWE b. dobry b. dobry dostateczny dostateczny dobry dobry
STRZELANINY super super dobry dobry b. dobry b. dobry

GEOS dobry (27 s) dobry (28 s) dostateczny (34 s) dostateczny (32 s) dobry (26 s) dobry (28 s)
PODSUMOWANIE b. dobry b. dobry dobry dobry b. dobry b. dobry

CENA W MARKACH RFN 40 DM 30 DM 25 DM 25 DM 20 DM 30 DM
STOSUNEK CENY DO WARTOSCI UZYTKOWEJ  dobry b. dobry staby staby dobry dostateczny
OCENA OSTATECZNA b. dobry (1} super (0,75) dobry (2,5) dobry (2,5) b. dobry (1,5) b. dobry (1,75)
Joystick numer:
NAZWA TURBO S QUICK GUN TURBO 1 QUICK GUN TURBC 2 SUPER QUICK GUNTURBOCOBRA  T-STICK 1 SPEEDKING
FIRMA A-Z ELEKTRONIK A-Z ELEKTRONIK A-Z ELEKTRONIK A-Z ELEKTRONIK MUKRA KONIX
KONSTRUKCJA:

PRZELACZNIK! DRAZKA dostateczne dostateczne super super super super
PRZELACZNIKI FIRE dostateczne super super super super b. dobre
KSZTALT DRAZKA dobry super super dobry dobry b. dobry
AUTO-FIRE staby dostateczny b. dobry dobry b. dobry staby

KABEL dobry dobry dobry dobry dobry super
DODATKI stabe stabe dobre stabe stabe slabe
PODSUMOWANIE dostateczny dobry super ‘A b. dobry b. dobry b. dobry
FUNKCJE:
CZut0SC DRAZKA staba (250 g) b. dobra (180 g) staba (620 g) super (100 g) staba ({740 g) b. dobra (180 g)
CZULOSC FIRE staba (600 g) staba (700 g) b. dobra (300 g) staba (580 g) b. dobra (160 g) dobra (320 g)
PRZYSSANIE DO OKNA super (-} super (—) dostateczne (16 min)  brak {-) super (—) brak (-)
SIiLA ODRYWAJACA (W PIONIE) dostateczny (8 kg) dobry (11 kg) dobry (10 kg) dostateczny staby (6 kg) b. dobry (-)
SILA ODRYWAJACA (W POZIOMIE) dostateczny (4 kg) dostateczny (4 kg) staby (3 kg) dostateczny staby (3 kg) b. dobry (-)
WYTRZYMALOSC OBUDOWY  super beznadziejna dobra super super beznadziejna
PODSUMOWANIE dobry dobry dobry dobry dobry dobry

TEST PRAKTYCZNY:
GRY SPORTOWE dobry dobry b. dobry staby dobry dostateczny
STRZELANINY dobry dobry b. dobry dobry b. dobry dobry

GEOS dobry (30 s) dobry (29 s) dostateczny (31 s) dobry (29 s) dobry (29 s) dobry (28 s)
PODSUMOWANIE dobry dobry b. dobry dobry b, dobry dobry

CENA W MARKACH RFN 30 DM 14 DM 25 DM 30 DM 25 DM 25 DM
STOSUNEK CENY DO WARTOSCI UZYTKOWE! beznadziejny b. dobry dobry staby dobry dostateczny
OCENA OSTATECZNA dostateczny (3,25) b. dobry (1,75) b. dobry (1,25) dobry (2,25) b. dobry (1,75) dobry (2)
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1 Multi-Funktion 2002

Joy Hosno

co wazniejsze, na odlegtos¢ w jakiej siedzimy od
monitora. Absolutnym minimum jest 1,2 m. Pod
tym wzgledem dwumetrowy kabel Joy-Boardow

czyni je absolutnymi liderami w tej klasie.
AUTOFIRE byt testowany na grze URIDIUM 1 tu

okazato sie, ze niektére z joystickow nie pracujq

prawidiowo (omijanie niektorych przeszkod).

11 Joytoend 1

Joy go; an

(R T O I EE D @ N ETESsT

Przycisk AUTOFIRE powinien znajdowaé sie w
Zaslggu palcow i jego wiaczenie nie powinno od-
rywac naszej uwagi od ekranu. | tu okazato sie, ze
Joy-Board2 jest najlepszy. Niektore modele wy-
posazone sg dodatkowo w zmienna czestotliwosé
ognia (Multi-Funktion 2002, Joy-Board?2) co cza-
sami |est przydatne. Niestety, zaledwie polowa z
testowanych manipulatorow posiadata zwykty
AUTOFIRE.

Dodatki bywaja bardzo rézne: poczawszy od
wymyslinego ksztattu obudowy, przez kolorowe
lampki, zegarki, czytniki ciektokrystaliczne, na bar-
dzo kolorowych kartonach skonczywszy. Przyda-
tnosc ich jest zwykle znikoma, a stuza gfownie
nabijaniu ceny.

MOZLIWOSCI (KRYTERIA OCENY)

Wysoko punktowano te, kiore lekko dziataja |
sa precyzyjne. Twarde zuzywajace duzo sHy nie
zapewniaja wystarczajacego komfortu gry. Utrud-
nione poruszanie swiadczy o tym, ze przetaczni-
ki, mechanika albo obudowa zostaty zle wykona-
ne. W skrajnych przypadkach (Quick-Gun Turbo
Cobra i Cruiser), roznica sity uciagu dla uzyskania
takiego samego efektu wynosita 1000 gram. Naj-
korzystniej w tej dyscyplinie wypadaty: stykowy
Quickshot i blaszkowy Junior oraz Quick Gun
Turbol1. Zupeinie wyjatkowo prezentuje sie na
tym tle Turbo S. _ )

Stopy (ssawki) powinny silnie przylegac do sto-
tu, aby zwolni€ druga reke, ktora moze w tym cza-

s = sie obstgiwac klawiature. Joysticki posiadajace
tylke nozki gumowe (Competition Pro i Competi-

12 JOY'Board 2 " Joy'Board 1 tion Pro Extra) sa zaledwie zadowalajace.

7 8 9 10 11 12 13

QUICKSHOT | QUICKSHOT i QUICKSHOT I PLUS QUICKSHOT I TURBO JOY—BOARD 1 JOY-BOARD 2 TURBO JUNIOR

SPECTRAVIDEO SPECTRAVIDEO SPECTRAVIDEO SPECTRAVIDEC MUKRA MUKRA A-Z ELEKTRONIK

b. dobre b. dobre super super super super dostateczne

b. dobre b. dobre super super super super dostateczne

b. dobry super super super super super dobry

sfaby b. dobry b. dobry dobry super super staby

dobry dostateczny dobry dobry super super dobry

stabe sfabe stabe stabe b. dobre dobre stabe

dobry b. dobry b. dobry b. dobry super super dobry

b. dobra (180 g) dobra (380 g) dobra (440 g) b. dobra (280 g) dobra (340 g) b. dobra (180 g) b. dobra (180 g)

super (40 g) staba (780 g) staba (780 g) b. dobra (300 g) b. dobra (240 qg) b. dobra (260 g) dostateczna (500 g)

super (-) super (-) super (-} super (-) dostateczne (8,22 min) dostateczne (6,33 min)  super ()

dobry {11 kg) b. dobry (13 kg) dobry (12 kg) b. dobry (13 kg) b. dobry (14 kg) dobry (11 kg) dobry (11 kg)

dobry (7 kg) dobry (6 kg) dobry (7 kg) dostateczny (5 kg) super (10 kg) dostateczny (5 kg) staby (3 kg)

super super super super b. dobra dostateczna beznadziejna

super b. dobry b. dobry b. dobry b. dobry dobry dobry

b. dobry b. dobry b. dobry b. dobry b. dobry b. dobry dobry

dobry dobry super b. dobry b. dobry super dobry

dobry (28 s) dobry (30 s) dostateczny (32 s) dobry (32 s) dobry (30 s) dostateczny dobry (30 's)

b. dobry b. dobry b. dobry b. dobry b. dobry b. dobry dobry

9,95 DM 13 DM 15 DM 20 DM 24 DM 28 DM 9,95 DM

super super super super super b. dobry super

super (0,75) super (0,75) super (0,75) super (0,75) super (0,5) b. dobry (1) b. dobry (1,5)

20 21 22 () 24 25 26

MATCH PRO CRUISER COMMODORE 1352 COMMANDO 4 COMPETITION PRO  COMPETITION PRO EXTRA ICON TROLLER

MUKRA MUKRA COMMODORE LINDY DYNAMICS DYNAMICS SUNCOM

super super dobre dostateczne supefr super dobre

super super dobre dostateczne b. dobre super dobre

super dobry dobry b. dobry b. dobry b. dobry dobry

b. dobry staby staby b. dobry staby b. dobry staby

dobry b. dobry b. dobry dobry b. dobry b. dobry nie istotny

stabe stabe stabe stabe sfabe dobre stabe

b. dobry b. dobry dobry dobry b. dobry super dobry

dobra (300 g) staba (1100 g) b. dobra (280 g} dobra (360 g) dobra (380 g) dobra (400 g) b. dobra (160 g)

staba (760 g) b. dobra (180 g} dobra (360 g) staba (680 g) super (120 g) b. dobra (160 g) b. dobra (220 g)

super (—) dostateczne (7,28 min)  brak (-) super (—) brak () brak (=) brak ()

dObfy (10 kg) dobry (10 kg) dobry (13 kg) dobry (12 Kg) S{aby (—) s{aby (-) super {mocowany do komputera)

dostateczny (4 kg) dobry (6 kg) staby () b. dobry (8 kg) staby (~) staby (-) super {mocowany do komputera)

super dobra super super super dobra nie istotna

b. dobry dobry b. dobry b. dobry dobry dobry super

b. dobry dostateczny dobry b. dobry dobry dobry dostateczny

super b. dobry dobry dobry b. dobry super dobry

dobry (30 s) dostateczny (31 s) dostateczny (32 s) dobry (28 s) dobry (28 s) b. dobry (24 s)

b. dobry dobry dobry b. dobry b. dobry b. dobry dobry

25 DM 20 DM 15 DM 30 DM 24 DM 39 DM 39 DM

b. dobry dobry b. dobry b. dobry dobry staby nieuzasadniony

b. dobry (1) b. dobry (1.75) b. dobry (1,5) b. dobry (1,25) b. dobry (1,5) b. dobry (1,75) dobry (2,25)
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25 Competition
' o Pro Extra

14 Turbo S 19 Speedking

R 2
15 Quick Gun Turbo 1

Sita przyssania byfa badana na dwa sposoby.
1. na czystej szybie (proba okna) ustawiong| w
pionie, gdzie wynik 38 min byt uznawany za bar-
dzo dobry ‘
2. sprawdzano réwniez odporno$c na odrywanie
od blatu stotu po przyiozeniu sity w poziomie | w
pionie (odrywanie do gory)

Interesujacym wydaje sie by¢ fakt, ze bardzo
dobre wyniki pierwszego testu nie powtarzaty sig
w drugim (Quickshot 1, Quick Gun Turbo 1). Jed-
noznacznie najlepie] wypadt w tej probie Multi-
-Funktion 1001.

Niektore Joysticki (Speedking 1 Quick Gun Tur-
bo Cobra) wymagaja statego trzymania w reku. Z
uwagi na budowe punktowano jedynie ich ergo-
nomie (wygoda trzymania, tatwosSC operowania
przyciskiem FIRE). W tym miejscu pojawit sig
problem , krotkich palcéw” przy postugiwaniu sig 2 Multi-Funktion 1001
Speedkingiem. _

Odpornos¢ na transport. Czgsto sig zdarza, ze
jadac do kolegi zabieramy swojego ulubionego
pupila i ten, podrézujac z nami w zattoczonych
autobusach razem z ksigzkami w teczce, dociera
na miejsce w stanie rozktadu. Pierwsza proba po-
legata na trzykrotnym zrzuceniu 1,2 kilogramowej
ksigzki z wysokosci 1,5 m pod dziataniem sity
grawitacyjnej na wierzchotek i na bok. Metalowe
obudowy w Multi-Funktion 1001 i Multi-Funktion
2002 gniotty sie, ale nie pekaty. U Quick Gun Tui-
bo 2 Super i Joystick-200-3-Way ulegat uszko-
dzeniu (wylatywat na zewnatrz) FIRE (to sig daje
naprawic). Joy-Board-2, Cruiser i Competition
Pro Extra mylity sie. W Micro Plus, Turbo Junior i
Quick Gun Turbo 1 uszkodzeniu ulegat drazek
sterowy (pekaty styki). W przypadku Speedkinga
wszystkie czesci rozsypaty sie po pokoju. W cza-
sie testow na grach sportowych probowano spra-
wdzi¢ odpornos¢ na bardzo szybkie machanie
Jlewo-prawo”, szybkosé reakcji na gwattowng
zmiane kierunku oraz skutecznosc dziatania AU-
TOFIRE.

PODSUMOWANIE

e e ]

Ku ogolnemu zaskoczeniu nie wyrdzniono jed-
nego zwyciezcy dia wszystkich kategorii. Oczywi-
stym jest, ze drozsze urzadzenia sa trwalsze (ja-
kosc plastiku, kabli, stykow) | majg wigksze mozli-
wosci. | tu pojawia si¢ ostatnia pozakonkursowa )
dyscyplina, czyli cena. Wszystko zalezy od tego, "
czego Panstwo oczekujecie, od celu jakiemu ma E A
joystick stuzy¢ (np. lcontroller jest wyspecializo- & 3 22
wanym joystickiem do obstugi programow uzywa- Commodore
jacych ikon i daje sie potaczy¢ z obudowa kompu- 13
tera i, co najwazniejsze, od zasobnosci kieszeni. 52
Witedy nawet na Quickshota 1 zaczynamy patrzec¢
przychylnie, bowiem kosztuje zaledwie 9,90 DM.

Tak wiec wybor nalezy doﬁs.

Na podstawie HAPPY C
opracowat Waldemar

=
?

13 Turbo
Junior
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JEZYKI
ATARI
XL/XE

Biblioteka ksigZzek przeznaczo-
nych dla uzytkownikow Atari XL/
/XE wzbogacita sie o kolejna,
wartosciowa pozycje. Jest nia
ksiazka Wojciecha Zientary ,Je-
zyki Atari XL/XE”.

Konstrukcja tego podrecznika
jest tak pomyslana, by stanowit
on wszechstronna pomoc dla
wszystkich, ktorzy juz piszg, lub
dopiero mysla o pisaniu progra-
mow na 8-bitowe Atari. Poczat-
kujacy programisci znajda tu kil-
ka wskazowek odnosnie techniki
programowania, a co najwazniej-
sze moga korzystac z ksiazki jak
ze sfownika objasniajacego zna-
czenie kazdej komendy jezyka
programowania. Opisano tu nie
jetien, lecz kilka najpopularniej-
szych jezykow: Turbo Basic XL,
Basic XE, Microsoft Basic i Atari
LOGO. Ma to ogromna zalete row-
niez i dia bardziej zaawansowa-
nych programistéw. Dla nich naj-
uzyteczniejsza pomoca jest wia-
$nie zwiezie vademecum, w kto-
rym podany jest opis instrukcji,
wystepujacych w niej parame-
trow, zmiennych, dziatania, no i
krociutki przyktad. Wystarcza to
w zupeinosci, by rozstrzygnac
wiekszoS¢ watpliwosci, ktore
moga nasuna¢ sie podczas pisa-
nia programu. Alfabetyczne ufo-
zenie hasel — opisow instrukcji
— to réwniez duzy atut. Jesl
chcemy sprawdzi¢ tylko, czy
prawidiowo uzyliSmy jakie$s wy-
razenie, to w 2wykiym podrecz-
niku programowania musielibys-
my z pewnoscia przerzucic¢ kilka
kartek. )

Ci, ktérzy postuguja sie tylko
jednym 2z opisanych w prezento-
wanej ksigzce jezykéw, na pew-
no odkryja dzieki niej zalety in-
nych. Mysle, ze pomoze ona im
wzbogaci¢ technike programo-
wania.

W wielu czasopismach kom-
puterowych . mozna znalez¢ li-
stingi gotowych programow.
Nierzadko chcielibysmy przepi-
sa¢ taki program na wiasny
komputer. Okazuje sie, 2e wyste-
puja w nim nieznane instrukcje.
Wtedy wilasnie powinnismy sieg-
na¢ po ,Jezyki Atari”. By¢ moze
dojdziemy od razu do wniosku,
2e interesujacy nas program w
zwykiym Basicu bedzie dzjatat
zbyt wolno. Wspierani bankiem
informacji zgromadzonych w
sJezykach Atari”, bez Zzadnych
trudnosci przetiumaczymy ten
program na dzialajacy znacznie
szybciej Turbo-Basic.

(J. J)

Wojciech Zientara, ,,Jezyki Atari
XL/XE cz. 17, Stoteczny Osrdek
Elektronicznej Techniki Oblicze-
niowej, Warszawa 1989, wyd 1,
nakfad 5000 egz.

Wyswietlacz ciekiokrystaliczny na projektorze.

Konstruktorzy urzadzen pe-
ryferyjnych do Atari ST po-
mysleli o utatwieniu pracy
tym, ktorzy stosuja kompu-
ter jako pomoc dydaktyczna
w wykiadach Ilub szkole-
niach.

Duza niedogodnoscia dla osoby pro-
wadzacej takie szkolenie jest brak mo-
zliwosci skupienia wiekszej liczby stu-
chaczy przy jednym komputerze. Nau-
czyciel mogiby zaoszczedzic wiele cza-
su, gdyby udato sie obraz wyswietlany
na monitorze powiekszy¢ i przeniesc
na duzy ekran scienny.

Pomyst ten mozna zrealizowac prak-
tycznie jesli sprzegniemy komputer
Atan ST z wyswietlaczem ciekfokrysta-
ficznym QA-50 firmy Sharp. Obraz po-
jawiajacy sie na ekranie komputera jest
przesylany bezposrednio na wyjscie

monitora lub przez zigcze szeregowe.
Wyswietlacz przeksztatca odebrane sy-
gnaty i na jego ciekfokrystalicznym
ekranie widzimy doktadnie to, co na
monitorze. Samo urzadzenie ma nie-
wielkie rozmiary, niewiele wieksze niz
strona formatu A3. Z tatwoscig mozemy
je umiesci¢ na projektorze, takim jaki
uzywaja nauczyciele w prawie kazdej
szkole do wyswietlania rysunkow i tek-
stu na Scianie. Projektor powigkszy
tekst lub rysunki z wyswietlacza do
praktycznie dowolnych rozmiarow. Te-
raz obraz z monitora komputerowego
jest juz wystarczajgco duzy | wyrazny,
by mozna go odczytac nawet z ostat-
niego rzedu sali wyktadowej. Nikt z
uczestnikow zajec nie musi sig juz tio-
czy¢ przy komputerze, kazdy stucha
objasnien wykiadowcy siedzac wygod-
nie przy wiasnym stoliku.

Obstuga wyswietlacza QS-50 jest
bardzo prosta. Przyciski sterujace funk-
cjami urzadzenia sg umieszczone Z

KLAN ATARI

prawej strony. Uzytkownik ma mozli-
wosé rozjasniania lub przyciemniania
obrazu, niezaleznie od jasno$ci usta-
wionej na monitorze komputera oraz
regulacji kontrastu. Jeden z klawiszy
stuzy do dostosowania urzadzenia do
rodzaju i trybu pracy wspotpracujacego
z ST monitora (monochromatyczny lub
kolorowy). Uzyskuje sie w ten sposob
obraz o najwyzszej ostrosci. Funkcja
Jinverse” pozwala natychmiast zamie-
ni¢ wyswietlany obraz na jego negatyw.
Jest to bardzo wygedne, jesli obserwo-
wany akurat tekst lub obraz jest niewi-
doczny na jasnym tle. ,Clear” przydaje
sie, gdy na chwile chcemy przerwac
wyswietlanie | wykorzystac projektor do
demonstrowania zwyklych klisz. Obraz
powraca na ekran wyswietlacza po po-
nownym przycisnieciu tego klawisza.
Ciekiokrystaliczny ekran wyswietlacza
QA-50 ma rozdzielczos¢ 640x400 pun-
ktow, tak jak monochromatyczny moni-
tor Atari ST.

Producent wyposaza wyswietlacz
QA-50 w kable przytgczeniowe, zasi-
lacz | dodatkowe urzadzenie, ktore po-
zwala na rownolegte przytaczenie mo-
nitora SM124. Tym samym prowadzacy
wyktad zyskuje niezwykle dogodng mo-
Zliwos¢ demonstrowania stuchaczom
programow na Atari ST. Wykiadowca
pracuje w zupetnie normalny sposob,
to znaczy tak, jakby komputer znajdo-
wal sie w biurze lub instytucie nauko-
wym. Jednoczeshie objasnia on bardzo
dokiadnie  wszystkie  wykonywane
przez siebie czynnosci oraz komentuje
to, co aktualnie dzieje sie na monitorze.
Uczestnicy, dzieki zastosowaniu wy-
Swietlacza ciekiokrystalicznego i pro-
jektora, obserwuja wszystko na duzym
ekranie sciennym. Moga oni powtarzaé
czynnosci obstugi  demonstrowanego
programu na swoich wiasnych kompu-
terach. W ten prosty sposéb wykiadow-
ca zyskuje bezposredni kontakt ze
wszystkimi  uczestnikami prowadzo-
nych przez siebie zajec.

Dodatkowym udogodnieniem ofero-
wanym przez producenta jest pilot na
promienie podczerwone, ktérym moz-
na sterowac praca urzadzenia na odle-
gtosc. Polepsza on komfort obstugi wy-
swietlacza, a przez to czyni go bardziej
atrakcyjnym dla uzytkownika.

Czy podobne urzadzenia znajda si¢
kiedyS w wyposazeniu sal wyktado-
wych w naszych szkotach? Na pewno
tak. Na razie jedng z przeszkod w szer-
szym upowszechnieniu bedzie stosun-
kowo wysoka cena, kidra dla wyswiet-
lacza Sharp QA-50 wynosi 3798 DM.
Jest to obecnie zdecydowanie za duzo,
jak na skromne mozliwosci finansowe
naszej oSwiaty.

Janusz Jarmoch

Wyswietlacz wraz z dodatkowym urzadzeniem do rownolegfego przylaczenia monitora SM124.
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bibliotcka

Kontynuujemy opis pro-
cedur i funkcji zawartych w
bibliotece Action!. Ten odci-
nek zawiera procedury
dzwickowe, funkcje odczytu
manipulatoréw oraz operac-
je na ciaggach znakowych.

PROCEDURY DZWIEKOWE

W odroznieniu od Basica Action!
posiada dwie procedury dzwigkowe:
Sound, ktdra uruchamia generatory
dzwieku, 1 SndRst, ktora je wytacza.

Procedura Sound

Uruchamia wskazany generator da-
Jjac dzwiek o parametrach okreslonych
przez uzytkownika.
format: PROC Sound (BYTE gen,
okres, barwa, sita)

parametry:
gen  jest jeanym z czterech gene-

ratorow dzwieku Atari (0—3);
wyznacza czestotliwost (wy-
sokos$¢) tworzonego dzwieku;
im wigksza liczba, tym nizszy
dzwiek;

jest miernikiem znieksztatcen
dzwieku (dozwolone sa war-
tosci parzyste od 0 do 14),
jest to gto$nosc generowane-
go dzwigku (0—15).

Procedura Sound pozwala na ste-
rowanie wbudowanymi generatorami
dzwieku Atari i jest bardzo podobna
do instrukcji Basica o takiej samej na-
zwie. Czysty dzwiek mozna otrzymac
jedynie dla barwy roéwnej 10 ub 14.
Inne wartosci stuza do uzyskiwania
specjalnych efektow, na przyktad:
dzwiek silnikdw, szum wiatru, wybu-
chy itp.

Ponizsza tabela okresla wartosci
okresu niezbedne dla uzyskania
dzwieku odpowiadajacego poszcze-
golnym nutom:

okres

barwa

sita

okres nuta okres nuta
29 C a0 f
31 h 95 e
33 a# 101 d#
35 a 107 d
37 g 113 cH#
39 g 120 c
42 4 127 h
44 f 135 a#
47 e 143 a
50 d# 152 g#*
53 d 161 g
56 c# 170 f4
60 C 180 f
63 h 191 e
67 ad 203 d#
71 a 215 d
75 O 228 cH#
80 g 241 C
85 f4 255 h

Procedura SndRst
Wytacza  wszystkie  generatory
dzwieku, a wiec catkowicie wylacza
dzwiek.

format: PROC SndRst ()
parametry: zadne

8 BAJTEK 3-4/90

FUNKCJE MANIPULATOROW

= Y T e—————

Do odczytu potozenia manipulato-
row (joystickdw i potencjometrow) sa
przewidziane cztery funkcje Action!:
Paddle, PTrig, Stick i STrig.

Funkcja Paddle

Zwraca wartosc okreslajaca potoze-
nie wskazanego potencjometru. Wyni-
kiem wykonania tej funkcji jest war-
tosc z zakresu od 0 do 228.
format: BYTE FUNC Paddle (BYTE

port)
parametry: port jest numerem odczy-
tywanego  potencjometru
(0—3).

Funkcija PTrig

Podaje stan przycisku wskazanego
potencjometru: zero oznacza nacis-
niety, a [eden zwolniony.
format: BYTE FUNC PTrig (BYTE

port)
parametry: port jest numerem odczy-
tywanego  potencjometru
(0—3).

Funkcja Stick

Zwraca wartos¢ okreslajaca potoze-
nie wskazanego potencjometru.
format: BYTE FUNC Stick (BYTE

port)
parametry: port jest numerem od-
czytywanego joysticka

(0—1).
Zwracana wartosc¢ okresla potoze-
nie joysticka wedtug takiego schema-
tu jak w Atari Basic.

Funkcja STrig

Podaje stan przycisku wskazanego
joysticka: zero oznacza nacisniety, a
jeden zwolniony.
format: BYTE FUNC STrig (BYTE

port)
parametry: port jest numerem od-
czytywanego joystika (0—

1).

OPERACJE NA CIAGACH

Cpisane ponizej procedury bibliote-
czne stuzg do operowania ciagami
znakdw oraz do zamiany liczb na ciag
I odwrotnie. Trzeba przy tym pamieg-
tac, ze operacje te moga byc wykony-
wane tylko na ciagach o dtugosci
przekraczajacej 255 znakow. Nie mo-
zna wiec uzyc tych procedur do ope-
racji na duzych tablicach znakowych
(CHAR ARRAY).

Funkcja SCompare

Alfabetyczne porownanie dwodch
ciggow (tablic CHAR ARRAY) wyko-
nuje funkcja SCompare. :

format: INT FUNC  SCompare
(«ciag1>, «ciag2>)
parametry:

«ciggl> jest ciggiem znakow (staia
tekstowa) lub identyfikatorem
tablicy CHAR ARRAY;

«ciag2> jest ciagiem znakow (stata
tekstowa) lub identyfikatorem
tablicy CHAR ARRAY.

W zaleznosci od zawartosci ciagow
bedacych parametrami funkcji jej wy-
nikiem jest wartos¢ pokazana w po-
nizszej tabeli:
wynik porownania wynik funkcji

«ciagl>ciag2: wartosc « 0
«ciagt>=«cigg2>  wartos¢ = 0
«ciagl»> > «ciagz> wartos¢» 0

Porownywanie zawartosci ciagow
jest wykonywane wedtug wartosci ko-
dow ATASCH kolejnych znakow obu
ciggow.

Procedura SCopy

Stuzy do kopiowania zawartosci je-
dnego ciagu (tablicy) dq innego.
format: PROC SCopy («cel, <zrédto>)
parametry:

«cel> jest identyfikatorem tablicy
CHAR ARRAY, do ktorej be-
dzie kopiowany ciag;

«zrodto> jest ciagiem znakow (statg
tekstowa) [ub identyfikato-
rem tablicy CHAR ARRAY,
ktora bedzie kopiowana.

Ta procedura kopiuje zawartosc cig-
gu «<zrodto> do ciagu <ceb. Jesli «ceb
ma zadeklarowany wymiar mniejszy
niz <zrodtos, to kopiowana jest tylko
czesc odpowiadajaca zadeklarowanej
dtugosci «cel. W odwrotnej sytuacii
kopiowany jest caty ciag <«zrodio>, a
czese ciagu <cel> pozostaje niewypet-
niona. Jesli wymiar ciagu <ceb nie zo-
stanie zadeklarowany, to zawsze be-
dzie on rowny dtugosci ciagu <Zrodio».

Procedura SCopyS

Stuzy do kopiowania czesci zawarto-
$ci jednego ciagu (tablicy) do innego.
format: PROC SCopyS («ceb, «zro-

dio>, BYTE start, stop)
parameitry:

«ceb jest identyfikatorem tablicy
CHAR ARRAY, do ktorej be-
dzie kopiowany ciag;

«zrodto»> jest ciagiem znakow (stata
tekstowa) lub identyfikato-
rem tablicy CHAR ARRAY,
ktora bedzie kopiowana;

start  jest pozycja pierwszego zna-
ku kopiowanego fragmentu;
stop  jest pozycja ostatniego zna-

ku kopiowanego fragmentu.

Procedura ta kopiuje zawartosc¢ cia-
gu <Zrédto> od elementu | start” do
elementu ,stop™ do ciagu <cel>. Jesli
wartos¢ ,stop” przekracza diugosé
ciagu <zrodtos, to jest przyjmowana
jako réwna jego dtugosci. Dziata ona
bardzo podobnie do SCopy, lecz
przepisuje tylko czesC ciagu <zrodio
zamiast catosci.

|
L%

o (4)

Procedura SAssign

Stuzy do kopiowania zawartosci je-
dnego ciagu <ablicy> do czesci inne-
go.
format: PROC SAssign («cels,2ro6-

dio>,BYTE start, stop)
parametry:

«cel> jest identyfikatorem tablicy
CHAR ARRAY, do ktorej be-
dzie kopiowany cigg;

«zrédlos jest ciagiem znakow (stata
tekstowa) lub identyfikato-
rem tablicy CHAR ARRAY,
ktora bedzie kopiowana;

start  jest pozycja umieszczenia
pierwszego znaku kopiowa-
nego fragmentu;

stop jest pozyja umieszczenia

ostatniego znaku kopiowa-
nego fragmentu.

Procedura ta kopiuje zawartosc cia-
gu <Zrédto> do ciggu «ceb umieszcza-
jac ja od elementu , start” do elemen-
tu ,stop”. Jesli wartos¢ , stop” prze-
kracza dtugosc ciggu <cel> to jest
przyjmowana jako rowna jego dtugos-
ci. Jesli dlugos¢ kopiowanego frag-
mentu okreSlona przez ,start” |
,stop” jest wigksza od rzeczywiste)
dtugosci ciggu <Zrodio>, to wartosc
.Stop” zostaje odpowiednio zmienio-
na.

Procedury Str

Trzy ponizsze procedury zamieniaja
liczbe podana jako parametr na ciag
Znakow. Kazda z nich stuzy do zamia-
ny liczb innego typu.
formaty:

PROC StrB(BYTE liczba, «ciag>)
PROC StrC(CARD liczba, <ciag)
PROC StrI(INT liczba, «ciag»)

parametry:

liczba jest wyrazeniem arytmetycz-
nym,

«ciag> jest identyfikatorem tablicy

CHAR ARRAY
Procedury te zamieniaja odpowied-
nio wartosci typu BYTE, CARD fub INT
na ciag znakow ztozony z cyfr podanej
liczby.

Funkcje Val

Trzy ponizsze funkcje zamieniaja
ciag znakdéw ztozony z cyfr na liczbe.
Kazda z nich zwraca liczbe innego
typu.
formaty:

BYTE FUNC VailB(:ciag>)

CARD FUNC VvalC{(:ciag>)

INT FUNC Vall(«ciag>)

parametry:

«Cigg> jest ciagiem znakow (stata tek-
stowa) lub identyfikatorem ta-
blicy CHAR ARRAY, ztozonegj
wytacznie z cyfr (,0" — ,9").

Funkcje te zwracaja odpowiednia
wartos¢ liczbowa (BYTE, CARD Ilub
INT — zaleznie od typu uzytej funkgii)
zawarta w podanym ciggu.

Wojciech Zientara



Znana powszechnie gra w okrety,
zwykle rozgrywana przy pomocy
kartki papieru, doczekata sie juz kilku
wers|i komputerowych. Takze
Czytelnicy , Bajtka” beda mogli na
swoich Atari zrealizowac bitwe
morska.

Gra zostata napisana w jezyku
Turbo Basic XL. Zamieszczony
obok listing nalezy doktadnie
przepisac, korzystajac z pomocy
,Edytora Basica"”, ktérego kody
kontrolne sa umieszczone przed
numeram kazdego wiersza (nie
nalezy ich, oczywiscie, wpisywad).
Po zapisaniu programu na kasecie
lub dyskietce mozna przystapi¢ do
zabawy.

Piszemy RUN i naciskamy
<RETURN:. Po krotkiej chwili ukazuje
si¢ plansza tytutowa, a nastepnie
menu. Odpowiedni wariant gry
wybierany jest przy pomocy klawiszy
konsoli. <OPTION> stuzy do ustalenia
liczby graczy: dwoch graczy
przeciwko sobie lub jeden gracz
przeciw komputerowi. Klawiszem
SELECT: okresla sie liczbe
okretow, ktore wezma udziat w walce
(15, 10 lub 5). Sposdb sterowania
programem wybiera si€ przy pomocy
klawisza <HELP:. Nacisniecie
START> rozpoczyna gre.

Najpierw trzeba rozstawic na
planszy wiasne okrety. Wszystkie sa
jednakowe 1 zajmuja po jednym
kwadracie (tzw. ,jednomasztowce").
Kursor przesuwany jest, zaleznie od
wybranego sposobu sterowania,
joystickiem albo klawiszami ze
strzatkami. Umieszczenie jednostki
w wybranym miejscu nastepuje po
nacisnigciu przycisku joysticka lub
klawisza <RETURN:. Komputer liczy
ustawiane okrety | po
rozmieszczeniu wszystkich na
planszy przechodzimy do wiasciwej
rozgrywki.

Obaj gracze (lub gracz i komputer)
oddaja na zmiane po jednym strzale.
Wybor celu jest wykonywany
analogicznie do ustalania potozenia
jednostek: klawiszami ze strzatkami
i (RETURN: albo joystickiem.
Oddawaniu strzatu towarzysza
odpowiednie efekty akustyczne.
Niecelny strzat wywotuje przy tym
fontanne wody, a po trafieniu stychac
i widac wybuch. Kazdy oddany strzat
jest zaznaczany na planszy duza
Kropka. W miejscu zatopienia okretu
pojawia sig¢ natomiast... trupia
gtowka. Poniewaz jednostki nie
moga sie ze soba stykac, to
automatycznie zaznaczany jest
obszar, w ktorym nie ma juz innych
jednostek. Po zatopieniu ostatniego
okretu jednej ze stron gra sie koriczy
| ogtaszany |est zwyciezca.

Zycze przyjemnej zabawy |
powodzenia w walce.

Leszek Strozowski
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1 REM
Z REM
3 REM
4 REM
186 POKE 166,164 :GRAPHICS O:POKE 752.1:
POKE S5S66,15B:EXEC POL:POKE 756,172

15 POKE B8Z,0:POKE 731.1%1

98 DIM PL1C106Y ,P2C100) A5C12) ,05(8) ,G1
$(8) ,G25(8B) ,KS(BY , G5B ,55¢C15)

GRAa W OKRETY
LESZEK S5TROZOMWSKI
COPYRIGHT (C3 BAOAJTEK

S5 AS=""BITHYMORSKIE":Gi5=—"GRACZ 1'": G2
$=""GRAC?Z ZUIKS=""KOMPUTER" : G5="" GRACZ"
LA b TaRT NOWA GRa U

68 EXEC PLAYERY

78 EXEC TYTUL

80 EHEC OPCJE

85 HU=6

90 EHXHEC PLANSZA

92 EXEC MIG:M-USRILISIE)

95 SOUND 2,18,.8,1:50UND Z2.56,8,1

1866 MOVE 41624 ,4231272,840:MOVE 41024 ,43
172,840 :POSITION 7,23

183 IF OPT=2 THEN %7 " B LIFaEEl:

184 IF OPT=1 THEN 7 " EAITIFaE:

185 POSITION 16,23:7 I FsfV"HE 148
LR BN

107 " POSITI
DN 3,1X:7

KJ"O:POSITTION 34,1t X:72 o
(LY=L

116 EHEC KURSOR

138 OM HELP EXEC KLAKW, JOYSTICK

135 EXEC POZYCJD

148 LOCATE H.Y.Z

245 IF Z—=88 THEN X80

158 IF Z=-Z6 THEN 316

166 POSITION X,Y:7? "H:EXMEC HOD:EXEC P

OLEMARTMWE : PLCPT)Y =1
176 MUSWUHL:POSITION 3,13:7 HU:IF HU=X
0 THEN 1%

186 PAUSE 20:KEY=3I2:GOTO 136

198 PAUSE 168

195 IF OPT=1 THEN GOt USTKOM

Z08 POSITION 7,23:7? " ECTIAFEEN AT

K=

216 POKE S3277,0:MOVE 42312,41024,8408;
FPOSITION 3,13:? * *“;::POSITION 34,13:7
IIB LR ]

215
238
235
240
245

F
EHEC KURSOR:MHU—B
ON HELP EXZIC ¥V uM, JOYSTTCK
EXEC POZYC Jn
LOCATE H,Y.,7
IF Z=—88 THF X508
2568 IF Z=2686 TH A 3.0
2660 POSITION H,Y:7 "H":EHEC WOD:ENEC
OCLEMARTHE:PZ{PTI) =1
270 MUZHUT1:POSITION 34,1513:7 WU:IF WU=
IO THEN Z909

2868 PAUSE 26:KEY—Z2:G0T0 236

228 POKE 53277,0:PAUSE 160:G0TO0 S6886
386 POSITION K,Y:? "K*:PAUSE 26:G0OTOD 1
i

316 POSITION X,Y:?7 "@":PAUSE Z20:GO0TOD 1
3a

320 POSITION “,¥:™ "H":pPolL’T" 20:GO0TC 2
L)

30 POSITION (,' .7 "e":PALC 28:GOT0 2
30

566 PROC KUHRS!"

516 POKE S3I27? ,0:MOVE 1768, 'MBASE+16 4
*PY, 46 : MOVE 17/46,vmBASE+10s4+21,46:PUK
E 559,862:POKE S4279,176:POKE 784,222

528 POKE 532486, 86:P0OKE S3I277.Z2:PH=86:P
Y=-21
538
558
S60
241
570
SRG
688
616
620

ENDPROC
PROC PODZVYCJun
HoC(I(PHK-86)/68IX2+10: Y- I(IPY—-213/163

PT=CIH—10) 72413+ CLY—-13/2%16)

FNDFPROC

PROC DRGANIE

DL=-DPEEK (568>

FOR R=16 TQO 3I0:SOUND 6,1068,8,15:50

UND 2. R,98,15

GXI68 CL-RND®15:SETCOLOR 2,7.CL:SETCOLOR
4,7.CL

640 POKE DL,I1GHMINT (RND®E) :PAUSE 1:NEXT
R:POKE DL ,1312:SETCOLOR 2,7,2:SETCOLOR
4,7,2

658 FOR H=14 TO ® STEP
8,H:SOUND 1,R,D,H

—L:50LUNKD O, 168,

6568 PALSE 1:MEXT H
678 ENDPROC
788 POSITION H,Y:7 "e':GOTO S040
710 POSITION K,Y:7 "e":GOTO 56040
728 POSITION H,¥:7 "@":GOYTO0 Si40
730 POSITION X,¥Y:7?7 e :GOTO S140
B8 PROC ZHMaAZ
818 POSITION 7,23:7

aE w

,

820 ENDPROC
1660 PROC JOYSTICK
1870 S=STICK(K.J3
18808 IF S—11 THEN PH-PH-B8:EXEC CEL
1698 IF S=7 THEN PH=PH+B8:EHEC CEL
1186 IF PM{8& THEN PK=-86
1118 IF PX>158 THEN PH-15S86
1126 POKE 53Z48,PK:RP=©
1146 IF 5=1i4 THEN PY=-PY-1G6:RPzZ1L:EMEC C
EL
1156 IF S=13X THEN PY-PY+1G6G:RP-L:EXEC C
EL
1160 IF PvY<{231 THEN PY=21
1176 IF PY>165 THEN PY=165
1180 IF RP=-1 THEN MOVE 1746,PMBASE+1062
4+PY , 46
1198 IF STRIGIKJII=8 THEN 1230
1280 GOTD 16876
1238 ENDPROC
1588 PROC KLAW
15685 POKE 729,8:POKE 736,.1
1518 POKE 764,255 :KEY=3Z:GET KEY
1528 IF KEY=43 THEN PH=-PK-8:EXEC CEL
1530 IF KEY=42 THEN PH-PX+8:EXEC CEL
1548 IF PHK<86 THEN PH=8B6G
1558 IF PX>15S8 THEMN PH=158
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1560

POKE S3248,PH:RP=H

15760 IF KEY=45 THEN PY-PY—-16:RP=1:EXEC
CEL

1588 IF KMEY=61 THEN PY=PY+1l6:RP=-1:EHEC
CEL

15968 IF PY <21 THEN PY=2Z21

1680 IF PY>165 THEN PY-165

1610 IF RP=1 THEN MOVE 1746,PMBASE+167Z
4+PY 46

16268 IF KEY=155 THEN 1640

1638 GOTO 1510

1648 ENDPROC

20680 PROC POLEMARTKE

2018 IF X>10 AND Y>1 THEN GOSUB 2100

28268 IF K>16 THEN GOSUB 2z21ii@

ZB3I6 IF X>16 AND Y<19 THEMN GOSUB 2128
2048 IF Y>1 THEN GOSUB 2130

2858 IF ¥<{19 THEN GOSUB 2146

2868 IF H<Z28 aND Y>1 THEN GOSUB 2158
2870 IF H<{Z8 THEN GOSUB 2166

2086 IF K<{Z8 AND ¥ <19 THEN GOSUB 2176

26968 ENDPROC

21096 POSITION K-2,¥—-2:7 """ :RETURN

2116 POSITION X-2Z,Y:7 "e':RETURN

212720 POSITION K—-2Z,Y4+2Z:7 "@":RETURN

2138 POSITION K.Y Z:7 "8":RETURN

2146 POSITION H,Y+2:7? "@":RETURN

2156 POSITION K+Z,Y-2:7 @ :RETURN

Z166 POSITION K+2,Y:7 "' :RETURN

2178 POSITION X+2,¥Y4+2Z:7 “e":RETURN

3600 13 USTKOM

005 POKE SI277,0:MOVE 472317.,431024,8406
:POSITION 7,23:7 ' BRGNS CWIT

[PL T E RGH

I616 WU—-B8PAUSE 156:POKE 559,0

3820 H-INTIRND*28+1)

386360 IF H{1D THEN 30Z6

@46 LP=IK—-18) MOD Z

IOS56 IF LP<{>O THEN 3628

IO6E0 Y-IMTIRND®19+1)

2878 IF ¥<{1 THLN 30668

X886 LP=I{(Y—1) MOD 2

3896 IF LP<>D THEN 3060

3186 LOCATE X,Y,Z

3118 IF Z=88 THEN 3488

ILZ20 IF Z=20 THEN 3490

31386 PT2I(CR—-16Y /72413 CCYy—13/2%18)>

2158 PZIPTI=1:POSITION K,Y:7? *“"HY:EXEC

POLEMARTHE 1 WU=MU+ 1

2166 IF WU=ID THEMN ZZa9

3178 GOTO X020

3200 POKE S3I277,0:P0KE 559,6Z2:G0T0 S006
a

34850 POSITION K,Y:7 ""K:GOTQ 3626

34598 POSITION H,.Y:? "9":GOTO 30206

3580 MOVE 43172,41024 ,840:MOVE 1760,PHM

BASE4+10244PY , 46
35160 POSITION 21,23:7 % F4IW- W GITI0E
EW*; :POSITION 3,1X:72 X01:° *::POSITIO
N Z4,13:7 TI02;" " ;

3528 PR-INTLRND®1IS8+1)

3525 IF PR{BG6 THEMN 3520

X538 LP=IPH-86) MOD 8

X540 IF LPL>P THEN 3528

TSSO PY—INT(RNDH#167+1)

X555 IF PY<2Z1 THEN 3556

I560 LP=(PY—-2Z1) MDD 16

IG70 IF LP{>O THEN 3I556

XIS5806 EXKEC PDZYC.Ja

25989 LOCATE H.,Y.Z

3600 IF Z=20 THEN 3980

I616 IF Z=161 THEN 3I998

X615 MOVE 1746,PMBASE+10244PY, 46: POKE
53IZ48B,. PR POKE S3277.2

316268 PAULUSE 76:POKE 53277,1:EXKEC ZHMHAZ:E
KEC STRZ:IF PALC(PT) :GOSUB 4ZQO:ELSE :GO
5B 4400:ENDIF

Z63I0 POKE S3277.0

X646 IF IOL1=6 THEN GOH KONIEC

TESO PAUSE 16B:POSITION I, 43:7 " w::p
OSITION 34,1I:7F " *0;

I6E6E0 MOVE 41024,43172,840:GUT0 S620
9868 POSITION H.,.Y:7 "'"¢"":GOTD I52¢6

2998 POSITION H.Y:7? "'¢"":GOTD 3526

4100 OP=-76:0K=-184:Q5—1:WF=-1:EXEC LOT
4110 EREC PRGANLIE:POSITION X,¥Y:7 "e'
4170 EXEC POLEMARTMWE:IDZ=I0Z-1:POSITIXD
M 34,13:7 IOZ;" ";

41368 POKE S3I252,0:RETURMN

47808 OP=76:0RK=-166:0S5=1:MWF=1:EXEC LOT:E
HEC PLLSK

4210 POSITIOMN X,¥:7
ETURN

4389 QP=L1L74: D0K=-HBGE RS- 1:tHWF-B:EXHEC LOT
4310 EXEC DRGANIE:POSITION X,Y:7 "e*
4Z780 FHEXEC POLEMARTHE : I01-XI01-1:POSITIO
M Z.13:7? ToOa;:;*"" "';

4330 POKE S3252,0:RETURN

4400 QP-174:0K=84:05=—1:WF=-0:EREC LOT:
EMEC PLUSK

4410 POSITIDON M,V:7?
ETURN

50680 INL1=-I0:I0Z=I0
5626 POKE 77.0:P0OKE SI277,0:MOVE 42317
,410824 ,846 :POSITION 7,23

@I POKE S53IZ25Z,8:R

"@'": POKE 5325Z.08:R

58227 IF DPT=2 THEN 7T " | STRZELA GRA
CZ 1] "y
5074 IF DPT=1 THEN % * | S TRZELA GR|
ACZ s

I0oLr;" FirL S

2830 KJ=B:POSITIOM * 2T-7
ITION 34,13 7 I02;" ;
5832 POUSE B:KEY=32

S835 EHEC K RS0OR
5648 0ON HEL EXEC
5058 EXK-C F ZYC.un
5860 L0~ TL ¥,¥,Z
5878 IF Z=-26 THEN 780

5880 IF Z=-101 THEN 710

5085 EHXHEC ZMAZ:POKE S3IZ77.1:POKE $5XZ486
B IEHEC STRZ

S070 IF PZIPTY:GUSUD 4160:ELSE
4200 ENMDIF
58922 POKE °

KL MW, JOYSTICK

:GOSUEBE

9

t277 .6

BAJTEK 3-4/90
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5095 IF IO;
5180 PAUSE
0SITION 34,
. 840

5110 IF OP) :4 THEN 3500

51260 MOVE 43172.,41024,840

5130 POSITION 11,23:7 “"EAGFAIGWATIFE
Fll'; :KJ=1:POSITION X,1%:7 I0Q1:;" ";:POS
ITION I4,13:7 X0Z;°" "

5132 PAUSE 3IB:KEY=32

5135 EXEC KURSOR
5149 ON HELP EXEC
5150 EMEC POZYCJnH
5160 LOCATE H.Y,Z
5178 IF Z=20 THEN 72¢

51608 IF Z=191 THFN 738

5185 EXEC ZMAZ:POKE S3277,1:POKE S3248
LB :EXREC STRZ

@ THEN GOH KOK“LC
LB : POSITION 3, .3: . o2

i:P
LIz ™ ;i MOVE 47 +»24,42317

KLANW, JOYSTICK

519¢ IF PLIPT) :GOSUB 4300:ELSE :GO05UB
4480 ENDIF

5195 POKE T3277,0

5280 IFf I0AL=6 THEN GOR KONIEC

5205 PAUMSE 100:POSITION I, A13:7 ™ wrp

OSITION 34,13:7 * "

SZ218 MOVE 41024 43172 848: GOTOD S02Z6
668600 313 KONIEC

66805 POKE S53277,.B:MOVE 1706,PMBASE+162

44PY ,46: PAUSE Z0O

6616 FOR R=1 TO 100:PL(RI=O:FPZ(RI=O:NL
HT R

6020 GRAPHICS 20:COLOR 1 :SETCOLOR 6,3,
4:S5ETCOLOR 4,7,2:POKE 752,1:P0OKE 796,1
72:TEHT 16,0, "HYGRaAcC"
6825 IF I0DZ=0 AND OPT=1
6838 1F I0Z=B aND OPT=2
66835 IF I01=6 AND OPYT=2
6848 1F IC1=-9 AND OPT=1
6845 VTEXT 8,49,D5

6650 POKE S54279,176:PDKE 559,6Z:POKE S
FZ77.2:PAUSE SO:D50UND 8 ,20580,12,6
60860 FOR PS=—6 TO IX1:PAUSE 2:POKE 53251
LPSINEXKT PS

6870 FOR PS=0 TO 220:POUSE Z:POKE S32S
6,P5 :POKE S3251.PS+32:NEHT P5:POKE_S32
77,B:DSOUND 6,0,08,0 £: N
6080 TEXKY 28,12,'"fe=l":TEXT PRL beeed 1L
tTEHT 28,26,"II": TEXKT 44,206, "H"

6896 DO

6186 FOR R=1 TOD 15

6118 TEXT 36,726,5%C(R,R) :SO0UND ©,20,10,
10:PAUSE 4:S0UND 6,6,6,8

6115 1F PEEK((S53I2793=-6 THEN 6200

61720 PAUSE 15

6136 IF PEEKI(S3279)=-6 THEN 62856

6146 MEXT R

6158 LOOP

62600 POP :GOTO 86

8008 PROC PLUSK

8016 FOR R=16 T0O 0 STEP -0.6

8826 SOUND ©,16,8,R:PAUSE 2

886360 NEXTY R

8046 ENDPROC

8188 PROC STRZ

8118 FOR R=1 TO ZOO:SO0UND O.R,Z,15:NEN
T R:50UND ©,0.06,86
8128 ENDPROC

82880 PROC LO¥
82895 MWD=76

6219 FOR PM=QF TO
BZ3IO6 WD=WD+1:POKE
B8Z40 IF WF=1 THEN
.10
8245
10
8258
8260
gz70 |
BXO0 |
8318 -
8,8,0
83%28 v pPROC

8486 PROC WOD

8419 SOUND ©0,5%6,10,10:PAUSE 5:S50UND O,
8,6,0
8420
8500
B8S516
8520
BS30

DS=LS
DS-G1S
DS-GZS
DS=KS

THEN
THEN
THEN
THEN

K STEP 25
DIZHZ,.PFM
SOUND O, (PM-60)I%Z, 10

IF WF=6 THEN 5S0UND ©, (HD60)%Z, 16
FOR H=1%
KT PM
iDPROC
10C CEL

IUND 6,508,

TN S:NFEKT H

,21B8IPAUSE T:50UND 6,

ENDFROC

PROC KONS
SOUND 8,60,10.,18:PAUSE 5
SOUND €,1408,10.10:PAUSE 2
SOUND €,16e0,106,12:PAaUSE 7

246 SOUN)

3356 ENDFPLOC
13660 PROC ©1
13618 GRAPHIC

NSZ#H

6:CLOSE #& DPEN HG,12,0

,'S 1" PDKE 55 ,0:POKE 756 L72:POKE 752
».L

186289 FOR A=16 T 28 STEFP 2

18630 FOR B=6 TO 26 STEP 2

19648 POSITION A,.B:7 "l

18656 NEXT B:NEXT A

10860 FOR A=11 TO 27 STEP 2:POSITION A
©:7 ' :NEKT a

»

188709 FOR aAa=11 TO 27 STEP 2Z:POSITION A
2 20:7 b NEKT 6O

16080 FOR B=2 TD 18 STEP Z:POSITION 2,
B:7 P :NEXKT B

186928 FOR B=Z TO 18 STEP Z:POSLTION 29
»B1? " NEKT B

16100 POSITION 9,0:7 ""p*:POSITIDN 22,0

t7? "4 :pPOSITION 92,28:7 *L';POSITION 29
‘23:? e wn

16119 FOR A=9% TO 29 STEP 2

18126 FOR B=1 T0 19 STEP Z

16136 POSITION a.B:7? "'

189148 NEXT B:NEXT n

18156 FOR A=11 TO 27 STEP 2

191668 FOR B=2 T0 18 STEFP 2

191709 POSITION A,B:7 "'

19188 NEKT B:HEXT n

16198 IF OPT=2 THEN POSITION 1.,16:7 ''G
RACZ 1*

16260 IF OPT=1 THEN POSITION 1,18:7% "G
RACZ"®

19021@ IF OPT=Z THEN POSITION 21.,10:7 "
GRACZ 2*°

19229 IF OPT=1 THEN POSITION 31i.168:7 "
KOMPFUTER"®

18230 POSITION X ,22:7 **fg°; :POSITION 3
S.22:7 ""fg°';

18240 POSITION 1,23:7 *""hi jklm'; :POSITI

OM XX ,23:7 ""hijklm’;

16245 SETCOLOR 1,0,14:5ETCOLOR 2,7.2:5
ETCOLOR 4,7,2:POKE 559,62

162568 ENDPROC

11688 PROC TYTUL

11610 GRAPHICS 18:SETCOLOR 6,06,68:5E7C0
LOR 3.6,0:POKE 756,172

118670 POSITION 2,3:7?7 H6;I\N":POSITION

9,4:7 B6;""I A" :POSITION 6,6:7 HE"S50FTH
ARE""

11636 DL-DPEEK (560} :POKE DL+13,6:POS5XT
ION 5,8:7 86" '"PREZENTUJE"

11848 PAUSE SO:FOR R=-6 TO 1S:PAUSE 4:5
ETCOLOR 8,0,R:S50UND 6,R4+5,12Z2,R:NEKT R:
PALUSE 8:DSOUND :PAUSE 156

11850 FOR R=1S5 TO 6 STEP —1:PALUSE 4:5E
YCOLOR B,.0,R:SOUND O,R+S,12,R:NEXKT R:P
AUSE 4:DSOUND :PALUSE 1006

51969 GRAPHICS 206:COLOR L:POKE 55%2.8:5
ETCOLOR O0,Z,4:SETCOLOR 4,72

118678 FOR R=1@ TO 56 STEP 190
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TEXT R+6,0,05(R/716,R/10)

NEKT R

FOR R=—16 TO 70 STEP 190

TEKYT R—3%X,48,A5CIRA16Y+5, (R/7103+5

ilesae
11898
11168
11110
2
11126 NEXT R

12136 SOUND 3I,10,8,1:50UND 2,56,.8,1:P0
KE S54279,176:POKE $59,62:POKE 53277.2:
PAUSE SO:DSOUND @,26586,12,6

111468 MOVE 1746,PMBASES+108244110.,46:P0K
E 764,00
111586 FOR
1.,P5:NEXT
11168 FOR

PS=8 TO I1:PAUSE I :POKE S3I25

PS

PS=@ TO SS:PAUSE 3I:POKE S325

0,.P5:POKE 53251 .P5+3IZ:NEXT PS5

111768 FOR PS=56 TO 95:PAUSE 3I:POKE 532

S8,PS5:POKE S3251,PS5+I2:POKE S53238,P54+2

4:NEXT PS -

11196 DSOLND ©,0,0,0:EXKEC STRZ:FOR R=5S

8 TO 255:SOCUND O,R,10,10:FOR H=-1 TO B:

NEXT H:NEXRT R

11208 EHEC DRGANIE:PAUSE 26

11216 FOR R=1 TO 27

11226 MOVE 1680.PMBASE+1SI64+11Z+R,Z7-R
:MOVE 1658,.PMBASE+1792+11Z+R,27-R

112386 PAUSE 1%

117248 NEHT R

11258 PAUSE S0:POKE S3I277,8:MOVE 1600,

PHMBASE+15364+115,28 : MOVE 1650 ,PMBASE+17

924115, 28

11260 POKE S5X250,2306:POKE 53251,230:PY

=110

11278 ENDFPROC
12008 PROC OPCJE

12016 DSOUND :GRAPHICS 17:X0=1S:SEL=Z2:
POKE 732,8:POKE 7%6,172:SETCOLOR 2,0,0
:SETCOLOR 6,3,4:SETCOLOR 4,D0,.10

120626 POSITION 7,0:7 86" AN :G05UB
12128:POSITION 7,7:7? 52t6 ;" EYaAWaA)"
172030 GOSUB i12170:POSITYICN B,14:7 HG6;"

EANZ ' :GOSUE 12180

172048 POSITION 7,21:7 86 ;:"EALEI :POSIT
ION X,23:7? H6;"POCZ¥TEK GRY"

12056 POKE S3279,7:PAUSE 58

120668 IF PEEK(ISI2793=3 THEN EXEC KONS:

ON OPT GOSUB 12120,12130:G0SUB 12200

12070 IF PEEK(5XZ279)=5 THEN EXEC KONS:

ON 5SEL GOSUB 12140,1715%06,121608:G0SUB 1

2170

120890 IF PEEK(C(?7X%2)=17 THEN EXEC KONS5:0

N HELP GOSUB 12186,12196

172698 IF PEEK(SX2793=6 THEN 1211ie

12166 PAUSE 16:GOTO 12060

121168 ENDPROC

12176 POSITION 2.2:7 B6;" GRACZ - GRAC
4 " OPT=2:RETLURN
12136 POSITION 2,2:7 H6G;""GRACZ - KOMPU

TER"" :OPT=1 :RETURN
12146 TO=AS:SEL=Z2:RETURN

12150 I0=10:SEL=F:RETLURN

121660 IO=S:SEL=1:RETURN

12176 POSITION 5.,9:7 HG;I0;"

ON 8,9:7 86 ;""DKR*T&W": RETURN
12188 POKE 732,0:HELP-2:G0SUB 122080:RE
TUHRN

12196 POKE 732,06:POSITION 5,16:7 HBE:"K

LAWIATURA" :HELP=1 :RETURN

122006 IF OPT=2 aAND HELP=2 THEN POSITIO

H 5,16:7 86;"JOYSTICKI *

12216 IF OPT=A1 AND HELP=2Z THEN POSITIOD

N S5,16:7 ®#6;" JDYSTICK '

12229 RETURN

17866 PROC PLAYERY

139016 PMBEASE—45056

13926 FOR R=6 TO 45:POKE 17800+R,0:NEKT
R

13630 FOR R=0 TO0O 1279:POKE PHMEASE+768H+

R,B8:NEXKT R

13946 RESTORE 15S6086:FOR R=6 TO 4S:READ
N:POKE 17464R,A:NEXT R

13850 FOR R=©6 TO Z7:READ A:POKE 1606+R
»RINEXT R

13066 RESTORE 1S50Z8:FOR R=6 TO0 27:READ
A:POKE 165BH+R,A:NEXT R

13076 MOVE 1600,PMBASE+1S536+112,28
1368680 MOVE 16S0,.PMBASE+179Z+11272,28
13696 POKE PMBASE+768+216,1:POKE PMBAS
E+769+216, 1

1310686 POKE 786,12:POKE 787,12

131186 POKE S3I258,3:POKE 53252,3:POKE 5
249,223 :POKE S3256,2

13120 ENDPROC

13588 FPROC MIG

13510 RESTORE 15260:FOR R=@
A:POKE 1536%R,A:NEXHT R
13528 ENDFPROC

1468009 PROC POL

14616 MOVE 57344 ,44032,1024
14826 RESTORE 15630:FOR R=6
A:POKE 44072+R,H0:NEXY R
14038 RESTORE 1506668:FO0R R—-9
SB:POKE 44504+R,A:NEXT R
1468649 RESTORE 15100:FOR R=-9
N:POKE 44824+%R,A! NEXKT R
14050 RESTORE 15216:FOR R=-©
AIPOKE 17590+R,8:NEXT R
1496668 ENDFPROC

T3 IPOSITI

TO X4:READ

TO ZI:READ

TO JI1:READ
TO 87:REaAD

TO 3I&6:READ

158600 DATH »,0,8,6,06,0,0,0,0,9,6,9,0,08
,8,86,0,0,24,24,24,102,102,162,102,24,2
4,24,9,9,6,9,06,0,0,0,0,0,6,6,6,06,6,0,0
15610 PATAHA ©,0,9,0,0,06,6,06,06,2,2,6,2,3%
s 2,2,11,27,16,46,110,58, 255,255,255, 25

5,255,0,0

15020 DaTh ,.9,.6,0,128,126,0,12868,1286.,1
28,128 ,128,128,128.,128,208,216,208,244
, 246,156,255 ,25%5,255,255,255,6.,.0

15630 pATh ©,24,.60,102,1062,126,102,3
15049 DATA 24 ,60,162,1682,162,162,60.,6
15658 DATA ©,126,26,124,96,96,126,3
15669 DATA 227,227,227 ,227,227,227,227
S 227
15879
P 255
iSe680
+, 2595
156909
15160
i5119
15128
3 R
15136
158
15140
15158
15169
55
15176
+» 285
151806
P 255
151986
15260
S5
152186
152Z26
152308
152486

DAaTA 255,255,125 ,125,3128,128,128

paThn 227,224 ,224,224,224,224,255
DATHA
DATA
DATH
DATA

255,7.7,7,7,7,25%5, 255
0,96,96,128,224,96,126,0
24,126,12,24,46,96,126,0
126,255,219,255,24,231,60,2
DATA 128,126,192,1268,128,158,158
1,1,3,1,1.121,121,121
0,1,6%,3,255,255,127,63
0,224,.231,199,255, 255,255, 2

paAaTA
DATA
DATH

paTha 158,254,255 ,255,255,255,255

255

pAaTaA 121,127,255 ,255,259,255,

DATA
DATA

8,7,231,227,25%,255, 255, 255
8,128,252 ,192,255,255,254,2

194 ,169,59,141,40,2,169,117
1441,41,2,169,18,141,26, 2
173,243,2,2091,2,240,7,238
243%,2,236,24,2,96,42B6,242
152560 paTa 2,206,243,2,96

15260 pATA 1064,169,11,141,38,2,16%,6,1
41,39,2,169,9,141,74,2 17,242 ,2,701

15278 DaTh 2,2408,6,169,2,141,24%,2,96,
169,080,141, 243 2,96

DATA
DATA
DATA
DATA

Oto dwa listy wybrane z tych, ktore
przychodzg w zwiazku z problemami po-
ruszanymi w rubryce ,Drogi Bajtku”. Pi-
sze do nas Pan Czestaw Siudak z Biel-
ska-Biatej:

... jestem posiadaczem japonskiej dru-
karki SERIAL 8056, ktora bez zadnego
interfejsu, wytacznie poprzez wtyk gniaz-
da RS 232 w komputerze pracuje w try-
bie Basic 128 ze Spectrum 128. Po
wczytaniu firmowego programu obstugi
drukarki (tzw. drivera) zgtasza sie pocza-
tkowe menu Spectrum i po wybraniu op-
cji 128 Basic drukarka gotowa jest do
pracy. Zapewnia ona:

sterowanie programowe (LPRINT |
LLIST oraz opcja PRINT z menu
EDIT)

kopiowanie ekranu wraz z grafika
(RANDOMIZE USR 63696)

trzy szerokosci znakow — 7 znfcm,
4 zn/cm i 2 zn/cm

grafike wyscokiej rozdzielczosci (27
pkt/cm)

zestaw znakoéw ASCIl wg standardu
EPSON, tzn. oprocz liter duzych i
matych, cyfr i znakOw przestanko-
wych takze alfabet grecki, znaki nie-
mieckie, francuskie, indeksowane |
wiele innych.
Drukarka |est niewielka, tzn. 22x8x31
cm i wazy ok. 3 kg. O ile mi wiadomo, to
nie jest to jedyny typ drukarki wspétpra-
cujacej bez probleméw ze Spectrum 128
w trybie 128 Basic. Jestem w stanie od-
stapi¢ te drukarke, bowiem posiadam juz
inng. Zainteresowanych prosze 0 kon-
takt.

Czestaw Siudak, ul. lkara 10/36,
43-300 Bielsko-Biafa

Drugt list dotyczy systemu operacyj-
nego Beta 128 stacji dyskow do Spec-
trum. Jest on popularny wsréd uzytkow-
nikow tego komputera w Zwiazku Ra-
dzieckim. Jak pisze Pan Aleksander
Romanow, system Beta 128 jest tam
ok. 60 razy tanszy niz rozpowszechniony
u nas system TOS. Pan Romanow poro-
wnuje w swoim liscie te dwa systemy |
prosi jednoczesnie o0 kontakt Czytelni-
kow , Bajtka” posiadajacych Beta 128 w
celu wymiany wiasnego oprogramowania
i doswiadczen w uzytkowaniu systemu.

Adres: ZSRR
252033, Kijow-33
ul. Wtadimirskaja 83 m 6
Romanow Aleksander
Oto porownanie:
— Beta 128 jest lepszy, poniewaz:

1. Dyskietka HD 5.25” moze bycC

sformatowana nawet do 636 KB (80
sciezek).

2. Przycisk ,MAGIC BUTTON" po-
zwala na zgranie na dyskietke catego
RAM-u wraz z rejestrami (w trybie 48
lub 128), co pozwala na kontynuowa-
nie gier oraz przenoszenie ich na dy-
skietke ,bezmys$inie”,

3. Oprzyrzadowanie Beta 128 jest ok
60 razy tansze niz TOS (oczywiscie w
ZSRR, u nas Beta 128 jest ok. 2 razy
drozsza).

— TOS jest lepszy, poniewaz:

1. Posiada drzewiasta strukture kata-

logu.

2. Posiada trzyliterowe rozszerzenia

nazw plikow.

3. Nie zajmuje RAM-u (Beta 128 za|-

muje 112 bajtéw ponizej Basic-a).

4. Port komunikac)i (RS 232) moze

by¢ traktowany jako plik.

Otrzymali§my rowniez napisana przez
Pana Romanowa dokumentacje systemu
Beta 128 w jezyku angielskim i udostep-
nimy ja lub przedrukujemy w skrocie na
zyczenie Czytelnikow.

opracowat M. P.
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Firma MGT ujawnia coraz
wiecej szczegolow o swym
nowym produkcie — kom-
puterze SAM COUPE. Poja-
wit sie on w sklepach Wiel-
kiej Brytanii z poczatkiem
stycznia, jesli wierzy¢ zape-
whieniom.

Co widac z bliska? SAM wido-
czny jest obok na zdjeciu i pre-

zentuje sie niezle. O jego wne-
trzu pisalismy w 11 numerze
,Bajtka” z poprzedniego roku,
teraz co$ blizej o dziataniu.

SAM posiada cztery tryby pra-
cy. Tryb pierwszy to emulacja
zwyktego Spectrum. Znawcy
mowia, ze SAM jest w tym trybie
bardziej kompatybilny, niz Ti-
mex. Wykonuje wszystkie ope-
racje ZX-a, ale duzo szybciej!

Tryb drugi to Spectrum z ,do-

uspokojeniu atrybutdow, rozsze-
rzeniu Basic-a itp. Tryb trzeci tez
zdradza przywiazanie autorow
do Spectrum, tym razem pozwa-
ta na prace w 80 kolumnach tek-
stu i zwiekszonej rozdzielczosci.

SAM pokazuje pazury dopiero
w trybie czwartym. 64 kolory, roz-
dzielczos¢ 256 x 192. Drobna
przeszkoda: w poziomej linii
moze byC naraz tylko 16 kolo-
row, ale to nie jedyny mod grafi-
czny w trybie czwartym. W su-
mie niesamowite mozliwosct.
Jak i kto je wykorzysta?

Bo Jangebord, autor grafiki
m.in. do FairLight pisze dla
SAM-a co$ w rodzaju Super Art
Studio. David Whittaker wyzywa

oktawach, 256 nutach w kazdej.
Mel Croucher pisze instrukcig
obstugi, zarowno dla starych
spectrumowcow, jak 1 dla zupet-
nie ,$wiezych”. Gtowny, paja-
kowaty chip tysiagcami schodzi z
japonskich tasm produkcyjnych.
Przygotowywany jest krotki pro-
gramowy system przenoszenia
gier ze Spectrum w celu urucho-
mienia nie tylko w pierwszym
trybie pracy.

A | MGT nie préznuje. Ostat-
nio wydata pakiet programoéw dla
+ 3 (za 20 funtdw) pozwalajacy
m.in. sformatowac dyskietke na
760 KB. Szkoda, ze nie pod
TOS-em.

(gen)
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: Tt LA 8 DATA 4G,7,14,9,2%4,10,48,1,79, 113,575
gszgs\’c\ty"‘)licsl;,ni:t?'rez#is%‘):lésaljll sac Listing 2. 9 DATA 197,62,48,129,215, 193,42, 10, 145, 135, 1196
1€ - y . . 10 DATA 111,135, 135,13%,50,102,234,201,205,45, 1351
tka 11/89. Na skutek niewy- 4. Uruchomic go | po pojawieniu 11 DATA 236, 205,27,237, 40, 15,205, 227, 236, 237, 1663
obraza"]ego b{edu zamiast sie komunikatu , Start tape...” 2 DATA 735,107, 3341621251501‘?¢921 201, 205, 25‘66
il By : ) 1= DATA 227, 236,205,208, 236,202, 95, 235, 254, 49, 1947
fragmentu pamigci od adre- nagra¢ plik kodu tuz za nagra 14 DATA &40,72,254,50,40,79, 254,32, 40, 102,967
. ’ s
su 60000 wydrukowany zo- nym poprzednio programem. 15 DATA 254,57, 40,82,254, 48, 40, 86,230,227, 1314
\ _ . 16 DATA 254,87,72,11,58, 8, 92,230, 223, 254, 1245
stat fragment od adresu 0! Klawisze sterujace: 17 DATA &7,72,247,24,90,254,78,32,9,58,891

18 DATA 98,2%4,47,50,98,234,24,77,294,80, 1196

1,2 — przesuwanie klocka 19 DATA 32,9,33,99,234, 52,205, 148,274, 24,1070

. : 8,9 — obrot klocka 20 DATA 64,254,71,32,60,58, 100,234, 47,50, 970
Obok pre.zen.tupmy hstm_g SPACE — zrzucenie klocka 21 DATA 100,234,24,51, 205,733,237, 32, 46, 33, 995
ulepszonego i dziatajgcego Tetri- i o i L 22 DATA 40,238,853, 24, 40, 205, 79, 237, 32, 75, 743
. S szystkie inne informacje juz 27 DATA I3, 40,238,52.24,29, 205, 64,237,204, 1126
z . L] v b L] L] L] =
sa. Aby uzyskac gre, nalezy W programie 24 DATA 124,237,24,21,205,45,237,204, 128,237, 1462

1. Wpisag Listing 1. 25 DATA 24,13,33,41,238,229,208,27, 237,225, 1272

2. Nagrac go na tasmg — M aciej Pietra$ 26 DATA 22,3,32,24,246,205,27,237,202,232, 1260
' o - . - 27 DATA 235,205,227,236,58,99,234,42, 103,234, 1673
SAVE ,Tetris” LINE 1 Marcin P?’ZGSTI,ySk’& 28 DATA 95,22,0,25,34, 107, 234, 205, 239, 235, 1192

29 DATA 17,32,0,33,0,4,58, 100,234, 1873, 661
T0 DATA 196,181,3.62,21,61,202,194,234,71, 122
21 DATA 8,14,19,205, 153,237,229,1,9,0,875

10 REM BAJTEK TETRIS 32 DATA &2,596,337,177,225,32,%,8,24,231, 1055
20 BORDER 7: FAFER 7: INK O: CLEAR Zed 33 DATA 229,42,103,234,58,99,234, 135,95, 135, 1364
: LOAD "tetris. 1"™CODE 34 DATA 135,131 ,959,22,0,25,734, 103, 234,205,984

5 DATA Z239,235,17,80,0,33%,0,8,58, 100,770

= s ;= 7 e E 2 ;
>0 CLS FOR =64 TO 71 STEF 1 FOKE 2 26 DATA 224,187,196,181,3,225,8,79,8,121.,1238

3681, f: LFRINT TAE 115"T E T R I S": NEX %7 DATA 183,32.1%,245,62,56,43,6.11, 205,856

T f =8 DATA 203,2%56,241,8,24,179,229,1, 224, 295, 1600
25 FLOT O,96: DRAW 255,0 29 DATA 9,209,229,1,9,0,277,176,225,41,1156
40 FRINT #O0,TAR S "press any key to st 40 DATA 24,224,335,41,238,52,195,215,274,8, 12464

art" 41 DATA 245,205,247,23%,241,8,201,62,22,215, 1481
S0 FOR f=0 TO 13: REEF .01, f: RANDOMIZ 2 DATA 62,5,215,62,2,215,42., 103,234, 1,946

4% DATA 16,39,205,34,236,1,232,3,205, 34, 1005

E USR 338 44 DATA 236,1,100,0,205,34,27%6,1,10,0,823

&0 IF INEEY#®<:"" THEN GO TO 70 35 DATA 205,34,236, 125,229, 198, 48, 215, 225,201, 1716

&5 NEXT f A& DATA 175,2%7,66,56,3,60,24,249,9,04, 903

66 FOR f=13 TO O STEF —-1: BEEF .01, f: A7 DATA 239,17,171,237.213, 33, 235, 237, 1,56, 1439
NEXT f 38 DATA O,237,176,6,0,14,18,205, 153, 277, 1046

76 INFUT ‘: GO TO 40 49 DATA 229,62,56.6,11,197,205, 203,236, 193, 1798

50 DATA 225,17,32,0,25, 205, 203, 236, 42,45, 1030

0 CLS : REM main program d _ g o
51 DATA 238, 125,270, 6, 198,2, 135, 135,50, 39,1158

5 ¢ faed “{. PR ] .
PHIRSICH Sty — 1 S IR S~ SRS RE L8 Sz DATA 238, 38,0,41, 41, 41, 209, 25, 34, 42, 709
T 3" "z NEXT f » 53 DATA 238,33,23,1,34, 40, 238,58, 120,932,877
110 FOR =32 TO 21: FRINT AT f,28; EBRIGH 54 DATA 230,7,254,7,40,247,50,45,2%8,1,1119
M L INEX T S5 DATA 4,7,205,153,237,62,120,6,5, 205, 1004
120 PRINT #0: TAR 18: BRIGHT 13" S6 DATA 203,236,47%,17,7%2,0,25,6,5,119, 686
": REM 11 spacii S7 DATA 43,16,252,35,25, 6,5, 205, 203, 236, 1026
150 PORE 23250, 120 58 DATA S8,98,234, 183, 40,67, 42, 40,238, 229, 1229

59 DATA 33,5,8,.34,40,238,42,42,238,229,909

e
A ‘E PI260, 120 : ; . e
125 FURE a 6’3;1‘3 60 DATA 58,45,238,33,171,237, 135,135, 135,95, 1282

140 FLOT 21,120 &1 DATA 22,0,25, 34,42, 238,205, 207,236,225, 1254
150 DRAW 41,0 2 DATA 34,42,238,225,34,40,238,24,24,119, 1018
160 DRAW O,-25 6% DATA 35,16,252,201,175,50,8,92, 237,75, 1141
170 DRAW ~41,0 64 DATA 101,234,58,8,92,183,192,11,120,177,1176
180 DRAW 0,25 &5 DATA 32,246,201 ,58,39,238,24,2, 62,56, 758

b6 DATA 8,237,795, 40,238, 205,153, 237,237,911, 1521

120 PLOT 29.,122: DRAW 45,0: DRAW O,-29: iy
) k- e A i’ ' &7 DATA 42,238,26,60,19,8,119,8,461, 200,781

DRAW —-45,0: DRAW O, 2 o8 DATA 245.7 = 1@ 4c e e .

200 PLOT 20,1493 DRAW 100,0: DRAW O,-27 N R e St T SR RO

=L s : g 20, 3 g &7 DATA 2,40, 13,35, 217%, 17,224, 255, 61, 40, 200
: DRAW -100,0: DRAW 0,27 70 DATA 3,17,32,0,29,209,241,24,222,205,978

210 PRINT AT 1,3;"LEVEL:" 71 DATA 232,236,4,24,50,205,232,236, 1%, 24, 1256
220 PRINT AT 3,33 "SCORE: 72 DATA 44,205,232,23536,12,24, 38,205, 232,256,1444
230 FRINT AT 8,10%"<~ NEXT" 7% DATA 20%,178,237,237,75, 40,238, 205,873,237, 1685

74 DATA 245,205,124,237,241, 201,205, 232,236, 205, 2131
75 DATA 124,237.,27%7,75, 40,238, 205,83, 237,245, 1721

240 FRINT AT 11,23"C13 <"

<3l B NR L 2, 25 "Ea] =gt 76 DATA 205,128,237.241,201, 205, 146,237, 19Z, 277 . 2029
250 PRINT AT 13,2:"LER1 =" 77 DATA 91,42,238,26.19,197,8,26.19,12,678

255 PRINT AT 14,.2:;"[9]1 <=" 78 DATA 183,40,12,13,5,61,40,7,4,13,378

260 FRINT AT 15,2:"C01 =3" 7% DATA 61,40,2,12,4,205,146,277,52.4,74%

265 FRINT AT 1&,25"[51 HALT" 80 DATA B,461,32,228,193,201,14,1,24,2,764

270 PRINT AT 17,2:"LC1 CONT" 81 DATA 14,255,237,91,42,236,26,71,19,26,1019

B2 DATA 129,23G,3,18,19, 16,248,201, 205, 153, 1222

N T T S LE s LY NEX TR SR B3I DATA Z37.126,254,56,201,197,368,0,104,41,1254

280 PRINT AT 17,23"LF1 LEVEL UP” 84 DATA 41,41,41,41,6,0,9,1,0,88,268
28% FRINT AT 20,23"061 BEEF ON/OFF" 85 DATA 9,193,201,3,0,1,2,0,0,0,409
290 FLOT 10,0: DRAW 120,0: DRAW O, 100: 86 DATA 0,4,2,0,0,0,0,0,0,4,10

DRAW 463,00 FLOT 26,100: DRAW -16,0: DRA 87 DATA 2,0,0,1,0,0,0,4,0,2,9

W O, —100 88 DATA 2,1,0,0,0,4,2,0,1,0,10
200 FOEE 60002, 0 89 DATA 0,0,0,4,0,2,1,2,0,0,9

Q0 DATA 0,5,2,0,0,2,1,0,0,0,10

1 ¢ 0003, 0 SE R 3
310 FOKE 60003, 91 DATA 0,0,0,0,3,3,0,3,0,1,10

Z20 BEEP .5,1: BEEF .2,1: BEEF .2,0: EBE 92 DATA 2.0.0.0.0.8.2.0.0,0.8
EF .3,4 9% DATA 0,0,0,4,2,0,0,1,0,0,7
330 RANDOMIZE USR &6E4 %4 DATA 0,4,0,2,2,1,0,0,0,4,17
340 PRINT AT 10,19; FLASH 13 "GAME OVER" 95 DATA 2,0,1,0,0,0,0,4,0,2,%
P65 DATA 1,2,0,0,0,5,2,0,0,2,12
IS0 BEEF .S,1: REEF .2,1: BEEF .2,0: BE 97 DATA 1,0,0,0,0,0,0,24,23,1,49

98 DATA 211,237,0,1,0,0,0,0,0,0, 449

(] :’z‘ — (' o o
EF .53,~10 8000 CLEAR Sed: LET a=60000

Sy 8020 LET s=0

270 IF INEEY$="Y" OR INEEY$="y" THEN G BOZO0 FOR m=0 TO €

0O 70 90 B040 READ w: FOKE a,w: LET s=s+w: LET a=a+l

T80 IF INEEY$="n" OR INKEY$="N" THEN G 8050 NEXT m: READ wi: IF wdr s THEN FRINT "FPaopraw linie
o TO 30 *sn: STOF

HOL0 NEXT n

790 =70
370 BO TO 37¢ 8070 SAVE “tetris.1"CODE 60000,975

.
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TR KLAN SPECTRUM

PLYTEA DO AY

Na gorace prosby Czytel-
nikow publikujemy dzisiaj
projekt ptytki do zmontowa-
nia generatora dzwieku AY
3-8910 do ZX Spectrum.

Gwoli przypomnienia: AY 3-8910 to
czterdziestonOzkowy uktad do gene-
racji dzwieku w trzech niezaleznych
kanatach stereo. Zamontowany jest
on m.in. w Spectravideo, Atari ST,
Amstrad 6128, Spectrum 128. W ni-
niejszym rozwigzaniu, jako przystaw-
ka do Spectrum 48 lub + podtaczana
do szyny znacznie rozszerzy mozli-
wOsCi  muzyczne tego komputera.
Wiekszos¢ gier wykorzystuje genera-
tor w trakcie dziatania, oprécz tego ist-
nieja i powstaja niezliczone ilosci pro-
gramoéw muzycznych. Za pomocg
MIDI mozna przenosi¢ muzyke z pro-
fesjonalnych keyboardow. Mozliwosci
wykorzystania AY-greka jest niezwy-
kle duzo.

W Klanie Spectrum prezentujemy
juz od pot roku rozne programy i infor-
macje dotyczace AY-greka. Bedziemy
to kontynuowac, gdyz zainteresowa-
nie jest ogromne.

Pierwszy schemat generatora, za-
mieszczony w ,,Bajtku” 6/89 byt bled-
ny. Jest to nasza wina i gdy zoriento-
walismy sie, ze cos$ jest nie w porzad-
ku, zamiescilismy (w 11/89) schemat
poprawny, wg projekiu Stanistawa
Winieckiego. Drukowana dzisiaj
ptytka powstata na bazie tego projek-
tu.

Zanim zaczniecie montowac, a na-
wet kompletowaé czgsci, pamigtajcie
0 kilku rzeczach:.:

— chip AY jest stosunkowo drogi i
trudny do zdobycia. Dlatego po-
szukiwania nalezy zaczacC od nie-

go,

-— ptytke | montaz powinien wykonac
doswiadczony elektronik, korzy-
stajac z pewnych czesci, doktad-
nie wedtug opisu,

— w przypadku umieszczania ptytki
w osobnej obudowie, nalezy zdo-
byC ztacze krawedziowe w dobrym
stanie i wyprowadzi¢ na druga
strone przelot,

— jesh ptytke umieszczac¢ bedziecie
wewnatrz innego interfejsu, np.
Kempstona lub wewnatrz obudo-
wy Spectrum + , zadbajcie o po-
rzadne pofaczenie ptytki z szyna.
Oprécz tego, sciezki oryginalne;
ptytki Spectrum sa waziutkie, a
uktady delikatne, wiec ostroznie z
lutownica,

~— przetgcznik lub przycisk RESET
(chodzi o wyzerowanie rejestrow
ukfadu i wygaszenie dzwieku) na-
lezy wyprowadzi¢ na zewnatrz,

— zamiast AY 3-8910 mozna zasto-
sowac kompatybilny AY 3-8912,

— generator nalezy potaczy¢ ze
wzmacniaczem (najlepiej stereo-
fonicznym) kablem DIN, wiec nie
zapomnijcie o tym i nie pomyicie
sig przy jego podtaczaniu.

Te informacje powinny wystarczy¢ i
wyjasnic wszystkie watpliwosci. Jesz-
Cze raz przypominamy: generator
powinien zZmontowaé¢ tylko do-
swiadczony majsterkowicz.

Marek Sawicki
Marcin Przasnyski

spis czesci:
AY 3-8910 fub 8912

741L.500
74L502

750 pF, 10uF, 2xI uF — kondensatory
220(1 2x2.2 kQ, 4xl kQ, 10 k(2 —
opornikl

gniazdo GM 545

przycisk dzwonkowy lub przetacznik
ew. zlacze krawedziowe

— uktady scalone

UMD
RESET

[l AY - 3-8910
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Griazde GM 545
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Rys.1 Widok elementow AY-3-8910 SOUND INTERFACE
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Rys. 2 Widok plytki do AY-3-8910 SOUND INTERFACE

NOUWOSCI

TUSKER

Pisze te stowa w srodku
grudnia, wiec nie wiem nic o
ustawie, ktora ma wejs¢ 1
stycznia, czyli dla Was jest
juz aktualna. Co za sobg po-
ciagnie? Czy kaze ptacic
ogromne pieniadze i za gry?
Czy bedziemy musieli ska-
sowac swoje zbiory?

Dla mnie to przysztos¢. Dlate-
go, poki moge, chce zaprezento-
waé zwiastuny nowych gier, ktore
przyszty wraz z listopadowym nu-
merem CRASH-a.

NIETYKALNI czyli The Untou-
chables, kilka razy juz zapowiada-
ni. Szes$¢ dogrywanych leveli, po-
dobnie jak w RoboCopie. Akcja
$ciSle odnoszaca sie do wyda-
rzen w filmie. Grafika Martina
McDonalda, program napisany w
firmie Ocean. Jak tylko zagramy,
obiecujemy szerszy opis.

ALTERED BEAST — kolejny
pomyst serii Ghosts’N Goblins,
przeniesiony z automatoéw. Mno-
stwo kolorow, ogromne postacie i
szybka akcja. Bohaterem jest
wskrzeszony gladiator,  ktory
musi uratowac swa corke z rak
czarownikow.

CHASE HQ firmy Ocean to ko-
lejny samochdd do prowadzenia
w ttoku rywalk. Nowe akcenty,
nieznane dotad w takich symula-
torach, urozmaicona grafika.

TUSKER — wieloetapowe |
wielowatkowe przygody podroz-
nika w Afryce. Trzy dogrywane
czesci, kolorowa, ciekawa grafika.
Kolejnos¢ etapow pomyslana w
postaci podrdzy z potudnia na pot-
noc. Do zdobycia duzy skarb, jak
przyrzeka firma System 3.

Gen Martinez

SPECTRUMOWA LISTA PR2E€BOJOW

Nie zdazyliSmy otrzymac
jeszcze ani jednego listu, a
juz przyszedt czas na kolej-
ne notowanie. Znéw zebra-
liSmy sie w sile pieciu osob
i ustalilismy:

Grafika:

]

BATMAN
SAVAGE

3D POOL
INDIANA JONES
TOTAL ECLIPSE
Ilzyl:ln.

R

1. GENS

2. DEERCOPY
3. MONS 2

1 0O N

4. ZEBRA
5. ART STUDIO

Muzyka 48:

1. SAVAGE

2. VECTRON
3. ZANTHRAX
4. FIREFLY

5. GRYZOR

THE TUBE
PLATOON
SKATE CRAZY I
GLIDER RIDER
MIAMI VICE

Gen Martinez
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Korzystajac z uprzejmosci
firmy PC Plus prezentujemy
na tamach Bajtka komputer

Spectravideo SVI-738. Ta bar-
dzo udana konstrukcja, nie-
zbyt powszechna na naszym
rynku, dotarta do Polski za
posrednictwem Centralnej
Skiadnicy Harcerskiej juz trzy
lata temu. W wiekszosci
sprzet ten trafit do szkot, ale
pewna liczba egzemplarzy
znalazta sie takze w rekach
osob prywatnych.

SPRZET

Komputer Spectravidec SVI-738  jest
sprzetem 8-bitowym wyposazonym w proce-
sor Z80. Wyswietlanie obrazu wspomagane
jest przez procesor wizyjny Yamaha 9038.
Pamie¢ operacyjna RAM wynosi 64 KB, z mo-
zliwoscia rozszerzenia jej 0 kolejne 64 KB lub
wiece]. Dodatkuwe 16 KB jest wyodrebnione
na pamig¢ obrazu. Stosunkowo duza jest tez
pamiec typu ROM — 56 KB, z czego 32 KB
przeznaczone sg na wbudowany interpreter
jezyka MSX BASIC, 16 KB na procedury ob-
stugi stacji dyskow, a 8 KB zawiera procedury
zZtacza RS 232 C.

Olbrzymig zaleta komputera firmy Spectra-
video jest posiadanie praktycznie wszystkich
mozliwych interface'éw i gniazd rozszerzaja-
cych. Drukarke mozna podtaczyC przez pet-
ne, 8-bitowe zigcze rownolegte. 9-iglowe
gniazdo interface’'u szeregowego, pozwala na
wzajemne taczenie komputerow w sie€ i ko-
rzystanie z modemow.

Pewna niedogodnoscia jest nietypowy
uktad sygnatéw obu opisywanych zigcz. Z
tego powodu na rys. 11 2 podano ich opis i
kable przejsciowe do standardu stosowanego
w komputerach IBM PC.

Cecha wyrozniajaca model SVI-738, na tle
innych komputerow domowych, jest wbudo-
wana stacja dyskow 3.5" — jednostronnych,
o pojemnosci 360 KB. Bezproblemowe jest
takze doiaczenie zewnetrznego napedu.
Przeznaczone do tego celu 25-stykowe
gniazdo Canon DB-25 wykonane jest w stan-
dardzie stacji 5.25"” typu BW 112, oferowanej
przez CSH i nadajgcej sig rowniez do przeno-
snego komputera Bondwell 8. Na rys. 3 poda-
no opis tego gniazda i sposob dotgczenia ty-
powego napedu, wyposazonego w 34-styko-
we zlacze krawedziowe.

Komputer wspotpracuje takze z dowoinym,
popularnym magnetofonem, przytgczanym
przez zwykle, 5-stykowe gniazdo. Przy wyso-
kiej cenie dyskietek i okresowych problemach
z ich nabyciem, rozwigzanie to moze byc
dos¢ atrakcyjne dla niektorych uzytkownikow.

Nastepna zaleta Spectravideo jest mozli-
wo$¢ korzystania z odbiornika telewizji kolo-
rowej (PAL). Dwa gniazda joystickowe doce-
nia osoby, ktore spedzaja duzo czasu przy
grach. Z kolei przy zastosowaniach bardziej
profesjonainych powaznym plusem kompute-
ra jest wyjscie wizyjne na montor zarowno
monochromatyczny, jak i kolorowy.

Dobrej jakosci klawiatura (72 klawisze), z
wyodrebnionym blokiem funkcyjnym  dodat-
kowymi klawiszami sterowania ruchem kurso-
ra, dopetnia pozytywny obraz opisywanego
sprzetu. o

Niestety, nawet w tak zdawatoby sig ideal-
nej konstrukcji, znalazty sig¢ pewne biedy i
niedopracowania, utrudniajagce wygodne ko-
rzystanie z komputera. Podstawowg wadg jest
niska jakost generowanych sygnaléw wizy|-
nych. Z powodow, prawdopodobnie ekonomi-
cznych, zastosowano nie najlepsze uktady
wspomagajace (mata pamie¢ RAM i kiepskie
generatory sygnaiow), ktore niwecza dziata-
nie doskonatego videoprocesora, wykonane-
go w standardzie MSX Il _

Pierwszym, negatywnym rezultatem takie-
go rozwigzania jest fatalna jakosC obrazu,
zwiaszcza w trybie 80-kolumnowym. Diuzsza
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praca z popularnym monitorem monochroma-
tycznym, np. w systemie CP/M, staje sie
szybko meka dla oczu. Jakos¢ obrazow kolo-
rowych, pozornie nieco lepsza, rowniez pozo-
stawia wiele do zyczenia. Dalszym skutkiem
zastosowanych rozwigzan technicznych jest
istotne spowolnienie wyswietlania obrazu, po-
niewaz wszelkie operacje graficzne wykony-
wane sg programowo, bez sprzgtowego
wspomagania.

Tych wad nie posiadat egzemplarz udoste-
pniony redakcji do testowania. Zostaty one
usunigte przez firme PC Plus. Przerobka
sprowadzata sie¢ do zwiekszenia pamieci vi-
deo-RAM do 128 KB i poprawienia ukladow
generacji sygnatow wizyjnych. Wmontowane
zostalo takze dodatkowe gniazdo do monitora
kolorowego wysokiej rozdzielczosci. Dodanie
przycisku RESET, ktory nie jest standardo-
wym wyposazeniem, istotnie wptyngto na
zwiekszenie komfortu pracy.

Oryginalny komputer Spectravideo pozwala
uzyskac na ekranie grafike 256192 punktow
w 16 kolorach. Przerobiony mode! zapewniat
rozdzielczos¢ 512%212 i, co wazne, dostar-
czone oprogramowanie graficzne dziatato bar-
dzo szybko.

SYSTEMY OPERACYJNE

Po wigczeniu komputera nadzor nad sprze-
tem przejmuje, wbudowany w pamie¢ ROM,
interpreter jezyka MSX BASIC. Jest to pro-
dukt firmy Microsoft wzorowany, na znanym z
komputerow IBM PC, GW BASIC'u. Wbudo-
wane komendy dyskowe, graficzne i dzwigko-
we, a takze peinoekranowy edytor zapewniaja
komfortowe warunki programowania. Na tym
poziomie, mozemy powiedziet, ze dysponu-
jemy bardzo dobrym, 8-bitowym komputerem
domowym. Oprogramowanie to gtéwnie gry,
niegdys dostepne w sklepach CSH, a obecnie
na gietdzie, zwanej kiedys bajtkowa.

Jesl granie znudzi sie nam wreszcie, 1o nie
musimy wcale pozbywac sie sprzetu, bowiem
razem z komputerem nabywamy takze dwa
profesjonalne systemy operacyjne. Jednym z
nich jest MSX DOS, od strony organizacjt dy-
skietki i polecen systemowych zgodny z MS
DOS’em, z kibrego korzystamy na IBM PC. Z
punktu widzenia budowy wewnetrznej MSX
DOS jest bardzo podobny do CP/M'u22iw
duzej mierze z nim kompatybiiny.

Drugim systemem operacyjnym jest wias-
nie wspomniany CP/M 2.2. W wersji dostar-
czonej przez producenta ma on pewne wady |
braki. Sa to m.in. niedostepnosé ramdysku |
brak tekstowego i graficznego zrzutu ekranu
na drukarke. Niedogodnosci te zostaty usu-
niete przez firmeg PC Plus, kitbra opracowata
takze prototypows wersjg systemu CP/M 3.0,
znanego gtdwnie z komputerow Amstrad
CPC i PCW. Na rys. 4 i 5 zamieszczono ,, wi-
zytowki” systemow CP/M 2.2 i CP/M Plus.
Ten ostatm jest, og6lnie biorac, zdecydowa-
nie lepszy, ale niestety dostarczona nam wer-
sja probna jest niepetna. Brak zainteresowa-
nia tym produktem, wykazany przez oswiate,
zntechecit troche firme do dalszych inwestycji
w tej dziedzinie.

OPROGRAMOWANIE

Poczatkowo oferowano wyiacznie gry, ale
dos¢ szybko znalazty sie na rynku programy
narzedziowe i uzytkowe; byly to giownie
adaptacje oprogramowania CP/M'u z innych
komputerow.

Bogato reprezentowane sg jezyki progra-
mowania:

— Turbo Pascal, Pascal MT+,

— Microsoft BASIC, Mallard BASIC,

— Kompilator FORTRANu IV — F80,

— Asembierowy pakiet uruchomieniowy —
M8D, L8O, ZSID, HIST, CREF80 i LIB80.

Na szczegolna role zastuguje Turbo Pascal
firmy Borland, zastosowany m.in. przez firme
PC Plus do tworzenia ciekawych programow
uzytkowych i dydaktycznych na Spectravideo.
Dostepna implementacja kompilatora zostata
wzbogacona o biblioteke graficzng. Pewne jej
mozliwosci demonstruje program DEMO. Na
rys. 6 znajduje sie graficzny zrzut jednego z
wielu przyktadowych ekranow.

Bardzo atrakcyjne wydaje sie wykorzysta-
nie tej biblioteki przy tworzeniu wiasnych pro-
gramow. Na listingu 1 przedstawiono kréciutki
program stosujacy procedure PLOT. W opar-
ciu o ten schemat uruchomitem na Spectravi-
deo pakiet procedur rysujgcych linie proste,
okregi i elipsy, ktory byt prezentowany w Bajt-
ku 7,88. Otrzymane krzywe, zwilaszcza kota,
byty znacznie tadniejsze niz te z programu
demonstracyjnego.

Przetestowatem takze firmowe procedury baz
danych oferowane przez Borlanda w pakiecie
Turbo Toolbox. Niestety przyktadowy pro-
gram kartoteki nie dziatat dobrze. Mam jednak
nadzieje, ze zainwestowanie paru godzin w
uruchomienie tego pakietu udostepnitoby
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uzytkownikom tego komputera doskonate na-
rzedzie do tworzenia baz danych, znacznie
lepszych od tych jakie oferuje dBase Ii.

CP/M dla Spectravideo sprzedawany jest
bez GSX'a (ang. Graphics System eXten-
sion), w szczegdlnosci nie ma programow
sterujacych (ang. drivers) dla ekranu | pozo-
statych urzadzen zewnetrznych (drukarki,
plotery). Proba uruchomienia GSX’a przenie-
sionego z Amstrada PCW powiodia sie tylko
czesciowo. Mozliwe byto wykonanie rysun-
kow na drukarce, ale nie mozna byto sporza-
dzi¢ zadnych napisow. Prawdopodobnie plik
DDFXHR8.FPRL, obstugujacy drukarke, korzy-
sta z komputerowego generatora znakow
ekranu, ktéry w komputerach Amstrad i Spec-
tfravideo, znajduje sig¢ w innym miejscu. Podo-
bnie, jak i w przypadku toolbox'a do baz da-
nych, sensowne wydaje sie zajecie tym pro-
blemem. Standard GSX'a, znany takze na
IBM PC, wspierany jest przez wiele gotowych
programow uzytkowych, m.in. przez pakiety
DR DRAW i DR GRAPH.

Na Spectravideo dostepny jest tez uniwer-
salny edytor dyskowy HEAVY, wzorowany na
stynnym Norton Utilities. Umozliwia on oglg-
danie i modyfikacje doweinego sektora dys-
kowego. Ponadto pozwala on na odzyskanie
przypadkowo skasowanych plikow, podajac
takze ich rozmieszczenie na dyskietce. Pro-
gram zostat napisany catkowicie w Turbo Pas-
calu przez pana Pawta Cigzkiego. Oferowane
sa rowniez wersje na inne komputery — Am-
strad, Junior. Program HEAVY sprzedawany
jest tacznie z programami PCFORMAT i
COPY, pozwalaigcymi formatowac dyskietki
obu napgdow i kopiowac pliki przy wykorzy-
staniu tylko jednej stacji, z czym nie radzi so-
bie standardowy PIP.COM.

Razem z komputerem otrzymalismy takze
prototypowa wersje XTREE — innego progra-
mu znanego z IBM PC. Nie byta to petna im-
plementacja, ale dostepne opcje przegladania
plikdbw tekstowych & binarnych zachwycaty
szybkoscia dziatania. Jest to zastuga specjali-
zowanego videoprocesora. Mam nadzieje, ze
obiecana przez PC Plus, wersja CHIWRITERa
(edytor tekstowy pracujacy w trybie graficz-
nym) na komputer Spectravideo bedzie miata
parametry nie gorsze niz oryginat. Obecnie
najpopularniejszym edytorem na SVI-738 jest
WordStar.

Mielismy rowniez okazje obejrzet kilka pro-
gramow dydaktycznych. Jednym z nich byto
Liczydto, ktorego idea dziatania zostala za-
czerpnieta z programu Eureka firmy Borland.
Liczydio wspomaga nauke matematykt na po-
ziomie szkoty sredniej, pozwalajgc na rozwrg-
zywanie dowolnych réwnan z jedna niewiado-
ma oraz na sporzadzanie wykresow funkciji je-
dnej zmiennej. Obrobke danych uzyskanych
w eksperymentach fizycznych lub chemicz-
nych utatwia program MINISTAT, sprzedawa-
ny w wersfach wysokiej i niskiej rozdzielczos-
¢i. Umozliwia on dopasowanie wynikow do
zadanej krzywej lub tez wykonanie histogra-
moéw. Oba wymienione programy wspotpra-
cuja z typowymi drukarkami. Zatujemy, ze nie
mogliémy obejrze¢ w dzialaniu programu
Gwiazda, ktory jest aktualnie w realizacyl. Za-
wiera on informacje o ponad 8000 gwiazd |
bedzie doskonata pomoca na lekcjach astro-
nomit.

WYMIANA INFORMACJI
Z INNYMI KOMPUTERAMI

Dzigki wyposazeniu w ziacze szeregowe i
gniazdo zewnetrznej stacji dyskow 5257,
komputer Spectravideo SVI-738 jest dobrze
przygotowany do wymiany programow i da-
nych z innymi komputerami.

W przypadku niewielkich potrzeb w tej
dziedzinie, mozemy postuzy¢ si¢ interface’'m
RS 232C. Do transferu plikow tekstowych wy-
starczajacy okazat sie standardowy program
PIP.COM. Wykonanie polecenia  PIP
PUN:=nazwa_zbioru, wysyla zbior a inny
komputer, a polecenie PIP nazwa_zbioru =
=PTR: odbiera go. Bardziej niezawodny i wy-
godniejszy jest program KERMIT, ktéry otrzy-
malismy w dwoch wersjach, jedng na Spec-’
travideo, a druga na IBM PC. Dzigki temu mo-
zliwe byto przesytanie z szybkoscia 9600 bo-;
dow dowolnych zbiorow miedzy tymi dwoma
komputerami. KERMIT jest znanym na catym
Swiecie programem komunikacyjnym, stoso-
wanym gtownie na duzych maszynach, ale
posiadajagcym bardze udane implementacje
réwniez na sprzecie klasy mikro.

Jesh musimy czescie] przenosic pliki mie-
dzy réznymi kemputerami, to znacznie wygo-
dniejsze jest zastosowanie stacji dyskow. Sy-
stem operacyjny MSX DOS jest zgodny z MS
DOS’em jesli chodzi o strukture logiczna dys-
ku. Bez zadnych problemow mozna przeno-
sic informacje na dyskietkach 5.25". Napo-
tkamy na pewne problemy jesli bedziemy
chcielt skorzystac z wbudowanej, jednostron-
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nej stacji 3.5”. W dalszym ciagu jest to rzad-
kie wyposazenie komputerow IBM PC dostgp-
nych na naszym rynku. Poza tym dyskietka
MSX-DOS a nie byta rozpoznawana przez IBM
PC. Konieczne byto sformatowanie jedno-
stronne dyskietki na IBM'ie.

Logiczna organizacja dyskietki CP/M’u jest
inna niz MSX DOS'a, ale przenoszenie plikow
miedzy obydwoma systemami umozliwia fir-
mowy program FILECCPY. Podiaczenie na-
pedu 3" firmy Hitachi, stosowanego w stacji
dyskow TIMEX'a do komputera ZX Spectrum,
pozwolito na bezposrednia wymiang zbiorow
migedzy Amstradem PCW (CPC), a SpectraVi-
deo. Dyskietke do transferu nalezato jedno-
stronnie sformatowac na Amstradzie postugu-
jac sie wiasnym programem formatujacym.
Parametry formatu obu stacji dyskdéw na
Spectravideo w CP/M’ie 2.2 zebrano w TAB
2. Informacje o obstudze obcych dyskietek na
ton;puterach Amstrad zostaty podane w Bajt-

u 1,90,

PODSUMOWANIE

Spectravideo jest starannie i dobrze opra-
cowang konstrukcjg, ktdrej niewielkie wady
zostaty w duzej czesct usunigte przez firme
PC Plus. Dzieki bogatemu wyposazeniu we
wszelkie mozliwe interface’y i dobremu opro-
gramowaniu jest komputerem, ktory mozna
poleci¢ szerokiemu gronu uzytkownikow.

Otrzymanie petnowartoSciowego zestawu
.rekreacyjnego” jest proste i wymaga tylko
dotaczenia odbiornika telewizyjnego 1 joystic-
ka. Poréwnanie na tym poziomie z popularny-
mi na naszym rynku komputerami Atar, ZX
Spectrum czy Commodore C64 wypada na
korzys¢ SpectraVideo.

Przygotowanie zestawu , profesjonainegc”
nie wigze sie z zadnymi zmianami w samym
komputerze, nie musimy kupowacC dodatko-
wych inferface'ow, aby przytaczy¢ modem,
monitor, druga stacje dyskow, czy drukarke.
Mozliwosé pracy w systemie CP/M, nawet w
wersji 2.2, pozwala na porownanie SpectraVi-
deo z 8-bitowymi komputerami firmy Am-
strad. Przewaga wigksze) pamieci (128, 256,
KB) tych ostatnich moze by¢ zniwelowana na-
byciem dodatkowego Ramdysku (64-512KB)
do SVI-738. Zaleta jest natomiast tatwosc wy-
miany zbioréw z IBM PC i wyposazenie w zia-
cze RS 232 C, dokupienie ktérego do Am-
strada jest dosc kosztowne.

Na zakonczenie chce stwierdzic, ze kom-
puter Spectravideo SVI-738 jest kolejnym bar-
dzo ciekawym i dobrym produktem oferowa-
nym od dluzszego czasu przez Centralng
Skiadnice Harcerska. Jak w przypadku plotera
Sony i stacji Timex'a do ZX Spectrum, dziwi
polityka handlowa sprzedawcy.

Taktykg CSH jest poczatkowe ustalenie wy-
sokich, zaporowych cen na sprzet i brak |a-
kiejkolwiek promocii, czy reklamy. Trzy lata
temu komputer Spectravideo byt sprzedawa-
ny za 560 tys. zt. Za rOwnowartosc te] sumy w
dolarach mozna byto wtedy mysle¢ o zakupie
prostej konfiguracji tajwanskiego klona kiasy
IBM PC. Z kolei stata i szybka inflacja powo-
duje, ze po pewnym czasie ceny w Skladnicy
siaja sie bardzo atrakcyjne i zakup czegokol-
wiek jest po prostu wielkg okazja. Tak byto i w
przypadku Spectravideo, ktorego pojedyncze
egzemplarze mozna byto raby¢ w grudniu
1989 w sklepie na Marszatkowskigj za milion
ziotych. W tym samym czasie i w tym samym
stoisku sprzedawano mate Atari z magnetofo-
nem za 1680 tys. zt. Wniosek jest prosty: ma-
jac dobra reklame mozemy sprzedaé znacz-
nie gorszy sprzet znacznie drozej. Kio na tym
traci to juz inna sprawa.

Osobiscie zatuje, ze tak doskonaty sprzet
jakim jest Spectravideo nie przyjat sig szerzej
w naszym kraju. Abstrahuje zupelnie od tego,
ze jest to komputer standardu MSX o parame-
trach przewyzszajgcych popularne Spectru-
my, czy Atari. Dla mnie jest to bardzo dobry
sprzet potprofesjonalny o olbrzymich walo-
rach dydaktycznych, ktory mogt zdominowac
nasze szkolnictwo w miejsce nieudanych i
skagpo oferowanych Juniorow.

Na szczegolne podkreslenie zastuguje tez
rola niezaleznych producentow oprogramo-
wania, co$ czegoe prakilycznie nie mamy na
naszym rynku komputerowym. ,Powazne”
firmy handlujace gtownie sprzetem 16-bito-
wym w dalszym ciggu sprzedaja komputery
jak kartofle, zapominajac o oprogramowaniu i
szkoleniu uzytkownikow. W przypadku Spec-
travideo byto inaczej. W niediugim czasie po
pojawieniu sie tego komputera na naszym ry-
nku, firma PC Plus przedstawila szeroke ofer-
te zaréwno programéw, jak i usprawnien
sprzetowych. Uwazamy, ze zjawisko takie,
bedace odstepstwem od reguty i rzadkie w
naszym kraju, godnre jest pochwaty i powinno
ulec upowszechnieniu.

JONASZ MAYER

Testowany komputer fgcznie z mo-
nitorem kolorowym i oprogramowa-
niem Zzostal nam udosigpniony
przez pana Mirostawa SobKa, repre-
zentujacego firme PC PLUS, 91-160
todz, ul. Mencla 44, tel. 55-75-75.
Dziekujemy.
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Krotki program pagcalo-
. : wy korzystajacy z biblio- - -
($1 Braphic.lib } toi proceaty graficenyoh Tab. 1. SpectraVideo SVI—738 (dane techniczne)
var PC Graf.
i P
H rocesory:
? procesor Z80, zegar 3.58 MHZ,
nit6r(0); videoprocesor MSX-VDP (Yamaha 9038)
for i ;= 18 to 188 do plot (i,i); = ]
Eeggat until keypressed; read ' (kbd, ch); Pamig¢ RAM:
ndGr; ,
end. video — 16 KB (64-128KB) *
—— opcjonalnie: ramdysk — 64 KB (512KB) *,
Spectravideo Pamiqé ROM:
(Amphenot - 14) C DE--25 e :
1"";’”_‘:;;,, A "";"”l e RS 232C Firmware — 8 KB,
D DATE O O —mmee 0 2 Disk Firmware — 16 KB,
SbhAMAl o -0 3
4 DATA 2 0 ——— o 4 Pamieci dyskowe:
& DATA 4 @ ——m-—- o & Naped 3.5", jednostronny, 80 sciezek, 9 sektorow na sciezke, po-
aiiog @ -——— 0o 7 jemnosc¢ 360 KB,
9 DATA 7 0 ~——-n o © gp.cjpnalnie.: naped 5.25", dwustronny, 40 Sciezek, 9 sektorow na
EE E;’E’Y O e o Sciezke, pojemnos¢ 360 KB.
13 N/C o o N Ekran:
R o mreee e tryb tekstowy: 40%24, 80%26.5
RyS. 1dl3p‘1}-.=, ﬁablf grrsgécamwago 2 13 stykowego tryb graflczny 256%1 92 (16 kOlOFOW)
] ¥*
D bsonanego w Komputerse TBM P G1a ziaccn Centranics. 5124212 (16 kolorow)
{Apostrof oznacza negacje sygnaiuw). Klawiatura'
, ,, ] 72 klawisze, wydzielony blok funkcyjny i blok sterowania kursorem.
Spectravideo 8VI - 738
{(Canon DBE-9, Canon DE-25 Dodatkowe z'qcza:
1 GND (FROTECTIVE GROUND)  © ——---- o 1 interface szeregowy RS 232C,
S RX_ (RECEIVE DATA) oooomo 2 ié’léergie réwnolegty Ctentronics;[ . e
, _ © = o 4 -stykowa szyna systemowa standardu !
9 CTS (CLEAR TO SEND) @ =~—e—rewe 5 s :
;, gﬁg Epggﬁﬁgggﬁﬂgsn\)ﬂ g ______ g & gnIaZdO drUg|ego napedu,
81 ~OUNDY S o e———— i i i A
8 DCD (DATA CARRIER DETECT) g HHHHHH 3 g 2 g-nIaZda IOYSUCKOW’
9 DTR (DATA TERMINAL READY) @ ===———v o 20 gnhiazdo do magnetofonu,

wyjscie na odbiornik TV (PAL),

Rys. «. Opis zlgcza szeregowego komputera Spectravicgeo

SVI-738. Po prawe) stronie podano opis przejsciowego wyjécie na monitor,
kabla do standardowego gniazda DB-2% stosowanego w IBM PC, wyjécie sygnaiu akustycznego
14
dodatkowe wyjscie na monitor kolorowy *

Spectravideo Stacja dyskow . .

SVI-738 (zXacze krawedziowe) Systemy operacyjne:
{(Canon DB 23) {34-~-stykows) MSX DISK BASIC
1 +12v o MSX-DOS
§ :’_g:f, p CP/M 2.2
4 INDEX Q e o B8 CP/M 3.0*
=% DRIVE 1 [ o 12 % ' _i in i ]
& DIRECTION o oo oy rozszerzenia i produkty oferowane przez firme PC PLUS.
7 STEF 3 ————— o 20
8 WRITE DATA g ————- o 22 P
Y WRITE BGATE 0 ———— o 24
12 TRACK 2@ 0 o 26 I T = S = -
11 WRITE PROTECY o ————- o 28 Tab. 2. Tabl:.l:a DPE napedéw dyshkowych systemu CH/M 2.2 komputera
12 READ DATA Q —-e—- o 30 Spectravideo SVI-7.38
13 SIDE SELECT o —-———- o 32 AT T Sl is bt n i 9SS0 - e T TN p » i
13 12y o naped adres LSPT BSH BLM EXM  DSM DKM  ALD LS OFF
15 +12v o [KE]  DFE Bred 2 bl % 5 & 7 B, 9.1 11 12 4% 14
16 +5V o
17 DRIVE B 0 ————= o 18 A: 3461 E294 36 00 04 15 D1 172 00 63 ©Q $800Y 16 GR 03 OV
ig Eggg‘j ON A ° éﬁ B:{35B] E2A3 36 00 04 15 @1 178 B0 43 00 $COBO 32 00 O o0
***** C:L63] 2 32 @0 @3 @ 62 VR 31 00 %
20-0% GND e o 7G5 c E2B2 3 03 0/ @ 2 00 31 00 SBU00 16 VO Q8 @D
Uwaga. Opis pol tablu: DFBE w artykule "Operatcje dyskowe', Bajtek
Rys. 3. Opis zlacza zewngtrznej stacji dyskow 1,990. W nawiasach kwadratowych podano pojemnosé dysku przeznaczona

komputera Spectravideo, Opisano takze polaczenie na pliki uzytkowm ka.
komputera z typowym napedem. i = e = = -

SPECTRAVIDED CP/M Revision 2.28 EI
PC plus GRAPHICAL SUPPORT
Print Screen = SHIFT+COPY
International keyboard

A

+ wbudowana stacja dys-
kow

+ pelne wyposazenie w in-

terface’y

otwartos¢ konstrukgciji

mozliwos¢ pracy w sy-

| stemie CP/M,

1+ przenaszalnosé¢ plikow

1 dyskowych miedzy Spec-

I| travideo a IBM PC.

i
ﬁ Zalety
i
I

Rys. 4. Wizytowka systemu CPM w
wersji adaptowanej przez firme PC
Plus.
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SFECTRAVIDED CF/M 3+
Implemented by Dominik Fesearch
FC plus  GRAFHICAL SUFFOET

“M.u_-—mcmﬂu--ﬂ--nmm

e N A o et S g SR O OO Rl Gt AR (P (e GaMeath SRS NS Saamtt AR SRSt GO e
P

FC Blus S RO ROR 1 ##  + dobry interpreter jezyka
BIOSZ SFF  EEQO 1400 ‘rzq‘ 1eLa LoCon il MSX BASIC
EDOSZ SFR SO0 Z100 I l | { st bl ﬂ + obszerna dokumentacia
4Bk TPA L1 !
i Wadv

Arsetdef %, a: Corder=(com,sub)] ‘.. I !! niska ]akosc Sygnaiow
Drive Search Fathz ' ! I “_ﬂ -‘q‘% ' WIzylnYCh oryglnalnego
e | I BT ATONSRE TSR] sprata
| w || <EEREErlic M AXIKSERSEES || — glosna praca napedu dy-
Search Drdsr - COM, SUE l W 'l Skowego
Ay i l — silnie grzejacy sie zasi-

i

& T T "
B = il it lacz

— brak przycisku RESET

Rys. 5. Wizytowka prototypowej wer-
sfi systemu CPIM Plus adaptowanego Rys. 6. Ekran programu demonstrufacego moéliwosci graficzne pascalowego
przez firme PC Plus. pakietu PC Graf.
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Szary, stalowy kolos bezsze-
lestnie sunie waska uliczka.
Potyskujacy w dioni pistolet
nie pozostawia watpliwosci co
do zamiarow dzierzacej go po-
staci. Juz tylko trzy metry dzie-
13 ja od celu. Za chwile uderzy.

Drewniane drzwi rozpryskuja
sie w drzazgi po uderzeniu row-
noczeshym ze strzatem w za-
mek. Stalowa posta¢ w mgnie-
niu oka wskakuje w powstaly
otwoér. Tam oddaje dwa strzaly
i na podloge padaja dwa trupy
z przestrzelonymi czaszkami.
Tak chciato prawo. Robota,
skonczona, jej wykonawca
wraca do samochodu.

Widok rozbryzgujacych sie
na scianach mozgéw nie wzru-
sza mordercy. Ale pod stalowa
powloka bije zywe, ludzkie ser-
ce. Nosi je w piersi Superglina
— pot robot, pét cztowiek. Ro-
boCop.

Z robo-gliniarzem Murphym,
kreowanym przez Petera Welle-
ra spotkalismy sie niedawno
na ekranach kin. Z radoscia po-
witaja go ulubiency jako boha-
tera gry komputerowej. Jest on
w hiej rownie zreczny, co w fil-
mie, a i zniszczenie niesie nie-
mate.

Zaczynasz, gdy RoboCop
udaje sie na patrol. Nie jest to
zabawa ani $ciganie malola-
tow, lecz walka z zastepami ka-
ratekow, wariatow, snajperow i
calego podziemnego Smiecia.
On sam przeciwko tej groma-
dzie nie znaczy wiele, lecz kie-
rowany pewna reka moze ich
znacznie przetrzebi¢. Pistolet,
karabin i automat nie ostygna
ani na chwile.

Na patrolu napotykasz zama-
skowanego, uzbrojonego mez-
czyzne, kiory trzyma przed
soba kobiete¢ — zakladniczke.
Na filmie RoboCop uwolnit jg
strzelajac miedzy jej nogami,
Ty strzel obok jej gtowy tak, by
tr fic meZczvzne.

Kontynuujesz patrol. Nic cie-
kawego, tylko amunicja kornczy
sie szybko (znalezione zasob-
niki pozwalaja ja uzupelni¢, w
razie czego zawsze pozostaje

piqéé}.

W tej czesci patrolu spoty-
kasz niejakiego Emila, morder-
ce policjanta, ktérego serce
bije w Twej stalowej piersi. Aby
sie upewnic, czy to on, udaj sie
na komisariat i tam zidentyfikuj
go przy pomocy maszyny do
portretow pamigciowych.

Udato Ci sie? Jesli tak, to po-
dazaj za Emilem do fabryki. W
samym jej centrum spotkasz
sie oko w oko z robotem
ED209, nieudanym wytworem
inzyniera, ktory zaufat elektro-
nice. Przedtem jednak dowiesz
sie, kto jest szefem gangu
przemytnikow. Tak, to Claren-
ce Botticker. Wiedzac to, mu-
sisz udac sie do siedziby kon-
cernu OCP, jesli przepusci Cig
ED209.

Tam zi6z informacje, wyjdz i
czeka Cie juz tylko przeprawa z
Clarence. Gdy go zabijesz (co
nie bedzie tatwe), uwolnisz sze-
fa OCP, ktéry sowicie Cie wy-
nagrodzi.

Nie ludz sie, nie skoriczysz
tej gry tak szybko, jak jest to tu
przedstawione. By¢ moze nie
skonczysz jej w ogole. Ale glo-
wa do gory! Juz wkrotce film
RoboCop I, w ktérym Supergli-
na pokaze co potrafi!

Mapa, kitora obok widzicie to
tylko niektore etapy tej gry. Z
uwagi na brak miejsca zamies-
ciliSmy rzeczy najpotrzebniej-
sze. Napewno dacie sobie rade
Z reszta.

Firma: Ocean
Komputer: ZX Spectrum
48/129, Commodore 64,
Amstrad CPC
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Koperte nadestat Konrad Guzowski z Biategostoku
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W tym miesiacu tendencija $rednio znizkowa. Tylko Indiana
Jones dzielnie wspiat sie na pierwsze miejsce. Niespo-
dziewanie pojawita si¢ kilkuczes$ciowa gra War in the Mid-
dle Earth, na podstawie Trylogii Tolkiena. Producenci po-
szli w niej znacznie dalej niz bylo to z Lord of the Rings,
ktory to byt $miertelnie nudny i denerwujacy.

Gtosoéw byto 1730, oddanych na 81 tytutow.

PLAY
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——BLOOD, CZYLI KRWAWY —

My spenetrowaliSmy ju: gaiaktyke
wzdluz i wszerz. Nie byto to tatwe. Teraz wigc
chcemy pomoc tym, ktérzy wcigz tkwig zawieszeni
miedzy nicoscig a pustka.

Oto informacije:
— Niebieskie ikony w stowniku nie moga by¢ uzy-
te,
— By otrzymac¢ informacje o wspéirzednych planet
innych stwordw, uzywaj m.in. zwrotu ,CODE IN-
FORMATION HELP".
— Nie zabijaj stworéw, oprocz Numbers
— Postrasz Obcego, gdy nie mozesz si¢ z nim do-
gadac.
— QOdwiedz wszystkie zamieszkane planety.
— Przewoz obcych na inne planety, by dowiedzieC
sie wiecej.

Obcy, ktorych spotkasz:
IZWALS— to gtupek, cho¢ zna wiele stow. Ma-

drzejszy jest jego ojciec, MAXON. Pytaj o kod Si-
noX.

KINGPAK — o glupek niewyksztatcony. Chce
tylko tego, by$ go gdzies przewiozt. Uciekaj, jak tyl-
ko poda Ci jakies wspoétrzedne.

ANTENNA — zupehnie nieuzyteczny stworek.
Moze poméc Ci w odszukaniu innych, ale dopiero
po dlugiej, bezsensownej rozmowie. Boi sie, gdy
mu pogrozic.

SINOX — jeden z madrzejszych Obcych. Jesli
podasz mu hasto otrzymane od MAXONA, bedzie
mity i da Ci duzo pozytecznych informacii.

NUMBERS — wycis$nij go jak gabke. Gada jak na-

—KROL | KROLOWA GIER——

Ewa Borkowska, lat 14, uczennica kl. Vili szk.
podst. nr 203 w Warszawie

zainteresowanie: muzyka, jezyki obce

l komputer: Commodore 64

jety, trzeba tylko umiejetnie poprowadzi¢ rozmowe.
Mozesz zniszczy¢ jego planete, on zdazy uciec.

BUGGOL — inteligentny, ale nieufny. Poprosi Cie
o poparcie MORLOCKA — zgddz sig. Nie mow nic
0 YUKASIE, nienawidza sie.

MIGRAX — rowniez inteligentna bestia. Chce,
by$ go wozit. Gdy spotka ktéras z siostr ONDOY-
ANTE, chce jecha¢ na planete Mind.

ROBHEADS — niegtupi, ale lekkomys$iny. Da Ci
informacije, jesli znajdziesz dla niego inzyniera ge-
netycznego, ktéry pomoze mu.

TORKA ONDOYANTE — szuka swego przyja-
cieta, TUBULAR BRAINA. Chce tez odby¢ z Toba
proces reprodukcii...

TRAUMA ONDOYANTE — siosira TORKI. Nie-
nawidzi Cie, wiec przedstaw sie jako TORKA.
Gada gtupoty, trudno jg zmusi¢ do wykrztuszenia
czegos z sensem.

TUBULAR BRAIN — z poczatku gada liczbami.
Gdy go ,wyczekasz”, zacznie mowiC z sensem.
Nie wspominaj przy nim o TORCE.

CROOLIS ULVES — co$ w rodzaju antypacyfi-
sty. Lubi sig przedrzeznia€ i powtarza po Tobie. Nie
przedstawiaj sie jako CROOLIS VAREUX, niena-
widzi go.

CROOLIS VAREUX — nie zblizaj si¢ na odieg-

tos¢ strzatu! Nie wypowie ani jednego sensownego

zdania, za to jest bojowy. Dostaje drgawek na
ZWi isk { VES.

dzwiek nazwiska CROOLIS UL Gen

Michat Janczak, lat 12, uczen kl. IV szk. podst.
nr 30 w W-wie
komputer: Toshiba

gry: King Quest, Gato,

hobby: gra na pianinie, angieiski
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— STRIKE FLEET
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2
A

PRO%eD

PHM Pegasus to znany, przestarzaty okret rakietowy, zatapiany po najstabszym nawet
trafieniu. Strike Fleet, to doktadne przeciwienstwo PHM Pegasusa. Doskonata muzyka i
oprawa graficzna, animacja na poziomie Amigi, wielka roznorodnos$¢ akcji | okretow stawiaja
ja bardzo wysoko w hierarchii gier symulacyjnych. Kazda chwila spedzona przy tej grze do-
starcza niezapomnianych wrazen oraz dobrej zabawy.

Tym razem masz do wyboru dziesieC scenariuszy, ktére przygotowuja Cie do prawdziwej
walki:

— STARK REALITIES — patrol po wyznaczonym akwenie, strzelac tylko w samoobro-
nie.

— ENEMY BELOW — zniszczy¢ dwie wrogie todzie podwodne.

— ROAD TO KUWEJT —- eskortowanie konwoju tankowcow.

— FALKLANDS DEFENSE — zlokalizowa¢ 79.4 TASK GRUP i zniszczy¢ ja.

— DIRE STRAITS — eskortowanie konwoju tankowcow wraz z okretami zaopatrzenia.

— OPERATION CORK — nie dopuscic wrogich jednostek do Atlantyku.

— I\EA‘:UFlPRISE INVASION — trzymac wrogie wojska desantowe z dala od wyspy TRON-
DHEIM.

— ESCAPE TO NEW YORK — ucieczka przed wrogimi wojskami. Kieruj sie cafa szyb-
koscia do Nowego Jorku.

— WOLFPACK 1990 — eskortowanie piechoty | statkow zaopatrzenia na wyspe.

— MOPPING UP — zniszczy¢ wrogie jednostki nawodne oraz podwodne, zanim zdaza
dozbroi€ sig | nabrac¢ paliwa na wyspie-bazie.

W kazdej misji masz do czynienia z innymi typami okretow, ktore w sumie formuja konwoj
dowodzony przez Ciebie. Ro6znia sig one przede wszystkim niezatapialnoscig, uzbrojeniem i
szybkoscia. Z requty statki poruszaja si€ z szybkoscia maksymalna 20—34 weztow, przy
czym konwQj ptynie zawsze z predkoscia najwolniejszej jednostki. Niezatapialnosc zalezy
zawsze od wielkosci | wypornosci statku.

Na uzbrojenie sktadaja sie:

— rakiety woda-woda sredniego zasiegu (TOMAHAWK)

— rakiety woda-woda krotkiego zasiegu (HARPOON)

— rakiety woda-powietrze, przeznaczone do niszczenia obcych rakiet (SMIMA)

dziato 50 mm, przeznaczone do ostrzeliwania obcych okretow

— torpedy

— torpedo-bomby. Specjalna bron do niszczenia okretow podwodnych.

— laser (PHL BURST). Dziatajacy na odlegtosci do 2000 m, przeznaczony do niszczenia
wrogich rakiet.

8 — jeden lub dwa helioptery do niszczenia okretéw podwodnych.

Ostrzeliwanie innych jednostek nie jest zbyt skomplikowane. Nalezy zblizy¢ sie do okretu
na odlegtos¢ radarowa lub sonarowa i weisnaé klawisz T (TARGET). Na gorze ekranu ukaze
sie sylwetka statku. Teraz za pomoca klawisza W (WEAPON) ustaw odpowiednia rakiete i
wcisnij spacjg. Jezeli natomiast chcesz strzela¢ z dziata, wcisnij G (GUN) i dobrze mierzac
éai_«iﬁc-z epopeje wrogiego okretu. Pamietaj jednak, ze kazda z broni ma ograniczony zasieg

Ziatania.
Inne klawisze:

~NOOURWN —
|

1-4,0 = predkosé okretu A = sterowanie automatyczne/reczne
+,- = skala czasu, od 1 do 128 S = zatoga odpoczywa/gotowa do akcji
Q = koniec misji H = start helikoptera
R = zasleg radaru/sonaru, od 2 km X = uaktywniony radar/sonar
do 256 km C = zmiana statku, ktorym chcesz
U = sonar wiaczony/wytaczony kierowad
| = radar wigczony/wytaczony U = mapa akwenu
P = zatrzymanie gry , = obracanie statkiem

Firma: Lucasfilm Games

Komputer: Commodore 64, IBM PC Luke

Poszukujg niesmiertelnosci do gier COMMANDO, EN-
DURO RACER, BOMB JACK, ALIENS na Spectrum. Pro-
sze takze o przystanie mi gier BARBARIAN, WEST BANK,
KUNG-FU MASTERS i COBRA. W zamian oferuje inne
gry.

Bartek Branka, ul. T. Boya-Zeleriskiego 14m11 85-858
Bydgoszcz

Posiadam Spectrum. Nie wiem jak w grze TERRAMEX
wzigc tabletki antyradiacyjne. Prosze, pomozcie!

Oiaf Klisinski, ul. B. Chrobrego 17m130 40-883 Kato-
wice

Posiadam Atari 65XE z magnetofonem. Paszukujg gier
BARBARIAN, WINTER GAMES, NIGHT NIGHT.

Mariusz Omoch, ul. 22 lipca 35 18-420 Jedwabne woj.
tfomzynskie

Co zrobi¢ w 33 komnacie gry ARCANOID, jak pokonac
Montezume w MONTEZUMA’s REVENGE? Posiadam
Atari 800XL.

Bartosz Michalczyk, ul. Wtadystawa IV 1-5m32 81-353
Gdynia

Szukam opisow gier LABIRYNT 202, A.C.E.ll, TORPE-
DO RUN w wersji na Commodore+4.

Mariusz Kotecki, Mokiny 13 11-021 Jedzbark woj. oi-
sztynskie

Jak uruchomi¢ program ROCKFORD? Pilnie szukam
gry THE TRAIN. Posiadam Atari 65XE z magnetofonem.

Marcin Dylewski, ul. Augustowka 25b 02-981 Warsza-
wa

Pilnie poszukuje gier ALIENS, ALIEN, THE DETECTIVE,
CHIMERA, MIAMI VICE, RETURN of JEDI na Spectrum
48. W zamian wiele innych gier.

Marek Zuk, ul. 1-go maja 30m4 83-110 Tczew woj. gdan-
skie

W zamian za opis i mape ZORRO udostepnie wiele gier
na Atari 65XE z magnetofonem.

Mariusz Bratko, Jadowniki Mokre 191 33-271, woj. tar-
nowskie

Poszukuje opisow do gier GUN SHIP, BARBARIAN,
HE-MAN. Pomdzcie! Udostepnie opisy do TRAP DOOR,
COMMANDO.

Leszek Bakowski, ul. Chyloriska 201m102 81-007
Gdynia

Mam Atari 800XL z magnetofonem. W zamian za gry
ELEVATOR ACTION, MISSION ELEVATOR, INDIANA
JOE, KNIGHT LORE, ALIENS oferuje wiele innych gier.

Michat Wrona, ul. Nowotki 4m7 25-022 Kielce

Prosze o opisy gier ACE, CRYSTAL CASTLE, DAM BU-
STERS, SKY FOX. Posiadam Commodore 64.

Daniel Zukowski, Wrzesina 63 11-042 Jonkowo

Bardzo prosze o opisy SPY vs SPY [, Il, STRIP POKER.
W zamian oferuje opisy do gier SPY vs SPY | i BLUE MAX.

Adam Makarewicz, ul. Lumumby 31m42 10-207 Ol-
sztyn

Jestem posiadaczem C-64. Szukam gier ACE OF
ACES, GUN SHIP, STEEL THUNDER, SUBMARINE
COMMANDER. Za te gry oferuje ACE II, SPITFIRE 40,
SOLO FLIGHT, RED ARROWS.

Andrzej Teszner, os. Wybickiego 26m31 83-300 Kartu-
zy woj. gdanskie

Poszukuje kodoéw do gier KENNEDY APPROACH,
ASTEROIDS. Wymienige na opisy innych gier lub zaptace.

Jacek Matysiak, ul. Gdynska 20a 82-300 Elblag

Uprzejmie prosze o przystanie mi chipa AY 3-8910. W
zamian oferuje okoto 120 gier na Spectrum (rok 1987
1989).

Martin Hrus¢, ul. Okruzna 2060m47 026-01 Ol Dolny
Kubin Czechostowacja.

Prosze o pomoc w grze FEUD. Ostatnia nadzieja w Czy-
telnikach , Bajtka”. Mam Atari 800XL.

Jan Budka, ul. Zalkowicza 36 50-511 Wroctaw
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KLAN COMMODORE

. . B 23 : FH - H_Ef‘%ﬂe b_MaEG TC . o
% A | N \? v #define DDAT  Lindd 1L 78218/ ¢IL_LiN+1015
,9 i i 3 = 1% i 7 i} struct File dpiie.ddrod;
ﬂ' et A BT & ;E’- : siruct BasHass iosBase;
int d.i,k, =
p Fi'ij-. _": o .% f\_: char bufari Domamwallogr, ctr D001, o
%.} a a X | B § BYTE progras_drukarkiilzel=t
\T—:’} ) h._‘.‘ - E l@ Oulh, 0240, /¥ Wyzern! drubarke ioezell g
Julb 0xia, 00,0, a i Thaki oz ROM do RAH o
Oyih, 0049, 0234, {4 Inakl definiowane beds w i
Duik, !sLL.*'T‘. /Y Ugywa] znaktw z REH a nie z
Mam drukarke. Mata, zgrab- 52 tylko nie bardzo wiedziatem, skad ~ %slb 0260, 0xab, 0nal, /t Definic)a znakin od 440 do $A7 2

na, kremowa obudowa, na-
wet pasuje kolorystycznie
do Amigi. Na biurku przybyt
jeden kabel, pod biurkiem
wole na wszelkl wypadek
nie liczyé. Postanowitem
przekona¢ moj komputer do

wzia¢ nowy ROM. Postanowitem, ze mo-
ja drukarka bedzie drukowac fadne pols-
kie znaki. Zakasatem rekawy, zaprojekio-
watem znaki dla drukarki, cata sekwencje
zamienitem na znaki ASCII, wystatem na
drukarke i nic. Uparcie drukuje funty za-
miast 1", .¢” z ogonkiem na dole za-
miast ,¢" itp. No i badz tu cztowieku
madry i zachowaj zimng krew, skorc go-

0308, 028, (el 0 m‘muﬁﬁ 0154, 0u54, Dudb,0uT0, 0uid, 0404, 0204,

GKBS.UR”@ ﬂ,‘ ig?e.lxs_,ﬁaff,ﬁ 6L|‘AE&{ﬂAaA|Q{LL13
0287, 0y f.!'}_{!x@(! fvfa, 0492, Oxfe, tufe, 0012,0022, {2
4288, 2400, 023,01 3a, 0420, 0284, 0xell, 0xal, G
Gu0Y, 0438, 6470, 0234, 0254, 0258, (x4, "'Jxﬁﬁ‘lwﬁ’
0207, 0¢22,0n

Akl

i

Sy

,b 2y

=1

Q%B’.Gua,l‘ de,

2, 8400,

¥J|

"f! Geip,dzie,(
'A‘C;

:‘& Oxba, dvaa, 0432, 0332, 0:22, 0400, 0200, G102,

_flna 0yia, 0xla, 02da, 0423, 02 T‘C.@:{‘O.{}:{‘!},

0388, 0210, 0222, Oua_ 012a,0x0a,93ea,0xaa, 0x23,0224, 0x00, 000,

tnl2,

/4 Hielkotd znaku - pics ¥/

Dxth, 03581 MARS,P_MARS,
a31b, 0¥33,008T,

/% Ustaw lewy 1 prawy margines §/
{1 Ustaw odstep miedzy linianmt ¥/

dzina projektowania znakow poszia na

wspotpr z tym — jak za-
P 'p acy ty ja e marne. Po przewertowaniu ,ROM Ker-

pe"\'r“ajq reklamy — uda- nel’a” okazalo sie, ze drukarka jestw po-  %:ih,  Ux66, 0531, 0302, /8 Wysut 2 linie (wykozystane w petli drubujsced) &/
nym produktem flrmy rzadku i 1o nie ona, a Amiga zignorowata  Cilb, {261,208 /% Centruj linie { j.w.} &/
STAR. sekwencje znakow sterujacych. Otéz do s

drukarki, z poziomu DOS'u mozna do-  BYIE tablica CEDI9} ={Cxel,0zea, Over,xef, Oseb, 0ufa, bufh, ukd JhEdl

brac si¢ na cztery sposoby: SYTE tablica_prog(9i={0xad,0xal,0za2,0433,0u38, 0xad, 0y au.ﬁ FYMULEN

W tym celu przeszukatem dyskietke sy-

— Wystac¢ znaki do ,PRT:" czyli po-

/Y Procedura szubalgca poiskich znakis w tekiciz ¥/

stemowa. Na dnie jednej z szuflad znala-  przez DOS do , driver'a” drukarki. thar

ztem pliki ,Init Printer” i ,Graphics — Wysfa¢ znaki do ,PAR:” czyli bez-  szukailznak?
dump”. Po bozemu ,stuknatem” dwa  posrednio do portu rownolegtego. char znak;
razy ,Init Printer” i wyskoczyt ERROR — Wysyta¢ znaki do ,SER:" czyl {

205 (nie znaleziono zbioru). Widocznie  pezposrednio do portu szeregowego. int i3

podczas ktorejs wojny z wirusem usung-
tem przypadkowo ten plik. Postanowitem
poszuka¢ gdzie indziej i po kilkku minu-

— Wysta¢ znaki do ,printer.device”
czyli bezposrednio do ,.dnver'a" drukar-

ki. Wysytanie znakéw do “"driver'a” dru-

forf1=031<{9;i+4]
if{tablica_CEDT11==znak)
returnitablica_proglil);

tach udafo mi sie wydrukowaé obrazek  karki wiaze sie z ich wstepna obrobka returniznakl;
spod Photon Paint'a. To juz byt pewnien  przez komputer — gdy w ciagu znakow }

sukces. Szperajac w dyskietkach znala-  znajdzie sie sekwencja zaczynajgca sig

ztem bardzo pozyteczny program —  od ESC, komputer sprawdza w tablicy — #ainl)

GrabBit — kopiujacy w dowoinym mo-
mencie zawartos¢ ekranu na drukarke po
naciénieciu Ctrl Alt P. Potem postanowi-
tem wydrukowac jakis tekst. Proba po-
wiodfa sie, tylko w wydruku nie bylo g.e...
itd. — niestety przerobka Cygnus Edy-
tor'a polegata jedynie na spolszczeniu
Jfontow”, przez co na ekranie polskie
znaki sa, ale drukarka ich nie drukuje.
Zreszta Cygnus w ogole nie chciat praco-

znakow sterujacych, czy jest to kiorys z
nich, jesli tak, to zastepuje ta sekwencje
odpowiednia dla danej drukarki, pobrang
z jej ,handler'a”. Gdy sekwencja nie jest
zadnym ze znakow sterujacych, usuwa z
tekstu trzy kolejne znaki, zaczynajac od
ESC. Wystanie ciagu znakow do portu
szeregowego lub réwnolegtego nie wig-
ze sie z zadna konwersjg. Po prostu jest
on przekazywany bajt po bajcie do odpo-

I
A

DosBase=Dperiibrary("dos.library”,};
piintf("Podal nazwe pliku do uydrukouania B H
scanf("1s",pazmal;

/¥ Pootwieraj potrzebne ci plik: ¥/
ift{plik=0pen{nazwa,M0BE_DLDFILE} }==0)

{
printf{*\n Nie znalazlem takiego plika"};
[loselibrary{DosBase):

wac z drukalrkka. ,Pro Writer” owszem,  wiedniego interface’u i jezeli podtgczona }mm};
drukowat polskie znaki, i to w kilku kro-  jest do ktorego$ z nich drukarka, to juz . e
jach i wielkosciach czcionki, ale robit 10 jej sprawa, co wydrukuje. Posiadtszy tg ?Hdwk"mn[ PAR:  HIDE_NERFILED}==t)

tylko w trybie graficznym, przez co wyd-
ruk jednej strony trwat okoto 15 minut, co

wiedze postanowitem napisaC program
obstugujacy drukarke. Aby komputer nie

/% ctwbrz biblioteke Dos’u ¥/

printf{*\n Nie znalazlea zbioru *paralel.device’, lub jest on uszkodzony™!:

przy giupich 4 stronach maszynopisu da-  czepiat si¢ znakow sterujgcych wysytane f,mze:?;lk}; (Dushace!
walo okragta godzine drukowania. Prze-  sg one bezposrednio do interfeace’u row- ;;?t? 9;_””’ shase’s

wertowatem ,Manual” drukarki. Miatem
do wyboru cztery mozliwosci: zmienic
ROM w drukarce, zaprojektowaC witasne
znaki dla drukarki jako znaki uzytkowni-
ka, zaprojekowaé znaki i drukowac je w
trybie graficznym lub drukowa¢ ,3" jako
,a" z przecinkiem itp. Ta ostatnia mozli-
wo$¢ byla najmniej pracochtonna, ale
znaki drukowane w ten sposob sg brzyd-
kie, a cofanie gtowicy przy kazdym pols-
kim znaku zajmuje duzo czasu. Druko-
wanie znakow w trybie graficznym to

znany ,chwyt” autorow polskich edyto-  cji). Dla drukarek, w kiorych nie mozna t . /% pobierz maak ¢ tufora §sprakdt oy 231
row tekstu, ale g i € sa o jedna finie za  zaprojekiowaé wiasnych znakéw, trzeba coszukai thuror 11 8 to czas o polski znat A
wysoko, poza tym tak zdefiniowane zna-  niestety program przerobic tak, aby kaz- P {: 2y pob”ny znak est Znakien kofca finls ¥/
ki sa odporne na pochylanie, wyttuszcza-  dy polski znak byt drukowany w trybie s /¥ zuighsz @ jeden licznik Linid ¥/
nie, podkreslanie itp. Projekiowanie zna-  graficznym, {zn. kazdy znak nalezy za- R IR, Y. o
kéw uzytkownika jest bardzo czaso-  mienié na sekwencie rozkazu druku 8 iftk==IL_LiN} /¥ gdy jur wydrakowalet jedng stroig U/
chionne, gdyz matryca znaku drukarki  bajtow grafiki i ciggu bajtow bedacych o N o N . ST
ma 11 bajtow, t do tego nie wiadomo do- obrazem danego znaku. W programie ﬂr:f_.k—-J, ’{., ‘w.gks.*: lfﬂ.?g :.tr?p o 1 Kyisrul ilozpe liniidy
ktadnie, ktory bajt zostanie wydrukowa-  zdefiniowane sa tylko mate litery. Przyjes ctrt b][*; - b centr ‘;” sirzyhang dinig b
ny, a kiory nie, ale za to znaki tak zapro-  mnos¢ zaprojektowania duzych liter po- qf ';H .tm r’, whtystel;
jektowane sa najtadniejsze, niemal jak z  zostawiam potencjalnemu czytelnikowi. iy :’ 1 wysub strong ¥/ _

Sritefdrub, Betrial f00}y /¥ wydrubul muser sirony ¥/

ROM'u drukarki. Wymiana ROM, kiora
taczyta w sobie zalety poprzednich roz-
wiazan, bez ich wad, bylaby najtatwiej-

nolegtego (,PAR:”). Program najpierw
definiuje poliskie znaki dia drukarki jako
znaki o kodach od 160 do 167 (hex. AO-
A7) w kolejnosci a.c.etnzz$5. Litera
,0" znajduje sie juz w ROM'te drukarki
jako znak o kodzie 149 (hex.95). Pro-
gram napisatem dla drukarki Star LC-10 |
prawdopodobnie tylko z nig dziata popra-
wnie. Dla innych drukarek, w ktorych
mozna zdefiniowa¢ wtasne znaki, nalezy
poda¢ odpowiednie sekwencje znakow
sterujgcych (trzeba poszukac w instruk-

Marcin Bojko

1
i

printf{"Wlacz drukarvein"};

Writeidruk, kprogram_drckarkil),122); /0 zaprograsuj drukarke 3/

printfi"Wibz papier do drukarkl, ustaw co choesz 1 weignij RETURNTD;

scanfi™ic",cl; /% czekaj na dowolny znak ¥/
for ti=dyi<7yietictriil=progran_drukarki(122+1];

/Y petla drubujaca ¥/

whilelid=Read{plik ibufor[0],2048)) 50}

:
forii=fyiiidy el

‘trlhl-ﬂ
driteldruk,bctridl,3Y

7t dosuWal linie do lewsgn carginesu b/
/4 wyiii) ostatmil rozkaz drokarce #F

-_ H
=lsp
griteidruk, ko, 1)y /¥ wydrubuj otrozyeany znak ¥/
)
¥
/% Program drukujacy standartowa strone maszynopizu (30 inil po o9 imavlss stret;
na drekarce Star LC-10 ctrisl={;
werzja Lt 25.10.89 cbri33=IL_LIN+2-k;
kompilaciar cc -5 +1 nazwa.c konsplidacya: in nazwa,n -loii B/ sorintfidctri?d, "Str. Ydia".striy Ftowydrubug cumer ostatniej steon
ctri331=1%
#include fevec/types.hs Writeldrok, kotrf03, 1000,
#incivde {librariesfdos.i /% przed wyjtciem z programu zamkni) co trzeba  wazce! ¥/
$define EOF -1 Closebibrary{Dosbasel;
$define 0L {0 Cigseidrukly
$define 1L LIN 70 Claselplikl:

$detine L _MARG 16

mﬂ
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Ten cykl artykutéw wiaze
sie nieroztacznie z ,,Monito-
rami jezyka maszynowego” i
w zasadzie jest ich logiczna
kontynuacja. Monitor jezyka
maszynowego jest narze-
dziem pomocnym, lecz ukta-
danie duzego programu z
jego pomoca jest bardzo
uciazliwe. Ten cykl artyku-
tow ma za zadanie wskazac
Wam i przedstawi¢ mozliwo-
sci programow zwanych ma-
kroasemblerami — profesjo-
nalnych narzedzi do progra-
mowania w jezyku maszyno-
wym.

Dobry makroasembler jest
programem rzadkim. Cho¢
liczba programow dia C-64
nadal rosnie, to tak napraw-
de jest ich mniej wigece] oko-
o dzisieciu. Do najlepszych
zaliczajag sie nastepujace:

Commodore 64:
PAL 64, CBM MADS, MERLIN 64, DEYELOP
64, PANTHER C64, MAE64,
Commodore 128:
LADS 128, ELMA

Oprocz podanych powyze| istnieje jeszcze
wiele innych o nie zbadanych przeze mnie moz-
fiwosciach np.: HIFI Ce84 | TOP ASS.
Czesciowo |est to spowodowane brakiem
|akichkolwiek instrukcji, czesciowo przez brak
programow. A moze Czytelnicy wiaczyiiby sig
rowniez w ten cykl artykutcw nadsylajgc
materiaty o] innych mnigj znanych
makroasemblerach?

DLACZEGO
MAKROASEMBLER?

Odpowiedz na to pytanie jest prosta: gdyz
makroasembter pozwala na stosowanie etykiet.
Etykieta (estl w zasadzie odpowiednikiem
zmienne] numerycznse] BASIC-u; roznica
polega na tym, ze w BASIC-u przypisuje sie
zmiennym  konkretne  wartosci 1 liczby,
natomiast etykietom — adresy.
Program A Program B

CO00 CHROUT=§FFD2
CO000 LDX #$00 CO000 LDX#800
C002 TXA C002 TXA
CO03 LDA C003 LOOP LDA $8000,X
C006 JSR $FFD2  C006 JSR CHROUT
CO09 INX C00g INX
CO0A CPX #5880 CO0A CPX #3880
CO0C BNE $C003 C00C BNE LOOP

W powyzszym przykladzie przedstawiono
dwa programy: jeden wpisywany za posrednic-
twem monitora jezyka maszynowego (A) oraz
ukiadany za pomoca makroasemblera (B). W
programie B zastosowano dwie elykiety
CHROUT i LOOP. Pierwsza jest definiowana na
poczatku programu, natomiast druga
zastosowano po prostu dla utatwienia sobie
zycia, Zwroc uwage na linie CO0C; w programie
A musisz obliczy¢ adres skoku, natomiast w
programie B adrest ten ($C003) zostanie
wyliczony automatycznie przez makroasembler
Jezeli dodam, ze nie ma zadnych ograniczen i
mozesz stosowac dowolna fosc etykiet w
swoich programach, to tatwo Zzrozumiec,
dlaczego | w jaki sposob ich stosowanie utatwia
Twoje zadanie. Ponadio program, w kiorym
zamiast adresow wystepuja elykiety, jest
znacznie bardzie] przejrzysty; jesli zamuast
$FFD2 uzyjesz np. etykiety WYDRUK, to
znacznie szybcie] potapiesz sig, do czego
program stuzy i co w danym miejscu robi.

Zaleta makroasemblerow  jest nie  tylko
mozliwose stosowania etykiet, lecz takze
automatyczne wpisywanie dowolnych tekstow
w dowoine miejsce w pamigcl. W miare
omawiania poszczegoinych programow
bedziemy sobie wszysikie poczatkowo zawite
kwestie wyjasniac.

PAL 64

Nasza wedrowke po swiecie makroasemble-
row rozpoczniemy od programu o nazwie PAL
— PERSONAL ASSEMBLY LANGUAGE. Byl
lo jeden z pierwszych makroasemblerow, jakie
pojawity sie na rynku, i stat sie on jednoczesnie
wzorem dla nastepnych programoéw tego typu
{np. LADS dia C-128).

'PAL ma jedng wprost kapitaing przewage nad
wieloma programami tego typu — pozwala na
wspotprace z magnetofonem, co sprawia, iz jest
on dostepny dla setek posiadaczy Commodare
w zestawach ubozszych o stacje dyskow. Choé
niektore mozliwoscr programu  wymagaja
wiasciwie stacji dyskow, to jednak bez zadnych
problemow mozna odczytywat | zapisywac
programy Zrodiowe na tasmie (oczywiscie z
etykietamni}.

PAL 64 zamue 4.1 KB pamieci RAM od
adresu $9000 co znaczy, ze nie koliduje on z
interpreterem BASIC'a Na dyskietce
oryginaine] istnieje tez odpowiednia wersia
programu {PAL.R), ktdéra mozna wczytac w
dowolne miejsce pamieci w zaleznosci od
potrzeb uzytkownika. W wersji normalne;
program uruchamia sie za pomocg SYS 700
poprzez specjalnie zmieniony wektor. W tym

lez momencie nastepuje zamiana kodu
Zzrodiowego na kod wynikowy (tzn. Twoj
program  zawierajacy np. etykiety jest

zamieniany na konkretny program maszynowy).
Wskazane jest w zwigzku z tym, aby zawsze w
pierwsze linii Twoich programow zawarta byta
jedynie instrukcja SYS 700

Duzym ufatwieniem dia poczatkujacych jest
fakt, ze program, wpisuje sig identycznie tak,
fak normalny program BASIC. Poszczegolne
linle s3 numerowane (zgodnie z zasadami
obowigzujgcymi w BASIC-u},. W pewnych
sytuacjach w lini moze wystepowac kilka po
lecen oddzielonych od sieble za pomoca dwu -
kropka

Zasada wprowadzania | kasowania linii jest

Po wezytaniu PAL 64 do pamieci wpisz RUN
i weisnip RETURN. Na ekranie .pojawi sig
komunikat (m.in.  [0000—0000]1"), Nastepnie
wpisz NEW | wcisnij RETURN. Program jest
gotowy do wprowadzenia wersj Zzrodiowe;
programu,
1000 8Y$S 700
1010 ;
1011 .OPT 00O
1012 ;1013 ; PROGRAM DODAWANIET
1014 ;
1020 SKEAD1 = $2000
1030 SKLAD2 = 8193
1040 WYNIK = 8194

1050 ;

1060 = = $C000

1070 :

1100 CLC + ZNACZNIK CARRY =0

1110 LDA SKEAD1 ; DO PIERWSZEGO
SKEADNIKA

1120 ADC SKEAD2 : DODAJ DRUGH
SKLADNIK

1130 STA WYNIK  ZAPISZ WYNIK

1140 RTS : KONIEC PROGRAMU

Powyzszy program dodaje do siebie
zawartos¢ komorek 8192 | 8193 | zapisuje
wynik w komorce 8194, Zwroc uwage, ze PAL
64 daje Ci mozliwosc postugiwania sie zarowno
liczbami w systemie dziesietnym, jak 1 w
szesnastkowym. Jestto  nastepny plus tego
programu utatwiajacy znacznie rozpoczecie
uktadania wiasnych programow poCzatkugeym

Najwazniejsza definicja w tym programie
znajduje sie w linii 1060. Ustala ona, iz program
bedzie zawarly w obszarze od adresu $C000
{49152). W chwili uruchomienie programu PAL
64 po zmianie kodu zrodiowego na wynikowy
umiesci ten ostani w obszarze od adresu $6000
(49152) poczynajgc. Oczywiscie mozesz sam
okreslic  obszar pamigci  najbardzie; Ci
odpowiadajacy; w naszych przykiadach dia C-
64 bede jednak ze wzgledow bezpieczenstwa
zawsze korzystal z tego wiasnie obszaru
pamieci RAM. Lima zawierajgca definicie
obszary pamigci powinna byc ZAWSZE
umieszczana na poczatku programu.

Linia 1011 zawiera instrukcje sterujaca praca

makroasemblera. Przyjelo sig, ze w programach
tych wiekszose takich instrukep  wystepuje
zawsze po kropce. Instrukcia OPT okreéla
parametry wyjsciowe PAL 64. Dwa zera po tej
instrukeyl nakazuja zapisanie kodu wynikowego
w obszarze pamigci zdefiniowanym w linii 1060
(czyli od adresu $C000). Srednik to
odpowiednik instrukcji REM w BASIC-u —
pozwalaja Ci na wpisane komentarza czy uwag
(choc nie zawsze).
Dalej (linie 1020—1040) deklarujemy etykiety.
Etykieta nie moze byc np.  instrukga
makroasemblera (np..OPT) ani mnemonik {np.
LDA, JSR czy STX). W PAL 64 etykieta moze
by¢ dowolnie dluga, lecz tylko pierwszych 8
znakow |est faktycznie branych pod uwage. Po
etykiecie MUSI nastepowac spacja. Ze wzgledu
na inne programy, z ktorymi niebawem sie
zetkniesz, wario przyjac zasade, ze etykieta
bedzie sie sktadata maksymatnie z 6 znakow.

Po wpisaniu tego programu zapisz go na
dyskietce |lub tasmie za pomoca SAYE
.Jakasnazwa”, 8 (jesli masz stacje dyskéw) lub
1, |esli dysponujesz tylko magnetotonem.
Nastgpnie wpisz POKE 49152,0 | wcisny
RETURN. Teraz uruchom program za pomaoca
RUN. Gdy na ekranie pojawi sie komunikat (np
[CO00—CO0B]) to znaczy, ze program jest

s KLAN COMMODORE
FILIAY MAUAAACZAMALZAAIIT ___ ..

wystapienia bledu na ekranie ujrzysz stosowny
komunikat.

Przed uruchomieniem  programu  Wpisz:
POKEB8192,2:POKES193,2:POKES8194,0:PRI
NT PEEK{49152) | wcisnij RETURN. W ten
sposob do komorek pamiect wymienionych w
programie wpiszesz liczby, ktorych wynik
dodawania mozesz tatwo sprawdzic; ponadto
na ekranie zobaczysz, Ze w obszarze od adresu
49152 cos sie zmienito (zostal wpisany program
wynikowy).

Wykona] teraz SYS 49152, a nastepnie
PRINT PEEK(8194). W rezultacie na ekranie
powinienes otrzymac liczbe 4 stanowigca wynik
dziatania programu.

PAL 64 pozwala rownie? na spora dowolnosc
w zapisie danych. Na przyktad zapis LDX #$80
jest dozwolony w postaciach: LDX #$80, LDX
#128 i LDX =#%10000000. Gdy chcesz
wczytac do dowolnego rejestru kod ASCH
jakiegos znaku wystarczy wpisa¢ np. LDY
#+,Q". Mozliwe jest rowniez podstawianie
wyrazen arytmetycznych, np. LDA #"{$8000—
77)’. Do tego tematu bedziemy jeszcze
mejednokrotnie wracaé¢ w dalszych czesciach
cykiu,

PAL 64 daje uzytkownikowl do dyspozycji
nastepujace nstrukeje:

.BYTE — pozwala na wpisanie jednego Iub
wiece] bajlow

WORD — jak wyze] ftecz wpisuje stowo
dwubajtowe

.FILE — pozwala na tgczenie programow
zrodtowych

IF — instrukcja warunkowa

.GOTO — wykonuje skok do okreslongj linii
programu

.GTB — powoduje powrot do BASIC

ASC — pozwala na wprowadzenie ciggu teksiu
do programu

.SYS — odpowiednik SYS w BASIC

.STM — okresla najnizszy adres tablicy symboli
.SST — pozwala na wczytanie 1ablicy symboli
.LST — uzupetnienie instrukcji .SST

.END — Kkoniec programu Iub {fgczenia
programow

OPT — ustala parametry wyjsciowe PAL 64
.BAS — pozwala na lgczenie programow

BASIC | maszynowych

Instrukcie te omowimy dokiadnie] w nastep-
ne| czesci cyklu. O jakosci PAL 64 niech swiad-
czy fakt, iz znane wydawnictwo COMPUTE!"
wybrato ten wiasnie makroasembler na pro-
gram, w formacie kiorego zapisano sto Kilka-
dziesigt programow Zrodiowych w  ksiazce
SMACHINE LANGUAGE ROUTINES FOR THE
COMMODORE 64/128". Ksigzka ta zostata wy-
dana w roku 1987 (niebawem KLAN COMMO-
DORE przedstawi jej recenzje), natomiast PAL
64 powstat w roku 1979. Jesli po 8 latach powaz-
ne wydawnictwo decyduje sie na taki krok, to
program musi by¢ naprawde dobrej klasy.

Jak wida¢ chocby z tego artykutu makroa-
sembiery sa dosé ziozonymi programami, kto-
rych omowienie moznaby clagngé prawie w nie-
skonczonosc. Prosze przeto 0 wyrozumiatose
Czytelnikow, poniewaz moze sie zdarzyc ze z
braku miejsca bede musiaf niektore informacje
pominac koncentrujac sie na tych najbardziej
istotnych. W miare mozliwosci bede starat sie
takze przedstawia¢ programiki demonstracyjne.

(CDN)

Klaudiusz Dybowskt

COOERTS COOE RTS rowniez identyczna jak w BASIC-u. gotowy do uruchomienia. W  wypadku
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OPERACIE DYSKOWE W SYSTEMIE
CP/ M PI.US 2. Il — Procedury dyskowe niskiego poziomu (Amstrad)

Kontynuujac rozwazania dotyczace operaciji
dyskowych w systemie CP/M Plus opiszemy w
tym numerze procedury niskiego poziomu poz-
walajace na obstuge fizycznych napedow kom-
puteréw firmy Amstrad.

Funkcja USERF modutu BIOS

W systemie CP/M Plus przy implementacji modutu BIOS istnieje mozliwosc
wprowadzenia przez producenta sprzetu wiasnych funkcji, ktore nie zostaty
uwzglednione w standardowym szkielecie dostarczanym przez firme Digital
Reasearch. W komputerach Amstrad PCW i CPC funkcja USERF umozliwia do-
step do 36 procedur, z ktérych 18 (TAB. 1) obstuguje fzyczne napedy dysko-
we.

Wywotanie procedury dostepnej przez USERF moze byC zrealizowane w
asemblerze przy pomaocy nastgpujace] sekwencji rozkazow:

5. DD CHECK SECTOR (008Ch)

Sprawdza zawartosc sektora dyskowego z zawartoscia bufora dyskowego. Pa-
rametry wejéciowe sa takie same, jak dla procedur DD READ SECTOR i DD
WRITE SECTOR. Zakonczenie operacji sukcesem ustawia wskaznik CARRY.
Kody btedow przekazywane przy wyzerowanym wskazniku CARRY, w reje-
strze A, sa nastepujace: 0,2,3,4,5,8. Jesli zawartos¢ bufora w pamigci zgadza
sie z zawartoscia sektora na dysku, to ustawiany jest wskaznik ZERO (zero
flag). Zawartosc rejestrow BC, DE, HL jest niszczona.

6. DD FORMAT (008Fh)

Formatuje jedna $ciezke dysku postugujac sie informacja zawarta w buforze
nagtowka informacji (ang. header information buffer). Parametry wejsciowe sa
podobne do stosowanych w poprzednich procedurach | wygiadaja nastepuja-
co:

B = numer banku pamieci zawierajacy ,header information buffer”

C = numer napedu

D = numer $ciezki logicznej

E = bajt wypetniajacy, zwykle E5h (da IBM PC — F6h)

HL = adres ,header information buffer” o

IX = adres tablicy XDPB (we wspolnym obszarze pamigci)

Format bufora nagtdwka informacji jest nastepujacy:

L.D Hi., (0D@1) ;o oardres modoku BIOS . - .
D Rz 87 Y20 funbe ja moduZu 2% (30-1) informacja o pierwszym sektorze
ADD  HL, BC informacja o drugim sektorze
LD CADR) , HL ‘ _ o s
................. H 1nggquc39 definiujace parametry Hﬁonnadacjosunnmwsekknze
................. W IST T OWE ) o
ALl e  wywokanie jednej z funkeji USERF Format informacji o sektorze:
EET 5 powrdt do programa gXownego g :

JEHL: DR Ar:Sh i inaﬁvnkcja;qkmku herwarunkowego baﬁ'L numergkwwcy‘

ADF: DW @ ; adres =bokuy bajt 2: numer sektora fizycznego

Poniewaz w komputerach Amstrad adres punktu wejsciowego dla procedur do-
stepnych przez USERF jest rowny FC5AN, to powyzszy kod mozna uproscic:
- instrukcje definiujace parametry

bajt 3: log, (rozmiar sektora fizycznego) —7, zwykle 2 dla sektora o rozmiarze
512 bajtow.

Dia operacji zakonczonej sukcesem ustawiany jest wskaznik CARRY. W prze-

ciwnym przypadku, kod btedu przekazywany jest w rejestrze A: (0,1,2,3,4,5,8).

..................................... ; wejsciowe Zawartosc rejestrow BC, DE, HL jest niszczona.
CALL FC5Ah |

DW  ADRES 7. DD LOGIN (0092h)

RET

Analogiczne odwotanie przy pomocy instrukcji INLINE w Turbo Pascalu ma po-
stac:

INLINE ({.....} $CD/$5A/$FC/$xx/$00);
gdzie xx mtodszy bajt adresu procedury dostepnej przez USERF.

Obstuga napedow dyskowych

Chociaz wiele operacji dyskowych jestesmy w stanie wykonac przy pomocy
standartowych funkcji modutu BIOS, to niektére z nich mozliwe sa wytacznie
dzieki procedurom dostepnym przez funkcje USERF. Dctyczy to szczegoinie
formatowania dysku i bezposredniego programowania sterownika napedow
(uktad uPD765A).

Przy omawianiu procedur dyskowych pakietu USERF nalezy zwroci¢ uwage
na réznice miedzy tablicami DPB i XDPB {ang. eXtended Disk Parameter
Biock). Celem uproszczenia opisu tablic dyskowych systemu CP/M Plus po-
stugiwalismy sie dotychczas wytacznie pojeciem DPB. W rzeczywistosci tablica
DPB definiowana jest jako 17 pierwszych bajtow, petnej tablicy XDPB, zawiera-
jace] 27 bajtow.

Niektore parametry omawianych procedur musza rezydowac we wspolnym,

Wybiera zadany naped jako aktualny (ang. disc login). Usituje ustali¢ format dy-
sku | w przypadku sukcesu inicjalizuje tablice XDPB. Nie uwzglgdnia i nie zmie-
nia zawartosci ostatniego bajtu XDPB, ktéry decyduje o tym, czy ustalenie for-
matu dysku jest dozwolone. Parametry wejsciowe:

C = numer napedu

IX = adres XDPB we wspolnym obszarze pamigci

Jesli operacja konczy sie sukcesem to wskaznik CARRY jest ustawiany i tablica
XDPB inicjalizowana, zgodnie z formatem dysku. Rejestr A zwraca typ dysku:

0 — systemowy dysk PCW 8256/8512

1 — systemowy dysk CPC 6128

2 — format typu data dla CPC 6128

3 — format dysku stacji dwustronnej B: w PCW 8256/8512.

W rejestrach DE i HL zwracane sa:

DE = rozmiar dwubitowego wektora alokacji

HL = rozmiar tablicy (hash table)

W przypadku btedu wskaznik CARRY jest zerowany i niszczona jest zawartosc
rejestrow DE i HL oraz tablicy XDPB. Kody btedow zwracane w rejestrze A:
0,2345,6.

dla wszystkich bankow, obszarze pamieci miedzy adresami COO0h a FFFFh. | 10p. 5. Lieta procedur USERF dla kompuberéw firmy Amstran
Problem ten dotyczy szczegéinie tablicy XDPB, ktorej adres przekazywany jest | memmam s s s oo i o o o o o s 0 500 0 7 5 S 0
przez rejestr 1X. adres  nazwa wybonywana funke ja = N
Btedne wykonanie procedur dyskowych powoduje najczescie] wyzerowanie ST e i N O [
i . - . . : . Dbsiuga napeddw dyskowych
wskaznika CARRY i zwrocenie kodu btedu w rejestrze A. Komunikaty odpowia- : i 4 4
dajace tym btedom zebrano w Tab. 2, podajac numer biedu, opis angielski i | #2@3@ DD INIT inic jalizac ja napedu
iskie tt ' #2a83 DD SETUF radanie parametrGw napedu
RgiSige Bunacseric. ; #OAGBE DD READ SECTOR afczyt aekbora
Po tych wstepnych uwagach opiszemy niektore procedury dyskowe zaimple- | upgas DD WRITE SECTOR zapis sektora
mentowane przez producenta przy pomocy funkcji USERF. #POBC DD CHECE SECTNR  sprawdrenie sektora
#OQARF DD FORMAT frormatowanie Sciezki i
#0022 DD LOGIN wyh@r aktualnego napedo Cang. 1agind
3. DD READ SECTOR (0086H) #A@IS DD SEL. FORMAT w;‘:l:utﬁ? jednego » formataw
HOMIB DD DRIVE STATUS pobranie statuse napgdu
ieci 140 . #A@3IR DD READ ID orfrryt ddentyfikatora sektora
Czyta sektor dyskowy do pamigci komputera. Parametry wejsciowe procedury: idEs R Tnicializac jn DFR
B = bank pamieci (O-systemowy, 1 —TPA) . #00A1 DD L XDPR inicjalizacja XDPRA
C = numer fizycznej stacji (0-pierwszy naped, 1-drugi naped) #2064 DD 1. ON MOTOR vruchomieni e silnika napedu
D = numer sciezki logiczne; #ORA7 DD L TFEFF MOTOR odmierzanie c%ass wylacienia silnika
—_ i #Aas DD L 0O MOTOR wy¥arzenie silnikas napedy
E = numer sektora logicznego . - #AGAD DD L FEAD AbaFugs poleceh sterownita napedu
HL::zmkesbuﬂna\Nzadanym[NzezreLE3bankupaqnem L #OQER DD L WRITE cbhstuga polecen sterownibka napeodu
IX = adres tablicy XDPB umieszczone] we wspolnym obszarze pamigci § #9@BR:2 DD L SEE wyszukanie radanej &-iszki
(COOOh‘FFFFh)- . ﬂ"'_"":z‘_’:'—:":'?'.‘_:“":"":::-.“-:.:'-":_‘_":"““:‘::‘“’::.“""ﬂ"l—"::‘"::':::__"":1:‘,:&“—:":":“ﬂﬂ'ﬁ::;":':"ﬁxﬂz:.’::7:2!:::".:
Jesli operacja zostata zakoficzona sukcesem ustawiany jest wskaznik CARRY. ¥ e s s
W przeciwnym wypadku wskaznik ten jest zerowany i rejestr A zawiera kod § Tab. 2. Fomunikaty bXedéw dla procedur dyskowych
b{'edu (0|2|3|4!5r8)- Zawartosc re]estrow BC, DE‘ HL lest NISZCZonNa. o T I I T I 1 I I T T o M o e e e e e e e e e e e D T e T ST LI WO WD I RN ST ON TR ITImIm RS IR IO
nr  kamunikat angielskl nolskie tXumaczenie
4. DD WRITE SECTOR (0089”) @ — drive not ready tnaped nie gotowy)
1 -~ write protected tdyst raherpieczony przed zapisem?
o L . . oo aeel il (niemozliwe wyasrukanie padanei Sciaezbil
Zapisuje zawarto$é bufora na sektor dyskowy. Parametry wejsciowe sg takie | = secng als LGS oo g e L ?E;%déd:n?fl;w;
same jak dla operacji DD READ SECTOR. Podobnie, zakonczenie procedury | 4 - no data Lo 50 A S
powoduje ustawienie wskaznika CARRY, w przypadku sukcesu | jego wyzero- § = — missing addrvess mark (brakujacy =nacznik sektora)
wanie w przeciwnym wypadku. Kody btedu przekazywane w rejestrze A moga f}' a :?g Sz;mgy (hiewkag:-iwy format)
przyjmowa¢ wartosci: 0,1,2,3,4,5,8. Zawartosc rejestrow BC, DE, HL jest nisz- I B - media changed (zmienicno dyskietke przed zakoh. oper.>

czona,

22 BAJTEK 3-4/90

1



1!

9. DD DRIVE STATUS (0098h) £
Bt var
Fale I {, - . . 1y *ﬁ'
Pobiera stowo statusu danego napedu. Parametrem wejsciowym jest rejestr C, Eé g[“m;ééézauﬁ, i ; E -:nieaﬂ'
ktérego pierwszy trzy bity sa istotne i majg nastepujace znaczenie: £4: but hif £ ﬂ..
bit 0,1 — numer napgdu (0 lub 1) £5:  fheader carravll, 16,0,.3] of byte
bit 2 — glowica. _ _ Bh: ! o
Status zwracany jest w rejestrze A i ma postac: §7: progedure GetDPE (4 ¢ char: var DFE ; DPBrec):
bit 7 — niezdefiniowany £2: (xzxttm$$*xrxtzxxx1$xxx1=xiz$xxxtz¢xtx1t#xritt::$1*1xr4;;txzx)
bit 6 — zabezpieczony przed zapisem (write protected) £3: { Pchiera tablice DPE napedu *d* (4,B) do zeienne] DFE, )
bit 5 — gotowy H {xt¥$¥Xi**ttit$$¥¥¥i¥i$$$itxxtxii¥t¥¥ii¥1ifii¥¥iiéiilit%#$$¥1}
bit 4 — Sciezka zerowa 71+ begin
bit 3 — niezdefiniowany 2, flove fﬁﬂﬂ [CPBaddr[ordiliplas €511, OFg, 27V
bit 2 — gtowica 73 end: { of Get DFE }
bit 1,0 — numer napedu 74:

Dla drugiego napedu (numer 1) zerowa warto$¢ bitéw 5 i 6 oznacza brak tego 715: procedure SetOPE (4 @ char: OFE @ DPErec),
napedu. 7k {titiiﬁii¥¥1$¥$¥1¥11$¥$$$*¥*1*¥1$*¥¥X*iiiit#i*i**?*i*i*##fk%?i%]

77: { Zadaje tablice OF napedy "d" iﬂ*B? wartoscia zmienne) OPE
10. DD READ ID (0098Bh) ;E t{):;1ﬁﬂnimHHHHHHH*XH**X H*H*HHHZH:HHHEfitHitl
80;  Rove (DPE, Mem[DPBaddrlord(UpCaseid))-£511, 27},
Czyta identyfikator pierwszego znalezionego sektora. 81 end: { of Set DPE )
Parametry wejsciowe: B2: '
C = numernapedu 3; procedure D0 Read (drive : char: track sector
D = numer logicznej sciezki , o i *'i‘ﬂtt#tiinih#HH\H*H#HH‘E%IHHHH?‘H}*
IX = adres tablicy XDPB w obszarze wspolnym pamieci. B5: { Urzytuie do bufora *buf® zadan 3H,t.jr sactol
Jesli operacja zakonczona powodzeniem, to wskaznik CARRY jest ustawiony, ag { nag._‘ds_; “unii’ 1 wybrane] sii { *track® Jes
a rejesir A zawiera numer znalezionego sektora. Rejestr HL wskazuje adres 97 { wykonana jest ﬂﬁ{'dk[‘.lf to ,_sn-np,p, okt mrrv
bufora umieszczonego we wspolnym obszarze pamieci. 5:-_;; { wariosc TRUE, u..-g-rs ualny nuwer bledu prz ekazy
Format bufora: g9 { zmiennz; Wappgrt
bajt 0 — liczba zwrbconych bajtow . LH:*S‘H%!,’H## bRpppivERLELY t 544
bajt 1 i nastepne — zwrocone bajty. 91 var umit ¢ byte:  address @ integ
Jesli operacja DD READ ID konczy sie btedem, to jego kod zwracany w reje- 2 begin -
strze A ma wartosé: 0,2,3,4,5. 93 unit
Niszczona jest zawartosc¢ rejestrow BC, DE. 94 addres

bytes,
sYRERREEERRE )
ko= xxnraﬁprn}

pEde‘d |

P
-

U] }
iy lest v )
)
:
Fi

1S22S5 323220328522481

¥
b
e

¥
P
11 ¢
iRY
WaN

——

=

ddrifiFa}

Py T

HL 1= 2
9t EL/300/¢ Ir = HL }
P’ik DISK3-SYS ? s_x\htfg“ﬂlf !_' E: = 1 }
98: $o8/unit/$4F/ L0 = unit )
59: §30 tracn 357/ I o= tratk 1
Na listingu 1. przedstawiono plik DISKS.SYS zawierajacy 9 procedur pasca- 1ag: $3R/sactor/$5F/ ¢ B = osetior 3
lowych, z ktorych 7 realizuje omowione funkcje USERF obstugi napedow dys- 18] §21 but/ I LD KL buffar )
kowych. Zbior ten zostanie wykorzystany pézniej do napisania programu for- taz: $CN/4RA/EFC/856/7¢R8) § CALL USERF #8088
matujacego. BXE $32/zrrar/ i LD igrrorl A i
JONASZ MAYER 14 $E/g08/ ELD A $ee
165 iink! iooaok = false 3
i {yEd g Hes: §04/7 I RET M )
71 i 157: §3E /381 TOLD AR )
31 ! 145 i%ﬁ!a?‘; ook o= trus i
TR 1 143 end: { of DD _Read ]
£ [ Biklin ! g
£ L 7 fun } 11 proza 0 ¥rite (dr
T [ fmstr } 112 {¥sg 33555334344
2+ [ napsd 3 113 1 Zapisuje sektar dyss
3 { } V140 ¢ lonym napedzie, Imis
10 { Lista orocedur 1 funkeli: i 115 { rie coc dla poprredn
He ‘ 116 DERRddsvdsiidddizasgd
12 { 1, srocedure yar OPE : DPErecl } T ovar umit | byle:  acdr
13: { 2, procedure CFE 1 DFErer!: ] g begin ‘
W {3, procedure havy track, sector ; byte): ) MEoenid o= ord (U
15: { 4 procedurs char: track,sscior @ byled } 128 adoress (7 DPh: o o
16 { &, procedure char: track secinr @ byvlal: ! 121 inline ($if/aad L HL 1= addriDFE) }
170 { &, procedure char' tragk filles @ hylsi: ; 2k $ES/400/ { b =4 !
Y2: {7, progadure char}: ' - ) 123 #9687/ { B ;=1 !
19 {8, furchion {ve ] Pid: §A7unit. {6 = umt ;
2: {2 gracadure ek ; 125 $30/tract i 0o0= tracs }
21 { ‘ ; 126 83A/sect { & = settor }
FVRREE EE S S S SRS SRRt R R USRS SRTRIR TSRS 127 $27 fbut/ { LD AL, oufter i
23 ronst 128 $C0/ 854/ £00f Call USERF §8e85 |
2%5 GFBaddr + array [0 .15 of integer 129 §32/aryn i LB ﬂE??G?? p 1
b type ) 135 $or/ g/ N S 1 :
2% [PBrec = 131 $30708/] i ok = false 1
27 { DFE 1 tinteger; 0 sekiory logiczne na sciezie 132 $06 i RET nt ;
25!  byle { rozwiar Bloky alokat]l ] 133 $: i LD A sl )
23, : { rozmiar segeeniu K 134 R [ 3k 1= trus E
3G : { $ejemnszc gyskieth: ¥ blokarh | 135 endy © of }
3t : { litzba pazve): katalogu : P36
32 : { alokaria katalog } 1370 prioc ragk zeifor
33 : {orozsiar suey kontrolng) } P3g: Ldyids SSEFE3SI0 2]
35 or { zareIevwowsne siiezbl 139 1 Spra tnszia daneg
35: Tk { rozeiar sekiora fizveznege ) 149, { dvka sgigzia, Jes
36 { 1-0FE & G { “Stronmosc” ; 141 [ wycad ed" priviaujs
37 TR h { stiezki na strone ! 142 © TRYE “errar” takis
32 PaFT ] { fizyczne sektory na stiezie ) 14a: { poo
39: Fal Lo [ nuser pleryszego sekiges i T44: %) 3835353222253
40 3 Pl { rozsiar sektora fizyoznege 145 var uni P!
i1 RWGAP By [ przevwa dla Zapisu 1 040D ] t4h: begin
2 FGAF by [ przerea dis forpatowania ] 147 ynit 0= ord (lplaze (driveli-gk
4z HEH b ¢ rodzal zapisu ! 148:  address = BPBaddr [umitl:
44 { ¥-0oFB 1 AUTE © b { aufodetebciz formatu ! 143 iplinetdda/address/ { RL 1= adori{QPfgl 3
it end: 154: $EL/4O0/8ET, { If:=H ]
i S05ret I Short Disk Specifaction - kvotka specyfriac)s dysku 151: e 39t/ £ B =1 !
£7: = FELOPH 152, 33A7uni1L/8aF/ L€ = unit ]
4E: BT byis; D otye dysku 0000 02,03 } 183 §34/track 487/ {0 = track }
45: SO byte: ¢ “stroanosc” ! 54 $i4/sector/§5F/ i B o= osertay ;
50 sTFS 1 byte: { sgiezki na sirone : 155: $21/buff { LT kL oyffer ;
51 sFIPFT o Byle; { fizyozne sektory na ailezke P EE: EANITE LTCH Cregel 0 [ALL USERF feeil
Li: 555 o byte: i rormlar sektora fizviznego ! 187 $iiiz i LD ferrari A ;
£3: sOFF ¢ byie { zarezeryowane solezhl 3 154 b e { 284 i
B4 chSH v byie: i rozmiar bloku alokacg! ) 153 §5i/ 6k { gk = false ;
55 NDE ¢ byle: [ liczhba blovow na katslog ] 13 EXVH {  watched @= false ]
LT sRUGAR ¢ byte: { orrevea dla zapisu 1 odizviu 2 ied $C i RET ne }
57 sFGAF ¢ bvie: { przerva dla forestowama I P2 32 [ 16 & §8 :
58 end; g3 $3 { gk = trys ]
59 buffer = arravl?, 5121 of ovie; 184 $7. i matrhed '= true )
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nym przypadku, gdy stworzymy dysk zde-
cydowanie za duzy to moze go rozerwac na
kawatki sita odsrodkowa

Dlaczego wiec zrobilismy milczace zato-

Pamieci masowe na dys-
kach magnetycznych od
wielu lat stanowia podstawe

Ty ety g

PP T R U IR
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sprawnego dziatania ma-
szyn cyfrowych. Takze od
wielu lat stanowia standar-
dowe wyposazenie kompu-
terow osobistych, wyrazna
jest tez tendencja do wypo-
sazania w nie komputeréw
domowych. Warto wiec
przyjrzec¢ sie podstawowym
problemom zwiazanym z ich
eksploatacjg, a zaczaé¢ pro-
ponuje od krétkiego przypo-
mnienia i przegladu podsta-
wowych zasad budowy i
dziatania, oraz podstawo-
wych parametréw tych urza-
dzen.

Pamie¢ dyskowa to urzadzenie zapisuja-
ce zero-jedynkowe dane (bity) na aktywnej
magnetycznie powierzchni wirujacego kra-
zka (czyli dysku i stad nazwa). Zapis i od-
czyt informacji wykonuje glowica magnety-
czna, umieszczona w bezposredniej blisko-
Sci wirujgce| powierzchni. Jesli glowica stoi
nieruchomo, to czesc powierzchni dysku
przesuwajaca sie pod nig tworzy okrag, kio-
ry zwykle nazywamy sciezka (ang. track).
Ustawiajac glowice w mnym migjScu uzys-
kamy inna $ciezke. Poniewaz na kazdej ze
sciezek chcemy wykonywac oddzielne za-
pisy, wigc pomigdzy sciezkami (czyli mie-
dzy kolejnymi potozeniami gfowicy} musi
by pewien odstep, wystarczajaco duzy aby
uniknac¢ zaktocen. Stad widac, ze Sciezek
na dysku nie mozna mnozyt nieogranicze-
nie — ich liczba zawsze jest zdeterminowa-
na konstrukcja konkretnego urzadzenia.
Nietrudno sie rowniez domyslec, ze im
mniejsza gfowica 1 im wigkszy dysk, tym
wiece| sciezek da sie umiescic¢ a w konsek-
wencii wiece| danych mozna bedzie zapi-
sac. Jednak miniaturyzacja gfowic ma swo-
je granice, a rozmiarow dysku tez nie moz-
na dowoinie powigkszac. im wiekszy dysk
tym trudniej bedzie go napedzac, a w skraj-

zenie, ze dyski maja sig kreci¢ jak najszyb-
cie)? Kazda $ciezka zawiera okreslong ilosé
informacji — im szybciej wiruje dysk tym
szybciej cata sciezka przesunie sig pod gto-
wica i je] zawarto$¢ moze zosta¢ zapisana
lub odczytana. A jako uzytkownicy jestes-
my przeciez zwykle bardzo niecierpliwi.

Powyzsze wielkosci — pojemno$¢ | szyb-
kos¢ to podstawowe dla Lzytkownika cechy
dysku. Pojemnos¢ podajemy zwykle jako
ilos¢ danych kitére moze pomiescic dysk.
liosc tg mierzymy w kilobajtach (1KB=1024
bajty) fub  megabajtach  (1IMB=1K*
1 KB=1024*1024 bajty=1048576 bajtow).
Szybkost najczesciej okreslamy podajac
tzw. czas dostepu. Jest to czas, ktory uptywa
od momentu zlecenia transmisji do je] wyko-
nania. Podawany jest w milisekundach.

Z opisanymi cechami wiaze sie pierwszy
dylemat pamtgci dyskowych: jak juz zauwa-
zylismy wymagania duzej szybkosci i duzej
pojemnosct domagajg si¢ dokiadnie przeciw-
nych rozwigzan. Oczywiscie mozemy ia-
two znalez¢ wyiscie dla konstruktorow pa-
mieci dyskowych: zwiekszy¢ precyzje zapi-
su, zmniejszyC rozmiary gtowicy | sciezki.
Mowigc bardziej fachowo chcemy zwiek-
szac€ gestosc zapisu (ang. recording densi-
ty), czyll liczbe bitow zapisywanych na jed-
nostce diugosci sciezki. Jednak i na tej dro-
dze znajda sie bariery. Pierwszga, zasadni-
cza, jest fakt, ze czasteczki z ktérych zbu-
dowana jest materia maja okresione roz-
miary i tych rozmiarow nie da sie zmniej-
szyC (w popuiarnych urzadzeniach dysko-
wych do tej bariery jeszcze daleko). Duzo
wieksze znaczenie praktyczne ma w tej
chwili ograniczenie drugie — koszty. Urza-
dzenie precyzyjniejsze jest przez poczatko-
wy okres sprzedazy drozsze od tradycyj-
nych rozwiazan. W ten sposob w naszych
rozwazaniach pojawit sig trzeci czynnik —
cena.

Pontewaz odpowied? na pytanie: kidry
dysk jest lepszy, szybki, pojemny i bardzo
drogi, czy wolny, maty i tani, zalezy od sytu-
acjl i potrzeb uzytkownika, wiec producenci
oferuja cata game konstrukeji, a wyboru do-
konuje kupujacy. Dla przyktadu, kempletne
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urzadzenie pamieci typu winchester, 0 po-
jemnosci 20MB (megabajtéw) i czasie do-
stgpu 65ms mozna na Dalekim Wschodzie
kupi¢ za ok. 200 dolaréw USA, ale za win-
chester o pojemnosci kilkuset MB i czasie
dostepu rzedu kilkunastu ms trzeba bedzie
zaptacic nawet kilka tysiecy dolarow. Stacje
dyskow elastycznych 5.25 cala, srednigj ja-
koscl mozna kupi¢ juz za okoto 50—60 do-
larow. Podane ceny sa cenami detalicznymi
— mozna sig spodziewac, ze w hurcie ceny
sg nizsze. Sa to ceny samych urzadzen pa-
migci, przewidzianych do zabudowy w ze-
stawach komputerowych, a wiec bez wihas-
nego zasitacza, czy obudowy.

Rozszyfruimy jeszcze podane wyzej naz-
wy. Stacje dyskow elastycznych (ang. fiop-
py disk drive} to urzadzenia pracujgce na
nosnikach  (dyskietkach)  wymiennych.
Dzieki wymiennym nosnikom tatwo prze-
nosi¢ dane migdzy maszynami, tatwo tez
tworzy¢ archiwa. Za to urzadzenia nie moga
by¢ bardzo precyzyjne i stad pojemnosc
oraz szybkosc dyskietek jest niezbyt rewe-
lacyjna. Typ stacji okreslony jest przede
wszystkim przez wielkos¢ uzywanej dys-
kietki. Nosniki o srednicy 8 cali praktycznie
wychodza z uzycia. Wraz z rodzing IBM PC
ogromnie rozpowszechnity sig dyskietki
5.25 (inaczej 5 1/4) cala. Maja one pojem-
nos¢ 360KB lub 1.2MB, w zaleznosci od
gestosci zapisu. Od kilku lat wzrasta popu-
larnosc dyskietek 3.5 cala. M. in. zastoso-
wata je firma IBM w swe] nowej rodzinie
komputerow osobistych — PS/2. Typowe
pojemnosci tych dyskietek to 720KB iub
1.44MB.

Pamiect typu winchester (czesto uzywa-
ny jest rowniez angielski termin hard disk
drive) maja nosnik magnetyczny (zwykle
jest to kilka réwnolegtych do siebie dyskow
osadzonych na wspolnej osi) ukryty w her-
metycznie zamkniete] obudowie. Pozwala
to znacznie zwigkszyC precyzje dziatania, a
wiec | poprawiC parametry urzadzenia.
Przykiadowe dane dia dysku, ktdrego foto-
grafia (bez fabrycznej obudowy!) zostata
zamieszczona, to predkosc obrotowa 3600
obr/min, gestos¢ upakowania sciezek
1033/cal (ang. tpi czyii track per inch), ges-
tos¢ zapisu na sciezce 10200 bitdw/cal (bpi
~— bits per inch}, sredni czas miedzy awa-
riami 30000 (trzydziesci tysiecy!) godzin,
planowana zywotnosc piec lat. Pojemnosc
tego urzadzenia wynosi 53.3megabaijta,
wymiary 41x146x203mm (jest to wielkos¢
pozwalajaca umiescic stacje w typowej
obudowie IBM PC, w jednej z czterech ko-
mor przeznaczonych na pamigci dyskowe),
waga 1.4 kg.

Wreemy teraz do organizacji pracy pa-
migci. Zarowno to co powiedzielismy do tej
pory 0 zasadach dziatania jak | to co jeszcze
przed nami, jest na tyle ogoine, ze dotyczy
wszystkich typowych pamieci dyskowych.

Pojemnosc sciezki jest za duza aby wy-
godnie byto nia operowac, dlatego dzielimy
sciezki na rownej diugosci fragmenty nazy-
wane sektorami (ang., sector). Sektor jest
jednostka dla urzadzenia dyskowego nie-
podzielna — potrafi ono odczytac lub zapi-
sac tylko caty sektor, nie ma mozliwosci
przeczytania kilku bajtow czy polowy sekto-
ra.

Zatrzymajmy sig tu na chwilg. Jak w ta-
kim razie poprawic dane na dysku? Jeslh
mamy np. zapisane w jednym sekiorze naz-
wiska oraz numery telefonow dwudziestu
0soOb | jedna osoba zmienia telefon, to co
zrobic? Program, ktory ma tej poprawki do-
kona¢ musi przeczyta¢ do pamieci opera-
cyine] zawartos¢ catego sektora (kolejne
bajty z dysku zajma kolejne bajty pamiegci),

tam juz mozna zmienia¢ kazda dang z 0so-
bna, nastgpnie caty poprawiony obszar pa-
migci operacyjnej o dtugosci rownej dtugo-
Sci sektora przestac z powrotem na dysk.

A jak okreslane jest wiasciwe miejsce na
zapis | odczyt? Tu wiasnie przydaje sie po-
dziat na sciezki i sektory. Pozwala on ckre-
slic jednoznacznie adres transmisji poprzez
podanie numeru sciezki i numeru sektora
na sciezce. To od strony dysku, od strony
pamigci operacyjnej podajemy po prostu
adres pierwszego bajtu spdjnego obszaru
przeznaczonego na wpisanie odczytanego
z dysku sektora (lub zawierajacego dane
przeznaczone do zapisu).

Zastanowmy sie teraz ile czasu musimy
czekacC na wykonanie przez pamie¢ dysko-
wa odczytania wybranego sektora. Oté6z po
otrzymaniu adresu muszg zostac wykonane
nastgpujace czynnosci: nalezy przesunac
gtowice nad wtasciwa Sciezke, a nastepnie
poczekat az znajdzie sie pod gtowica po-
trzebny sektor. Cata zawartos¢ sektora jest
czytana podczas jednokrotnego przejscia
dysku pod gtowica. O czasie wykonania
operacyi decyduje tu nie czas czytania sek-
tora, lecz przede wszystkim czas przesu-
wania glowicy ze sciezki na sciezke, w zna-
cznie mniejszym stopniu czas oczekiwania
na sektor i dopiero na koncu samo czytanie.
Zapamigtajmy ten podziat czasochtonnosdi,
gdyz bedziemy sie jeszcze do niej cdwoty-
wac.

Skad biora sie na dyskach sciezki i sekto-
ry? Powierzchnia fabrycznie nowego dysku
(czy dyskietki} jest zupetnie jednorodna.
Aby wiasciwie lokalizowa¢ odpowiednie
miejsca nalezy nanies¢ (zapisa¢) na po-
wierzchni dysku odpowiednie oznaczenia
cale] omowione| powyzej struktury sciezek i
sektorow. Taka operacja nazywa sig forma-
towaniem dysku. Zwykle system operacyj-
ny mikrokomputera daje uzytkownikowi
mozliwos¢ samodzielnego formatowanta
dyskow. W zwiazku z ta operacja warto za-
pamigtac dwie rzeczy: wyjety z fabryczne-
go opakowania dysk czy tez dyskietka nie
nadaja sie do zapisu danych dopdki nie zo-
stang sformatowane; i po drugie, skoro for-
matowanie tworzy calg strukiure sektorow
na powierzchni dysku zupetnie od nowa, to
formatowaC mozna rowniez nosniki uzywa-
ne, z zapisanymi danymi. | witedy cafa po-
przednia zawartcs¢ zostaje bezpowrotnie
usunigtal Warto o tym pamietac, gdy omyt-
kowe zaformatowanie dysku zawierajgcego
potrzebne informacije jest chyba czestszym
Zjawiskiem niz utrata danych spowodowana
awaria sprzetu.

W powszechnych zastosowaniach pa-
miect dyskowych istnienie glowic, sciezek
czy sektorow niewiele interesuje uzytkow-
nika, gdyz zarzadzenie zasobami dyskowy-
mi wykonuje dla niego system operacyjny
komputera. Informacje przeznaczone do
przechowania na dysku grupowane sa w
tzw. zbiory (ang. file}. Chcac np. utworzyc
zbi6r, skoptowac go lub usunac, uzytkow-
nik wydaje systemowi operacyjnemu odpo-
wiednie zlecenie, a ten przekiada je na je-
zyk sciezek | sektorow, | wykonuje. Jednak
problemy zwigzane z uzytkowa strona pa-
migci dyskowych pozostawimy do omowie-
nia za miesiac.

Andrzej Krul
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LiC28 PSEUDOLOSOWYCH

W wielu programach trzeba
korzystac z liczb losowych.

Poniewaz prawdziwy generator liczb loso-
wych musiatby by¢ rozwiazaniem sprzeto-
wym, a nie programowym, w komputerach
najczescie| stosuje sie generatory liczb
pseudoiosowych. To ,pseudo” oznacza,
ze znajgc sposob ich generacji, mozemy
bez trudu przewidzie¢ jaka bedzie koigj-
nosc ich wystepowania, zwlaszcza ze war-
tos¢ nastgpnej jest liczona na podstawie
wartosci poprzedniej. Taki jest na przyktad
generator liczb losowych w Spectrum. Za-
stosowana tam regutfa iteracyjna generuje
ctag wszystkich liczb z zakresu 0-65535 w
.losowe]” kolejnosct (funkcja RND zwraca
wynik dzielenia kolejnej liczby losowej
przez 65536, diatego uzyskiwane przy jej
pomocy liczby mieszcza sie w przedziale
<0,1)). W generowane| serii kazda liczba
wystepuje dokiadnie jeden raz, potem ciag
sie powtarza (jego pseudolosowo$¢ mozna
zbadac¢ w bardzo ciekawy sposob, urucha-
miajgc na kilka godzin nastepujacy program
— 10 PLOT 255%RND,175%¥RND: GO TO
10 — gdyby liczby byly naprawde losowe,
po odpowiednio dlugim czasie caty ekran
bytby czarny.)

Stosowany w generatorze Spectrum
schemat iteracyjny (opisany rownaniem
Feo1=(75(r, + 1)) mod 65537 — 1 wymaga
prowadzenia obliczen przy uzyciu liczb cat-
kowitych 24 bitowych — najwigksza liczba
wchodzagca w gre jest bowiem rowna
4915275. Z tego powodu trudne byloby za-
implementowanie tego generatora podczas
pisania programu w kodzie maszynowym.
Wprawdzie gdy potrzebna jest tylko jedna
liczba losowa, mozna skorzystac z zawarto-
§ci rejestru R procesora, ale ulega ona
zmianie raz na kilkanascie instrukciji, totez
gdy potrzebne sa dwie liczby losowe jedna
po drugiej, ryzykujemy ze obie beda takie
same. Te same uwagi odnosza sie do kom-
pilatora Pascala HP4S, kiory dysponuje bar-
dzo szybka funkcja RANDOM, oparta wtas-
nie na rejestrze R. Jeszcze gorzej sytuacja
wyglada w przypadku kompilatora HiSoft C,
ktory nie dysponuje wbudowanym genera-
torem, a biblioteczny korzysta ze specjalnie
przygotowanych procedur arytmetyki 32 bi-
towej, skutecznie spowalniajacych jego
dziatanie.

W przedstawionej sytuacji nie pozostaje
nic innego do zrobienta, jak opracowanie
nowego generatora, kiory nie miatby wy-
mienionych wad. Zdecydowatem sie na ro-
zwigzanie opisane nastepujacym wzorem:

lie1 = (5(r; + 1)) mod 256
(przypominam, ze mod oznacza reszte z
dzielenia pierwszego argumentu przez dru-
gi). Taki generator ma wprawdzie okres row-
ny zaledwie 256, ale do wielu zastosowan
jest zupeinie wystarczajacy, w dodatku bar-
dzo fatwo go zaimplementowac we wszyst-
kich jezykach o ktorych byta mowa.

Proponuje trzy wersje generatora— w C,
w Pascalu i w kodzie maszynowym (liczba
losowa zwracana jest w rejestrze A, moze
sig okazac, ze w konkretnym programie po-

trzebne jest przechowywanie wartosci reje-
strow HL i DE). We wszystkich trzech przy-
padkach RND jest nazwa samegc genera-
tora, a INITRND to procedura inicjujaca

(INIRND w przypadku asembiera).
Jezeli okres rowny 256 wydaje sie ko-

mus zbyt krotki, mozna sie pokusi¢ o jego
zwigkszenie — zmieniajac w podanym
wzorze liczby 5 1 256 na inne. Spowoduje
to drobne komplikacje, gdy wynik przesta-
nie sig miescic w jednym bajcie, tym nie-
mniej jest mozliwe.

Zeby nie by¢ gotostownym w twierdzeniu
ze prezentowany generator moze (po od-
powiednim potraktowaniu) by¢ zupetnie
wystarczajacy, powotam sie na wyniki uzys-
kane w trakcie pisania artykutu ,Z chaosu
porzadek.”, ktory bedzie drukowany w Baj-
tku. Podczas przygotowywania (przy pomo-
cy kompilatora Turbo C 2.0 na IBM PC) ry-
sunkow do tego artykutu poczatkowo ko-
rzystatem z wbudowanego generatora liczb
losowych — | czekatem na jeden rysunek
kilkanascie godzin. Po zastosowaniu pre-
zentowanego generatora, program zaczat
dziataC dwa razy szybciej, przy takie] samej
jakosci wynikow.

Marcin Borkowski

I HiSoft C »/
static char seed;

char rnd(ogr)
char ogr;

{
seed = 5 x ++seed,

return( seed % ©Ogr 1},
|

initrnd{()

(
inline (OxED, Ox5F, Ox32, &seed);

i

i Hisoft Pascal HP4S }

VAR
SEED INTEGER;
FUNCTION RND : INTEGER;
BEGIN
SEED: - (5 (SEED+1)) MOD 256;
RND: = SEED
END;
PROCEDURE INITRHND;
BEGIN
SEED: = RANDOM
END;

GENS - wersj)a asemblerowa.

100 RND LD A, (SEED)
110 LD L, A

120 LD H, 0

130 INC HL

140 LD E, L

150 LD D,H

160 ADD HL, HL
170 ADD HL, HL
180 ADD HL, DE
190 LD AL

200 LD (SEED), A
210 RET

220 INIRND LD AR

230 LD (SEED), A
240 RET

250 SEED DEFB O
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Drukarka Star

to najlepszy przyjaciel Twojego Komputera!

STARLC — 10 STAR LC — 10 colour STARLC24 — 10

Najpopularniejsza drukarka $wiata! Ponad Ta sama japonska jako$¢ | niezawodnos$é jak  Drukarka roku 1989 w Europie Zachodniej!
2.000.000 uzytkownikéw nie moze sig myli¢! LC-10, z dodatkowa mozliwoscia druku w 7 Doskonata jako$¢ pisma dzieki nowoczesnej,

Jesli chcesz mie¢ drukarke solidng i niezawod-  kolorach! 24-igtowej gtowicy.
na, wszechstronna i niedroga, to decyzja jest Wystarczy tylko dzatozy¢ barwna tasme. Niezastapiona do korespondencji oraz precy-
prosta: LC-10! zyinej grafiki.
Predkosc druku: Predkos¢ druku:
144zn/s (draft) 144zn/s (draft) Predkos¢ druku:
36zn/s (NLQ) 36zn/s (NLQ) 170zn/s (draft)

57 zn/s (LQ)

Wszystkie trzy drukarki posiadaja cztery kroje czcionek, wbudowany traktor oraz funkcje , Paper Park”. Mozna w nich stosowac papier z perforac-
ja fub bez, jak réwniez pojedyncze Kartki.

UWAGA: W celu zainstalowania polskich znakéw, prosimy skontaktowac¢ si¢ z jednym z na-
szych punktow serwisowych!

Ceny: LC10 DM 350, kaseta barwiaca (czarna) DM 7,20
LC—10 colour DM 450, kaseta barwiaca (kolorowa) DM 14, -
LC24-10 DM 600, kaseta barwiaca (czarna) DM 11, karta z polskimi znakami DM 100
Oto adresy naszych skiadow celnych i punktow serwisowych:
ABC Data Cl CUP, Warszawa, ul. Zurawia 4a, tel. 21.75.08
ABC Data Service/Take, Warszawa, ul. Konopnickie) 6, tel. 28.92.81 Interbit, Kielce, ul. Manif. Lipcowego 4, tel. 441.99

ECS, Warszawa, ul. Potczynska 96, tel. 36.82.50 Sykomat, Krakow, ul. Skawinska 11, tel. 21.95.40
ZIPO, Gdansk, ul. Krynicka 1, tel. 41.82.75 Techmex, Bielsko Biata. ul. M.C. Sktodowskiej 13, tel. 421.98

Przedstawiciel na Polske: ABC Data GmbH, ................
BurgerstraBe 12, 5300 Bonn 2. RFN.
Tel: 0228 354480/90, Tix: 172283746, Fax: 0228 355635

20 BAJTEK 3-4/90
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PRZEDSIEBIORSTWO HANDLOWO-USLUGOWE
S0-448 WARSZAWA UL. FABRYCZNA2/103

o 29-89-31
OFERUJEMY PERYFERIA

AMSHIRAD

ATARI ST
AMIGA

Stacje dyskow 3.2
Rozszerzenia pamieci

Modulatory TV

Kontroler stacji dyskow CPC 464

Karta EPROM-éw CPC
RS 232 CPC

RS-CENTRONICS PCW
INTERFEJS joysticka do PCW
8-bitowy CENTRONICS CPC

VIDEO DIGITIZER ST
PROGRAMATOR EPROM-ow

SUPER SUPER
OFERTA KATALOG

ATARI XL/ X€

— najwiekszy wybor opisoéw do gier i programow uzyt-
kowych: literatura

MO2GPROCESOR!

to rewelacyjna
polska gra przygodowa firmy
COMPUTER
ADVENTURE STUDIO
— dla SPECTRUM, TIMEX, JU-
NIOR (tasma + opis)
— dla ATARI XL/XE (dyskietka +
opis)
Cena zestawu
— rownowartosc 2 USD
UWAGA! Test w Bajtku nr 10/89
Zamowienia prosimy kierowac:
COMPUTER ADVENTURE STUDIO
Bochnia 32-700,
Kazimierza Wielkiego 37/45
tel. (0-197) 242-47 5
4

Wysytka natychmiastowa
za zaliczeniem pocztowym

JOYSTICKI do Atari Commodore,
Spectrum, Amstrad; precyzyjny
mechanizm specjalne styki, 6 m-
-cy gwarancja interface do Spec-
frum

ELEKTROMECHANIKA
ul. Cegielniania 17

32-410 DOBCZYCE B-9

MICROMAN |

oferuje:

1. Programy i literature dla kom-
puterow Atari XL/XE, Commo-
dore 16/116/+4 Commodore
16/116/4/64 Amige, Spec-
trum/Timex na miejscu lub za
zaliczeniem pocztowym,

2. Dla uzytkownikow ELWRO 800
program kopiujacy tasma —
dysk.

3. Przystawki UNIWERSAL TUR-

BO dla magnetofonow Atari
XC12, umozliwiajace zapis |
odczyt programow zarOwno w
systemie BLIZZARD jak i TUR-
BO 2000.
UNIVERSAL TURBO to pota-
czenie dwoch najpopularniej-
szych systemow transmisji w
Polsce, to przy tym samym ko-
szcie mozliwosc wyboru.

4. Naprawe klawiatur dla kompu-
terow ZX Spectrum.

5. Dodatkowe akcesoria dla kom-
puterow domowych.

Informacje na miejscu lub za zata-

czeniem koperty zwrotne) i znaczka.

Adres: MICROMAN

40-181 Katowice
ul. Osikowa 66
tel. 585-106 B6

"

— gry, programy narzedziowe, uzytkowe, polskie pro-
gramy edukacyjne

— interfejsy do magnetofonéw w systemie standardo-

wym. ATARI SUPER TURBO. TURBO 2000. Prze-

robki magnetofonow firmowych

TOP DRIVE — samodzielny montaz

interfejsy CENTRONICS do drukarek

| COMMODORE

— kartridze X, FINAL I, FINAL il
Sprzedaz wysytkowa — gwarancja
Studio komputerowe

03-945 Warszawa
skr. poczt. 28, tel. 17-76-16

I MEGABAJT

B4

ATARI 800 XL,
65 XE, 130 XE

Sprzedaz wysytkowa

gier | programow uzytkowych

na kasetach | dyskietkach.
Rowniez w systemie TURBO
2000

Wszystkie nowosci!!!

Instrukcje i iteratura.

Dla zainteresowanych rachunki.

ANWIKOL

03-721 Warszawa ul.
ska 3/28.

Jagiellon-

5 @® 2000 programow na kasety
o i dyskietki

nowosci i trudno dostepne
How x e uzyiki

rewelacyjnie niskie ceny
CO pigty program bezptatnie
bonifikaty dla statych klientow

rachunki | trzymiesieczna gwa-

ELBOX-SERWICE

poleca naprawy mikrokompute-
réw ZX SPECTRUM, COMMO-
DORE, TIMEX

Krakow tel. (0—12) 22-36-39

w godzinach 11-13 od ponie-
dziatku do srody

skr. poczt. 536, 30960 Krakow 1
(SB 80)

Sklep firmowy .Bajtek” poleca
szeroki wybor

— mikrokomputerow

— oprzyrzadowania

— oprogramowania

— wydawnictw

Prowadzimy  rowniez  dziat
sprzedazy komisowe| na atrak-
cyjnych warunkach. ZAPRA-
SZAMY!
Bytom ul.
57-01
Krakow ul
56-54-52

Koniewa © tel. 81—

Pstrowskiego 9 tel.

(SB 78)

COMPUTER — SERVICE

Naprawy komputerow
Commodore, IBM, Spectrum, Timex
oraz
serwis | przerobki
zasilacze monitorow, drukarek
Instalacje polskich znakow
Krakow tel. (012)339651
Pon.-piatek
godz. 10—13, 20—21
Bi15

(SB 74) I

Agencyjny Zakiad Ustugowy
SPHW poleca usfugi w zakre-
sie:

— serwis komputerow SPEC-
TRUM, C-64, C+4, Timex,
XT, AT, zasilacze kompute-
rowe

— przestrajanie PAL SECAM

-— wejscia monitorowe TV

Warszawa ul. Putawska 102 tel.

448789

czynny 12.00—19.00. Rachunki,

gwarancja.

D-233

.1aémy w kasetach (czarne i
czerwone) do drukarek Commo-
dore 801 Seikosha GP500 i 550A,
Atari 1029 za zaliczeniem sprze-

dam. Jan Jache¢, 47-330 Zdzie- |

szowice ul. Dunikowskiego 7.
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SB94 [

rancja

katalog z petnym wykazem
— gratis
wysytka na caty kraj

reklamacja D-46

Atari XL/XE najnowsze progra-
my, instrukcje oraz literature wy-
syta studio Mikrobit. Okazja,
szybko | tanio. Marek Kaca, Mal-
borska 6/160, 03-286 Warszawa.

(SB 75)

Serwis
Komputeréw Spectrum
Lubiniec
tel. 18-95 wieczorem
SBx

Mieszkancy wsi | miasteczek.

SDS Atari — programy tanio, |
szybko (koperta + znaczek) Opo- |
le, Krajewskiego 19A/603. '




~ Gielda | Sklep | Komis | Pewex | RFN Baftona! CSH
i Bajtka i | iinne
\ tys.zt | tys.zt | tys. zt $§ | DM $ tys. zt
SINCLAIR |
ZX 81 200 | — _ _ i il |
7X Spectrum 48 700 | 800 | 750 | — | 8 | — | —
ZX Spectrum + 800 900 850 — 90 . - 9
Timex 2048 800 | 950 | 80 | — | — | — | —
ZX Spectrum 128+ 1000 — — — — — ——
ZXSpectum128+2 | 1100 | — | —  — | 40 | — | — |
ZX Spectrum 128+3 | — — — — 280 — —
drukarka
Seikosha GP 50s — — — = — — =
Interface Kempston 30 __25 — — 10 — 20
COMMODORE
Commodore 64 1300 1400 | 1500 | 199 | 200 | 155 | —
{/c . e
C16 o0, |0 = | N DA e
C116 = w0 | = .3 70 o, e
| CPlus 4 Jrooo | rro0 [ 1200 [ — | ws0 | — | —
| C128 1800 | 2000 | — | — | 389 | — | —
C128D 2200 | 2800 | — | 450 @ 820 | — | —
Amiga 500 4500 | 5000 | — | 500 899 | — | —
Magnetofon 1531 300 | 330 | 330 | 48 | 30 | 225 | —
Staqa dyskow Oceamc L S 320 170 —
Staciacyskow 1571 | 1800 1900 | — | 199 | 460 | — = —
DrkarkalCl0C | 2500 | 2700 | — | — | 260 | 280 | —
ATARI
Atari 800 XL o R o R S e ey R
Atari 65 XE #7260 400 [ Plag e |~ b= e
Atari 130 XE =170, 1800 |o—- | 199l 10 280l me— |5 =
Atari 520 ST P i 8 SR T S T el
Atari 1040 ST fL o AR e US| e
Magnetofon XC 12 300 350 — 36 40 — —
Stajadyskow 1050 | 1500 | — | 1700 | 185 | 300 | — o
Stacja dyskow 520 STM SRR R e
Drukarka 1029 0, | 0 | = | — | — e
AMSTRAD
Amstrad 464 mono. 1300 1400 — — 350 — e
Amstrad 664 mono. — 2000 i - EI IO Yol
AGEIRO B WL (b gemtiete 1 e g0 | — |
Amstrad POW 8256 Y e e o e |
Amstrad PCW 8512 — — — — — = 5
Amstrad PCW 9512 — — — — —_ — ot
Stacja dyskow do 464 — — e —— 380 — —
SHARP
Sharp MZ 700 — 1000 — — - = —
Sharp MZ 800 — 1200 = — s = e
Dyskietki 5.25 cala 35 | a5 4 1 07 | 1 6
Dyskietki 3.5 cala T e e i 1 &by B Ah
Dyskietki 3 cale W B - L o PR
Joystick 20 | 0D 5 10 10 - 170
‘Monitor Neptun 500 - — — — — —
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Marcin Byszewski, lat 15. Posiada
Amstrada CPC 6128 Oprogramowa-
nie: okoto 150 gier | programow uzy-
tkowych. Zainteresowania: informa-
tyka, muzyka, pisanie programow.
Proponuje wymiane programow oraz
gier. Adres: 05-807 Podkowa Lesna
ul. Helenowska 3.

Tomasz Bluszcz, posiada komputer
Acorn Compest 128, nawigze kon-
takt ze wszystkimi posiadaczami
tego typu komputera celem wymiany
doswiadczen, literatury i oprogramo-
wania. Adres: 01-489 Warszawa, ul.
S. Kaliskiego 217B/2148B.

Piotr Sielecki, iat 10. Posiada Atari
65XE | magnetofon komputerowy
XCA12. Nawiaze kontakt z innymi
posiadaczami Atari w celu nauki pro-
gramowania. Adres: 06-402 Ciecha-
now, ul. Marii Dabrowskiej 20.

Artur Osuchowski, lat 15, Posiada
Atari 520 STFM z wbudowana stacja
1Mb (okoto 100 programow). Prag-
nie nawiazac kontakt z posiadaczamti
tego komputera w celu wymiany
oprogramowania i doswiadczen. Ad-
res: 22-300 Krasnystaw, Plac 1-go
Maja 11/7.

Andrzej Burkowski, lat 41 posiada
Commodore 64 z peinym osprze-
tem. Zajmuje sie wspoOtpraca kompu-
tera z elektronicznymi instrumentami
muzycznymi. Prosi kolegow o kon-
takt z kolegami o podobnych zainte-
resowaniach. Adres: 41-400 Mysto-
wice, ul. Janowska 40a.

Woijtek Trzaska, lat 15. Posiada
Cob4 z magnetofonem i 1500 progra-
mow. Pragnie nawigza¢ kontakt w
celu wymiany oprogramowania. Ad-
res: 41-800 Zabrze, ul. tokietka 5/3.

Mateusz Korniak, lat 15. Posiada C-
64 wraz z PD-1541 oraz drukarke
MPS-1200. Pragnie nawigza¢ kon-
takt w celu wymiany oprogramowa-
nia. Adres: 41-800 Zabrze. ul. Mi-
chata Archaniota 9/2.

Kazanow Aleksander, lat 40. Posia-
da ATar 130c, stacja dyskéw mag-
netofon XC12, TURBO 2000 i Com-
modore 64 + stacje dyskow 1541 |
magnetofon. Wymiana programow |
literatury, opisy gier i schematow
elektronicznych i cartrige. Posiada
okoto 3000 programoOw. Adres: 210-
026 Witebsk Biatoruska CCP POST
BOX 61 210026 kod. (koresponden-
cja w jezyku rosyjskim, polskim, an-
gielskim).

Leszek Komendera, lat 16. Posiada
komputer Texas Instruments TI99/
4A + firmowy magnetofon oraz lite-
rature w jezku niemieckim i angiel-
skim. Pragnie nawiazac kontakt z in-
nymi posiadaczami tego komputera
w celu wymiany doswiadczen i opro-

Programy C-16, C-116, C plus/4 wysy-
tam poczta. Katalog gratis po otrzymaniu
koperty zwrotne|. Nagrywanie Progamow
Komputerowych. Adres: ul. Lenina 104/3
58-304 Watbrzych. Bd5

Programy na Atari tanio! Robert
Hysa ul. Mita 10/19 41-250 Cze-
ladz. SB95

gramowania. Poszukuje programow
dyskowych pod CP/M na ZX Spec-
trum — stacja FDD3000. Adres: 43-
100 Tychy, ul. Rapackiego 16/3.

Rafat Ristan lat 17. Posiada Com-
modore C-64, stacje dyskow 1541 11,
mysz. Zainteresowania: sport 1 mu-
zyka. Pragnie nawigzac¢ kontakt w
celu wymiany oprogramowania. Ko-
respondencja w jezyku polskim lub
niemieckim. Adres: 3060 Stadfha-
gen, Falkenweg 4, RFN.

Wiecko Marek, lat 22. Interesuje sie
informatyka, posiada Commodore C-
64, stacje dyskow i drukarke, oraz
wiele gier. Proponuje wymiane do-
swiadczen | oprogramowania. Kores-
pondencja w jezyku polskim. Adres:
Heidebloeck 10, 2000 Hamburg 74
BRD.

Marek Stanislav, posiada Spectrum
i okoto 2000 programoéw, gier. Prag-
nie nawiazac¢ kontakt w celu wymia-
ny. Adres: LoucCovice 108, 382-76
CSRS.

Martin Bruncko, lat 14. Posiada
Atari 130 XE z magnetofonem. Opro- |
gramowanie, okoto 200 gier i 80 pro-
gramow uzytkowych. Nawigze kon-
takt z postadaczami Atart w celu wy-
miany literatury | oprogramowania.
Adres: Odbojarov 1956/5-18, 026
01 Dolny Kubin, CSRS.

Robert Heber, lat 17. Posiada ZX
Spectrum i okoto 1100 gier i progra-
mow uzytkowych. Nawiaze kontakt z
osobami znajacymi Assemblera Z80.
Adres: 41-910 Bytom, ul. Chorzow-
ska 20/42.

ATASERW

43-100 Tychy ul, Lencewicza 46/3
tel. 276966

oferuje Swietne rozwigzania
sprzetowe

do ATARI XL/XE:

1. TURBO DOS wspaniaty

DOS na kartridzu

2. TOP DRIVE — do stacji 1050,

LDW 2000, CALIFORNIA

samodzielny montaz — wysytkowo
(rec. INFORMIK [11/88)

3. INTERFEJS CENTRONIKS

4. ROZSZERZENIA PAMIECI

5. BASIC XE — kartridz

6. TURBO DOS + BUGE5 — kar-

tridz

12 miesiecy gwarancji. Informacje

i zamowienia telefonicznie (wtorek

8—12, $roda, czwartek 16—18 |

listownie po otrzymaniu koperty

zwrotnej B16

Mikroservice Commodore-64/128 Ami-
gd, Spectrum-PC/XT/AT- Atari CAR-
TRIDGE 01-911 Warszawa, Anderse-
na 3/103. Bd3

Amiga Computer -Studio- skrytka 12 78-
401 Szczecinek 3 poleca szeroki wybor
programow (gier uzytkowych) na Amige
500 i 2000. Informacje gratis! Napisz do
nas jeszcze dzis!!!

SBg4



WSZYSTKO DLA WSZYSTKICH it snmmnumnp e
SERWIS KOMPUTEROW

INESH

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, 16-18

Rozszerzenie pamieci Commodore 16/116 Atari 600

XL do 64 kilobajtow.

Atari 800 XL 65XE do 130 kilobajtéw

ASL
2000

(SB 30)

ANALIZATOR STANOW LOGICZNYCH

16, 32, 48

lub 64 Kkanaly

sondy tupu VAR lub TTL
pamigé: 2046 standw/kanal
zegar wewnetrzny do 80MHz

wukonanie:

PROSTER

Gliwice 44-101, ul. Zygmunta Starego 6
tel. 31-48-60, 31-90-21, 32-06-32

tix 036315, 036322

terminal PC
Kompakt z PC

ASL
2000

(SB-2)

KOMPUTER NATYCHMIAST
KUPISZ-SPRZEDASZ

MAXSOFT

659-44-17 Warszawa

st oians T i Ao S n

(SB-87)

TURBO PASCAL

na 2X Spectrum

Proponujemy Uzytkownikom Spectrum i Timexa ze stacja dyskow
FDD3000 rewelacyjny kompilator jezyka Pascal — TURBO PASCAL
3.0 w systemie CP/M, opracowany przez profesjonalistow.
Dostarczamy bogate biblioteki procedur — obstugi grafiki, muzyki,
okien, pamigci zewn., drukarki oraz przyktadowe programy.

TURBO PASCAL to $wiatowy standard kompilatorow — migdzynaro-
dowe narzedzie edukaciji. W wersji na Spectrum wzbogacony m.in. o
grafike | dzwiek. To niepowtarzalna okazja programowania wspétbiez-
nego — do dyspozycji dwa procesory i 112 K RAM.

D.H. ,,SEZAM” Il p., g. 16.00—19.00
00-849 Warszawa UPT 66 skr. p. 14.

Najtansze programy na Spec-
trum. Zbudniewek Jacek ul. Or-

kana 10/25 Skierniewice SB92
]

Spectrum-Timex. Programy tanio.
Jarostaw Szarski ul. Kilinskiego
27/17 96-300 Zyrardow. SB93

Mam duzy problem z wpisywa-
niem niesmiertelnosci do gier na
Spectrum. POKE-i, ktore podajecie
mozna w latwy sposob wpisac, gdy
loader gry jest w Basicu. A co zro-
bié, gdy ladowanie jest z poziomu
asemblera? (...)

Jacek Slezala, Wroclaw

Standardowe procedury tadujace w

asemblerze majg postac:

LD iX, start

LD DE, dtugoscé

LD A, 255

SCF

CALL 1366

JP uruchomienie
start i dlugos¢ to parametry wczyty-
wanego (z tasmy) pliku, liczba w aku-
mulatorze wskazuje na typ pracy pro-
cedury — tadowanie, zas$ skok pod
adres 1366 to wczytanie z tasmy blo-
ku bez nagtéwka o dtugosci podane;j i
od podanego adresu. Nastepnie wy-
konywany jest skok pod odpowiedni
adres, powodujacy wystartowanie
wczytanego wiasnie programu. Nale-
zy zaznaczyC, ze w wypadku biedu
nastapi powrot z procedury 1366 z
ustawieniem przeniesienia. W naszym
przypadku wykonanie ostatniego sko-
ku moze spowcdowac restart syste-
mu na skutek przektamania kodu pro-
gramu.

Oczywiscie wczytanie bloku z na-
gtowkiem to dwie procedurki takie, jak
powyzsza. Pierwsza wczyta 17 bajtow
(dtugos¢ nagtowka), zas druga reszie
pliku, na podstawie zawartych w na-
gtowku danych, lub tez niezaleznie od

‘nich. Przed wczytaniem reszty pliku

mozna tez sprawdzi¢ nazwe napotka-
nego pliku itp.

Tak wiec bariera do przeskoczenia
przy wpisywaniu niesmiertelnosci jest
tadowanie. Wystarczy pierwszy bajt
skoku (195) w loaderze (siedzi on za-
zwyczaj w zerowej linii i jest przykryty
atrybutami — trzeba to sprawdzic!)
zamieni¢ na 201 — powrdt do Basic-a
I jesli wczytany plik nie przykryt
zmiennych systemowych, lub tekstu
programu w Basic-u, ani tez loader nie
zmienit nic istotnego, po wczytaniu
nastapi powrot do Basic-a. Wtedy na-
lezy wpisac POKE-a i wystartowaé
program od adresu zakodowanego
t21621 na naszym wstawionym bajtem

Opisane postepowanie odnosi sie
do standardowych loaderow asemble-
rowych. W przypadku wiekszego ich
skomplikowania potrzebna jest duza
wiedza | doswiadczenie. A zdobyc je
mozna zaczynajac od rzeczy matych,
jak choCby opisana {u procedura
LOAD.

3 e S 4 . 4\'..
TR 2

(...) Podczas przeprowadzki zgi-
nal mi zasilacz od Spectrum 48.
Uniemotliwito to zupeinie korzy-
stanie z komputera, niedawno zre-
sztg kupionego. W jaki sposob
;nogg zdoby¢ potrzebny mi zasi-
acz:

Stawomir Zmudziriski
Bonin 36/4
76-009 Bonin

W zadnym polskim sklepie nie spot-
kalismy jeszcze zasilacza do Spec-
trum. Réwniez na gietdach nie byto go
wida¢. Prawdopodobnie i sklepy za-
chodnie rzadko kiedy posiadaja zasi-
lacze. Mozna jednak czasem spotkac
w sklepach elektrotechnicznych 9-
-woltowe zasilacze 1.4 A, 12.6 W. One

nadaja sie do Spectrum i pracuja bez
zarzutu. Jesli ktos z CzytelnikOw
moze umozliwi¢c Stawkowi kupno po-
trzebnego zasilacza, gorgco o to pro-
simy.

Mam kilka pytan zwiazanych z Ti-
mexem:

1. Czy AY to interfejs dofaczany do
szyny krawedziowej komputera,
czy trzeba zamontowac go wew-
natrz?

2. Czy program , Music Box 128"
bedzie pracowal na Timexie z
podlaczonym AY-grekiem?

3. Co zrobié¢, by po zapeinieniu
ekranu nie pojawialo si¢ pytanie
scroll?

Rafal Staropietka, Otwock

1. AY-greki spotka¢ mozna w postaci
gotowych uktadoéw zapakowanych
w puszke z szyna krawedziowsg,
wtedy dofaczany jest on do szyny
krawedziowej. Tak jest tez z AY-
-grekiem, ktorego projekt prezen-
tujemy w tym numerze. Mozna na-
tomiast pozby¢ sie ztacza krawe-
dziowego | ptytke zamontowac we-
wnatrz komputera (np. Spectrum
+). Trzeba jednak mie¢ pojecie o
elektronice, by niczego nie po-
psuc.

2. Timex z interfejsem AY rozni sie
od Spectrum z tym interfejsem tak
samo, jak i bez niego. Tak wiec nie
bedzie zadnych przeszkad w pracy
,Music Boxa". Szerze] o rézni-
cach Timex-Spectrum za miesiac,
w Klanie Spectrum.

3. Zmienna systemowa © adresie
23692 przechowuije liczbe linii do
przesuniecia bez pytania scroll?
Dia przykiadu:

10 POKE 23692,10
20 LET a=0

30 PRINT a

40 LET a=a+1

50 GO TO 30

Ostatnim numerem bedzie 30. Na-
tomiast umieszczenie instrukcji
POKE 23692,255 w petli bedzie
powodowato ,scroll” bez konca,
tzn. catkowite pominigcie pytania.

Atari Turbo
2000 F

Nowy system transmisji danych
z magnetofonem przyspieszony
do 6700 bodow.
Komplet:
— cartridge
— oprogramowanie
— przerobka magnetofonu
— Instrukcja obstugi
— 12 miesiecy gwaranciji
Instalacje wykonujemy na po-
czekaniu.

Interfejs do zwykiego magneto-
fonu

Duzy wybor oprogramowania w
standardzie TURBO-2000.

Informacija:
Tel. 33-40-91
Korespondencija:
MUEL ul. Czastkowska 30,
01-678 Warszawa.
B-31
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STACJA DYSKOW

,...najlepszq przerobkaq

magnetofonu jest zamiana

Magnetofon, pomysla-
ny jako podstawowa pa-
mie¢ zewnetrzna Spec-
trum, u progu XXl wieku
jest po prostu niewystar-
czajacy.

Tzw. mikrodrajwy bytyby doskonatg
alternatywa, gdyby nie dwie przeszko-
dy: mata trwatosc i wyjatkowos¢. Zu-
peinie nieznane u nas waffadrajwy sa
rowniez ciekawostka i uzycie ich row-
noznaczne jest z postawieniem fabry-
ki kasetek. Co wigc zrobi€C moze uzyt-
kownik Spectrum, posiadajacy cata
szafe kaset magnetofonowych i my-
$lacy szybciej, niz obraca si¢ magne-
tofon? Powinien zaopatrzyc sig w sta-
cje dyskow.

Juz dawno temu, za olbrzymie pie-
niadze, dostepne byly 525" stacje
specjalne do Spektrum. W wigkszosci
byty to standardowe 40-Sciezkowe
napedy w obudowie, z kontrolerem
przerobionym dla potrzeb Spectrum.
Niestety, w takich przypadkach co sta-
cja, to inny format dyskietki, system
zapisu itp.

Najdalej posuneta sig firma Timex,
wystrzeliwujac zaraz za Timexem
2048 stacje Timex FDD 3000. Oba te
produkty rozprowadzane s3 przez
Centralna Sktadnice Harcerska i znaj-
duja w kraju rzesze wdzigcznych od-
biorcow. Znamy juz Timexa 2048,
jego mozliwosci i zalety, przyjrzyjmy
sig wigc stacii.

Stacja FDD 3000 ma posta¢ prawie
prostopadiosciennego pudetka o wy-
miarach 9x19x38 cm. Od spodu
znajduja sie cztery gumowe nozki, z
tytu wyjscie kabla zasilania, wytgcznik
+ bezpiecznik, dwa gniazda RS 232C
i wyjscie koncentryczne do monitora.
Z przodu widnieje przéd kieszeni na-
Eedu, przycisk podpisany RESET oraz

abel spirainy zakonczony 15-bolco-
wym gniazdem ,,D”. _

W $rodku znajduje sie zasllacz,
kontroler i jeden lub dwa napedy ,3”.
Kontroler jest osobnym systemem
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go na stacje dyskow”.
W. Zientara

komputerowym 2z mikroprocesorem
Z80A, 64KB RAM i taczem standardu
RS 232C.

Na tym wilasciwie moznaby zakon-
czy¢, gdyz podtaczajgc do stacji moni-
tor, a z drugiej strony klawiatura (stan-
dardowo przeznaczona jest do tego
klawiatura Timex Terminal 3000),
otrzymujemy komputer pracujacy pod
systemem CP/M, uruchamianym z
dostarczonej w pudetku dyskietki.

Ale to nie wszystko. W pudetku
znajduje sig¢ bowiem jeszcze interface
oznaczony ,Timex Interface”. Podta-
czany miedzy stacje a Spectrum poz-
wala na wspotprace tych dwoch urza-
dzen.

Interface zawiera w Srodku piytke z
EPROM-em podmieniajgcym ROM
Spectrum, ogromnym chipem z sy-

l'::; I J

1T,
natl) |

-
Simy
-
N
>
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stemem operacyjnym TOS i kilkoma
koscmi trudnymi do zidentyfikowania.

Po podtaczeniu stacji do Spectrum,
a racze] Spectrum do stacji otrzymuje-
my naraz dwa twory: pierwszy to
Spectrum z rewelacyjna dyskowa pa-
miecig zewnetrzna (160 KB na stronie
dyskietki 3"); drugi to komputer z CP/
M-em 2.2, gdzie Spectrum ,robi” za
klawiature. Co oznacza CP/M, wiemy
wszyscy. WordStar, DBase, Turbo Pas-
cal, Turbo C itd. 64 znaki w wierszu,
troszke nieczytelne w Spectrum, staja
sig niestychanie wyraziste przy maria-
zu Timex 2048—FDD 3000. '

Niestety, nasz CP/M nie czyta dys-
kietek zapisanych np. na Amstradzie
pod tym samym systemem operacyj-
nym. Wystarczy jednak mata progra-
mowa przerobka | prawie wszystko
dziata bez zarzutu, z wyjatkiem skom-
plikowanych pakietow ,grzebigcych”
gdzies w zautkach systemu.

Pewne klopoty sprawia na poczatku
postugiwanie sie kiawiatura. Karkoto-
mne kombinacje klawiszy moga przy-
prawi¢ o zawrét gtowy. Np. CONTROL
— CS + SS.ESC - CS + SPACE itd.
Nie byto jednak wyjscia, klawiatura
Spectrum bogata nie |est.

Stacja FDD 3000 dostarczana jest w
dwoch wersjach: z jednym lub dwoma
napedami 3". Mozliwa jest wspotpra-
ca az 4 napedow, z kidrych dwa sa
zewnetrzne. Dla przyktadu, podiacze-
nie 40-$ciezkowego napedu 5.25" z
IBM-a wymaga przelutowania dwoch
kabli w napedzie, 80-5ciezkowy na-
ped potrzebuje juz wiekszej przerob-
ki, ale otrzymuje sie¢ dzieki niemu 620
KB na stronie dyskietki.

Trzycalowe, standardowe dyskietki
sa drogie | wieksza biblioteka progra-
mow wymaga duzego wkiadu finanso-
wego. Dlatego podiaczenie zewng-
trznego napedu 5.25" daje duza wy-
padkowa 0szczednosc.

CSH rozprowadza dyskietki po za-
wrotnej cenie 25.000 zt za sztuke. Z
prostego dodawania wynika, ze za
trzy sztuki nalezy zaptaci¢ 75.000 zt.
Tymczasem na potce obok lezy pakiet
programéw pod CP/M-em wraz ze
sterta instrukcji. Programy nagrane sa
wtadnie na trzech dyskietkach Maxell,
takich samych, jak te po 25 tys. Pakiet
zas kosztuje jedyne 70.000 zt...

Oprocz kilku programikéw w Basic-u,
do stacji nie ma zadnych programow
uzytkowych. Te luke wypeiniaja stop-
niowo rodzimi uzytkownicy Spectrum,
ktorzy ,oczyscili” CSH ze stacji. Nasz
redakcyjny kolega, Maciej Pietras
(,Bromba”) przejrzat juz FDD 3000
na wylot i pisze masowo kolejne ko-
piery, weryfikatory, ,toosy”, di-secto-
ry itp. Tak wigc programoéw nie zabrak-
nie.

Rowniez istniejace uzytki, np.
GENS, Hisoft Pascal mozna w prosty
sposob przerobi¢ tak, by wspotpraco-
waly ze stacja. W ,Bajtku” podalismy

juz przyktady takich przerobek, temat
stac)i przewijat sig begdzie jeszcze nie
raz.

Komu to nie wystarczy, moze na-
ped 3" podfaczy¢ do IBM-a lub trans-
mitowa¢ z nim dane za posrednic-
twem ztacza RS 232. Mozliwosci jest
wiele,

W redakcji ,meczylismy” FDD
3000 przez ponad dwa miesigce. W
pierwszym tygodniu jeden ze zrecz-
niejszych redaktoréw zrzucit ja ze sto-
tu, co spowodowato urwanie transfor-
matora, przyspawanego w srodku za
srube do scianki. Na szczescie Punkt
Napraw CSH przy ul. Okrag prawie
momentalnie (3 tyg.) naprawit szkodg.
Od tego czasu bez mechanicznych
niespodzianek znecaliSmy sie ujaw-
niajac najdziksze instynkty. Odkrylis-
my, ze kilkunastokrotne wiaczenie i
wytaczenie jednostki przefacznikiem z
tytu, bez wyjmowania dyskietki powo-
duje pojawienie si¢ na niej bad-secto-
row, nie do odzyskania. Red. Pietras
napisat program, ktéry wprawia gtowi-
ce napedu w taki taniec, ze urywa sig
ona. Przycisk RESET uzyty odpowied-
nio szybko pozbawit twarz red. Pietra-
sia perwersyjnego usmiechu i urato-
wat gtowice.

Poza tym stacja sprawowata sie
wspaniale. Szybka i praktycznie nie-
zawodna zaspokajata momentalnie
pragnienie kolejnej] gry, nastepnego
kompilatora, programu kopiujacego.

Na koniec nalezy zestawiC wszyst-
kie wnioski w dwoch stupkach: za |
przeciw. Oto one:

Za:

— duza szybkos¢ i niezawodnosc,

— niska cena (450.000 zt do konca
1989 roku),

— praca pod CP/M-em,

— mozliwos¢ podiaczenia zewne-
trznych napedow,

— wyjscie do monitora,

— ztacze RS 232C,

— dobrze opracowana, trzyczescio-
wa instrukcja,

— doskonaty system operacyjny TOS
(patrz ,Bajtek” 1/88"),

— mozliwos¢ ustawienia monitora na
stacji.

PRZECIW:

— drogie dyskietki,

— niezgodnos¢ formatu z formatem
Spectrum +3,

— CP/M nieznacznie odbiegajacy od
standardu,

— btedy w odczycie dyskietki, gdy na
stacji stoi polski monitor Neptun.

Marcin Przasnyskt

Testowana stacje dyskoéw otrzyma-
lisSmy dzieki uprzejmosci 8 Woijcie-
cha Szantera, dyrektora Centralnej
Sktadnicy Harcerskiej.
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,ATARES”

spotka z o.0.

Chorzéw ul. Truchana 35,
tel, 500-797
w godzinach od 18—21

oferuje uzytkownikom ATARI najnowsze rozwia-
zania sprzetowe podnoszace komfort pracy z
komputerem m.in.

- BLIZZARD TURBO — kasetowy system
transmisji danych 6000 bodow (magnetofon po
przerébce czyta 10 razy szybciej, praktycznie
bez btedow)

-- CRYSTAL SOUND - system digitalizacji
dzwieku

- CARTRIDGE do obstugi systemu BLIZZARD
TURBO (6 typow) i inne

— INTERFACE CBT do magnetofonéw niefir-
mowych (realizuje transmisje standardowa i w
TURBO BLIZZARD 6000B)

— INTERFACE STANDARD do magnetofonow
niefirmowych (odczyt — zapis 600 Bodow)

- INTERFACE CENTRONICS do wspotpracy z
drukarkami | plotterami

— PROGRAMATOR EPROM PE-1

— TURBO DRIVE 1050 (LDW 2000) format dy-
sku 180 kB, transmisja 70 kB

— MAXI TURBO DRIVE 1050 — format dysku
180 kB, transmisja 140 kB

— ROZSZERZENIA PAMIECI ATARI do 256
kB wtacznie

— SERWIS NAPRAW POGWARANCYJNYCH
sprzetu ATAR!, COMMCODORE, SPECTRUM

— OPROGRAMOWANIE do ATARI, COMMO-
DORE (w tym AMIGA), SPECTRUM

W PRZYGOTOWANIU

TELETEKST na bazie ATARI oraz COMMODO-
RE C-64

HOME PHOTO — przetwornik obrazu ATARI
SUPER SONG — generator dzwieku do C-16,
C+4

VIDEO LETTER — system nakiadania napisow
na obraz video

UDZIELAMY ROCZNEJ GWARANCJI, w przy-
padku magnetofonéw ATARI po montazu TUR-
BO przejmujemy GWARANCJE po PEWEX-ie

ZAPRASZAMY PT KLIENTOW DO WIELO-
BRANZOWEGO SKLEPU PRZEMYStLOWEGO
przy ul. Truchana 35 codziennie w godz. 9—17
Prowadzimy réwniez sprzedaz pozarynkowa.

(5B91)

Wojewodzkie Przedsiebiorstwo
Handlu Wewnetrznego
Oddziat w Tychach

VIDEOBIT

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

poleca miedzy innymi

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

— drukarki STAR, EPSON, AMSTRAD
— Sprzet audiowizualny

— magnetowidy

— OTV PAL/SECAM

— Videoskopy

— kamery

— anteny satelitarne

— aparature badawczo-naukowa

Udzielamy gwarancji, prowadzimy naprawy
pogwai:ancyjne Zapewniamy o atrakcyjnych
cenac

B7

Czes¢ Maluchy!

Wuj Teodor jest kondukto-
rem i jezdzi stale na trasie pot-
noc—potudnie. Wszystkie sta-
cje na tej trasie ponumerowane
sqg od 1 (potudnie) do 50 (pot-
noc). Nigdy nie wiadomo, gdzie
znajduje sie wuj. Na stacyach
uzyskujesz jedynie informacije,
czy pojechat on w kierunku pot-
nocnym, czy tez potudniowym.
W ciggu jednego dnia mozesz
znalezé sie na dowolnej stacji.
Mozesz jednak odbyé tylko jed-
nqg podroz dziennie. Wuj prze-
bywa w tym czasie najwyzej
dwa przystanki. Ciekawe, ile
czasu zajmq ci poszukiwania
wuja.

Nasza dzisiejsza zabawa jest odmiana bardzo po-
pularnej gry polegajacej na zgadywaniu liczby wylo-
sowane] przez komputer. W tym przypadku pojawia
si¢ jednakze dodatkowa komplikacja — poszukiwana
liczba zmienia swa wartos¢ w miare uptywu czasu.
Sprobujmy przesiedzi¢ dziatanie tego programu.

W pierwszej kolejnoSci komputer losuje miejsce
startu (linia 120), czyli numer stacji, z ktorej wuj Teo-
dor rozpoczat swa podréz. Aktualna pozycja wuja
przechowywana jest w zmiennej wuj. Nastepna
czynnoscia komputera jest pytanie o stacjg, do ktérej
wybiera sie grajacy (linia 140) i wezytanie odpowiedzi
(linia 140) Aktualna pozycja grajacego przechowywa-
na jest w zmienne) stacja. Teraz komputer przyste-
puje do wczytania (linia 150) nazwy kolejnego dnia
tygodnia znajduja sie w liniach danych DATA (linie
500—560). Nazwy dni przechowywane sa w zmien-
nej tekstowej dzien. Jesli przyjmie ona wartosc ,,nie-
dziela” (linia 160) komputer wykonuje komende RE-
STORE, czyli zaczyna wczytywanie od poczatku da-
nych zawartych w Jiniach DATA a wiec od ponie-
dziatku.

Dzien tygodnia drukowany jest na ekranie (linia
170) a nastgpnie pordwnywana jest pozycja wuja
(zmienna wuij) | szukajacego (zmienna stacja) (linie
180—200) i w efekcie tego pordwnania wykonywany
jest jeden z trzech podprogramoéow. W przypadku row-
nosci obu zmiennych wykonywany jest podpro-
gram zakonczenia gry (linie 1000 i 1100) — ukazuje
sie komunikat ,Znalazte$ wuja Teodoral” i program
zostaje zatrzymany. W przypadku gdy wartosé
zmiennej stacja jest wigksza od waricsci zmienneg]
wuj wykonywany jest podprogram informujacy, ze
~Wuj Teodor pojechat na potudnie” (linie 2000 i
2100), a w przeciwnym przypadku, ze ,Wuj Teodor
pojechat na potnoc” (linie 3000 i 3100).

Teraz komputer przystepuje do przemieszczenia
wuja Teodora. W tym celu losuje wartos€ zmiennej
zmiana (linia 210). Warto$¢ ta moze wynosi¢ —2,—-1,
0, 1 lub 2 i zostaje dodana do poprzednie] pozycji

“ TYLKO DLA PRZEDSZKOLAKOW
POSZUKIWANIA

WUJA TEODORA

wuja okreslone] wartoscig zmienne] wuj (linia 220).

Jesli zdarzy sie, ze w wyniku te] operacji zmienna

wuj osiagnie warto$¢ wyzsza niz 50 lub nizsza niz 0,

wowczas otrzyma ona warto$c, odpowiednio — 50 |

0 (linie 230 i 240). Zamkniecie petli | powrot do pyta-

nia o decyzje grajacego (linia 130) nastepuje w lini
0.

Analizujac program warto zwroci¢ uwage na kon-
strukcje rozkazow losujacych, a w szczegolnosci lo-
sowanie wartoéci zmiana w linii 210. Ci z was, ktorzy
dotychczas nie mogli zrozumiec¢ jak dziata instrukcja
czytania danych READ, moga doktadnie przesledzié
ten mechanizm na przyktadzie tego programu.

Strategia gry nie jest bynajmniej prosta. Sporo za-
lezy tu od szczg$cia, szczegolnie w ostatnie] fazie
gdy szukajacy znajduje sie juz bardzo blisko wuja,
ale jeszcze wiecej zalezy od metody prowadzenia
poszukiwan. Przydaje sie tez bardzo znajomos¢ ra-
chunku prawdopodobienstwa.

W te gre mozna bawi¢ sie samemu, inozna tez or-
ganizowa¢ zawody. W tym drugim przypadku, jesli
chcemy wytoni¢ naprawde najlepszego stratega, mu-
simy dokonac wigkszej liczby poszukiwarn i obliczaé
srednig. Dzigki temu zminimalizujemy wptyw przy-
padku, czy pecha, ktérego nie zyczy wam w zadnym
przypadku

Romek

100 KEM 38% poszukiwania wuia 14%

110 FEM ¥¥k8x8%% Teodora t¥ikiksy

120 LET wui=INT(RND(1}450) +1

130 PRINT "Dokad jedziesz?"

140 INPUT stacia

150 READ dzien$

160 IF dzien$="niedziela® THEN RESTOR2E
170 PRINT dzien$

180 IF stacia=wu;j THEN GOTO 1000

190 IF stacjadwu; THEN B0OSUB 2000

200 IF stacia{wu; THEN GOSUB 3000

210 LET zmiana=INT(RND(1)35)-2

220 LET wuji=wujitzmiana

230 IF wu;j>30 THEN LET wu;=50

240 IF wuidl THEN wu;=1

230 6OTOD 130

300 DATA "poniedzialek®

210 DATA “wtorek®

320 DATA "4roda”

230 DATA "czwartek”

340 DATA "piatek"

930 DATA "sobota®

360 DATA "piedziela"

{000 PRINT "Inalazles wuia Teodora!”
{100 END &

2000 FRINT "Wu; Teodor pojechal na poludnie.
2010 RETURN

3000 PRINT "Wu; Teodor pojechal na pdlnoc.”
3010 RETURN
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Poczatki elektroniki w lotnictwie to — formalnie — lata

W PRZESTWORZACH

dziesiate naszego wieku. Pod koniec | wojny Swiatowej po
raz pierwszy zastosowano radiostacje w cigzkich samolo-
tach bombowych — stutonowych maszynach o zasiggu
kilkudziesieciu kilometréw. Dalej poszio juz samo.

Druga wojna swiatowa przynio-
sta tyle nowinek w dziedzinie elek-
troniki, ze nie sposob ich tu nawet
wymieni¢. Radiostacje montowano
masowo, stosowano dziesiatki sy-
steméw naprowadzania, pierwsze
kierowane pociski, bomby i rakiety,
wewnetrzne telefony, radary naziem-
ne i poktadowe, zdalnie sterowane
wieze strzelnicze, noktowizory.
Wymieniam tu urzadzenia typowo
wojskowe, ze wzgledu na ,,natural-
na” awangardowos¢ techniki mili-
tarnej.

Mimo nowoczesnosci, niezawod-
nosci i wszechstronnosci elekiro-
niki, co osiagnieto juz w latach
czterdziestych, do skoku jakoscio-
wego bylo Jeszcze daleko. Wcigz
najistotniejszymi cechami samolo-
tu byty osiagi, moc silnika, zwrot-
. N nosc itp. Rola systemoéw elektroni-

* Hcznych z roku na rok rosta, choc na
- §l razie tylko ilosciowo.

o e Do wojny wietnamskiej w rozwo-

~ # ju lotnictwa wojskowego stawiano

: gtownie na putap i szybko$¢ samo-

lotu, nie zapominajac oczywiscie o

-l tzw. bajerach. Dopiero w latach 70-

8l -tych postarano sie o stworzenie

- g kompleksowych systemow infor-

- @matycznych, ktorych cecha jest

uniwersalnosé, tzn. ogarnianie ca-
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tej maszyny oraz wyjscie swym za-
siegiem poza nia. Wspolpraca ze
stacjami naziemnymi doszla z cza-
sem do pewnej granicy — np. w ra-
dzieckim Su-15 naprowadzanie na
cel odbywa sie zupetnie bez udzia-
tu pilota; potrzebny jest on tylko do
stoczenia walki.

Wiasciwie kazdy z systemodw
uzywanych w supernowoczesnych
maszynach bojowych — F-16, F-18,
B-1, B-2, Mig-29, Su-27, EFA, Rafa-
le — znany byt juz wczesniej. Istota
nowej generacji polega jednak mi-
niaturyzacji oraz catkowitym zinte-
growaniu wszystkich urzadzen.
Tworzy to uktfad, ktérego najstab-
szym ogniwem jest cztowiek.

Wyrafinowanie elekronicznych
urzadzen w samolotach, nie tylko
wojskowych, doszto w latach 80-
-tych do takiego stopnia, ze osiagi
w wielu przypadkach przestaly sie
liczyé. Najszybszy mysliwiec swia-
ta, Mig-25, powstat w potowie lat
60-tych. Po nim zaden samolot se-
ryjny nie przekroczyl predkosci 2
Ma (2 razy predkosc¢ dzwigku, czyli
ok. 2500 km/h). Dopiero teraz prze-
widywane jest przekroczenie tej li-
czby, przez maszyny... pasazerskie
i transportowe.

e o P

Ewidentnym przyktadem dotych-
czasowej tendencji sa samoloty
typu stealth, czyli niewykrywalne
— zapewne do czasu — przez ra-
dar. B-2 jest kanciasty (tylko proste
krawedzie w celu unikniecia roz-
chodzenia sig fal we wszystkich
kierunkach), zbudowany z zupetnie
,hielotniczych” kompozytow, pod-
dzwiekowy, krotko mowiac
lata kiepsko. To samo dotyczy jego
mysliwsko-szturmowego odpowie-
dnika F-117. A s3 to maszyny naj-
nowocze$niejsze, najgrozniejsze |
najdrozsze.

Jako, ze czlowiek jest w samolo-
cie elementem najbardziej zawod-
nym, tendencja jest réwniez mak-
symalnie utatwienie mu pracy, In-
nymi stowy uniezaleznienie maszy-
ny od pilota. Czotowym tego obja-
wem jest tzw. aktywne sterowanie,
stosowane juz w dziesiatkach ty-
pow seryjnych. Polega ono na
umieszczeniu miedzy osrodkiem
kierowania — kabing — i sterami
catego systemu elektronicznych
sterownikow, ktére dokonujg po-
prawek w decyzjach czlowieka.
Dane dla tych poprawek pochodza
z licznych czujnikéw wrazliwych na
czynniki zewnetrzne — wiatr, wil-
gotno$¢ powietrza, nawet zfudze-
nia optyczne. W wyniku tego pilot
kieruje samolotem w kazdych wa-
runkach tak, jakby lecial w warun-
kach normalnych. System taki jest
skuteczny takze przy przesunigciu
érodka ciezkosci. Posiadaja go F-
-16, F-18, B-2, radzieckie Su-27 i

TYLKO KOMPUTERY i

Mig-29 oraz niektore samoloty cywil-
ne, np. pasazerski Boeing B-7J7.

Zmianom musiato uiec tez wypo- §

sazenie kabiny pilota. W pracy no-
woczesnej maszyny wystepuja juz
nie dziesiatki, ale setki parame-
trow, ktorych rejestrowanie i bra-
nie pod uwage przekracza mozli-
wosci ludzkiego umysiu. Gdyby
stosowa¢ zwykite, mechaniczne
w,zegary”, zachodzitaby tez obawa,
Ze nie zmieszczg sie one na desce
rozdzielczej. Musiano wiec uciec
sie do ekranow. Na kilku ekranach
(HDD — Head-Down Display) pilot
obserwuje tylko te dane, ktore w
konkretnym momencie sg mu nie-
zbedne. Dla przyktadu, w aerobu-
sie A310 sa one wybierane nawet
ze 160 parametrow — od aktualnej
predkosci, przez mape terenu do
zawartosci tlenu w powietrzu w WC
nr 3. Dane te podawane sa zwykle
w postaci analogowej, tatwiejszej
do btyskawicznego przyswojenia.
Innym systemem wyswietlania
danych jest HUD (Head-Up Dis-
play), bardzo efektowny, polegaja-
cy na projekcji obrazdw przez prze-
dnig szybe. Moze byc to celownik,
zarysy terenu lub wszelkiego ro-
dzaju wskazniki. HUD stosowany
jest w samolotach i smigiowcach
wojskowych juz od wielu lat. Wy-
sazony jest wen np. nienowy ju2
ig-23.

Odmiana HUD-a jest rzutowanie §

celownika na szybe hetmu pilota,
co czynito niestychane wrazenie na
widzach filmu ,,Btekitny Grom”, a
znalazto zastosowanie w Mig-u-29.

Bez ,,elektronizacji” nie oby! sie i
proces samego kierowania. Zasto-
sowane sterowanie aktywne, drgz-
ki sterowe, cho¢ nie zamienione na
klawisze, nie sa juz potaczone ze
sterami 2a pomoca linek stalo-
wych, ale szyn cyfrowych. Po mi-
kroinformatycznemu moznaby je
nazwaé joystickami. Oprocz tego
istnieja juz systemy sterowania
gtosem, a koncepcja odczytywania
mysli przez samolot przybiera real-
ne ksztafty.

Niektore maszyny wyladowane

s3 elektronika w sposob niewiary-

godny. Niemal zabytkowy 1i-62 ma
na pokfadzie 6 komputerow, mysli-
wski F/A-18 ma ich 13. Rekordzista
jest szwedzki JAS-39 Gripen, ktory
w samym systemie nawigacji za-
wiera ponad 30 jednostek, a masa
urzadzen elekronicznych przekra-
cza 500 kg. Przy startowej masie 8
ton (z paliwem i uzbrojeniem) sta-
nowi to spory procent. Co w za-
mian? Na przyktad to, ze Gripen
podaje na trojwymiarowej mapie
terenu nawet nazwy miejscowosci.

Na koniec wypada wspomnie¢ o
projektowaniu statkow powietrz-
nych. Tu komputery sa jeszcze
bardziej niezbedne, niz w samej
konstrukcjl. Bez maszyny cyfrowej
nie do pomyslenia jest zaprojekto-

wanie nawet lotni, nie méwiac juz o §
bombowcu czy samolocie kosmi- §

cznym. Nie wchodza tu w gre zwy-
kie obliczenia, lecz rézne rodzaje

symulacji i modelowania, co obni- §

za koszty i przyspiesza czas budo-
wy prototypu. Skala uzycia kompu-
terow jest olbrzymia. Przy projek-
towaniu B-2 w kalifornijskim cen-

trum Jacka Northropa pracowato §

naraz 400 terminali w 30 salach.
Obnizylo to znacznie cene samolo-
tu; wynosi ona teraz tylko 500 min
dolarow.

tadowanie uktadow scalonych w §
latajace zabawki idzie peina para. §

Koszty sa olbrzymie, oszczednosci
niewyobrazalne. Jak zwykle, lwia
cze$¢ nowoczesnych rozwigzan
znajduje zastosowanie w maszy-
nach wojskowych, z czasem prze-
nikaja one i do cywila. Ludzkos¢
obserwuje rozwoj elektroniki z za-
partym tchem. To dzigki niej moze-
my si€ juz jutro nie obudazic.

PTAKU§




