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Jak kupowac komputery?
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Wiem, nie tylko z wiasnego doswiadczenia,
Ze czytanie tzw. ,,wstepniakow” nie jest najbar-
dziej pasjonujacym doswiadczeniem dla Czy-
telnikow pisma. Zwlaszcza, jesli nie sa one cie-
kawe lub skiadane malo atrakcyjna czcionka.
Chce, aby w przypadku Bajtka bylo inaczej.
Jest naszym wspoélnym zamiarem redakcyjnym,
aby byia to integralna czes$é pisma stanowiaca
nie tylko opis zawartosSci numeru i poczynan
zespolu, ale takze krotki przeglad aktualnej sy-
tuacji w kraju i na Swiecie w dziedzinie po-
wszechnie rozumianej informatyki i zagadnien
Z nia zwiazanych.

To, co maja Paristwo przed soba, to juz drugi
numer Bajtka, wydany przez nas samodzielnie.
Jak na razie nie otrzymaliSmy od Komisji Lik-
widacyjnej stalego prawa do tytutu, ale dotych-
czas zawarte porozumienie pozwoli nam towa-
rzyszy¢ naszym Czytelnikom przynajmniej do
korica tego roku. Mamy nadzieje, ze dluzej, ale
zalezy to od ostatecznej decyzji wspomnianej
Komisji.

Przegladajac ten numer Bajtka mozna stwier-
dzié, ze generalna formula pisma nie ulegia
zmianie. Zwiekszenie objetosci do 40 stron
umozliwifo wprowadzenie nowego klanu IBM.

W przypadku pozostalych klanéw sytuacja
wyglada réwnie dobrze przy czym daje sie zau-
wazy¢ istotny wzrost aktywnosci klanu Spec-
trum. Czes$ciowo wiaze sie to z druga mlodos-
cia, jaka przezywa ten komputer dzieki coraz
popularniejszym systemom dyskowym. Mozli-
wosé¢ korzystania z CP/M’u i Turbo Pascala
przybliza posiadaczom Spectrum swiat profesjo-
nalnych komputerow IBM.

Staramy sie tez nie stroni¢ od ,, drutow”, czy-
Ii opisu drobnych przerébek sprzetowych. Sa-
dzimy, ze takich materialow nie bylo w Bajtku
za duzo. W tym numerze Bajtka na uwage za-
stuguje artykul poswiecony podlaczeniu nape-
du 5.25” do stacji Timex FDD 3000.

Prowadzenie pisma ,klanowego” nakiada
pewne obowiazki zarowno na redakcje, jak i na
Czytelnikow. Zdarza sie czesto, ze materialy
dotyczace jednego klanu moga by¢ rowniez cie-
kawe dla posiadaczy innych komputeréw.
Uwaga ta dotyczy m.in. informacji zawartych

UERIEY

w klanie Amstrad na temat odczytu przez te
komputery z ZX Spectrum. Namawiamy wiec
do przegladania calego numeru. VWprowadzony
ponownie spis tresci ma ufatwié to zadanie.

Szczegolna wage przywiazujemy do rzetelne-
go i ciekawego redagowania MicroMagazynu,
w ktorym chcemy dostarcza¢ najnowszych in-
formacji o tym, co dzieje si¢ na §wiecie. Na ra-
zie opieramy sie glownie na danych z zachod-
nich czasopism komputerowych, liczymy jed-
nak w niedalekiej przysziosci na bezposrednie
informacje od producentow.

Czas plynie nieublaganie, a postep technicz-
ny, zwlaszcza w dziedzinie komputerow, tez
domaga si¢ swoich praw. Osobom majacym za-
miar dofaczyé do klubu komputerow klasy PC
dedykuje artykul z klanu IBM poswiecony za-
kupom (taniego) sprzetu.

Nie chcemy tracié kontaktu z naszymi Czytel-
nikami. Jedna z form lacznosci jest wymiana li-
stow. Dostajemy ich duze i nie na wszystkie
mielismy szanse dotychczas odpowiadaé.
Mamy nadzieje, ze w nowych warunkach sytu-
acja ta ulegnie poprawie. Prosimy jednak, aby
osoby oczekujace listownej odpowiedzi na swo-
je problemy, dolaczaly do swoich listéw zaad-
resowane koperty zwrotne ze znaczkiem.

A co na sSwiecie? Coraz to szybszy i lepszy
sprzet, unifikacja pewnych idei i technik, dy-
namiczny rozwoj oprogramowania. ,,Gorace”
tematy to multimedia, jezyki obiektowe i CASE
— wspomagana komputerowo inzynieria opro-
gramowania. Postaramy si¢ w kolejnych nume-
rach Bajtka w sposéb przystepny przyblizyé te
zagadnienia naszym Czytelnikom.

Z kolei w kraju z pewna ulga witamy dziala-
nia Ministerstwa Edukacji Narodowej majace
na celu komputeryzacje szkolnictwa w oparciu
o sprzet klasy IBM PC. Mamy nadzieje, Ze wid-
mo nieudanych, spéznionych i zawodnych, ro-
dem z Elvro, Juniorow przestanie wreszcie spe-
dzaé sen z powiek zaréwno nauczycieli, jak i
uczniow.

Jarostaw Mtodzki
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omputery przez wiele

lat byly domena mez-

czyzn, jednak w
ostatnich dziesieciu latach
zauwazono, ze przy ich ob-
studze pracuje coraz wigcej
kobiet.

W Stanach Zjednoczonych i krajach
Europy Zachodniej personel biurowy
to gtownie mtode damy, ktore zmu-
szone sa do korzystania w pracy nie
tylko z komputerow, ale i telefaksow,
kserokopiarek, automatow do liczehia
pienigdzy, nowoczesnych centralek
telefonicznych i innych urzadzen

niezbednych w prowadzeniu intere-
sow. Wysoko wykwalifikowana sekre-

tarka jest poszukiwanym pracowni-

kiem. O jej pozycji decyduje nie tylko
znajomoscE jezykdw obcych, lecz tak-
ze stopien ,oswojenia” z nowoczes-
na technika.

Najwiekszym problemem w przesz-
tosci byto przekonanie personelu o
korzysciach ptynacych z zastosowan
komputeréow — wspomina Bob Dryer,
jeden z dyrektorow pewnej firmy zaj-
mujace] si¢ handlem — ,Moja sekre-
tarka za nic nie chciata nauczyC sig
obstugi komputera twierdzac, ze zwy-
kta maszyna do pisania je| wystarczy.
Dzi$ jest odwrotnie, panna Smith nie
wyobraza sobie pracy bez swojego
IBM. Dzieki skomputeryzowaniu
przedsiebiorstwa  zaoszczedzilismy
tysiace dolaréw i poprawiliSmy jako$c
naszej pracy”.

Przyktad panny Smith $wiadczy o
Istnieniu innego jeszcze zjawiska —
wzrostu roli tzw. personelu pomocni-
czego w przedsiebiorstwie. Dzieki
umiejetnosci postugiwania sie sprze-
tem, wielu pracownikow ma dostep do
poufnych czesto informacji, a takze
mozliwos¢ podejmowania decyzji bez
porozumiewania sie ze Swoimi
zwierzchnikami. | robi to!

Znane sa przyktady sekretarek sa-
modzielnie kierujacych interesami fir-
my pod nieobecno$é bossa, dzieki
dostepowi do jego komputera. Taka
przygoda czasem prowadzita do
awansu, ale bywaty tez straty.

Uczeni amerykanscy zadali sobie
pytanie — jakie konsekwencje dla ko-
biet ma koniecznos¢ pracy w $rodowi-
sku nasyconym nowoczesna techni-
ka? Odpowiedz przeszta ich najémiel-
sze oczekiwania. Kilkuletnie badania
udowodnity, ze kobiety bardzo powa-
znie traktuja nowo zdobyta specjal-
nos¢, sa zdyscyplinowane i solidne.
Umieja lepiej dbac o stan techniczny
urzadzen. Podniost sie ich poziom
przygotowania zawodowego.

Jednoczesnie dostrzezono negaty-
wne zjawiska. Nie wskazane jest diu-
gotrwate przesiadywanie przed moni-
torem. Absolutnie zabronione jest ko-
rzystanie z komputeréw przez kobiety
w cigzy. Promieniowanie elektromag-
netyczne ma negatywny wptyw na ich
organizm. Niektore mniej odporne je-
dnostki powinny korzysta¢ z tych
urzgdzen w sposdb umiarkowany.
Bywa, ze komputer wptywa na psychi-
kKe. NiemoznosC petnege wykorzysta-
nia jego mozliwosci, albo popetnione
btedy. potrafia wywotaé stres. Nie
dzieje sie to zbyt czesto.

Zwigzki komputeréw z kobietami
zostaty zauwazone przez producen-
tow filmowych i dwa lata temu w Hol-
lywood powstat film opowiadajacy
dzieje uczucia maszyny do pieknej
wtascicielki. Jest to oczywiscie fikcja,
ale obraz sie podobat publicznosci
zmeczone] nieco eksploatowaniem
tematu genialnego, troche szalonego
programisty, lub super zdolnego na-
stolatka.

Kobiety pracuja dzi§ w firmach zaj-
mujacych sie produkcia oprogramo-
wania. Wymysélaja scenariusze gier
komputerowych — firma Sierra On-
Line, pisza oprogramowanie uzytkowe
~ firma Borland, czy tez pracuja jako
specjalistki od marketingu — rozmiary
artykutu nie pozwalaja niestety na wy-
mienienie wszystkich przedsiebiorstw
zatrudniajacych damy w tym charakte-
rze.

To prawdziwa rewolucja, jaka zaszta
na naszych oczach, stwierdzajg auto-
rzy raportu.

W naszym kraju mozemy dostrzec
poczatki tych zjawisk. W wielu firmach
coraz czesciej stosuje sie oprogramo-
wanie majace usprawni¢ prace ksie-
gowosci. Dzialy te sa mocno sfemini-
zowane a co za tym idzie w przysztos-
ci ci sami pracownicy beda zmuszeni
do korzystania z komputerow. Mam
nadziejg, ze jakos¢ ich pracy ulegnie
poprawie.

Nie da sig tego powiedzieC na przy-
ktad o Polskich Kolejach Panstwo-
wych — skomputeryzowane kasy na
duzych dworcach strasza gigantycz-
nymi kolejkami. Podobnie nie wiado-
mo po co postawiono w okienkach ka-
sowych Poczty Polskiej komputery
klasy IBM PC, skoro wszystkie opera-
cje i tak wykonuje sie bez ich udziatu.

Zupetie Kuriozalny przypadek to
banki, gdzie jakos¢ obstugi klientow
bywa rozna. Kilka miesiecy temu pra-
sa doniosta, ze jeden z warszawskich
oddziatbw pewnego banku zostat
unieruchomiony, poniewaz Sszczury
przegryzlty kable taczace ze soba
komputery w siec.

Nie ma to wiekszego zwiazku z ko-
bietami, chyba, ze padaja one ofiara
rozjuszonych klientéw -- dworzec
PKP, kasy pocztowe, okienka w banku
~ pragnacych by¢ obstuzonymi szyb-
kO i sprawnie.

Znacznie lepiej przedstawia sie sy-
tuacja w biurach. Jest spokojniej t co
najwazniejsze jest czas aby zdobyc¢
konieczna wiedzg potrzebna do pra-
cy. O ile ,komputeryzacja" przedsig-
biorstwa zostata przeprowadzona
sprawnie mozna przyjac, ze sekretar-
ka, ksiegowa i kadrowa bardzo szybko
docenia zalety nowego narzedzia.

Na zakonczenie uwaga do panow.
Nie traktujmy z lekcewazeniem ko-
biet. Co prawda nasz system oswiaty
nie sprzyja jeszcze ksztatceniu dziew-
czat w kierunku informatyki a nauki te-
chniczne sa domeng mezczyzn, 10 je-
dnak za kilka lat zmiany stana sie wi-
doczne. Ta czgs¢ mtodego pokolenia,
ktorym rodzice kupili komputery jest
inna. Za dziesig¢ lat, o czym jestem
przekonany, bedziemy mieli w Polsce
bardzo wiele kobiet zajmujgcych sig
zawodowo informatyka, o wiedzy i
kwalifikacjach znacznie przewyzszaja-
cych niektorych przedstawicieli rodu
meskiego. Osobiscie jestem ciekaw
ite czytelniczek ,Bajtka”™ ma w domu
sprzet? Moze napiszecie o tym.

Marek Czarkowski

Jakie konsekwencje dla kobiet ma koniecznosé

pracy w srodowisku

nasyconym nowoczesna

technika?




W Polsce magnetyczny dysk
twardy o poiemnosci 80 MB jest
czesto obiektem marzen nie tylko
indywidualnych uzytkownikow

v komputerdw, ale takze i wielu insty-

"~ tucji. Od momentu wprowadzenia
na rynek bardzo innowacyjnego
produktu jakim byt komputer NeXT
pana Jobsa, szlagierem pamigci
masowych staty si¢ dyski optyczne
pozwalajace, w odrdznieniu od po-
przednich konstrukgcji, na wielokrot-
ny zapis i kasowanie w sposob op-
tyczny informacii.

Typowym produktem w tej klasie
jest REO-650 — optyczny dysk
twardy firmy Pinnacle Micro. Wy-
mienne dyskietki (cartridge) —
przypominajace ptyty kompaktowe
— pozwalaja na zapis 650 MB da-
nych. Czasy dostepu zblizone sa
do tych, z jakimi mamy do czynienia
w przypakdu wolnych dyskéw mag-

T, netycznych, ale ilo$¢ przechowy-
DYSK OPTYCZNY wanych informacji, wymiennosc |

bezpieczenstwo danych powoduia,
ze urzadzenia te staja sie coraz bar-

]
flrmy dzie] popularne. Jak zwykle pewna
przeszkoda jest wysoka cena no-

PINNACLE MICRO "o=—=®** )

Najciczszy nptop

Toshiba T5200 to prawdziwy czotg wéréd laptopéw, a jedno-
czesnie przyktad wzorowej pracy konstruktorow. W skrzynce o wadze
8,6 kg upakowano mikroprocesor Intel 80386 taktowany zegarem o cze-
stotliwosci 20 MHz | wspierany koprocesorem arytmetycznym 80387 tej
samej firmy. Ciekiokrystaliczny ekran o rozdzielczosci 640 x 480 pracuje
w trybie VGA, EGA, CGA, MDA.

Standardowe 2 MB RAM mozna rozszerzy¢ do 8 MB, a twardy dysk 40
MB mozna zastapi¢ innym o pojemnosci 100 MB. Catoéci dopetnia poje-
dynczy naped dyskow elastycznych 3,5 cala, standardowe ztacza Cen-
tronics, RS-232C, RGB. Zasilanie gwarantuje tadowany z sieci akumu-
lator. Klawiatura typu ,QWERTY"” liczy 92 klawisze. Komputer korzysta z
systemu operacyjnego MS DOS 4.01, ale przewidziano mozliwo$¢ zain-
stalowania systemu MS 0S/2 1.1.

Firma liczy, ze ten najpotezniejszy z rodziny laptopow Toshiby zyska
uznanie bogatych biznesmendw i naukowcow. (M C)

SKANER DO
PCW

Jedna z zaiet komputerow se-
rii Amstrad PCW jest oferowana w
cenie zestawu drukarka. Dzigki
skanerowi proponowanemu przez
angielska firme Database Softwa-
re, mozliwe jest dalsze zwigksze-

ELEKTRONICZNA

nie jej mozliwosci. Urzadzenie to
utatwia wprowadzanie do kompu-
tera rysunkow, schematow, foto-
grafii i map. Oprocz samej gtowicy
skanujacej, mocowane] do glowicy
drukujacej, oferowane sa takze
dwa programy wspomagajace —
Master Scan i Master Paint. Caty
zestaw, pod nazwa Master Pack,
sprzedawany za 57 funtow, stano-
wi wzglednie tanig alternatywe w
stosunku do podobnych systemow
dostepnych na komputerach |BM
PC.

(JM)
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Pierwszg w swiecie kieszonko-
wa elektroniczna encyklopedie
wprowadzita na rynek amerykanska
firma SelecTronics z Minneapolis.
Miniaturowy komputer zaopatrzony
jest w ekran ciektokrystaliczny wy-
swietlajacy po 40 znakéw w osmiu
liniach. Klawiatura typu ,Qwerty" li-
czy 47 klawiszy. PamieC zawiera
okoto 8 megabajtéw informacij!
Wiasciciel korzysta ze ,zwyklej”
encyklopedii, notesu, zegara z bu-
dzikiem i kalkulatora. Przewidziano
mozliwosc korzystania z modutdéw
zawierajacych inne rozszerzenia.

Elektroniczna encyklopedia opra-
cowana zostata we wspotpracy ze
znanym wydawnictwem Random
House, INC. i bazuje na wydawanej
przez te firme The Random House
Encyclopedia, sprzedane] w po-
nad 200 000 egzemplarzy.

Firma produkuje takze Elektroni-
czna Biblie i Stownik zawierajacy
ponad 100000 haset, reklamujac
swoje produkty jako idealiny prezent
dla studentoéw i biznesmenow.

(MC)

InzZvnierowie » TRW i Motoroli pracuja-
cy na zlecenie Departamentu Obrony USA oswiad-
czyli, ze sukcesem zakonczyty sie ich prace nad
nowym mikroprocesorem.

~SuperChip” wykonany zostal w technologii
CMOS i ma moc obliczeniowa rzedu 200 MIPS.
Przewiduje sie, ze poczatkowo bedzie produkowa-
ny wytacznie na potrzeby Armii. Jesli trafi , do cywi-
la” znajdzie zastosowanie gtbwnie w komputerach
przeznaczonych do diagnostyki medycznej, wspo-

magania projektowania CAD i przetwarzania obra-
ZOw.

Eksperci spodziewaja sig, ze wkrotce najwigkszy
konkurent Motoroli firma Intel przedstawi wtasny
produkt Intel 80786 CPU o ktérym jak dotychczas
,wiele sie mowito", ale nikt go nie widziat.

Przyktady te sktaniaja do wniosku, ze w niedale-
kie| przyszitosci bedziemy dysponowali komputera-
mi o rozmiarach IBM PC i mocy obliczeniowej su-
perkomputerow CRAY. ( MC)
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WIDEO

TELEFON

Na poczatku tego roku firma Amstrad wy-
puscita na rynek brytyjski dwa nowe modele kom-
puterow typu laptop. Jednym z nich jest ALT-286,
wyposazony w procesor AMD 80L286, TMB RAM,
naped dysku 3.5” o pojemnosci 1.44 MB i dysk
twardy 20MB z czasem dostepu 28 ms. Ciekiokry-
staliczny ekran realizuje standard VGA o rozdziel-
czosci 640x480 przy 32 odcieniach szarosci. Za-
chowano zgodnos¢ z innymi trybami graficznymi:
CGA, EGA, MDA i Hercules.

Caty komputer facznie z bateria akumulatorow
pozwalajacych na 2-godzinng prace wazy 7 kg |
ma rozmiary 318x380%95 (mm). Procesor pracuje
z czestotliwoscia 16 MHz, a pamie¢ RAM o czasie
dostepu 60 ns pozwala na prace bez cykli oczeki-
wania (0 wait states) i moze by¢ rozszerzona do
4 MB. Mozliwe jest dodanie koprocesora i jedne]
karty rozszerzajace] 16-bitowe). Standardowym
wyposazeniem sa dwa ztacza szeregowe (RS
232C}) 1 jedno rownolegte (Centronics). Przy pracy
stacjonarne] mozliwe jest dotaczenie monitora ko-
lorowego typu VGA, zwykte] klawiatura AT 101
klawiszy i drugiego napedu dyskow elastycznych
(3.5” lub 5.25”).

Model ALT-386SX rézni sie od poprzedniego
procesorem {Intel 80386SX} i zastosowanym dys-
kiem twardym (40MB i1 25 ms). Oba komputery
sprzedawane sa z systemem operacyjnym MS-

“DOS 3.30.
(JM)

Lo AR PTEIN ST §

W roku ubiegltym inzyniero-
wie z firm Vistacom Industries i
Nokia Telecommunications za-
konczyli trwajace od 1986 prace
nad opracowaniem videofonu. Vi-
STACOM ISDN — taka nazwe
nosi urzadzenie jest ,elegan-
ckim” ekonomicznym | zaawan-
sowanym technologicznie pro-

Jack Tramiel zapewne
dowiedziat sie, ze wielki
wschodni koncern Elektronika
produkuje , kieszonkowe” gry
wideo — z Wilkiem i Zajacem
w rolach gtbwnych — masowo
kupowane przez Polakow i tak
sie tym przejat, ze ,pogonit”
swoich inzynierow, aby
wyprzedzili Rosjan. Owocem
ich staran jest Lynx.

Atari pod wodza Nolana
Bushnella startowata jako
firma produkujaca automaty
do gier video. Tramiel po
sukcesach serii Atari 800,
Atari 65, 130 a nastepnie
Atari ST ,wrocit do zrodet”.

duktem niezbednym w kierowa-
niv firma i biznesie”.

Videotelefony nie sa nowymi
urzadzeniami, to zwraca uwage
zwarta budowa przystosowana do
warunkow biurowych. Jest ono
przygotowane do pracy w syste-
mie telekonferencji, a takze =z
komputerem.

Wydaje sie, ze videotelefony
maja przed soba przysziosc. Dzis
ich cena jest jeszcze wysoka, ale
konkurencja i rozwoj technologii
spowoduja |e] spadek. Prezento-
wany model produkowany jest w'
Finfandii.

(MC)

Lynx jest typowg
,maszynka do grania”
wyposazong w kolorowy
ciektokrystaliczny ekran |
gtosnik. Gry ,tadowane” sg z
cartritge’a, tak wiec pirackie
kopiowanie jest niemozliwe.
Dobra rozdzielczos¢ ekranu
sprawia, ze nowy pomyst
Jacka sprzedaje sie niezle w
USA. Trudno dzis$ orzec czy
przyjmie sie on w Polsce —
jest drogi i mam wrazenie, ze
my gustujemy w
petnokrwistych komputerach,
zabawki pozostawiajac
wschodniemu koncernowi

Elektronika.
(MC)

DIP

| mysz do

PCW

Nowoscig na rynku oprogramo-
wania komputerow Amstrad PCW
jest program Micro Design 2 sprze-
dawany przez firme Creative Tech-
nology. t.acznie z myszg firmy AMX
kosztuje on ponad 80 funtow. Za e
cene ofrzymujemy sensowny ze-
staw do prac typu DTP (Desktop Pu-
blishing) o parametrach znacznie
przewyzszajacych dotychczaso-
wych konkurentow tzn. programy.
Stop Press, The Desktop Publisher i
Newsdesk International. Oprocz 4-
-krotnie wigkszej, w stosunku do
Stop Press, rozdzielczosci otrzymu-
jemy takze programy sterujace
(ang. driver’y) do drukarek 24-iglo-
wych i laserowych.

(JM)
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NIE TYLKO DLA PRZEDSZKOLAKOW =

CO TO JEST KOMPUTER?

Komputer jest to urzadzenie elekironi-
czne, ktorego dziatanie mozna pro-
gramowac. Dzieki temu jest bardzo
wszechstronny 1 moze robié rézne
rzeczy. Jakie? To zalezy od konfigura-
cji komputera (a wiec od tego, z czego
jest zbudowany i jakie ma dotaczone
urzadzenia dodatkowe), oraz od pro-
gramu, ktory steruje jego praca.

JAK KOMPUTER JEST
PROGRAMOWANY?

Komputer potrafi rozpoznac i wykonac
polecenia napisane w scisle okreslony
sposob. Takie polecenie, zwykle w
postaci stowa lub kitku stow nazywa-
my rozkazem.

Zbior rozkazéow — czyli zbior stow
ktore mowia komputerowi co ma zro-
bi€ — nazywa si¢ programem kom-
puterowym.

Wszystikie rozkazy razem (a jest ich
bardzo duzo), to tak zwany jezyk
komputerowy.

Jezyk komputerowy rozni sie od je-
zyka ludzkiego | trzeba sie go nau-
czyC. Najszybciej mozna sie nauczyC
jezyka komputerowego 0 nazwie BA-
SIC. Jego rozkazy sa podobne do
normalnych — ludzkich. Niestety w
jezyku BASIC nie mozna programo-
wac po polsku. Rozkazy w nim pocho-
dza z jezyka angielskiego (np. SO-
UND znaczy dzwiek).

Rozkaz moze by¢ wykonany od
razu — pojedynczo. Ale gdy napisze-
my sfowo-rozkaz, o kompuier nie
wie, czy juz skonczylismy, czy tez be-
dziemy jeszcze cos pisac. Dlatego za-
wSZ€ PO napisaniu rozkazu musimy
nacisna¢ klawisz z napisem ENTER
(wprowadz). Jest to sygnat dla kom-
putera, ze skohczylismy pisac rozkaz i
ma on by¢ teraz wykonany.

Mozemy tez zapamietaC duzo roz-
kazéw | wykona€ je szybko po sobie.
Jesli tak, to przed rozkazem trzeba
napisa¢ jego numer. Dzieki temu
komputer wie, w jakiej kolejnosci ma
wykonywa¢ rozkazy. (Nie musimy ich
wpisywac w kolejnosci wykonywania).
Aby komputer wykonat tak napisany
program, musimy na klawiaturze napi-
sa¢ rozkaz RUN (biegnij, naprzéd).

Rozkazy moga by¢ rozne (np. wyd-
rukuj, oblicz). Oprocz rozkazu musi-
my podac, co komputer ma wydruko-
wac, obliczy¢, itp. A oto przykiad roz-
kazu w jezyku BASIC:

PRINT 4 + 2

,PRINT"” oznacza: wydrukuj, wyswietl
na ekranie. Ale co? Rzecz jasna, ze
wynik dziatania 4 + 2 (czyli po prostu
6). Jesli wiec napiszemy: PRINT 4 + 2
i wcisniemy klawisz ENTER to na
ekranie zobaczymy:

6

READY
Napis READY znaczy gotowe, skon-
czytem. Komputer informuje nas w
ten sposdb, ze mozemy wprowadzac
nastepny rozkaz. Trzeba sie nauczyc
innych rozkazow i... mozna programo-
wacd dalej!
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JAK JEST ZBUDOWANY
KOMPUTER?

Komputer jest zbudowany z wielu
czesci. Nie wszystkie z nich widac.
Wiele elementdw jest schowanych w
obudowie komputera. Inne widaé dos-
konale. Sa to:

Obudowa

Chroni delikatne uktady elektroniczne
komputera.

Klawiatura

Dzieki niej mozemy ,mowic” do kom-
putera, Komputer rejestruje kazde na-
cisniecie klawisza. Dzieki temu moze-
my wydawac komputerowi rozkazy. W
czasie wykonywania programu kom-
puter moze nie czytaé klawiatury. Mu-
simy wtedy czekac, az skonczy prace,
albo zezwoli na wprowadzanie danych
do programu.

Monitor (albo telewi-
Zor)

Za jego pomoca komputer ,méwi” do
nas. Wyswietla na nim rézne wiado-
mosci lub obrazy. Ich tres¢ zalezy od
tego, jak jest zaprogramowany kom-
puter. Informacjom na ekranie towa-
rzysza czesto dzwieki z glosniczka.
Maja one zwrdcic nam uwage na to,
ze na ekranie cos sig dzigje.

Stacja dyskow (albo
magnetofon)

Stuzy do zapisywania i odczytywania
programow. Stacja dyskow to prawie

magnetoton, troche innej konstrukgii.
Dysk elastyczny albo inaczej dyskie-
tka to krazek plastikowy pokryty cien-
ka warstwa magnetyczna. Stacja dys-
kow dziata duzo szybciej niz magne-
tofon.

CO JEST W SRODKU
KOMPUTERA?

Komputer — nawet ten bardzo nie-
wielki — jest bardzo skomplikowanym
urzadzeniem. Moze byc taki maty, po-
niewaz do jego budowy uzyto wielu
uktadow scaionych. W obudowie
komputera znajduja sig¢ jego najwaz-
niejsze elementy. Bez nich nie byloby
komputera.

Uktady scalone

To czarne plastikowe kostki (wielkosci
matej gumki do wycierania), z metalo-
wymi nozkami. Poprzez te nozki ptyna
sygnaty elektryczne do elementow
elektronicznych (tranzystoréw) za-
mknietych w srodku kostki. A moze
ich tam by¢ nawet 100.000 i wigcej!
Uktady scalone z zewnatrz wygladaja
prawie jednakcwo. Ale roznia sie tym,
co jest w $rodku, i stuza do réznych
rzeczy.

Zasilacz

Dostarcza pradu dla catego kompute-
ra. Od jego wigczenia zaczynamy za-
wsze nasze spotkanie z komputerem.
Po pracy trzeba pamigtac, aby go wy-
taczyé.

PUTEROW

L R IR e TR R TP
Procesor

To specjalny ukfad scalony. Najwigk-
szy i najbardziej skomplikowany ze
wszystkich. Procesor jest mdzgiem
komputera. Kieruje jego praca i wyko-
nuje program — pobiera rozkazy od
operatora i wykonuje je, kieruje dane
na ekran, czyta i zapisuje pamie¢.

Pamiec¢

To miejsce, gdzie przechowuje sie in-
formacje dla procesora. To jakby bi-
blioteka z ksiazkami i zeszytami. Jesli
procesor potrzebuje informacji, to sig-
ga do pamiegci, tak jak Ty siegasz po
ksiazke. (Mowimy wtedy, ze proce-
sor czyta pamieé). Jesli wynikiem
dziatania procesora jest nowa infor-
macia (np. wynik obliczen), to kompu-
ter zapisuje ja do pamigci, tak jak Ty
prace domowa do zeszytu. (Mowimy
wtedy, ze procesor zapisuje pa-
miec).

Gtlosniczek

Oczywiscie moze wygrywac melodyj-
Ki. Ale najwazniejsze jest to, ze daje
sygnat PIIP!l, gdy robimy cos nie tak
(Np. gdy naciskamy zty klawisz).

Inne czesci

Zasilacz, procesor i pamieé¢ musi mied
kazdy komputer. Inne czesci tylko
wspomagaja ich prace i nie sa takie
wazne. Dlatego nie bedziemy o nich
mowic.



Prawie kazdy z nas zet-

knat sie juz z komputerem.

—

Wiemy, ile czasu mozna

spedzi¢ przy nim na kompu-

terowych grach. Ale co to

jest komputer, do czego

stuzy (oprocz gier), z czego

jest zbudowany i jak dziata?

Jesli chcesz zna¢ odpo-

wiedzi na te pytania, to po-

moze Ci w tym ta mala ency-

—

klopedia.

JAK DUZA JEST PAMIEC
W KOMPUTERZE?

Pamiec komputera nie ma stron i liter.
Ma tylko uktady scalone | sygnaty
elektryczne. Ale te sygnaty procesor
umie zamienic na litery wyswietiane
na ekranie. Dlatego wielkoS¢ pamieci
okresla sie w bajtach. Jeden BAJT to
pamieC, w ktore] mozna zapisac 1 lite-
re.

1 BAJT = 1 litera
Komputer moze zapamietaC duzo
wiecej, dlatego czescie) uzywa sig ki-
lobajtoéw (w skrocie KB).

1 KILOBAJT = 1024 % BAJT =

1024 litery
A wiec w jednym kilobajcie pamigci
mozna zapisac 1024 litery.

Np. komputer AMSTRAD CPC
6128 ma 128 KB pamigci. Mozna wigc
w nim zapisac program ztozony z 128
* 1024 = 131.072 liter! (Jest to okoto
150 stron maszynopisu).

Rozumiesz teraz, dlaczego program
tadowany z kasety magnetofonowej
— literka po literce — faduje sie tak
dtugo? Komputer, ktéry ma wigksza
pamie¢, moze wykonywaé dtuzsze i
bardzie] skomplikowane programy.
Jest wiec lepszy (ale i drozszy!) od
tego z mniejsza pamigcia.

JAKIE RODZAJE PAMIECI
MA KOMPUTER?

Pamie¢ ROM

ROM jest pamiecia tylko do czytania.

Procesor nie moze nic do niej zapisac,
ale za to je| zawartosc nie jest tracona
po wytaczeniu zasilania. Zawiera ona
program obstugl komputera wpisany
do niej raz na zawsze w fabryce. To
dzieki te] pamigci i zapisanemu w niej
programowi komputer po witgczeniu
reaguje na klawisze, pisze na ekranie i
umie zatadowac programy z grami.

Pamie¢ RAM

RAM jest pamiecia, ktora procesor
moze czytac, zapisywac, kasowac i
znowu zapisywac. Tam wpisywane sa
programy, kiore tadujesz z kasety ma-
gnetofonowe| lub z dyskietki. Tam tez
jest wpisywany program, kiory pisze
programista. Ta wspaniata pamiec nie-
stety gubi (zapomina) swo|a zawar-
tos¢ po wylgczeniu zasilania. Diatego
przed wytaczeniem zastlania musimy
napisany program pirzepisac na tasme
magnetofonowa lub dyskietke. (Mowi-
my nagrac program.) A po wiaczeniu
komputera musimy ten program znow
wpisac (zatadowac) do pamiegci. Nie-
wygodne? Moze i tak. Ale dzigki temu
moze to byC za kazdym razem inny
program!

JAKIE URZADZENIA
MOZNA DOLACZYC
DO KOMPUTERA?

Drukarka

Drukuje literki i obrazki za pomocg
malutkich kropeczek. Drukowanie od-
bywa si¢ bardzo szybko. Ten sam
tekst lub cobrazek mozna drukowac
wiele razy. Niektore drukarki moga
drukowac kolorowe rysunki. Drukarki
sa bardzo drogie | kosztuja niewiele
mnie] od komputera!

Ploter

Rysuje rysunki za pomoca pisaka po-
dobnego do flamastra. Pisak jest prze-
suwany po prowadnicach za pomocy
silniczkow elektrycznych. Najczescie]
jest kilka roznokolorowych pisakow.
Sa one a'utomatycznie zmieniane,
przesuwane, opuszczane na papier |
podnoszone. Moze on takze malowac
piekne rysunki. Ale niestety! Ploter
kosztuje wiecej niz komputer i kupuja
go tylko bogaci profesjonalisci. Uzywa
sie go do wykonywania dokifadnych
rysunkow maszyn i urzadzen.

Joystick

Dziata jak drazek sterowy w samolo-

.cie. Najczesciej uzywany w czasie

gier do poruszania sie po ekranie
komputera. Sa tez programy, ktore
pozwalaja za jego pomoca np. malo-
wac obrazki.

Modem

Pozwala podtaczy¢ komputer do tele-
fonu. Jesli zatelefonujemy do drugie-
go komputera wyposazonego w mo-
dem, to komputery moga ze soba
.rozmawiaC". Mozna w ten sposob
przesylac programy, teksty, obrazki.
Komputery robia to bardzo szybko i

taka ,rozmowa’” prawie nic nie kosz-
tuje. Specjalny program umozliwia
komputerowi nadawanie 1 odbieranie
wiadomosci nawet wtedy, gdy nas nie
ma w domu, albo gdy Spimy. Musimy
tylko zaprogramowac, gdzie i Kiedy
ma telefonowac! Odebrane przez
komputer informacje sa zapamietywa-
ne i mozemy je obejrzeC wiedy, gdy
mamy czas.

To nie wszystko

Czy styszeliscie 0 myszy? Albo o pio-
rze swietlnym? Ale na razie wystar-
czy. | tak byto tego bardzo duzo.

DO CZEGO SLUZY
KOMPUTER?

To bardzo trudne pytanie. Bo kompu-
ter moze robic wszystko. Potrzebuje
tylkc réznych programow i narzedzi
Jesli zrobimy komputerowo sterowa-
ny mtotek, to komputerem mozna na-
wet whijac gwozdzie. Tylko po co?
Sprobumy wiec pokazac do czego
komputery sa uzywane najczescie].’

Obliczenia matematy-
czne

Od tego sie zaczeto! Juz pierwsze
komputery liczyty duzo szybciej i do
ktadniej niz cztowiek. Pozwolity zapro-
jektowac nowoczesne samoloty i ra-
kiety. Obliczyty tor lotu cziowieka na
Ksiczyc. | licza nadal — dia inzynie-
row, fizykow 1 matematykow. Licza w
fabrykach, w laboratoriach, w ban-
kach. Liczg coraz wigcej i szybciej.
Brak pracy im nie grozi!

Sterowanie i pomiary

Steruja swiattami na skrzyzowaniach i
catymi fabrykami. Robotami przy pro-
dukc)i samochodow 1 sztucznym ser-
cem w czasie operacji. Wyposazone
w odpowiednie czujniki zarejestruja
co tylko chcemy: trzesienie ziemi i tu-
pnigcie  komara. Wyniki  pomiarow
moga by¢ albo zapamietane, albo od
razu wykorzystane (np. do sterowa-
nia). Wszystkie te czynnosci kompu-
ter wykona bardzo szybko i bezbted-
niet

Pomoc w projektowa-
niu

Pomagaja kresliCc rysunki 1 okreslac
wytrzymatosc elementdéw. Projektuja
schematy ptytek z elementami elek-
tronicznymi i konstruuja budynki. Oto-
wek i linijke zastapit ekran komputera i
drukarka. Na komputerze nie robia sie
kleksy, a zmian w projekcie mozna
dokonywaé nawet sto razy. Az otrzy-
mamy to, co chcielismy zaprojekto-
wac

Banki danych

Stuza do szybkiego wyszukiwania po-
trzebnej informacji. Chcesz lecie¢ sa-
molotem lub jechac pociagiem? Kom-
puter sprawdzi, czy sa miejsca i wyda
Ci bilet. Jesli zachorowates to podaj
mu objawy choroby, a znajdzie lekars-
two | okresli sposob leczenia. Juz nie

musisz kupowac¢ wielotomowych en-
cyklopediit Mozesz je mie¢ w kompu-
terze. Jesti masz modem, to masz do-
stgp do informacji zapisane] we
wszystkich duzych komputerach cate-
go swiata!

Edytory tekstow
i

To inteligentne maszyny do pisania.
Potrafig poprawic¢ biad ortograficzny.
Moga szybko zmieni¢c ukiad tekstu i
zrobiC miejsce na nowe rysunki. Znaj-
da wskazany wyraz i zamienig innym.
Przepisza zaproszenie iub list tyle
razy, ile trzeba. Dzigki nim kazdy
moze miec swojg gazete, a prawdziwe
gazety sga wydawane szybciej i tadnie|.

Nauczanie

Komputer poprowadzi lekcje | spraw-
dzi, czy jg zapamietates. Jest cierpliwy
i ma zawsze czas. Moze egzamino-
wac i stawiaC oceny. A gdy postaw
dwoje, to... mozna go wytaczyc!

Do prowadzenia prawdziwej lekc)i
komputerowej potrzeba wietu kompu-
terow. Najlepiej, zeby kazdy uczen w
klasie miat przed soba osobny kom-
puter. Komputery uczniowskie sa po-
taczone z komputerem nauczyciela.
Dzigki temu nauczyciel moze fadowac
programy jednoczesnie do wszystkich
komputeréw uczniowskich. A potem
moze na swoim ekranie ogladac po
kolei co robi kazdy z uczniéw. Bo kaz-
dy z uczniow moze robi¢ co innego |
nie przeszkadza tnnym. Dobry uczen
10zwiaze szybko komputerowe zada-
nie i zostanie mu jeszcze czas na grg-
nagrode. Mnigj zdolni uczniowie beda
moglh w tym czasie spokojnie ‘dokon-
czy¢ zadanie. Bo komputer nie zna li-
tosci i nie da sie go oszukac!

Komputery taczy sie ze sobg nie tyl-
ko w szkole. Robi si¢ tak samo np. w
bankach i biurach. Taki sposob polg-
czenia komputerow — ze mogaq pra-
cowaC wszystkie razem, albo kazdy
oscbno — nazywamy siecig kompu-
terowa.

Rozrywka

| wreszcie gry komputerowe. Ale nie
tylko ,,gon i strzelaj”. Takze programy
do rysowania obrazkow, komponowa-
nia muzyki, gry logiczne (np. szachy
lub brydz) i wiele, wiele innych.

CZY TO WSZYSTKO?

Na pewno niet Ale jesli uwaznie prze-
czytate§ ENCYKLOPEDIE KOMPU-
TEROWA i zapamigtates wiadomosci
w niej zawarte, to mozesz przyznac
sobie tytut KOMPUTEROWEGO EK-
SPERTA.

Moze zaczniesz sie teraz uczycé
programowania? Jesli tak, to polecam
Ci jezyk programowania LOGO. Jest
tatwy | opracowany specjalnie dla
dzieci. A co najwazniejsze — opraco-
wano polskie LOGO, ktore czyta, pi-
sze | rozmawia z Toba po polsku!
LOGO ma dla Ciebie bardzo grzecz-
nego zotwia, kitory bardzo lubi ryso-
wac. Radze sie z nim zapoznac.

Powodzenia!

Tadeusz Panasiewicz

BAJTEK 7-8/90 ¢



PROGRAMOWAC MOZE KAZDY IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII

Pierwszy znany przepis na
drzewo powstatl w sposob
naturalny okoto czterystu
milionéw lat temu. Przez
nastepne 260 miliondw lat nie
ulegat wigkszym zmianom,

az pod koniec mezozoiku
natura zdecydowata sie
zamknac¢ go w skorupce. W ten
sposob powstaty rosliny
okrytozalazkowe, a przepis na
drzewo stal sie twardym
orzechem do zgryzienia. Od
tamtego czasu w dziedzinie
przepisow na drzewo panowat
do niedawna zastoj.

PA2EPIS

DR2EWO

Przetamali go matematycy, do ktdrych po
chwili dotaczyli informatycy. Ich drzewo opisat
w zesztym roku w grudniowym numerze Bajt-
ka Andrzej Krul. Jego opis — cho¢ fachowy
— nie byt jednak przepisem, pozwalajgcym
na skonstruowanie drzewa podobnego do
czegokolwiek rosracego w lesie. Dlatego tez,
o ile postawimy sobie takie zadanie, musimy
szukac dalej.

Przyjmijmy, ze interesuje nas drzewo zi-
mowe, bez liscl. Takie postawienie sprawy
daje podwdjna korzysc. Po pierwsze, algo-
rytm ktorym sie postuzymy bedzie znacznie

prostszy, po drugie, do testowania naszego .
przepisu wystarczy monitor monochromaty-

czny bursztynowy, ktérego kolor jest zblizony
do barwy pnia. Jezeli kto$ z naszych czytelni-
kow ma monitor zielony, powinien zajac sie
przepisem na papro¢, ktdéry mamy nadzieje
wkrétce zamiescic.

Zeby nie trzyma¢ Was w napieciu, od razu
przedstawie propozycje definicji drzewa, kto-
ra nastepnie przerobimy na przepis. Otoz
uwazam, ze drzewo sktada sie z pnia, z
ktérego wyrastaja drzewo w prawo i drze-
wo w lewo. Definicja zwarta, krotka, i — choé
wielu nie bedzie sie podobaé, zwtaszcza in-
formatykom i botanikom, dopatrujacym sig
zbrodni w pozbawieniu drzewa korzenia — w
zupetnosci wystarczajaca, jesli ktos chece przy
je] pomocy zrobi¢ drzewo. Zanim sig tym jed-
nak zajmiemy, poréwnajmy powyzszg defini-
cje z tym, co widac w lesie.

Drzewo sktada sie z pnia — tu chyba nie
ma zadnych watpliwoséci; z ktorego wyrasta-
ja — to tez jest prawda, z kazdego pnia wyra-
staja rozne rzeczy w rozne strony; drzewo w
prawo i drzewo w lewo — tu musimy zatrzy-
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Rys. 1. Kolejne fazy wzrostu drzewa

mac¢ sie na dtuze]. Juz stysze podstawowy
zarzut — jak moze wyrastac¢ drzewo z drze-
wa? Zaraz wam udowodnie ze moze. Jezeli
utamiemy gataz wierzby i wsadzimy w ziemig,
to co z niej wyrosnie — drzewo! A gdzie
przedtem ta gataz rosta — na drzewie. Czyli
drzewo na drzewie rosnac moze, czyli defini-
cja jest w porzadku.

Teraz trzeba ja przerobi€ na przepis. Przyj-
rzyjmy sie naszemu drzewu (na rysunku 1),
Najpierw jest sam pien. Z pnia wyrastaja dwa
nastepne — jeden rosnie w lewo, drugi w
prawo. Teraz z tego lewego znowu wyrastaja
dwa — jeden w lewo, drugi w prawo, to samo
dzieje sie z prawym drzewem. Pien nie musi
sie 0 nic martwi¢ — jego jedynym zadaniem
jest wypuszczenie dwoch identycznych ze
soba pedow w dwie strony $wiata.

Potrzebna bedzie jednak jedna poprawka.
Nasze drzewo nie ma konca, | roénie bez
opamietania, wypuszczajac coraz to nowe
pedy. Prawdziwe drzewo wprawdzie tez ros-
nie bez opamietania, ale predzej czy pozniej
Z jakiego$ powodu usycha, i przestaje ros-
nac. Zeby zmusi¢ do tego rowniez nasze

drzewo, dotozmy do przepisu ograniczenie

— zabronmy ktéremus kolejnemu pniu wypu-
szczenia pedow. Dzieki temu drzewo urosnie
do pewnej, okreslonej przez nas wysokosci.

Zamienmy teraz nasz przepis na program.
Na przyktad w Pascalu.

Program gtowny stuzy tylko do przygoto-
wania trybu graficznego i zasiania drzewa,
ktére dalej ro$nie samo. Zauwazcie, ze pro-
cedura drzewo, po narysowaniu pnia, wywo-
tuje w celu narysowania nastepnych pokolen
peddw sama siebie z nieco zmodyfikowanymi
danymi wejsciowymi. (Jest to zgodne z defi-
nicja, ktérej czescia jest ona sama). Te dane
to wspotrzedne punktu, z kidrego wyrasta
nowy pien, jego kierunek, czyli kat miedzy
pniem a powierzchnia ziemi (wybrana jako
ptaszczyzna odniesienia) i w koncu informa-
cja o tym, ile jeszcze pokolen pedow moze
wyrosngac.

Taki proces, ktérego czescig jest on sam,
nazywa sie rekurencyjnym, i jest czesto nie-
stychanie wygodny. Kto nie wierzy, niech
sprobuje narysowaC nasze drzewo w inny
sposob. Wprawdzie matematycznie udowod-
niono, ze kazdy algorytm da sie zrealizowac
przy uzyciu petli while i zmiennych pomocni-
czych, ale proby ttumaczenia algorytmow re-
kurencyjnych na takie petle pozostawi¢ trze-
ba masochistom. Jest to jeden z wielu powo-
déw, dla ktorych odradzam wszystkim uzywa-
nie BASICA. Kto nie rozumie dlaczego, niech
sprébuje zrealizowac w nim nasz algorytm ry-

uses hercules, graph, crt;

const
n pokol = 10; {
Krok = iS5l
rkmp =0 D T
var
cramd : integer;

var

nowex, nowey : real;
begin

dalej: -dalej-1;

if dalej=0 then EXIT:
nowex: -x+Krokscos (Kierunek) ;
nowey: = y+kKrokxsin(kierunek):

end;

begin
c¢rdmd: -Detect:
initgraph(crdmg, cramd, * ') ;
{ wWywolanie drzewa. ..

repeat until Keypressed;
c¢losegraph

end.

————— -

{ Turbo Pascal 4.0 lup poéznie iszy.
beda pewnych niewielkKich przerdébekK, gldéwnle zwiazanych =z
odwolaniaml do procedur graficznych., 1}

Il104¢ pedow, Ktére moga wyrosnaé, i

procedure drzewo (X, Y, Kierunek : real: dale]

line(round(x),round(y), round(nowex), round((nowey) );
drzewo (nowex, nowey, KierunekKk-pkmp, daleyj);
drzewo (nowex, nowey, Kierunek+pkmp, dalej)

drzewo (GetMaxX div 2, GetMaxyY, -pi/2, n poKol);

Inne Kompilatory wymagac

{ DIugos¢ pedu. 1
{ Polowa Kata miedzy pedami. ]

rwordd;

{ Wiece] peddw nie dbedzie,
{ Wspdlrzedne Konca pnia. 1|

{ Pien. 1}
{ Drzewo w lewo, 1}
{ Drzewo W prawo. j

{ Ustaw tryb graficzny. 1}
}




sowania drzewa (albo jakikolwiek inny algo-
rytm rekurencyjny). Po kilku minutach wszys-
tko stanie sie jasne.

Rekurencja, jako sposob rozwiazywania roz-
nych zadan, jest bardzo czesto stosowanym
w informatyce | matematyce narzedziem.
Czesto uzywa sie jej w réznych definicjach.
Znang Wam zapewne silhi¢ (n! — czytaj n sil-
nia, jest to iloczyn wszystkich liczb natural-
nych mniejszych rownych n i wigkszych od
zera, 0'=1 z definicji) mozna zdefiniowac w
sposob rekurencyjny:

ni=nx(n—1)!, 0}=1
Zeby obliczy¢ korzystajac z tej definicji ile to
jest 3!, musimy wykona¢ nastepujacy ciag
operaciji:

31=3%2! =3%(2%11) =3 (2% (1%0!)) =3%2x
*¥1x1=6
Podobnie jest z ciggiem Fibonacciego, ktdre-
go kazdy element jest suma dwdch poprzed-
nich:

Ni=Ni_1+N;_, Nj=N,=1

i z wieloma innymi ciggami. Indukcja matema-
tyczna (czyli pewien sposob przeprowadza-
nia dowodow, znany licealistom) tez jest me-
toda rekurencyjna. Rekurencji uzywa sie do
obliczania wartosci wyrazen algebraicznych
wystepujacych w programach — kazdy skfad-
nik wyrazenia, o ile nie jest zmienng lub statg,
jest wyrazeniem, ktorego warto$¢ musi zo-
staC policzona — czyli w definicji wyrazenia
wystepuje samo wyrazenie, co jest podsta-
wowa cecha rekurencji. Istnieja bardzo wy-
dajne rekurencyjne metody sortowania. Przy
pomocy rekurencji mozna takze rozwiazywac
zadania typu obejscia wszystkich pdl na sza-
chownicy przez skoczka, | wiele, wiele in-
nych.

A wracajac do naszego drzewa — nie uwa-
zacie, ze jak na prawdziwe drzewo, wyglada
W sposOb nieco zbyt uporzadkowany? W
przyrodzie zadne drzewo nie jest idealnie sy-
metryczne, zawsze ma kitoras gataz dtuzsza,
ktoras krotsza, niektdre usychaja wezesnie,
Inne pozniej. Jak to zrealizowa¢ w naszym
programie — pozostawiam Wam. Radze uzy¢
generatora liczb losowych, wedtug wskazan
ktérego mozna nieco modyfikowaé kat mie-
dzy pedami, dtugosc pnia, a takze od czasu
do czasu odrzucac ktorys ped jako uschniety.
Mozna tez przyjaé, ze dtugosci wszystkich
kolejnych pedow zaleza od tego, do ktérego
pokolenia naleza. Efekty takich zabaw — ni-
zej — widzicie. Sprobujcie sami sig pobawic.

Marcin Borkowski

KLAN COMMODORE e

REORADNY:
SPOD LADY

»Niedawno otrzymatem w prezencie modut o
nazwie FINAL CARTRIDGE II. Niestety progra-
my zapisane za pomoca opcji FREEZE nie chcag
dziala¢ gdy zmienie ich nazwe z FC na inna.
Czy wade ta mozna jakos usunac?

Wiesiek z Elblaga
Nie jest to wada lecz typowy btad w sztuce — pra-
wdopodobnie Zle zmieniasz nazwe programu.
Zbiory zapisywane przez FINAL CARTRIDGE 11 i llf
wymagaja aby druga ich czesc, poprzedzona zna-
kiem ,,-" miafa identyczny tytut jak czesc pierwsza.
Innymi stowy zmiana nazwy pierwszej czesci zbio-
ru np. z ,FC” na ,TEST” wymusza jednoczesnie
zmiane tytutu drugiej czesci z ,-FC” na ,-TEST”".
Po tak dokonanych zmianach obu nazw program
powinien dziatac bez problemow.
»Ukladam pewien program w jezyku maszyno-
wym, ktory ma zarzadzac zbiorami na dyskiet-
ce. Niestety bardzo czesto zdarza mi sie, ze
stacja sygnalizuje bfgd. Po odczytaniu kanafu
rozkazowego otrzymuje blad o numerze 65 NO
CHANNEL. (...)”
Bfad ten wystepuje zwykle podczas nieprawidfowe-
go zarzgdzania wewnetrznymi buforami pamigci
RAM stacji dyskow oraz czasami przy odczycie
zbioréw o bezposrednim dostepie typu REL. Praw-
dopodobnie w tym wypadku okreslit Pan numer bu-
fora wykorzystywanego przez Pana do komunikacji
pomiedzy komputerem i stacja; proponowatbym je-
dnak zostawic wybor do dyspozycji DOS poprzez
zamiane numeru na znak “#".
,» W programie edukacyjnym nad ktorym obec-
nie pracuje chcialem wykorzystac funkcje try-
gonometryczne TAN(X) i ATN(X). Jakie bylo
zdumienie gdy okazalo sie, Zze wyniki podawa-
ne sa w radianach a nie w stopniach. Jak naj-
prosciej mozna zamienic radiany na stopnie?”

Tak, rzeczywiscie funkcje trygonometryczne sa
obliczane w radianach a nie w stopniach co wiaze
sie z systemem uZywanym w kraju producenta.
Przeliczanie radianow na stopnie jest proste | wy-
maga zastosowania nastepujacej formy obu wspo-
minanych funkcji:

PRINT TAN(K#PI/180): REM WYNIK JEST W STO-
PNIACH

PRINT ATN(K)»180/Pl: REM WYNIK JEST W STO-
PNIACH

gdzie zmienna K oznacza kat w stopniach a zmien-
na Pl to standardowa wartosc¢ statej Pl (3.1415926).

»Podczas wydruku ekranu graficznego stwier-
dzitem, ze zaprojektowane przeze mnie sprite’y
nie zostaly przeniesione na papier. Do wydruku
stosowalem program podany w BAJTKU (HARD-
COPY 128) [...]”

Sprite'y nie stanowia integralnej czesci ekranu gra-
ficznego, dane dotyczace ich ksztattow sa zapisane
poza obszarem pamieci w ktorym dziata wspomina-
ny program. Dlatego tez nie mozna ich zwykle
przenies¢ na papier za pomoca programow lego
lypu.

»C2Zy istnieje jakiekolwiek zabezpieczenie przed
Zle wloZzonym modutem do portu EXPANSION
w C-64! Moj syn omalze nie zniszczyl nowego
komputera wsuwajac kupiony na gieldzie mo-
duf odwrotnie [...]”

Owszem, istnieje | wiekszosc firm doskonale o tym
wie, w przeciwienstwie do kilku polskich rzemiesl-
nikow parajacych sie wytwarzaniem plastikowych
oprawek do modutow. Takim zabezpieczeniem jest
znacznie grubsza gorna krawedz obudowy modutu,
co uniemozliwia jego odwrotne przytaczenie do
komputera. Jak z tego widac¢ nawet gltupia obudowa
powinna byc przemyslana (a przynajmniej wiernie
skopiowana)...

. LISTA U2YTKOW-

i datesatvia -
i TURBED {tacmal -
; TURED idysk) -
. Mogu! -

¥ . IESTAWE CSUPER EIT®

D i i e A AN A e S T T P ke P PP S S P P L P S S A WS ke i WV ke e R S i ke e e e ol et A ot i A ety ot A Ak A AU A ok A S ke v e A A = = R v o o e o ]

G3FRIET COMMODORE a4 OSFRIET |
i AULTIFLAN 54 b =
0 GHETS T ]
op FORTHASTER 1] 0F
; oRAFRIL g i BEUPRINT Daigr
: bratika 30 CRE 3T Gid Bibf CAD PLUS i ;
¢ Muzvia MUSiC HSER 178
i Asemhier Lals
i Gysten bEl5 1ZE
» Rozszerz. BASIC METRBESSIC 125
 Kompilator prsiL 178
i Narz, dyskowy oGS SHELL
. kepiutacy resl BaCi7en v4, 1E

F ot o i e P P i T M A VS s e e e S L B - LR B A S S A ] M2 e e oy il e e ket e o s o . ot o i e T T

[ ChH MAOADARSEMBLER §
INEEY BEOS VI3 INEEE
I SIMON'S BASIC BT
i BESIC a4 b ;
7 FILE COFY 1 htod
i FAST HACK'EH V4, 1R @ |
HETHERAT If i
TURED ROH 7 ;
SUPERDOS V2,0 i ;
fction Reojav Ak o -
IREEY belis giiar
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Samoprogramowanie si¢ komputera nie jest zjawis-
kiem ani nowym, ani nierealnym — jest to po prostu je-
dna z technik programowania. Technika ta pozwala na
oszczedne gospodarowanie pamiecia oraz na ukrywa-
nie wazniejszych fragmentow programu, co z kolei sta-
nowi jeden z elementow jego zabezpieczania lub nawet
tworzenia wirusow.

Caly materiat dotyczacy z koniecznosci podstawowych
zagadnien programowania podzielitem na trzy czesci, w kto-
rych kolejno przedstawig dynamiczna zmiane programu na-
pisanegoe w BASIC, samomodyfikowanie sie programu w jg-
zyku maszynowym oraz technike znana posiadaczom Com-
modore jako , dynamiczna klawiatura”.

Kazdy program, czy to w BASIC czy w jezyku wewnetrz-
nym zapisywany jest w pamigci RAM komputera w pewnych
obszarach pamigci zaleznych od poszczegéinych modeti.
Dla interpretera BASIC w C-64 bedzie to obszar od adresu
2049 do 40959, w C-16 od 4097 do 16384, w C-128 od
7169 do 65535

Informacje dotyczace programu zapisywane sa w kolej-
nych komorkach pamigci. Zapis ten ma zwykle nastgpujaca
postac:

dwa bajty na tzw. link,

dwa bajty na numer linii programu,

n bajtow na tresc linii programu,

1 bajt oznaczajacy zakonczenie linii (zawsze 0).

Link oraz numer linii programu zapisywane sg Zawsze w
postaci dwubajtowe], gdzie pierwszy z nich jest mfodszym
bajtem natomiast drugi — starszym. Zasada obliczania kon-
kretnego adresu wskazywanego przez dwa pierwsze bajty
programu lub numeru linii jest prosta: starszy bajt * 256 +
miodszy bait. _

Link informuje interpreter BASIC, gdzie w pamigci rozpo-
czyna sig nastepna linia tzn. nastepny link do nastgpne;j linil
programu. Jezeli jednak takiej linii juz w programie nie ma, to
w miejscu, gdzie powinien znajdowac si¢ nastepny link wpi-
sane sa dwa zera 0znaczajgce zawsze Koniec programu
Taki zapis przedstawiono ponizej.

Najbardziej istotng sprawa (z puntku widzenia samopro-
gramowania) jest zapis poszczegolnych instrukeji. funkcji i
rozkazow BASIC w pamieci. Gdyby interpreter zapisywat li-
tera po literze tres¢ danego polecenia, to dla uzytkownika i
zmiennych pozostawatoby zwykle kilka bajtow pamigci: na
szczescie wymyslono lepszy sposob.

Rozwiazanie jest bardzo proste — kazde polecenie BASI-
C-a jest zapisywane w pamieci jako jeden (w C-128 niekiedy
dwa) bajt, jako jedna niepowtarzalna liczba. Specjalna pro-
cedura systemu operacyjnego komputera zamienia podczas
wykonywania programu te cyfrowa reprezentacje danej in-
strukcji na sama instrukcje 1 nastepnie ja wykonuje. Dzigki
temu mozemy upakowac w pamigci znacznie wigce| rozka-
ZzOw czy instrukeji w postaci jednego bajtu co oczywiscie ma
wptyw na wykorzystanie RAM.

Cyfrowa reprezentacja rozkazu nazywa sig w jezyku an-
gielskim TOKEN. Poniewaz projektanci interpretera BASIC-a
dali nam do uzytku instrukcje POKE, mozemy zatem zmie-
niac bezposrednio w pamieci dowolne token poszczegdl-
nych rozkazéow i instrukcji. Przyktad takiego programu
przedstawionc ponize;.

10 A=64738

20 PRINT A

30 STOP

40 POKE 2065, 158
Wpisz ten program w formie przedstawionej powyzej (wraz z
odstepami). Uruchom go — na ekranie zobaczysz liczbeg
64738 oraz komunikat BREAK IN 30. Wpisz CONT i wcisnij
RETURN. Teraz wyswietl program na ekranie za pomoca
LIST.

UWAGA. Posiadacze Commodore 16/116/PLUS/4 powinni
wpisaC odpowiednio w linil 10 A=32793, natomiast wtasci-
ciele C-128 — A=65341. Z kolei zamiast POKE 2065, 158
nalezy wpisa¢c POKE 4113, 158 (C-16/116/PLUS/4) lub
POKE 7185, 158 (C-128/128D). Ponadto wartosci podane w
wydruku ponizej moga sie roznic od siebie w pewnych ko-
morkach (np. link).

Na ekranie zobaczymy:

10 A=64738

20 SYS A

30 STOP

40 POKE 2065, 158
Jak wida¢ nasz program zmienit w ,niepojety sposob” in-
strukcje PRINT A w linii 20 na SYS Al Gdybysmy teraz ten
program uruchomili, ekran zwgzi si¢ na chwilg i... program
zniknie z pamieci — SYS 64738 oznacza wyzerowanie kom-
putera (SYS 32793 lub 65341 to odpowiedniki dla C-16 |
C-128). Wyttumaczenie tego faktu znajdziesz w tabeli — to-
ken instrukcji PRINT (liczba 153) w komorce 2065 zostat za-
stapiony liczba 158 czyli instrukcja SYS. Operacja ta jest re-
alizowana w linii 40.

Jako ciekawe doswiadczenie mozesz wykonac {po powtor-
nym wpisaniu programu w takiej same} postaci) w trybie
ekranowym:

POKE 2073, 143
Operacja ta zamieni z kolei instrukcje STOP na REM — zgo-
dnie z tabela 1.

W ten sposdb mozesz modyfikowac dowolny program na-
pisany w BASIC. Oczywiscie instrukcje modyfikujace powin-
ny by¢ jak najlepiej ukryte jezeli zalezy nam na zabezpiecze-
niu naszego programu; radzitbym zatem stosowac jak naj-
wigcej zmiennych, ,niewinnych” PRINT czy ,slepych”
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mit czy rzeczywistosc:
2049 13 NASTEPNA LINIA CD ADRESU B¥256+13=204t I INSTRUKCJA I C-64 o 1 C-128 I [-l&/+44 1
2050 8  STARSIY BAJT ADRESU NASTEPNEJ LINII - I P, N o mm———— i
2051 10 MLODSIY BAJT NUNERU PIERWSIEJ LINII 1 DIN I 134 I 134 : i34 I
iggl; 6(; ETHRSIY BAJT NUMERU LINIT (25680+10=10) 1 DIRECTORY 1 - I 738 I 238 1
2054 178 = (DEXLARACJA IMIENNEJ) II nmu.ﬂﬁﬂ g ] II 22;;' II 22;';’ I‘
;355: g; : 1 DOPEN ) - I 254 913 1 - I
2057 55 7 I DRAW I - I 29 1 29 1
2058 59 3 I (DS} 1 - 1 + i + I
2059 54 g I (DS§) [ - I + [ + [
2080 0 KONIEC LINIL O NUMERIE 10 1 DSAVE I - 1 239 i 239 I
2061 21 NASTEPNA LINIA OD ADRESU 83236+721=2069 I DVERIFY I - I 254 020 1 - I
2062 8 STARSZY BAJT ALRESU NASTEPNEJ LINII I {EL) H - i + I + 1
2063 20 NUMER DRUBIEJ LINII (MLODSZY BAJT) I ELSE I - I 213 I 213 I
2064 0 NUMER DRUGIEJ LINIT (STARSIY BAJT) 1 END I 178 I 198 : 178 :
I 2065 153 TOKEN INSTRUKCJI PRINT I EMVELOFE 1 i L9258 010 ] ° I
2086 32 SPACIA 1 (ER) : ) I . . R :
2067 &5 INAK INMIENNEJ A [ s : i . o 1 L :
2068 0 KONIEC LINII 0 NUMERZE 20

2069 71 NASTEPNA LINIA G0 ADRESU BAZS6+27=2075 I ERIT ! - LT 5T A
2070 B STARSIY BAJT ADRESU NASTEPNEJ LINII I Exe ! 189 I 89 I 81
2071 30 - NUMER TRZECIED LINIT - NLODSZY BAJT 1 FhST I - I 224037 1 - I
2072 0 STARSIY BAJT NUMERU TRIECIEJ LINII I FETCH I - I 24033 - I
2073 144 TOKEN INSTRUKCJ] STOP i FILTER ! - i 254003 1 - I
2074 0 KONIEC LINIT D NUMERZE 30 1 FN 1 165 I 163 I 165 i
2073 42 NASTEPNA LINIA 0D ADRESU BI25h+42=20%0 I FOR i 129 I 129 i 129 I
2074 8 STARSTY BAJT ADRESU NASTEPKEJ LINIT 1 FRE i 184 i 184 i 184 1
2077 40 NUMER LINII - MLODSZY BAJT U GET i 161 I 161 i 151 "
2078 0 STARSIYBAJT NUMERU LINIT (04256+40=40) I (GETH : N I \ I . 1

2079 151 TOKEN INSTRUECII POKE .
2080 32 SPACIA I (GETKEY) 1 - 1 + [ + I
08 s 2 1 60 Poo- 1 203 1 23 ]
2087 48 0 I bosu 1 141 1 141 I 141 [
2085 54 b I 6070 I 131 131 i3
2084 59 5 1 GRAPKIC I - | 222 I 222 I
2085 44 ; I GSHAPE 1 - 1 277 I 227 [
2084 49 t [ HEADER [ - I 241 I 241 I
2087 33§ 1 HELF I - I 234 I 234 I
22(()12‘8? 53 Euulzc LINIT O NUMERZE 40 IS : - : 210 : 210 :
' I If i 139 I 139 I 139 1

2090 0 WRAL I KONORKA 2091 GINACIA KONIEC PROGRAMY .
2091 0 1 INPUT 1 133 1 133 I 1.33 I
I INPUTH [ 134 1 132 1 132 1
1 INSTR I - I 212 | 212 I
- = T TTTTTTTT T 1 INT 1 184 I I:H 1 181 |
1 INSTRURCIA 1 C-64 [ C-128 1 [-l&/+¢§ 1 1 30y I - I 207 I 207 I
frmmmmmmmmmeees A toos E I 1 KEY 1 - i 249 I 249 I
1 ABS I8z 1 e L 182 T 1 gpre I 200 I 200 @I 200 1
I ASC I 158 I 1% 1 .98 1 1 oyg 1155 1 155 1 15 1
I AN O A L A T T I W7 1 W1 W
I AUTO ! - oo 1z 1 peae I - I 30 1 2
1 BANK [ - 1 294 002 | - | 1 LODF I - I 234 I 234 i
[ BEGIN ! - Iozs4 o 1 - L1 mis 12 1 22 1 202 1
I BEND I - I 254 025 - L1 woNITOR I - 1 % 1 50 1
I BLoaD ! - P40l - L1 wovses I - i 254 006 1 - I
I BOOT I - I 4o i - Door new I 2 1 162 1 1.2 1
I BOX ! - - S 2 1) I 130 1 130 1 130 1
1 BSAVE I - I 25l | - Loopowor 1 186 1 6B 1 168 I
1 CHAR ! - S R B S B - I 1% 1 1% 1 159 1
I CHR$ [ 199 i 199 I 199 1 1 OR I 176 1 174 1 176 i
1 CLOSE I 166 i 1R l 1h0 [ 1 PEEK I 194 1 194 I 194 I
I CLR I 156 i 1968 i 156 [ 1 PEN ) _ 1 206 004 1 - I
i COLOR ‘ - O R i 185 I 185 1 185 1
1 CONT O L A T L O S O (11 I 153 I 183 I 153 1
1 COPY ! - 24 L 88 Ly ppiNTh I 152 1 152 1 1s 1
I EHS : 1?0 [ 1?0 I 190 i I PUDEF I - I 221 I 221 I
1 DATA i 131 1 131 i {31 i 1 BUIT I - 1 256 030 I - 1
1 DCLEAR i - 1 254 021 [ - i I RCLR I - I 205 I 205 1
1 DCLOSE I - I 7284 01 | - I I FRDOT 1 - 1 208 1 208 1
i DEC I - I 209 I 205 I 1 RERD 1 135 I 135 I 135 I
[ DEF 1 130 I 150 [ 130 I | RECORD i - T 7254 018 1 - 1
1 DELETE I - I 247 I 247 1 I REM 1 143 1 143 i 143 i
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I INSTRUKCJA [  C-b4 1 C-i26 I C-ib/+4 1
1 —t=~ ~-=t - + i
1 RENANE 1 - I 245 I 245 l
I RENUMBER | - I 248 i 248 I
I RESTORE I 140 I 140 I 140 I
[ RESUME I - I 214 I 214 I
I RETURN 1 142 I 142 i 142 l
1 RGR I ~ I 204 I 204 I
1 RIGHTS I 201" I 201 i 201 I
I RLUM I - I - I 206 I
I FRND I 87 [ 187 I 187 [
1 RREB I - I 254 00 | - I
I ROSFCOLOR I - [ 206 007 1 - l
1 RSPPOS I - I 206 005 I - i
I RSPRITE I - I 206 006 - 1
I RUN ] 136 [ 138 I 138 I
I RWINDOW 1 - I 206 009 I - I
I SAVE I 148 I 148 I 148 I
1 SCALE [ - I 233 I 233 I
1 SCNCLR I - 1 232 [ 232 I
1 SCRATCH [ - I 242 [ 242 I
I SON I 180 I 180 I 180 I
[ SIN l 194 [ 191 I 191 I
1 SLEEP I - I 234 011 - [
I SuLOW [ - I 254 038 I - [
I SOUND I - I 218 I 2i8 I
[ SPCH I 166 [ 166 I 166 I
1 SPRCOLOR - [ 254 008 1 - |
i SPRDEF I - [ 254 029 1 - [
I SPRITE I - I 254 007 ] - I
[ SPRSAV I - I 254 022 1 - I
1 SBR I 186 I 186 [ 186 I
1 SSHAPE I - | 228 I 228 I
I (81 1 + I + 1 + I
1 STASH I - I 254 031 1 - I
I STEP I 169 I 169 I 169 I
I §TepP I 144 | 144 I 144 I
I STR$ I 196 I 196 I 196 [
[ 5Y§ I 158 I 158 I 158 I
1 SWAP i - I 254030 1 - |
[ TAB{ I 163 I 163 [ 163 I
1 TAN [ 192 I 192 ! 192 l
I TEMPO [ - [ 254005 I - I
1 THEN 1 167 I 167 1 167 I
I (Th I + I + ! + I
I (TI8) I + 1 + ! + i
[ T0 I 164 I {64 I 164 I
I TRAP I - I 215 l 215 I
1 TROFF I - ! 217 ! 217 I
I TRON I - 1 216 1 214 1
1 UNTIL I - I 232 I 252 I
I USIND i - I 251 1 231 \
1 USR I 183 I 183 I 183 I
1 VAL I 197 I 197 i 197 [
[ VERIFY l 149 [ 149 i 149 i
I VL [ - I 249 [ 219 [
1 WAIT I 146 I 148 I 144 i
1 WHILE I - I 233 l 233 l
I WIDTH [ - I 254 028 1 - [
1 WINDOW I - I 234 026 1 - I
I XOR I - I 206 008 | - I
[ ¢ [ 170 I 170 [ 170 I
I - I 171 I 1) 1 171 &
L7 l 173 I 173 | i3 1
I3 I 172 I 172 I 172 I
it I 174 [ 178 I 174 I
I ] 177 l 177 I 177 1
I ¢ I 179 I 179 [ 179 I
I = I 178 1 178 1 i78 I

GOTO — zatezy to juz od mwencj: uzytkownika | tworcy pro-
gramu.

Za pomocg takich POKE czy to z programu czy w trybie
ekranowym mozesz takze zmienia¢ link powodujac w ten
sposob omijanie catych linii programu. To samo dotyczy nu-
merow linii — wykonaj np. POKE 2050, 255 (C-64), czy
(P:O};%)Atog& 255 tub POKE 7180, 255 (odpowiednic C-16 |

-1 .

Pierwszy wydruk przedstawia nasz program przyktadowy
w formie zapisu w poszczegolnych komaorek pamigci. Tabela
1 natomiast ma dwie funkcje — pierwsza to informacja doty-
czaca token poszczegoinych instrukcji | rozkazow BASIC
dla 6 modeli komputerdow, druga natomiast umozliwia uzyt-
kownikom porownanie trzech podstawowych wersji BASIC
komputerow firmy Commodore V2.0 w C-64, V3.5 w C-16/
/116 1 PLUS/4 oraz V7.0 w C-128. Instrukcje i zmienne sy-
stemowe ujete w nawiasach (bez podanych token) podatem

w tym drugim celu.
(cdn.)

Klaudiusz Dybowski

oo

dla najmtodszych czyli siodmy wieczor z czarnoksieznikiem

JEZYK gg

Dzis czarnoksieznik czut sie nieco gorzej. Po-
przedniej nocy musial nalowi¢ zabi skrzek i
przeziebit sie.

— Gdybym tak miat pomocnikow, ktorzy mo-
gliby czes¢ pracy wykona¢ za mnie — rozmy-
slat. Wykonywatbym tylko giébwna czes¢ pracy.
Czynnosci podrzedne wykonywaliby, przywoty-
wani w odpowiednich momentach, pomocnicy.
Unikne pomyiki, jesli bede ich przywotywat nie
imieniem lecz nazwa czynnosci wykonywanej
przez nich.

Podczas poprzednich wieczorow, gdy sam wykonywatem caty program, mu-
siatem w nim deklarowac uzywane przeze mnie zmienne. Peinity one rolg na-
rzedzi, niezbednych do wykonania danego zadania. Analogicznie, kazdy przy-
wotany pomocnik — podprogram musi takze mie¢ zbior swoich narzedzi —
zmiennych. Deklaracje tych zmiennych trzeba umiesci¢ zaraz po nawiasie
klamrowym rozpoczynajacym jego tres¢. Mowimy, Ze sg to zmienne lokalne i
moze z nich korzystac tylko podprogram, w kiérym sg one zadeklarowane.

Poza tym, moze sig okazac, ze warto pewne narzgdzia — zmienne udostgp-
nic wszystkim: majstrowi i pomocnikom. Takie zmienne nazywamy globalnymi.
Ich deklaracje nalezy umiescic na samym poczatku programu gtownego, przed
stowem kluczowym , majster”.

Kazdy pomocniczy podprogram zakonczy swoje dziatanie i odda inicjatywe
programowi wywotujacemu, wykonujac instrukcje ,,oddaj”. Do zbioru predef.h
trzeba dopisac kolejne zaklgcie:

+#define oddaj return

Instrukcja ta jest niezbedna, gdy podprogram chce razem ze sterowaniem,
przekazac programowi wywotujgcemu wartos¢, bedaca wynikiem jego dziata-
nia. Bedzie o tym jeszcze mowa.

Takze wtedy, gdy podprogram chce zakonczyc swoje dziatanie w kitku miej-
scach, w kazdym z tych miejsc musi wykona¢ instrukcje ,oddaj”.

W przypadku, gdy nie jest przekazywana zadna wartosc, uzycie tej instrukcji
nie jest konieczne. Podprogram odda inicjatywe takze bez tej instrukcji, po. na-
potkaniu ostatniego, zamykajacego nawiasu klamrowego.

Z chwila powrotu do programu wywotujacego, gina zadeklarowane w pod-
programie zmienne lokalne. W konsekwencji, sa juz niedostepne dla progra-
mu, ktory przejat dalsza inicjatywe. Rozne podprogramy moga wiec uzywac
zmiennych lokainych o identycznych nazwach, bez obawy, ze spowoduje to
kolizje.

Gdybym, dla przyktadu, w programie nr 3 z poprzedniego, szdstego, spotka-
nia chciat zliczanie znakow wykonac przy pomocy podprogramu — pomocnika,
to program ten mogtby wygladac tak:

Program 1.

#include <stdio.h>
#include <predef.h>
tekst tLBO1;
majster
{robgdy (pisz("\n Jaki tekst?"),czytajwiersz(t)>0)
analizujs;
b
analizuj
{tekst c3
calkowite cyfry,biale,is
calkowite litery,innesg
i=litery=cyfry=biale=inne=0j
robgdy (c=tLi++])
gdy (c>="0" && c<="9") cyfry++;
przeciwnie
gdy ((c»>="A" && c<="2") 1}
(cr="a" && c<="2") litery++;
przeciwnie
gdy (c=='\t’ il =’
przeciwnie inne++j

‘) bialet++;

pigz ("\n liter jest Zd",litery)y
pisz ("\n cyfr Jjest Z“Ld",cyfryls

pisz ("\n bialych jest Zd",biale);
pisz ("\n innych Jest %Zd",inne);

W programie tym tablica, ktéra przechowuje analizowany tekst, jest zmienna

globalna. Ciekawostka tego programu jest petla
robgdy [pisz ("nJaki tekst?”), czytajwiersz(t)]
analizuj;
Program bedzie dziatat, jesli do zbioru zaklec <predef.h> dopiszemy zaklecie:
Fdefine czytajwiersz gets

Funkcja ta wezytuje linie tekstu do tablicy t. Jako wynik, podaje ilos¢ wezyta-
nych znakow. Cata petla jest faktycznie powtarzaniem wydruku tekstu zachety
,Jaki tekst?”, wczytanie tekstu do analizy | sprawdzenie czy wczytat sig niepu-
sty tekst, wreszcie ewentualna analiza wczytanego tekstu. Wydruk zachety
musi nastapic¢ przed wczytaniem tekstu do analizy, jednoczesnie sprawdzenie
warunku, czy wczytat sig tekst niepusty, decyduje 0 wykonaniu tresci petli. Ten
stan rzeczy spowodowat, ze w nawiasie, oprocz warunku, znalazia sie instrukc-
ja ,pisz...”. Obie instrukcje oddzielone sa przecinkiem. Wartoscia wyrazenia,
ktore sktada sie z kitku instrukcji oddzielonych przecinkami, jest wartosc ostat-
niej instrukcji. W naszym przypadku jest to warunek

czytajwiersz(t)>0; '

i on decyduje o kontynuowaniu programu. Podprogram ,,analizuj” ma tylko jed-
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no wyjscie, zlokalizowane na jego koncu, zrezygnowano wiec z instrukcji ,, od-
daj”.

Moze zaistnie¢ sytuacja, w ktorej wykonanie podprogramu wymaga podania
pewnych parametrow. Dla przyktadu — gdyby pomocnik wiercit otwory w des-
ce, to majster musiatby mu zaznaczy¢, gdzie one maja powstac oraz jaka maja
miec srednice. Mozna to zrobi¢ tak, jak w programie 1. Wartosci parametrow
potraktowac jako zmienne globalne (ogolnodostepne). W programie tym czesc
gtowna (majster) i podprogram (analizuj} korzystaja z globalnej, tekstowej
zmiennegj t.

Taki sposob ,czarowania” komputera jest bardzo nieestetyczny, moze bo-
wiem prowadzi¢ do zbyt duzego zapetnienia pamiect i do utraty kontroli nad
przeptywem informacj pomiedzy poszczegolnymi segmentami catego progra-
mu. Ponadto, z tak napisanych podprogramoéw trudniej jest utworzyc biblioteke.
Zmienne globalne trzeba deklarowac jako tzw. EXTERNAL, co komplikuje ob-
stuge takiego programu. '

Wartosci parametrow mozna przekazywac do podprogramow takze w inny
spos6b. Wystarczy je wpisac w nawiasy okragte stojace przy nazwie wywoty-
wanego podprogramu. Musi on z nich umiejetnie skorzystac. Kazdy podpro-
gram ma swoja nazwe. W jego nagtowku (nazwie) miedzy nawiasami okragtymi
umieszczamy nazwy zmiennych bedacych jego parametrami. Migdzy nazwa
podprogramu a nawiasem klamrowym {, kt6ry rozpoczyna tre$¢ podprogramu,
umieszczamy deklaracje tych parametrow. Za wspomnianym nawiasem klam-
rowym piszemy deklaracje zmiennych lokalnych i dalej tresc, w ktore] uzywa-
my zmiennych | parametrow.

W chwili wywotania podprogramu, wpisujemy w nawiasy okragte wyrazenia,
bedace aktualnymi wartosciami parametrow. Oczywiscie, kolejnosc parame-
trow jest istotna | musi byC zgodna z deklaracia w nagtowku procedury. Dla
przyktadu, korzystamy z funkgji ,pisz”, ,czytaj”, ,czytajwiersz” wpisujac po-
trzebne parametry w nawiasach przy wywotaniu funkcji i wigce| nic nas nie inte-
resuje.

Sprobujmy napisac podprogram ,analizuj” bez uzycia zmienych globalnych,
gdzie informacja bedzie przekazywana jako parametry.

Frogram 2.

#include <stdio.h>
#include <predef.h>
majster

{tekst t(8BOJ;

robgdy (pisz("\n Jaki tekst?"),czytajwiersz(t)>0)

analizuj(t)

dv
analizuj(t)

tekst *t;

{tekst cyj

calkowite cyfry,biale,ij;

calkowite litery,innes
i=litery=cyfry=biale=inne=0j

robgdy (c=tLi++])

gdy (cr='0° && cd="9") cyfry++;
przeciwnie
gdy ({(c>="A" &% ca="Z") 1}
(cr="a’ && c<="z") litery++;
przeciwnie
gdy (c=='\t’ |} =" ') biale++;
przeciwnie inne++;

("\n liter jest Zd",literyly
{"\n cyfr jest Zd",cyfryl)y

("\n bialych jest “d",biale)j
("\n innych jest %d",inne);

pisz
pisz
pisz
pisz
¥

Znaczenie deklaracji:
tekst xt
wyjasni sig za chwile.

Niestety, staba strona jezyka ,,C" jest to, ze instrukcja , 0ddaj” mozemy od-
dac¢ inicjatywe programowi wywotujacemu podprogram przekazujac mu tylko
jedna wartosc. Jest to wartosc wyrazenia, ktore umieszczamy w nawiasie przy
instrukeji ,oddaj”. Typ tej wartoéci jest zazwyczaj catkowity. Jesli jest inny, mu-
simy to zadeklarowa¢ w nagtowku podprogramu piszac zadany typ wyniku
przed nazwa podprogramu.

Co jednak zrobi¢, gdy podprogram ma podac jako wynik swojej pracy, kilka
wartosci. Mozna je przekazac jako zmienne globalne, jednak wszystkie wczes-
niejsze uwagi pozostaja w mocy. Trudnos¢ polega na tym, ze zmienne fokalne
przestaja istnie¢, gdy podprogram koniczy swoja prace. Ging wiec takze ich
wartosci.

Jest na to rada. Jako wartos¢ parametru mozna podac adres zmiennej, ktora
ma przechowac¢ wyniki. Z koacem pracy podprogram unicestwiajac swoje
zmienne, zniszczy adres zmiennej, przechowujace] wynik a nie jej wartosc.

Zmienna, ktora przechowuje adres innej zmiennej, nazywamy wskaznikiem i
zapisujemy xadres. Operator &wart dostarcza adres zmiennej wart. Gdy chce-
my, zeby zmienna ,adres” zawierata adres zmiennej ,wart”, wtedy musimy
wykonac instrukcje

nazwa = &wart;
Po tym instrukcje: xnazwa = 70; oraz wart = 70; wywotuja ten sam skutek.

Trzeba zwrécié uwage na wielorakie znaczenie symboli » | & Nie nalezy
wpadac w panike. Z tresci programu zawsze jasno wynika, czy sg to operatory
iloczynow czy operacje na adresach.

Istotna jest jeszcze jedna sprawa. Otz nazwa tablicy jest faktycznie jej adre-
sem. Mozna odwotac sie do tresci tablicy przez wskaznik. Wtasnie dlatego w
programie 2 w podprogramie , analizuj” jest deklaracja: tekst «t;

W nagtéwku podprogramu, jako parametr, widnieje tylko nazwa tablicy. Fakty-
cznie, parametrem jest adres tablicy tekstowej, musi on wiec by¢ umieszczony
w zmiennej bedace] wskaznikiem.

Wskaznik jest zmienna, moze wiec zmieniaC swoja wartosc. Do kolejnych
elementow tablicy mozna mie¢ dostep dzigki inkrementacji wskaznika. Jezyk
,C" jest tak przyjaznym jezykiem, ze krok tych modyfikacji jest rowny rozmia-
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rowi obiektow, z ktorych zbudowana jest tablica. Kazdorazowe wykonanie in-
krementacji wskaznika oznacza dostep do nastepnego elementu tablicy, nieza-
leznie czy jest to tablica tekstowa, czy skiada sie ona z liczb catkowitych, czy
wreszcie z innych obiektow. Rezygnujac z indeksow na rzecz inkrementacii
wskaznika zmniejszamy wprawdzie czytelnosc programu ale czynimy go bar-
dzie) zwartym | szybszym w dziataniu.

Oto kolejna wersja naszego programu analizujacego, tym razem w wersji
wskaznikowey.

Frogram 3.

#include <stdio.h’
#include <predef.h>
majster
{tekst tI(BOI1;
robgdy (pisz("\n Jaki
analizuj(t);

tekst?") ,czytajwiersz (t) >0)

¥
analizuj(t)
tekst %*t;
{tekst cj
calkowite cyfry,biale;
calkowite litery,innes
litery=cyfry=biale=inne=0;
robgdy (c=%t++1)
gdy (c>="0" && c<="9") cyfry++;
przeciwnie

gdy ((cx="A" %& c<="'Z") |
(cx="a’ && c<="z’) litery++;
przeciwnie
gdy (c=="'\t" || =’ ') biale++;

przeciwnie inne++;

pisz
pisz
pisz
pisz
b

Na koniec zacytuje program, ktory bedzie przestawiat dwie liczby. Operuje

on na dwu liczbach i jego wynikiem sa takze dwie liczby. Musimy postuzy¢ sie
adresami zmiennych { wskaznikami.

("\n liter jest AdY,litery)y
("\n cyfr jest Zd",cyfry);
("\n bialych jest %Zd",biale)g
("\n innych jest “d",inne);

Frogram 4.

przestaw {(px,py)
calkowite *px,¥pys
{calkowite bax;
box=%px};

¥pR=*pY;

*py=boxg

H

Wywotac te funkcie mozna podajac jako parametry, adresy przestawianych
zmiennych, np. przestaw(&x,&y);
przestawi wartosci zmiennych x i y.

Nalezy podkreslic, ze argumenty funkcji ,czyta]” to adresy zmiennych, kto-
rych wartosci chcemy wezytac¢. Podczas drugiego, trzeciego | pigtego wieczoru
powstaly programy, ktore korzystaty z usiug te| funkcji. Wszedzie tam, gdzie
dokonuje ona wezytania wartosci zmiennej liczbowej, zamiast nazwy tej zmien-
nej powinien byc je] adres. Chochlik dokucza takze czarnoksigznikom.

Zaprezentowane dzis trzy wersje programu pokazuja rézne style programo-
wania. Wprawny , czarodzie]” uzywa wszystkich, zilustrowanych tam, technik.
Kazda z nich ma bowiem swoje wady i zalety. Wybdér pozostawiam Wam —
mtodzi , czarodzieje” .

Mieczystaw Ptacheta




Action!

ZAPIS | 0DCZYT
0BSZARU PAMIEC)

Po zakonczeniu ,,Bibliote-
ki Action!” rozpoczynamy
prezentacje  nadestanych
przez Czytelnikow proce-
dur, ktore ja uzupeinia. Pro-
cedury te beda drukowane
w takiej postaci, w jakiej zo-
staty napisane przez auto-
row. Jednak dbatos¢ o Czy-
telnikow wymaga od nas
opatrzenia ich komenta-
rzem.

Przede wszystkim nalezy powie-
dzie¢, ze obie pokazane procedury
mozna zastapic przez opisane w ,Baj-
tku" 4/89 procedury BGet() i Bput().
Zwrocmy jednak uwage na ich budo-
we. Poniewaz nie mozna uzyc proce-
dury w wywotaniu procedury, wigc ko-
nieczne byto wprowadzenie pomocni-
czej zmienne) w. Zwracatlem jednak
uwage na zbednosc¢ procedur Peek() i
Poke() w Action! Zamiast nich wystar-
czy odpowiednia deklaracja zmien-
nych. W procedurze Save() nalezy
zadeklarowac tablice

BYTE ARRAY w (d1)=ad
i dzieki temu wewnatrz petli FOR wy-
starczy instrukcja

PutD(1,w(i))
Analogicznie mozna postapi¢ w dru-
gie] procedurze.

Procedura Save() zawiera ponadto
btad, kiory jest na pierwszy rzut oka
niewidoczny, a nawet nie przeszkadza
w je] dziataniu. Ujawnia sie on dopiero
po dokonaniu pokazane] wyzej zmia-
ny. Otz petla FOR zapisuje na tasme
obszar pamieci od adresu ad do adre-
su ad+d1. Czyli z komork: ad pobiera
pierwszy bajt, z komorki ad+1 drugi
itd. Dla przykiadu uzytego w TestSL()
przedostatni bajt bedzie pobrany z
ad+3199, a ostatni z ad+3200. Ra-
zem daje to 3201 bajtow, a wigc o je-
den za duzo. Po prostu pierwszy ele-
ment ma numer 0! Nalezy o tym pa-
mietac 1 w podobnych przypadkach
zmnie|szac gorna granice petlio 1.

(W.Z.)

Pierwsza procedura umoziiwia zapi-
sanie na tasmie zawartosci pamigci
komputera od wskazanego adresu i 0
zadane| dtugosci (w bajtach). Jest to
procedura Save().

Druga procedura nosi nazwe
Load() i jest niejako sprzezona z
pierwsza, gdyz umozliwia odczyt da-
nych z magnetofonu i ponowne umie-

Zapis i odczyt RAM
Andrze] Postrzednik
Copyright (c) Bajtek

e W We

zapis na tasme

PROC Save(CARD ad,dl)
BYTE w
CARD 1

Closge(l)
Open(i,"C:",8,128)
FOR i=ad TO ad+dl
DO
w=Peek (i)
PutD(i, w)
0D
Close(1)
RETURN

; odczyt z tasmy
PROC Ldad(CARD ad)
BYTE w

CARD 1

Close(1)
Open(1,"C:",4,128)

szczenie ich w pamieci komputera od
dowolnie wskazanego miejsca.

Procedura TestSL() demonstruje,
w jaki sposdb mozna wykorzystac opi-
sane wyze] procedury do zapisu na
tasmie zawartosci obrazu w trybie 7, a
nastepnie do jej odczytania (z tejze
samej tasmy).

Procedure Save{) nalezy wywoty-
wac¢ podajac dwa parametry, czyli

KLAN ATARI

i=ad

DO

w=GetD(1)

Poke(i,w)

i==+1

UNTIL Peek(83)<>0
oD

Close(}l)
RETURN

; zapls 1 odczyt
3 obrazu w trybie 7

PROC TestSL()
CARD pk=88

Graphics(7) color=1
Plot(0,0)
Drawto(150, 70)
Drawto(70,5)
PrintE("ZAPIS™)
Save(pk, 40%80)

; 40%80 = rozmiar pamieci
; obrazu w trybie 7
Graphics(7)
PrintE("ODCZYT")
Load (pk)
RETURN

Save (pierwszakomorka, dtugoscblo-
ku), gdzie ,pierwszakomorka” to ad-
res komorki pamieci, od ktorej bedzie-
my zapisywac, a , dtugoscéhloku” to li-
czba zapisywanych bajtow. W przy-
padku Load() podajemy tylko jeden
parametr, ktory wskazuje komaorke, od
ktore] pamie€ ma by¢ zapetniana.

Andrze) Postrzednik

- NY 10 REM DBRONCA ZIEMI QUND 3,255,4,L:FOR T=0 TO 30
JE 20 REM Piotr Karpiuk UQ 3010 NEXT T:NEXT L:? CHR$(125):7? "uszk
MY 30 REM (c) 1990, Bajtek odzenia wraga: ";Z;"%"
BB 40 REM RB 3015 2=2+25
NQ 70 GRAPHICS t15:COLOR 2:SETCOLOR 2,0,0 RU 3020 [IF Z=125 THEN 4000
EP 72 DE=INT(158#RND(0)) FJ 3025 Q=56:COLOR 0:PLOT 158,55:DRAWTO 1
AZ 74 FG=INT(140%*RND(0)) 58,55
| CR 76 PLOT DE,FG:DRAWTO DE,FG+1 PX 3030 GOTO 2050
Y! 80 Z=25:P=10:M=0:F=0:AB=3:GH=25:BD=0 EA 4000 REM xxx KONIEC (WYGRANY) xwx
LJ 81 REM sxx» RYSOWANIE GWIAZD *x* TR 4002 GRAPHICS 1+16
e ——— HL 82 J=INT(156%RND(0)) FP 4005 POSITION 4,11:? #6;:;"wygrales!!!"
KB B4 T=INT(158%RND(0)) WI 4010 FOR 5=0 TO OGO:NEXT S:PUSITION 4,1
NM 86 PLOT J,T:DRAWTD J,T+1 1:? #6;" ":FOR S=0 TO 90:
AE 88 M=M+i NEXT S
SM 80 IF M=30 THEN 110 QW 4020 GOTO 4005
. Z . Uz 92 GOTO 82 EH 5000 REM xx¥ KONIEC (PRZEGRANY) *x¥x
Juz od dWOCh lat trwa ZaCIQta GG 110 REM *xx RYSOWANIE POJAZDU *xx KF 5001 FOR 1=60 TO 30 STEP -1:SOUND 14,1,
. : : « : VO 120 READ A,B,C t2,15:NEXT [:SOUND 1,0,0,0
n’o.":a pomIZdey mle§rzkap(_:arr!| FN 130 PLOT A,B:DRAWTO C,B UY 5010 COLOR 2:PLOT 158, 100:DRAWTO DE,FG
n i iemi — Twoije| 0]~ AE 140 IF A=0 THEN 1000 UU 5015 COLOR O:PLOT 158, 100:DRAWTO DE,FG
ep u a 'l l l AF 150 DATA 7,50,13,13,51,14,14,52,15,15, AF 5020 FOR L=15 TO O STEP -1:SOUND 0,240
czyzny. 53, 16,6,54,18,6,55,19,6,56, 19 ,0,L:SOUND 1,245,0,L:SOUND 2,250,2,L:S
; 4 ; ZF 160 DATA 6,57,18,7,51,7,7,52,7,7,53,7, OUND 3,255, 4,L:FOR T=0 TO 30
Jeste$ dowodeag patrolowego kosmolotu, ktory 6,54,6,6,56,6,6,55,6,0,0,0 ND 5030 NEXT T:NEXT L:GRAPHICS 1+16
tkwi w przestrzeni, migdzyplanetarnej uszkodzony IR A e s, e JR 5040 POSITION 3,10:7 #6;"tucja plancta
w wyniku drobne] potyczki. Cata ziemska flota SF 1005 SOUND 0, 255,8,6 MB 5060 POSITION 3,12:? #6;"zniszczona!!!
L 5 . QD 1010 COLOR 0:PLOT 0, 0:DRAWTO 0,0 "
znajduje sie po drugiej stronie Uktadu Stoneczne- EE 1020 N=15840-50 BE 5665 1F STICKCOY=31a THEN RUN
gola‘na'rmmﬁnjradaxze1JkazafsmgsuﬂekFﬁzeanﬂ SJ ;OingO;giuiéP;DTOE,28:DRAUTU X, 29:PLO  YX 2OZD“ZDR §=0 TO 90:NEXT iggoglglgg 261
. . . ; ) : » £7? HA : = :
nika transportujacy na jedna z planetoid tadunek DY 1030 COLOR 2:PLOT X,Q:DRAWTO X,Q NEXT S:GOTO 5060
il : - § AN 1035 IF STRIG(0)=0 THEN 2000 JC 8000 FOR 5=0 TO 300:NEXT S:? "Nie masz
wybuchowy 0 ogromnej sile niszczace;j. B Towo Bl . ;
= juz pociskow™:GOTO 20000
Twoim zadaniem iGSt zniszczenie tego statku, Qy 1046 GOTO tD60 HF 10000 REM ®xx KONIEC (PRZEGRANY) x¥x
) _ ; XI 1050 ? CHR$(125):? "Na planetoidzie je SR 10001 GRAPHICS 1+1B:POSITION 4,11:7 #6
co Wymaga 1990 CZtefOkatneQO traflema- Mozesz st zgromadzone ";P;"% materialu wybuc ;"przegrales!!!":FCR S5=0 TO S0:NEXT S
g : : : R howego."™ PC 10005 IF STICK(0)=1t3 THEN RUN
liczy¢ tylko na wiasne sity, gdyz radiostacja nie % oef BoBeld Ye 50015 FOBITTON B, 1157 KEEr
dziala i nie mozna wezwac innych kosmolotow na MS 1052 1F P=110 THEN 50CQ ".FOR S5=0 TO S0:NEXT $:G0T0 10000 1
: ; ; i PN 1058 GOTO 1020 XC 20000 REM % KONIEC (BRAK POCISKDW) *
pomoc. Niestety w wyniku uszkodzen Twoj okret MH 1060 COLOR 0:PLOT X,Q-1:DRAWTO X,Q-1t VH 20001 FOR K=1 TO 70:SDUND O,K,8, 15:NEX
nie moze si¢ takze poruszac, a na domiar ztego w gg 18;8 éng:iggoTHEN Home PN Zogigogggog’g’-g[’,gT 158, Q:DRAWTO 17,53
magazynie amunicyjnym pozostato juz tylko 10 FK 2000 REM s%% STRZELANIE xxx OV 20030 COLOR 0:PLOT 158,Q:DRAWTD 17,53
pociskow WP 2010 FOR i=0 TO 20:SOUND 1,I,12,15:NEX GE 20040 ? CHR$(125):? "Twoje uszkodzenia
. T [:SO0UND 1,0,0,0 t ";GHMR™
; Ziemi. UT 2015 H=21:1=55:J=159 VM 20050 GH=GH+25
Na_T“KMCh‘barkaCh sDOCZy“&?teraZ|OS !e } LS 2020 COLOR 2:PLOT H,I:DRAWTO J, I MK 20060 BD=BD+1
Jezeli dopuscisz do zgromadzenia na planetoidzie LC 2022 COLOR 0:PLOT H, 1:DRAWTO J, I OE 20070 IF BD=4 THEN 20500
- A : BG 2025 IF J=159 AND Q=55 THEN 3000 WZ 20080 GOTOD 20000
materiatu wybuchowego, to przeciwnik zniszczy UA 2026 REM xxx LICZENIE STRZALOW wx Kk 20500 GRAPHICS 17:FOR L=15 TO O STEP -
: et : : . = : : i,245,0,L:5S0UN
n . 7 || Zabrakme C| municyl, stra- JW 2027 F=F+1 1:SOUND 0,240,0,L:50UND 1, , 0,
TWOja p!"_’ elg. Je e, _ _ 4 _U I_ RX 2028 IF F=10 THEN 8000 D 2,250,2,L:SQUND 3,255, 4,L
cisz swoj okret. Pamietaj! Od tej walki zalezy los 2030 ? s (1355 £3 "liczba pociskew: ® DY 20510 FOR T=0 TO 30:NEXT TiNEXT L
QD 30 7 CHR$(12 P ;
lej Ziemi ;s 1O-F VA 20530 POSITION 5,10:? #6;"two] statek"
Ca el LAl OR 2050 GOTO 1030 YS 20540 POSITION 5,12:7 #6;"zniszczony!"
Gdy przegrasz, wystarczy pociagnac joystick do zX 3000 FOR L=15 TD O STEP -1:SOUND 0,240 gﬁ 38223 2350513033 500:NEXT §
,0,L:SOUND 1,245,0,L:SOUND 2,250,2,L:S E

siebie, aby gra rozpoczeta sie od nowa.

Piotr Karpiuk
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Uzytkownikom Atari do-
brze znana jest amerykan-
ska firma OSS. Pochodzi z
niej wiekszos¢ jezykow pro-
gramowania oraz wiele sy-
stemow operacyjnych. Zna-
cznie mniejsza popularnos-
cig cieszy sie w Polsce fir-
ma ICD, ktdéra zajmuje sie
produkcja sprzetu peryfe-
ryjnego.

W styczniu 1988 roku oba te przedsig-
biorstwa potaczyty sie i oferujga swoje pro-
dukty pod wspding marka ICD. A sg to pro-
dukty nie byle jakie. Opisywatem juz jeden
Z nich — SpartaDOS X (,Bajtek” 11/89).
Chciatbym wiec teraz przedstawi¢ Czyteini-
kom petna oferte firmy ICD na rok 1990 dla
o$miobitowych komputerow Atari.

P:R:Connection — interfejs dotaczany
do ztacza szeregowego. Posiada dwa porty
RS-232 i jeden port Centronics, a ponadto
dodalkowe ztacze szeregowe. Zasilany jest
z komputera | ma wbudowang procedure
obstugi urzadzenia ,R:". Dodatkowe opro-
gramowanie dostarczane jest na dyskietce.

Printer Connection — interfejs Centro-
nics, zasilany z komputera i wyposazony w
przewod o diugosci 3 m. Znacznie tanszy
jest jednak MicroPrint (dostepny w Pewe-
xie).

RAMBO XL — rozszerzenie pamigci do
256 KB dla 800XL i 1200XL w petni zgodne
ze 130XE, Basic XE i SpartaDOS. Instalacja
w komputerze wymaga posiadania wkreta-
ka i trwa kilka minut.

Multi /0 — wielofunkcyjny interfejs z od-
rebnym zasilaniem, przytaczany do szyny
rownolegtej. Realizuje pigt niezaleznych
funkcji:

— RAMdysk o pojemnosci 256 KB
lub 1 MB (zaleznie od wersji), ktory jest
niezalezny od pamieci komputera, a
dzieki oddzielnemu zasilaniu nie traci
zawartosci po wytgczeniu Komputera;

— standardowy interfejs Centronics
o zmiennej konfiguracji, dziata jako P1:
lub P2: z wytaczana funkcja auto line
feed,

— interfejs szeregowy RS-232 z
wbudowana procedura cbstugi urzadze-
nia R: (oszczedza prawie 2 KB pamigci);

— bufor drukarki w pamieci RAM z
mozliwoscia zatrzymania | wznowienia
druku oraz wydrukowania kopii;

— interfejs  standardu  SCSI/SASI
umozliwiajacy przytaczenie osmiu twar-
dych dyskow.

Dodatkowe oprogramowanie umozliwia
ustalenie konfiguracji pracy interfejsu, od-
czyt wstepny (po wilaczeniu komputera) z
RAMdysku lub twardego dysku oraz podziat
twardego dysku na partycje © pojemnosci
16 MB i instalacje osmiu RAMdyskow w pa-
mieci RAM.

Hard Drive Kit — zestaw do montazu
dowolnego napedu twardego dysku 5,25'.
Zawiera zasilacz 60 W, kontroler dysku,
obudowe i wszystkie niezbedne przewody
potaczeniowe. Naped twardego dysku na-
lezy jednak naby¢ osobno, a ponadto ko-
nieczne jest posiadanie interfejsu Mutkti 1/0.

SpartaDOS Construction Set — ze-
staw konstrukcyjny SpartaDOS na dwoch
dyskietkach. Pozwala na stworzenie wias-
nego systemu opartego na dowolnej wersji
SpartaDOS (2.3, 3.2 lub X). W zestawie za-
warte sa programy umozliwiajgce wspotpra-
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ce ze wszystkimi urzadzeniami dostepnymi
dla Atari (m.in. dyski twarde, US Doubler,
ATR8000, RAMdysk do 1 MB).

SpartaDOS X — dyskowy system ope-
racyjny w moduie RAM (cartridge). Szerszy
opis byt zamieszczony w , Bajtku™ 1/90.

SpartaDOS ToolKit — dodatkowe opro-
gramowanie dla SpartaDOS: program sor-
tujacy katalogi dyskietek, edytor dyskowy,
programator klawiszy i wiele innych progra-
mow uzytkowych.

FlashBack! — specialny program kopiu-
jacy dla twardego dysku — pozwala na za-
pisanie jego zawartosci na zwyktych dys-
kietkach. W petni zautomatyzowany — wy-
maga tytko wymieniania dyskietek. Pliki sg
wybierane automatycznie (nigdy nie kopiu-
je dwa razy tego samego pliku}.

US Doubler — rozszerzenie stacji dys-
kow Atari 1050 pozwalajace na uzyskanie
podwojne] gestosci zapisu | transmisji z
szybkoscig 54 000 bodow. Instalowany sa-
modzielnie przez uzytkownika.

R-Time 8 — modut (cartridge) zegara
czasu rzeczywistego z bateria zapewniajg-
ca dziatanie przez piec lat. Posiada gniazdo
do wiozenia nastepnego modutu (np. Spar-
taDOS X, Action! itd.) i jest automatycznie
rozpoznawany przez SpartaDOS.

MAC/65 — modut ROM zawierajacy
asembiler MAC/65 oraz debugger DDT.
Jest to jeden z najlepszych asemblerdow dla
Atari. Jego opis byt opublikowany w , Bajt-
ku” 3/89.

MAC/65 ToolKit — dyskietka z zesta-
wem dodatkowych procedur upraszczaja-
cych tworzenie programow w asemblerze
MAC/65. Zawiera m.in. procedury OPEN,
CLOSE, PRINT, GOSUB, If i DO oraz licz-
ne procedury graficzne, w tym rowniez do
obstugi grafiki graczy i pociskow oraz deli-
katnego przesuwu obrazu.

Action! — modut ROM zawierajacy jezyk
programowania Action!. Bardzo prosty w
nauce i rewelacyjnie szybki jezyk (tylko 1,5
raza wolniejszy od Turbo Pascala na IBM).
Modut pozostawia ponad 30 KB pamigci dla
uzytkownika (wersja dyskowa tylko 16 KB).

Action! ToolKit — dyskietka z zesta-
wem dodatkowych procedur upraszczajg-
cych tworzenie programow w jezyku Ac-
tion!. Zblizone procedury byly juz kilkakrot-
nie publikowane w ,Bajtku™.

Action! RunTime Package — dyskietka
z programem i biblioteka umozliwiajgcymi
uruchomienie programow napisanych w
Action! bez modutu.

Basic XL — modut ROM zawierajacy |g-
zyk programowania Basic XL, znacznie roz-
budowany w stosunku do Atari Basic. Krotki
opis tego jezyka byt opublikowany w , Bajt-
ku™ 10/87.

Basic XL ToolKit — dyskietka z zestawem
dodatkowych procedur upraszczajgcych
tworzenie programow w jezyku Basic XL.
Zawiera ponadto , RunTime Package”, kto-
ry pozwala na uruchamianie programow w
Basicu XL bez modutu.

Basic XE — modut ROM zawierajacy je-
zyk programowania Basic XE, zaprojekto-
wany specjalnie dla komputerow 130XE |
wykorzystujacy cata ich pamie¢ (128 KB).
Krotki opis tego jezyka byt opublikowany w
,Bajtku” 11/87.

Wojciech Zientara

wych funkciji:

Rysowanie tréjwymiarowych wykresow
funkcji dwoch zmiennych wcale nie wymaga
tworzenia skomplikowanych programow.
Przyjmujac pewne zatozenia mozna to zreali-
zowac nawet przy pomocy prostego progra-
mu w BASIC-u.

Prezentowany tu program jest wtasnie takim prostym roz-
wigzaniem. Nie wprowadzitem w nim zmiennych zakresow,
ani usuwania niewidocznych linii. Przyjete zakresy wynikaja z
rozdzielczosci obrazu (tryb 8+ 16) i wynosza x {(—104;106),
y (—30:30) i z (—48:48). Nie stanowi to zadnej przeszkody,
poniewaz we wzorze funkcji wystarczy dobrac odpowiednie
wspofczynniki i wykres funkgji bedzie wypetniat ekran. Dzieki
temu, ze tylko co osmy ptaski wykres jest rysowany w catos-
cl, caty program dziata w dosyc¢ sensownym czasie.

Po zmianie DEG w wierszu 50 na RAD wartosci funkcji try-
gonometrycznych beda obliczane w radianach. Wiasciwa
funkcjg nalezy umiescic w wierszu 290. Oto kilka przyktado-

Y=5E—3%X*Z—0.01xZ*%Z%SIN(4x%X)
Y=0.6%X*SIN(2.4%X)%SIN(2%2)
Y =20%SIN(5£X)xSIN(Z)

oraz funkcje rysowane wolniej, lecz ciekawsze:
Y=—10%SIN(2%Z) — 10xCOS(2%X) + 10xCOS(X/9%Z)
Y=-10%SIN(2%X) - 10xCOS(2%Z) + 10%SIN(X/9%Z)

Andrze) Ortowskt

TROJWYMIAROWE WYKRESY

GN 10 REM WYKRES 3D
VP 20 REM Andrzej Orlowski
MY 30 REM (c) 1990, Bajtek
0S 40 GRAPHICS 24
TJ 50 POKE 710,0:COLOR 1:DEG
MF 60 FOR Z=-48 TO 48 I
RW 70 IF INT(Z/8)=2Z/8 THEN GOSUB 200
YM 80 IF INT(Z/8)<>Z/8 THEN GOSUB 140
DU 90 NEXT Z
WH 100 POKE 764,255
YM 110 IF PEEK(764)=255 THEN 110
NL 120 LIST 290:END
VC 130 REM * PUNKTY ¥
PU 140 FOR X=-104 TO 106 STEP 10
1 uz 150 GOSUB 280
CcZ 160 PLOT X-Z+160,-Y+Z+88
LZ 170 NEXT X
ZN 180 RETURN
WR 190 REM * LINIA *
HL 200 X=-104:GOSUB 280
cQ 210 PLOT X-Z+160,-Y+Z+88
TE 220 FOR X=-103 TO 106
UW 230 GOSUB 280
YY 240 DRAWTO X-Z+160,-Y+Z2+88
LW 250 NEXT X
ZK 260 RETURN
RN 270 REM ¥ FUNKCJA
LB 280 TRAP 300
JR 290 Y=20*SIN(Xx5)*COS(Zx*4)
ME 300 IF Y>30 THEN Y=30
SN 310 IF Y<-30 THEN Y=-30
zD 320 RETURN

Na zyczenie Czytelnikow rowniez
w klanie Atari bedziemy publiko-
wac liste najlepszych i najpopular-
niejszych programow uzytkowych.
W przypadku komputerow Atari roz-
nice pomiedzy poszczegolnymi
modelami (800XL, B00XE, 65XE i
130XE) sa malo istotne, a znacznie
wazniejszy jest rodzaj stosowanej
pamieci masowej. Z tego wzgledu

programy zostaty podzielone na
dwie kategorie: przeznaczone do
wspolpracy ze stacja dyskow i z
magnetofonem. Nieco inny jest
uklad samej tabeli, lecz moze on je-
szcze ulec zmianie, jesli beda tego
wymagaty nadestane przez Czytel-
nikow propozycje.

(ziew)

LISTA UZYTKOW DLA ATARI

— 1!
l_ TYP PROGRAMU STACJA DYSKOW MAGNETOFON ’
Kalkulacy jny VisiCalc
Baza danych SynFile+t
Edytor tekstu Firgt XLEnt SpeedScript
Pakiet biurocwy Mini Office 2
Grafika (artyst.) RAMbrandt Koala

Grafika (techn.)

Design Master

Muzyka Sound Machine Sound Machine
Matematyka Calculator

System Bibo DOS 5.4 KOS 2.1
Asembler MAC/65 MAC/65
Monitor BUG/65 BUG/E5

Basic Turbo~Basic Turbo-Basic

Kompilator Basica
Inny jezyk
Narzedziowy
Kopiujgcy

Rozszerz., sprzetu

MMG Compiler
Action!

Disk Wizard 2
Track Copier
Happy Warp

Action!

CasDup 2.0
A Super Turbo




ZNAKOW
W WIERSZU

Pod takim tytutem w ,,Baj-
tku” 10/88 opublikowany zo-
stat prograim umozliwiajacy
otrzymanie 80 znakow w
kazdym wierszu ekranu.
Przedstawiam teraz jego
znacznie ulepszong wersje
— kroétsza, szybsza i wygo-
dniejsza w uzyciu.

Wydrukowany obok program
zawiera tylko procedure w jezyku
maszynowym — bez matrycy znakow.
Aby uzyskac jego poprawne dziatanie,
nalezy najpierw wczytac i uruchomic
pierwsza wersje programu, a dopiero
potem druga (opublikowang w tym
numerze). Mozna, cczywiscie,
potaczy¢ oba programy dla otrzymania
jednolite] wersiji. -

Przed wykorzystaniem procedury
we wiasnym programie konieczne jest
otwarcie urzadzenia instrukcjami

GRAPHICS 8:0PEN +1,0,0,"G:”

Teraz mozna juz umiescic na ekranie
dowolng informacie przy pomocy
instrukcji

POSITION X,Y:? #1;A$

lub
POSITION X,Y:? #1;A

Znaczenie zmiennych uzytych w tych
instrukcjach jest takie samo,

jak w pierwotne| wersji programu,
wigc uzytkownicy, ktorzy wykorzystali
ja we wiasnych programach, musza
tylko zmieni¢ procedure maszynowa.

Program w aktualnej wersji posiada
mozhwosc ustawienia marginesow:
lewego w komorce 207 i prawego
w komorce 208. Wartos¢ prawego
marginesu musi byc¢ przy tym
zwigkszona o 1. Jezeli wyswietlany
tekst wyjdzie poza prawy margines,
to [ego pozostata czesc zostanie
przeniesiona do nastepnego wiersza.
Przecinki i sredniki migdzy
drukowanymi zmiennymi maja
identyczne dziatanie, jak w trybie
GRAPHICS 0. Pozostate funkcje
programu pozostaty niezmienione,
lecz zamiast:

POKE 1770,128

nalezy stosowac:
POKE 1655,121
a zamiast:
POKE 1664,13
wykorzystuje sie:
POKE 1657,13

Normalny tryb pracy programu
przywracaja instrukcje:

POKE 1655,124:POKE 1657,77

Michat Skowronskt

'-vi-'

TING 1

'y bP.—'l i o

LISTING 2

0100 ; 80O ZNAKOW -~ WERSJA 2
0110 ;3 Michal Skowronski

0120 ; (c) 1990, Bajtek

0130 ;

0140 MN1 = 203

0150 MN2 = 204

0160 WMNL = 205

0170 WMNH = 206

0180 ;

0190 ¥= 1536

0200 ;

0210 .WORD KO-1,K0-1,K0-1
0220 .WORD PU-1,K0-1,K0-1
0230 ;

0240 PU PHA

0250 CMP #155 ;s RETURN ?
0260 BNE S1

0270 JSR NL

0280 LDY #1

0290 RTS ; POWROT
0300 S1 LDA 85 ; poza
0310 CMP 208 jmarginesem 7
0320 BNE S2

0330 JSR NL

0340 S2 PLA

0350 STA MN1 s pomnozenie
0360 LDA #8

0370 STA MN2 ;przez B
0380 JSR PMN

0390 LDA #0

0400 CLC

0410 ADC WMNL ;dodanie
0420 STA AP+1 jadresu
0430 LDA #124 smatrycy
0440 ADC WMNH s znakow
0450 STA AP+2

0460 LDA 84 jpomnozenie

;pozycii
;pionowe ]
;przez 40

s:dodanie

WMNL
WMNL
#0

WMNH
WMNH
WMNL

;pozycjii

;poziomej

sdodanie

s;adresu

;pamieci

;obrazu

AP ; pobranie

jnieparzysta 7

jprzesuniecie

AZ1

AZ2 jwpisanie

;zwiekszenie

so 40

;wykonaj
;8 razy

85
#1

;zwieksz. poz X
KO
; POWROT

i podprogram
jmnozenia

#0
WMNL
#8
MN1
53

PMN

PE

MNZ2
S3
WMNL

PE

WMNH

;powrot z PMN

;przeniesienie
;do nastepnej

;linii

NL 207

85

#8
84
84

spowrot z NL

BAJTEK 7-8/90 15



KLAN ATARI

RAM

KASETOWY

o1 | QORTO

,IKS-ie” 1/87 zostal
opubhkowany program H.
Krasuskiego, tworzacy do-
datkowe urzadzenia zew-
netrzne. Ponizej publikuje-
my jego niewielka modyfi-
kacje. Zmiana polega na do-
daniu do oryginalnej proce-
dury kilku liczb, dzieki cze-
mu ramdysk moze by¢ uru-
chamiany z poziomu DOS-u.

Program ten dodaje do syste-
mu Atari dwa nowe urzadzenia
zewnetrzne:

M: — ramdysk (zapis i odczyt),

N: — nic (tylko zapis, dane nie
sa nigdzie sktadowane).
Wiekszos¢ programow akceptuje
ta zmiane i mozemy w nich uzy-
wac tych urzadzen. Jest to szcze-
golnie przydatne dla posiadaczy
magnetofonow.

Ta wersja ramdysku powstata
m.in. jako odpowiedz na list Ro-
landa Zimka dotyczacy problemu

utraty programu w Action! po
wcisnieciu <RESET>. Ramdysk po-
zwala na odzyskanie programu
napisanego w Action!, pod waru-
nkiem, iz nagramy go wczesnigj
na urzadzenie M:. Trwa to najwy-
ze| 3 sekundy, a wigc nic nas nie
kosztuje. Gdy nastapi koniecz-
nos¢ nacisniecia <RESET>, moze-
my to zrobi¢ bez obawy. Wystar-
czy potem uruchomi¢ ramdysk
(adres 1536 lub program urucha-
miacz) | wczytac Action!, a na-
stepnie odczytac do edytora pro-
gram z urzadzenia M:.

W przypadku posiadania mag-
netofonu sytuacja jest podobna.
Przed wczytaniem pliku Action!
nalezy zamiast standardowego
" wezyta¢ np. BLC i na niego
ramdysk, a dopiero potem Ac-
tion!. Gdy uzyjemy <RESET,
wczytujemy  , Uruchamiacz” |
znow Action!. Utracony program
mozna odczytac z urzadzenia M:.

Sebastian Siwy

IKS 1/87

20 RESTORE :FOR 1=0 TO 180:READ A:5=5+

AT i REM »* RAMDYSK =«
OK 2 REM Sebastian Siwy
DE 3 REM modyfikacja programu
RO 4 REM H. Krasuckiego,
I1C 5 REM (c) 18980, Bajtek
NL 6 REM
TV 10 DIM N$(20)
YR
A:NEXT 1
ZF 30 IF 8<>18742 THEN ?

"BLAD !!":END

DI 40 ? "Podaj specyfikacje pliku RAMDYSK

U": INPUT N$

I1=0 TO 15:READ A:PU

169,160,141,998,6

QJ 50 OPEN #1,8,255,N$

QP 60 RESTORE 100:FOR I1=0 TO 164:READ A:P
UT #1,A:NEXT 1:CLOSE #1

KH 70 ? "Podaj specyfikacje pliku URUCHAM
IACZA"™ : INPUT N$-

QM 80 OPEN #1,8,255,N$%

LD 90 RESTORE 200:FOR
T #1, A:NEXT 1:CLOSE #1

CY 95 ? "Programy nagrano jako pliki DOS-
u. "

FQ 99 REM RAMDYSK

JT 100 DATA 255,255,0,6,235,6,160,0,185,2
6,3,201,0,240,9,200,200, 200,192, 34

FS 110 DATA 208,242,56,96,162,0,189,62,6,
153,26, 3,232,200,224,6,208,244,174,0

XQ 120 DATA 160,232,138,142,0,160,77,0, 16
0,208,4,206,0,160,96,

KF 130 DATA 141,235,6,96,104,76,0,6,78,68
,6,77,83,6,105,6,105,6,107,6

AT 140 DATA 105,6,105,6,107,6,76,106,68,97
,6,105,6,160,6,108,6,105,6, 105

BV 150 DATA 6,76,106,6,169,192,133,75, 169
,0,133,74,160,1,96, 162, 208, 228,75, 208

TG 160 DATA 4,162,216,134,75,160,0, 196,75
+ 240,28,32,208,6, 145,74,32,224,8, 230

HS 170 DATA 74,196,74,208,2,230,75,200,16
5,74,141,234,6,165,75,141,235,6,986, 32

Vo 180 DATA 98,6,160, 146,76

CX 1989 REM URUCHAMIACZ

WV 200 DATA 255,255,0,144,3,144,32,0,6,96
2P0, 2,227 ,2,0,144
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Program ,,ORTOTEST” opracowany zostat w jezyku BASIC
na komputerze AMSTRAD/SCHNEIDER CPC 6128. Umozliwia atrak-
cyjne (w formie testu) sprawdzenie i utrwalenie wiedzy z zakresu orto-
grafii. Uzyte w programie wyrazy zostaty dopasowane do poziomu II-
-giej klasy szkoty podstawowe]. Czas przeznaczony na odpowiedz
oraz ilosc¢ i rodzaj uzywanych w tescie wyrazoOw mozna tatwo zmienic
modyfikujac wiersze 480—730. Liczba na koncu wiersza DATA ozna-
cza, ktory z kolejno przedstawionych wariantow pisowni wyrazu jest
poprawny.

Tadeusz Panasiewicz
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Rrkkkky POLSKIE LITERY ®XDRkxxx

KLAWIATURA NUMERYCZNA:
Sama z SHIFT z CTRL
Za s 1. Z,
n o L N O
c e A € E
KLAWIATURA LITEROWA:
a-1 c—7 C-& e[
L—_ n=1 N-3 o—-q
S-#% .z-v .I-V ,=z-\
AFTER 32
&64,0,0,120,12,124,204,118,3
124,24,460,102,102,126,102,102,3
39,24,0,60,102,956,102,60,0
38,8,52,106,192,192,102,460,0
F1,0,0,60,102,126,796,60,4
123,254,98,104,120,104,728,254,3
?4,56,24,28,24,56,24,60,0
95,240,96,112,%946,226,102,254,0
93,24,0,220,102,102,102,102,0
125,24,198,230,244,222,206,198,0
113,24,0,60,102,102,102,560,0
81,12,546,108,198,198,108,54,0
36,24,0,060,26,560,6,124,0
35,24,60,96,60,46,102,40,0
118,24,0,126,76,24,48,126,0
B86,2504,1978,140,1246,48,102,254,0
92,12,24,126,76,24,48,126,0
96,48,254,172,24,50, 102,254,0
13,1, 464,124,49 ° f1
14,1,39,38,50 f2
O,1,91,123F,51 3
20,1,94,95,52 +4
12,1,93%,125,53 £5
4,1,113,81,54 -1
10,1,36,25,93 ¥7
11,1,118,86,56 8
2,1,92,96,57 f<o
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DANE DLA TESTU

czas=1000: wyrazy=253z1iletesty=10

DATA vgq~tko,rzq*tko,vu~tko,1

DATA chsz@szcz,chrz@szcz,hrzBszcz, 2

DATA hrzan,chszan,chrzan,3

DATA brzgzka,bvuzka,brzuzka,l

DATA orzeh,orzech,ovech,?2

DATA rgrza,ruva,rqva,>

DATA kucharz,kuchav,kuharz,1

DATA vqQ©f,vq©uw,vu~w,2

DATA pszechodziel,przehodziel,przechodziel,3
DATA chor@giew,chorongiew,hor@giew,l
DATA elementasz,elementarz,elemltarz,?
DATA charcerz,harcev,harcerz,>

DATA hustawka,hulNdawka,huttafka,l

DATA kovuh, kovuch, kovgch,2

DATA ksionvka,ksiRrzka,ksifvka,3

DATA mivczyzna,mlvszczyzna,menszczyzna,l
DATA korytav,korytarz,korytasz,2

DATA narzendzie,navidzie,narzldzie,3
DATA ngv,nuv,ngrz,1

DATA otrzutowiec,odrzutowiec,ocdvutowiec,
DATA prqrzniak,pruvniak,prgvniak,3

DATA strzykawka,strzykafka,stszykawka,l
DATA $rupka,$rubka, $rqgbka, 2

DATA tfarz,twav,twarz,>

DATA vajlgwka,vagluwka,rzaglqwha,t

2

al

T ERNORROk

>

TEST XXX XxEsER¥nx

DIM wyrazy$(wyrazy-1,2),kodywyrazy—1),punkty (wyrazy-1)
RESTORE 470
FOR n=0 TO wyrazy-1
FOR m=0 TO 2:READ wyrazy$sin,m) sNEXT m
KREAD kody {(n)
NEXT n

Tinstrukcja

INK O,1:TNK 1,25:FAFER O:FEN 1:RORDER t:MODE 1
PRINT"W moim ogrodzie rosn® driwne kwiaty '"
FRINT"Rozkwitaj@® +tylko wtedy, gdy odgadniesz”
FRINT"pisowni{ wyrazu. Je$li sil pomylisz, to"
PRINT"mog@ si[ zapa$® pod ziemil ze wstydu."”
FRINT"Nie namy$laj sil d™ugo, bo mog® zwildn@®"
FRINT"czekaj@c na Twoif® odpowied\.":PRINT:FRINT:PRINT
FRINT"BLdL kolejno pokazywa™ rqvnie napisane"
FRINT"wyrazy. Naci$niji dowolny klawisz, ody"
FRINT"wskavl wyraz napisany poprawnie.":PRINT:FRINT:PRINT
PRINT" Naci$nij klawisz. FOWODZENIA '™

CLEAR INPUT

IF INKEY$="" THEN %70

"rysunek
CLS:BORDER 14:1INK 0,22:INK 1,9:INK 2,6
FOR x=1 TO 40:LOCATE x,25:FRINT CHR$ (149);:NEXT x ’trawa
FOR x=2 TO 40 STEF 4 *kwiatki
FOR y=24 TO 19 STEP -1:G0SUB 1100:NEXT vy
y=17:6G05UB 1120
NEXT x
GOTO 1220

1070 *

1080

Telementy rysunku

!

1090
1100

- 1110

1]

!

1120
11320

- 1140

1150

© 11460
1170

1180
1190
12200

- 1210

w2

1220
1230
1240
1250

1260

Lavel
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1

1270
1280
1290
1300
1310
1320
1330
1340
1350
13860
1370
1380
1370
1400
1410
1420
1430
1440
1450
14460
147¢
1480
1450
1500
1510
1520
1530
1540
1550
1560
1570
1580
1590
1600
1610
1620
1630
14640
1650
1660
1670
1480
1690
1700
1710
1720
1730
1740
1750
1760
1770
1780
1790
1800
1810
1820
1830
1840
1850
1860
1870
1880
1890
19G0
1710
1920
1230
19240
1950
19260
1970
1980
1990
2000
2010
2020
2030
2040
2030
20460
2070
=080
2090
2100
2110
2120
2130
<2140
2130

r

*f.odyga
LOCATE x,y:PRINT CHR$ (193) ; CHR$ (159) ; CHR$ (192) 3 : RETURN
’zarodek
FEN 2:LOCATE x,y-2:PRINT CHR$ (32) ;CHR$ (32) ;CHR$ (32) 3
LOCATE »,y—1:PRINT CHR$(32);CHRS (202) ;CHRE(32) ; s PEN 1
RETURN
"kwiat
FEN 2:LOCATE x,y—-2:FRINT CHR$(150) ; CHR$(196) ; CHR$ (154&) 3
LOCATE x,y—-1:FPRINT CHR$ (199) ;CHR$(202) ;CHR$ (197) 3
LOCATE x,y—0:PRINT CHR$(147) ;CHR$(198) :CHR$(15T) : tFEN 1
RETURN
WINDDW #1,10,30,2,8:PAPER #1,2:PEN #1,0:CLS#1
ENV 1,5,1,1,5,0,1,15,-1,63ENT -1,10,1,1,20,-1,1,10,1,1
EnV 2,5,1,1,4,0,5,153,-1,5:bu=200
ten$="7"+CHR% (243)
"test
FOR n=0 TO iletesty—1
DIM blad(2):x=n%4+2 *lokacja kwiatka
numer=INT (RND¥wyrazy) 'losowanie
IF kady(numer)<1l THEN 1300 ‘czy wydano ten numer
CLEAR INPUT:CLS#1
FOR m=0 TO 2 *druk wyrazu
LOCATE #1,7,m¥2+2: PRINTH#1,wyrazy$ (numer ,m)
NEXT m
dobry=kody (numer )
FOR y=20 TO 25 "czas odpowiedzi
FOR m=1 TD 3 “wskazanie wyrazu
IF blad(m—1) >0 THEN 1450
LOCATE#1,Z,mE2: PRINT#1, tens$
SOUND 1, y¥10+mx200,100,10,1,1
FOR t=0 T0O czas
IF INKEY$<>™"™ THEN 1730 *tam sprawdzanie
NEXT t
LOCATE #1,3,m¥Z2:PRINT#1,"
NEXT m
GOSUE 1120
NEXT vy
GOSUB 2030 *zostanie tylko dobry wyraz
GOSUB 1980:LOCATE x,24: PRINT" " *nie ma kwiatka
y=253:605UB 1980 "kara
punkty (n)=25-y
kody (numer ) =0: ERASE blad
NEXT n

tvle razy pytam

cVvut marnieje

"koniec testu
dobry=0: wynik=0
FOR n=0 T0O iletesty-1
IF punkty(n) >0 THEN dobry=dobry+1
wynik=wynik+punkty (n}
NEXT n
BORDER 1:INK 0,1:INK 1,24:FAFER O:PEN 1:CLS
LOCATE 1,&6:FRINT"Ocena za test:";2Z2+INT (dobry/3)
LOCATE 1,10
PRINT"Il0%° odpowiedzi z"ych:"jiletesty-dobry
LOCATE 1,12:PRINT"Il10%’ odpowiedzi dobrych:";dobry
LOCATE 1, 1&4:PRINTY_@czna d™ugo$® bkwiatkqw:"zwynik;"cm.”
FOR n=0 TO 1
FOR m=1 TO 2:60SUB Z2100:NEXT m
SOUND 1,142,100:FDR t=0 TO 30C0:NEXT t
NEXT n
RUN

*dobrze czy niedobrze

LOCATE#1,3,mx2: PRINT#1," ":50UND 1+128,0

IF dobry=m THEN 1770 ELSE 18350
*dobrze
GOSUB 2030 "zostanie dobry wyraz

z=y—1:FOR y=z TO z-6&6 STEF -1 ’kwitnienie
GOSUR 1100:GOSUB 1120
NEXT y:6058UB 11&0
GDSUB Z100:=S0OUND 1,142,100 “nagroda
FOR t=0 TO 3000:NEXT t
GOTO 1320
’niedobrze
blad(m—1)=1
LOCATE #1,7,mx2
PRINT#1,STRINGS (LEN(wyrazy$ (numer ,m-1)},"-"}
IF blad{O+blad{i>+blad(2)>1 THEN 1950 ’dwa byki=koniec
FOR z=1 TO 2
GOSUB 1120 *kwiatek marniele
IF y=25 THEN 1490 ELSE y=y+1
NEXT =z
y=y--1:605UR 1980:G0T0D 1480
*Z2¥niedabrze
z=y:FOR y=z T0 25:6G05UF 1120:NEXT y:607T0 1300

“kara

SOUND 1,bu, 100,10, 2:50UND {,bu,100,10,2
SOUND 1,bu,25,10,2:SO0UND 1,bu,7%5,10,2
FOR m=0 TO 3I500:NEXT m: RETURN

"wymazanie niedobrych wersji
FOR m=0 TO 2

LOCATE #1,7,m¥2+2

kEf=wyrazys$ (numer ,m)

IF m+1<>dobry THEN PRINT#1,5TRING$ (LEN{k$),"-")
NEXT m: RETURN
"nagroda
DATA 95,95,142,127,119,106,95,95,119,95,95, 119,95
DATA 95,1682,119,142,179,119,142, 142,106, 119,127,~-1
RESTORE 2110:READ nuta
WHILE nuta<>=1:80UND 1,nuta,35,12:READ nuta: WEND
RETURN

Listing programu ORTOTEST
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KLAN AMSTRAD L

Cz. IV — odczyt dyskietek ZX Spectrum (FDD 3000)

W tej czesci zajmiemy sig
logiczna organizacja dys-
kietki, tzn. rozmieszczeniem
plikdw i struktura katalogu.
Efektem praktycznym be-
dzie prosty program pozwa-
lajacy na odczyt plikow z
dyskietek ZX Spectrum na
komputerze Amstrad.

Logiczna organizacja
dyskietki

Podstawowg jednostka informacji z punkiu wi-
dzenia modutu BDOS {ang. Basic Disk Operating
System) jest rekord logiczny zawierajacy 128 baj-
tow. Zapis pliku na dysku polega na zapisie kolej-
nych rekordéw, z ktorych plik sie sktada. Oprocz
tego na dysku zapisywana jest informacja o pliku, a
wigc jego nazwa | pofozenie na dysku.

Pamietanie pozycji kazdego rekordu zajmowato-
by duzo miejsca, ograniczajac obszar przeznaczo-
ny na dane, tzn. pliki. Z tego powodu najmniejsza
porcja informacji opisywane] przez system na dys-
ku jest tzw. jednostka alokacji pamigct dyskowej,
grupujaca 8 lub wigcej rekordow. Jesdli jednostek
tych, zwanych réwniez blokami alokacii, jest mniej
niz 256, to na ponumerowanie kazdej z nich po-
trzebujemy jeden bajt. Pierwszych kilka blokow
(maksymalnie 16, a zwykle 2) przeznaczonych jest
na katalog dysku. Pozostate bloki s3 dynamicznie
przydzielane poszczegolnym pilkom na dysku.

Struktura katalogu —
tablica FCB

Podstawowym elementem katalogu jest 32-baj-
towa tablica FCB (ang. File Control Block). W jed-
nym rekordzie miesci sie 4, a w dwoch jednokilo-
bajtowych blokach (obszar zwykle rezerwowany na
katolog) — 64

Kazda tablica FCB, nazywana takze pozycig kata-
logu (ang. directory entry), pozwala opisaC jeden
plik, jesli jego wielkoSC nie przekracza pewnej licz-
by rekordéw. Dtuzsze pliki dzielone sg na segmen-
ty {ang. file extents) i potrzebuja na opis wigcej niz
jedna pozycje. Struktura tablicy FCB zostala przed-
stawiona w Tab. 1.

Pierwszych dwanascie bajtow (0—11) tablicy
FCB stuzy do przechowywania numeru uzytkowni-
ka i nazwy pliku facznie z rozszerzeniem. Bajty o
numerach 12, 14 i 15 okres$laja rozmiar pliku w spo-
sob przedstawiony na rys. 1.

Na zapamigtanie numeréw blokow alokacii, przy-
dzielonych plikowi, przeznaczono 16 ostatnich baj-
tow kazdej pozycji katalogu. Jesli blokéw jest wig-
cej niz 256 1o ich numerowanie wymaga dwoch baj-
téw na blok i kazda pozycja katalogu moze rezer-
wowac tylko 8 blokow. W przypadku mnigjsze] ich
liczby kazda pozycja pozwala przyporzadkowac 16
blokow.

W systernie CP/M Plus wprowadzono takze inne
tablice FCB realizujace system haset, etykiete dys-
ku i datowanie zbiorow. Rozszerzenia te nie beda
tu opisane.

Dyskietka
ZX Spectrum

Komputer ZX Spectrum z podigczong stacjg dys-
kéw FDD 3000 f-my Timex umozliwia prace w
dwéch systemach operacyjnych: TOS i CP/M 2.2.
Sposob przechowywania zbiordw na dyskietce i je|
struktura fizyczna i logiczna w obu systemach jest
prawie taka sama. Dyskietka jest formalowana jed-
nostronnie i zawiera 40 sciezek. Na kazdej Sciezce
znajduje sig 16 sektorow o dlugosci 256 bajtow
kazdy i numerowanych od 0 do 15. Jednostka alo-
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kacji pamigci na rozmiar 1 KB i zawiera cztery sek-
tory.

W Tab. 2 podano numeracje blokow alokacji dla
TOS'u i dwoch wersji systemu CP/M — Timex i
Potbrit. Na dyskietce TOS'u cztery pierwsze sciezki
zarezerwowane s3 na system, a katalog zawieraja-
cy 128 pozycji zajmuje cafg pigta sciezke (bloki o
numerach 0, 1, 2, 3). Na pliki przeznaczone s3
Sciezki od szoste] do czterdziestej (bloki 4,
5...143), czyli 140 KB.

Dyskietka CP/M'u (Timex) zawiera dwie Sciezki
systemowe, katalog — 128 pozycji — znajduje sie
na trzeciej sciezce, a na pliki, zajmujace bloki
4,5..151, przeznaczono 148 KB. Wersja Polbritu
ma mniejszy katalog — 64 pozycie — i 0 dwa bloki
wiece] na pliki.

Opisana powyze] struktura dyskietki ZX Spec-
trum pozwala na zdefiniowanie tablic DPB potrzeb-
nych na komputerze Amstrad do pracy z dyskietka-
mi TOS'u i CP/M'u {Timex i Polbrit). Tablice te ze-
brano w TAB. 3, gwiazdkami zaznaczajac pola zale-
zne od systemu.

Przeplot

W systemie CP/M Plus komputerow Amstrad
CP/M nie jest uzywana tablica przeplotow. Z kolei
zarowno TOS, jak i CP/M (Timex | Polbrit) maja taki
przeplot, tzn. numery sektorow fizycznych roznig
sie do numerdw sektorow logicznych. Dla TOS'u
przeplot wynosi 7, a dfa obu CP/M'0w ZX Spectrum
—5. W TAB. 4 zebrano tablice ,#umaczace” prze-
plot dla obu systemow.

Program ZxRead

Dysponujac informaciami przedstawionymi w tym
artykule i biblioteka procedur DISK3.5YS, opisang
w czesci || (Bajtek 3—4/90) mozemy napisac sto-
sunkowo krotki i prosty program, ktory pozwoli nam
na odczyt dyskietek z komputera ZX Spectrum na
Amstradzie (listing 1.).

W programie znajduja sig trzy procedury i jedna
funkcja. Ta ostatnia ma znaczenie pomocnicze i za-
mienia liczbe catkowila na ciag znakow w systemie
szesnastkowym. Pierwsza z procedur — Defi-
neDPB — definiuje odpowiednia tablice DPB (na li-
stingu — TOS). Procedura ShowDMAbuffer wy-
swietla zawartosc bufora (w programie jest to 256-
-bajlowy sektor). Ostatnia z procedur — Read-
ABlock — korzystajac ze zdefiniowanej w pliku
DISK3.SYS  procedury  niskiego  poziomu
DD_Read, czyta blok alokacji z uwzglednieniem
przeplotu.

_Program przedstawiony na listingu pozwala na
prace z dyskietkami TOS'u. Jesli chcemy korzystac
z dyskietek CP/M'u (Timex {ub Polbrit) musimy
zmienic zawarto$¢ procedury DefineDPB i zmienng
XLT, definiujaca przeplot. Oprécz tego, jesli postu-
gujemy sie dyskietkami Polbritu, to konieczna jest
zmiana w jednej z instrukcji w procedurze Read-
ABlock:

track := BlockNo div 4+2;

Program dziata na komputerze wyposazonym w
dwa napedy dyskow (dla PCW drugim napgdem
jest Ramdysk M:). Do napedu A wkiadamy dyskiet-
ke TOS'u, a program uruchamiamy Z innego nape-
du. Mozliwe jest ,reczne” skopiowanie jednego
pliku z dyskietki ZX Spectrum na dyskietkg Amstra-
da.

Na poczatku wybieramy sekior katalogu, ktory
moze zawierac interesujace nas zbiory. Nalezy po-
da¢ numer fizyczny sektora (0, 7, 14 ....) i numer
Sciezki 4 (dla CP/M'u — 2). Wprowadzajac ~1 na
pytanie 0 numer sektora konczymy ich ogladanie |
przystepujemy do kopiowania wybranego pliku.
Nalezy odpowiadajac na kolejne pytania podac naz-
we zbioru, pierwszy i ostatni zajmowany przez nie-

Tab. 1. Tablica FCBHB
bajt nazwa znaczenie
g user

nazwa

numer uzytkownika (9-15)
pliku (8 znakdaw)

1..

9- rozszerzenie (tyg} pliku (3 znakli)

12 ex miodsze bity numeru segmentu (ang.
file extent)

13 sl nieuzywane

ig s2 starsze bity (5-10) numeru segmentu

6._

alokacii

liczba rekordow w segmencie
numery przydzielonych segmentowi blokéw

[BePEERIOSREITEESIEIEIRIOREOEERISERALEIISSIITRDEASRNLARIOIANSY
TAB, 2, Numerac)a diokow alokacji dyskietki; (a) - 0§,

(b) = CP/M (Timex)

(g) - CP/A (Pulbrlt)

{xxxxxxxx*xxxxttxx:x*txxxixxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxsxxxxxxx*xx]

Stiezka Blok1 alokacjl (a)
(Track) A B C g
0 system TOS
¢1 systea T0S
82 systen T0S
83 system 105
04 L | 2 3 (Katalag)
85 4 5 & 7 (Pl1ki}
46 8 9 19 11 {Pliki}
7 B T U B TY! 142 143 (PYiki)
IS ettt 0els200s000teslsrearisstosssresebssrsrertersereittisded]
Sciezka Bloki alokaril (b}
{Track) A B ¢ ]
89 system CP/M (TIMEXK)
1 systen CP/N (TIMEX}
@2 @ 1 2 8 {Kataleg)
23 § 5 & 7 (Pliki)
04 8 9 19 11 (Pliki)
874 e 159 151 (Pliki)
IR LSt EPe et ariarssasrststssssartssssptssnssrasiestissivsstesty
Sciezka Bioki alokarj1 (¢}
(Track) A B ¢ 0
0@ system CP/M  (POLERIT)
&1 system CP/M (POLERIT)
02 #(K) 1K) 2{P) 3Py (Katalog+Pliki)
03 4 5 6 1 {Pliki)
04 B g 1% 11 (Pliki)
L7 NN VB P 159 151 (P1iki)

BEPITEI IR IDIIPEITIIIIGSISISRISISEIERIOLILISSSIIIEAILLRSEESRY]

52 82 52 82 82 82
5 4 3 2 1 ¢ 4 3

+

18 17 16 15 14 13 12

11 14

9 8 7 6 5 4 3 2 1 #

EX EX EX EX BX
2 1 9

RC RC RC RC RC RC RC RC
7 6 5 4 3 2 1 ¢

Rys. 1. Tworzenie 19-bitowei liczby rekordéw pliku na
podstawie pgl EX, S2 i RC.

ZX Spectrum in A: p I
32 @ 3 7 6143 0127 6240 & 32 @ 4 o 1 1 & 48

sector: 0 7

track: 4

7000 02 43 4) AC 45 4E 44 41 52 C2 41 53 00 74 0@ 18 ,CALENDAR RS .z, ,

8610 09 ¢A OB 06 00 00 60 00 00 00 0G 00 80 00 00 06 ,

0020 02 43 4F 4C 4F 55 52 53 26 A0 20 20 ¢0 SD 64 62 COLOURS ™,

8030 eC 00 00 00 o0 00 00 0C 00 0¢ 60 00 00 00 ¢80 00 o e

0040 82 47 41 40 45 53 20 26 26 C4 43 52 60 00 00 00 BAMEE IR

8056 64 90 00 00 60 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 @0 ey |

0060 04 44 49 A3 45 20 20 20 20 C2 41 53 0@ E3 09 14 DICE  .AS,,,.

0070 26 27 28 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 8

0089 64 48 49 2D 4C 4F 20 20 20 C2 41 53 06 11 00 oA HI-LO  AS,,,.

0090 18 11 00 00 00 00 @0 00 00 00 00 00 60 00 00 09 R T

00A0 @3 54 59 56 45 20 20 20 20 A 20 20 @0 23 00 o4 dYeET 4

0660 oD 60 00 o6 00 00 00 00 00 90 00 00 60 00 00 00 . P

0000 00 46 49 4C 49 4E 47 20 20 C4 43 52 00 00 00 00 JFILING IR,,..

2000 @5 €0 00 06 06 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 T .

OEG 65 41 44 44 52 45 53 53 26 C2 4) 53 @0 2€ 00 64 _ADDRESS' AS.) "

00FG 14 15 00 00 00 90 00 00 0¢ 80 00 60 06 00 69 00 ST S

sector: 7 -l

Fite name: DICE BAS

First Block No: $26

Last Block No: $28

Rvs, 2, Przykladove wykonania programu 2Xread,

go biok alokacji. Dziatanie programu zilustrowano
narys. 2.

Opisywany program mimo modelowego charak-
teru jest bardzo uzyteczny i razem z innymi wersja-
mi {dla CP/M'u) byt wielokrotnie uzywany. Mozliwe
sa jego modyfikacje majgce na celu zwigkszenie
komfortu pracy. Dotyczy to zwilaszcza automatycz-
nego znajdowania blokow alokacji danego pliku,
pracy z jednym napgdem | kopiowania wiecej niz

jednego zbioru. W podobny sposob, wykorzystujgc
procedure DD_Write mozna zapisywac pliki ,am-
stradowe™ na dyskietkach ZX Spectrum. Ponadto,
jesli zastapimy procedury niskiego poziomu cha-
rakierystyczne dia komputerow firmy Amstrad inny-
mi, 1o mozliwe jest napisanie podobnych progra-
mdw na inne komputery np. 1BM PC.

Jonasz Mayer
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Koperte nadestat Mateusz Stanisz z Lwowka S!.

Ostatnio nie notuje sie zalewu rynku grami. Jest to zapewne wyni-
kiem sezonu urlopowo-wakacyjnego. Mnigjsze jest zainteresowanie
wszystkim, a wiec | ukochanym komputerkiem,

Na pierwszym miejscu Listy — Aliens. Ten renesans spowodowa-
to zapewne ukazanie sie wersji tej gry na Spectrum, przetrzymanej
kilka lat przez naszych handlarzy. Przypominamy: opis i mapa byly w
.zerowym" numerze ,Bajtka” — ,Top Secret”, ktory usamodzielnit
sie.

Liczymy na erupcje naprodukowanych przez wakacje gier, Praw-
dOpoq)obnie beda one nadal pokatnie sprowadzane do Polski. Jak
dtugo”

2(8|2

Zlz|E|2

< |=X | |0

Aliens x| <
lron Lord > [x]<

The Untouchables |>|<|x|x

S LWN o

Batman >[<fx|x
Test Drive | S| x| =ix
Cabal s six| <

Fighter Bomber > x| <

Robbo <
Total Eclipse <|x]<
Red Heat s« <<«

=1 -N- LK. YT

22 BAJTEK 7-8/90

Bard spojrzat na wypchany
mieszek z pieniedzmi — dorobek
catego zycia. Zawod Barda byt fatwy,
lecz bardzo niebezpieczny. Zajmowat
sie ratowaniem ksiezniczek
| zabijaniem smokow. Dzi$ miat zamiar
udac sie do zamku kréla Wactawa |l na
turnie| rycerski. Nagroda byto sto sztuk
ztota oraz krolewna lzabela zwana
Piekna. Bard schowat mieszek do
komody, wziat kopie, zatozyt zbroje
| wyszedt z chaty. Prawie bez sensacji
wsiadt na konia, jesli nie liczy¢
ztamanego nosa wiesniaka, ktory
podszedt za blisko kopii.

Jadac do zamku kierowat sie
znakami umieszczonymi przy drodze.
Po kilku dniach zdziwiony zauwazyt, ze
nie widzi swoich konkurentéw
podazajacych na turniej. Juz zamierzat
zrezygnowac z dalszej jazdy, gdy
zobaczyt wysokie wieze zamku.,
Wszyscy powitali go serdecznie i
wylewnie. Okazato sie, ze konkurs
zostat odwotany, poniewaz krélewna
ciezko zachorowata. Zatruta sie
nieznanym grzybem znalezionym
w lesie. Uratowa¢ mogt ja tylko wywar
z cudownych kwiatéw i, jak sie
domyslacie, rosliny te rosty tylko
w jednym miejscu na swiecie. Bard nie
zastanawiat sie dtugo, postanowit udac
sie po ten cudowny lek.

Kwiaty te rosty w podziemniach
zamku Johna Czekoladowe Oko. Byt
to cztowiek okrutny i ponury, oprécz
tego zabijat kazdego, kto nie przyniost
mu czekolady. Nasz bohater nie byt
gtupi i zaopatrzyt sie w spora ilos¢ tego
artykutu. Teraz juz mogt bezpiecznie
udac sie do zamku Johna. Ten jednak

e o St ';_l.r_al

- s . ) 4
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e e ® | g i SRy
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UNDERWURLDE

byt w bardzo ztym nastroju i powiedziat,
ze daje Ci 10 godzin na znalezienie
rosliny. Od razu udates sie do podziemi
| rozpoczates poszukiwania. W tym
momencie Ty wgrates te gre i sterujesz
Bardem. Pamietaj, ze tylko od Ciebie
zalezy jego zycie, a wiec i ksiezniczki.

Poruszasz sie w bardzo
skomplikowanym labiryncie, z ktérego
sa trzy wyjscia. Aby sie do nich dostac
musisz zabi¢ trzy potwory blokujace
droge. Kazdego z nich unicestwi inna
broh. W pierwszej] komnacie znajdziesz
kamien, ktérym bedziesz mogt
odpedzac od siebie natretne stworki
przeszkadzajace w poruszaniu sie.
Czasami przemieszczanie sie jest
mozliwe tylko za pomoca baniek
wypuszczanych przez wulkany. Powrot
utatwi Ci lina, trzeba sie jej jednak
dobrze ztapac.

Kazdy upadek z wiekszej wysokosci
konczy sie Smiercia. Czasami mozna
znalez¢ masé, dzieki ktorej spadek jest
niegrozny, dziata ona jednak tylko pot
minuty. Upadek neutralizuje takze
barka z wulkanu, trzeba na nia trafic.
Po wyjsciu z labiryntu czeka Cie
wspaniata niespodzianka. Dowiadujesz
sie, ze poszukiwania musisz
kontynuowaé w jednej z popularnych
gier, np.: KNIGHT LORE,
PENTAGRAM itp. Kazdy gracz —
twardziel wytrzyma ten cios i wgra
potrzebny program. Inni dadza spokgj
i potoza sie do tézka na upragniony
odpoczynek. Kazdy jednak zorientuje
sig, ze konca grania nie widac.

Firma: Ultimate
Komputer: Spectrum, Commodore, Amstrad

Luke
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Jasnozota tarcza storica powol,
z majestatem wschodzita na horyzoncie. Wéréd
dtugich cieni i kumkania zab na pobliskim bagnie,
do zycia budzit sig niewielki wojskowy obéz. Juz
wkroétce rozlegnie sie sygnat dzwonka i Spigcy do
tej pory wartownicy wyrwa sie z diugiego jak na
zotnierskie warunki, szesciogodzinnego letargu.
Zaraz po nich ze snu zerwa si¢ i inni zotnierze
rozpoczynajac nowy dzien stuzby.

Diugie stojace na palach baraki wydawaty sie
by¢ mtodymi stonogami. Poprzewieszane migdzy
nimi sznurki na bielizne kotysaty sie, podrzucane
nielicznymi powiewami wiatru. Pod nimi lezaty
mokre jeszcze skarpetki, zbyt stabo umocowane
przez swych wtascicieli. Mimo prania, zapach jakie
wydzielaty bylby smiertelny dla kazdego
niezaprawionego i nieprzygotowanego. ByC moze
staty sie one przyczyna $mierci pokiereszowane;
zaby, ktorej zwisajaca ze schoddOw gtowa
przypominata teb czatujacego weza.

Nagle drzwi baraku otworzyly sig i wyjrzata
z nich prawie catkowicie tysa gltowa zotnierza.
Oprocz wtosow widac byto juz tylko jego nos,
przypominajacy wygiety, sptaszczony na koncu
klucz francuski. Nawet najbardziej niedomysiny
obserwator zorientowatby sig, ze ani to wygiecie
ani sptaszczenie nie mogto pochodzi¢ od rodzicow.
Kazdy wiedziat doskonale, ze pewnego dnia
cztowiek teh byt na tyle nieocstrozny lub natretny,
ze wpadt na czyjas piesc, szczesliwie tracgc od
razu przytomnosc.

Zotnierz widzac $piacego wartownika rozochocit
sie wyraznie, szerzej otoworzyt drzwi i wyszedt na
zewnatrz. Poniewaz nie miat wzrostu koszykarza,
nie musiat schylac sie pod niskim daszkiem. Zblizyt
sie do schodow i zamierzat wiasnie szybkimi
krokami je pokonac, gdy nadepnat na zabe. Nogi
momentalnie wystrzelity mu do przodu, ciggnac
cate cialo w dot, po schodach. Gtowa miarowo
odbijata sie, na kazdym stopniu wydajac dzwigk o
innej wysokosci, tworzgc istng Arig¢ Pogrzebowa.
Slina bulgotata mu miedzy zebami a szczeki
wygrywaty rytm piesni grabarzy. Rece i tufow,
niepowstrzymywane sita migsni ruszaty sie
zupetnie swobodnie. Na dole zotnierz wydawat sig

jeszcze bardziej tysy i bardzie| chory niz przedtem.

Nawet rodzona matka nie uwierzyfaby, ze ta
beztadna masa byla kiedys jej synem.

* % %

— . To wasza robota, wy mate, swinskie
karaluchy” — krzyczat na cate gardto major Jacky.

COMBAT SCHOOL-
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Powodem jego zdenerwowania byt potamany
nieszczegsliwiec, ktéry spadt z samego rana ze
schodow tracac sztuczng szczeke i po raz pigty
famigc nos. Major Jacky uwazat, ze wine za to
ponosza zotnierze i nie mogt sie powstrzymac, by
nie wytadowac na nich swojej ztosci. Nienawidzit
bowiem wszelkich przejawow swinskich dowcipow
w obozie i nie tylko. Ceche te nabyt za czaséw
swojej stuzby, kiedy koledzy z druzyny podrzucili
mu butelke z klejem na miejsce szamponu. Klej
byt na tyle mocny, iz 6wczesny jeszcze kapral
musiat wzigc kapiel w rozpuszczalniku. Nawet
dzisiaj, po tysiackrotnym perfumowaniu, strzyzeniu
| pielggnowaniu skory, jego gtowa wydzielala
zapach czysciutkie] benzyny. Dowcipni mowili
czesto, ze ,pan major” przed chwila wrécit z
rafinerii. Szeptano to jednak tylko po cichu
I w matym gronie, gdyz ,pan major” znany byt
z sadyzmu. | witasnie dzisiejszy nieszczesliwy
wypadek zamierzat wykorzystac, aby wytadowac
swoja energie na tym razem niewinnych
zotnierzach.

tysawy major byt tego dnia bardzo pomystowy
i wykorzystat wszelkie dostepne srodki, aby zgnoic
zotnierzy. Najpierw bieg z przeszkodami na czas,
a po drodze az roi sig od rowOw, murow i drabinek.
Potem karabin maszynowy do reki i biegiem na
strzelnice. Tam czeka oczywiscie niespodzianka
— tarcze chowajq sie | pojawiaja w bardzo krétkich
odstepach czasu.

Trzecia dyscypling zadang przez majora byt bieg
,tylko dla twardzieli”. Nie kazdy potrafi bowiem
biec w sprinterskim tempie przez kamienie
pomieszane z btotem, aby nasiepnie przesiasc sie
do todki | przeby¢ dosc szeroka i zatrzciniona
rzeke.

Kolejne konkurencje miaty sprawdzac gfownie
dobre oko zotnierzy. ROzne karabiny i amunicja
oraz wymysine cele, to byto naprawde dobre
cwiczenie. Gdy uda Ci sie je zaliczy¢, pora
sprawdzi¢ samego Szefa. Major czeka na Ciebie
z otwarta szczeka i zamknietymt piesciami. Jezel
nie zgasisz go na kilka miesiecy wymysli dla
Twoich kumpli takie cwiczenia, ze zgina w
meczarniach, porownywalnych tylko do gry w
Decathlon. Zycze wiec powodzenia, i zapewniam,
ze ukonczenie Combat School jest w pefni
mozliwe.

Firma: Ocean
Komputer: Spectrum, Commodore, Amstrad

LUKE
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Poszukuje gier WHO DARES WINS II, UNIVER-
SAL HERO, WORLD KARATE CHAMPIONSHIP.
W zamian za gry takie jak ROAD RACE, POLE PO-
SITION i inne. tukasz Nowak, ul. Z. Czarnego 48
44-200 Rybnik

W zamian za opisy do ACE OF ACES, SPEL-
LBOUND, SPINDIZZi i UNIVERSAL HERO oferuje
okoto 150 gier i opisow. Pawet Noworyta, 32-555
Zagorze 670

Nie wiem jak postugiwaé sie programem RAM-
DISK. Poszukuje opisu oraz niesmiertelnosci do
gry SUPERMAN. W zamian odstapie opisy do
MONTEZUMA’s REVENGE, ROAD RACE, BRUCE
LEE | THE LAST STARFIGHTER. Wszystko na Atari
65XE, Daniel Kownacki, ul. Il Putku Utanéw 30c
m 1 72-320 Trzebiatow

Prosze o przystanie mi dowolnego programu
graficznego na Atari 65XE. Adam Bukowiniski, ul.
Ziemowita 7/3 44—100 Gliwice woj. katowickie

Poszukuje opisow do gier GAUNTLET, SUN
DOG, MERCENARY 1, ll, 10th FRAME WIZBALL i
KING's QUEST i. Posiadam Atari 520ST i 50 gier.
Mikolaj Lewkow, ul. Reja 3a 83-300 Kartuzy
woj. gdanskie

Postadam Commodore 16. W zamian za gry
NOSFERATU, POP EYE, SABOTEUR Il, TRAS-
HMAN oddam inne gry na ten komputer. Adam
Doliwka, ul. Mokra 11/21 95-200 Pabianice

Mam ktopoty z gra ROBO KNIGHT. Po urucho-
mieniu gry musze co chwila przetaczac porty. Pro-
sze takze o dokladne opisy | niesmiertelnosci do
gier FINDERS KEEPERS, AUF WIEDERSEHEN
MONTY, HEEBIE JEEBIE i GHOST TOWN. Jacek
Tomala, ul. Szkolna 10 44244 Zory-Osiny

W zamian za opisy do gier ZORRO, SABOTEUR
Il, ALIENS oferuje opisy do wielu innych gier. Ja-
kub Kiczemuchowski, ul. Traugutta 2/2 11-500
Gizycko

Jestem posiadaczem C—16. Paszukuje nastepu-
jacych gier: BRUCE LEE, WEST BANK, SYNTRON
i SUPER BOULDER DASH oraz TORPEDO RUN.
Tomasz Praczyk, ul. 22 stycznia 1/20 88300
Mogilno woj. bydgoskie

Jak wystartowac z gra BLUE MAX, o co chodzi w
grach ONE MAN AND HIS DROID i ZORRO I? Po-
szukuje gier HOBBIT i KINGS OF THE RINGS. Po-
siadam Atari 65XE i magnetofon. Gry wymieni¢ na
inne gry lub zaptace. Maciek Putawski, ul. Szew-
ska 19/21 m 7 50-139 Wroctaw, tel. 47-24-19
Mam Atari 800 XL i magnetofon XC 12. Nie wiem,
co zrobi¢ w komnacie z komputerem w Universal
Hero. Ponadto poszukuje gier Barbarian, Spy vs
Spy i The Train. Matgorzata Rylicka, ul. Stowian-
ska 13 73-010 Police
Mam Atari 130 XE. Poszukuje opisow do Ninja Ma-
ster, Prince of Magic | Super Huey oraz gier Spy vs
Spy, The Train. Pawet Kalinowski, ul. Poniatow-
skiego 2/1 64-305 Zielona Gora
Licze na pomoc czytelnikow ,Bajtka” w zdobyciu
gter Barbarian, The Eidolon, Tigers in the Snow,
Tour the France na Atari 65 XE. Zbigniew Chole-
wa, Dabrowa St. 3/6 64-200 Wolsztyn
Poszukuje doktadnego opisu gry Zorro; nie wiem,
co zrobi¢ by znalez¢ drzwi w podziemiach. Prosze
tez 0 podanie sposobu na wpisywanie niesmiertel-
nosci do gier. Artur Wielgat, ul. Wyspianskiego
15/20 87-300 Bochnia
Pomocy! Moze ktos pomoze mi w grze Ace of
Aces. Koncze gre i ukazuje sie rozowa plansza, a ja
nie wiem, co dalej. Zbigniew Kalinowski, ul.
Wendy 15 a Gdansk Osowa
Posiadam Atari 130 XE z magnetofonem. Pilnie po-
szukuje gier Robocop, Platoon, Barbarian. Maregin
Maziarz, ul. Galileusza 8/8 67-200 Gtogéw
Posiadam komputer Commodore 64. Pilnie szukam
Aliens, Silent Sérvice. Odstapie inne gry. Michat Ra-
czynski, ul. Barana 13/55 42-200 Czestochowa
Proszg 0 pomoc w grze The Pawn na Atart XE. In-
teresuje mnie instrukcja lub odpowiedzi na zada-
wane w czaste gry pytania. Cezary Nalewajka, ul.
Lodzka 41/5 50-521 Wroctaw
Prosze o przystanie mi opiséw do gier Zorro, ET,
Quasimodo, Poker S.A.M. na Atari 65 XE. W za-
mian wiele opisow Ewa Styk, Borek 65 26-931 Za-
jezierze
Nigdzie nie znajduje gry Pirates of Barbary Coast w
wersji na Atari. W zamian gry Ninja, Spy vs Spy,
Henry's House i wiele innych. Marcin Wilczynski,
ul. Mickiewicza 14/31 26-110 Skarzysko-Kam.
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— SCEPTRE OF BAGDAD —

Ach, te arabskie noce! bu-
chy, latajace dywany, delikatne buciki i inne
tureckie rozkosze! Wszystko to mozesz
znalez¢ w zadziwiajgce] przygodowo-zre-
cznosciowe] grze SCEPTRE OF BAGDAD
(Bertc Bagdadu).

Suftan Kalif jest zaniepokojony. Pierw-
szego dnia kazdego roku musi pokazac
berto miejscowej ludnosci, aby dowiesé, ze
jest weigz suttanem swego kraju. Kazdy kto
mu w tym przeszkodzi, zostanie powieszo-
ny.

Jednakze tego roku Kalif wstat bardzo
wczesnie czujgce sie zdecydowanie dziwnie.
Szybko wyszedt z t6zka i wskoczyt na stot,
gdzie stata Czarodziejska Lampa, aby pora-
dzi¢ sig ducha. Duch oznajmit, ze Kalif padit
ofiarg czarow rzuconych przez nikczemne-
go czarownika. Rezydencja Kalifa zostata
przemieniona w patac-labirynt peten rzek z
rekinami | palgcych stoncem pustyn.

Berto znajduje sie w najdalszym kohcu
patacu. Jezeli nie zostanie znalezione w
okreslonym czasie, Kalif bgdzie miat powa-
zne kiopoty — spadnie z tronu. To Ty mu-
8ISz mu pomac.

Gracz moze poruszat sie w prawo i w
lewo, skakac przez przeszkody, przecho-
dzi¢ przez drzwi oraz inne wejscia. Przed-
mioty znalezione po drodze zabierane sg
przez dotkniecie ich. Jednoczesnie niesé
mozna tylko dwa przedmioty. Ich spis be-
dzie pokazany po naci$nieciu spagji.

Poszczegolne czesci patacu Kalif moze
przemierzac niosac odpowiedni przedmiot
np. kokos jest potrzebny do przejscia przez
pustynie, ale najpierw trzeba zdoby¢ proce i
perte by dostaé sie do kokosa.

Kalif wedrujac po swym domu spotyka
rozmaite potwory i kreatury. Kazde dotknig-
cie ich powoduje utrate jednego z trzech
zy¢, ktore ma do dyspozycji gracz. Gdzies
w palacu ukryta jest butelka z cudownym
napojem, po wypiciu ktorej komputer zapa-
migtuje miejsce, w ktorym to sie stato | w
momencie utraty wszystkich zy¢ mozna po-
wroci¢ do tego miejsca wybierajac w menu
opcje "Old Game”.

HE], uwazaj, pitka juz w grze! No,
szybcie} biegnij do niej! Uff, ledwo zdazy-
tes! Tak, juz myslates, ze tworcy gier zapo-
mnieli o twoje} ulubione] grze, tenisie, a tu
firmy Image Works i Teque sprawity ci mifa
niespodzianke. Po symulacji jazdy od wro-
tek do czoigu, gry w pitke nozna i reczna
przyszia kolej na tenis. Ta przerébka gry z
automatow firmy Sega z pewnoscia rozbawi
wszystkich entuzjastow te) starej dyscypliny
sportu.

QOd razu na poczatku musisz sie zdecy-
dowac, w kiorym z turniejow wielkoszlemo-
wych checesz uczestniczyc. Masz do wybo-
ru turniej na kortach Rolanda Garosa we
Francji (najtatwiejszy), Forest Hills w USA,
Flushing Meadows w Australii oraz najtrud-
niejszy — Wimbledon w Anglii. Passing
Shot nie pozwala na zagranie catego me-
czu: gra zaczyna sie w trzecim, decydujg-
cym secie. Mozesz wybieraé miedzy gra
singlowa | deblowg, a przeciwnikiem moze
byc¢ kolega albo komputer. Szkoda, ze nie
mozna nazwac zawodnika, ktérym gra kom-
puter. Mozna bytoby wtedy wygrac z Lend-
lem kilka pitek. Ale i tak wszelkie wymaga-
nia powinny zosta¢ zaspokojone. W czasie
gry sg dwie plansze: pierwsza, z poziomu
kortu, widoczna jest podczas serwowania
pitek, druga pokazuje z gory przebieqg sa-
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Miat mato czasu. - kazda sekun-
dg nie wykorzystang na dziatanie tracit szanse
na przezycie. Wiedziat o tym doskonale i dla-
tego w kilka sekund zrobit tyle, ile zwykle wy-
konuje sie w minute.

Wrogow byto trzech. Zblizali sie z szybkos-
cig stukilkudziesieciu mil na godzine. Ich sa-
mochody, optywowe, o ksztattach przypomi-

najgcych wyszlifowane jajka rosty w oczach.
S
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me] wymiany pitek, co pozwala tatwo usta-
wiC zawodnika do nastepnego podania. Po-
nadto w momencie przyjmowania pifki
gracz ma do dyspozycjl cztery sposoby jej
odbicia: na ptasko, sciecie, gorne lub lob.
Sprawia 10, ze gra moze wciagnac, ale
mimo wygrania dwoch turniejow nadal nie
wiem jak uzyskac kazde z cdbic¢! Na samym
poczatku trudne moze by¢ nawet poprawne
serwowanie: gdy podrzucona pitka zacznie
pulsowac nalezy poruszy¢ sie zawodnikiem
w gore lub w doét.

Co by nie mowi€, jest to jedna z lepszych
gier sportowych, chociazby ze wzgledu na
doskonatg grafikg: szczegolowe sylwetki
graczy, trojwymiarowy kort i dziwny stwo-
rek strojacy $wietne miny po kazdym secie.
Passing Shot ma tez niezta muzyke, ale juz
po kilku setach wydaje sie, lepiej gdyby jej
nie byto wcale.

Dla tych, ktorzy nigdy w tenisa nie grali,
ta gra moze by¢ nauka podstawowych
przepisow, z ktorymi gra dobrze sobie ra-
dzi. Musisz wigc wygrac szesc setow, aby
wygrac trzeci set, co ci sie z pewnoscig uda
po krotkim treningu. Powodzenia.

Firma: Imageworks + Teque

Komputer: Spectrum, Commodore

GIANT
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Oczyma wyobrazni widziat ich glowy w kas-
kach, zaciete ze ztosci i nienawisci twarze
rgce na kierownicach i diugie, bardzo diugie
karabiny lezace na siedzeniach. Wiedziat, ze
musiaty tam by€. Bez nich byliby w stosunku
do niego bezbronni, a przeciez jechali, by go
zabic.

Nie tracit jednak czasu na myslenie o nich.
Na to miatby duzo czasu pozniej. Jesliby
przezyt, co nie byto weale takie pewne.

Pierwszg rzecza jaka musiat zrobi¢, to uru-
chomienie samochodu. Potgzny Mustang byt
jego jedyna nadzieja. Nisko pochylona sylwet-
ka | podwojne kota z tytu dawaly doskonalg
przyczepnosc. Rozbudowany wedtug wiasne-
go pomystu silnik, zwany Garrym, pozwalat na
osiggnigcie najwigkszych na swiecie szybkos-
ci. Tylko samoloty i odrzutowe helikoptery
mogly mu zagrozic. Ale i1 dla nich miat duzo
niespodzianek. Ukryte dziatko przeciwlotnicze
kierowane oczywiscie komputerem, specjalna
substancja rozpylana w powietrzu i zakiocajg-
ca prace silnikow samolotowych — to walory,
0 ktorych nie mozna zapominac przy rozpatry-
waniu wzajemnych szans,

Gdy samochdéd stanat gotowy przed bun-
krem, bedacym jego garazem, podbiegt jesz-
cze do skrzynki w scianie | weisnat dwa guziki.
Bunkier zanurzyt sig w ziemi. Usmiechnat sie,
gdy wyobrazit sobie miny jakie beda mieli, kie-
dy sie tu zjawia.

Z calg sitg wcisnat pedat akceleratora. Przy-
spleszenie wgniottc go w supermigkki fotel,
krepuac ruchy | zwalniajac prace moézgu. Nie
przejmowat sie tym. Musiat odjechac na odpo-
wiednig odlegtos¢ by moc walczyé. Jego sa-
mochod przypominat mysliwiec ktéry bez
przewagi wysokosci nad przeciwnikiem miat
male szanse na zwyciestwo.

Pierwsi zaatakowali oni. Potrojna salwa po-
ciskow ziemia — ziemia z oszatamiajaca pred-
koscig zaczeta zblizac sie do jego samocho-
du. Natychmiast wystrzelit szesc antyrakiet —
po dwie na kazdy pocisk. Trzy potezne wybu-
chy wstrzgsnety po chwili powietrzem. Trzy
niewielkie stohca zapality sie na moment na
niebie, by po chwili zgasnac i zamieni¢ sie w
dymiace Kule.

Postanowit nie czekac dtuzej. Weisnat guzik
Z napisem ,laser-gun” i zmienit kierunek jaz-
dy o 180 stopni. Widziat teraz ich w przedniej

—

Kazdemu moze sie przydaé troche

arabskich sekretow.

FLUTE — kiedy go masz, mozesz wejsé
po linie w wiezy obok drzewa ko-
kosowego

WINGS — daj je statuetce na fontannie, a
otworzy sie tajemne przejscie

HAT  — czapka ta spowoduje zniknig-
cie kobiety w pokoju z lustrem na
stole

KEYS — otworzysz nimi ukryte przejs-
cie w szafie

RING — otworzy wejscie pod wodospa-
dem

BOOK -— powoduje zniknigcie glazu bro-
nigcego dostgpu do groty Ali-Baby

WHIP — gdy jestes jego posiadaczem

wot czuje przed toba respekt
SWORD— miecz ostry jak brzytwa szybko
I skutecznie rozetnie kazda paje-
czyne
SHOES — ochronia twe nogi przed rozza-
rzonym weglem
— napetniona siatka na owady
jest bardze przekonywujaca dla
pajakow
NURSE — kiedy jest pelen ztota, zaden
sklepikarz nie odmowi Tobie wejs-
cia do sklepu
Kiedy juz zdobedziesz upragnione berto
to czeka Cig tylko krétki spacerek na balkon
Twego pafacu.
Firma: Atlantis Software
Komputer: Spectrum, Commodore

Krzychu

NET

szybie. Po wcisnieciu dwoch kolejnych przy-
ciskow, szyba zamienita sie¢ w wielki panora-
miczny celownik. W samym jego $rodku znaj-
dowat sie jeden z pojazdow. Komputer auto-
matycznie wystrzelit w jego kierunku wiazke
smiertelnego Swiatla. Po trafieniu samochoéd
dostownie zniknal, nie zostat po nim Zaden
glad.

Drugi z przeciwnikow zginat od wiasnej bro-
ni. Rakieta wystrzelona przez niego miata naj-
prawdopodobniej wadliwie ustawiony uktad
kierowania | zaraz po starcie wybuchta. Sita
eksplozji zniszczyta wszystko w promieniu
dwudziestu metrow, tacznie z jej wiascicie-
lem.

Ostatni akt dramatu rozegrat sie nad jezio-
rem. Nieskuteczne wymiany strzatow zaczety
juz nuzy¢ obydwu pozostatych przy zyciu kie-
rowcow. | wiasnie w momencie, gdy jeden z
nich zamierzat rozstrzygnac wszystko rozpy-
lajac zastong dymna, silnik trzeciego z napast-
nikow nie wytrzymat, Spod maski zaczat wy-
dzielac sig czarny, gesty dym, potem jaskrawy
ptomien palgce| sie ropy, wiekszy i wiekszy,
az wreszcie,.. Wybuch paliwa dokonczyi dzie-
fa zniszczenia.

Trzech ich byto i trzej zgineli...

Czesto zdarza sig jednak, ze za kierownica
samochodu nie zasiadzie tak wytrawny Kiero-
wca, jak 1o miato miejsce tym razem. Obser-
wujemy wiedy zjawisko bardzo zabawne —
jeden samochod na sekunde konczy swoje
zycie. Prosimy wigc, aby do gry 5th Gear nie
siadali slepi, kalecy i daltonisci. Jest to pro-
gram tylko dla zawodowcow i pytanie ,byc
albo nie byc”, nie ma tu prawa bytu.

Komputer: Spectrum, Commodore

LUKE
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Mala rzecz, o cieszy — cayli o wlasnoscioch portu F8

Gdy pewnego dnia z nu-
dow przygladatem sie za-
wartosci pliku J14CPM3.EMS,
rzucity mi sie w oczy czeste
odwotania do portu o adre-
sie F8. Okazalo sie, ze intui-
cja mnie nie zawiodla —
daje on programiscie sporo
nowych mozliwosci.

Po pierwsze: instrukcja
port[$F8}:=1 (lub OUT &HF8,1
w BASIO-u) daje ten sam efekt, co
nacisniecie jednoczesnie klawi-
szy SHIFT, EXTRA | EXIT, czyh
resetuje komputer.

Po drugie: port[$F8]:=8 gasi
ekran, a port[$F8]:=7 ponownie
przywraca wyswietlanie. Mozna to
wykorzysta¢ przy odczytywaniu
ekranu z dyskietki wyfaczajac go
przed operacja | wiaczajac dopie-
ro po jej zakonczeniu. Zamiast
stopniowego pojawiania si¢ obraz-
ka, ujrzymy go od razu w catosci.

Po trzecie (chyba najciekawsza
mozliwosc): port[$F8]:=11 uru-
chamia gfosnik, a port[$F8]: =12
wyfacza go. Na te] samej zasa-
dzie, co w ZX Spectrum, mozna
tworzy¢ dzwieki znacznie cieka-
wsze niz pisk uzyskiwany przez
write(H7) (lub PRINT CHR$(7)),
chociaz, ze wzgledu na staba ja-
kosc¢ gtosniczka, gorsze od tych z
komputerka Sinclaira.

W celach eksperymentalnych
przedstawiam dwie procedury pa-
scalowe. Pierwsza z nich, SO-
UND(dl,wys,gl:integer), wydaje
dzwigk o diugosci dl, wysokosci
wys | gtosnosci gl. Druga proce-
dura, Q{n:integer), dla n=12
daje dwa ciekawe efekty dzwieko-
we.

Mam nadzieje, ze dzieki tym in-
formacjom ktos inny wydusi z
Amstrada PCW  ciekawsze
dzwieki niz mnie sie to udato.

Andrze) Wawrzynczyk

procadure Sound (4l wys al @ inteaer}:
begin o
inline{237/35E/ 41/ 428 wys /$20/$7C/ 885/ 32128 /621 1V 721V /4F R/ 237
?Efgifiii$?5f$83!.£f;5irb;li FIVHISES/ZTI8TRISRI/22/ 228 )
end: (% of Sound £}
Eracedure 2 (N : byte):
§ oegin
£358 i
af 1 inline(d 3T/32IR/ 23871121V §FB/38/ 238/
4543 S/AGI2RESTE/ 23662712/ 2L ISR
2 ¢ inlipedl VEA2547 1174073 61 /2441 1507211
$FE AR/ZRP 2723262221 I$FR ),
I end;
and! ( of § %3
Var
i ¢ thar!
begin
813
repeat unfil KeyPressad: read (kBd,ch);
g2
repeat until KeyPressed: read (kbd chl
Sound (50 400 1450 '
end '

I

W poprzednie] czesci opisatem roz-
nice pomiedzy Spectrumna | Timex-
em zwigzane z grafika. W uzupeinie-
niu warto podkreshic, Zze obstuge
wszystkich dodatkowych trybow grafi-
ki Timexa tworcy mikrokomputera cat-
kowicie pozostawili uzytkownikowi.
Dotyczy to takich instrukcji jak np.
PRINT, LIST, PLOT, DRAW, CIRCLE
Dziataja one poprawnie tylko dla OUT
255,0. Na pierwszy rzut oka jest to
wada: prawie nikt nie korzysta z tych
dodatkowych trybow, bo musiatby na-
pisac wtasne, wymienione wyzej, pro-
cedury w asemblerze. Mimo to jest to
tez zaleta: pozostawiono prawie nie-
zmieniony ROM ZX Spectrum (jedyng
roznice podatem w cz. 1). Dzieki temu
na Timexie poprawnie dziata ponad
95% programow na Spectrumne. Ale
czemu pozostate nie dziataja? Otoéz
niektore programy (przede wszystkim
gry) lubia ,smiecic’ roznyms niepo-
trzebnymi mstrukc;ami {(moze nia byé
np. OUT 255, nr itp.). Jezeli w ten
sposOb, zmieni sie na moment tryb
graficzny to jeszcze nic, gorzej gdy
nr=64 co wytaczy przerwania i pro-
gram sie ,zawiesi”. Niestety 1o nie
jest jedyny powod dziwnego dziatania
programow. Nastgpna przyczyng
moze by¢ obstuga klawsatury.

Klawiatura w Timexie

Listy Czytelnikow dowodza, ze w te]
kwestii panuje niezty batagan. Po
plerwsze klawiatura minimalnie rozni
sie z wierzchu, ale pofaczenia wew-
netrzne odpowiadaja potaczeniom
wewnatrz ZX-a. Po drugie porty Kla-
wiatury naprawde sg takie same jak w
ZX Spectrum. Przypomne, ze ich nu-
mery opisuje wzor IN (256%(255-
2'n)+254) gdzie n=0, 1, .., 7. Kazdy
Z oSmiu portow opisuje stan pieciu
klawiszy. Kazdy z nich, z kolel, jest
opisany pojedynczym bitem. Sa to
bity 0—4. Bit rOwny zero oznacza, ze
klawisz jest wcisniety. Bit nr 6 opisuje
stan gniazda EAR. Niespodzianka jest
fakt, ze niewykorzystane bity 5 1 7
oraz bit 6 maja odwrotna wartosc niz

bez

tajemnic (2)

w ZX Spectrum. Jest to glowna przy-
czyna ziego dziatania programow, kto-
re samodzielnie, z pominieciem pro-
cedur z ROM czytaja stan klawiatury.
Zle dziataja tylko te, kiore zamiast
sprawdzac pojedyncze bity, porownu-
)@ faczna zawartosc portu klawiatury z
wzorcem. Ponizsza tabela powinna
wyjasnic te roznice.

Przez tg zmiane gry tak znane jak
np. URIDIUM firmy HEWSON samo-
dzielnie czytajgce klawiature i joystick
nie chca poprawnie dziatac. W przy-
padku te] gry wystarczyto po rozpoz-
naniu, ze zostata ona uruchomiona na
Timexie zmieni¢ wartos¢ jednego
wzorca. Przyktadowy program wygla-
datby nastepujaco:

0 REM URIDIUM na Timexa

5 LOAD "" CODE
10 IF (IN 254 < 128) THEN POKE
43785,17

15 RANDOMIZE USR 64848

Warunek w linii 10 jest spetniony
tylko na Timexie (dla ZX Spectrum ko-
morka 43785 powinna zawierac jedy-
nke). Podobne problemy wystepowaty
w grach FIRE LORD, TOP GUN itd.
Niektore gry, pomimo btednej obstugi
Klawiatury, daja sie uruchomi¢ na joy-
sticku. Ale z joystickiem tez nalezy
by¢ ostroznym. Ponizsze uwagi doty-
€z3a na szczescie tylko joystickow pra-
cujacych w trybie KEMPSTON. Otéz
Timexy sa wyposazone fabrycznie w
interfejs KEMPSTON i jest to cenne
rozszerzenie ich mozliwosci. Pozwala
on oszczedzi¢ podczas gier niezbyt
wytrzymata klawiature. Jak zapewne
wszyscy wiedza, jest on dekodowany
rozkazem IN 31. Niestety w tym przy-
padku tworcy Timexa niepotrzebnie
uproscili sobie zycie i wzorem Sinclai-
ra zastosowall tzw. dekodowanie nie-
petne. Ta nazwa oznacza tyle, ze pod-
czas testu joysticka wystarczy podac
dowolny adres, ktorego bit A4 jest row-
ny zeru. Moze to zatem by¢ IN 31, IN
47 nawet IN 0. Takie dekodowanie
jest duzo prostsze w realizacji niz de-
kodowanie petne, ale marnuje sie w

I numer | § wartosci zwracane przez IX Spectrum I
I portu I I
I kKlawiat. I 175/7239 1 1837247 1 1877251 1 189/253 | 199/254 1
I IN 327646 1 I I I I BREAK I
1 #7FFE 1 B I N I M I S.SHIFT I SPACE [
I I 1 I 1 I I
I IN 49150 1 I I I I I
I #BFFE 1 H I J 4 I L I ENTER 1
I I I I I 1
I IN 57242 I I I I 1 K
I #DFFE [ Y  § u I I I o I P
1 1 I 1 I I
I IN 61438 1 4 I I I 1
I ®REFFE 1 3 I 7 1 8 I 9 I L] I
I i1 I I 1 1
I IN 63486 1 I 1 I I
I #F7FE I 95 I L] I 3 I 2 I i I
I I I I I 1§ I
I IN 64510 | ¢ I 1 i § i
I WFBFE T I R I E I W I ("] I
I I 1 I I I
I IN 65022 1 I I I 1
1 #FDFE I £} b § F D 1 8 I A I
I | | 1 i | I I
I IN &5278 I I I I I CAPS I
| § #FEFE I v S C X I z I SHIFT 1
I I I I I I I
Igniazdo 1 79 /7 15 1 87 / 23 1 91 7 27 1 93 7 29 1 94 7/ 30 1
I EAR I = 1
I nakt/akt I wartosci zwracane przez Timex I

ten sposob wiele portow we/wy. W
szczegolnosci uzytkownik Timexa nie
moze podtaczy¢ do swego mikrokom-
putera zadnego interfejsu, kiory zwra-
ca do komputera jakies dane po roz-
poznaniu rozkazu IN xxxOxxx (binar-
nie, gdzie x oznacza O lub 1), ponie-
waz bedzie on zZle dziatat. Posiadacze
ZX Spectrum sa w lepszej sytuacji bo
moga wyjac interfejs KEMPSTON i juz
jest po kiopocie.

W nastgpnej czesci zajme sie pa-
migcia RAM Timexa i opisze jak w

zwyktym Timexie zamontowaé duzo
wieksza pamig¢ RAM np. 80 KB za-
miast 48 KB albo przeciwnie, odiaczy¢
czgsE juz nie istniejacego RAM-u. Za-
checam do poeksperymentowania z
fuz poznanymi sztuczkami | do napi-
sania na ich podstawie wiasnych pro-
gramoOw na Timexa, bo nastepne sztu-
czki beda dla bardzo zaawansowa-
nych Czytelnikow.

Marek Sawicki
BAJTEK 7-8/90 29
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Kto probowat juz sit w pro-

gramowanlu w jezyku wewnetrz-
1 przyzna, ze duzo racji jest
Wfstwuerdzemu iz umiejetnos¢
‘ogramowania tak sie ma do
ajomosci listy rozkazow, jak
iejethos¢ mowienia w da-
| jezyku do znajomosci sto-

%zego nie rozwigzuje.
: '@3’& tﬁZWlazame okreslonego problemu mamy szanse

Zywanego problemu.

programisty jest tu absolutna i nikt, a komputer na
ino, wyreczyt go nie moze. Od komputera zalezg nato-

maast generalme dwie sprawy: zawrotna szybkos¢ wyko-

. ::-.nywanla poszczegolinych operacji oraz ich bezbtedna rea-

lizacja.

To sprawia, ze nawet bardzo ziozone problemy, ktérych
rozwigzanie wymaga uzycia bardzo duzej liczby rozkazow
realizowane sa w utamkach sekund.

» Z punktu widzenia czasu realizacji programu nie ma

. znaczenia, czy do rozwiazania zagadnienia uzyjemy 1000
: 92;;5;:-2:;0_:'0 rozkazow, gdyz oba programy wykonane beda w
. peréwnywalnie krotkim czasie. Nie moze to byc¢ natomiast

- j-"ﬂb‘cijgme z punktu widzenia wykorzystania pamiect oraz

- efektywnosci algorytmu.

Oprocz wysokie] specyfiki i efektywnosci dziatania pro-

. gramow, jezyk wewnetrzny umozliwia maksymalne wyko-
rzysstanle pamieci i mozliwosci procesora, dzigki czemu z

podrzednego komputera z jego jezykiem wysokiego po-

_ szmu otrzymujemy maszyne o lepszej klasie | szerszym
- zastosowaniu.

L =

: me wiec poswigci¢ troche czasu, by poznac ,tajem-
fmce" Jezyka maszynowego i nauczyt postugiwania sig nim

3 --{;hc}ﬁw stopniu podstawowym. Nie jest to jednak tatwe,

g@gz H‘t_atrzebna jest umiejetnost utozenia algorytmu dzia-
Iama'; owinien on umozliwiat rozwiazanie zagadnienia
_pp,riy uzycuu dostepnych rozkazéw procesora, czesto nie

' .'Eﬁggacych wiele wspolnego z rozwigzywanym problemem.

W sumie sprowadza sig to do ciggtego transponowania
L 8posobu myslenia cztowieka na sposéb myslenia maszy-

ny. Niezbedna jest tu peina znajomose systemu operacy)-
nego i jego procedur, mapy pamieci itp. oraz umiejetnosc
zakodowania algorytmu, czyli napisania programu w [gzy-
ku maszynowym.

Aby umiec¢ programowac, trzeba koniecznie przyswoic
sobie istote algorytmu i sposdb jego tworzenia. Natomiast
znajomosc systemu, procedur itp. moze byC okrojona,
lecz nie zarzucona.

Przechodzac do konkretow postuzmy sie przyktadem.
Zadaniem do rozwiazania niech bedzie napisanie na ekra-
nie cyfry 1"

W jezyku wysokiege poziomu, np. Sinclair Basic ,po-
wiemy” komputerowi , Pisz na ekranie znak 1" Sprecyzu-
jemy miejsce napisania znaku, tj. przecigcie wiersza w |
kolumny k ekranu (rozdzielczosé 32x 24 znaki). Instrukcja
bedzie sformutowana doktadnie w ,jezyku cztowieka™:

PRINT AT w.k;1

Natomiast w jezyku wewnetrznym ta czynnosc nie be-
dzie miaia nic wspdlnego ze sposobem myslenia cztowie-
ka, albowiem pojecie ,pisz w okreslonym miejscu” rozu-
miane jest ,zataduj" (wypetni]) do komérek pamieci odpo-
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wiedzialnych za dany wycinek ekranu okreslone bajty, z
ktorych na ekranie powstanie znak ,1".

Z ta czynnoscia wiaze sig oczywiscie konlecznost od-
powiedzenia na wiele pytan: jakie bajty? skad je wziac?
dokad je przestac? ktore komorki pamigci (adresy) odpo-
wiadaja za pozycje na przecigciu wiersza w i kolumny k7 |
nie tylko.

Z przytoczonego przykiadu wida¢ zasadnicza roznice
migedzy programowaniem w j€Zyku wysokiego poziomu a
programowaniem w jezyku wewngtrznym. Programowanie
w jezyku wysokiego poziomu to mozolna praca realizowa-
nia algorytmow z funkcjonalnie oczywistych instrukgcii, zas
w jezyku wewnetrznym programowanie to intelektualna
tworcza dziatalnosc programisty, poparta opanowana do
perfekcji znajomoscia sprzetu oraz arytmetyki logicznej |
binarnej.

Wykonawca zlecanych mu operaciji, procesor, jest urzg-
dzeniem elektronicznym. ,, Rozumie"” wigc jedynie sygnaty
elektryczne, ktore dla maksymalnego uproszczenia ogra-
niczono do dwoch stanéw, tzn. ,jest napiecie” i ,nie ma
napigcia”. Pierwszy stan oznaczono cyfra 1, zas drugi cyf-
ra 0. Ciag takich sygnatow mozna wigc nie tylko mierzyc i
obserwowa¢ na oscyloskopie, ale | zapisac.

Znak 0 lub 1 to najmniejsza porcja informacji, zwana bi-
tem. Osiem bitdow tworzy najmniejsze powszechnie spoty-
kane stowo informacji — bajt. Z osmiu bitow zgodnie z te-
oria kombinatoryki matematycznej mozna zestawic 2°8
kombinacji, co w dwojkowym systemie liczenia daje 256
liczb, od 0 do 255.

Procesor Z80 zostat tak skonstruowany, ze rozroznia |
realizuje ok. 700 roznych czynnosci zwanych rozkazami.
Kazdy rozkaz posiada swoj kod, ktory jest liczba lub cia-
giem liczb, po ktérym procesor rozpoznaje, jaka czynnosc
ma wykonac. Poniewaz liczby 256 przekroczy¢ nie mozna,
wiec by zakodowac wszystkie 700 rozkazow, niektore licz-
by kodujgce powtarzaja sie.

Aby uniknag¢ niejednoznacznosci, wydzielono 4 liczby
(203, 221, 237 i 253), ktore samotnie nie kodujg zadnego
rozkazu. Nazwano je prefiksami (w jez. angielskim —
przedrostek) i poprzedzajac kody zestawu podstawowego
tworza one kody nowych rozkazow. Dla przykfadu liczba
70 wchodzi w skiad kodow az 7 rozkazow.

Tak rozumiane kody rozkazow wraz z ich argumentami
to wiasnie elementy jezyka wewnelrznego procesora, czyli
jezyka maszynowego. Ciag liczb umieszczonych w pamig-
ci | stanowiacych zestaw logicznie utozonych kodow kolej-
nych rozkazow realizujacych okreslone zadanie nazywa
sie procedurami maszynowymi lub programem w jgzyku
maszyncwym (wewngtrznym).

Pisanie programow przy uzyciu kodow oraz dalszych
liczb bedgcych argumentami rozkazow jest niezmiernie
uciazliwe. Celem utatwienia programowania kody rozka-
zOW zastapiono nazwami odpowiednich czynnosci (tzw.
mnemonikami), zapisanymi w skrécie. Podobnie argumen-
ty tych rozkazéw zapisano nie tylko przy uzyciu liczb, lecz |
okreslonych symboli, co jest konsekwencja tego ulatwie-
nia.

Tak spreparowany jezyk wewnetrzny to wiasnie jezyk
asemblera, czyli krotko asembler.

Program asemblerowy realizujacy nasz problem bedzie
miat postac na przykiad taka:

10 ADRES DEFW 8874 :procedura znajdujaca adres danego

;bajtu na ekranie
20 ADRGEN DEFW 15752 ;adres znaku , 1" w generatorze znakow
30 LICZ DEFB 8 slicznik osmiu bajtow
a0 IKS DEFB 120 :wsp. X srodka ekranu (pixele)
50 IGREK DEFB 87 :wsp. Y srodka ekranu (pixele)
60 ORG 60000 ;adres w pamieci do umieszczenia

;kodu wynikowego

70 LD CIKS ;do rejestru C zataduj wartosc X
80 LD  B,IGREK ;dorejestru B zaladuj wartosc Y
90 CALL ADRES  ;ustal adrestego bajtu na ekranie
100 LD  B/LCZ  ;doB zaladujwartosc licznika (8)
110 LD  DE,ADRGEN ;do DE zafaduj adres gen. znaku ,,1"
120 PETLA LD A, (DE) ;do akumulatora zataduj bajt z
;pamieci o adresie zapisanym w DE
130 LD  (HL),A ;przefadyj zawartosc A do pamieci
:ekranu pod adres wskazany w HL
140 INC H ;przejdz do nast. bajtu ekranu (o 256)
150 INC E ;przejdz do nast. bajtu generatora zn.
160 DJNZ PETLA ;zmniejsz B o 1i powtorz petle,
;gdy BoO
170 RET ;powroc do Basica

Program pisany jest w okreslonej postaci, tzn. kazda li-
nia ma swoj numer porzadkowy zapisany w pierwszym od
lewej strony polu. Nastepnie po spacji rozpoczyna sie pole
etykiet, skiadajace sie z szesciu znakow, zakonczone tak-
ze spacjg. Etykieta to symbol ziozony ze znakow ASCII,
przy czym pierwszy znak musi by¢ literg. Taki format przyj-
muje GENS, o ktorym za chwile

Z punktu widzenia przejrzystosci programu korzystne
jest, by etykieta okreslata nazwe lub skrét nazwy, ktdrej
dotyczy. W naszym programie mamy wiec etykiety, ktore
juz wstepnie informujg, czego dotycza. Na przyktad AD-
RES i ADRGEN informuja, ze pod nimi kryje sie liczba be-
daca adresem w pamieci, w drugim przypadku adresem
generatora. LICZ to licznik, IKS i IGREK — wspotrzedne,
zas PETLA to podprogram realizujacy pewna petle.

Szersze wyjasnienie znaczenia poszczegolnych linii, je-
sli potrzebne, mozna umiescic w polu zwanym polem ko-
mentarzy, kiore musi by¢ poprzedzone znakiem srednika

Pomiedzy polem etykiet a poclem komentarzy znajduja
sie¢ dwa pola rozdzielone spacja, a mianowicie pole mne-
monikow i pole argumentow. Pole mnemonikow to cztero-
znakowa przestrzen, gdzie wpisywana jest symboliczna
nazwa rozkazu, zas pole argumentu, jesli istnieje, zawiera
argument liczbowy rozkazu lub symbol argumentu. Wiel-
kos¢ tego pola nie jest sprecyzowana | zalezy od argu-
mentu. Jesli np. przyjmiemy etykiety dtuzsze niz szesc
znakow lub zapiszemy liczby w postaci dwojkowej (po-
przedzone znakiem "% ") lub szesnastkowe] ("#”), pole
wydtuzy sie.

Przestrzeganie tych zasad ulatwia pisanie programow,
lecz by dany program mogt by¢ zrealizowany przez kom-
puter, trzeba go zamieni¢ na kod maszynowy | dopiero w
takiej postaci uruchomic. Kodowanie programu mozna wy-
konaé¢ recznie, w oparciu o liste rozkazow, jednak przy
programach diuzszych bytoby to niezmiernie uciazliwe.

Aby maksymalnie ten proces uproscic, opracowane zo-
staty specjalne programy — narzedzia. Jest ich kilka ro-
dzajow | wersji roznych firm. W Polsce powszechnie do-
stgpnymi sg GENS i MONS firmy Hisoft. GENS jest fo
asembler zintegrowany z edytorem, przy jego pomocy
mozna dokonywac¢ asemblacji, czyli ttumaczenia programu
z asemblera (tekst zrodtowy) na kod maszynowy (kod wy-
nikowy) oraz edycji, {zn. wpisywania i poprawiania tekstu
programu w asemblerze.

Drugi program — MONS — stuzy do uruchamiania pro-
gramow, ich testowania | przegladania craz do zamiany
kodu maszynowego na tekst w asemblerze {deasembla-
cja).

Nauke asemblera rozpoczyna sie zwykle od mniej lub
bardziej] szczegotowego omowienia budowy | zastosowa-
nia wszystkich rozkazow procesora. My pominiemy ten
etap a doskonalenie umiejetnosci programowania sprobu-
jemy realizowac inaczej, a mianowicie przez analize wielu
gotowych procedur takich, by z jednej strony pokazac za-
stosowanie wielu rozkazéw, z drugiej zas zwrocic uwage
na spotykane uktady rozkazow | sposoby ich wykorzysta-
nia.

Za podstawe przyjmiemy wybrane procedury z ROM-u
Spectrum starajgc sie, aby rownolegle poznawac ich funk-
cje i zastosowanie w systemie. Ponadto wydaje sig, ze
wiasnie Spectrum stanowi doskonata baze, albowiem jest
na tyle dostepny, ze kazdy ma szanse jego poznania i
dzieki temu wkroczenia w swiat na poczatek matych, poz-
niej duzych komputerow

Prezentowane opracowania kierowane sg glownie do
amatorow, ktorzy nie majac mozliwosci studiowania lub
uczestniczenia w kursach specjalistycznych poznali Basic
na tyle, ze przestato to im juz wystarczac i chcieliby sieg-
nac do asemblera. W tym miejscu zaczyna sig charaktery-
styczny problem polegajacy na tym, ze studiuje sig listg
rozkazow, ale przez diugi czas nie potrafi sig zadnego z
nich zastosowac. Diatego tez ten artykut wprowadzajacy |



nastepne maja na celu pomoc ten problem szerze] niz
amatorsko rozwigzad.

Zanim rozpoczniemy analize powazniejszych procedur,
sprébujmy tytutem proby przeanalizowac zapisany wyzej
program w sposob, jaki chcielibysmy dalej stosowac.

1. Cel — napisac na srodku ekranu cyfre "1°.

2. Istota algorytmu — adres bajtu 11 wiersza 16 kolum-

ny (Srodek ekranu) ustali¢ wykorzystujac procedure z
ROM-u (8874), adresy pozostatych siedmiu bajtow
znaku roznia sie o 256.

3. Wzor znaku "1” — wykorzysta¢ wzor systemowy za-
pisany w osmiu bajtach generatora znakéw poczynajac
od adresu 15752 (adres pierwszego bajtu 96 znakow
ASCIl wynosi 15616 — spacja, smego bajtu ostatnie-
go znaku — 16383).

4. Opis dziatania programu — program mozna podzielic
na trzy zasadnicze czesci: zdefiniowanie adresow i da-
nych (10—60), ustalenie danych poczatkowych w reje-
strach (70—110) i zapetione przetadowanie osmiu baj-
tow znaku "1" z obszaru generatora znakow do pamie-
ci ekranu. W wyniku tego na ekranie pojawi sig cyfra 1.

W pierwszym etapie kolejno zdefiniowano:

— przy pomocy dyrektywy DEFW (define words) definiu-
jace] liczby dwubajtowe okreslono adres procedury w
ROM, ktora na podstawie wspétrzednych x iy (jak dla
PLOT) oblicza adres odpowiadajacego bajtu na ekranie.
Dyrektywie nadano etykiete ADRES.
— w linil 20 adres pierwszego bajtu jedynki w generatorze
znakéw przyporzadkowano dyrektywie ADRGEN.
— pod etykietg LICZ liczbe 8 — liczbe obiegdw petli.
— pod K8 i IGREK — wspdtrzedne srodka ekranu. Tu
uwaga: wspolrzedna y przy tak przyjetym algorytmie musi
mie¢ wartos¢ bedaca wielokrotnoscia 6semki minus 1, co
wynika z organizacji ekranu w Spectrum. W przeciwnym
razie nasz znak moze zostaC wypisany w dwoch czes-
ciach.

— przy uzyciu ORG — adres, gdzie umiesci¢ kod wyniko-

wy, przeznaczony do uruchomienia. Jest to wytyczna dla

programu GENS.

Procedura, ktore] adres okreslono w 10 wymaga umije-
szczenia w rejestrach C i B odpowiednio odcietej i rzednej
punktu. Rozkaz 90 wykonuje skok do procedury, ktéra
szukany adres umieszcza w rejestrze HL. Po powrocie li-
nie 100 i 110 umieszczaja w B liczbe 8 a w DE adres
pierwszego bajtu znaku w generatorze. Sa to wystarczaja-
ce dane, aby rozpoczacC przepisywanie bajtow z generato-
ra znakow do pamigci ekranu przy rownoczesnym licze-
niu, by przepisac tylko 8 bajtow znaku "1”.

Gtowna petla rozpoczyna sie linig 120, ktora przesyta do
akumulatora zawartos¢ komorki pamieci, ktorej adres znaj-
duje sie w DE. Zapis (DE) oznacza, ze dana nalezy pobrad
nie z rejestru, lecz z pamigci spod adresu zapisanego w
rejestrze DE. Tak wiec do A zostaje zatadowany pierwszy
bajt znaku "1" z generatora.

tinia 130 ten bajt taduje do komorki pamieci, ktérej ad-
res znajduje sig w HL, tzn. do komarki okreslajacej gorny
bajt interesujacego nas kwadraciku na ekranie. Przetado-
wanie musi odby¢ sie w ten sposob, gdyz brak jest rozka-
zu typu LD (HL), {(DE).

Kolejne linie dokonujg zwiekszenia o 1 rejestru H (star-
szy bajt zawartosci rejestru HL), stad zawartosé HL zwiek-
sza sie 0 256 (przejscie o linie nize] na ekranie) oraz
zwigkszenia o 1 zawartosci rejeslru £, stad zawartose DE
zwigksza sig rowniez o 1 (nastepny bajt generatora).

Na uwage zastuguje rozkaz DJINZ w linii 160, ktory
szczegolnie nadaje sie do sterowania petlg, w ktorej liczba
obiegow nie przekracza 256. Jest to skok warunkowy do
etykiety, przy czym warunkiem skoku jest , nie zere" (NZ)
w rejestrze B, ktory przed kazdym skokiem automatycznie
zmniejszany jest o 1.

Program zamieniony na kod wynikowy (dyrektywa A w
GENS-ie) ma postaé:
14,120,6,87,205,170,34,6,8,17,136,61,26,119,36,28,16,
250,201

Te 19 liczb umieszczone jest kolejno w pamigci od ad-
resu 60000 do 60018 | stanowi program gotowy do bez-
posrednie] realizacji przez procesor. Kontrole nad prawi-
dtowoscig merytoryczng | formalng przejmuje tylko progra-
mujacy.

Program uruchamia sie przez RANDOMIZE USR 60000.

Piotr Sumara

Literatura:

1. J. Kaczmarczuk — Mikroprocesor Z80

2. Konkret, zeszyt 3—11

3. K. Sacha, A. Rydzewski — Mikroprocesor w pytaniach i
odpowledziach

4. K. Kurytowicz, D. Madej, K. Marasek — Przewodnik po
ZX Spectrum

Przedstawiam dwie procedury, stuza-

KLAN SPECTRUM

YNTHSET - ¢z |

10
H AT P ;: S SET (C) BROMBA'BS
ce do odtwarzania dzwigku, zapisanego | 0 ‘' "%
za pomoca programow tworzacych sam- | o -c-
plingi. Jeden z takich programow znaj- | <o
. . G ol ot % . -0
duje sie w czesci pierwszej artykutu (Baj- | ¢ DRG 60000
g0
tek 5-6/90). . .
110 LD BC,65533
Na listingu nr 1 znajduje sie procedura odiwarzajgca dane zapisane i 120 LD A,
stworzone za pomoca SYNTHESET a. 130 OoUT (C), A
Listing programu jest w kodzie maszynowym. Nalezy wpisa¢ go przy po- 140 LD  BC,489149
mocy asemblera (najlepie] GENS’a). 150 GLOSNO LD A, 14
Procedura ta moze by¢ w dowolnym miejscu pamieci, lecz nalezy pamigtac, 160 DUT  (Cxrsh
ze umieszczenie ponizej adresu 32768 spowolni je] dzialanie, Zmiane adre- 170 LD  BC,55533
su startowego procedury dokonujemy przez wstawienie odpowiedniej war- igg EﬂT T(-:? .
tosci do linii 80. 2
Glosnosé korygujemy poprzez zmiang wartogc) akumulatora w linii 150. 200 LD BC, 4914y
Nalezy przy tym pamigtac, ze moze to by¢ wartosé z zakresu 1—15. 210 LD A-‘O
Oczywiscie najwazniejsze jest to, aby program wiedziat skad pobierac 220 QuUT ({’:).A -
dane i jaka ma byc ich iloé¢. Te wartosci mozemy mu podac w liniach 300 | 230 LD BC,85533
310. W linii 300 podajemy do rejestru HL poczatek danych, a w linii 310 do 240 Lb  A.2
rejestru DE ilosc. 250 QUT (€)Y, A
Bardzo istotna jest wartos¢ predkosci z jakg odtwarzamy sampling. War- 260 LD  BC, 49148
tos¢ ta mozemy zmieniac przez ustawienie opdznien w naszej procedurze. 270 LD A, Q
Czynimy to przez zmiane wartosci rejestru C w liniach 330 oraz 580. Opoz- 280 QUT (Cr.A
nienia te winny spetniac wzor: 290
DELAY1 = DELAY2 + 2 albo DELAY2 = DELAY1 — 2. 300 POCZAT LD HL., 00000
W rzeczywistosci oznacza to, ze opdznienie DELAY2 powirno byé o dwa 310 DLUGOS LD  DE, Q0000
mniejsze od opoznienia DELAY1, lecz nie powinno by¢ zerem. 320 LD B.,8
Przyjmujac powyzsze zatozenia minimalng wartoscig DELAY1 jest trzy, a 330 DELAY1 LD c,13
tym samym minimalna wartoscia DELAYZ2 jest jeden. 340 LOOPYL DEC C -
Maksymalne wartosci to teoretycznie 255 i 253, lecz praktycznie liczby 350 JR  Nz,LDU
oscylujgce w granicach 25 do 30 (z uwagi na wyrazistos¢ odtwarzania). 360 RLC  (HL)

Teraz krotka analiza naszej procedury. 370 JR C,NOPE
Linie od 100 do 280 inicjuja wstepnie rejestry AY-greka, linie od 300 do 380 PUSH BC -
620 zawieraja giowna petle odtwarzajaca, przy czym linia 360 testuje bity 380 LD  BC,65533

kolejnych bajtow zawierajacych dane i odpowiednio wykonywany |est skok 400 LD Ay 7
do czesci NOPE jeéli bit byt zerem. W przypadku gdy bit byt zapalony (ostro- 410 ouT (89 i o
znie z ogniem) zostaje wykonana sekwencja rozkazéw uaktywniajacych re- 420 LD BC, 48140 o
jestry AY-greka. 430 LD  A,%1i111t
Linia 620 wigcza przerwania, + powrot z naszej procedury nastgpuje w linii 440 L
630. 450 JR  NEXT
Procedura po kompilacji ma diugosé okofo 110 bajtéw. Wazne jest aby 460 NOPE PUSH BC
dane byty w pamieci pod adresem zgodnym z tym, ktory wpisali$my do na- 470 LD  BC,65535
szej procedury, bo w przeciwnym przypadku zamiast muzyki, mowy albo 480 Lb A7
spiewu (danych) mozemy ustyszec tylko nieprzyjemny szum. 4?0 OuUT (C), A
Wielu z Was, Drodzy Czytelnicy, na pewno by chciato poeksperymento- 500 LD 50;421“9
wac z profesjonalnie zapisanym samplingiem — takim jak np. w grach RO- 510 LD A,255
BOCOP, HELFIRE ATTACK, CHASE H.Q. 520 QuT B A
Na listingu nr 2 przedstawiam Wam procedure do odtwarzania samplin- 530 NEXT POP  BC
gow z wiekszosci gier. Procedure blizniacza do tej uzytem w swoich progra- 540 Ddtigl DELAYL
mach: RAVEL DEMO, MAGNIFICENT LAUGH oraz w SABRINA DEMO 550 INC HL
48/AY. 560 DEC DE
Za pomoca te] magiczne| procedury mozecie przeszukiwaé miliardy baj- 570 N LD B.8
tow swoich programow, w ktorych to moze zapodziaty sie zapomniane sam- 580 DELAYZ LD C.11
ple autorow, albo takie, ktére uruchamiaja sie tylko na Spectrum 128. 580 LD A,D
Z tg procedura postepujemy podobnie jak z poprzednig, lecz zmian doko- 600 OR E ..
nujemy tylko w trzech liniach. W linii 60 zmieniamy dtugo$¢, w linii 70 pocza- 610 JR NZ.Luor1
tek danych a w linii 420 mozemy ustawi¢ opoznienie. 620 El
Dzwieki zapisane w pamigci Spectrum nie sa rewelacyjne (w poréwnaniu ?jg RET
np. z AMIGA), lecz sa zaskakujaco dobre jak na komputerek te] klasy, wiec R —
Zycze powodzenia przy zabawie z ?am.plmgaml. ) ) LISTING 1
Macie] BROMBA Pietr0$ ——
I
¥ 5 BASE SAMPLLING . FORSAY 240 WAITIL DEC A
Artykut ten 20 250 JR  NZ,WAIT1
30 260 RLD
jest kontynuach 40 ORG 60000 270 OUTas (LI A
50 280 RRD
opisu programu 60 LEN EQU 16384 290 LD A, (DELAY) i
70 POCZ EQL « B2768 300 WALIT2Z DEC A
do tworzenia 80 310 JR  NZ.WAIT2
. 80 LD  BC,65533 320 RRD
samplingow 100 LD Sty 330 B Uy, A
. 110 OUT ede 284 340 RLD
dla interface’u 120 LD  BG, 49149 350 INC HL
130 LD A 255 360 DEC DE
AY, 140 OUT  (C).A a70 LD A,D
. 150 380 OR E
publikowanego 160 DI 390 JR  NZ,MAIN
g 170 LD Hls; POCZ 400 El
w poprzednim 180 LD  BC,B85533 410 RET
180 i A, #08B 420 DELAY DEFB 10
numerze 200 QUT "GCH A 430 NOP
N 210 LD B, #BF
»Bajtka 220 LD ER BN LISTING 2
230 MAIN LD A, ¢DELAY)
RV EL IS U T E l AL
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Prezentujemy procedury obstugi ztacza réwnolegtego w
systemie CP/M 2.2 dla stacji FDD 3000 podigczonej do
komputera ZX Spectrum z interfejsem ,Microface”. ideag
opisywanego rozwiagzania jest przypisanie pliku systemo-
wego LST do urzadzenia fizycznego, jakim jest drukarka
typu Centronics. Dzieki temu wszystkie programy CP/M’u
(Wordstar, dBase, Turbo Pascal itp.) moga w naturalny
sposob wspotpracowac z drukarka wspomnianego stan-

dardu.

Uzytkownicy stacji dyskow FDD
3000 napotykaja na duze trudnosci w
przypadku, gdy dysponujac drukarka
z interfejsem Centronics, chcieliby ja
wykorzystywac do pracy w systemie
CP/M. Producent stacji przewidziat
bowiem wspotprace jedynie z drukar-
ka wyposazona w interfejs RS 232.
Drukarki takie stanowia jednak zdecy-
dowang mniejszosc na rynku, poza
tym, jesli uzytkownik ma juz drukarke
z nterfejsem Centronics, to natural-
nym dazeniem jest chec je] petnego
wykorzystania.

Przy pracy w systemie CP/M kom-
puter ZX Spectrum stanowi jedynie
stacje wprowadzania danych z klawia-
tury i wysSwietlania obrazu, zas funkcje
podstawowa przejmuje procesor znaj-
dujacy sie w stacji. Zatem samo po-
dtaczenie drukarki do komputera nie
pozwoli jeszcze drukowacC. System
CP/M bedzie mogt obstugiwac tak po-
diaczona drukarke, jesli napiszemy
specjalny program, ktory bgdzie prze-
syfat dane do drukowania ze stacji do
komputera. Sterowaniem drukarka
moze zajaC sie komputer ZX Spec-
trum, gdyz czynnosc ta nie jest czaso-
chtonna.

Transmisje danych ze stacji do
komputera mozna zrealizowaé w pro-
sty sposob, jesh dysponujemy termi-
nalem firmy Polbrit, ktory ma whudo-
wane procedury przesylania danych
pomigdzy stacja a komputerem. Przy-
kfadowo, wystanie z poziomu CP/M
do terminala sekwencji 6 bajtow:
27,78, ALLAH,LL,LH spowoduje, ze
nastepne LL+256xLH bajty nie zosta-
na wypisane na ekranie lecz zostana
umieszczone w pamigci komputera
pod adresem AL+ 256xAH.

Istnieje oczywiscie odwrotna sek-
wencja sterujaca do przesylania da-
nych z komputera do stacji. Ma ona
postaé: 27,77, AL AH,LLLH. Po wy-
staniu tej sekwencji wczytane z termi-
nala LL+256xLH bajty beda pocho-
dzity z pamieci komputera od adresu
AL+256xAH. Dodatkowo, wystanie
sekwencji 27,90 powoduje zakoncze-
nie wykonywania przez komputer pro-
gramu terminala i przejscie do BASICa.

Jesli po instrukeji uruchamiajgcej
program terminala umiescimy wywo-
tanie witasnej procedury, to wystanie
wspomnianego ciagu bajtow spowo-
duje jej uruchomienie. Programista w
systemie CP/M moze zatem wykorzy-
sta¢ 30 KB wolnej pamieci w kompu-
terze np. do przechowywania danych,
na niewielki RAMdysk itp.

Aby komputer moégt sterowaé dru-
karkg nalezy napisac dwa programy —
jeden pod systemem CP/M, ktéry mo-
dyfikujac BIOS przechwyci zwykia ob-
stuge drukarki z interfejsem RS 232 i
zajmie sie wysytaniem danych do
komputera, | drugi dla ZX Spectrum,
ktory te dane skieruje do drukarki.

Omowienie dziatania
programow

Program CENT.ASM (Listing 1) mo-
dyfikuje BIOS zastepujac standardo-
we procedury LIST i LISTST wiasna
procedura transmisyjng. Poniewaz
oryginalne procedury sg bardzo krot-
kie, program jest umieszczany w drob-
nych fragmentach na ich miejscu, a
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znakomita jego cze$¢ jest lokowana w
wolnym  obszarze pamieci nad
BIOS 'em od adresu 65403.

Dzieki takiemu rozwiazaniu TPA
(obszar na programy uzytkownika) nie
zostaje uszczuplone nawet o jeden
bajt. Ponadto nalezy zauwazyc, ze
przestanie do komputera danych za
kazdym razem po jednym bajcie byfo-
by niezwykle nieefektywne, gdyz do
kazdego bajtu nalezatoby dodac 6 baj-
tow sterujacych, a i sama transmisja
nie jest szybka.

Z tego powodu program tworzy 64-
-bajtowy bufor. Dane przeznaczone do
wysfania sa gromadzone w buforze,
az do napotkania znaku konca linii lub
przepetnienia bufora. Dopiero wtedy
nastepuje transmisja. Adresem doce-
lowym w komputerze jest bufor dru-
karki (23296); dodatkowo ciag zna-
kow jest rozpoczynany zawsze bajtem
o wartosci 45 (identyfikator) | konczo-
ny bajtem o wartosci 255 (znacznik
konca). Po transmusji linii program wy-
syta do terminala komende 27,90, kto-
ra powoduje przejscie do BASICa |
wydruk przestanej linii.

Tekst proegramu nalezy wprowadzic¢
za pomoca dowolnego edytora (np. od
Turbo Pascala) i skompilowaé asem-
blerem Z80 (np. GEN80). Utworzony
kod wynikowy typu .COM nalezy wy-
konac¢. Program bedzie cbecny w pa-
mieci az do zimnego startu systemu.
Opisany program modyfikuje jedy-
nie oryginalny BIOS firmy TIMEX.

Drugi program pracujacy w kompu-
terze ma za zadanie wydrukowac
uprzednio przestana linie. Opisywane
rozwigzanie wspOtpracuje z interfej-
sem Centronics typu 'Microface’
sprzedawanym dawnie} przez CSH.

Jesli Czytelnik ma inny interfejs to
wspolpraca jest oczywiscie mozliwa,
nalezy jednak zmieni¢c w procedurze
drukujace] podprogram DRUKUJ na
odpowiedni dla wtlasnego interfejsu.
Podprogram ten ma za zadanie wysy-
tac znak z-rejestru A na drukarke (Li-
sting 2).

Jakiekolwiek przekodowywanie
znakow charakterystyczne dla BASI-
Ca jest niepotrzebne. Dziatanie pro-

CENTRONICS DLA DD 3000 (CP/M)

LISTING 1

1990 06 23 (c) R.Magdziak

Program instalujacy driver centronics drukarki

-

IMPR ERQU #7456
IMPRST EQU #F735
PRINTER EGU #F934
PRINTSTS EGU #F759
FREE EQU 63403
CONOUT  EQU #F734

ORG 100
LD DE,IMPR
LD HL,IMPRI
LD BC,14
LDIR

LD DE,PRINTER
LD BC,12
LDIR

LD DE,FREE

tadres procedury LIST w BIOS
sadres procedury LISTST w BIDS
sprocedury wywolywane przez
sLIST i LISTST

;adres wolnege miejsca nad BIOS
jadres procedury CONOUT w BIDS

sdriver jest umieszczany
jfragmentami w BIOS

STRING

IMPRL

DRUK

TAB

LD BC,&b
LDIR

LD DE,PRINTSTS

LD BC,7
LDIR

LD DE,IMPRST
LD BC,3
LDIR

LD DE,STRING
LD BC,#9
CALL §

JP 0

jadres napisu informacyinego

ykoniec pracy

DEFM " %% DRIVER CENTRONICS INSTALED' ###*

DEFB 10,13

DEFM "1990 R.Magdziak"

DEFB 10,13,"$"

LD #,C

LD HL,TAB -1
LD C, (HL)
IN (HL)

LD B,0

INC HL

ADD H.,BC

LD (HL),A
JP PRINTER

cP 13

JP 7,DRUK
LD A,63
CP C

JP 7,DRUK

RET

ORG FREE

LD HL,TAB -1
LD C, (H)

LD (HL),0
INC H.

INC C

LD B,0

PUSH BC

PUSH H_

LD HL,#F95D

INC C
LD (H.),C
LD HL,PRINTSTS
LD B,7
CALL SEND
POP HL
POP BC
DEC C
LD B,C
CALL SEND
LD BC,¥F
CALL CONOUT
LD BC,27
CALL CONOUT
LD BC,"I"
CALL CONOUT
RET
LD C, (HL)
INC HL
PUSH HL

PUSH BC
LD B,0

CALL CONOUT
POP BC

POP HL

DINZ SEND

RET

DEFB 0

DEFB 27,"N"
DEFW 23294
DEFUW 0
DEFB 45

LD A, ¥FF
RET

sprzechowaj znak
jadres liczby znakow w buforze

justalenie nowej wolnej poz.

yadres bufora

adres 1 wolnego elementu
jzapis do bufora

yskok do dalszej czesci progr.

jczy koniec linii ?
jdrukujemy bufor gdy tak
spojesnosc bufora

jdrukujesy gdy pelen bufor

jwolne miejsce nad bios

jadres liczby znakow w buforze
swez liczbe znakow do druku
sbufor czysty !

jadres bufora

;1 viecej na znacznik konca

jadres dlugosci ciagu znakow
;¥ ciagu sterujacym terminal
11 wiecej na komende

jadres ciagu sterujacego
jciag sterujacy ma 7 bajtow
ywyslij do terminala

skomenda juz wyslana

swysli} zawartosc bufora
sznacznik konca

; ‘6070 BASIC',funkcia nr 45

jwez znak do wyslania
jadres nastepnego

swyslij znak na konsole

jilosc znakow v buforze

jadres docelowy w 2X
jliczba przesylanych znakow
; komenda

jdrukarka zawsze gotowa !



LISTING 2

i
s DRIVER CENTRONICS DO TERMINALA POLERIT

ORG 27500

LD HL,23296  ;bufor drukarki

LD A, (HL) ;sprawdz identyfikator

CP 45 sczy dane do druku?

RET N2 snie,koniec pracy.
NEXTC INC HL ;adres znaku

LD A, (HL) swez znak do druku

CP 255 sczy koniec?

RET 1 stak,koniec pracy

PUSH HL

CALL DRUKUJ  jwydruk znaku

FOF HL

JR NEXTC sdrukuj nastepne znaki

: TYLKO DLA MICROFACE

]
DRUKUJ PUSH AF
BUSY LD A,#7F
IN A, (254)
RRA
JR NC,ERROR
IN A, (251)
AND %10000000 jtest czy BUSY
LD B,A
IN A, (231)
AND %10000000
CF B
JR NZ,BUSY
OR A
JR NI,BUSY
FOP AF
LD B,BO
LOOP  DINZ LOOP
GUT (251),A
LD B,2533
L00P2 DJNZ LOOP2
RET
ERROR POP AF
POP AF
POP AF
RET

stest break

snacisnieta spacja

s2aklocenie
;busy,czeka)!
;opoznienie
iwyslanie znaku

jopoznienie

sprzerwanie druku

LISTING 3

10 RANDOMIZE USR 27500: REM WYDRUK LINII
20 RANDOMIZE USR 58859: REM RESTART CP/M
30 GO TO 10

9000 BORDER O: INK 7: PAPER O

9030 RANDOMIZE USR 58856: REM START CP/M
9040 GO 1O 10

9010 CLEAR 27499: LOAD #*"CENT.BIN"CODE 27500
9020 LDAD *"CPM.C2"CODE : LREM KOD TERMINALA

gramu jest bardzo proste: sekwencija
27,90 przestana z systemu CP/M do
terminala powoduje przejscie do BA-
SIC-a. Natychmiast po tym nastepuje
wydruk linit | powrot do terminala.

Aby otrzymac dziatajacy program
trzeba wprowadzic tekst procedury
drukuijgce] przy pomocy asemblera
GENS3 | ja skompilowa¢. Utworzony
kod wynikowy trzeba zapisac na dysk
pod nazwa CENT.BIN. Nastepnie na-
lezy wprowadzi¢ tekst nowego loade-
ra tadujacego program terminala (Li-
sting 3) | zapisa¢ go na dysk z auto-
startem od linii 9000 — najwygodnigj
pod nazwg START.

Robert Magdziak

Literatura:

[1]-R. Swiniarski, System operacyjny
CP/M, WNT Warszawa 1988.

[2]-PZ Polbrit, Instrukcja obstugi sy-
stemu operacyjnego CP/M ver. 2.2,
[3]-Timex Ltd., Listing zrodtowy mo-
dutu BIOS (plik CBIOS.MAC).
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przy uzyciv jednego napedu

Posiadacze stacji dyskow
FDD 3000 firmy Timex, wyposa-
zonej w jedna tylko kieszen na-
pedu 3”, zetkneli si¢ z pewnos-
cig z problemem przenoszenia
zbioréw miedzy dyskietkami.

Zarowno w systemie TOS, jak i CP/M brak
jest programow firmowych umozliwiajgcych
takie kopiowanie. Czgsciowym rozwigzaniem
sa programy BackUp (TOS) i DLCOPY (CP/
/M), ktore pozwalaja na powielenie catego dy-
sku (Jlub wybranych sciezek — DLCOPY).

Dotychczas prezentowalismy w Bajtku pro-
gram kopiujacy pliki w TOS'ie przy uzyciu jed-
nego napedu. Obecnie kole] ma podobny
program w systemie CP/M.

Omawiany program zostat napisany w Tur-
bo Pascalu i, ze wzgledu na prostote | elegan-
cje implementacji operacji dyskowych w tym
jezyku, jest on dos¢ krotka i przejrzysta ilu-
stracja uzycia plikéw ,beztypowych” (ang.
untyped files) oraz instrukcji BlockRead i
Block Write. Istotnym elementem programu
jest procedura ResetDisk System, pozwalaja-
ca na zmiang dyskietki w trakcie kopiowania.

Opisywany program, nie pretendujac do
petnej ogoinosci, posiada nastepujace ogra-
niczenia:

— kopiowanie tylko jednego pliku,

— maksymalna dtugos¢ pliku 44800 bajtow.
Dokonanie wszelkich ulepszen pozostawia-
my jednak Czytelnikowi.

Jonasz Mayer

Pragrau SingleDriveCnpx'
EX* TTITREEIEItITItae 43 etitasaveITEeEIILLLILY
E (€) JK 1930

{ Program umozlivia kopiovanie jednego zbioru
{ o max dl, 44 800 bajtow niedzy dyskietkani
E przy jednym napedzie,

BE300bo8 PR30 88 0008000000800 0820 0000kt

const Recsize=128!
Bufsize=350: { rozmiar bufora 44 800 b )

Bt Snan Bl o Bl Bl B! Lot

var

{4 : file;

fname,

gnane . string [14];

uf » array [1, Recsize, 1, Bufsizel of byte;

RecsRead | integer:
grogedure ResetDiskSysten;

eg:n
0as ($00);
end;

begin
tlrser:
writeln('(C) JM 1990 Single Drive Copy');
eriteln:
write (‘file nama:');
readin (fname);
uriteln:

writeln('Insert source disk and press key');
repeat until keypressed,

ResetDisksystee;

ﬂssi?n(f fpane}:  (4$1-%)
resel (f (38]+3)
if I0result<>0

then begin

writeln (fname,' file not exists'); halt;

end;
BlockRead (f buf bufsize Recsread);
close (f);

writeln; RS

yriteln ('Insert destiny disk and press key');
repeat until keypressed,

ResetDisksystem;

fAssign (f frame), (%i-]

reset (f); {$1+)

if [Oresult=0

then begin _ ‘ 1
vriteln ('File already exists, aboried, '),
halt;

and;

rewrite (f):

Blocklirite {f,buf,Recsread);

close (f);

writeln f'BK, end of copy');

end.
(5253593603080 9988083053630083835330330030%¢8

SPECTRUMOWA LSTA PA2EBOJOW

Zainteresowanie naszg Lista znacz-
nie spadio. Powodem moga by¢ wa-
kacje lub spadek rzeczywistego zain-
teresowania Spectrum. Liczymy na to
pierwsze i na razie Spectrumowa Li-
sta Przebojow trwa!
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5-calowy naped do

FOD

Dzi§ spetniajac listowne
prosby Czytelnikow, przedsta-
wiamy metodyke i podstawy
pofaczenia napedu 5.25” do
stacji dyskow Timex.

Napedy 5.25" sprawdzity sie w eksploatacji jako wygod-
na pamie¢. masowa do ZX Spectrum przede wszystkim 2
uwagi na kilkukrotnie tansze od dyskow 3" dyski 5.25".
Koszt zakupu stacji 5.25” zwraca sig juz przy uzywaniu
40-50 dyskietek.

Przerobke rozpoczynamy od przystosowania naszej sta-
cji do wspotpracy z dodatkowym napedem. W przypadku
stacii FDD 3000 jednokieszeniowej polega to na wyjeciu z
wnetrza obudowy stacii dwoch kabli z wtykami: zasilajgce-
go 1.2 sygnatami sterujgcymi. W przypadku dwukieszenio-
we] stacji FDD 3000 mozna zrezygnowac z jednego nape-
du 3" lub dobudowa¢ zasilacz na napiecia +5V, +12V |
dotgczyc nowy naped jako trzeci.

W celu wyjecia przewodow z FDD odkrgcamy cztery
wkrety od spodu obudowy i zsuwamy pokrywe do tytu. Po-
niewaz naped 5.25” nie zmiesci sie wewnatrz stacji, prze-
wody wyprowadzimy na zewnagtrz wycieta w tym celu
szczeling z tytu obudowy. Natomiast w przypadku stacji
FDD 3, sktadanej w Polsce, napotykamy na spore trudnos-
¢i, bo wewnatrz stac) nie ma zadnych zapasowych kabel-
kow. Jest rozwigzanie: zasilanie do nowego napgdu najla-
twie] podiaczyC poprzez przylutowanie trzech przewodow
(najlepiej zakonczonych odpowiednia wtyczka, (rys. 1)) do
juz istniejacego napedu 3”.

Na-dotaczenie sygnatow sterujacych sa dwa sposoby:
pierwszy — wykorzystac wolng tasme przewodow sleruja-
cych z wiykiem (o ile taka istnieje) lub drugi — kupi¢ wiyk
taki jak w napedzie 3" i zatozyC go na tasmie nizej niz ia-
bryczny o co najmniej 6 cm. Nastgpnie potaczyc nowy
wiyk z napedem 3", a stary na koncu taSmy z nowym na-

TEAC S8 TRHAEOCK

I

Obiecalismy, wiec jeszcze raz wra-
camy do sprawy generatora dzwigku
do ZX Spectrum. Tuz po opublikowa-
niu schematu generatora w numerze
3-4/90 nadeszly listy od oséb posia-
dajacych ukiad AY 3-8912 zamiast AY
3-8910 i majacych kiopoty w przysto-
sowaniu schematu do tego wiasnie
uktadu.

Zamieszczamy wiec, na prosbe Czytelnikow, do-
ktadny opis koricéwek obu ukladow zdajac sobie
sprawe, ze uktad AY 3-8912 jest duzo fatwiejszy do
zdobycia.

Mozna sie 0 niego stara¢ w punktach napraw mi-
krokomputeréw jako ze jest on zamontowany m.in.

30 BAIJTEK 7-8/90

pedem. Moze sie okazac konieczne sztukowanie tasmy,
gdy okaze sig ona zbyt krotka.

Nastepnie trzeba wykona¢ otwor w gornej czesci obu-
dowy np. przez usuniecie kilku przegrod pomiedzy otwo-
rami wentylacyjnymi. Wszystkie prace nalezy wykonywac
bardzo delikatnie i ostroznie gdyz tatwo uszkodzi¢ stacje
dyskow.

Decydujac sie na zakup dodatkowego napedu nalezy
zangznaé sie z wybranymi charakterystykami napedow
5. £
— lepiej nie kupowac napedu o mniej niz 40 Sciezkach
(ang. track) np. produkcji wegierskiej, gdyz system TOS
Zle z nimi wspotpracuje
— naped 40-sciezkowy jednostronny np. od bardzo
starych komputerow IBEM nadaje sig, ale aby zapisac druga
strone dysku trzeba wycina¢ w dyskietkach dwa otwory:
indeksowy i ochrony przed zapisem, co jest bardzo niewy-
godne, pojemnosc — 140 kB na stronie
— naped 40-sciezkowy dwustronny np. taki, jak do
IBM XT/AT doskonale wspotpracuje z systemem TOS, ale
do wybierania strony dyskietki trzeba zamontowac przeta-
cznik, pojemnost — 140 kB na stronie

— naped 80-sciezkowy dwustronny umozliwia zapis 620
kB na dysku, system TOS obstuguje obie strony jednocze-
$nie, ale niektore programy kopiujgce moga na nim nie
dziatac

Producentow napedow 5.25" jest wielu, a najlepsza opi-
nig ciesza si¢ firmy: TEAC, HITACHI, SIEMENS, NEC,
BASF. Ewentualnie mozna naby¢ napgd z NRD lub We-
gier, ale nalezy sprawdzi¢ ilosc sciezek. Podobnie nalezy
upewnic sie, czy naped wyposazono w ztgcze standardu
SHUGART, bo inne jest bezuzyteczne!

Z uwagi na spory koszl napedow, warto je sprawdzac w
momencie zakupu.

Po podfaczeniu przewodow zasilajgcego i z sygnatami
sterujacymi (uwaga: dolne styki we wtyku sa potaczone z
masa | trzeba je dotaczy¢ ta stronq do masy w napedzie —
pomytka grozi uszkodzeniem stacji (patrz rys. 2) czeka nas
zabhawa ze zworkami, ktére odpowiadaja za poprawna pra-
ce napedu.

Tuz obok ztacza z sygnatami powinien si¢ znajdowac w
podstawce ukiad scalony koloru niebieskiego lub czarne-
go. Jesli tak, to nalezy go usunac. Zabieg ten ma na celu
zmniejszenie obciazenia kontrolera dyskow. Rowniez
obok zfacza znajduja sie zworki do wyboru napedu. $Sa
one oznaczone A, B, C, D albo 0, 1, 2, 3. Wstawiamy jed-
na zworke oznaczajac w ten sposob numer napedu np. B
dla stacji FOD 3 lub € dla FDD 3000 dwukieszeniowej.

Teraz po uruchomieniu stacji wkiadamy dysk do napedu
JA” 1 dysk 5.25” do nowego napedu i formatujemy dysk
5.25" instrukcja FORMAT %,,B” TO ,nazwa” lub FORMAT
%,C” TO ,nazwa” zaleznie od ilosci napedow. W przy-
padku napedu 80-$ciezkowego instrukcje nalezy zakon-
czy¢ literg ,D” np. FORMAT %,.B” TO ,dysk_1"D.

Jesh dysk zostat sformatowany poprawnie, to komputer
zakonczy prace kemunikatem O.K. Wtedy sprobujmy po-
da¢ instrukcje GOTO x,B”D i nagrywamy przyktadowo
ROM: SAVE »”"ROM”CODE 0,16384 a nastepnie wyko-
nujemy instrukcje CATx. Jesli plik istnieje, mozna uznac,
ze stacja dziata prawidtowo. Gdy stacja nie reaguje na po-
lecenia drukujac np. komunikat "DRIVE B DOESN'T EX-
IST”, nalezy zmienia¢ kolejno ustawienie zworek. Dla na-
pedow dostepnych w redakeji ustawienie zworek podane
jest na rysunkach.

UWAGA: W napedzie A zawsze powinna znajdowac sig
dyskietka niezaleznie od tego, ktory naped w danej chwili
jest napedem aktywnym!

Na ztaczu dostepne sa sygnaty:

— wyjsciowe (naped -» kontroler):

TEALD Hedd TRACK

R B}

el I gl pe

% |

rati La igie

e . MOTOR OMN
e A LIFEC T XM
BT EP

T~ WRITE GATE
T ———TRACK 2
T MRITE PROTECT
. -READ DATA

- SIDFE 1 SELECT

Rys. 2 Zigcze z sygnalami

w Amstradzie 6128 i ZX Spectrum +2. Z tego sa-
mego powodu jest on takze tatwy do zdobycia na
gieldach czesci elektronicznych do komputeréw.
Oba uktady AY rdzniag sie miedzy soba obudowq |
co za tym idzie funkcjami poszczegolnych nozek.
Oprocz tego ukiad AY 3-8910 ma dwa porty wejs-
cia/wyjscia, a 8912 tylko jeden, wiec jest teoretycz-
nie gorszy, ale co wazniejsze tanszy. Gorszy jest
na szczescie tylko teoretycznie, bo do naszych po-
trzeb nadaja sie rowniez dobrze oba ukfady.

Jak zamontowa¢ AY 3-8912 na ptytce zaprojek-
towanej dla 89107 Otdz nalezy przecial potaczenia
wiodace z punktow 4, 24, 251 28 na ptytce i wluto-
wac 40-ndzkowa podstawke. Teraz trzeba potaczyc
drutem:

—— przecieta sciezke z punktu 26 z punktem 27,
— punkt 28 z napieciem +5V,

— punkt 22 z punktem 24,

— punkt 23 z punktem 25,

— punkt 4 z punktem 38,

TRACK 00 informuje, ze gtowica jest na zerowej (zew-
netrznej) Sciezce dysku

INDEX sygnalizuje poczatek sciezki

READ DATA przesyta szeregowo dane z dysku w czasie
odczytu

WRITE PROTECT zabrania kontrolerowi wykonania zapi-
su)lub formatowania dysku (zaklejane wcigcie w dyskiet-
ce

READY sygnalizuje gotowos¢ wspotpracy

— wejsciowe (kontroler -» naped).

MOTOR ON wiacza silnik obracajacy dyskietke dia
wszystkich napedow naraz

HEAD LOAD wymusza opuszczenie gtowicy na po-
wierzchnie dysku (jesli naped posiada mechanizm opu-
szczania gtowicy)

STEP impuls powodujacy przesuniecie gtowicy o jedng
sciezke

DIRECTION ckresla kierunek przesuwu gtowicy

SIDE 1 SELECT wybiera strone dysku w przypadku stacji
dwustronnych

WRITE GATE (WRITE ENABLE) wlacza zapis na dysku

WRITE DATA przesyla szeregowo dane podczas zapisu
dysku

DRIVE A, B, C,®D wybiera aktywny naped dyskowy

Oprocz tych sygnatow naped wymaga napieC zasilajg-
cych 12V — 1A | 5V — 1A. Naped 40-Sciezkowy nalezy
dodatkowo wyposazyc w reczny przetacznik stron dysku
wedtug zamieszczonego schematu. Sygnat SIDE 1 SE-
LECT nalezy odiaczy¢ od gniazda kontrolera np. przecina-
jac sciezke, a w to miejsce podtgczy¢ przewdd z przetgcz-
nika.

Pozostaje teraz problem stale swiecace| diody wyboru
napedu. Mozna ja pozostawi€ bez zmian albo wstawiC pro-
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Wyprowadzenie uktadow scalonych generatorow dZwigku
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Drive (Side
1 Select)

mL
!

Wybér strony dla drive'u 2x40 TRACK

sty ukfad. Najprostsze bedzie podtaczenie diody do dwéch
sygnatow: MOTOR ON | DRIVE SELECT z tej strony
zworek, z kiorej wszystkie zworki sa potaczone wspoina
sciezka. Przewod do MOTOR ON lutujemy tuz przy zlaczu
uwazajgc, aby nie pocynowac $ciezek ztagcza. Omawiany
ukfad wraz z uktadem scalonym 7402, a jeszcze lepiej
74LS02 przedstawiony jest na rys. 4. Uktad scalony najle-
piej przykleic ,plecami” do ptytki drukowanej lub obudo-
wy, a zasilanie do niego pobrac bezposrednio zw ztacza
zasilajgcego napgd. Mozna tez zamiast sygnatu MOTOR
ON uzyc¢ sygnat HEAD LOAD, wiedy dioda bedzie pulso-
wac zamiast swiecic stale

W czasie uruchomiania stagji z dodatkowym napedem
nalezy wstawi¢ bezpieczniki rurkowe 0 pradzie max. 1.6A
zamiast zamontowanych o pradzie 1A.

Do przerébki stacji potrzebna jest chociaz minimaina
wprawa we wiadaniu lutownicg, dlatego stanowczo nie po-
lecamy dokonywania przerobek osobom ntedoswiadczo-

nym.

Grzegorz Ostapiuk
Tomasz Tarczynski
Marek Sawickt

2— 1 —GND
4 — HEAD LOAD (INUSE) 3—GND
SLOT : =
6 — DRIVE ,D" 5—GND
8 — INDEX =
10 — DRIVE ,A”
12 —DRIVE ,B”
14 — DRIVE ,C”

16 — MOTOR ON

18 — DIRECTION

20— STEP

22 — WRITE DATA

24 — WRITE ENABLE (WRITE GATE)
26 —TRACK 00

28 —WRITE PROTECT

30— READ DATA

32 — SELECT HEAD (SIDE 1 SELECT)
34 — READY

31— GND
33— GND

p MOTOR ON (HEAD LOAD)
45V

3 +

L

i

GND

Podiaczenie diody
I T e e e e AR RO S

— punkt 6 z napieciem +5V,

— punkt 3 z punkitem 7,

— punkt 8 z przecieta sciezka z punktu 4,
— punkt 6 z masa zasilania.

Nastepnie mozna wlutowac wszystkie elementy i
na koniec wiozyC ukiad AY 3-8912 tak, aby jego
noga nr 1 znalazta si¢ w otworze nr 4 40-n6zkowe;j
podstawki. Wowczas zgadzaja sie potgczenia no-
zek 18-28 uktadu z funkcjami sciezek na piytce.

To byt opis postepowania dla osob, ktore zdazyty
juz zrobi¢ plytke, ale inhym radze przeprojektowac
tworzong wg schematu z , Bajtka" 3—4/90 ptytke
na podstawie rad powyzej, aby nie musieli nic tg-
czyC drutem albo zbudowaé¢ generator na piytce
uniwersalnej.

Uwaga dla wykonujacych ptytke AY SOUND
INTERFACE z nr ,,Bajtka” 3—4/90: Na schema-
cie z tego numeru zworke z punktu 28 ukladu
AY 3-8910 trzeba poiaczy¢ z napieciem +5V,
zamiast narysowanego potaczenia z masa! Pozo-
stawienie starego potaczenia powoduje, ze ukfad

AY pozostaje nieaktywny!
Marek Sawicki

Przez kilka ostatnich 1at asystowa-
fem przy zakupach réznych kompute-
row kompatybilnych z IBM PC. Kupo-
wany zestaw ha ogot skiada sie z sa-
mego komputera, monitora, klawiatu-
ry oraz blizej nieokreslonego zbioru
wad, ktore wyjda na jaw w ciagu
pierwszego miesigca eksploataciji.
Niektore z tych wad daje sie tatwo wy-
kry¢ podczas odbioru komputera.
Giownie im poswiecam ten tekst.

Jesh juz podjates decyzie 0 kupnie kompulera, musisz
jeszcze wybrac konkretny model (XT, AT, 386) | konkretna
konfiguracie. O wyborze modelu decyduja giownie prze-
widywane zastosowania albo zascbnosc kiesy, co jest te-
matem godnym osobnego potraktowania. Odtozmy wiec
te rozwazania na bok, a zajmimy si¢ wyborem konfigurac-
II. To, co kupisz, sktadat sie bedzie z dwoch czesci —
tego, co niezbedne, | tego, co dodatkowe. Zacznijmy od
tego

€0 musisz kupi¢.

Na ogdt w ofertach handlowych wymieniana jest lista
elementow wchodzacych w skiad proponowanej konfigu-
racji. W tanich ofertach czesto brak dos¢ istotnych rzeczy,
dlatego tez koniecznie sprawdz czy w ofercie znajduja sie
— pamieC (czesto jest tylko infarmacja ,,0 kB”, mowiaca
0 tym, ze za zainstalowanie kosci pamieci trzeba zaptaci¢
osobno), monitor, klawiatura (tych trzech rzeczy brakuje
najczescie)), zasilacz, obudowa, karta graficzna {np. Her-
cules), karta Multi /0O (kontrolujgca prace stacji dyskietek,
pozwalajaca na podigczenie drukarki | komunikacje z inny-

mi komputerami, dodatkowo zawiera wbudowany zegar z -

kalendarzem) i stacje dyskietek. Konieczna tez jest gwara-
ncia. Bez tego wszystkiego nie mozna pracowac. Nato-
miast

co warto miec¢?

Z moich obserwacji wynika, ze nie warto kupowac kom-
putera w skromniejszej konfiguracji niz 640 kB pamieci i
dwie stacje dyskietek. Powody sg proste — wiele progra-
mow odmawia pracy z tylko jedna stacja, a pamie¢ 512 kB
moze szybko okazac sie za mata — przyktadowo, Turbo
Pascal 5.0 pracujacy pod kontrola systemu MS DOS 3.30
nie pozwoli uruchomi¢ programu wiekszego niz kilkadzie-
siat linii.

Co jeszcze? Przede wszystkim twardy dysk z kontrole-
rem (czyli sterownikiem, zwykle jest to osobna karta).
Mysz, drukarka, koprocesor — utatwiaja prace, ale korzys-
¢l z kupna twardego dysku sa znacznie wieksze — w
skrajnych przypadkach Twoja wydajnos¢ pracy moze
wzrosnaC kilkakrotnie. Jezeli stac Cig tyiko na bardzo
skromna konfiguracje, io pamietaj, ze jesli nie chcesz rwac
za rok lub dwa wtosow z gtowy, nie powinienes$ kupo-
wat komputera nie majacego gniazda pod koprocesor,
przynajmnigj trzech wolnych slotow (czyli gniazd na karty
rozszerzajace) | miejsca w srodku na twardy dysk. Nie ra-
dze tez kupowac XT z zegarem taktujacym szybszym niz

10 MHz — mniejszym kosztem (w finansach i kiopotach)
wzrost szybkosci mozna uzyskac zastepujgc procesor
8088 odpowiadajacym mu procesorem NEC V20.

Taki najprostszy zestaw mozna obecnie (sierpien) kupi¢
w granicach szesciuset dolarow razem z ctem, wystarczy
przejrze¢ ogtoszenia w kilku gazetach. Po wybraniu oferty
| zdecydowaniu si€ na konkretna konfiguracje, a takze po
odstaniu kilku kolejek w bankach, nadchodzi

dzien odbioru.

Podstawowa zasada odbierania komputerow od sprze-
dawcy jest to, ze jeden z was musi osiwieC. Jesli nie spra-
wdzisz doktadnie kupowanego sprzetu przed jego ode-
braniem — osiwiejesz po tygodniu zmagan z klawiatura
lub stacja dyskietek. Jesli doktadnie sprawdzisz kupowany
komputer, | 0 wszystkich usterkach powiesz sprzedawcy,
on osiwieje natychmiast. Ze spotecznego punktu widzenia
korzystniejsze jest csiwienie jednego sprzedawcy niz wie-
lu nabywcow, dlatego tez radze dobrze przygotowaé sie
do odbioru. (Uwaga! Nie wszystkie firmy daja mozliwosc¢
sprawdzenia sprzetu przy odbiorze, nawet jesli macie ro-
Czng gwarancie, nie radze kupowac kota w worku.) W jaki
sposob? Coz, po pierwsze, istnieja programy testujace
komputery, i warto wzia¢ taki program ze soba. Dzieki nie-
mu powinno udac si¢ sprawdziC, czy kontaktuja wszystkie
klawisze w klawiaturze, czy stacje dyskietek odczytuja i
zapisuja informacje w sposob zgodny z oczekiwaniami, a
takze, jak szybko dziata komputer. W przypadku twardego
dysku programy testujace s3 jedynym sposobem uzyski-
wania jakichkolwiek informacji na jego temat. Sa jednak
pewne fzeczy, ktorych nie da sie sprawdzi¢ nawet przy
pomocy najbardziej wyrafinowanego oprogramowania. W
celu upewnienia sig, czy komputer nadaje si¢ do pracy,
nalezy poddac¢ go kitku prébom.

Najprostsza z nich polega na wylaczeniu komputera,
odczekaniu kilku sekund, § wiaczeniu go ponownie. Jezeli
w ciagu kilku sekund na ekranie nie pojawi sie komunikat
o testowaniu pamieci, naciskamy guzik reset. Jesl {0 po-
moze, rezygnujemy z zakupu tege egzemplarza. Zawie-
szanie sig komputera w momencie jego uruchamiania jest
rziQkie i niegrozne, ale potrafi doprowadzic do biatej gorg-
czki.

Do drugiej proby, ktdra bedzie

proba stacji dyskietek

wybieramy starannie dobrg, juz sformatowang dyskietke
1.2 MB, najlepiej bez usztywniajacego plastikowego piers-
cienia w Srodku. Formatujemy ja ponownie w stacji duzej
gestosci poleceniem format/4, | kopiujemy na nig (ciggle
w stacji 1.2 MB} kitka zbiorow (najlepiej system i dowolny
program uzytkowy). Wktadamy tak przygotowana dyskiet-
ke do stacji A: kupowanego komputera I resetujemy go, a
po wystartowaniu systemu uruchamiamy zapisany na dys-
kietce program. Dobrze jest cata operacje powtdrzy¢ kilka
razy, za kazdym razem otwierajac stacje i zamykajac ja po
lekkim poruszeniu dyskietki. Dodatkowo mozna (a nawet
trzeba) przetestowac ta sama dyskietka druga stacje. Mar-
ne napedy beda miaty kiopoty z odczytywaniem przygoto-
wanej dyskietki, cho¢ powinny by¢ w stanie to zrobic.
Kolgjnym
stabym punktem bywaja monitory.

Dwie ich podstawowe wady (przynajmniej w przypadku
monitorow monochromatycznych) to znieksztatcenia
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obrazu lub jego nieostros¢ w pewnych czesciach ekranu, i
poswiata. Pierwsze dwie wady daja sie wykryC podczas
dokiadnych obserwacii ekranu pokrytego siatka prostopa-
dtych linii (co$ w rodzaju obrazu kontrolnego w telewizo-
rze, linie nie moga by¢ za blisko siebie, dia karty Hercules
optymalna odlegtosc to okoto pietnastu pikseli). Poswiate
widac przy czyszczeniu ekranu poleceniem cls, kiedy zna-
ki juz skasowane sg jeszcze przez jakis czas lekko wido-
czne. Dotyczy to zwtaszcza monitorow biatych (paper whi-
te), majacych czasem zielong poswiate, bardzo wolno zni-
kajaca i meczaca oczy. Niezaleznie od tego, czy bedziecie
dysponowac podczas kupna mozliwoscia obejrzenia obra-
zu kontrolnego na ekranie, koniecznie przefaczcie kilka
razy tryb tekstowy na graficzny i z powrotem. Im gorszy
jest monitor, tym wieksze bedzie przesuniecie obrazu, w
granicznych przypadkach moze sie zdarzyC tak, ze po
zmianie trybu konieczne jest regulowanie monitora, zeby
mozliwe byto poprawne odczytanie catego ekranu. Taki
monitor nie nadaje sie do pracy.

Ostatnim elementem, ktorego sprawdzenie jest proste
mozliwe do wykonania przy odbiorze komputera, jest

klawiatura.

Poniewaz z nia ma sie najczesciej do czynienia, warto
jej poswieci¢ kilka minut. Oprocz sprawdzenia dziatania
wszystkich klawiszy (0 czym byta mowa wczesniej), radze
przeprowadzi¢ bardzo prosty test ergonomicznosci. Sia-
damy mozliwie wygodnie przed komputerem (dobrze,
zeby klawiatura lezata na stole mozliwie zblizonym wyso-
koscig do tego, na ktdrym bedzie jej state miejsce), | pi-
szemy pot strony dowolnego tekstu z maksymalng szyb-
koscia jaka potrafimy osiagnac. Jesli podczas tego pisania
nic nam nie przeszkadza, to dobrze, klawiatura nadaje si¢
do uzytku. W przeciwnym razie — c6z, dobrze jest przete-
stowac jeszcze jedna, albo kilka.

Najczesciej klopoty zwiazane sa z odmiennym roztoze-
niem klawiszy (zwlaszcza escape i backslash, czyli}}, maja
tendencje do wedrowania z jednego konca kiawiatury na
drugi. Nie jest to wielkim problemem, gdyz mozna sig do
tego przyzwyczaic. Znacznie gorzej jest wiedy, gdy klawi-
sze nacisnigte pod katem odbiegajacym od pionu blokuja
sie i nie daja zadnego sygnatu. Taka klawiatura nie nadaje
sie do pracy na dtuzszg metg, tak samo jak kiawiatura , gu-
bigca” lub ,mnozaca” znaki, czy tez nie powtarzajaca ich
przy dtuzszym naciskaniu (to ostatnie moze by¢ objawem
wady nie tylko kiawiatury, ale i piyty gtowne)). Z klawiatura-
mi , cykajacymi”, czyli wydajacymi lekki stuk po naciSnie-
ciu klawisza, na ogoét nie ma problemow, ale i one potrafia
zachowywaC sig w spos6b nieoczekiwany — niektore z
nich moga reagowac na nacisnigcie zanim rozlegnie si¢
stukniecie. Latwo to sprawdzi¢ — wystarczy lekko dotknac
klawisz, nie wciskajac go do oporu. Jesli komputer zarea-
guje, mimo ze klawiatura nie wydata zadnego dzwiekuy,
moze sie to zdarzy¢ rowniez w czasie pracy. Nie dyskwali-
fikuje to wprawdzie klawiatury, ale czasami moze okazac
sie uciazliwe.

Dobrym sprawdzianem catosci jest uruchomienie jakie-
gos$ programu wymagajacego mozliwie duzej zgodnosci
komputera ze standardem |BM. Bardzo czute na drobne
nawet braki w kompatybilnoSci sg miedzy innymi takie pro-
gramy Microsoftu jak Flight Simulator czy edytor Word (nie
myli¢ z edytorami WordStar i WordPerfect). Ostatecznym
testem powinno by¢ uruchomienie na kupowanym kom-
puterze programu, kiory bedzie uzywany najczescie], |
wykonanie kilku podstawowych dia niego operaci.

Komputer, ktory przeszedt przez wszystkie proby, nie
powinien sprawiac w pracy wigkszych ktopotow. Oczywis-
cie

nie sposob sprawdzi¢ wszystkiego

— mozecie mie¢ spozniajacy sie zegar, uszkodzone kio-
res z taczy karty Multi /0, napigcie 110 V na obudowie (to
nie zart, osobiscie mierzytem), zle zmontowana obudowg
(stabo dokrgcone Sruby lub pityta gidwna przesunieta
wzgledem obudowy — widac to od tytu, gniazda kart roz-
szerzajacych nie sa ustawione rownolegle do krawedzi
szczelin w obudowie, czasem powoduje to ktopoty przy
dotaczaniu drukarki lub myszy). Osobny temat to diugosc
kabli przy monitorze — sa one bardzo czgsto za krotkie na
to, by monitora mozna byto uzywac przy komputerze w
obudowie typu tower, stojacej na podiodze. Znam trzy
komputery 386 stojace z tego powodu na drewnianych
skrzyneczkach wysokosci okofo trzydziestu centymetrow.
Fachowcy przywieZli i postawili komputery na stole, poka-
zali, ze dziataja, a potem poszli, moéwiac — , Ustawcie je
sobie Panstwo tak, jak Wam wygodnie”. Nie dajcie si¢ na
to nabrac.

Mam nadzieje, ze przy pomocy tego tekstu przynaj-
mniej czesciowo uda Wam sig ustrzec kiopotow podczas
zakupu wiasnego komputera. Jezeli nie — bede wdzigcz-
ny za uwagi na temat innych wad wrodzonych kupowane-
go przez Was sprzetu.

Tekst ten powstat przy intensywnej, cho¢ nieswia-
domej wspotpracy kilku warszawskich firm kompute-
rowych, ktore chyba nie bytyby zbyt zadowolone,
gdybym wymienit ich nazwy.

Marcin Borkowsk:?
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Niektore komputery AT maja
podczas ich uruchamiania zwy-
czaj przelaczania klawiatur ty-
pu PS/2 (z klawiszami funkcyj-
nymi u gory) w tryb NumLock.

Mimo iz ma to swoje logiczne uzasadnienie w mo-
zliwosci petnego wykorzystania wszystkich kiawi-
szy nowych klawiatur, wielu uzytkownikow PC za-
czyna prace od przeklenstw i tupniecia w kiawisz
Numlock, aby moc pracowac zgodnie ze starymi
przyzwyczajeniami. Na ich usprawiedliwienie moz-
na powiedzie¢, ze niektore programy wymuszajq
takie dziatania, gdyz klawisze Del z kiawiatury nu-
merycznej i Delete z bloku sterowania kursorem
nie sa dla nich rownocenne (tak jest na przyktad w
przypadku edytora Word). Istnieje prosty, | wyprd-
bowany sposob oszczedzenia klawiatury | nerwéw
uzytkownika — wystarczy w autoexec-u umiescic
program, ktory zmieni stan klawiatury. Trzeba w
tym celu wyzerowac piaty bit bajtu spod adresu
0:0417H. Robiacy to program powinien by¢ mozli-
wie krotki 1 szybki, najlepiej wiec napisaé go w
asemblerze. Moze wygladac na przykfad tak:
numlock. asm:
ASSUME cs: code
code SEGMENT

start:
XOr ax, ax
mov ds, ax

and [byte ptr 0:0417h},11011111b
mov ax, 4C00h
int 21h

code ENDS
END start

Tym, ktorzy potrafia go tylko wstukac, | nie wie-
dza co trzeba zrobi¢ dalej, proponuje jeszcze jeden
program, tym razem wsadowy, ktory wykona za
nas catg brudna robote:
commake. bat:

tasm %1

thnk %1

exe2bin %1

if exist %1.com del %1.com

rename %1.bin %1. com

del %1.exe

del % 1.map

del % 1.0bj
Po wstukaniu obu wydrukow (na przyktad pod naz-
wami numlock.asm i commake.bat), piszemy
commake numlock i naciskamy enter. Efekt be-
dzie zalezat od tego, czy na dysku znajduja sie trzy
potrzebne programy: tasm, tlink (asembler i linker
Borlanda) i exe2bin (czes¢ MS DOS-u). Jezeli kto-
regos z nich zabraknie, trzeba bedzie dokonac
kompilacji u kogo$ lepiej wyposazonegpo. Otrzy-
mamy program numlock.com o diugosci czterna-
stu bajtow. Umieszczamy go w autoexec-u w do-
wolnym miejscu, i od tej pory przestajemy zwracac
uwage na fochy klawiatury.

Program commake.bat moze byC przydatny (i
wygodny) za kazdym razem, kiedy chcemy z zapi-
sanego w asemblerze programu uzyskac zbior typu
*.com, dlatego warto go zostawi¢ na dysku, | nie
kasowad.

Marcin Borkowsk:i
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Pisatem poprzednio o wspa-
niatosci i doskonatosci _gier na
IBM. Dla kontrastu opisze teraz
gre, ktora sklada sie tylko z po-
mystu. A imie jej LEMON.

Tekst zrodtowy gry napisany zostat zapewne w Turbo
Pascalu i tako skompilowany. Cata gra miesci sig¢ wigc w
maiutkim pliku .COM. Wykorzystuje tryb tekstowy, wiec
nie bedzie problemow z konfiguracia.

Gra polega na popularne| ostatnio zabawie w handlarza
ulicznego. Tym razem jest petnia lata, stoneczny kurort,
ttum ludzi. Ty rozstaWias® w kacie plazy kramik z lemonia-
da. Sezon trwa dziesie¢ tygodni, to cate Twoje pole do po-
pisu.

Masz 15 dolarow. Kupujesz cukier, lemoniade w prosz-
ku | kubeczki. Liczbe wyprodukowanych jednostek kon-
sumpcyjnych ogranicza surowiec zakupiony w najmniej-
szef ilosci.

Co tydzien kup gazete, z ktorej dowiadujesz sig 0
pogodzie planowane] na nastepny tydzien. Wedtug tego

mozesz ustala¢ cene kube -zka lemoniady. Z bisz
tez raz w tygodniu.
Codziennie spragnieni plazowicze wyptjaja Two-

ich zapaséw,. Danego tygodnia nie mozesz zmienic ceny
lub dokupi¢ produktow, jesli wigc okaze sig, ze leje
deszcz, a Ty zadasz 99 centow za kubek, to Twoja sirata.
Gdy za$ lemoniady zabraknie, zamykasz kramik | czekasz
z utesknieniem konca tygodnia

| to wszystko. Zagraj w te gre kilkaset razy, to powinno
wyrabi¢ Ci pojecie o funkcjonowaniu mini-rynku. Pamieta
tez, ze gdy sezon sig skonczy, 1o nikt nie odkupi od Ciebie
ewentualnie nagromadzonych zapasow. Lecz jesli zagar-
nates 500 dolarow. to mozesz spokojnie oddac caly kram
na ztom.

Marcin Przasnyski

— POKEr -

(gra znaczonymi kartami)

Skoro juz ustaliliSmy miesiac
temu, ze na PC mozna grac,
pojdzmy krok dalej — zacznij-
my grzebaé¢ w grach. Tu POKE,
tam POKE, zamieni¢ DEC AX
na NOP, i wygra¢ w cuglach —
czy mozna marzy¢ o czyms
wiecej?

W dodatku IBM jest taki wygodny — uruchamia
sie porzadny debugger (moze by Borlanda) | wio
— niektore opcje chyba byly pomyslane wyitgcznie
dla poprawiaczy niepotrzebnie trudnych gier. Chwi-
lowo wprawdzie nie moge wiele zrobi€, bo do roz-
brajania gier dziatajacych w trybie graficznym po-
trzebne sa dwa komputery (Sledzi si¢ program z
zewnatrz, korzystajac z RS 232) a dysponuje tylko
jednym, ale taki TETRIS w wersji oryginalnej pracu-
ie w trybie tekstowym, wigc td tetris.com, kilkana-
scie minut préb, a potem bierzemy NortonUtilities
albo PCTools, i POKE:

0000:47B4 — zamieni¢ 03 na dowolna wieksza.
Pod tym adresem zapamiegtana jest ilosC pun-
ktow, jakie dostaje sig za kazdy klocek.

0000:4A0A — zamieni¢ 03 na 00, i gra bedzie sie
toczy¢ caty czas na tym samym poziomie.

Teraz niestraszne nam szybko spadajace kiocki,
bo ich nie ma. A kazdy (nawet ten najbardziej wys-
rubowany) wynik redaktora Zachara mozna pobic w
ciagu kwadransa. | dobrze mu tak.

Marek Ciezarek
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Niezaleznie od skojarzen,
jakie wywotuje tytut, nie be-
dziemy zajmowac sie grec-
ka mitologia ani sportem.
Od czasu do czasu kazde-
mu, kto uzywa komputera
do wykonywania obliczen,
zdarza sie przygotowac na
ekranie cos, co warte jest
uwiecznienia. O ile do dys-
pozycji mamy karte Hercu-
les, i pamietaliSmy o wczy-
taniu hgcprint-a albo innego
programu kopiujacego ekran
w trybie graficznym, moze-
my sprobowaé¢ uzyskac ko-
pie na papierze.

Czesto jednak jedna kopia nas
nie urzadza, a ze trudno z gory
przewidziec, ile egzemplarzy
bedzie potrzebnych, jestesmy

w kropce. Zeby tak mozna byto
ekran zapisac na dysku...

Mozna. To, co widac¢ na ekranie,
ma swo] odpowiednik w postaci
pamieci ekranu — obszaru RAM,
tak zorganizowanego,
ze odpowiednie uktady potrafia
przettumaczyc¢ kazdy bit w nim
zapamietany na kropke (widoczna
lub nie) na ekranie. Wystarczy
zapisac zawartos¢ pamigci ekranu
na dysku, a potem
w odpowiednim momencie
wczytaé ja z powrotem na swoje
miejsce. Przy uzyciu Turbe
Pascala, ktory pozwala na
umieszczenie zmiennych
w dowolnym migjscu pamiegci
przy pomocy deklaracji absolute,
sprawa wydaje sie by¢ banalna.

Niestety, recepta ta jest tyle
samo warta, co propozycija
recznego odrysowywania
zawartosci ekranu.
Prawdopodobnie jest to zwiazane
z konfliktem, jaki pojawia sig
miedzy roznymi ukltadami
z ktorych zbudowany jest IBM,
kiedy probujemy nagraC pamiec
ekranu bezposrednio na dysk.
To, co sie na nim znajdzie, to nic
nie warte smieci, majace
Z naszym rysunkiem tyle
wspoélnego, co rozlana zupa
z obrazem Rubensa.

Na szczescie mozna ten
problem obejs¢. Trzeba w tym
celu zrezygnowac z prob
bezposredniego zapisania
na dysku zawartosci pamieci
ekranu. Najpierw zawarte w niej
Informacje nalezy przeniesc
w jakies inne, bezpieczne
miejsce, a dopiero potem wystac
je na dysk. Analogicznie (cho¢
w odwrotnej kolejnosci) nalezy
postepowac przy wczytywaniu
ekranu.

Obie operacje przeprowadzaja
procedury screensave
| screenload, tworzace razem
modut scrsave (listing 1).
Procedury nalezy wywotywac
z jednym parametrem — nazwa
przewidziang dla zbioru
zawierajacego ekran. Mozna
z nich korzysta¢ w swoich
programach w dowolnym
momencie (o ile system jest
w trybie graficznym), a nagrane
na dysk ekrany wygodnie jest
ogladac (i ewentuainie drukowac)
korzystajac z pomocy programu
showscr (listing 2). Dla zbiorow
zawierajgcych pamiec ekranu
zastosujemy rozszerzenie scr —
poniewaz bedziemy z nich
jeszcze w przysztosci korzystac,
nie warto szukac¢ wiasnych,
innych rozszerzen.

Modut scrsave w swojej
obecnej postaci (zgodnie
z wydrukiem), jest przeznaczony
do nagrywania na dysk pierwszej
strony graficznej Herculesa.
Jezeli komu$ zalezy na nagraniu
drugiej strony, musi zamienic
adres zmienne| screen
z $B000:$0000 na $B800:$0000.
Mozna rowniez zmodyfikowac
nieco tres¢ procedur tak,
by nagrywaniu ulegata ta strona
pamieci, ktdra jest aktywna lub
widoczna. Pozostawiam to
zainteresowanym.

Marcin Borkowsk:i

LISTING 2

{$A+l B_t D_s E_I F_I I_s L—I H“i O-'i R-! S"’n V";

unit scrsave;

interface
procedure screensave(name : string);
procedure screenlocad(name : string);
implementation
uses d4os;
var
savedscreen : file;
screen : arrayl[0..32767])Jof byte absolute $B000O: $0000;

procedure addext(var name : string);

var
P, 0, e
begin
fsplit (name, p, n, €);
name: =p+n+‘’, scr’
end;

string;

pProcedure screensave(name : siring);

Nagrywa zawarto$¢ ekranu na dysk pod
nazwg name. scr

var

i T word;

buf : array{i..5%12}of byte;
begin

addext (name);

assign(savedscreen, name);

rewrite(savedscreen, 1);

for 1:=0 to 63 4o

begin
move (screen([5¢2x%x1i}, buf, sizeof(buf));
bPlockwrite (savedscreen, buf, sizeof{buf))

end;

close(savedscreen)

end;

procedure screenleoad(name : string);

[ _____________________
Wezytuje z dysKu eKran nagrany pod

nazwa hame. scr

var
i, readed : wordg;
buf : array[1i..512}0f byte;
begin

addext (name) ;
assign(savedscreen, namej ;
reset (savedscreen, 1);

1f IOresult<>0 then EXIT;
for 1:=0 to 63 do

bhegin
blockread(savedscreen.buf,sizeof(buf));

move (buf, screen[512%1], sizeof (buf))

end;
close (savedscreen)

end;

end.

LISTING 1

uses scrsave, crt, graph;

var
crd, md : 1lnteger;
begin
1f paramcount-=0 then
begin

writeln(’Potrzebny parametr - nazwa zbioru... ’);

HALT
end;
cra: =0;
initgraph(crd,mg, *’);
screenload(paramstr(i));
repeat until Keypressed;
closegraph

end.
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Zacznijmy od hasia: ,,Jesli
dane zasiuguja na przetwa-
rzanie, to zastuguja rowrniez
na zabezpieczanie”. Podob-
ne zdanie mozna zapewne
napisac o sprzecie kompu-
terowym, sprobu;my sie
wiec przyjrze¢ zagrozeniom
danych i sprzetu, oraz mo-
zliwym zabezpieczeniom.

Niewatpliwie wazne jest fizyczne za-
bezpieczenie przed kradzieza czy zni-
szczeniem cennych komputerow, trze-
ba tez chroni¢ przed kradzieza (skopio-
waniem) wazne, poufne dane. Po co
bowiem wspanialy system haset chro-
niacy programy i zbiory, gdy w nocy
przyjdzie ztodziej, instalacig wraz z sy-
stemem haset wsadzi do worka i razem
zhikna w sinej dali. Jednak jest to temat
dla specjalistow z innych dziedzin. Ale
hardzo czesto bez udziatu ztodzieja tra-
cimy dorobek wielu godzin lub dni pra-
cy.

Nawet trwajaca mniej niz sekundeg
przerwa w doptywie energii elektrycz-
nej, gwattowny skok napiecia czy tez
przeniesione przez siec silne zaktoce-
nie powoduja w pracy komputera przer-
we, po kidrej cata zawartos¢ pamigci
operacyjnej jest stracona. Nie s3 to
wcale zagrozenia wydumane, czysto
teoretyczne, nie sa tez dla wiekszosci
uzytkownikow tajemmica. DoSC  po-
wszechnym i na pewno godnym pole-
cenia nawykiem jest okresowe zapisy-
wanie dorobku z pamieci operacyjne

ale przecsez duze zakiocenia sieciowe
powoduja réwniez uszkodzenia sprze-
tu, co oczywiscie pociaga dalsze straty
-~ koszty napraw, przestojow, zmnigj-
szenie zywotnosci sprzetu. Rozne skia-
dniki systemow komputerowych nie sa
iednakowo wrazliwe na awarie.

Kosztem posrednim awarii sprzetu
i/lub utraty danych jest zmniejszenie sie
zaufania uzytkownikow i zniechecenie
do pracy z systemami informatycznymi.

Wrazliwos¢ komputerow na zakioce-
nia zasilania nie jest zjawiskiem no-
wym. Od dawna tez prébowano zara-
dzi¢ ztu. Jak? Zasadnicza odpowiedz
jest bardzo prosta: skoro zasilanie pro-
sto z gniazdka jest takie niezdrowe, to
trzeba je przed podaniem komputerowi
uzdatni¢c. Warto moze dodac, ze kiopo-
ty z zasilaniem dotycza nie tylko kom-
puterow, ale wiasciwie wszystkich
skomplikowanych | delikatnych urza-
dzen elekironicznych.

Dawno. dawno temu zycie byto
prostsze. Duze komputery (innych nie
byto) staty w duzych osrodkach i pro-
blem zasilania mozna bylo rozwigzac
generalnie. Powszechnym rozwiaza
niem byla przetwornica. Skiadata sie
ona z silnika elektrycznego oraz pradni-
cy, osadzonych na wspolnym wale. Sil-
nik wigczony do sieci obracat sie | na-
pedzat pradnice, ktora zasilata osrodek
obliczeniowy. Nie byfa to wcale kolejna
préba zbudowania perpetuum mobile,
tecz powazne urzadzenie stabilizujace
Dzieki duze) bezwtadnosci mechanicz-
nej taki uktad elimmnowat wszystkie dro-
bne niestabilnosci | zakidcenia.

2 KOMPUTEREM
PR2Y SWIECACH

czyli o zasilaczach awaryjnych

do nieulotnej pamieci zewnetrzne). Je-
sli np. piszac tekst artykutu lub progra-
mu, co godzine zapisuje go na dysk, to
w najbardziej ztosliwym przypadku
(awaria tuz przed kolejnym zapisem)
bede musiat powtorzy¢ tylko prace
ostatniej godziny — a nie np. catego
dnia. A to dzieki mozliwosci powrotu do
ostatnio zrobionej Kopii.

Powyzsza metoda jest z powodze-
niem stosowana zarowno przez amato-
réw jak tez i przez zawodowcow. Nie-
stety, w profesjonalnych zastosowa-
niach nie zawsze jest ona wystarcza]a-
ca. Nie zawsze bowiem mozemy zgo-
dzi¢ sie na jakakolwiek, chocby najkrot-
sza przerwa w pracy. Przyczyn moze
by¢ kilka: odtworzenie utraconych da-
nych moze by¢ bardzo pracochionne
lub nawet niewykonaine, np. jesli reje-
strujemy na biezaco przebieg |ak|egos
zjawiska fizycznego. Nie mozemy row-
niez przerwac pracy w tzw. czasie rze-
czywistym, np. jesli komputer steruje
ruchem czy obstuguje sale operacyina.
W takich sytuacjach, oprécz zapewnle-
nia niezawodnos$ci sprzetu | oprogra-
mowania musimy postarac¢ sie o nieza-
wodne dostawy energii elektryczne.

Zwykle energii dla naszych kompute-
row dostarcza publiczna siec eiekirycz-
na. Niestety, czgsto dostarcza ona nie
tytko energii, ale rowniez sporo proble-
mow. Najczeséciej spotykane to: okre-
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sowy spadek napiecia ponize] dopusz-
czalnej normami wartosci (analogicznie
wzrost ponad dopuszczalna wartosc),
impulsy o bardzo wysokim napieciu,
zakiocenia skrotowo okreslane jako
Jtrzaski”, i wreszcie chyba najpowaz-
niejsze, catkowite wytaczenie. Znaczna
czgsé tych plag wydaje sie by¢ trudna
lub prawie niemozliwa do wyeliminowa-
nia. Np. impuisy moga by¢ spowodo-
wane uderzeniem pioruna w naziemne
urzadzenia energetyczne. Dodatkowo,
takie uderzenie moze spowodowac za-
dziatanie automatycznych bezpieczni-
kow w sieci, | krotkotrwate wytaczenie.
Sie¢ podlega zmiennym obcigzeniom,
spowodowanym indywidualnymi  wig-
czeniami | wytaczeniami urzadzen u ty-
siecy niezaleznych uzytkownikow. W
kazdym otoczeniu znajdujg sig¢ odbior-
niki duzej mocy (np. silnik windy), kt6-
rych wtaczanie stanowi powazne obcia-
zenie. Przyktady mozna by mnozyc, ale
i bez tego chyba wszyscy sie zgadza-
my, Zze na napigciu sieciowym nie moz-
na zbytnio polegac. | nie jest to wcale
problem tylko Polski. Wyniki badan sie-
ci elektrycznych, przeprowadzonych
przez firme 1BM wykazaty wystepowa-
nie miesiecznie przecietnie prawie 129
zaktocen.

Sporo powiedzielismy o stratach da-
nych spowodowanych awariami sieci,

Przetwornica nie zabezpiecza jednak
przed wytaczeniem pradu. Jesli chce-
my by¢ zupetnie niezalezni, to musimy
mieC wiasne zasoby energil elekirycz-
nej, czyli natadowane akumulatory, lub
wiasne, dodatkowe zrodfo pradu, np.
spalinowy agregat pradotworczy, ka-
watki bursztynu do pocierania czy tez
akwarium z wegorzami elektrycznymi.

Mimo burzliwego rozwoju mikrokom-
puterow duze, wydzielone osrodki obli-
czeniowe nadal istnieja 1 szczesliwie
rozwigzuja swoje problemy, my jednak
ograniczymy sie do warunkdéw i urza-
dzen, ktore mozemy spotka¢ w domu
czy biurze. Czy w takich warunkach w
ogole potrzebne sa zabezpieczenia?
Czy wspomniane wczesniej kopie za-
pasowe nie sg wystarczajace?

W wielu prostych zastosowaniach
wystarcza. Ale pojawienie sie wieloza-
daniowych i wielodostepnych syste-
mow operacyjnych dla mikrokompute-
row profesjonalnych znacznie kompli-
kuje sytuacje. Jesli komputer pracuje
np. pod systemem UNIX, i wykonuie
zadania Kilku uzytkownikow, korzysta-
jac przy tym z kilkudziesieciu zbioréw
dyskowych, to skutki nagtego przerwa-
nia pracy wcale nie sa proste do usu-
niecia. Podobnie rzecz sie ma z siecia-
mi lokalnymi. Wyrozniony mikrokompu-
ter (serwer) petni funkcje ustugowe wo-
bec wszystkich pozostatych uzytkowni-

kow (stacji roboczych). Przerwanie pra-
cy serwera w trakcie obstugi przestan
dyskowych to nie tylko unieruchomie-
nie sieci, ale dezorganizacja danych
wszysikich pracujacych uzytkownikOow
stacji.

Pamietajmy wreszcie, ze nawet naj-
prostszy, uzywany do gier komputer,
cho¢ nie straci cennych danych (najwy-
ze] Krwawy Bill sitraci Krwawa Mary),
moze zosta¢ uszkodzony skutkiem za-
ktocen sieciowych.

Istrieje wiec potrzeba stosowania za-
bezpieczen, mamy wigc wiele urzg-
dzen zabezpieczajacych. Najprostsze (i
najtansze) to zwykte filtry, pozwalajace
wyeliminowac zaktocenia elektromag-
netyczne, atmosferyczne 1 wysokiej
czestothwosci przenoszone przez siec.
Nie zabezpieczaja one jednak przed
Zmianami napiecia.

Petna filtracje zaktocen i mozliwose
regulowania napigcia (a wiec rowniez
podwyZszenia za niskiego napigcia)
daja bardziej rozbudowane ukfady. Sa
one zhudowane w oparciu 0 transfor-
matory lub o elekironiczne ukiady za-
wierajace prostownik | przetwornik.
Prostownik zamienia prad zmiecnny z
sieci na prad staty, zas przetwomlk
przetwarza prad slaty na prad zmienny
o stabilnych parametrach | nie zawiera-
jacy zaktocen.

Jesli chcemy zabezpieczyC sig przed
brakiem zasilania, to powyzszy ukiad
musimy uzupetni¢ o akumulatory, tado-
wane w normalnych warunkach z pro-
stownika do petnej pojemnosci. W
przypadku zaniku napigcia w sieci,
urzadzenie musi natychmiast zaczac
pobierac prad z akumulatora | poprzez
przetwornik dostarcza¢ zasilanie do
komputera. Natychmiast, to znaczy w
niewielkim utamku sekundy, tak aby za-
silacz komputera nie zauwazyt przerwy
— inacze] wszystko na nic.

Cpisane urzadzenie po angielsku na-
zywa sie UPS (Uninterruptable Power
Supply), po polsku mowimy zwykle za-
silacz awaryjny lub zasilacz podtrzy-
mujacy napiecie. W jezyku polskoinfor-
matycznym najczesciej uzywany termin
to ju-pi-es

Warto podkreslic, ze prad staty, czy to
z prostownika czy z akumulatora, Jest z
powrotem przetwarzany na prad zmien-
ny. Komputer ,wewnatrz” jest zasilany
pradem statym, ale odpowiednich na-
pie¢ dostarcza mu wtasny zasilacz. Nie
stosuje sie zadnych obejs¢ tego zasila-
cza — pobiera on zawsze prad zmien-
ny 1 nawet ,nie wie" czy jest to prad
bezposrednio z sieci, czy posrednio z
akumulatora.

Tak samo jak zabezpieczane kompu-
lery, zasilacze musza pracowac w po-
mieszczeniach biurowych czy mieszkal-
nych. Oznacza to, ze nie moga wydzie-
la¢ szkodliwych gazow czy wytwarzac
duzego hatasu. Oznacza to rowniez, ze
musza obyC sie bez statego dozoru
SErwisowego.

Oferowane na rynku urzadzenia z
powodzeniem spetniajg powyzsze wy-
magania. Akumulatory 2zwykle sa
szczelnie zamkniete | nie wymagaja za-
dnej obstugi. Sa one budowane tak,
aby podtrzymaC prace podtaczonych
urzadzen przez okres od kilku do kitku-
dziesieciu minut. Jest to wiec zasilanie
dorazne, wystarczajace do poprawnego
zakonczenia sesji, zamkniecia zbiorow,
zapisania danych itp. Czas ten moze
rowniez by¢ wykorzystany na podia-
czenie alternatywnego zrodta pradu,
np. duzej, znajdujacej sie w piwnicy bate-
ri akumulatorow, ktéra wystarczy na
wiele godzin pracy.

Jesli nie wiemy jak diuge bedzie
trwata przerwa w dostawie pradu, to
energia z akumulatorow, przeznaczona
dla komputera moze by¢ zbyt cenna na
oswietlanie pomieszczen. Wiedy do
dalszej pracy zapalamy lampy nhaftowe
lub Swiece. W tym ostatnim przypadku
nalezy tylko bardzo uwazac aby nie na-
kapa¢ stearyny na klawiature czy dys-
kietki.

Andrzej Pilaszek
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Drukarka Star

to najlepszy przyjaciel Twojego Komputera!
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STARLC — 10 STAR LC — 10 colour STARLC24 — 10
Najpopularniejsza drukarka swiata! Ponad Ta sama japonska jako$¢ i niezawodnosc jak  Drukarka roku 1989 w Europie Zachodniej!
2.000.00C uzytkownikow nie moze sig mylic! LC-10, z dodatkowa mozliwoscia druku w 7 Doskonata jako$¢ pisma dzigki nowoczesnej,

Jesli chcesz mie¢ drukarke solidna i niezawod-  kolorach! 24-igtowe| glowicy.
ng, wszechstronna i niedroga, to decyzja jest Wystarczy tylko dzatozy¢ barwna tasme. Niezastapiona do korespondencii oraz precy-
prosta: LC-10! zyjnej grafiki.
Predkos¢ druku: Predkos¢ druku:
144zn/s (draft) 144zn/s (draft) Predkosc¢ 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 stosowa¢ papier z perforac-
ia lub bez, jak réwniez pojedyncze kartki.

UWAGA: W celu zainstalowania polskich znakow, prosimy skontaktowac sie z
naszym punktem serwisowym.

Zalecane LC~-10 2 700000 zt, kaseta barwiaca (czarna) 40 000 zt
ceny LC—10 ctr 3900 000 zt, kaseta barwiaca (kolorowa) 100 000 zt
detaliczne LC24-10 4500000 zt, kaseta barwigca (czarna) 100000 zt, karta z polskimi znakami 650000 zt.

Drukarki Star mozna kupi¢: Serwis I instalacja znakow polskich:
W Warszawie w sklepie Agrocomputer, ul. Grazyny 1, tel. 48-63-94 ABC Data Service, Warszawa, ul. Konopnickiej 6, tel. 28-92-81 w. 128
W Kielcach w firmie interbit, ul. Man. Lipcowego 4, tel. 441-99 interbit, Kielce, ul. Man. Lipcowego 4. tel. 441-99

oraz w zasadzie w kazdej firmie komputerowej na terenie catego kraju.
Przedstawiciel na Polske:

ABC Data Sp. z 0.0.
Warszawa, ul. ZWM 9
tel. 643-53-36 tx. 817123
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poleca naprawy:

rozszerzenia pamieci:

Amiga 500 do 1 MB
godz. 9—11, 15—18

2(S

| Katowice, ul. Armii Czerwonej 22/53 tel.
| 59-83-22 (superjednostka) IX pigtro

SERWIS KOMPUTEROW

Atari 600, 800, 65, 130, XL, XE
| Commodore 16, 116, +4, 64, 128, 1280, Amiga
Disk Drive 1541, 1570, 1571, 1050

Atari 600XL, Commodore 16, 116 do 64 kB
Atari 800XL, 65XE do 130 kB

b L R
Nk

P.U. ,Format”, 01-031 Warszawa,
ul. Marchlewskiego 59/73 tel. 38—07—76 oferuje:

ZEWNETRZNE STACJE DYSKOW

wszelkich typow (5,257, 3.5", 37)
do komputerow domowych, przenosnych, pro-

fesjonalnych

AMIGA, ATARI ST, AMSTRAD-
-SCHNEIDER, TOSHIBA, BON-
SPECTRUM, PS/2, XT,

DWELL,
AT i innych

oraz

ROZSZERZENIA PAMIECI

AMIGI

AMIGA 500

® stacjia5'/, cala

ATARI ST
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® stacja b 1/4 cala
® cartridge Multiface (kopicwanie zabezpieczonych pro-
gramow, organizacja dysku itp.)

Mozliwos¢ wykonania urzadzen na indywiduaine zamo-

Zaktad Elektroniczny

ATRAX

oferuje dia odbiorcow indywidualnych i hurtowych najtan-
szy, niezawodny osprzet | urzadzenia peryferyjne do
komputerow domowych:

COMMODORE 64/128

@ cartridge: X-Black Box, Finat ll, Final I, Action Replay
® interface drukarki typu Centronics

® rozszerzenie pamieci o0 0,5Mb z zegarem lub bez

ATARI XL i XE

® interface magnetofonu
® interface drukarki Centronics
® cartridge: assembler-editor, Logo, Basic, XE, Basic XL
action, Turbo 2000 K.S.0., Turbo 2000F, Turbo 2000
Copy, SPARTA DOS
. modut Turbo do montazu w magnetofonie Atari
® top drive stacji 1050

eC - Ll

Szczegotowe informacje wysytamy poczta po otrzymaniu
koperty ze znaczkiem.

B39

ul. Biedronki 83
02-949 Warszawa, Wilanow

Joy wysytka natychmiastowa za
zaliczeniem pocztowym Joystic-
ki do Atari, Commodore, Spec-
trum, Amstrad, Kable z wtyczka
do joysticka. Precyzyiny mecha-
nizm, specjaine styki. 6 miesiecy
gwarancja. Interface do Spec-
trum.
ELEKTROMECHANIKA
ul. Cegielniana 17

32-410 Dobczyce
B9

Atari Turbo
22000 (F3

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

Interfejs do zwykiego magneto-
fonu.

Duzy wybor oprogramowania w
standardzie TURBO-2000.
Informacija:

Tel. 33-40-91
Korespondencja i wykonywa-
nie ustug:

MUEL ul. Czastkowska 30

01-678 Warszawa.

B 31
ary
programy uzytkowe
literatura
Studio komputerowe
AMIWARE
00-851 Warszawa
ul. Walicow 20/1516
Wysytka na caty kraj
Katalog gratis
B61

ATARI. Najnowsze program-Blizzard i

normal.

471-400 Mystowice, Skotnica 32/30.
Bd 48

COMMODORE 64
szeroki wybor programow
Aleksander Orfowski, ul. 29 Grudnia
1, 63-460 Nowe Skalmierzyce.

Bd 53

Gry komputerowe na dyskietkach do
ATARI — sprzedam.
Grudziadz, tel. 219-39 po 15.

Bad 55

Mikroservice Commodore 64/128 —
Amiga, Spectrum-PC/XT/AT  Atarf
Cartridge. 01-911 Warszawa, ul. An-
dersena 3/103. Bd 3

Super Oferta —
Super Katalog
ATARI XL/XE

— najwiegkszy wybor opisow do
gier i programow uzytkowych,
literatura

— gry, programy narzedziowe,
uzytkowe polskie programy
edukacyjne

— szeroki wybér kartridzy

— Iinterfejsy do magnetofonow

— ATARI SUPER TURBO —
przerobka magnetofonu — sa-
modzielny montaz

— TOP DRIVE 1050 — samo-
dzielny montaz

— interfejsy CENTRONICS do
drukarek

COMMODORE

— kartridze: X, FINAL 1l, FINAL
[, BLACK BOX

Sprzedaz wysytkowa — gwarancja

Studio komputerowe

MEGABAIT

03-945 Warszawa 33
skr. poczt. 28, tel. 17—76-16
B14

MICROMAN

oferuje:

1. Programy i literaturg dia kompute-
row Atan XL/XE/ST, Commodore
16/116/+4/64/128/ Amiga Spec-
trum, Timex na miejscu lub za zali-
czeniem pocztowym.

2. Dla Atani XL/XE oprogramowanie na
CARTRIDGE'U

3. Przystawki ,UNIWERSAL TURBO™
dla magnetofonow firmowych, umo-
zliwiajgce zapis | odczyt programow
zarOwno w systemie Blizzard jak |
Turbo 2000.

4. Naprawy zasilaczy, magnetofonow,
klawiatur w komputerach Atari,
Commodore, Spectrum, Meritum.

5. Dla uzytkownikow Elwro 800 pro-
gram kopiujacy tasma — dysk.

6. Dodatkowe akcesoria dla kompute-
réw domowych.

Ponadto wykonuje | naprawia nietypo-
we urzadzenia elektroniczne. Informa-
cie na miejscu lub za zataczeniem ko-
perty zwrotnej.

Adres: MICROMAN
40-181 Katowice
ul. Osikowa 66

tel. 585-106

B6
ZX SPECTRUM, ATARI
system TURBO,
TIMEX FDD 3000
— programy uzytkowe, edukacyjne,

ry

— %sirukcje. podreczniki
— wysytka na caty kraj
— rachunki
informacje po nadestaniu koperty
Fznaczek.
LP.K.T.S.” Studio Komputerowe
00-103 Warszawa, ul. Krolewska 43 r%%g

Commodore 64 ,Niesmiertelnosc” do
gier tasmowych i dyskietkowych. A.
Urbankowski, ul. Czarnogorska, 8/7
30-681 Krakow

Bd 8

Mieszkancy wsi [ miasteczek. SDS
Alari-program tanio, szybko (koperta
+znaczek) QOPQOLE, Krajewskiego
19A/603

458K
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Oficjalny dystrybutor oryginainego, pol-
skiego oprogramowania do komputerow

SPECTRUM, TIMEX,
ATARI,
COMMPDORE,
IBM

oferuje gry | programy uzytkowe skle-
pom, klubom, studiom komputerowym
I wypozyczalniom

Poszukujemy osob zainteresowa-
nych wspotpraca w rozpowszech-
nianiu oprogramowania.
Przyjmujemy zlecenia na pisanie
programow.

Nasze programy reprezentuja profesjo-
nalny poziom wykonania oraz posiada-
ja ochrong prawna. Najlepsze u nich
maja zapewniong reklameg w szerokim
kregu odbiorcow.

SPEKTRA
21-422 Stanin
tel. 11-70

B 65

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

oferuje s$wielne rozwiazania
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 111/88)
3.INTERFEJS CENTRONIKS
4 ROZSZERZENIA PAMIECI
5. BASIC XE—kartndz
6. TURBO DOS + BUGB5—Kkar-
tridz
12 miesiecy gwarancji. Informacje
i zamowienia telefonicznie (wtorek
8—12, sroda, czwartek 16—18) |
listownie po otrzymaniu koperty
zwrotne|

B16

ATASERW

ATARI 800 XL,
65 XE, 130 XE

Sprzedaz wysytkowa

gier | programow uzytkowych

na kasetach | dyskietkach.
Rowniez w systemie TURBO
2000

Wszystkie nowoscil!!

Instrukcje | literatura.

Dla zainteresowanych rachunki.

ANWIKO

03-721 Warszawa
ul. Jagielonska 3/28.

B 10

Sam wykonasz obwody druko-
wane

Zestaw (laminat, odczynniki, in-
strukcja)

cena 3550,- + optaty pocztowe.
Wysylka za zaliczeniem poczto-
wym.

Zamowienia kierowac:

A. Kawczynski

90-950 Lodz — 1 skr. pocz. 344
Ptatne przy odbiorze paczki
Zawsze aktuaine! B11

SOUND

— trojkanatowy, stereofoniczny,
przelotowy interfejs muzyczny
(AY — 3 —8910) do ZX Spectrum i
Timexa.
Mozliwos¢ wysytki poczta.
.DYMAREX”
ul. Meissnera 14 m 1,
03-982 Warszawa
tel. 15-93-38 godz. 18—20

B58

»BETA B”

AGENCJA INFORMATYCZ-

KOMPUTER — SERVICE
Naprawa komputerow
COMMODORE, I1BM,
SPECTRUM, TIMEX
oraz
SERWIS i przerobki
zasilacze monitorow, drukarek.
Instalacje polskich znakow.
Krakow, tel. (012)33-96-51

ACORN AMSTRAD ATARI
COMMODORE SHARP IBM
B18

sprzedaz wysytkowa.

czotkowskiego 17.

KOMPUTER NATYCHMIAST
KUPISZ-SPRZEDASZ

MAXSOFT

659-44-17 Warszawa

NA poniedziatek Tgigéek

41-200 Sosnowiec, Ood O GOL 21,601 516
skrytka 254

Telef. 632-935 690-385 Elementy Elektroniczne-Skup i sprze-
OISHIS roghiez WySYLCHE: (Sjgzeroki asortyment-umiarkowane ceny
Programy, Instrukce, L'tefa' Przyjme zamoéwienia od osob prywat-
turg  dla  komputerdw | nych i instytucji (rachunki). Prowadze

Oferta-koperta zwrotna + znaczek.
Lestaw Buras, 51-639 Wroctaw ul. Wy-

B50

MO2GPROCESOR!

to rewelacyjna poiska gra przygo-
dowa firmy COMPUTER ADVEN-
TURE STUDIO dla Atari XL/XE
(tasma + opis), dla Spectrum Ti-
mex, Junior (tadma + opis), dla
Atan XL/XE (dyskietka + opis).
Cena zestawu — rownowartosc
2,5 USD. Test w Bajtku nr 10/89.
Zamowienia prosimy kierowac:

COMPUTER
ADVENTURE STUDIO

32-700 Bochnia, ul. Kazimierza
Wielkiego 37/45
tel. (0-197) 24247 godz. 8—16

UWAGA!

Nawiazemy wspotpra-
ce z autorami orygi-
nalnych polskich
programow i scena-

riuszy.
B4

— ATARL, ———
— COMMODORE —

Uktady scalone, inne czesci zamienne
instrukcje serwisowe, itp.

Rozszerzenia pamigci do Amiga 500.

TANIO! Np. 6581 — 160 tys. zi, 6569 — 180
tys. 2. Freddie — 160 tys. z1.

Informacje po ofrzymaniu koperty zwrotney.
INTER BAZAR, Os. Centrum 1

33-170 Tuchow, tel. (014525) 534.

B57
ATARI, XE, XL
SPECTRUM, TIMEX
niskie ceny programow na tasmie i
dysku

Interfejsy Turbo | ,AY" do Spec-

trum

Informacja: zaadresowana koperta

+ znaczek

05-220 Zielonka, skr. pocz. 9/2
B44

l" Computer
n —Studio—

— Amiga 500, 1000 i 2000

poleca

bardzo bogaty wybdr wszelkich

programow

Katalog gratis.

85-169 Bydgoszcz 37 skrytka 130
B6

—URGHRE—ULYR

DWA NOWE CZASOPISMA KOMPUTEROWE:

fi—

Mojec Atari

Top Sccret

tylko dla posiadaczy Atari

JUZ WKROTCE W KIOSKACH:

Wydaje: Spéidzielnia ,,Bajtek”, Warszawa, ul. Wspéina 61

magazyn fanow gier komputerowych

BAJTEK 7-8/90 9 €
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Cezary Kieloch ial 16 posiada THOM-
PSON TO7. Nawiaze kontakt w celu wymia-
ny programow i do$wiadczenia. Proponuje
programy edukacyjne i uzytkowe. Adres:
ul. Powstanicow SI. 14, 42-737 Psary Sl.

Gazda Woijciech lat 17, posiada SHARP
MZ-721. Proponuje wymiang firmowych
gier oraz programow uzytkowych. Adres:
30-014 Krakow, ul. Litewska 28/46.

Michat Siarkiewicz posiada komputer ME-
RITUM 1 mod. 2, nawiaze kontakt z innymi
uzytkownikami tego typu komputera w celu
wymiany programow i literatury. Adres: Ko-
scierzyn 80 m 5, woj. Sieradzkie, 98-291
Chartupia Mata.

Leszek Kieda lat 13, posiada SPECTRAVI-
DEO 738 w systemie MSX, ze stacja dys-
kow 3,5 cala. Pragnie nawigza¢ kontakt z
uzytkownikami tego komputera, oraz firma
kiora zajmuje sie oprogramowaniem w tym
systemie. Adres: 71-013 Szczecin, ul. Zie-
lona 2/1

Maciej Andrzejczyk lat 13, posiada ATARI
65XE, monitor, drukarke oraz stacje dys-
kow. Interesuje sie¢ programowaniem. Ad-
res: Jadzowskiego 18, 86-300 Grudzigdz

Tomasz Durak lat 20, posiada ATARI 520
STM, stacje dyskow 314. Interesuje sie in-
formatyka, elektronikg, grafika komputero-
wa, muzyka elektroniczna. Pragnie nawia-
za¢ kontakt z posiadaczami Atari ST w celu
wymiany oprogramowania, literatury i do-
swiadczen. Adres: Krasickiego 10/34 39-
-400 Tarnobrzeg.

Bernard Szerynski, student, lat 19 posia-
da komputer COMMODORE PC 10-ili, sta-
cje dyskow 5,25 oraz 3,5 cala plus dysk
twardy 32 MB i drukarke STAR LC 10. Pro-
ponuje wymiane oprogramowania oraz lite-
ratury dotyczgcej IBM. Adres: 04-853 War-
szawa, ul. Borkowska 18

Tomasz Polkowski, uczen | klasy LO, lat
16. Zainteresowania: modelarstwo, elektro-
nika, jezyki obce, posiada ATARI XE Video
Game System, stacja dyskow, California
Access 2001, 2 joysticki, magnetofon. Pra-
gnie nawiazac kontakt w celu wymiany gier i
programow uzytkowych. Adres: 05-310
Katuszyn, ul. Zamojska 10/28

Daniel Smolarczyk posiada komputer VC
20, pragnie korespondowac z kolegami kto-
rzy posiadajg taki komputer. Adres: ul. tu-
kasinskiego 58, 43-300 Bielsko-Biata

Mieczystaw Szefer lat 42, posiada ZX
Spectrum, rozszerzenie do 80 kB RtM, sta-
cie dyskow 5,25" 720 kB z interface firmy
Opus wersja 1.31, moddt dzwigku zAY. ma
okoto 1200 gier, 300 programow dydakt.
oraz ok. 500 programow uzytkowych. Ad-
res: ul. Jagiellonska 16 B/3, 58-560 Jelenia
Gora

Pawet Michalski lat 17, posiada COMMO-
DORE C64 magnetofon Datassette Unit,
monitor. Nawigze kontakt w celu wymiany
doswiadczenia | oprogramowania. Adres:
Dobieszyn 252, 38-460 Jedlicze woj. Kros-
no.

Dyskietki firmowe Verbatim,
Platinum, 3M, Wabash i inne
poleca najtaniej
Biuro Dostaw

Krakéw, Zawadzkiego 1a/17,
tel. 34-25-90
Wysylamy cenniki!
B76

Zaktad Ustug
Elektronicznych

~-HOMECOMP”

{do niedawna AZUSPHW) poleca ustu-
gl w zakresie serwisu komputerow:
Spectrum, C-64, C+4, Timex, Atfari
oraz zasilaczy komputerowych.
Warszawa, ul. Putawska 102,
Tel. 44-87-89 czynny w godz. 11-19
Rachunki, gwarancja.

B63

Giefda Sklep Pewex Zachod
tys. zt

SINCLAIR
ZX 81 200 — - —
ZX Spectrum 48 850 850 — -
ZX Spectrum + 950 1100 — -
ZX Spectrum + 2 — — — —
Timex 2048 1000 1100 — —
stacia FDD3000 850 1500 — —
stacja FDD3 500 — — -
drukarka GP-50 — 450 - —
Masterface | 100 — — —
AY 3-8910 130 — — —

COMMODORE
C o4 1450 1750 199 —
C 64 Desk-Top 2000 — — —
C128 2200 2450 e -
C128D 4300 4700 599 -
Amiga 500 5200 5900 765 —
Amiga 2000 18300 —_ - -
magnetofon 330 350 35 e
stacja 1541 1300 1450 — —
stacja 1571 1900 2200 — =
stacja Oceanic 1700 — — --
LC10C 2200 2000 299 -
Finat fl 90 — - —
Final H] 200 — — —
ActionV 300 — - -

ATARI
800 XL 1100 1090 - -
65 XE 1100 1090 127 —
130 XE 1400 1650 199 -
520 STFM 4200 4400 499 —
1040 STFM — — 899 -
magnetofon 340 350 91 —
stacja 1050 1400 1600 — -
monitor SM124 — - = 199 -
monitor SM1224 — = 479 —
drukarka 1029 890 1400 - -
Turbo 2000 100 100 — —
Centronics 100 75 — —

AMSTRAD
YR 2000 2300 2 =
664 —_ — — —
6128 _ 3300 — — —
PCW 8256 7 L= — -
PCW 8512 5100 o — —
PO s 7000 — — -
PC1640 14.000 — — —

IBM
PC XT stand. 7500 5400 499 -
PC AT stand. 9000 — — —
HD 20 MB 2700 2000 370 -
naped 5'' 600 — 100 =
monitor amber — — 219 —
klawiatura 750 — - —

INNE
dyskietki 5" 3.3-6 45 — -
dyskietki 3.5 8-15 811 2 5
dyskietki 3'* 15-30 205 - —
kasety C-60 14 — 1 —
monitor Neplun 650 = e e
joystick 50-90 60-80 =19 =

Sklepy ,Bajtka”:

Bytom, ul. Koniewa 6, tel. (832) 81-57-01
Krakow, ul. Pstrowskiego 9, tel. (012) 56-54-52

AMSHIRAD

ieshkowski 1 e-ka

PRZEDSIEBIORSTWO HANDLOWO-VUSLUGOWE
00-448 WARSZAWA UL. FABRYCZHA2/103

T 29-89~-31
OFERUJEMY PERYEFERIA

ATARI ST

Stacje dyskow 3.25"
Rozszerzenia pamieci

Modulatory TV

Kontroler stacji dyskow CPC 464

Karta EPROM-6w CPC
RS 232 CPC

RS-CENTRONICS PCW

INTERFE]JS joystick'a
8-bitowy CENTRONICS CPC

VIDEO DIGITIZER ST
PROGRAMATOR EPROM-6w

AMIGA

do PCW




IO SPRZEZENIE ZWROTNE

Drogi Batu!

Jestem posiadaczem stacji TIMEX FDD 3000 i w
Zwiazku z tym mam kilka problemow. Mam zamiar za-
monfowac plyte Spectrum w obudowie stacji, i nie
wiem, czy zasilacz stacyjny wytrzyma obcigZenie
dwoch napedow i komputera? (...)

Co zrobic z blokami danych o dlugosci powyzej 41K?

Andrzej Gawlik, Wroclaw

Wielu uzytkownikow stacji FDD 3000 zacheconych zo-
staje jej rozmiarami do ,,upychania” réznych interface’ 6w,
a nawet catego Spectrum. Takie rozwiazanie ma swoje do-
bre strony, ale tez i zte. Dobra strona moze by¢ estetycz-
niejszy wyglad zestawu, mniej kabli na biurku. Zta strona
bywa w lakich przypadkach to, ze caty zestaw moze dzia-
ta¢ bfednie, lub w ogole nie pracowac. Problemem bedzie
na pewno klawiatura, kidra zamontowana na dodatkowych
kablach, bez przetwornika, moze nie pracowac lub ,za-
wieszac" system.

Diatego takie przerdbki powinien wykonywac doswiad-
czony elektronik.

Zasilacz w stacji przeznaczony jest do zasilania tylko
dwoch napedow. Podiaczenie czegos dodatkowo jest wiec
ryzykowne.

Bloki danych o dtugosci powyzej 41K nalezy podzielic.
Najlepiej zrobi¢ fo za pomoca programu typu COPY-
-COPY. Tak podzielony blok ,zrzucamy” na dysk, a tam juz
nie mamy problemow z wgraniem tych kilku (bo po po-
dzieleniu mamy kitka) plikOw.

Przyktad: plik na tasmie o diugosci 49152 bajtow — czyli
praktycznie cata pamie¢ RAM.

Dzielimy go na trzy bloki: pierwszy o dtugosci 6912 (jest
tc sam obrazek), drugi ¢ dlugosct 1704 (od 23296 do
25000), trzeci o dtugosci 40536 (od 25000 do konca). Tak
otrzymane bloki przenosimy na dysk, gdzie pierwszy plik
wgrywamy normalnie jak obrazek, trzeci wgrywamy pod
adres wiasny, zas drugi w ustalone miejsce na obrazku. Z
kolei jeszcze w innym miejscu na obrazku posiadamy pro-
cedure maszynowa (musimy ja napisac), przenoszaca plik
drugi w odpowiednie miejsce. Przyktadowo adresem
wgrania pliku drugiego poczatkowao jest 16384, procedure
nasza mozemy wiec umiesci¢ np. pod adresem 20480, i
ma ona wtedy postac:

DI

LD SP,22520
LD HL,16384
LD DE,23296
LD BC,1704

LDIR
JP START

ATAR| @ COMMODORE
IBM

@ Naprawy, przerébki monitoréw, zasilaczy i
magnetofonow do komputerow.

® Montaz udoskonalonego systemu TUR-
BO-ROM-PLUS w magnetofonach ATARI.
Co najmniej 80 gier z loaderami na kasecie
C60 wczytywanych przez START + OP-
TION Feund w 1 min. i 24 sek., rowniez pra-
ca w BLIZZARDZIE — licencja programo-
wa firmy ,ATARES", cartridze systemo-
we. Honorujemy gwarancje firmowa na
magnetofony.
Montaz wejs¢é monitorowych w OTV tury-
stycznych.
Wymiana tasm i kaset barwigcych w dru-
karkach.
Naprawy komputerow COMMODORE |
SPECTRUM
Rozszerzenie mozliwosci sprzetu:
TOMS TURBO DRIVE (licencja
TOMS) Centronics itp.
Zaktad Elektroniki Uzytkowej
»PLUS”
Krakow, ul. Mochnackiego 67
godz. 10—18, sob. 9—13
tel. 33-23-12

Punkty przyjec:
Tarndw, ul. Traugutta 7/10
srody 16—18 tel. 33-15-41
Nowy Sacz, ul. Zygmuntowska 17
sob. 11—15
Rzeszow, ul. Rejtana 43/6
srody 10—14 tif. 548-82

firmy

Na listy Czytelnikow
odpowiadaja autorzy , Bajtka”

Stos ustawiamy w pamigci obrazka dlatego, ze wyze) nie
ma miejsca. START oznacza adres uruchomienia naszego
pliku, bo trzeba wiedzie¢, ze tak diugie pliki sg z reguty pli-
kami kodu maszynowego gier. Loader w BASIC'u bedzie
miat postac:

10 CLEAR 24999

20 LOAD %"PLIK_1" SCREEN$

30 LOAD %"PLIK_3" CODE 25000

40 CLS : LOAD ="PLIK_2" CODE 16384
50 RANDOMIZE USR 20480

Takie postgpowanie jest prawidtowe dia wigkszoSci
przypadkow, lecz czasami jest potrzebna dokiadna analiza
oryginalnego loadera oraz samych danych.

(...) Jak komputer sprawdza, czy ma podfgczony
AY?

Czy mozZna poprawic takie gry, jak ,,Glider Rider” i
»Skate Crazy 2”7

Adam Dawidziuk, Bialystok

Komputer rzadko sprawdza AY-greka, raczej rozpoznaje
typ komputera, na ktorym zostat uruchomiony. Dzieje sig to
najczesciej na drodze przetaczania bankow pamigct, lub
wyrywkowych testow ROM'u. Procedury zajmujace sig
rozpoznawaniem typu maszyny sa zwykle na samym po-
czatku programu, wigc nalezy przeprowadzac wnikliwg
analize dziatania poszczegoinych poczatkowych procedur.
Wihasciwa procedura uzywa zwykle rozkazow: LD BC,
32765 oraz QUT (C),A.

Sprawdzanie ROM’'u sprowadza sie zwykle do testowa-
nia napisu producenta, lub jednej z komorek np. 14446. Tu
musimy postuzy¢ sie¢ metoda dedukcji.

Jesli program rozpozna, ze zostat uruchomiony na kom-
puterze z AY-grekiem — czyli na Spectrum 128, to moze
chcie¢ wykorzystywac dodatkowe banki pamieci jakimi dy-
sponuje ten model Spectrum. Z takiej przyczyny programy
"Skate Crazy 2" albo "Glider Rider” nie moga dziata¢ na
Spectrum 48K i dotaczonym AY-grekiem.

Czy mozna podiaczyé AY-greka do ELWRO 800 Ju-
nior?

Jan Miach, Oswiecim

ATARI XL/XE
Studio Komputerowe

MIKROBIT

oferuje:

1. KSO TURBO 2000
Rewelacyjny kasetowy system do
samodzielnego montazu
w magnetofonach firmowych.
Podstawowe zalety:
— oszczednost kaset
(C60 — okoto 40 programow)
— 10-krotne przyspieszenie wczytywania
— system operacyjny na Cartridgeu
— mozliwos¢ kopiowania Standard-Turbo
Turbo-Standard
— wspotpraca z BASIC-em
— wyjgtkowa prostota montazu.
2. Bogaty wybor oprogramowania w systemie KSO
Turbo 2000 oraz na dyskietkach.
3. Interfejsy CENTRONIC’S.
Sprzedaz wysytkowa, gwarancja
Adres: Studio MIKROBIT
ul. Malborska 6/160
03-286 Warszawa

ATARI ST

Programy uzytkowe, gry (rowniez nowosci)
oraz instrukcje wysytam poczta

po atrakcyjnych cenach.

03-379 Warszawa

ul. Krasiczynska 5/92

Niestety nic nam o tym nie wiadomo, poniewaz firma
ELWRO nie udostepnita nam zadnego egzemplarza lej
maszyny, ani tez jej dokumentacji...

Podczas kopiowania i porzadkowania zbiorow pro-
bowalem maksymalnie wykorzystac pojemnosc dys-
kietek. W tym celu grupowalem zbiory wedlug rozmia-
row tak, by w sumie zajmowaly mozliwie dokladnie
362496 bajtow. Niestety, okazalo sig, Ze prawie nigdy
nie udaje sie skopiowac w ten sposob przygotowane-
go zestawu na dyskietke — pojawia sie komunikat
"Insufficient disk space”. Stalo sie tak na przyklad,
gdy probowafem zmiescic na jednej dyskietce trzy
zbiory, o rozmiarach 327488, 24072 i 10449 bajtow.
Maja one w sumie 362009 bajty, a mimo to nie mjesz-
czag sie na normalnef dyskietce (nie ma na niej zad-
nych uszkodzonych sektorow). Zaczatem dokfadniej
przygladac sie liczcbom pokazywanym przez system
podczas roZznych operacji, i okazafo sie, Ze wiekszos¢
podawanych informacji jest niekonsekwentna, dla
przykiadu, na te] samej dyskietce o ktorej napisalem
przed chwila, po skopiowaniu najwiekszego zbioru
(327488 bajty), system “widzi” 34816 bajtow wolnego
miejsca. Razem daje to 362304 bajty, czyli o 192
mniej, niz bylo na poczatku. Czy z tego wynika, ze
tworcy systemu mieli kiopoty z dodawaniem?

Piotr Pokorski, Warszawa

Nie, wbrew prezentowanym przez pana liczbom. Wyni-
ka to ze sposobu, w jaki zorganizowane sa na dysku infor-
macje. Najmniejsza |ednostka powierzchni dysku, jaka
moze by¢ przydzielona zbiorowi, nazywa sie klastrem | ma
1024 bajty. Kazdy zbior musi zajmowac na dysku wielo-
krotnosc tej liczby. Panski zbior o rozmiarach 327488 baj-
tow zajmuje na dysku 320 klastrow, czyli 327680 bajty. Te-
raz suma bedzie sig zgadzac.

Z rozmiarami klastrow zwigzana jest jeszcze jedna waz-
na sprawa. O ile w przypadku duzych zbiorow procentowa
roznica migdzy rzeczywistymi rozmiarami zbioru a zajmo-
wana przezen przestrzenia na dysku jest niewielka, o tyle
w przypadku matych zbiorow, liczacych kilkadziesiat lub
kilkaset bajtow, procent wykorzystania dysku moze byc
bardzo maty. Istnieie program naszego redakcyjnego kole-
gi, ktorym mozna poprawic wykorzystanie powierzchni dy-
sku, by¢ moze napiszemy o nim wkroétce.

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
pogwarancyjne. Zapewniamy o atrakcyjnych
cenach.

{(SB 18)
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Neutrino to taka mata

czastka elementarna,
ktora na pewno ma
okreslong energie, spin
rowny 1/2 i predkosé
zblizona do predkosci
swiatta. By¢ moze ma
takze mase, ¢hociaz
tego na razie do konca
nie wiadomo. Jednej
cechy, dosc¢ popularnej
wsrod innych czgstek,
nie ma wcale — nie ma
najmniejszej ochoty na
jakiekolwiek oddziaty-
wania z materia. Przele-
cie¢ na wylot przez
Stonce i wszystkie pla-
nety na doktadke — za-
den problem, niech sie
tylko ustawia w odpo-
wiedni sposob.

\’: >

N

\
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—
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Meutrina (znamy ich obecnie irzy io-
dzaje) powstaja w wyniku roznych rea-
kcji jadrowych. Te, ktore najbardziej
chcielibysmy blizej poznac. sa produk-
tami roznych reakcji syntezy ciezszych
jader atomowych z protonow, czyli ja-
der wodoru. Reakcje te zachodza wew-
natrz Stonca, i sa zrodlem energii sto-
necznej. Poniewaz znamy ilosc energii
emitowane| przez Stonce. i wydajnosc
zachodzacych w nim reakcji, mozemy
obliczyc ilos¢ powstajacych neutrin.
Jest ona piemal niewyobrazalna —
dosc powiedziec, ze kazdy z nas, lezac
plackiem na plazy. jest w ciagu kaide!
sekundy przeszywany przez okoto 10'
neutrin. Wszystkie one przelatujg mie-
dzy atomami, z ktorych jestesmy zbu-
dowani, nie zwracajac na nie najmniej-
szej uwagi.

Ta odpornosc neutrin na oddziaty-
wanie z materia spedza sen z oczu fizy-
kom. Powod ich zmartwien jest prosty
— badanie czastek elementarnych po-
lega na obserwowaniu efektow ich od-
dziatywan z innymi czastkami, takimi,
ktore jestesmy w stanie zarejestrowac.
Brak oddziatywan oznacza niemoz-
nosc badania, a neutrina niosa niezwy-
kle ciekawe informacje — pochodza
przeciez z miejsca, do ktorego nigdy
nie bedziemy mogli zajrzec — z wne-
trza Stonca. Gdyby udalo sie dokladnie
zmierzyc ich ilosc, i pomierzyc ich
energie, wiedzielibysmy, czy stworzo-
ny przez astronomow teoretyczny mo-
del Stonca, (tak zwany model standar-
dowy) opisujacy jego budowe i ewolu-
cje, jest dobry, czy nie.

To, ze neutrina bardzo niechetnie od-
dziatywuja z materia, na szczescie nie
znaczy, ze nie robia tego wcale. W 1968
roku zaprojektowano | wykonano

pierwszy detektor neutrin. Zasada jego

dziatania opiera sie na reakcji, w ktorej
neutrino (0 odpowiednio wysokiej
energii) w zderzeniu z atomem chloru
37 {trwatly izotop, stanowiacy 25% ca-
tego chloru na ziemi) zmienia go w
atom argonu 37 — radioaktywnego izo-
topu. Detektor jest ukrytym w starej
kopalni gleboko pod ziemia olbrzymim
zbiornikiem o pojemnosci okolfo 400 ty-
siecy litrow, wypefnionym szesciochlo-
roetanem (uzywanym czasem jako roz-
puszczalnik do prania chemicznego).
Raz na kilka miesiecy caty rozpusz-
czalnik jest przegladany czasteczka za
czgstéczka w celu wydobycia wszyst-
kich atomow argonu 37. Ich ilosc odpo-
wiada ilosci reakcji neutrin z chlorem
37. Rownolegle z przygotowaniem de-
tektora obliczono, ile neutrin powinien
on wykrywac. Trzeba byto w tym celu
zdefiniowac nowa jednostke — nazwa-
no ja SNU (solar-neutrino unit), a odpo-
wiada ona jednemu przejsciu atomu
chloru 37 w argon 37 pod wplywem ne-
utrina na sekunde na 10°° atomow
chloru (to pokazuje, jak mato reaktyw-
ne sa neutrina). Z obliczen wynikato, ze
obserwowanysstrumien neutrin powi-
nien wynosic okolo 7.9 2.6 SNU. Tym-
czasem pomiary wykazaty deficyt neu-
trin. Wynik wynosit 2.7 SNU. Poczatko-
wo szukano bledu w eksperymencie (a
o skali trudnosci niech swiadczy jedna
liczba — dziennie powstaje w zbiorniku
srednio 0.46 atomu argonu 37) i obli-
czeniach, ale po dwudziestu latach,
ktore uptynely od tamtego czasu, nie
ma watpliwosci — obliczenia i ekspery-
ment s3 w porzadku.

Z obliczeniami sprawa nie jest moze
tak prosta, bo do ich wykonywania po-
sfuzono sie standardowym modelem
Btonca, ktory moze okazac sie btedny.
Jest to jednak bardzo mato prawdopo-
dobne. Za poprawnoscia modelu prze-
mawia bardzo wiele faktéw — przede
wszystkim jest on w bardzo dobrej
zgodnosci ze wszystkimi obserwacja-
mi Sionca (oczywiscie oprocz obser-
wacji neutrin), do tego stopnia, ze prze-
widziane na jego podstawie czestotli-
wosci fal akustycznych na powierzchni
Sionca (a przewidziano je przed opra-
cowaniem technik pomiarowych) sa
zgodne z wynikami pomiarow w grani-
cach jednego procenta. Nie ma drugie-
go teoretycznego modelu Sionca, kto-
ry mozna by byto w podobny sposob
zweryfikowac przy pomocy obserwacii.
Swoja droga, modet ten jest powszech-
nie uzywany do interpretacji wynikow
obserwaciji innych gwiazd, i jego zmie-
nienie postawitloby na glowie duzg
czesc (jesli nie wiekszosc) prac astro-
nomow zajmujacych sie ewolucja
gwiazd.

W 1986 w Kamioka. w Japonii rozpo-
czeto eksperyment 0 nazwie Kamio-
kande Il. Badaniom poddano neutrina
0 znacznie wiekszych energiach, tak
duzych, ze moga wybic elektrony 2
czgstek wody. Wynik — 3.2 SNU, czyli
nieco wiecej, ale i tak za mato. Obser-
wacja wybitych elektronow pozwala
nie tylko na policzenie neutrin i okre-
slenie ich energii, ale takze na okresle-
nie kierunku. z ktorego przyleciaty.
Szczesliwym zbiegiem okolicznosci
eksperyment zostat przygotowany na
kilka miesiecy przed wybuchem super-
nowej w lutym 1987 roku. Kamiokande
Il zarejestrowal strumien neutrin po-
chodzacych od tej supernowej, i — o
ironio — potwierdzif teorie o przebiegu
wybuchu | zachodzacych w nim zja-
wiskach fizycznych. Coz, z teorig super-
nowych udato nam sie lepiej niz z wlas-
nym Stoncem.

Deficyt neutrin od lat nie daje spoko-
ju tak teoretykom jak i eksperymenta-
torom. Ci pierwsi maja w zanadrzu Kkil-
ka teorii, ktore moga wytlumaczyc ob-
serwowane brali. Najciekawsza z nich

znana jest jako efekt Michiejewa-Smir-
nowa-Wolfensteina (MSW). MSW mow,
ze jesli masa ktoregokolwiek z rodza-
jow neutrin jest wieksza od zera (a wy-
znaczenie masy neutrina tez sie jesz-
cze nikomu nie udato...), mozliwe sa
przejscia neutrin elektronowych (sto-
sunkowo latwo oddzialywujacych z
materia) w neutrina mionowe, znacznie
trudniejsze do obserwacji. Zeby moc
ocenic, czy tak jest w rzeczywistosci,
trzeba by zbadac dokfadnie neutrina o
najnizszych energiach, te ktore nie sa
obserwowane w detektorze z chlorem
37.

Co na to eksperymentatorzy? Neutri-
na o niskich energiach moga powodo-
wac zmiane galu 71 (stabiiny) w ger-
man 71 (radioaktywny). Postanowiono
to wykorzystac w konstrukcji nastep-
nych detektorow. Przygotowano dwa
eksperymenty — w Potnocnym Kauka-
zie radziecko-amerykanski SAGE (So-
viet-American Gallium Experiment) i
europejsko-amerykanski GALLEX we
Wioszech. SAGE — to ukryte w kopalni
60 ton metalicznego galu, GALLEX —
to trzydziesci ton jego chlorku. O skali
obu eksperymentow niech swiadczy
jeden fakt — w trakcie ich projekto-
wania roczna swiatowa produkcja galu
wynosila dziesiec ton. Na wyniki trzeba
jeszcze troche poczekac, wstepne re-
zultaty SAGE maja by¢ ogloszone w
tym roku.

Inne wytlumaczenie proponowane
przez teoretykow mowi, ze ilosc neu-
trin emitowanych przez Stonce zmienia
sie w sposob cykliczny, raz jest wiek-
sza, raz mniejsza. Wprawdzie mozli-
wosc taka jest wykluczona przez mo-
del standardowy, ale wedlug niej defi-
cyt obserwowanych neutrin tez nie po-
winien miec miejsca.

Eksperymentatorzy Znalezli juz spo-
sob na potwierdzenie (lub obalenie) i
tej koncepciji. Jesli podda sie naswiet-
laniu promieniowaniem dowoing prob-
ke, i beda w niej powstawac radioakty-
wne pierwiastki, po jakims czasie usta-
li sie rownowaga — w jednostce czasu
tyle samo atomow radioaktywnych po-
wstaje ile sie rozpada, i ich ilosc pozo-
staje dzieki temu stata. Jesli szybkosci
powstawania i rozpadania sie atomow
sa mate, ukiad bedzie w stanie rowno-
wagi zaleznym od Sredniego natezenia
promieniowania, a nie od jego chwilo-
wych wahan. Molibden, poddany dzia-
taniu neutrin o bardzo wysokich ener-
giach zmienia sie w nietrwaly technet,
0 czasie pottrwania rownym 4.2 milio-
na lat. Ta para pierwiastkow spelnia
opisane warunki, i by¢c moze dokladne
zbadanie ilosci technetu w rudach mo-
libdenu pozwoli na wyznaczenie sred-
niego strumienia neutrin na przestrze-
ni ostatnich kilku milionow lat. Byc
moze — bo jest wiele czynnikow, ktore
trzeba wzia¢ pod uwage, i nie wiadomo,
gzy_ uda sie je wszystkie doktadnie zba-

ac.

Projektowanre sa rowniez inne detek-
tory — jeden z nich, skfadajacy sie
przede wszystkim ze zbiornika z milio-
nem litrow ciezkiej wody (czyli takiej, w
ktorej zamiast wodoru jest deuter), ma
pozwolic na obserwacje rozpraszania i
absorpcji neutrin, ale tylko tych o naj-
wyzszych energiach. Ciekawie zapo-
wiadaja sie urzadzenia oparte na bar-
dzo niskich temperaturach — w tak
niskich temperaturach bardzo male
energie oddzialywan moga dawac wiel-
kie, tatwo zauwazalne efekty. To wszy-
stko jednak przyszios¢, ktora moze, ale
nie musi, przyniesc odpowiedzi na py-
tanie o brakujace 5 SNU.

Przepraszam, nie przelatywalo tedy
neutring?

Opracowat (na podstawie
Scientific American)
Marcin Borkowsk:




