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Spotykajqc sie z Panistwem po raz czwarty
w tym roku mamy kilka miesiecy ciezkiej 1 wy-
tezonej pracy za sobg. Spojrzmy jakie sq jej re-
zultaty w tym numerze.

Wychodzqc naprzeciw postulatom Czytelni-
kow, traktujgcych nasze pismo jako lekture
podstawowq przy pierwszym kontakcie z kom-
puterem, w kazdym klanie umiescilismy krotki
materiat poswiecony wlasnie temu zagadnie-
niu.

Przywigzujgc wielkqg wage do edukacyjnych
zastosowan komputeréw, postanowiliSmy od
nowego roku wprowadzi¢ nowy klan w Bajtku,
o roboczej nazwie — ,,Po dzwonku”. Krétkim
wprowadzeniem do tej tematykt jest material
pod tytutem ,,Po co belfrow: komputer”.

Z koler w klanie Spectrum znajdq Panstwo
m.in. listing gry Magazynier, publikowany
wczesniej na tamach Bajtka w wersji na maie
Atari. Dla posiadaczy stacjt Timex FDD 3000
jest do wstukania zestaw procedur graficznych
Turbo Pascala.

Umieszczony w Klanie Amstrad opis progra-
mu do analizy syntaktycznej wyrazen algebraz-
cznych przyda sie na lekcjach matematyki.
Osoby korzystajgce z CPC 6128 znajdg gotowy
program umozlwiajgey wydruk ekanu, a wtas-
cicieli wszystkich komputeréow serit CPC zado-
wolt zapewne wznowiente cyklu opisujgcego
procedury systemowe.

Akcentem Swigtecznym jest konkurs, ktorego
rozwigzanie daje szanse wylosowania kompure-
ra. Mamy nadzzeje, Ze temat nie jest tak trudny,
jak poprzednio, i Ze otrzymamy wiecej popraw-
nych odpowiedz: niz rok temu.

Klan IBM, w tym numerze do$¢ monotematy-
czny, poSwigcony jest gléwnie wirusom i SPoso-
bom, w jaki nalezy ich untkac. Istotng czescig
klanu jest krotki opis programu antywirusowe-
go MkS Vir, udostepnionego nam przez pand
Marka Sella.

Mamy nadzieje, Ze testy dobrych i uzytecz-
nych programoéw oraz dostepnego sprzetu, bedq
naszq statq praktykq. Aktualnie w kolejce cze-
ka program Kat90 bedgcy dla wielu uzytkowni-
kéw rozwigzaniem dreczgcego ich problemu

PRENUMERATA

Przez caty czas przyjmujemy zamowienia na pre-
numerate wszystkich trzech wydawanych przez
nas tytutdw. Prenumerate mozna zamowiC na do-
wolny okres, na dowolna liczbe egzemplarzy do-
wolnych tytutéw. W tym celu nalezy wptaci¢ odpo-
wiednig kwote na nasze konto:

Spéidzielnia ,Bajtek”
Bank ,,Agrobank S.A.”
479994-1834-131
ul. Grochowska 262
04-398 Warszawa
Wstepny koszt rocznej prenumeraty jednego eg-
zemplarza Bajtka wynosi 66000 zt, Top Secret (6
numerow) 33000 zi, Mojego Atari (6 numerow)
30000 zt. Jesh cena ktoregos z tytutdw zostanie

Redaguje Kolegium:
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utrzymania porzgdku w zbiorach znajdujgcych
ste na wiecej niz kilkunastu dyskietkach.

Otrzymali$émy réwniez troche sprzetu do te-
stowania. Po prawie dwéch latach jednostron-
nej korespondencji z zaktadami: Mera Poltik
i Mera Blonie dotarty do redakcji: ploter ¢ dwte
drukarki. Firma Biazet przekazata nam popu-
larny monitor @ tzw. telemonitor, pan Marek
Tokarski zarzucit nas kilkunastoma joysticka-
mi produkowanymi w niedalekich Chinach. Te-
sty tych wszystkich urzgdzen wypetniqg nastep-
ne numery Bajtka.

Zdajemy sobie jednak sprawe z pewnego kon-
trastu jaki: panuje miedzy rzeczami, wokot kto-
rych ogniskujq sie nasze zainteresowania,
a tym co jest dostepne w innych krajach. W Sta-
nach Zjednoczonych firma IBM wprowadzita
nowgq serie komputeréw domowych typu PS/1.
Model podstawowy to AT 286, sladem wielu in-
nych producentéow wycofano z oferty sprzet
oparty o procesor 8086. W Wielkie; Brytanai,
pod hastem ,Mac dla mas”, zalew sprzetu do-
mowego firmy Apple. Najtanszy model — Ma-
ctntosh Classic — kosztuje ponizej 600 funtow.
Z kolei pan Alan Sugar oferuje nowag serig kom-
puterow Amstrad 3000.

Za wczesnie jeszcze, aby kazdy komputer
pracowat w systemie UNIX, ale juz w tej chwili
japoniska firma Toshiba lansuje przenos$nego
laptopa T5100 wyposazonego w ten system ope-
racyjny. Ciekawq oferte ma tez Hewlett Pac-
kard. Najnowsza drukarka strumieniowa Des-
kJet 500 w cenie kilkuset funtow zapewnia ja-
kosé podobng do tej jakq mamy w drukarkach
laserowych, a jest znacznie tansza w eksploata-
cji.

Wracajgc na ziemie — powoli finalizujq sie
sprawy zwiqgzane z przekazaniem nam przez
Komisje Likwidacyjng tytutu Bajtek. Mamy r6-
wniez dane z kolportazu o zwrotach za numer
5—6/90. W sumie sq to informacje pozwalajgce
z nadziejq patrze¢ w przysztose. W tym tez na-
stroju sktadamy Panstwu najserdeczniejsze zZy-
czenia Wesolych Swigt i Szczesliwego Nowego

Rokwu.
Jarostaw Mlodzki

podniesiona, wpfata bedzie potraktowana jako
przedplata, i potrzebna bedzie dopfata. O jej konie-
cznosci bedziemy w tym miejscu informowac. Pro-
simy o bardzo staranne wypetnianie przekazow
dtugopisem drukowanymi literami, i podawanie na
odwrocie wszystkich trzech odcinkéw informacji o
tym, jakiego okresu i ktorych tytutow dotyczy pre-
numerata. Niewyraznie lub btednie wypetnione
przekazy moga by¢ zrodtem opoéznien | bteddw w
realizacji zamowien.

Uwaga: po otrzymaniu przekazu wysylamy pocz-
ta najwczesniejszy mozliwy numer. llos¢ wysta-
nych numerow bedzie zgodna z zamowieniem. W
razie btednej realizacji prenumeraty, btedu w adre-
sie, lub nieotrzymania pierwszego numeru zamo-
wionych pism w ciagu dwoch tygodni od momentu
ukazania sie ich w kioskach, prosimy o kontakt w
celu wyjasnienia sprawy.

Andrzej Pilaszek
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Cztowiek jest tylko trzcing,
najwatlejszq w przyrodzie,
ale trzcing myslacq.

Blaise Pascal

Prosze Ksiedza, czy zmiany, jakie niesie ze
soba masowe zastosowanie komputeréw w zy-
ciu spoleczenstw, nie zagrazaja czlowiekowi?

Od wielu lat prowadzone sa badania nad spote-
cznymi skutkami rewolucji technologicznej, jaka
dokonuje sie na naszych oczach. Swiadectwem
tego jest opublikowany juz w roku 1982 gtosny ra-
port Klubu Rzymskiego pt. ,Mikroelektronika i spo-
teczenstwo”. Koscitt takze nie uchyla sie od refle-
ksji nad tym zjawiskiem, cho€ przyznam, ze jest je-
szcze za wczesnie, aby angazowat caty swoj auto-
rytet w jego ocene.

Osobiscie zajmuje sie $Srodkami masowego
przekazu, w ktorych pracy coraz wigksza role od-
grywaja komputery. Trudno dzis bez nich wyobra-
zi¢ sobie sprawna prace agencji prasowych, stacji
telewizyjnych czy redakcji gazet. W tym sensie
oczywiscie spetniaja one pozyteczng role. Czy jed-
nak zagrazaja?

Kazda nowa technologia wymaga nowej wrazli-
wosci osobowe| i etycznej. Komputer, jak kazde
inne narzedzie, moze byC uzyly takze przeciw
cztowiekowi.

Niestety coraz cze$ciej dostrzegamy przykia-
dy zjawisk mogacych zagrozié¢ tak jednostce,
jak i calym grupom spolecznym. Mam na mysli
ogromng koncentracje informacji, a w konsek-
wencji mozliwos$é manipulacji.

Wszystko zalezne jest od cziowieka, nie od ma-
szyny. Czesto nie zdajemy sobie sprawy, jak wielki
wplyw na zycie spoteczne | ekonomiczne, struktury
polityczne, a nawet osobowos¢, maja nowe tech-
nologie.

Zjawiska te odnoszace sie do techniki komunika-

cji masowej badali miedzy innymi Harold Innis, ka-
nadyjski uczony i ekonomista, Walter Ong — je-
zuita, profesor uniwersytetu w Saint Louis, czy
Marshall Herbert MacLuhan. Zastanawiali sig, w jaki
sposob sama natura techniki zmienia sposob pa-
trzenia na rzeczywistos¢. Mysle, ze podobnie rzecz
sig ma z komputerami. Nie dysponujemy jednak
dzis doktadnymi wynikami badan na ten temat.

Sadze, ze Ksiagdz jako kaplan zobowiazany
jest do refleksji nad kondycja czliowieka w ze-
tknieciu z nowoczesna technika.

To oczywiste. W centrum zainteresowania Kos-
ciota zawsze stat cztowiek i jego problemy. Za-
awansowane technologie, poza niewatpliwymi ko-
rzysciami, niosa takze zagrozenia. Takie jak nad-
mierna fascynacja technika, w kidre| stajemy sig juz
tylko dodatkiem do maszyny.

By¢ moze zabrzmi to paradoksalnie, ale sadze,
ze wkrotce staniemy sie swiadkami gwattownego
zwrotu w strone humanistyki. Obserwuje coraz
wieksze zmeczenie ludzi zagubionych we wspot-
czesnej cywilizacji. Mam nadzieje, ze wielu zwroci
sie w swych poszukiwaniach w strone Boga.

Nauka i technika nie sa wcale tak odlegte od reli-

gii.
Czy ma to takze zwiazek z komputerami?

Bezposrednio nie, ale czy wie pan, ze wielu
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uczonych zajmujacych sie powaznymi problemami
naukowymi to ludzie gteboko religijni. Jesli porow-
nat czlowieka do samotne] wyspy otoczonej oce-
anem NIEZNANEGO, jakze mozemy sig dziwic, ze
odkrywa on istnienie nieskonczonosci. W tym miej-
scu dotykamy prawd ostatecznych. Konczy si¢ po-
znanie w dajacych sie opisac kategoriach, a zaczy-
na WIARA.

| nie ma znaczenia, czy zagtebiamy sie w kos-
mos gwiazd czy atomow.

Jestem przekonany, ze komputer dla wielu mio-
dych ludzi na poczatku jest tajemnicza skrzynka z
klawiszami. Muszg ja zbadac¢ i odkryc dla siebie.
Czesto z ogromnym wysitkiem, ale na tym polega
proces POZNANIA, na ktorego koncu — w €O wie-
rze — jest Bog.

Jest takze wielu myslacych inaczej..

To oczywiste. Staratem sie podzielic swymi prze-
mysieniami.

Jestem ciekaw, czy Kosciol jako instytucja
takze korzysta z komputerow?

W warszawskiej Akademii Teologii Katolickie] w
badaniach nad Biblia profesor Mendala stosuje te-
chniki obliczeniowe. Takze wiele instytucji waty-
kanskich korzysta z komputerow, na przykfad styn-
na Biblioteka Watykanska jest obecnie komputery-
zowana. Nie wiem, jaka firma sie tym zajmuje, jak
sadze ze wzgledu na reklame, jest to tajemnica. To
ogromne przedsigwzigcie. Biblioteka nalezy do
najstarszych i najwigkszych na swiecie.

Czy znaczy to, ze ksztalci si¢ ksi(-:z:y — pro-
gramistow?

Na razie nie, ale wsrod ksigzy i zakonnikow sa
tez absolwenci fizyki, matematyki i uczelni techni-
cznych, ktorzy doskonale znaja jezyki programo-
wania | potrafia wykorzystac swoja wiedze. W przy-
sztosci by¢ moze Kosciof bedzie zmuszony ksztat-
ci¢ wtasnych fachowcow.

Mam wrazenie, Zze bedzie to prawdziwa re-
wolucja.

To trudno orzec. Wszyscy musimy dostosowac
sie do zmian zachodzacych w $wiecie, ale kaptani
sa szczegolnie zobowiazani do ostroznosci. Prosze
mnie dobrze zrozumie¢. Nikomu nie wolno bezkry-
tycznie przyjmowac najbardziej nawet atrakcyjnych
NOWOSCH.

Potrzebny jest czas i dystans w ocenie. Wiemy,
ze techniki komputerowe moga by¢ bardzo uzyte-
czne, ale nie wiemy, jakie powstang zagrozenia.

Jak pogodzi¢ ewangeliczny warunek ubostwa z
kosztownym urzadzeniem parafii?

Czy nie obawia sie pan, ze i w naszym kraju za-
pominamy o ubogich? Sa miodzi ludzie dysponuja-
cy nowoczesnym sprzetem komputerowym, a
obok ich koledzy nie moga nawet o tym marzyc.
Powinnismy o tym pamigtac.

Zaczelismy nasza rozmowe cytatem wielkie-
go francuskiego mysliciela Blaise Pascala, kto-
ry byt cztowiekiem giebokiej wiary...

...I wybitnym naukowcem. Jego , Mysli”, z kto-
rych pochodzi ow fragment, stanowia jedno z naj-
wiekszych osiagnig¢ filozofii europejskie]. Niklaus
Wirth ztozyt piekny hotd wielkiemu Francuzowi, na-
zywajac swoj jezyk programowania jego imieniem.

Rozmawialismy o Kosciele, wierze, komputerach
i poznaniu. Niech na zakonczenie naszej rozmowy
wolno mi bedzie zacytowac Pascala:

Wiekuista cisza tych nieskonczonych przestrze-
ni przeraza mnie.

Marek Czarkowskz?

NOSG
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Zdaniem specjalistéw od ochrony
srodowiska Europie Zachodniej za-
graza w nadchodzacych latach za-
lew starych terminali komputero-
wych i wyeksploatowanych PC.
Grozba ta zmusza producentow do
opracowania programu utylizacji
niepotrzebnych urzadzen.

Ztom komputerowy zawiera stal,
tworzywa sztuczne, olgeje, smary,
baterie, gazy i luminofory z monito-
row. Wszystko to tworzy ekologicz-
nie wybuchowa mieszanke. Niekto-
re substancje wchodzace w sktad
elementéw komputera uwalniajg
podczas spalania bardzo szkodliwe
zwigzki chemiczne. Ale odpady te
nie musza nas zatruwac. Ze wzglg-
du na mozliwo$¢ ponownego wyko-
rzystania stanowig one atrakcyjny
surowiec wtérny.

Obroncy srodowiska naturainego
domagaja sie ustawowego zobowig-
zania producentéw do usuwania i
utylizacji wyeksploatowanych urzg-
dzen. Jest tego dosy¢ duzo. Wedlug
ofiejalnych danych w RFN sprzeda-
no dotychczas ponad 11.000.000
komputerow osobistych i réZnych
systemow komputerowych. Eksper-
ci oceniaja, 2e powoduje to powsta-
wanie okoto 7.500 ton ziomu rocz-
nie. Prognoza na przysztos$¢ przewi-
duje coroczny przyrost ilosci odpa-
déw o 5 do 10 procent.

Komputerowy potentat [BM,
chcac pozosta¢ w zgodzie z wymo-
gami ochrony srodowiska, opraco-
wat koncepcje odbioru od uzytkow-
nika, utylizacji i ponownhego wyko-
rzystania nilektérych surowcow
wchodzacych w sktad ztomu. Na ra-
zie oferta ta dotyczy wytacznie wias-
nych wyrobow IBM. Na ogot przyno-
si to producentowi dodatkowa ko-
rzyéé. Klient ktéry pozbywa sie sta-
rego sprzetu, kupuje zazwyczaj no-
wsze i doskonalsze modele. W slad
za IBM posziy réwniez i inne firmy.
Niektorzy jednak uchylaja sie przed
tym wskazujac, 2e znacznie wigk-
szym zagrozeniem jest elektronika
konsumpcyjna. Na smietniki w RFN
ma przeciez trafia¢ rocznie ponad
100.000 ton starych odbiornikow ra-

diowych | telewizyjnych.
(JJ)

DOPALACZ

—DOPCW

Brytyjska firma Cirtech, znana z
produkc)i dyskow twardych do kompu-
terow Amstrad PCW, wprowadzita na
rynek jesienia tego roku nowe urza-
dzenie o nazwie Sprinter. Jest to przy-
stawka do komputera PCW zawieraja-
ca procesor Z80 taktowany zegarem
10MHz. Jej podstawowa zaleta jest
prawie  trzykrotne  przyspieszenie
wszystkich operacji  wykonywanych
przez komputer. Dodatkowo mozliwe
jest zwigkszenie pamieci RAM o 256
KB lub 1 MB. Cena urzadzenia w wer-
sji podstawowe] wynosi 78 funtow, a
kazde 256 KB dodatkowe| pamieci ko-
sztuje 30 funtow.

(JM)
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Co prawda nie jest to komputer,
ale cate urzadzenie sterowane jest mi-
kroprocesorem. Frankownica angiel-
skiej firmy Pitney Bowes stuzy do

stemplowania (dawniej mowito sie
Jfrankowania™) listow. Maszyna znaj-
duje zastosowanie w duzych biurach |
instytucjach, ktore po podpisaniu od-
powiedniej umowy z Poczta moga we
wiasnym zakresie stemplowac listy

W Polsce jest to jeszcze rzadkosc,
ale na swiecie wiele nawet matych firm
korzysta z tego rodzaju urzadzen. Mi-

ELEKTRONIKA W
TOTO-LOTKU

Towarzystwa zajmujace sie or-
ganizacya loterii i gier liczbowych
na terenie RFN staraja sie przy-
ciagnac jak najwiecej klientow do
punktow przyjmujacych zakfady.
Ulatwieniu gry w totolotka lub na
loterii pieniezne| stuza diugoter-
minowe abonamenty. Podobnie
jak w przypadku prenumeraty
czasopism wystarczy wypetnic

kupon tylko raz. Dopdki gracz nie
ztozy pisemnej rezygnacji, nie
musi sie w ogole fatygowaé do
kolektury. Naleznosci za kolejne
zaktady sa pobierane automatycz-
nie z jego konta.

System ten nie wystarcza orga-
nizatorom. Zamierzaja oni udos-
konalic metody siegania do por-
tfeli grajacych. Tygodnik ,Stern”
podat informacje o opracowywa-
nym wiasnie projekcie wyposaze-
nia punktow totolotka w terminale
komputerowe. Jesli plan zostanie
urzeczywistniony, sktadane kupo-
ny beda w peini automatycznie
sprawdzane przez elektroniczne
urzadzenia rejestrujace. Wszyst-
kie dane zostana z szybkoscia
btyskawicy przekazane do centra-
Inego komputera towarzystwa lo-

teryjnego. System ten umozliwi
przeprowadzanie losowan szczg-
sliwych numerdw nawet codzien-
nie.

Elektroniczne wyposazenie ma
kosztowac az ¢wierC miliarda ma-
rek. Ale pienigdze szybko sie
zwroca. Do kieszeni graczy po-
wraca w formie wygranych tylko
okoto 50% kwoty, ktéra wptywa
na zaktady. Z drugie| polowy po-
zostaje organizatorom wystarcza-
jaco duzo, nawet po odprowadze-
niu lwiej czesci w formie podat-
kow do kasy panstwowe.

Niemcy z RFN wydaja na ha-
zard rocznie okoto 20 mid. marek.
Nic dziwnego, ze organizatorzy
totolotkdw chca uszczknac przy
pomocy elektroniki jak najwieksza

czesce te) sumy. (JJ)

waniach do pro

JUZ o4 siuzszego czasu cho
dukcji komputera AMSTRAD

dzity plotki o przygoto-

gazynka — w ten sposob firma moze kontrolowac produk
je oprogramowania. Gra z magazynka ma do dyspozycji

Nowe komputery wujka Alana

gminna gtosita, ze bedzie tc zupetnie nowa jakosc. Szep-
tano cos$ o nowym sterowniku graficznym, szesciu kana
tach dzwieku, karcie EPROM-0w. a nawet 0 zmianie pro
cesora z Z-80 na Motorole 68000! Mimo to nowe kompu

tery sg zaskoczeniem dla (prawie) wszystkich, nie dla kaz
dego mitym. Pierwsza w szeregu |est konsola (urzgdzenie
tylko | wylacznie do grania) o poetyczne| nazwie GX4000
Nastepnie AMSTRAD 464 PLUS i 6128 PLUS. Co ozna-
cza ten PLUS? Oznacza on. ze jako 6128 PLUS dostaje-
my przekonstruowanego CPC 6128 wraz z K """" 1Ia W | Jd
nej obudowie. Podobnie 464 PLU S chociz

padku mamy magnetofon zamiast dy W prawie
identycznych obudowach (w 464 mag;u-_,mfm nr»d k!awm
turg, w 6128 dysk wsuwany z boku), z klawiaturg wzoro-

wana na CPC 6128 i dziurg na {:.artz'.tig-:':: {po naszemu: ma-
gazynek). Okreslenie ,przekonstruowany” oznacza. Ze
wy Zucono potowe starego” CPC i1 zastapiono ja przeros-

lietym scalakiem 40489, ktory dodatkowo xtersqﬁ ozsze-
fzonym dzmeklem i grafika, oraz zastosowano uniwersal-
na plyte gtowna, wspolna dia 464 1 6128 (w przypadku 464
Plus, po prostu nie montuje sig niektorych uktadow). W
dziure wiykamy magazynek. zawierajacy w srodku 128K
ROM oraz 16-to nozkowy scalak produkowany tylko przez
firme Amstrad, bez ktorego nie da sig wyprodukowac ma-

niby ten sam dzwigk, ale obstugiwany przez DMA (bez
przemeczania starego Z80), rozdzielczos¢ podobna do
Atari ST (brak dokladnych danych), 4096 kolorow (max. 16
w jednej linii}, 16 sprajtow (16 na 16 pikseli, 16 kolorow in-
nych niz dla tta), ptynny scrolling sprzetowy o 1 priksel w
dowolnym kierunku, joystick analogowy oraz zwykty. Nie-
stety. wszystkie te super exira mozhwosct sg dostepne
TYLKQO z magazynka., co nie wrozy wielkiej przysziosci

Plusom

Komputery serii PLUS sg zgodne programowo z serid
CPC, pewne niezgocdnosci wystepuja na poziomie sprze-
towym (zmieniona kolejnosc wyprowadzen ziacza dodat
kowe] stacji dyskow). Mozna wykorzystat wszystkie stare
programy i wigkszosc urzadzen peryferyinych. Drukarka
ma w koncu 8 bitow, a wszystkie zigcza (szyna systemo
wa, port drukarki, ztacze dla drugie] stacji dyskow)} to
gniazda CANON

Ceny: konsola GX4000 kosztuje ok. 100 funtow, 6128
Plus okofo 350 funtow (monitor mono), Do kazdego eg-
zemplarza dodawany jest magazynek z gra ,Burnin Rub-
ber”. Cena magazynka z programem nie jest znana, ale
wiele firm planuje wypuszczenie rozbudowanych wersji

gier ( M S )



kroprocesor steruje nie tylko praca fra-
nkownicy, ale takze liczy ostemplowa-
ne listy.

Co najciekawsze uzytkownik ma
mozliwos¢ umieszczenia poza znacz-
kiem na kopercie np. wiasnego znaku
lub hasta reklamowego. Jesli redakcja
,Bajtka” wejdzie w posiadanie franko-
wnicy. to wtedy nasze listy opatrzymy
gustownym napisem — ,Bajtek to
Twoj najlepszy przyjaciel”.

M.C.

STACJA DYSKOW @IGAHLE

Stacja dyskéw CSS-Gigafile 650 jest
jednym z ciekawszych rozwigzan techni-
cznych, ktore zastosowano ostatnio w
dziedzinie pamieci masowych. Nosnik, na
ktorym zapisuje sie informacje, bardzo
przypomina wygladem znane wszystkim
dyskietki elastyczne 3,5”. W twardej, pla-
stikowe| kasecie nie znajdziemy jednak
zwykiego krazka pokrytego warstwa mag-
netyczng. Miesci sie w niej dysk magneto-
optyczny 5,25", kiory po dwustronnym
sformatowaniu pozwala zapisa¢ az 650
MB danych.

Szybkosc transmisji danych wynosi dla
stacii Gigafile 680 kB/s. Przecietny czas
dostepu do informacji 90 ms, lecz dla 2
MB danych zapisanych na 128 sciezkach
jest on mniejszy niz 20 ms. Kaseta z dys-
kiem magnetooptycznym jest odporna na
dziatanie pol magnetycznych i wstrzasy.

Zapisany dysk mozna w kazdej chwili wy-
mieni¢ na nowy lub schowac do szuftady.
Ma to niebagatelne znaczenie ze wzgledu
na ochrone danych. Stacja dyskow w petni
odpowiada normom ISO.

Cena Gigafile 650 jest niemata. 9980
DM za stacje dyskow. 398 DM zestaw ka-
bli + oprogramowania umozliwiajacego
przytaczenie do ST i 648 DM za dodatko-
we dyski.” Moze ona poczatkowo odstra-
szac nabywcow. Ale czy to jest rzeczywi-
scie duzo? Za twardy dysk o pojemnosci
210 MB dealerzy w RFN Zadaja przeciez
od 2.400 do 3.000 DM, a za 700 MB okoto
6.000 DM. tatwo wiec obliczyé, ze propo-
rcje cenowe przy korzystaniu z kilku wy-
miennych dyskow okazuja sie bardzo ko-
rzystne.

(JJ)

[ﬁj][!@@ ﬁﬁ]@@@z@m

Wldoczny na zdjeciu komputerek SpellMaster
firmy Franklin Computer moze okazac sie pomocny w sy-
tuacji, gdy two] angielski nie jest jeszcze poparty egzami-
nem panstwowym.

Wystarczy wykiepac na ciekfokrystalicznym wyswietlaczu
wymowe watpliwego stowa, by za chwile ujrzec jego piso-
wnie, np. Masheen — Machine. Pozwoli to uniknac big-
dow, szczegolnie razacych w waznych dokumentach.

Oprocz tego, SpellMaster posiada kilka mozliwosci, kto-
re oparte na zapisanym w [ego pamieci 90000 pozycyjnym
stowniku Merriam-Webster oraz szybkim przetwarzaniu
rozwigzg wiele codziennych ktopotow.

Mozliwe jest zapoznanie sie z wymowa poszczegolnych
stow, poszukiwanie wyrazow bliskoznacznych, dopasowy-
wanie do krzyzowek stow na podstawie kilku liter, specjal-

DYSK TWARDY

—DOPCW

Nowoscig angielskiego . rynku
8-bitowych komputerow Amstrad sa
dyski twarde firmy Cirtech o pojemno-
éci 20 lub 40 MB. W odréznieniu od
poprzednich konstrukcijl charakteryzuja
sie one tym, ze sa montowane bez-
posrednio do komputera w poblizu zia-

cza szyny systemowej. Zastosowanie
bardzo oszczednych energetycznie
napedow 2.5" pozwolito na istotne
zmniejszenie rozmiarow catego Urza-
dzenia, kiorego wyglad zewnetrzny
przypomina opisywane poprzednio w
Bajtku interface'y do Amstrada PCW.
Zniecheca troche wysoka cena tego
gadgetu — 499 funtow (20MB) 1 599
funtow (40MB}).

(JM)

Chociaz kolumna nazywa sie mikro-
ciekawostki, tym razem bedzie w nie| cos
makro 1to z dwoch powodow. Po pierwsze,
Informacja dotyczy duzego, ,prawdziwego”
komputera, nie majacego nic wspolnego ze
sprzetem domowym, po drugie, mowa be-
dzie o duzych pienigdzach. Jeden z brytyjs-
kich bankow (ktdrego nazwy nie ujawnio-
no), przekazat przypadkowo w ciggu pot go-
dziny na konta obstugiwanych przez siebie
amerykanskich i angieiskich firm dwa bitiony
funtéw, czyli ponad trzy biliony dolaréw
Wszystko dlatego, ze program obstugujacy

PROGRAMATOR

JUNIOR PROMMER firmy MAXON

Computer GmbH przyda sie szczegolnie
tym, ktdrzy maja smykatke do majsterkowa-
nia. Wydajac stosunkowo niewielka sume
pieniedzy zyskujemy mozliwos¢ samodziel-
nego oprogramowania ukfadéw EPROM,
kidre 83 niezbedne w najrozniejszych ukfa-
dach efektronicznych

Programator Junior pozwala zaprogramo-
wac wszystkie rodzaje typowych EPROM-
-Ow, poczawszy od 2716 (2 kB), a konczge
na nowoczesnych 27011 (1MB). Postugu-
jac sie Juniorem mozna takze odczytac za-
wartos¢ niektorych kosci ROM i zaprogra-
mowac pewne rodzaje uktadow EEPROM.
Programator wymaga zasilania +5V. Wszy-
stkie inne napiecia wymagane podczas wy-
palania EPROM wytwarzane sa przez jego
elektroniczny uktad. Za wykrywanie btedow
) poprawnos¢ zapisu w kazdym EPROM-ie
odpowiada piec algorytmow kontrolujgacych
dane. Przegladanie zawartosci ukladu (w
postaci heksadecymalnej lub ASCII) | wpro-
wadzanie poprawek umozliwia program mo-
nitor.

na edycja wyrazow taczonych.

Uzytkownik moze zapisac w pamigci 50 osobistych
stow, nawet spoza istniejacego stownika.

A w chwilach nudy mozna zagrac w jedng z pigtnastu
gier stownych — anagramy, zgadywanki, test na pamigc i
powtarzalnosc i wiele innych.

(MP)

przeptyw pieniedzy miedzy kontami pozwa-
lat (w specyficznych okoliczno$ciach) na
powtorzenie niekidrych przelewow. Wiek-
szoS8C pieniedzy udato sie odzyskaC dzieki
dobre| woli obdarowanych, ale niektorzy uz-
nali, ze pienigdze spadajace z nieba na ich
konta naleza do nich. Nic nie wskazuje na
to, ze uda sie od nich odzyskac pienigdze —
po pierwsze, nie pozwalajg na to przepisy i
ustalenia dotyczace sieci bankowej, w mysl
ktorych dokonanie przelewu jest operacja
nieodwracalna, po drugie — nie udato sig
odtworzy¢ petnej listy kont, na ktore doko-
nano podwojnych wptat.

Jak narazie w Polsce mamy problemy zu-
petnie innego rodzaju — u nas placa nie za
duzo, tytko za mato, i nie w ciagu pot godzi-
ny, a w clagu pot roku.

(mb)
Ty
-'ié}-‘
v
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Junior jest dostarczany w obudowle wraz
z odpowiednim kablem. Moze on wspotpra-
cowac z Atan ST, Amiga | komputerami z
systemem operacyjnym MS-DOS. W przy-
padku ST urzadzenie przytacza sig do portu
joysticka. W skiad wyposazenia standardo-
wego wchodzi rowniez dyskietka z oprogra-
mowaniem, Znajdziemy tu program zarza-
dzajacy ramdyskiem, podprogramy odczytu
| zapisu danych oraz program ufatwiajacy
konstruowanie kart z pamigciami EPROM
W sktad wyposazenia standardowego
wchodzi takze instrukcja obsfugi t schematy
elektryczne.

Obowiazujaca w RFN cena urzadzenia w
wersji dla ST wynosi 229 DM, dla Amigi 249
DM, a dla IBM-a 348 DM. Nie jest wigc ona
WysOKa W porownaniu z cenami roznego ro-
dzaju kart rozszerzajacych mozliwosci kom-
putera | sterownikow, ktérych na ogot nie
mozna samodzielnie zbudowac bez progra-
matora.

2

(JJ)
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PROGRAMOWAC MOZE KAZDY s

JEZYK

DLA
NAJMLODSZYCH

czyli dziewiaty wieczor z czarnoksieznikiem

Dzi$ czarnoksieznik przy-
pomniat sobie, ze podczas
trzeciego wieczoru zaistnia-
fa konieczno$¢ stworzenia
podrecznego notatnika. Nie-
stety, wtedy umiat niewiele i
prace te odiozyt na péznie;j.
Dopiero teraz moze przysta-
pi¢ do jego realizacji.

Przede wszystkim, musze ustali¢, [akie
informacje maja stanowic tres¢ notatnika.
Oczywiste |jest, ze bede przechowywat
dane dotyczace moich znajemych. Beda to:
nazwiske, imig, adres, telefon, dzien imie-
nin. Chciatoby sie, zeby wszystkie dane do-
tyczace jednej osoby stanowity catosc.

Czarnoksieznik wziat ksiege | zaczat czy-
tac: ,Jezyk «C» ma mozliwosc grupowania
kilku wartosci w jedng strukture. Moga one
byc réznych typéw. Deklaracja struktury, w
jaka sie one uktadaja, jest jakby definicia
nowego typu:

strurt
{tekst nazwisko;
tekst imie;
tekst telefong;
calkowita dimien 1213
Fug

Za nawiasem Kklamrowym, zamykaacym
opis struktury, nastepuje lista zmiennych,
bedacych taka struktura.

Do definicji jakiejs struktury mozemy od-
wotywac sie w kilku miejscach programu.
Warto wtedy jej opis jakos nazwac i pdzniej
powotywac sie na te nazwe, np.

struct osoba

{tekst nazwiskog

tekst imies;

tekst telefon;
Ycalkowita dimien [23;

i pbzniej deklarowac: struct osoba x;

Oczywiscie, po ,nazwane|” deklaracj
struktury moze takze wystapic lista zmien-
nych.

Sama deklaracja struktury nie powoduje
rezerwacji pamieci dla tej struktury. Jest tyl-
ko informacja dla kompilatora o ,architekiu-
rze” struktury. Dopiero ,przywigzanie” do
struktury jakiejs listy zmiennych zarezerwu-
e pamiec dla zmiennych z tej listy.

Do kazde] zmiennej, bedacej czgscig
sktadowa struktury, mozna mie¢ dostep

dzieki operatorowi ,kropki”. Dla przyktadu,
instrukcje:
x.dimienf0] = 13;
x.dimien[1] = 5;

spowoeduja, Ze w naszym notatniku, osoba
x ma imieniny 13 maja, a

x. nazwisko = , Kowalski”;

okresli je] nazwisko jako Kowalski

Polem struktury (czescia sktadowa) moze
by¢ zmienna fub tablica zmiennych dowoi-
nego typu — w szczegolnosci, moze to byc
struktura. Gdybysmy chcieli zapamigtac
dzien imienin nie jako dwie liczby (nr dnia i
nr miesiaca), iecz jako numer dnia i nazwe
(skrot) miesiaca, to mozemy to osiagnac
ooprzez taka deklaracje:

struct data

{calkowita dn;

tekst R, T=H
T3

struct osoba

{tekst #nazwisko;
tekst #1mie;

tekst *adres;

tekst #telefon;
struct data dimien;
3 ox;

W przypadku tak skonstruowane;j struktu-
ry zapamigtamy date 13 maja jako dzien
imienin osoby x, jesli wykonamy insirukcje:

x.dimien.dn = 13;
x.dimien.mc = ,maj”;

Ze zmiennych strukturalnych, tak jak ze
wszystkich innych zmiennych, mozna two-
rzyc tablice. Zapis struct osoba x[5]; jest
deklaracjq pigcioelementoweﬁ tablicy struk-
tur typu ,0soba”.

Podobnie jak dla zmiennych ,normal-
nych”, operator & podaje adres struktury.
Deklaracja:

struct osoba xp;

informuje nas, ze p jest wskaznikiem do
struktury lypu osoba. Wartoscig zmiennej p
jest wigc adres wspomniane] struktury.

Ci czarodzieje, ktérzy parajg sie czarami
diuzszy czas, zapewne spotkali sie z poje-
ciem listy lub drzewa binarnego. Lista jest
to sposob zorganizowania zmiennych tak,
aby oprocz wartosci zmiennej znany byt ad-
res nastgpnego (lub poprzedniego) ele-
mentu. Drzewo binarne oprocz wartosci
zmiennej zawiera adres elementu lewego i
prawego (rys. 1)
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struct tytul
{tekst *t3
struct tytul *nast;
struct tytul *poprzedni;
33
Deklaragja:

definiuje nam dwukierunkowa liste tytutow
ksigzek. Majac taka strukture, tatwo te tytuty
poustawiaC w koiejnosci alfabetycznej. Wy-
starczy tylko odpowiednio ,zonglowac”
wartosciami wskaznikow (adresami). Wpra-
wdzie struktura taka zajmuje wiecej miejsca
w pamigci niz sama zmienna (tytut}, ale
zysk na czasie przy przestawianiu dwu
zmiennych jest olbrzymi. Zamiast przepisy-
wac cate tytuly w nowe migjsca, wystarczy
tylko przestawic¢ wartosci wskaznikéw do
tych tytutow. Rys. 2 pokazuje czteroele-
mentowa lisie przed zamiang (a) i po zamia-
nie (b) dwu srodkowych elementow Lokali-
zacja wszystkich czterech elementow nie
ulegta zmianie — poprzestawiano tylko war-
tosci niektorych wskaznikaw (rys. 2ai 2b).

Analogicznie wyglada sprawa z dotacze-
niem nowego elementu do listy. Mozna to
zrobic z zachowaniem dotychczasowego
porzadku. Wystarczy ulworzy¢ dynamicznie
nowa zmienna strukturalna typu ,tytul” |
wstawiC w odpowiednie miejsca stosowne
wartosci wskaznikéw. Zmienne dynamicz-
ne obsiugujg dwie standardowe funkcie.
Funkcja calloc(n,sizeof(obiekt)); zwraca
wskaznik (adres) do wolnego, aktualnie
przydzielonego, obszaru pamigci. Moze on
pomiescic n obiektéw. Rozmiar takiego
obiektu podawany jest przez funkcje size-
of(obiekt). Oczywiscie, zasoby pamieci sy-
stemu operacyjnege sa zmniejszane o
przydzielona pamiec. Gdy system nie dys-
ponuje juz wystarczajaco duzym obszarem
pamieci | nie moze zadoséuczyni¢ naszym
prosbom, wowczas funkcja calloc zwraca
wartosc NULL (zazwyczaj jest to zero bina-
rne).

Funkcja cfree(p); zwalnia pamigt wska-
zana przez wskaznik p, wczesnie] dynami-
cznie przydzielong przez calloc. Mozemy
w ten sposob unicestwic niepotrzebne
zmienne dynamiczne. Oczywiscie zwalnia-
na pamiect powieksza zasoby systemu ope-
racyjnego.

Nalezy jeszcze zast2nowic sig, jak zreali-
zowac dosigp do poszczegolnych pdél
struktury w przypadku, gdy odwotujemy sie
do zmiennej strukturalnej poprzez wskaznik
do nie). Oczywista konstrukcja to:

(xp).telefon

Poniewaz wskazniki sa czesto uzywane,
wprowadzono operator —> (minus 1 >).
Wykorzystujac go, mozna osiggnac dostep
do pola struktury wywotywanej przez wska-
znik, dziek zapisowi:

p— >telefon

operatory strukturowe — > | kropka oraz na-
wiasy () dla listy argumentow i1 [] dla indek-
sOw maja naiwyzszy priorytet. Dlatego in-
strukcja ++p—=>X; zwigkszy x, a nie p, a %
p—>X jest wskaznikiem do obiektu wska-
zanego przez x. a wiec (¥p—>x)++;
zwigkszy obiekt wskazany przez x.

Priorytet operatorow zostat przedstawio-
ny w tabeli
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_."_fytl.ﬂ .1. i
o

Mt L

T2

| bytul

. Fpe— 13

Twtul 3

—TZ

T1

L

Tyl 4 )

NULL |

operatory wg priorytetu: tacznosc
najwy2szy L — lewostronna
najnizszy P — prawostronna
(.- L
|~ ++ —— — (typ) * & sizeof| P
*/ % L
+ - L
«» L
<L=>> L
== |= L
& L
A L
| L
&8 L
| | L
?: P
=+=—-=iip p
' L

Operator (typ) zmienia typ argumentu
na deklarowany w nawiasie np. (rzeczy-
wista) 5 zmienia typ liczby catkowitej 5
na liczbe rzeczywista 5., Pocigga to za
soba inny sposob zapamigtania tej licz-
by.

Wszystkie pola struktury maja swoje od-
dzielne miejsca w pamigci i wszystkie jed-
noczesnie istnieja. Kazda zmienna, w
szczegolnosci pole struktury, jest pewnego
typu i tylko tego typu wartosc moze prze-
chowywac. Zdarza sig¢ jednak, ze ta sama
zmienna, w roznych sytuacjach, musi miec¢
inny typ i rozmiar. Wartosc¢ kazdego typu
musi by¢ umieszczona w tym samym migj-
scu | dostepna jako ta sama zmienna. Kaz-
dy typ zajmuje inna ilos¢ komorek pamigci |
wazne jest, zeby zarezerwowane miejsce
pomiescito kazdy zadeklarowany typ. W te]
sytuacji wszystkie typy uktadamy w struktu-
re. Zeby jednak kazdy typ byt lokowany w
tym samym obszarze pamigci, struktura ta
tworzy unig. Zacytujmy przyktad deklarac)
unii:

union tag
calkowita
rzeczywlista
tekst pvals;
uvalj

ivals;
rval;

Unia jest zmienng, ktéra w roznych mo-
mentach moze przechowac obiekty roz-
rych, wczesnie] zadeklarowanych, typow
(wiec i rozmiarow). Zmienna bedaca unia
jest takiego typu, jaki zostat ostatnio do niej
wstawiony. Kontrola typu zmiennej, ktorej
wartosc aktualnie przechowuje unia, nalezy
do programisty.

Wszystkie prawa obowiazujace dla struk-
tur dotycza takze unii. Mozna wigc mowic o
wskazniku do unii, a takze o tablicach unii.
Unia moze byc, w wyniku zagniezdzania,
polem jakie)s struktury.

Wywotanie unii z jakims typem mozna
osiggnac dzigki znanym juz operatorom
kropkii —>.

nazwa _unii.skladowa
wskaznik unii-’skladowa

Bledem bedzie, jesli typ wywotywanej unii
(sktadowe|} bedzie niezgodny z typem
obiekiu ostatnio w niej umieszczonego.

Niestety, dzisiejsza nauka byfa sztuka dia
sztuki — pomyslat czarnoksigznik. Bardzie|
doroste kompilatory jezyka ,C" akceptuja
wszystkie konstrukcje omawiane w naszym
cyklu. Ja dysponuje kompilatorem ,Deep
Plue C" na mate Atari. ktory akceptuje tylko
okrojona wersje tego jezyka. Zeby miec
mozliwosc pracy z kazdym innym kompila-
torem, poznalismy wszystkie jego reguty.
Reszta zalezy od konkretnej implementacji.

Mieczystaw Ptacheta
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PO CO BELFROWI KOMPUTER?

Nikomu, a zwlaszcza nikomu z czytelnikéw ,,Bajtka”, nie trzeba ttuma-
czyc, jakim dobrodziejstwem sa komputery — czego to dzieki nim nie
mozna dokonac i jak trudne jest zycie bez nich. A gdy wreszcie nadejdzie
dzien, kiedy zasigdziemy przed wilasna klawiatura, przewaznie odczuwa-
my rozczarowanie. Bo po pierwsze, nie mamy odpowiednich progra-
mow, a bez programow komputer jest niczym, a po drugie — najczesciej
niedoktadnie wiemy, czego od komputera oczekujemy.

Brak programow fest problemem, ktore-
mu mozna zaradziC. Krotkie, fatwe progra-
my (a raczej programikij mozemy pisat
sami, po niewielkim trudzie wiozonym w
nauke podstaw programowania. Programy
dtuzsze 1 duzo lepsze mozemy kupic (lub
raczej powinnismy moc kupi¢) w firmach
produkujacych oprogramowanie.

Jednak, aby méc wybierac, musimy wie-
dzie¢, jakich programow potrzebujemy,
czego mozemy wymagac, a co lezy poza
mozliwosciami komputera (lub naszej kie-
szeni).

Przed tymi samymi problemami staje tez
nauczyciel-uzytkownik komputera, bo (choc
moze niektdrzy uczniowie sig zdziwig) nau-
czyciel to tez cziowiek, i to cztowiek, kiory
nie ma wiele czasu na nauke innych przed-
miotow niz ten, ktory z wielkim naktadem
pracy wyklada. Diatego w niniejszym arty-
kule postaramy sig przedstawi, czego
moze oczekiwac zwykty belfer, ktory cheac
uczy¢ ,zgodnie ze swoja najlepszag wiedzg”
wprowadza do procesu nauczania kompu-
ter.

Na lekcji mozna komputer uzywaC w
dwojaki sposob: jako sprzet do Cwiczen dla
uczniow albo jako pomoc wizualng dla nau-
czyciela, taka sama jak tablica, plansza, rzut-
nik pisma fub przezroczy czy projektor. Zaj-
miemy sie ta druga mozliwoscia, bo pierw-
sza wymaga wiekszej ilosci sprzetu, a na to
stac niewiele szkot. Wykorzystanie kompu-
tera jako pomocy wizualne] wymaga tytko
telewizora (najlepiej duzego), niemal dowol-
nego komputera (na poczatek dla mniej za-
sobnych szkot wystarczy SPECTRUM,
ATARI, AMSTRAD lub inny popularny kom-
puter domowy). Jesli szkofa nie ma sprzetu,
mozemy Poprosic uczniow, na pewno kto-
ry$ z nich ma komputer i tylko marzy, by sig
nim pochwalic.

Jak wynika z doswiadczen autora, sprzet
musi by¢ wyposazony w stacje dyskéw.
Wgrywanie programow z tasmy magnetofo-
nowej trwa bardzo diugo (i musi tyle trwac),
a co znaczy na lekcji kazda zaoszczedzona
minuta nie musze chyba mowi¢ zadnemu
nauczycielowi-praktykowi. Jesli nie mamy |
nigdzie nie mozemy zdobyC stacji dyskow,
dobrze jest wykorzystywany program wgrac
przed lekcja (cho¢ szkoda przerwy) | wyla-
czyC teiewizor do czasu uzycia programdu.
inne sposoby pracy powoduja zbyt duza w
stosunku do zyskow dezorganizacie lekcji.

Tyle o sprzecie. A co moze by¢ w sprze-
cie, czyli jak go wykorzystac?

Kazda z pomocy naukowych ma swoje
zalety | wady. Np. zaleta pospolite] tablicy
jest mozliwost szybkiego tworzenia napi-
sow | odrecznych szkicow, a wada, ze szki-
ce te wiasnie sg odreczne, a wiec niedokiad-
ne i nieprecyzy|ne. Plansze z kolel sa pre-
cyzyjne i doktadne, aie za to nic z nimi nie
mazna zrobi¢ (procz pokazania oczywiscie).
Dobrze napisany program komputerowy nie
ma prawie zadnych wad, gdyz robi wlasnie
to, co chcemy, aby robit.

Przesledzmy mozliwosci wykorzystania
komputera na przyktadach. Nie chodzi tu o
gotowe programy, lecz o0 mozliwe scenariu-
sze programéw. Proponowane lekcje doty-
cza.

— 7 historii: kampania 1409—1410 i bi-

twa pod Grunwaldem,

— z geografii: epoki lodowcowe | nacho-

dzenie lodowcow,

— Z fizyki: prawo Archimedesa,

— z matematyki: funkcje trygonometry-

czne SINUS | COSINUS,

— z chemii: tablica Mendelejewa.

Zastosowanie komputera jako tablicy i
plansz polega na tym, ze na ekranie poja-
wiajg sie statyczne rysunki obrazujgce wy-
klad | uzupeiniajace nasze stowa. Zysk po-
lega na tym, ze mozemy nie tylko wskazy-
wac elementy skiadowe, lecz rowniez pod-
swietlac je, zaznaczac | akcentowac w inny
sposadb. | tak:

— nauczyciel historii ma do swojgj dys-
pozycl komplet map panstw uczestnicza-
cych w konflikcie, jak | wazniejszych regio-
now (przeprawy przez Wiste | Drwece, Pole
Grunwaldzkie itp.), przedstawiane w dowol-
nej formie (tabele, wykresy) sity wojsk, uz-
brojenie, nazwiska dowddcow itp. wraz z ry-
sunkami wojéw. Moze na mape narzuciC
pofozenia wojsk dowolnego dnia, zazna-
czac trasy przemarszu itp.;

— nauczyciel geografi ma rowniez do
dyspozycji komplet map ziemi (oczywiscie z
interesujacego go okresu) z zaznaczonym
potozeniem lodowcow w wybranym okre-
sie. Na mapy te moze nakfadac inne potrze-
bne mu informacje (srednie izotermy, cis-
nienie wywierane przez lodowiec, stezenie
CO, w atmosferze itp.}, a nadto jak w formie
tablic lub wykreséw moze przedstawiac ta-
kie elementy, jak np. srednie temperatury w
danym okresie, czas, szybkoSc 1 kierunki
ekspans)t lodowca, jego {aczna po-
wierzchnie itp.;

— nauczyciel fizyki dysponuje rysun-
kiem ciata zanurzonego w cieczy wraz z za-
znaczonym rozktadem sit, mozliwoscia po-
kazania rozktadu cisnien, wartosciami ge-
stosci ciat | cieczy oraz polozenia ciata przy
zadanych wartosciach gestosci.

— nauczyciel matematyki przedstawiC
moze wykresy zadanych funkcji rysowane
pojedynczo badz nakladane na siebie.
Moze rowniez pokaza¢ bez trudnoSci wy-
kresy dowolnych kombinacji tych funkgji
(suma, roznica badz lloraz funkcji, suma
kwadratow, wykresy dowolnej potegi, mno-
zenie przez statg funkcji i jej argumentu
itp.);

— nauczyciel chemii wreszcie ma do dy-
spozyc)i nie tylko rysunek catej tablicy Men-
delejewa, ale moze wyr0zniaC w niej okre-
slone grupy pierwiastkow, prezentowac
wszystkie dane o pierwiastkach, a takze wy-
najdywaC zbiory pierwiastkow spetniagjace
okreslone warunki (np. po poleceniu wy-
szukania atoméw o okresloney liczbie elek-
tronéw na powtoce walencyjnej ckaze sie,
ze tworza one jedna grupg, co znakomicie
utatwi prezentacje zasad rzadzacych tabli-
a).

Prawdziwa moc | sifa dydaktyczna progra-
mow objawi sie dopiero po dodaniu do ry-
sunkow elementu czasu — ozywienie
plansz i rysunkow na tablicy. Dopiero ten
zabieg przeniesie nauczyciell w zaczarowa-
ny swiat, w kiorym uczniowle sg zastuchani
w ich stowa | mozna im przekazat wszystkie
niuanse poruszanych zagadnien. Tak po-
wstaje mozliwos¢ wykorzystania komputera
jako udoskenaionego projektora filmowego.
Udoskonalonego, gdyz uzytkownik jest nie

tylko obserwatorem, ale rowniez wspottwor-
g ogladanego filmu.

Wyobrazmy sobie nauczyciela historil
ktory na omawianej lekcji ma mozliwosc
przedstawienia na ekranie jednoczesnie ru-
chow wszystkich wojsk, ich potozen danego
dnia wraz z mozliwoscig ciagtego , monito-
ringu” zapasow zywnosci, sify koni | co za
tym idzie koniecznosci robienia popasow,
czasu potrzebnego na skontakiowanie Si¢ z
sitami sojuszniczymi. Jak ciekawa bedzie
dla uczniow obserwacja sytuacj na polu
bitwy i przebieg walki w dowolne] chwill
wraz z mozliwoscia unaocznienia sify | mo-
zliwosci bojowych oddziatow, przesylaniem
rozkazow przez gonca itp. Mozliwe jest na-
wet (choc jest to trudne dla programisty —
ale za to mu wiasnie ptaca) przeprowadze-
nie ,alternatywne|” kampanii i bitwy przez
uczniow | nauczyciela. Mozemy sami stangc
na miejscu Jagietty badz Wielkiego Mistrza
i wydawac rozkazy tak podczas marszu jak
i samej walki. Program, biorac pod uwage
wszystkie uwarunkowania, przedstawi sytua-
cje po wydaniu tej czy innej komendy. Oka-
ze sie wowczas nie tylko, ze te wojng mo-
glismy przegrac, jesli nie dorownujemy ge-
niuszowi Jagietty (a moze doprowadziliby-
smy do zwyciestwa mniejszym kosztem?).
Okaze sie takze, ze historia jest ciekawa
i tworza ja ludzie, a nie jest tylko zbiorem
nudnych faktow i dat, jak wyobraza sobie
wiekszosC uczniow.

Nauczyciel geografi moze nie tylko ste-
rowaé biegiem czasu i pokazywac rozwoj
sytuacji w zamierzchtych epokach. Moze
takze jednoczesnie pokazywal rozwd] w
czasie innych wybranych wielkoSci, jak np.
zasieg wystepowania zycia. Uwidocznic to
moze, ze zyjemy po prostu w kolejnym in-
terglacjale | byc moze grozi nam kolejna
epoka lodowcowa. Mozna — w odpowied-
nio skonstruowanym programie — zmienic
warunki panujace w dowolnym okresie, po-
wiedzmy — wprowadzi¢c w pewnej chwili
wiece] dwutlenku wegla do atmosfery, co
zwiekszy efekt cieplarniany | temperaturg, |
obserwowac rozwoj syluacji. Mozna na dro-
dze lodowca ,ustawi¢” pasmo gorskie i zo-
baczyc, do jakich zmian to doprowadzi. Mo-
zna tez prze|SC na skale ,mikro” i spraw-
dzi¢, jakie sity wywiera na podioze czoto lo-
dowca oraz jak tworzy si¢ morena czotowa i
denna przy roznym uksztattowaniu warstw
geologicznych.

Fizyk moze nie tylko zmienia¢ gestosc
cieczy i ciata w niej zanurzonego. Moze tez
tworzyC warstwy cieczy o roznej gestosci,
zmieniac site grawitacji | w kazdym przypad-
ku obserwowac zachowanie sie ukiadu, roz-
ktady sit, ich wartosci i kierunki, przedstawic
rozikfad i gradient cisnien w cieczy, sity wy-
wierane na rozne czesci ciata zanurzonego |
inne efementy, o ktorych czesto nawet nie
wspomina sie w czasie typowej lekgji.

Dla nauczyciela matematyki mozliwosc
wprowadzenia ruchu ma moze mnigjsze
znaczenie {prawa matematyki sa zbyt dos-
konate, by zmieniac sie w czasie). Jednak w
przypadku danego tematu warto byC moze
bytoby przedstawiC tworzenie wykresu przy
pomocy trojkata prostokatnego wpisanego
w okrag, kiory to sposob stosuje sig teraz,
co jednak w wers) statycznej nie jest zbyt
czytelne ani przemawiajgce do wyobrazni.

Chemik mogtby zainteresowac uczniow
nie tylko przedstawianiem danych. Mozna,
w odpowiednio skonstruowanym progra-
mie, przedstawi¢ rysunki atomow z zazna-
czonymi orbitalami | ,uwspaélnianie” orbit
elektronéw przy taczeniu sie w zwigzki che-
miczne. Tworzone tak nowe zwiazki chemi-
czne, podobienstwa i roznice w ,wygla-

dzie” czasteczek moga unaoczni¢, dlacze-
go pierwiastki z jednej grupy maja podobne
wiasciwoscl, jakie pierwiastki | jak ulegaja
rozpadowi, dlaczego izotopy nie roznig sig
od siebie pod wzgledem chemicznym, a
pierwiastki szlachetne niechetnie iacza sie
w Zwigzki.

Jak widac chocby na przyktadzie tych nie-
kompletnych propozycji, od komputera
moze nauczyciel wymagacC utatwien w
trzech dziedzinach.

Po pierwsze, jest to mozliwos¢ uzyskania
wszelkich rodzajow danych w roznych po-
staciach. Pod pojeciem danych rozumiemy
nie tylko wartosci statych, liczb i wartosci
stabelaryzowanych. Dane komputerowe
obejmuja réwniez rysunki, fazogramy, tek-
sty, mapy, a takze zdjgcia prezentowane na
ekranie, filmy animowane przedstawiajace
prace urzadzenia lub przebieg zjawiska, a
procz tego wszystkie dane, jakie mozemy
sobie wyobraziC.

Po drugie, od programow mozna wyma-
ga¢ mozliwosci ingerencji w prezentowane
obrazy. Mozliwe jest stworzenie programu,
kiory pokaze rozwoj struktury | sytuacy po
podaniu przez nas tylko warunkow poczat-
kowych. Jest to latwiejsze w przypadku
przedmiotow Scistych (fizyka, chemia), a
znacznie trudniejsze badz nawet niemozli-
we np. w historil, gdzie zbyt duzo uwarun-
kowan, z ktorych czes¢ bedac nieokreslona,
ma wplyw na sytuacje. Mozna napisac pro-
gram pokazujacy przebieg zjawiska badz w
postaci filmu, badz przez demonstracje
wskazan przyrzadow. Mozemy wrecz stwo-
rzy¢ uktad demenstracyjny iub pomiarowy z
dostepnego w komputerze zestawu ele-
mentow. Trzeba jednak uprzedzi¢, ze pro-
gram taki jest trudny, a wiec 1 drogi.

Po trzecie, mozemy zadac, by program
miat mozliwos¢ przedstawiania sytuacji przy
zmienionych warunkach Iub prawach. Przy
odpowiedniej konstrukcji programu mozliwe
bedzie wrecz tworzenie nowych Swiatow
Wraz z prawami w nich obowigzujacymi. Le-
kcja z takim programem (typ ten jest zwany
TEACHING ASSISTANT MODE) wyglada
fak, ze nauczyciel po przedstawieniu pro-
blemu wystuchuje propozycji rozwigzania
podawanych przez uczniow | wprowadza je
do programu. Rozwoj akcji potwierdza badz
obala te hipotezy.

Programy moga byC rozne. Raz sa to
wielkie pakiety programowe, swietnie napi-
sane i bardzo uniwersalne. Inne programy
sg krotkie, przeznaczone do rozwigzaria
tylko jednego, konkretnego problemu. Wy-
daje sie (autorowi), ze wlasnie takie krotkie
programy, przeznaczone do wykorzystania
na jednei konkretnej lekcji, sa przydatniej-
sze dla nauczyciela. Gdzie jednak zdoby¢
takie programy? Niestety jest na to tylko Je-
den sposob: trzeba zmusic firmy do ich pro-
dukcji. Zmusi¢ przez wytworzenie chionne-
go | Zywo reagujacego rynku zbytu. Kto ma
placi¢ za te programy, szkoty czy MEN, jest
to temat na zupetnie inny artykut | do tego w
zupetnie innym pismie. A nie tudzmy sie:
pfaci¢ trzeba, gdyz inaczej komputery beda
wyjmowane z dna szkolnych szaf w czasie
wizytacji kuratorium,

Nie wspomnielismy w tym artykule o in-
nych moziiwosciach wykorzystania kompu-
teréw: do testow, jako podreczniki progra-
mowane, dzienniki, zbiory zadan, do indy-
widualnej pracy uczniow i na wigle innych
sposobow. Postaramy sie  przedstawic
wszystkie te problemy w przygotowywanym
w ,Bajtku” cyklu ,PO DZWONKU", pre-
zentujacym problemy dydaktyki.

T.B. Mank
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Dotychczas o Ast napisa-
no wiele cieptych stow, czas
wiec na nieco krytyki. Ten,
w calosci opracowany w
Polsce, system stuzacy do
szybkiej transmisji danych z
magnetofonu posiada wiele
oryginalnych i ciekawych
rozwigzan, ale réwnie wiele
wad, o ktérych warto wie-
dziec.

Jedna z podstawowych zalet dostarczo
nego zestawu programow jest sposob tran
smisji, ktora odbywa sig w postaci jednego
bloku — bez przerw. Przylety sposob orga
nizacji przesytania danych, oprocz cczywis-
tych zalet ma kilka powaznych wad. Prerw-
sza to brak zainstalowanej procedury ob-
stugi urzadzenia "T:", co juz na starcie pra
wie wyklucza korzystanie z programow
uzytkowych (Koala weczytuje sig¢ w turbo
ale rysunki zapisuje standardowo — rysun
ki zajmuja kilkadziesigt razy wigce| miejsca
niz sam program!). Drugim. ubocznym tego

efektem jest zmiana formatu zapisywanych
danych, przestaje on byc zgodny ze stan
dardem DOS-u. Jest to o tyle przykre, iz
nowoduje, w potaczeniu z brakiem zainsta-
owanej procedury obstugl, niemoznose Ko
rzystania z jakichkolwiek programow narze-
dziowych, co jest wykonalne w TURBO
2000 czy BLIZZARDzie. Co gorsza, Atari
Studio nie zdotato stworzy¢ jednego forma
tu zapisu danych — zupetnie inny jest for
nat programow kopiujacych, procedury ob
stugi , T:" i pakietu dodatkowego, co powo-
duje dodatkowe powazne trudnosci. Tym
niemnie) mozna by mowic, ze jest tu cos za
cos. Program nie zajmuje obszaru DOS-
(tc ogromny plus) I wczytuje si¢ bez
przerw. ale za to mamy powyzsze trudnos
cl. Niestety. oprocz wyrzeczec wynikaa
cych niejako z filozofii systemu mamy row
niez bardzo przyziemne niedorobki | wrecz
radosne biedy, o ktorych ponizej

PROGRAMY KOPIUJACE

Niewalpliwie najwigksza niespodzianka
czekajaca uzytkownika w trakcie kopiowa
nia programow na standard turbo jest brak
wariantu czyszczenia bufora w dostarczo-
nych programach kopiujgcych. W praktyce
oznacza to, ze po skopiowaniu czegoko-
lwiek nalezy wczytac je ponownie Prosze
wyobrazi¢ sobie. ze mamy program wczy-
tujgcy sie za przystowiowym 10 razem. Po
kazdym przekfamaniu odczytu trzeba wytg-
czac komputer | tadowac program kopiuja-
cy! Czas kopiowania wydtuza sig z minut do
godzin, nie mowigc o irytac)l uzytkownika
Za drobiazg nalezy uznac niedz:atanie kla-
wisza DELETE w trakcie wpisywania nazwy
programu. W dodatku po wpisaniu czegos
do komorek $2E2 i $2E3 gry uruchamiajg
sie na programie kopiujgcym. Co prawda.
istnieje do nich specjalny program Kopiu|a-
cy, ale pozostaje pytanie, ktorego programu
uzyc (proponuje rzut moneta) *. Zeby byto
smiesznie| spora grupa programow nie daje
sig niczym skopiowac. Budzi to szczegoIna
radosc, gdy po probie skopiowania jednym

a prosze nie zapominac, ze troche to trwa
nie udaje sie to rowniez przy pomocy dru-
giego programu

AST-BASIC

Jak na firme AS jest to program napisany
wyjatkowo niechlunie. Radze po zaladowa-
niu wykonac¢ POKE 9,0, bo inacze| kompu-
ter zawies| sig w najmnie] spodziewanym
momencie. Kolgne , mife™ zaskoczenie, to
sposob wykonania rozkazu LIST "T:filena-
me~ — transmisja frwa dtuze] niz LIST

C: "t Dla mnie jednak rewelacje stanowita
transmis)a danych przez blok I0CB. Po po-
daniu kxomendy CLOSE mom oczom uka-
zat sie zdumiewajacy komunikat: ERRCR
146 (Function not implemented). Okazuje
sig, ze mozna tg ustarke obejsc wykonujac
CLOSE dwa razy, za pierwszym razem
przechfwtwac btad poprzez TRAP. Jest to
jednak maty ktopot w porownaniu z probg
odczytu danych. W odroznieniu od proce-
dury obstugi "C:" nalezy podac liczbg da-
nych z doktadnoscia co do bajtu. Pomytka
moze oznaczat w optymistycznych warun-
kach utrate procedury obstugr "T:". Nalezy
wiec w prakityce zapisac na kasetg dtugosc
bloku, choc przyznam sig szczerze, ze nie
rozumiem dlaczego procedura nie robi tego
autormatycznie

INNE KLOPOTY

Dostarczona przez AS wersja TURBO
BASICA wykazuje dziwne zachowanie po
napotkaniu INKEY$ | GET KEY, gdyz ocze-
kuje na nacisniecie klawisza RESET. Nie-
kiedy kilkakrotne nacisnigcie ESC w AST-
-LOAD moze prowadzic do autodestrukeji
programu. ,Obszerna” instrukcja jest w
gruncie rzeczy napisana metnie | niewiele z
nie; wynika

?

Zagadka jest dla mnie pakiet specjalnych
programow do <opiowania na AST. Nie

spotkatem nikcgo, kto skopiowat by tym co
kolwiek. W te| sprawie zwrocitem sige nawel
do AS. ale ich uwagi nie wyjasnity niczego
Tego punktu nie jestem jednak pewny, dla
lego ze moze popetnitem jakies biedy w
obstudze, a jak wspomniatem instrukeja
jest, deliktanie mowiac, niespecjalna

PODSUMOWANIE

Nie pisze tego, by kogokolwiek znieche
cac. AST jest systemem bardzo ciekawym
wygodnym unikalnych rozwigzaniach
umozliwiajgcym kopiowanie programow
ktore w zadnym innym systemie na turbo
sie nie skopiuja. O zaletach tego rozwiaza
nia mozna sig przekonac w trakcie uzytko
wania, ale warto znac rowniez wady. Rada
na te ostatnie, jesli juz jestesmy skazani na
magnetofon. jest uzywanie kilku systemow
turbo. Umozliwia to chocby opracowany w
Krakowie system Universal Turbo. Zastoso
wano tam zupeinie odmienne rozwiazania
sprzetowe umozliwiajace odczyt zarowno w
AST, TURBO 2000, BLIZZARDzie, jak |
TURBO ROMie. Istnieje rowniez modut
ROM (cartrige) z loaderami do trzech
pierwszych systemow. Moja delikatna su-
gestia pod adresem firmy AS brzmi: moze
warto zastanowic sig nad unowoczesnie
niem rozwiazan sprzetowych i usunigciem
przynaimnie) niektorych irytujgcych btgdow
w dostarczanych programach

Jakub Cebula

P.S. Opisywatem oprogramowanie przy-
gotowane przez Atar Studio do lata 1989,
péznie] juz nie miatem stycznosci z syste-
mem.

" Mozna to zrobi¢c TRACER-em lub innym
monitorem, ale poniewaz rie mozna spod
nich zapisac w turbo, wychodzi na to samo
co przy probie czytania na oba proaramy
kopiujace

PRZERWANIA W ACTION!

Programy pisane w jezyku Action!
sg tak szybkie, Zze mozna je wykony-
wacé nawet podczas przerwan. Dodat-
kowym utatwieniem jest tu mozliwosc¢
umieszczenia procedury maszynowej
w dowolnym miejscu programu.

W przyktadowym programie, ktory jest zamiesz-
czony obok, podczas przerwania TIMER2 wywoty-
wana jest procedura Graj() odtwarzajaca w kotko
kilka nut pobieranych z tablicy "melodia”.

Procedury i funkcje obstugujace przerwanie to:
— Funkcja StartVKT() zwracajaca adres, od ktore-
go zaczyna sie kod wynikowy procedury poda-
nej jako parametr funkcji.

— Procedura SetTIMER2() to procedura, kiora
wigcza przerwanie. Trzeba jg wywotac, aby pro-
cedura "name”, podana jako parametr, byta
wykonywana w wyniku przerwania. Drugi para-
metr tej procedury to czas pomiedzy kolejnymi
wywotaniami procedury "name” (jednostka jest
1/50 sekundy)

— Procedura Again(), o ktérej musimy pamigtac
przy pisaniu procedury wywotywane| przerwa-
niem. Ustawia ona zegar TIMCNTZ2.

— Procedura ResetTIMER2() wylacza przerwanie
TIMER2. Powinna by¢ wywolywana przed za-
konczeniem programu. Zmiany programu, (€go
ponowna kompilacja i uruchamianie przy wig-
czonym przerwaniu, mogg spowodowac zawie- I
szenie komputera.

W podobny sposdb mozna wykorzystac inne
przerwania, np. VBLKI, dajgce rownie duze mozli-
wosci. Trzeba tylko pamietaC, aby procedura wy-
wolywana przez przerwanie nie byta zbyt diuga,
gdyz moze zakiocic prace systemu

; PRZERWANIA W ACTION!
sAndrzej Postrzednik
3 (c) 1990, Bajtek

MODULE
CARD TIMECOUNT2=538, rptime

CARD FUNC StartVKT(BYTE ARRAY name)
; funkcja zwraca adres poczatku
; procedury ’'name’ po kompilacjli

BYTE find, j,size
CARD 1i,addr
find=0 size=name(Q)
FOR 1=20000 TO 23000 DO
j=1
WHILE Peek(i+j)=name(}) DO
IF j=size THEN find=1 FI
j==+1
op
1F find=1 THEN EXIT FI
oD
IF find=0 THEN
Print("Nie ma procedury ")
PrintE(name) Break()
Fl
addr=PeekC(i+j+1)
RETURN (addr}

; procedura wlaczajaca przerwanie
PROC SetTIMER2(BYTE ARRAY name CARD t)

CARD TIMER2VKT=552
rptime=t
TIMERZ2VKT=StartVKT(name)
TIMECOUNTZ2=1

RETURN

PROC Again()
TIMECOUNTZ2=rptime
RETURN

3 procedura wylaczajaca przerwanie

PROC ResetTIMER2()
TIMECQUNT2=0
RETURN

; koniec procedur
; obslugujacych przerwanie

N IO BN N NN N NN NNM
MODULE

BYTE ARRAY melodia=[96 0 B1 O 86 0 96
72 81 108 96 O 64 96 0O 96 60 64
81 968 81 96 108 128 B5 96 0 0 O}

BYTE iicznik

PROC Graj(}

BYTE glos
glos=melodia(licznik)
Sound(0,glos, 10, 10)
Sound(l,glos+1,10,10)
licznik==+1
[F licznik=29 THEN
Again()

RETURN-

licznik=0 F1

PROC Main()
licznik=0
SetTIMERZ("Graj", 10}
WHILE Peek(53279)#6 DO
Print("czekam na START ™)
L1 QD
ResetTIMERZ2 ()
RETURN

Andrzej Postrzednik
8 BAJTEK 11-12/90



JESZCZE O

ORTOWANIU

Do porzadkowania tablic
liczcbowych lub znakowych
konieczne jest utozenie od-
powiedniego programu sor-
tujacego. Kto probowat to
zrobi¢ w Basicu, wie, jak po-
wolny jest taki program. Ze
wzgledu na to, ze program
w jezyku maszynowym jest
prawie sto razy szybszy,
najwygodniej jest dotaczyc¢
do wiasnhego programu taki
program maszynowy, ha
przyktad pokazany tu SORT

Program ten jest tak szybki, ze
2000 pozycji sortuje w ciagu nie-
catych 30 sekund, a 200 pozycji w
ciggu niecatych 2 sekund. W od-
roznieniu od programu " Sortowa-
nie tablicy liczbowej” (, Bajtek” 5/

/88) ma on:

— mozliwosc sortowania r0z-
nych tabiic,

— mozliwos¢ sortowania tablic
znakowych,

— sortuje wszelkie wartosci licz-
bowe,

— jest dziesieciokrotnie szyb-
SzZy,

— sortuje rowniez tablice dwu-
wymiarowe, co ma duze zna-
czenie praktyczne

SORT 2.0 moze takze sorto-
wac pola liczbowe uwzgledniajac
znaki + | —. Wykorzystuje on
znany algorytm sortowania babel-
kowego. Jest to jeden z najszyb-
szych algorytmow.

Wiasciwy program SORT 2.0
jest umieszczany w zmiennej tek-
stowe] M$ przez instrukcje znaj-
dujace sie w wierszach 30020-
-30040. Poniewaz wprowadzanie
z klawiatury tych 255 znakow jest
bardzo ktopotliwe, zostat podany
rowniez program pomocniczy (li-
sting 2), ktory nalezy dopisac do
gtownego programu. Po jego
wprowadzeniu nalezy podaé in-
strukcje

GOTO 1037
a komputer sam utworzy wiersze
30020—30040. Po sprawdzeniu
poprawnosci dziatania catego pro-
gramu te instrukcie DATA s3 juz
niepotrzebne i mozna je skaso-
wac instrukcia

GOTO 1042

Instrukcja ta kasuje wszystkie
wiersze od 1000 do 1042. Uwa-
ga: Zrealizowany w ten sposob
program nie bedzie dziatat popra-
wnie w Turbo Basicu. Petle, w
ktorych wykonywane jest usuwa-
nie wierszy, nie moga by¢ umie-
szczone w petli FOR/NEXT, jak w
Atari Basic.

Wiersze od 50 do 220 tworzg
program demonstrujacy uzycie
SORT 2.0 do sortowania jedno- |
dwuwymiarowe| tablicy liczbowej
D (wiersze, kolumny). Dalsza
czesc, od wiersza 230 do 360,

pokazuje sortowanie zbioru zna-
kow umieszczonego w zmienneg)
tekstowe] D$. Rozdzielenie tej
zmienne] na poszczegolne pola
jest pozostawione dla czytelni-
kOw.

Procedure maszynowa realizu-
jaca sortowanie wywotuje sie in-
strukcja

X=USR (ADR (M$), ZS, IP,

DL, ZP, KP)

gdzie:

ADR (M$) — adres poczatku pro-
cedury maszynowe]
umieszczonej w zmienne;
M$:

ZS — adres poczatku sortowa-
nego zbioru, dla zmienneg]
tekstowe] jest to ADR
(D$); dla tablic liczbowych
trzeba przy deklarowaniu
uzy¢ instrukcji DIM A$
(1), D (W, K), co powoduje
umieszczenie w pamieci
tablicy liczbowe] bezpos-
rednio za zmienna A$, a
wiec je] adres jest rowny
ADR(AE)+1;

P — liczba sortowanych pozy-
cjii (wierszy), UWAGA: ta-
blice liczbowe rozpoczy-
naja sie od D(0,0);

DL — dla zmienne] tekstowe]
jest to okresienie podziatu
zmiennej na pola, a dla ta-
blicy liczbowe] — liczba
kolumn pomnozona przez
6 (kazda liczba zajmuje
szesc bajtow);

/P — pole rozpoczynajace sor-
towanie (liczone od 0), dla
pol liczbowych Jest to
TS%6, gdzie TS jest liczbg
sortowane| kolumny liczo-
nej od 0;

KP — koniec sortowanego pola,
czyll numer pierwszego
niesortowanego znaku (li-
czony od 0), dla pol licz-
bowych jest to wiec
(TS+1)x%6.

Program rozpoznaje sposob
sortowania (liczbowy czy znako-
wy) wedtug dwoéch bajtow. Ich
okreslenie jest pokazane w pro-
gramie demonstracyjnym:

M$(136,136)=CHR$(14) — dla
sortowania liczbowego

=CHR$(30) — dla sortowania
znakowego

M$(174,174)=CHRS(7) — dla
sortowania liczbowego

=CHR$(11) — dla sortowania
znakowego

Listing programu jest wydruko-
wany z kodami kontrolinymi ”Edy-
tora Basica” (, Bajtek” 1/90). Dia
uzyskania znakow w cudzysio-
wach nalezy w wierszu 60 uzy¢
«CONTROL>N>  oraz  «CON-
TROL>G>, a w wierszu 240 <ESC»
t <«CONTROLs»<+> oraz <CON-

TROL> <Ko,
Petr Valka

KLAN ATARI

TR

MX
L
i

J4
IT
OoX
K

vB
ox

189 REM »¥¥x SORT Z .0 e

1% REM Yng. Petr VYValka

28 REM (c> 15980, Bajtek

6 ? "*R:GOSUB XPO18

40 7 *“*Tablica Miczb/FAnakow ?'"":GOSUB 19
B8:XF DDP-ASCI""Z''Y THENWN 238

58 REM SORTOWANIE LICZSB
60 7 ""LiczZzba kolumn tablicy *'; :INHPUY S
L:SL=SL-1:MSCL136,136) - """t HSEA74,174)=
ll'\ll

70 PIM AS(CL) ,DE1888,5L)
80 7 "“JpPpodaj wartosci,

a

90 TROAP 2080:FOR J—=86 TODO 5L

108 7 IP;".wWwiEersz ser g kOlUumMna
INPUTYT A:DLIP,J)-ANEXT J:IP=IPR+1: EGTG

20

118 =2 ;2 2 “"Sortowac wg kolumny (8—";
SL;*)""; :INPUT TS

128 X-USRLADRIMS) ,ADRCASH +1 ., IP , (SL+12
6, TSHE6 ,6%T5+6)

138 T :? :FOR XI=® TO IP—-1:FOR J=8 TO0 5
L:? DI(X,-$), :NEXT J:7? :NEXT I

146 2 :7 :2? ““Aortowanie, [Juswietlenie,
HMoniec 7';

*H'okOoniec* I IP=

iS58 GOSUB 190:XF ODPz=ASCC'"S"') THENWN 118
168 IF ODP=TASCK'W'') THEN 138

178 XF ODP<>ASC('"K') THENM 1586

1838 END

198 CLOSE B1:0PEN 81 .4.0,"K:"™:GET #1.0

DP:CLOSE #1 :RETURN

ZBB 7 17?7 "Konie danwvwch flak/[lie 2';

219 GOSUB 1929:IF ODP-ASCL('"N'") THENMN % :
? +:GOTO 188

229 POP :TRAP 4908080 :G0TO 118
238 REM ————— SORTOWONIE ZNAKOW —————
248 7 ""Dlugosc wiersza " :INPUT PL:DIM

PSELDLY :IP-1 :MS (136, 1362 -"€¢"" 1M5C174,17
43 = Men

258 DIM DS C1Z600)Y :DS=" ":DS{120080)=D5:
DS ZYy=Dp5

Z68 7 “lWpisuj wiersze, '®»'-—koniec':IP
=1

276 2 IP,:IWHPUY PS:IF PSL{)>"x THEN DS(

1+ CXP—13MDL , IPHNDLY-PS I IP-IP+1:GOTO 278
288 2 :7 “"poczatek sortowanego pola (0
—sapL=41;") ' : INPUT ZP

Z98 ? ""Koniec sortowanego pola
T KP

388 X-USRIADRIMSY ,ADRC(DSY ,IP,DL,ZP,KP)
318 7 :FOR I=1 TO IP:7?7 DS {LL1+{I—-1D)HD{ ,X
H#DL) :NEXT I

T2 ? :? *PAortowanie,
niec 7";

X2 GOSUB 1998 :1IF ODPz-AasSC 15" THEN 289
X480 IF ODP=-ASCL''HW'") THENMN X186

IS0 IF ODPC<>ASCILK'Y THEN XX8

I68 END
T899 REM
ITB8B8168 DIM MSCLZ53)

v s INPU

Fyswietlenie, [[Ho

SORT 2.8

TOA2H6 M (13 =""hhBIhEh; he I AN ¢
b h T (1) £l EATTE ol HATRY, Y. TlKg &7

Uy L' Bmﬁﬁiﬂ o
36630 M5 (856) —'"Av.EEACIELIFIL:
Vg d > 1 [Tege ¢l pH"
ol £ Ve ikl & L dild

?hu deiu

I0048 MS <171 =" EENGDINCTIeR 0 ] ElAle
LdliLf pdip FHD AP IOV Re T RAY e YPS X HIL0~ fU

PR FIERET EHP—P o) 4 4 o

18650 RETURN

1008
1061
1082
19683
iB084
10985
1986
1807
1008
1889
16818
1611
1812
181X
1814
1815
1816
l1e17
1618
1819
19208
16821
1022
1823
‘1924
1925
160Z6
1627
18623
1629
189306
1831
1032
1933
16834
1935
1836
1037
1253
1938 POSITION 2,3X:7 Z00Za+10XxI:"
IXGSHL;*I=""; CHRS5(34) ;

18X2 FOR J=1 TO 8S:REaD a:7?
HRS C(AY ; I NEXKT J:7 CHRS5(X4)
1848 POSITION 2,8:7 ""N.I:POKES8S84Z,12"
16841 POSITION 8 ,0:POKE 842,13 :5TOP
1942 ? CHRS(125):FOR XI=1608 T0 1842:P0
SITION 2,2:7 X:7?7 ""N.L:POKESB4A2,1Z2":P0OSX
TION 68,0 :FP0KE 842 ,13:STOP

caTAh
DaTh
DATAH
DaTh
DAaTA
DATA
DaTa
DATA
DaTo
PATA
DATA
ATA
DATA
DaTA
DATA
PaTahn
PaTtha
DATAO
AaThH
DATH
DaTh
DATH
DaTH
DaThn
baTa
baTah
DaTa
DATA
DaTa
DOaThA
DPATH
DATAH
aTa
DATH
pDATHO

184,104,133 ,221,104 , 133,220
194 , 13,211 ,133,213,1084 ., 133X
218,132,212 ,.1864,184,133,222
194,104 ,13X,274,104 ,104,133
226,778,213 ,182,212,268,95
165,213,288, 1,96,162,1
134,214,202 ,134,215,165.,.214
133,216,165 ,215,133%,217,.24
165,212,101 ,216 ,13X33 ., 218,165
213,161,217 ,133,219,162,2
169,8,149 ,228,149,229,56
181 ,216,233,1,133,.232,181
217 ,233,0,133,233,165,222
13X%,234,168,8,70,234,144
13,224,165 ,232,117,228,149
228,165,233 ,117 ,229,149,229
6,232,38,233,136,208,232
24,165 ,220,117,228,149,228
165,221,117 ,229,149,229,274
8,240 ,14 ,162 ,06,246,186
165,234 ,197,214,176,157,.144
137,176,161 ,164,224,177,228
133,234,811 ,238,16,6,165

234 ,16,27,48,63,164 , 224
177,228,209 ,230,208,7,200
196,226,288 ,24%5,240,48, 166
234,48 ,4,144,42,176,2
176,338,168 ,9,177,228,72
L7777, 230,145 ,228,194 ,.145, 238
208,196 ,222,288,241 ,56, 165
216,229,212 ,133,216,. 165,217
222,213,133 ,217,288,181,16%5
216,281 ,1 . 176 ,175,238,214
208,2,238,215,56,165,2108
229,212,133 ,234,16%5,211,229
DaTe 213X, 197,215,240, 3146,72085,148
DAaThA B,6,.6

RESTORE 199890 :FOR I8 TO Z:7? CHRS(L

MS e
CHRS$ €273 ;C
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KLAN ATARI

PIEKNO MATEMATYKI

Interesuje sie matematy-
ka i dzieki komputerowi
mam tu wielkie pole do po-
pisu.

Ostatnio szczegolinie zainteresowa-
ty mnie wzory rekurencyjne i zwiaza-
ne z nimi grafiki. Jest to temat bardzo
pasjonujacy. Korzystajac z jednego al-
gorytmu, poprzez zmianeg jakiejs sta-
tej, otrzymujemy niepowtarzalne obra-
zy.

Chciatbym czytelnikom , Bajtka”
zaprezentowacC dwa krotkie programy
ukazujace piekno grafiki komputero-
wej, uzyskanej za pomocg wzorow re-
kurencyjnych (uzalezniajacych wspot-
rzedne punktu nastgpnego od wspdi-
rzednych punktu bezposrednio go po-
przedzajacego). Programy sg podane
w najprostszej formie.

Pierwszy program poprzedzony jest
deklaracjami zmiennych wykorzysty-
wanych we wzorze, gdzie S jest skalg
powiekszenia, a X1 i X2 to wspotrzed-
ne okreslajace potozenie figury na
ekranie (pozostate sa dowolne). Dalej
nastepuje wybor trybu graficznego i
kolorow. Teraz rozpoczyna sig giowna
petla programu — oblicza ona wspot-
rzedne poczatkowe rysowanego pun-
ktu. Nastepnie program sprawdza, czy
punkt miesci si¢ na ekranie (bez tego
nie mozna uzyskaC powigkszen) i ry-
suje go. Pdznie| obliczane sg nowe
wspoirzedne i petla jest powtarzana.

CK
Vi

2,15,15:COLOR 1
IH
WVE

Algorytm jest wykonywany w nie-
skonczonosc, mozna go przerwac tylko
klawiszem <BREAK-> lub RESET>. Oto
Kilka wartosci zmiennych, dla ktorych
po uptywie okoto 10 minut mozna
otrzymac roézne ciekawe desenie (dlz
S=1):

A B C D
-9 5 03 4
82 15 - 5 0.03
242 -15 - 5 0.03
10 -10 -10 4

2 - 05 0.4 10
0.6 - 8.5 04 7

Drugt program dziata na inne| zasa-
dzie. Oparty jest na dwdéch petlach
tworzacych soba wymiary rysowane-
go kwadratu — mozaiki, bo efektem
obliczen jest interesujaca mozaika.
Znow — poczatek to deklaracje
zmiennych i wybor trybu grafiki craz
kolorow. Dalej rozpoczynaja sie pegtle
liczace pomocnicze zmienne X i Y,
potrzebne do okreslenia C. Punkt ry-
sowany jest, gdy C jest niepodzielne
przez dwa. Zamiast dzielenia przez 2
mozna dzieli¢ przez inna liczbe | np.
uzalezni€ od nie] kolor rysowanego
punktu. Uzyskamy wtedy ciekawy roz-
nokolorowy — wzdr  geometryczny
(oczywiscie trzeba wtedy zmienic€ tryb
graficzny).

Jacek Pliszczynski

1 A=-9:B=5:C=0.3:D=4:5=1:X1=160:X2=90
2 GRAPHICS 24:SETCOLOR 1,0,0:SETCOLOR

3 XP=(X*#D+X1)%S:YP=(Y*D+X2) %5
4 IF XP>0 AND XP<319 AND YP>O AND

YP<1

91 THEN PLOT XP,YP

DG
=YY:X=XX:GOTO 3

DZ
DZ
0T

X+Y»Y)
Uz

BB 5 NEXT J:NEXT I

to pismo uzytkownikow Atari

5 XX=Y-SGN(X)*SQR(ABS(B+X-C)):YY=A-X:Y

1 A=-15:B=-20:5=87:GRAPHICS 7:COLOR 1
2 FOR 1=10 TO 100:FOR J=1 TO 80
3 X=A+(S*[/100):Y=B+(5S%J/100) :C=INT (X*

4 IF C/2<>INT(C/2) THEN PLOT 1,J

$li masz Atari 1 nie chcesz zostac w tyle,
szukaj pisma MOJE ATARI

Wydawca: Spéldzielnia ,Bajtek” Warszawa, ul. Wspélna 61
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czyli miesigc z pamietnika
Atarowca.

Wszystkie fakty i nazwi-
ska zawarte w tym pamietni-
ku sg prawdziwe, a zwiagzki
opisanych postaci z osoba-
mi 2yjacymi nieprzypadko-
we.

24,12

Pod choinka znalaztem Atari 800
XL. Jest mate, szare i dosy¢ sympaty-
czne. Cate pietro zlecialo si¢ ogladac
ty> ,magiczne pudetko”. W najblizsza
sobote jade na gietde kupi¢ stacje dy-
skow.

30.12

Na stacjg dyskéw nie starczyto mi
pieniedzy, na magnetofon tez nie, ale
za to kupitem KSO (Kasetowy System
Operacyjny dla komputeréow Atari
wspétpracujacy z domowym magne-
tofonem). Zdaniem handlarza jest on
podstawowym nabytkiem do Atari,
ktére bez niego nie moze pracowac.
Nabytem tez kilka kaset z grami —
drogie, ale za to same ,, nowosci”.

31.12

Z grania nici — KSO stosuje wiasny
system zapisu, a kasety nagrane sa
standardowo. Sasiedzi sa gteboko za-
wiedzeni, a ja z uporem maniaka pro-
bujg wpisac prosta gre z ,.Bajtka”.

1.1

Zarwatem noc, ale udato sie! Wpi-
satem ,Nessie” z pierwszego nume-
ru i od samego rana rodzina i sasiedzi
mysla, jak to uruchomic. Program
szczesSliwie nagratem na kasetg, ale
odczytaC go juz nie datem rady. Na
najblizsze) gieldzie sprzedaje KSO.

6.1

Widzac KSO handlarze gieldowi
zdumieni pytaja ,co t07...”, a oferty
sprzedazy komentuja wymownym két-
kiem na czole. Moze sprobuje jeszcze
raz za tydzien...

13.1
Ktos zlitowat sig nade mna i kupit
KSO na czesci za 1/4 wartosci. Robie

sondaz na temat magnetofonow tr-
mowych Atari na gietdzie. Ale ceny!

14.1

Po wyniesieniu z domu wszystkich
ksiazek na makulature, rozbiciu skar
bonek swoich | rodzenstwa | diugo
trwatych biaganiach o wsparcie u ro-
dziny udato mi sig zebrac¢ fundusze na
stary, dwuletni XC—12. Ledwo dyszy,
ale co to za rados¢ mie¢ wiasny mag-
netofon.

15.1

Konsternacja. Z kupionych przed
tygodniem na gietdzie kaset potowa
,NOWOSCI” sie nie wczytuje, a reszta
to kiepskie gry z 1983 roku. Mimo to
nie zrazam sie i w ,,Milipede” jestem
najlepszy na pietrze. Przydatby sie
joystick.

16.1

Mamy doscC grania przy czarno-bia-
tym ekranie bez dzwigku. Rodzina Ku-
puje przystawke monitorowa do TV za
potowg ceny nowego monitora. Fa-
chowiec instalujacy przystawke pozo-
stawia trwaty slad u nas w domu, gdyz
na perski dywan skapata cyna z lutow-
nicy.

20.1

Przystawka ,trzyma si¢” mocno,
juz bez dzwigku. Fachowca wolimy
wigce| nie zapraszac. Zapada decyzja
0 kupnie monitora.

25.1

Monitor spadt mi na podioge. Po
.probie nerwow” podczas czterogo-
dzinnego transportu srodkami komu-
nikacji miejskiej szczeshwie docieram
do punktu napraw. Tam mo] sprzet
wzbudza podziw: ,W jaki sposéb to
sie jeszcze nie rozpadto?!”

26.1

To po prostu niesamowite, ile rac_
$ci moze sprawiC cztowiekowi tak pro-
sta gra jak ,River Raid”. Zatozytem
sie, ze do konca tygodnia przejde 50
poziom. Spie trzy godziny na dobe,
ale za to jakaz satysfakcja!

28.1

Z rekordu nici, zaktad przegratem.
Na skutek przegrzania sptonat zasi-
lacz...

29.1

Monitor wrécit z naprawy, kupitem
nowy zasilacz -—— znoéw moge szalec!
Rozwazam alternatywe zakupu stacji
dyskdw. Moze gdybym lato spedzit w
OHP?...

30.1

Jutro wyjezdzam na narty w Alpy.
Mamusia zostata, poniewaz stwierdzi-
fa, ze albo bierzemy jg, albo komputer.
Bedzie swietniel.

Minat rok.

24.12

Pod choinka znalaztem Atari 520
ST. Jest mate, szare i dosyC sympaty-
czne. Cate pietro zbiegio sie, by zlo-
zy¢ mojej rodzinie wyrazy gtebokiego
wspofczucia. W najblizsza sobote jade
na gietde kupi¢ stacje dyskow..

Atarowcom wszystkiego najlep-
szego, duzo zdrowia i satysfakcji z
posiadanego sprzetu Zzyczy autor
(notabene od dwéch i pét roku
szczescie wlasciciel Atari 65 XE).

Wesolej zabawy i wielu emociji
przed ekranem!

Master
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LICZNIK

Z zapatem czytalem za-
mieszczane w ,,Bajtku” arty-
kuty z serii ,Nie bédj sie
przerwan” i musze przyz-
nac, 2e juz sie przerwan nie
boje, a wrecz przeciwnie —
$a mi one bardzo pomoche
w programach. Dowodem
tego jest publikowany tu
program.

Rola programu ogranicza sie do
uruchomienia procedury w jezy-
ku wewnetrznym umieszczonegj
wczesnie] na szostej stronie pa-
mieci. Zadaniem procedury jest
odmierzanie czasu wstecz z wy-
Swietlaniem go w lewym gornym
rogu ekranu. Procedura ta moze
byc przydatna przy pisaniu gier w

B e el AT

CZASU

Basicu, gdyz jest wywotywana
przez przerwanie TIMERZ | nie
zalezy od dziatania Basica. Pro-
gram odmierza 999 sekund, a na-
stepnie zostaje wytaczony. Od-
mierzany czas mozna skrocic po
przypisaniu zmiennym X1, X2 | X3
innych wartosci (z zakresu od O
do 9) 1 wykonaniu instrukcji z
wiersza 70. Sprawdzenie stanu li-
cznika przez program jest mozii-
we | wymaga wykonania instrukgcji

SL=(PEEK(1700)-16)x100+
(PEEK(1701)-16)%10+PEEK
(1702)-16

Licznik mozna zatrzymac i usunac
Z ekranu poprzez sekwencje in-
strukgji

POKE 538, O:GRAPHICS O
Sam program jest relokowalny,

KLAN ATARI

RB Q REM Licznik

RF 1 REM Michal Wilga

HZ 2 REM (c¢) 1990, Bajtek

NI 3 REM

CL 10 X1=9:X2=9:X3=9:5=0

ZF 20 DATA 206,166,6,169,15,205,166,6, 208
y 23, 169,25, 141, 166,6, 206, 165,6, 169, 15,
205, 165,6, 208, 8, 169, 25

IQ 30 DATA 141,165,6,206,164,6,168, 15, 205
,164,6,208,6,169,0,141,26,2,96,173, 164
+B, 141 ,64,156,173,165,6, 141

Qv 40 DATA 65,156,173,166,6,141,66, 156,16
9,50,141,26,2,96

QA S0 RESTORE 20:FOR 1=1536 TO 1605:READ
A:S=S+A:POKE I,A:NEXT 1:IF S<>7521 THE
N ? "BLAD W DATA"™:END

XL 60 POKE 552,0:POKE 553,6:P0OKE 538,50

™ 70 POKE 1700,X1+16:POKE 1701,X2+16:P0OK
E 1702,X3+16:POKE 54286,64

lecz nalezy pamietac, ze wyko- programu spowoduje zaburzenia
rzystuje on komorki 1700—1702 w dziataniu obu programow.

do przechowywania wartosci cyfr. . _
Wpisanie w to miejsce innego Michat Wilga

| ZAPIS | ODCZYT RYSUNKOW RAMBARANDTA |

Przedstawione w artykule ,Polskie
litery w ROM” (,,Bajtek” 1/89) wyko-
rzystanie procedury ROM-RAM byio
bardzo proste i mialo stuzy¢ tylko
jako przykiad.

Teraz proponuje bardziej przydatny program,
ktory zmienia procedury systemu operacyjnego.
Jest to program , LOAD/SAVE-RAMbrandt”. Dzie-
ki niemu posiadacze magnetofonow i RAMbrandta
maja mozliwos¢ nagrywania stworzonego w pocie
czota rysunku na tasme oraz pozniejszego jego od-
czytania. Normalna wersja kasetowa RAMbrandta
nie posiada takiej funkcji.

Po przepisaniu programu za pomoca ,Edytora
Basica” nalezy nagra¢ go na tasme. Nastepnie
trzeba wczyta¢ jakis program petniacy funkcie
DOS-u (np. BLC, KSO, systemy operacyjne roz-

nych przerobek magnetofonu), pozostawiajac przy
tym wigczony Basic (wtaczy¢ komputer bez wcis-
kania klawisza <OPTION:). Po zgtoszeniu sie Basica
wezytujemy |, LOAD/SAVE-RAMbrandt” i urucha-
miamy go. Powinna sie zglosi¢ wczytana wezesniej
namiastka DOS-u. Teraz postepujemy konwencjo-
nalnie. Za pomoca odpowiedniej funkcji odczytuje-
my RAMbrandt i mozemy juz rysowac.

Funkcje nagrywania na tasme zawartosci ekranu
uzyskujemy przez nacisniecie klawisza <HELP>, a
nastepnie SELECT>. Gdy chcemy wczytac obra-
zek, to po <HELP> naciskamy klawisz <START:. Na-
lezy uwazac przy zmianach trybu graficznego z O
na inne, gdyz program nie sprawdza wielkosci pa-
mieci cbrazu.

UWAGA: Wiekszos¢ kasetowych kopii RAM-
brandta jest zapisana jako pliki wczytujace sie auto-
matycznie (BOOT) | nalezy |e najpierw przerobic na
pliki DOS-u (inny nagtowek i inny sposcb urucha-

miania). Mozna tego dokonac przy pomocy roz-.
nych programow kopiujacych, np. Super Copy.
Uwaga ta nie dotyczy systemow mogacych urucha-
miac takie pliki (np. TURBO ROM).

Zasada dziatania mojej procedury jest stosunko-
wo prosta. Po uruchomieniu przepisuje ona ROM
do pokrywajacego jg obszaru RAM. Nastepnie do-
konuje zmiany procedury przerwania synchroniza-
cji pionowej, wpisujac pod adresem 49539 zamiast
rozkazu JSR 48749 skok do witasne) procedury
JMP 1536, po czym wytacza Basic i przechodzi do
DOS-u. Od tej chwili nacisniecie podanych wczes-
nie| klawiszy wywotuje nagrywanie lub odczytywa-
nie obrazu. Ingerencja w ROM byta konieczna,
gdyz checiatem, aby moja procedura dziatata z inny-
mi programami, ktére korzystaja z przerwan syn-
chronizacji pionowe;j.

Sebastian Stwy

Qv O REM LOAD/SAVE
0J 1 REM Sebastian Siwy
HZ 2 REM (c) 1990, Bajtek
NI 3 REM

NN 10 GOSUB 1030

- RAMBRANDT LF

80 DATA 228,168,255,141,14,212,24,144,

158, 169,4,157,74,3,169,7,141,255,204,2

4

UM 85 DATA 144,153,169,8,157,74,3,169,11,
141,255, 204,24, 144,140

MV 15 REM WYLACZENIE BASICA KM

FS 20 RESTORE 30:FOR I1=35000 TO 35012:REA
D A:POKE I,A:NEXT I DB

FV 30 DATA 169, 192,133,106, 169,254,141, 1,
211,108,10,0,96 KA

QM 35 REM PROCEDURA "DO ROM"

MO 40 S=0:RESTORE SO:FOR [=52224 TO 52372 YI
:READ A:POKE 1,A:S=S+A:NEXT I

VV 45 IF S<>16479 THEN ? "BLAD W PROCEDUR
ZE DO ROM’":END HQ

HQ 50 DATA 72,138,72,152,72,173,220,2, 201 DN
,17,208,13,162,64

CR 55 DATA 173,31,208,201,6,240, 102, 201,5
,240,111,104,168,104, 170, 104, 76,85, 194 Uy
, 169

EL 60 DATA 0,141,220,2,162,84,169,3,157,6
6,3,169,0,157,68, 3, 169, 205, 157, 69 IP

YT 65 DATA 3,169,20,157,72,3,169,0,157,73
,3,169,255,157,75,3,32,86,228, 173

NL 70 DATA 255,204,157,66,3,165,88, 157,68 WA
,3,165,89,157,69,3,169,0, 157,72, 3

AC 75 DATA 169,30,157,73, 3,32, 86,228, 169,

12,157,66,3,169,0,141,220,2, 32,86

90 POKE 52480,ASC("C"):REM POD ADRESEM
52480 WPISAC NAZWE URZADZENIA

95 POKE 54286,0:POKE 49540,0:P0OKE 4954
1,204 :POKE 54286, 255:A=USR(35000) : END
1029 REM **% PROCEDURA "ROMRAM"™ xx»

- Joe Miller "MAPPING THE ATARI"

1030 RESTORE 1050:5S=0:FOR 1=1536 TO 16
35:READ A:POKE 1,A:S=S+A:NEXT 1:IF S<
16212 THEN ? "BLAD W *®ROMRAM®":END
1040 A=USR(1536) :RETURN

1050 DATA 169,0,133,203, 133,205,169, 19
2,133,204,169,64, 133,206, 160,0, 177,203
, 145, 205, 200, 208, 248, 230, 206, 230

1060 DATA 204,240,122, 165, 204,201,208, 2
08,237,169, 216, 133, 204, 208, 231, 8, 120, 1
73,14,212,72,169,0, 141, 14,212

1070 DATA 173,1,211,41,254,141,1,211,1
69, 192, 133, 206, 169, 64, 133, 204, 177, 203,
145,205, 200, 208, 249, 230, 204, 230

1080 DATA 2086, 240,12, 165, 206, 201, 208, 2
08, 237,169,216, 133, 206, 208, 231, 104, 141

»y14,212,40, 104,96
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KLAN COMMODORE =

PIERWSZE KROK
Z COMMODORE

Komputery sa nadal dla wielu ludzi
czarnga magia. Otrzymujemy setki li-
stow informujacych o nieznajomnsci
ogolnych zasad dziatania komputera,
a co gorsza — o nieumiejetnosci uru-
chomienia go. Dlatego tez zamiesz-
czamy w tym numerze kilka podsta-
wowych informacji: jak wigczyc,
wgrac¢ program, wspolpracowac itp.

JAK PODLACZYC?

Globalnie zasady te sa podobne dla wszystkich
komputeréw typu Commodore. Komputer wymaga
pradu, trzeba wiec podfaczyC go do zasilacza. Je-
den jego koniec wktadamy do kontaktu, a drugi do
gniazda (POWER).

Druga niezbedna rzecza jest monitor lub telewi-
zor. Ten pierwszy wymaga kabla monitorowego
(zwykty monofoniczny kabel uzywany do przegry-
wania). Podiaczany jest on do gniazda (VIDEO).
Kabel telewizyjny natomiast sktada sie z dwoch
okragtych wtykow. Ten z bolcem wkiadamy do
komputera w port TV (RF), drugi koniec wsuwamy
w edpowiednie gniazdo w telewizorze. Nalezy sig
jednak liczy¢ z tym, ze telewizor bez systemu PAL/
/SECAM nie bedzie generowat kolorow i dzwiekow.

Po wykonaniu tych czynnosci i przetgczeniu wig-
cznika w pozycje ON ukazuje sie system. W konfi-

guracji monitor-komputer dostepny jest tylko Basic,
rozny dla roznych typow Commodore. Poza tym
nie mozemy praktycznie wykorzystac petnych mo-
Zliwosci komputera, ani nawet raczy¢ sie widokiem
licznych gier. W tej sytuacji az prosi sie, by podta-
czy¢ jakie$ urzadzenie peryferyjne (magnetofon
lub stacje dyskow), ktore umozliwi fadowanie pro-
gramow.

MAGNETOFON

Jest to dosc tanie (30-40 §) i przez to najbar-
dziej rozpowszechnione ufzadzenie peryferyjne do
Commodore. Firma Commodore produkuje tylko
jeden typ tego magnetofonu (1531), kitdry jest
przeznaczony gtownie dia C16 i1 C116. Odpowied-
nia przejsciowka przysposabia jednak go do C64 |
_(rlE1)28 Magnetofon podtaczamy do portu (CASSET-

Programy zapisywane sa na tasmie w tzw. turbo.
Wymaga to wgrania najpierw programu turbo, uru-
chomienia go, a dopiero potem zatadowania wiasci-
wej gry.

Bezposrednio z Basica tadujemy instrukcja
LOAD ,nazwa programu”. Najbardziej rozpowsze-
chnione turba wymagaja sekwencji LOAD " np” lub
«~L"np”.

Podczas tadowania moze zdarzyc sie kitka pod-
stawowych btedow:

— magnetofon ma Zle ustawiona gtowice —
program nie wgra si¢ lub zataduje sie z btedem (?
LOAD ERROR) — trzeba odpowiednio zmienic
skos gtowicy);

— program jest przerwany lub zle skopiowany.
Ukaze sie informacja (? LOAD ERROR) lub tez pro-

gram po komendzie RUN nie uruchomi sig. W tym
wypadku nalezy ponownie skopiowac program;

— przekaz danych zostanie zaktocony (poru-
szenie magnetofonem, wcisniecie przycisku
STOP) — tadowanie nalezy powtorzyc.

Jesli program wgra sie bez btedow, uruchamia-
my go instrukcja RUN. Wiekszos¢ gier wymaga
uzycia joysticka w pierwszym lub drugim porcie
(CONTROL PORT 1-2). Nie musze chyba wspomi-
nac, ze joystick powinien mie¢ odpowiedni do da-
nego typu kompuiera wiyk.

STACJA DYSKOW

Standard Commodore wymaga z reguty dyskow
5 1/4 cala. Do nich przystosowane sg stacje 1540,
1541, 1570, 1571. Najnowsze produkty uwzgledni-
ty tez nosniki 3 1/2 cala — stacje 1581.

Stacje dyskow podfaczamy w komputerze do
poriu (SERIAL), a w stacjl dyskow do jednego z
dwoch wejsc. Do drugiego z nich mozemy podig-
czyc inng stacje lub np. drukarke czy ploter. Kable
uzywane w tych urzadzeniach sa identyczne.

Informacje o zawartosci dyskietki odczytujemy w
nastepujacy sposob:

LOAD"$" .8
LIST

Po komendzie LIST ukazuje sie katalog dyskiet-
ki. W niektorych typach Commodore mozemy tez
odczytat go koamenda DIR lub DIRECTORY. Efekt
bedzie taki sam.

Jesli chcemy wgra¢ dany program z dyskietki,
nalezy wykonac nastepujaca sekwencje:

LOAD ,nazwa programu”, 8 lub 8,1.

W przypadku gdy komputer nie znajduje odpo-
wiedniego pliku, pisze informacje (? FILE NOT FO-
UND ERROR). Nalezy wtedy jeszcze raz doktadnie
sprawdzi€ katalog dyskietki i poprawic bfad.

Stacja dyskow posiada z reguty dwie diody (czer-
wona i zielona) lub jedna dwukolorowa. Zielona za-
pala sie po wiaczeniu zasilania, a czerwona infor-
muje o odczycie informacji z dyskietki. Jesli pod-
czas czytania stacja ma jakiekolwiek ktopoty, poka-
zuje to mruganiem czerwona dioda. Niemoznosc
zatadowania programu sygnalizuje napis (7 LOAD
ERROR) lub (? BREAK ERROR).

tukasz Czekajewskt

DEMO — zazwyczaj krétki filmo-
wy program, opatrzony efektowng
grafika i muzyka, prezentujacy mozh-
wosci  komputera (badz programi-
stow). Dla ich tworcow jest to mozli-
wosSC pokazania swoich umiejetnosci,
pewien rodzaj sprawdzianu.

Wcielane sa w zycie (komputerowe)
rozmaite, czesto bardzo oryginalne
pomysty, bedace niejako wstepem do
profesjonalnego programowania. Nie-
watpliwie jest to rowniez najprostszy
sposob na zaistnienie w Swiatku kom-
puterowym, zdobycie 0goinego sza-
cunku i powazania. Osoba taka jest
czczona, wokat niej zaczynajga sig
skupia¢ pomniejsi programisci, grafi-
cy, muzycy, posiadacze gotowki. Za-
wiazuje sie grupa. Jej nazwa staje si¢
widoczna na wielu nowych progra-
mach, wprowadzonych niesmiertelno-
$ciach | zaczyna sig szare zycie hac-
kera (pirata).

Uwienczeniem pracy sg megadema
— calo — lub kilkudyskowe zbiory

~chodliwym towarem” |

JUST FOR

informacie

na wojna, tworza i rozwiazuja sie roz-

wana chyba juz tylko w Polsce — oraz
modemowa. Posiadanie szybkiego mo-
demu staje sie czesto koniecznoscig,
by moc utrzymac sie na powierzchni.
Trwa wyscig. ..

Bez watpienia najwiecej dzieje sig
w Swiecie posiadaczy AMIG. Zarowno
ze wzgledu na wcigz rosngca liczbeg
posiadaczy, jak | na wspaniate mozli-
woscli, jakie daje ten komputer. Chyba
kazdy posiadacz AMIGI zpa RED
SECTOR INCORPORATION (RSI) i
jego legendarne juz MEGADEMO,
oryginalne pomysty SCOOPEX-u, do-
brze zrobione dema KERFEN-Ow czy

CULT-u. Pomimo chwilowego zastoju
na listach rankmgowych pierwsze
miejsce wcigz zajmuje RSI, a takze
pornografia.

Nasza krajowa produkcja odrobing
pozostaje w tyle, ale i u nas powstaja
nowe grupy | dema. Procz dziatajgce-
go preznie QUARTETU (wydawcy
.KEBABA"), ostatnim wydarzeniem
jest KATHARSIS.

dem skomponowane w atrakcyjnie
wygladajacy, zintegrowang catosc.
Wiasciwie to one (MEGADEMA) sa
przyczyna stawy poszczegolinych
grup. Rozchodza sie na wszelkiego
rodzaju parties (zlotach), a u nas takze
na gletdach komputerowych. Sa

12 BAJTEK 11-12/90

przez nie przekazywane szybko sie
rozprzestrzeniaja. Powstajg jak grzyby
o deszczu wszelkiego rodzaju biule-
yny dyskowe, kwitnie szybka infor-
macja | dezinformacja. Poszczegdline
grupy wigza sie w wieksze lub wzywa-
ja sie na pojedynki. Trwa berustan-

ne pseudokorporacie. Zarabiaja na
siebie sprzedaza dem, rozprzestrze-
nianiem pirackich kopii i w koncu pisa-
niem gier.

Praktycznie istnieja dwa rodzaje ek-
sportu tych |, dziet”: listowna — stoso-

Krajowym ZyCcze

szczescla.

producentom

Laureat Ziotej Klamki
Mateusz Krauze
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Przez otwarte okno do pracowni Mistrza
Komputeryka zagladato Storice. Dyskietyusz
siedziat przy matym stoliku w rogu
pomieszczenia i mimo ogarniajacej go
sennosci usitowat stuchaé wyktadu Mistrza.

— Kazdy komputer ma w swym srodku wielosc bramek,
“logicznymi zwanych, ktore to bramki najprostsze jeno operacyje
wykonac potrafig — czy to .NIE" logiczne, czylitez 1" lubo
,LUB". Kazda wiec operacyja, jaka twoj komputer wykonywac
bedzie, na najdrobniejsze skfadniki logiczne rozbita zostanie,
a bramki, w koordynacyi w takt zegara ze soba wspotdziatajac,

dadza jej swym fogicznym sposobem rade.

Mistrz na krotka chwile przerwat | bacznym spojrzeniem
obrzucit Dyskietyusza, ktory otworzyt szeroko oczy, starajac sie

sprawiC wrazenie uwaznie stuchajacego.

— Bramki te roznorako zaznaczac mozna na rycinach,
schematami przez nas zwanych. Najczestszy z tych sposobow
. totaki, iz bramke ,NIE" jako trojkat z koteczkiem sie rysuje,
a bramki ,LUB" oraz.,|" kresli sie podobnie, jeno pierwsza tyt
ma wklesniety | ostrze z przodu, gdy druga z tyfu pfaska,

a z przodu fagodnym tukiem zaokraglona.

Dyskietyuszowi zdato si¢ nagle,
ze Mistrz przestal swoj wyktad
prowadzic¢, a Stonce wielka ciepta
plama rozlato sig¢ po catym

~ pomieszczeniu. Btogi stan nie trwat
** jednak diugo, bo nagle pokoj
zatrzast sie od gtosnego krzyku
Mistrza
— Spisz, huncwocie jeden! Nie
- Stuchasz co mowie, bos noca graf
miast spac! Darmozjadzie, dfugo
mnie na terminie nie zostaniesz!
Do komorki, a szybko, bo jak nie,
bedziesz dyski polerowac!

Gwattownie przebudzony
Dyskietyusz, zastoniwszy gtowe
reka przed razami, chytkiem

" wybiegt z pracowni | zbiegt po
schodach do piwnicy. Po chwili
zjawit sig tam za nim Komputeryk.
reku trzymat zwoje pergaminu.

— Nie mys! no, hultaju,
ze posiedzisz tu i wyjdziesz przed
kolacja, gdy mi zfos¢ opadnie. Masz

- tu schemat, o jakim mowitem, gdy

« ty spac sie wybrates. Jest to

® schemat machiny kodujacej, ktéram
w miodosci dla Krdla Choleryka
Siodmego przygotowat Kazda litere
wedfug jef numeru na bity

:1 rozcztonkowac trzeba byto i bity
przez machine przepuscic,
im wazniejszy tym wyzej go
wkfadajac. Z drugiej strony tez
jakowas liczba z bitow
pojedynczych zrobiona wychodzifa,
kodowana az mito. Schematu
machiny dekodujacej nie mam, bo
przez lata zetlat i myszy go pociety,
ale to dobrze, za fatwo ci nie
bedzie. Masz tu na kartce liczby,
co sa hastem zakodowanym ta
machina. Nie wyjdziesz stad, poki
hasta nie odczylasz. — Mistrz rzucil
pergaminy na podtoge przez
Dyskietyusza | wyszedt z piwnicy,
przekrecajac klucz w zamku.

{
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— A tom wpad!, zupelnie ja
przed rokiem! — Dyskietyusz ztapat
Sie za gtoweg. — Dobrze, ze choC
po schodach biegac nie trzeba!l

Jak to wtedy z literami byto?
Przerwa to zero. A to jeden i tak
dalej, az do korica, do Z, ktore
dwudzieste czwarte, bo po drodze

t sie musi zmiescic. A te bramki,

CO na pergaminie pozaznaczane,

to pamietam, tylko co one robig?

Ta, co ja Mistrz ,NIE" nazywa,

fo zmienia zero na jeden | na opak,

L LUB" z dwoch zer robi takoz zero,
a gdy jedynka choc jedna do niej
wejdzie o jedynka wyjdzie, a la
trzecia, ,,1" zwana, to z nief jedynka
wyjdzie, jeno wtedy, gdy do niej
dwie jedynki wchodzg, inaczef
zawzdy zero pokazuje. Of, MmozZe Qe
sie uda chociaz przed kolacja \y
skonczyc! — | rad nierad

Dyskietyusz gabrat sie do prg!bf! r

il
f

*  * K

Macie przed soba kopie cbu
pergaminow i wiecie to samo ¢o
Dyskietyusz — sprobujcie wiec
rozwigzac¢ zadanie postawione
przez Mistrza Komputeryka. Jesli
bedziecie miec kiopoty, poszukajcie
pomocy w ksigzkach, chociaz hasto
mozna odczyta¢ na podstawie
wyktadu Mistrza, i tego, co
Dyskietyusz pamietat z
wczesniejszych nauk.

-

- Sposrod tych, ktorzy przed koricem stycznia nadesla do reda-
kcji na kartce pocztowej prawidiowe rozwiazanie, wylosujemy
szczesliwca, ktory w nagrode dostanie komputer. Nie zapomnuc:e
o naklejeniu kuponu!




KLAN SPECTRUM

Pierwsze kroki 2¢ Spectrum

Jest to artykut dla tych, ktorzy
nigdy w zyciu nie mieli do czynienia
z komputerem ZX Spectrum.

Twor Sinclaira — maly czarny
komputerek -— posiada z tylu
obudowy cztery gniazda koncen-
tryczne, odpowiednio oznaczone.
Gniazdo TV stuzy do pofaczenia
komputera z odbiornikiem telewi-
zyjnym. Powinien to by¢ odbiornik
przystosowany do odbioru w za-
kresie UHF, gdyz na 36 kanale
tego zakresu pracuje nasz kom-
puter.

Gniazdo oznaczone 9V DC jest
gniazdem zasilania i nalezy je po-
dtaczy¢ do oryginalnego zasila-
cza, kiory generuje napiecie state
niestabilizowane 9V przy poborze
pradu 1,4 A.

Pozostate dwa gniazda umiesz-
czone obok siebie | oznaczone
EAR i MIC sa gniazdami umozli-
wiajacymi komunikacje kompute-
ra z magnetofonem. Magnetofon
stuzy jako zewnetrzna pamiec, na
ktorej mozemy zapamietywac na-
sze programy. Nalezy stale pa-
mieta¢, ze wszelkie dane wpro-
wadzone do Spectrum traci sie
wraz z odtagczeniem komputera
od zasilania.

Na tylnej sciance ZX posiada
jeszcze prostokatne wyciecie z
widocznga szyna krawedziowa.
Stuzy ona do podtaczania roz-
nych przystawek rozszerzajacych
mozliwosci komputera. Jest to
najbardzie] czute miejsce nasze-

go pupila. Kazde nieostrozne do-
tkniecie szyny krawedziowej (na-
wet spoconym palcem) w czasie
pracy komputera moze spowodo-
wac spiecie, co prawdopodobnie
spowoduje uszkodzenie waznych
podzespotow.

Teraz, gdy wiemy, do czego
stuza poszczegolne gniazda, mo-
zemy zabraC sie za ,,odpalenie”
komputerka. Nalezy wigc:

— potaczy¢ komputer z odpo-
wiednio dostrojonym telewizorem
— potaczy¢ odpowiednio kabelki
magnetofonu; kabelek faczacy
gniazdo EAR z wyjsciem stucha-
wkowym magnetofonu — jesli
mamy do czynienia z konwencjo-
nalnym modelem lub z odpowied-
nim gniazdem tez oznaczonym
EAR dla magnetofonow przysto-
sowanych do wspdtpracy z kom-
puterem. Z gniazdem MIC poste-
pujemy analogicznie, lecz podia-
czenie go nie jest konieczne, jesli
mamy na celu tylko wgrywanie
gier. Nalezy tez pamietaC, ze
omawiane gniazda i wtyczki po-
winny mie¢ srednice 3.5 mm

— podiaczyC przystawki do zig-
cza szufladowego (szyny krawg-
dziowej); robimy to koniecznie
przy odtaczonym zasilaniu, i niech
ta uwaga zapadnie Ci, Czytelniku,
na zawsze w pamie¢: wszelkie
operacje z szyna krawedziowa

t P | ¢ l
G taSMICs

Niedilugo po wersji dysko-
wej programu muzycznego
Sound Tracker opracowana
zostala wersja tasmowa.
Wspotpraca z dyskiem jest
opcjonalna, wiec jest to wer-
sja ulepszona. Autor, Jaro-
staw Burczynski zapowiada
kolejny program muzyczny,
tym razem oparty na samlin-
gowanych instrumentach.

DowiedzielisSmy sie nieda-
wno, ze wydany przez nas
Sound Tracker na dysku zo-
stat mimo zabezpieczen zla-
many i jest w bezczelny spo-
s6b sprzedawany na gietdzie
wraz z odbitkami oryginalnej
instrukciji. Na szczescie, dzie-

ki cywilno-prawnym zabez-
pieczeniom, jakie poczynili-
smy, pociagniecie piratow
do odpowiedzialnosci jest
catkowicie mozliwe tym bar-
dziej, ze nie sa oni nieznani.
By¢ moze w ten sposob zet-
niemy cho¢ jeden klujacy
chwast w dzungli polskiego
pseudo-rynku programow.

W naszej redakcji jest
wciaz do nabycia autoryzo-
wana kopia Sound Trackera,
juz w wersji tasma-dysk i z
instrukcja. Ci, ktorzy kupili
wczesniejsza wersje, otrzy-
maja nowa po 5% ceny.

Redakcya

Spectrum dokonujemy przy
wytaczonym zasilaniu kompu-
tera!

— taczymy zasilacz z siecia
(220V 50HZz) i teraz dopiero mo-
zemy wtyczke od zasilacza ostro-
znie potaczyC z komputerem.

Na ekranie telewizora, w dolnej
czesci, powinien ukazaC sie na-
pis: ,,(c) 1982 Sinclair Research
Ltd” — komputer jest gotowy do
pracy.

Aby wczytac gre z kasety, nale-
zy wpisaC polecenie LOAD ””,
kiore oznacza, ze wczytywany
bedzie pierwszy napotkany pro-
gram na tasmie. Stowo kluczowe
LOAD znajduje sie na klawiszu
[J], a cudzystow na [P], lecz aby
go uzyskac, trzeba wpierw nacis-
na¢ klawisz [SYMBOL SHIFT].
Doplero naciskajac rownoczesnie
te dwa klawisze otrzymamy znak
cudzystowu. Po wpisaniu tego
polecenia musimy wcisnac kla-
wisz [ENTER].

Obrzeze ekranu powinno mi-
gac¢, a gdy komputer odnajdzie na
tasmie sekwencje poczatku pro-
gramu, wtedy na obrzezu pojawia
sie kolorowe poziome pasy, a po
ok. 5 sekundach nazwa programu
i tadowanie bedzie przebiegac da-
lej. Jesli po lub w trakcie fadowa-
nia pojawi sie komunikat: R Tape
loading errorr, nalezy cofnac
tasme na poczatek programu i
ewentualnie dostroi¢ w magneto-
fonie poziom tonow wysokich lub
gtosnose, tak aby byt on odpowie-
dni dla komputera (zwkle wystar-

czy, aby potencjometry byty w
potowie skali).

Jesli uzytkownik nie uzywa ma-
gentofonu kasetowego, lecz stacji
dyskéw (TIMEX'a), powinien:

— potaczy¢ komputer z telewizo-
rem jw.

—— potfaczyc stacje z interface’'em
stacyjnym

— do ztacza krawedziowego w
Spectrum podtaczy¢ ostroznie in-
terface stacyjny

— wilaczyc stacje

— wiozy¢ do napedu w stagji
dysk z systemem

— wilaczy¢ Spectrum.

Powinien zaczytac sie system z
dyskietki i1 jesli na dyskietce byt
plik START, to powinien sie on
uruchomic¢. W przeciwnym razie
nalezy wprowadzic komende
CATx* i po odczytaniu i wybraniu z
katalogu odpowiedniego pliku na-
lezy go wgrac przez LOADx* ,,na-
zwa”.

Stowo CAT jest dostepne w
trybie EXTENDEND ([SYMBOL
SHIFT]+[CAPS SHIFT]) po
przycisnieciu jednoczesnie
[SYMBOL SHIFT] i [9]. Gwiazd-
ke mozna osiagnac przez przycis-
nigcie [B] przy jednoczesnym
trzymaniu [SYMBOL SHIFT].

Przy wytaczaniu catego syste-
mu postepujemy w odwrotnej ko-
lejnosci niz przy wtaczaniu, nale-
zy jednak pamietaC, ze podczas
wytaczania stacji dyskow nie po-
winna znajdowac sie w niej dys-

kietka.
Brémba
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Matrix stat na szczycie
skaty, ktora siedem centy-
metrow dalej urywajac sie
odstaniata widok na rozie-
gta doline.

W dolinie. na srodku faki, stafo kilka wojs-
kowych tazikow, wsrod kitdrych krecili sie
niespokojnie najemnicy. Matrixa zobaczyli
juz pie¢ minut temu, co zobligowato ich do
obudzenia Johna — najiepszego snajpera
w potnocne) Dakocie. John jednym susem
zeskoczyt z samochodu. sprawnym ruchem
zatadowat .fuzje”, przytozyt oke do lunety,
wycelowat | strzelit

Po kolejnym niecelnym strzale Matnx
zasmiat sie szyderczo. Smiech przeszyl
doling tak, |ak strzata wypuszczona z kuszy
przeszywa ciato meszczesnika. ktory nie
zdazyt sie ukryc przed smiercia.

Nasz bonater mogt pozwolic sobie na ry-
zyko wystawienia sie jako cel, wiedziat bo-
wiem, co to jest krzywa balistyczna | po ja-
kim torze porusza sie pocisk wystrzelony z
doliny w kierunku obiektu oddalonego w
pionie i poziomie.

Zagadnieniem opisanym wyze| w sfabu-

Przykladowe wykresy dla rodznego
wspofczynnika oporu »be«, a tych sa-

aryzowane| formie. zagadnieniem czysto f
zycznym zamule sie balistyka. Jest 1
auka hu pociskow | jest ona podsta-
wa w projeklowaniu bron

Krzywa balistyczna przedstawia tor po-
cisku, a program zamieszczony obok poz-
wala na zapoznanie sie z charakterystycz-
nymi cechami takiej krzywej. rysuje |g oraz
pomaga w zrozumieniu zjawiska ruchu po-
cisku.

Po uwaznym wpisaniu programu nalezy
go nagrac na kasete (dyskietke) zleceniem
SAVE ,BALIST” LINE 1

Program pyta o skiadowe predkosci po-
czatkowe) czyli 0 predkosc poczatkowa
poziomg | pionowa. Optymalnym wartos-
ciami dla programu jest zakres od 10 do
120 Kolejnym pytaniem programu |est py-
tanie o wspoiczynnik oporu »be«. Jest to bar-
dzo istolne, gdyz to wiasnie od oporu zaie-
zy charakterystyka toru pocisku. Jesl
wspotczynnik ten wynosi zero, t0 pocisk
porusza sie tak jak w prozni | jego krzywa
balistyczng powinna byc parabola. W na-
szym programie wspotczynnik ten nie
moze byc wigkszy od oSmiu, lecz moze byc
ujemny (1) - co daje ciekawe rezultaty.

Wykres toru pocisku moze byc ciggly ub
w postaci punktow, a zalezne jest to od na-
szej odpowiedzi na pylanie o0 cigagtosc wy-
Kresu

Po narysowaniu jednej krzywe| program
pyta nas, czy chcemy kolejny wykres. lecz
dla innego wspoiczynnika oporu »b«. Ta
opcja umozhiwia nam Sledzente torow poci-
sku dia tych samych skiadowych predkosci
poczatkowe), lecz innych oporow. Taka sy-
tuacje ilustrupe rysunek

Program jest bardzo prosty i tylko poma-
ga w zrozumieniu zjawiska. co czyni go od-
powiednim narzedziem dla nauczyciela fi-
zyki chcacego urozmaicic swoj wyktad

KLAN SPECTRUM

i@ BEEP @8.6,41: PAPER 7: OVER #: BORDER 7: INK #: BRIGHT 9:
15 FOR J=64 TO 7!: POKE 23681,J: LPRINT |[INVERSE 1;"
F 1 2YKA ": NEXT J: REM to sztuczka z po
wiekszaniem napisow
17 PRINT AT 10,6;"PARABOLE i BALISTYKI"
18 BEEP .1,28: POKE 23658,#8
20 PRINT #8; INK 2; INVERSE 1;TAP 1:"nacisnij ENTER dla ko
ntynuwacji "
25 IF CODE INKEY#$<>13 THEN
28 REM program glowny
29 CLS
38 LET dt=.1: REM krok calkowania
40 LET xstare=@: LET ystare=#
45 LET draw=#
58 LET vxn=8: LET vyn=#: LET g=9.81
78 PRINT AT 28,0;"Podaj wartosc skladowych
i poczatkowei:"
80 LET skala=#:
LET uys=vys
82 IF wxs>i2@ THEN LET wvxs=vxs/3: LET vys=vys/3: LET uxs=
vis: LET uys=vys: LET skala=1
5% CLS : PRINT AT 28,%;"Podaj wartosc wspolczynnika """opo
ru >>b<« "
92 INPUT "b= ";b: IF b>8 THEN
UZE >>b<<™: PAUSE 9: GO TO 92
95 CLS : GO SUB Gow®
97 CLS : PLOT @,@: DRAW 255,8: PLOT @,2: DRAW #,175: PRINT
AT 21,31;"x";AT &,8;"y"
S8 I[F skala=1 THEN PRINT AT #,22; FLASH 1;"skalowanie”™
1@ FOR q=@ TO 1909902990000
11% LET ax=-1#b#*vxn
128 LET vxn=vxs+axs#dt
139 LET wx={(vEne+vus)/2
140 LET sxnowe=xstare+wx#dt
152 REM
16@ LET ay=-1sg-besvyn
178 LET vyn=vys+aysxdt
180 LET wy=(vyn+vysl)/2
19¢ LET ynowe=ystare+wyndt
200 |F ynowe<# THEN GO TO 489
2865 1F ynowe2>»175 THEN GO TO a4P@
218 |IF xnowe>=255 THEN GO TO 420
249 PLOT xnowe, ynowe
24% 1F draw=1 THEN
2580 LET ystare=ynowe
269 LET xstare=xnowe
278 LET vys=vyn
280 LET vxs=wvxn
388 NEXT q
4@ PRINT #9;"Jeszcze jeden wykres 7 (t/n)": PAUSE #:
KEY$="n" THEN CLS : GD TO 1@
41@ GO SUB 65@¢
459 LET xstare=#: LET ystare=@: LET vxn=@: LET vyn=@: LET ¥y
nowe=@: LET xnowe=@: LET wvys=uys: LET vxs=uxs: [INPUT "Wspolc
zynnik oporu >>b<{<{ ";b
46F |F b>8 THEN PRINT 88;"ZA DUZE >>b<{L ":
SE 8: GO TO 458
588 GO TO 1900
G682 INPUT °:
6128 BEEFP .4,-4: PAUSE ©:
628 IF INKEY$="n" THEN
632 RETURN
788 REM
9999 SAVE "BALISTYKI™ LINE 1@

GO TO 25

predkosc

INPUT ™Vx= ";vxs, "Vyz "ivys: LET uxs=svxs:

BEEP .1,-28: PRINT #0;"ZA D

DRAW -{xnowe-xstare), -{ynowe-ystare)

IF 1IN

BEEP .1,-28: PAU

PRINT #2;"Wykres ciagly 7 (t/n)"
IF INKEY®#="t" THEN LET draw=1
LET draw=#@

CLS

mych skladowych predkosci poczatko-
wej.

Maciej Pietras

Poprzednio opisaliSmy prze-
robke ZX SPECTRUM na 80 KB.
Dzis prezent dla posiadaczy
komputeréw TIMEX 2048.

Komputer ten posiada nieco inaczej zorganizo-
wana sprzetowo pamiec RAM. Dolne” 16 KB
sktada sie z dwu ukfadow 4416 (inne oznaczena.
41416. 4264, lub IMS 2620P) bedacych czterobito-
wymi pamigciami dynamicznymi 16K. Posiadajg
one w stosunku do pamieci 4116 stosowanych w
Spectrum szereg zalet, przede wszystkim wyma-
gaja tylko jednego napigcia zasilania (+5V) | — po-
niewaz jedna ,kostka® obstuguje od razu cztery
bity szyny danych — wymagane sa jedynie dwie
sztuki tych pamieci. Pamiec ,.gorna 32 KB bywa
zorganizowana w dwojaki sposob: na ptytce moga
byc zainstalowane cztery uktady 4416, co daje 2 x
16 KB = 32 KB. lub dwa uktady 4464 (lub 41464,
nie mylic z uktadami 4264, bedacymi odpowiedni-
kami pamieci 4416) — czyli pamigc) czterobitowe
B4K — wykorzystywane. podobnie jak w Spectrum
w potowie

Jezeli na ptytce mamy zainstalowane (pod ozna-
czeniami U8, U9, U101 U11) uklady 4416 lub od-
powiedniki, to musimy zakupi¢ dwa uktady pocz-
wornych pamieci 64 K, (4464, 41464, 82464 itp)
dokonac¢ wymiany pamieci. Jesli miejsca na uklady

U101 U11 s3 puste, a jako U8 i U9 mamy na plytce
od razu wlutowane ukiady 64 K, to odpadnie nam
ich zakup | wymiana. Tak przypadek jest jednak
rzadszy.

Uktad elektroniczny przetaczania bankéw pamie-
¢l jest identyczny jak dla ZX Spectrum (patrz po-
przedni numer ,Bajtka”). Takze ptytke drukowana
wykonujemy wedtug zamieszczonego tam rysun-
ku. Jednakze podfaczenie jej do komputera oraz
ewentualna wymiane pamiec! wykonujemy nieco
inaczej.

Wymiana pamigci przebiega w trzech etapach.
Najpierw ostroznie wylutowujemy uktady U8, U9,
U10 | U11. Po sprawdzeniu, czy nie uszkodzilismy
sciezek na ptytce, | po oczyszczeniu otworow nale-
zy wlutowaC w miejsce ukiadow U8 i U9 pamiec
4464. Nastepnie nalezy usunac zwore wlutowana
zamiast diody D22 ktora znajduje sie na prawo od
ukfadu pamieci U7. W miejsce zwory (oznaczone
D22) i w miejsce tuz obok (oznaczone D23) wluto-
wujemy dwie diody krzemowe impulsowe, np
BAVP 17,18, ... 12, BAYP 95, 1 N 4148 itp. W migj-
sce oznaczone R64 wlutowujemy rezystor 4,7 K.
Po sprawdzeniu. czy nie popemilismy biedu lub nie
spowodowalismy drobnego, ale przykrego zwarcia
na ptytce, wkiadamy komputer do cbudowy i wia
czamy go. Jesli zgtosi sie on znajomym komunika-
tem i na polecenie PRINT USR ,,a” otrzymamy od-
powiedz 65368, to pamieci zostaty zamontowane
poprawnie. Jesli ne — natychmiast wylgczamy
komputer | szukamy btedu.

Po ewentualne] wymianie pamieci | zmontowaniu
na ptytce drukowane] uktadu przetaczania bankow
przystepujemy do jegc instalac) w komputerze
Sygnaly adresow | sterujace podiaczamy tak jak w
Spectrum: do odpow:ednich punktdw lutowniczych
w okolicy ztgcza krawgdziowego lub procesora. Po-
zostaje sprawa podiaczenia sygnatu wybierajacego

bank pamieci , BNK". Poniewaz w Timex-ie nie ma
zworek ustalajgecych  wykorzystywana potowke
uktadow 64K, musimy ,podfaczyc sie” bezposred-
nio do multipleksera adresow. Nalezy zlokalizowaé
sciezke biegnaca do 111 12 nozki uktadu U13 (typu
74L5157). Znajduje sig ona na dolnej stronie ptytki
komputera (patrz rysunek). Sciezke te nalezy prze-
cigc ostrym nozem w dwu zaznaczonych na rysun-
ku miejscach. Nastepnie taczymy odcieta sciezke
bezposrednio z nozka 11 ukladu, do nozki 12 zas
doprowadzamy sygnat ,BNK" z przetacznika ban-
kow. | to juz wszystko.

Wszelkie uwagl dotyczace uruchamiania tej
przerobki podane w poprzednim artykule pozostaja
aktualne. Nalezy zwro6cic uwage, by nie spowodo-
wac przypadkowych zwarC podczas dokonywania
przerobkl ptytki oraz upewnic sie, ze dokladnie
przeciglismy sciezki

Zyczymy powodzenia i wielu pomystow zastoso-
wania rozszerzone| pamieci

Stanistaw Winieck:i

Autor dziekuje kol. Krzysztofowi Teofilakowi
za udostepnienie komputera w celu wykonania
ukfadu modelowego.
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10 GO SUB 3000: GO SUB 4000: GO TO 1000 4995 REM dane do magazynow
40 REM CzekKanie na kKlawisz 5000 DATA :BDDDBBDDDDDDDDDDDDDB:
50 IF INKEY$<>"" THEN GO TO 50 5001 DATA "DDBDDDDBBBBBBBDBBBDB"
- 5002 DATA "DBAABBBAABBABABCCCDB
60 IF INKEYS$-= THEN GO TO 60 5003 DATA "DBBAAADBBBBABBDCCCDB"
70 LET K$=INKEY$: RETURN 5004 DATA “DBABBBDBAABAABDCCCDB"
100 REM czytanie Klawiatury 5005 DATA "DDDBBBDBBABBBBDCCCDB"
110 LET Kx:-0: LET Ky-=0: GO SUB 40 5006 DATA "DBBBBBDBABABABDCCCDB"®
140 IF K¢$-m$ THEN LET Ky:-1 5007 DATA "DBBBBDDDDDDBDDDCCCDB*
150 IF K$:-n$¢ THEN LET kx:-1 5008 DATA "DDBDBBDBBABABBDCCCDB"

5010 DATA "DBCCDBDBBABBEBBBBDCDB®
5011 DATA "DBCCDBDBAAABAAABDCDB"

170 IF K$=-p¢$ THEN LET Kx--1

180 RETURN 5012 DATA "DDDDDBDBEBEBBBBDBDCDB"
200 REM czytanie JjoysticKa - Kempston 5013 DATA "BBBBDBDDDDDDDDDBDCDB"
210 LET Kx:-0: LET Ky=0: LET K$:=INKEY$ 5014 DATA "BBBBDRERBBBBEBBBBBBDCDB"
220 LET j=IN 31: I1IF J)>15 THEN LET J}=)-16 5015 DATA "BBBBDDDDDDDDDDDDDDDB"
230 IF j>7 THEN LET Ky--1: GO TO 270 5016 DATA 2,1, 32

5021 DATA "BBBBEBBBBEDDDDBEBEBB"
5022 DATA "BEBEBLDDDEBDBEDEBBEBB"

250 IF Jj>1 THEN LET Kx=-1: GO TO 270

260 IF j THEN LET Kx=1 5023 DATA "BBBDDDBBDDDABDBBBEBB"
270 RETURN 5024 DATA "BBDDBBBBBBABBDEBBBBBB"
300 REM ruch magazyniera 5025 DATA "BDDBRABAADDRDDBBBBRBB"
510 PRINT AT nym,nm; "E"; AT pym pm; 48 (oym, b = It [
ggg Eg;}gﬁm:nxm: LT pame=nym. LET Rp=Kryd 5028 DATA "BDBBBABDBBDBABDDDDDB"
5029 DATA *"DDDDBBBBDEBBAABDBBEDB"
1000 REM petla giéwna programu 5030 DATA "DDDDBDDBABBBBBEBBEDB"
1C10 PRINT AT 20, O; "KroKi ";Kr, "pchniecia ", pch 5031 DATA "DCEBBBLDDEBDDDDDDDDB"
1020 GO SUB ruch: IF kK$="0" THEN GO TO 1200 5032 DATA "DCCBCCDBDDDDBEBBBBBB"
1030 IF Kx-=0 AND Ky-0 THEN GO TO 1020 5033 DATA "DCCCDCDREBREBEBBEEBEB"
1040 LET nxm:=pxm+Kx: LET nym=pym+Ky: LET a$:=d$ (nym, nxm) gg;g gg: :gggggggggggggggggggg:
1050 IF a$:"'_1'3"“OR a$-"C" THEN GO SUB 300 5036 DATA 7 &, 14
1060 IF as$<>"A" THEN GO TO 1160 5040 DATA "BEBBBBBEBBBBEBBBEBBBBBB"
1070 LET nxp-nxm+Kx: LET nyp=nym+Ky: LET b$-d4ds$(nyp, nxp) 5041 DATA "BBBRBBRBRBBEBEBBBEBBR"
1080 IF b$<>"C" AND b$<>"B" THEN GO TO 1160 5042 DATA "BDDDDDDDDDDDDDDDDBBB™
1090 PRINT AT nyp, hxp; "A" 5043 DATA "BDBBBEBBEBBBBBBBBBDBBS"
1100 GO SUB 300: LET d$(nym, nxm)-"B" 5044 DATA "BDBDEDDDDDDBEEBBDBBE"

5046 DATA "BDBDBBBABARBEDDEDDEB"

1120 LET d$(nyp, nxp)="A" 5047 DATA "BDBDBDABABADDDCCCDEB"

MAGAZYNIER

1130 IF b$="C" THEN LET pcz:-pcz-1 5048 DATA "BDBDBBBABABRBDDCCCDRB"
1140 IF es$ (nym, nxm)="C" THEN LET pcz-pcz+i 5049 DATA "BDBDDDAAABABDDCCCDBB"
1150 LET pch:-pch+1i 5050 DATA "BDBBBBBDBDDBDDCCCDEB*
1160 IF pcz>0 THEN GO TO 1000 5051 DATA "BDDDDDBBRDDRBRDDCCCDEB”
1170 CLS: PRINT AT 3, 3; "Brawo! Udalo Ci sie zrobié" 5052 DATA "BBBBDDDDDDBBEBBDDDBE"
1180 PRINT AT 6, 3; "PorzadeK w magazynie nr ";mag;"." 5053 DATA "BBBBBBBBBDBBBBBDBBBB"
1182 IF mag<nmag THEN GO TO 1185 5054 DATA "BBRBBBBBBDDDDDDDBBBB"
5055 DATA "BBBBBBBBBBBBBBBBBBBB"
1183 CLS : PRINT AT 8, T7; "SKohAczyledg grettin 5056 DATA 8,6, 15
1184 PRINT AT 14, 10; "GRATULACJE!": STOP 5060 DATA "BBBBRBBBBEEBBBBBBEBB"
e N e T we 1185 LET mag:-mag+1: PAUSE 100: GO SUB 4040: GO TO 1000 5061 DATA "BBBDDDDDDDDDBBBBBBBB”
120C CLS : PRINT AT 3,2;"Hiestety, w magazynie zostal"” 5062 DATA "BBLDDEBRBDDEBERDDDDDEBBEB"
1210 PRINT AT 6, 2; "balagan. " 5063 DATA "DDDBBBBBDBBDEBRBDDDB"
1230 PRINT AT 15,4:"Czy grasz dalej? (T/N)" 5064 DATA "DEBABDABDBBDBECCCEDB"
LA GO SHB! B SBoe Late WDBBREDASHURBERCHCEDES
1250 IF K$<>"t" AND K$<>"T" THEN STOP 2067 DATA "DBABBBBABDBDBDCDCBDB"
:S?g gg ggngggo 5068 DATA "DBBBDDBEBDDABABCBCBDB"
. 5069 DATA "DBABDBBBDBBDADCDCBDB"
styczniowym (1-2/90) 3000 REM opis, UDG 5070 DATA "DDBABBABBBABBACCCBDB”

numerze ,,Bajtka” 5071 DATA "BDABDDDDDDBEBBDDBBDE”

3010 BORDER 5: PAPER 5: CLS

w kianie Atari . . . 5072 DATA "BDBBDBBBBDDDDDDDDDDB"
Woitek Zientar 3020 PRINT AT 3, 10; FLASH 1; "Magazynlier 5073 DATA "BDDDDBBEBEBBBBBBBEBEB”
: ojtek Zientara 3030 PRINT AT 6,0;"wg Soko Ban napisal M. Borkowski"’‘’ 5074 DATA "BEREBREOBBBBBBBBBBEBB”
opublikowat gre 3040 PRINT "Uléz wszystKie paczKl na swolch miejscach. " 5075 DATA "EBEBBBBBBEBBEBEBBBBBB"
-MAGAZYNIER”, napisana na 3050 PRINT ‘"PaczKi przesuwa] popychajac je"’’ 5076 DATA 6,5, 16
iei iei i 3060 PRINT "Jefli nie mozesz sKonczy¢ gry” 5080 DATA "BBBBBBBBDDDDDDDBEBEB"
podstawie istniejace| na 3065 PRINT "nacifnij Klawisz ""g"», » 5081 DATA "BBDDDDDDDBBBBBDBBBBB"
komputerach klasy IBM PC gry 5082 DATA "BBDBBBBBDBABABDBBBBB"
»S0koBan”. Teraz kolejna gggg gég f?[{]ég’ fg.’.:Tglﬁsgs.‘.i?;?O’ 5083 DATA "BBDAABDEEBDDDDDDDDDB"
wersja — na Spectrum. - & 5084 DATA "BBDBDDDCCCCCCDDBBBDB"
Dia wszystkich tych ktérym gfi}gg Egﬁg ix. POKE 1, a 508% DATA "BEDBBBACCCCCCDDBDEDB"
. ! 5086 DATA "BBDBDDDCCCCCCBBBBEDB"
gra sie podoba, mamy 3110 PRINT AT 20, 4; "Naci$nij dowolny Klawisz. ": GO SUB 40 5087 DATA "BDDBBBDDDDBDDDBDADDB"
mespodmanke. . ) 3120 REM wybdér Klawisze-joystiCk 5088 DATA :BDBBDABBBDBEABBDBDBB:
Oto6z znajdujace sig na koncu 3130 CLS : PRINT AT 3, 1;"JaK Kierujesz magazynierem?" i e .
programu dane opisujace SAS0 PREND A1 By95 BRIGHTT“ s Bg;?gg,rog. EII’SUCK . 5091 DATA "BDDDDDBBBBBABBBDBDBB"
poszczegnlne magazy“y sa tak 3150 PRINT AT 12,9; BRIGH it "K",; p awlatura 5092 DATA "BBBBBDDDBDDDBEBDBDBR"
samo zorganizowane jak te 9180 90 SUB 46y Gl 5093 DATA "BBBBBBBDBBEBBDBBBDEB"
ktore byly opublikowane , 3170 TF gs 0" OR ksetJY THEN LER ruch=£00: G0 TO 3200 5094 DATA "BBBBBBBDDDDDDDDBBDBE"
_Y p. T 3 3180 REM definiowanie Klawiszy 5095 DATA "BBBBBBBBBEBBREDDDDEB"
w klanie Atari. Mozecie wigc 3190 PRINT AT 5, 5;"Naci¢ni] Klawisz LEWO" 5096 DATA 11,2, 18

dopisac dane ze styczniowego 3200 GO SUB 40: LET p$:=k$
klanu ATARI na koniec naszej 3210 PRINT AT S, 22; "PRAWO": GO SUB 40: LET ns$-Ks

wersji (uwaga na numerach 3220 PRINT AT 5,22; "GORA ": GO SUB 40: LET o$:K$
linii) i poprawi¢ w instrukcji 3230 PRINT AT 5,22;"DOL ": GO SUB 40: LET m$:=K$
DATA w lini 4990 liczbe BciFS LET ruchad00s GLe
magazynow na wlasciwa. SUREA pkiotats DG .
Podobnie moga postapic gg?g g%adgngodga 11322 T4, 76, 120, 0

oo ) . L ] ' ' ] r i vl
wiasciciele ATARI, ktorzy dali 3550 paTa 0.0, 0,0,0,0,0,0 Tl
juz sobie rade ze wszystkimi 3530 paTa o, 24, 36, 66, 66, 35, 24, 0 1%
magazynami opublikowanymi 3540 DATA 187, 187, 187, 0, 221, 221, 221, 0 ",
w ich wersji gry. (Linia 4090 3550 DATA 56, 56, 16, 124, 124, 124, 40, 40 BT,
zapewnia zgodnos$¢ formatu 4000 REM wczytanie deskl wom w1t § 53
danych i moZna j zmienic, L0508 Tyl Kl ony magazyn (jest :nmagi®) );mag
jesli odpowiednio zmienicie 4030 IF mag>nmag THEN GO TO 4020
dane). . i 4040 RESTORE 5000+ (20% (mag-1))

Uwaga przy wpisywaniu 4050 BORDER 5: PAPER 5: CLS : PRINT : PAPER 6

programu — duze, 4060 FOR 1:1 TO 16
podkresione litery na wydruku 4070 READ d$(1): LET e$(i)=d$(1): PRINT " ";d$(1)
(A,B.C,D,E) to UDG! 4080 NEXT 1

Powodzenia W przesuwaniu 4090 READ pxm, pym: LET pxm-pxm+i: LET pym-pym+i
paczek' 4095 PRINT AT pym, pxm,; "E"
: 44100 READ pcz: LET Kr:=0: LET pch:0
4410 PRINT AT O, 4: PAPER 5; "Magazyn nr ",mag
i . 4120 RETURN
Marcin Borkowski 4990 DATA 5: REM i1loté magazynoéw
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:»-'; Y
5; E:xtxxxx:tszxxxxxxxxxt*xxxxxxtxxxx:xxxgxsxsx:xx*xxxx:xxxz;i
3 (X Plik GRAPH,5YS X)
4 (% ver 2 0! 1)
E: E; (€) Jn 1390 z)
7. (% Umozlivia realizacje podstawowych funkcji graficzaych 3)
8: (¥ w Turbo Pascalu, Do kreslenia elips zastosowano 1)
]g; (% efektywne algorytmy przyrostowe, :;
3E (t Komputer: Z) Spectrua + FOD 3000 3)
12 (% System operacyjny; (P/M 2.2 1)
}i: Er Jezyk: Turbo Pascal 3,0 i;
15: (% Lista procedur 1 funkcji; 1)
16: (4 3)
17, (¢ 1, p, PLOT (%, Pflag integer } 1)
18- (% 2 p, LINE { xt,yl, x ;2 Pflag . integer ) 1)
19: (% 3, p, CIRCLE ( X' ¥, R fla? . integer 1)
[ 20: (X 4, p, ELLIPSE ( x0,yC, a b Pflag : integer ) 1)
20 (4 5. p, BOX  ( xb.yll x2,y2 | integer ) $)
22: (¢ $)
23: (3 Uuag1 1)
24 (¥ 1 "2mienna Pflag zostala wprovadzona celem %)
25: (3 uzyskania zgodnosci z podobnym pakietem %)
rocedu B B e sy ooy 3y | [Froaran sraohten
. rocadur wykorzystuja ko
p ry %3 E: i 2q08tego i Polg,m. Y § ; {xx 33634 mxxixxxxxxm:mmxmxx:;
f g? (35930483 075903005 0904838028809883300008333043030¢08380443) 5; Plik DEMD PAS (C) JM 1988, RM 1390 ﬁ
ra C ne 32; procedure PLOT (x,y, PFlag: integer) {1 Demonstracja mozliwosci graficzaych %)
g I Z 33 (xxxxxxxxxmmxi;hmxsxxxxtxgmhxxxx3 gahetu GRAPH, SYS na komputerze %)
34; (3 procedura PLOT zapala X Spectrum, 1)
35: (% o wsgoirzedn¥ ; *) £)
n a peC‘trum gg émm TR R SRR RS ) (mzzzzxxzxx:xzxzxxmmxxmxxxxxxxm)
; begin
38:  write (#27'P' cheflo(x)) chr(Hi{x)), (381 graph,sys %)
2 ‘chriLoly)) chr(Hi(y))'): Jrapn. 2
£0: Eﬂd; { of Plot ) lvap
: :55 procedure LINE ( xI1 yl 2, PFlag ; integer); th 3 cogr,
Ko.mgllgtor Turbo Pascal ﬁ {it*xmgzmzmgxif:hxxi!xgmn *ixzx:x?ﬁ " | intager;
wersja 4.U przeznaczony na » (¥ procedura kresll iinle npiedzy para begin (% GraphDemo %)
) : 45: ( nktow o wpolrzednych x! yl a x2
komputery CP/M’u nie R TR R xxmﬂx:xmﬂxixm gé;“[b 175,255 0
posiada wbudowanych 47; begin Line (0.87,255 87,'1);
- : 48;  write ($#27'P' che(Lofx1)) chr(Hi(x1)), ¢ | ,
prOCedur graﬂcanCh. BrakUJe 49: Eh!‘(i.(}()'”} ChT‘(HI(Y ” Line (85085 {75, 1)
tez ogolnie akceptowanych g? 8279, c?r&s%x%ig cmnxgxggg mg Eégéﬁ };8 35.11}:
: z ek ! thrilo chr(Hi ) '
?%”tdardghwﬁik"’h ?ébg\?vtekdla 2 e Y Y GotolY (11);  for i:=1 to 10 do write(’ *):
-bitowy mputerow. : =
SN - 54 srocedure CIRCLE (x0 PFlag . integer): GotoXY (20 13:  write('GRAPH DEMD  (C) JM 1588'):
Kazda firma ma praktycznie R R LR R GotodY (7,5) ¢ write(" LINE ')
wiasna propozycje w tej 56: (¥ procedura msn okrag o srodku v %) GotoXY (7.14):  write(' ELLIPSE ')
dziedzinie. Problem ten §7: (% punkcie xO; Eramem uR, 1) GotaX¥ (563 ' write(' LINE ')
: @ §8¢ CREEERERSAR AR AR R R AR R KRR ) GotolY (28,3 i, vrite(' CIRCLE ')
dotyczy takze ZX Spectrum 23 begin {e CUI7'0° ERFLOLEON) EhPCHEHTI) gatoH gg}x; wlte(' E%gg é’a
wspotpracujgcego ze stacja G e 'Ehr(Lo(y0)) chr (Hi(y0))' S e LR
FDD 3000 o | chrmﬂg” i '), GotoXY (28 19):  write(' BOX ')
Opisywany w tym artykule &3 end; Loof Lircle) for i:=) to § do Circle (128, 125 5+i%5 1)
bic g fi h : ' for i,=] to 4 do Ellipse (42,44, 3{ 5+1*5 5;
ZDIor proceaur graicznyc €S: procedure ELLIPSE (x0 ¥0 a b PFlag . integer); for i'=] to 5 do Circle (21 41 5”*5 5
wzorowany jest na pakiecie 66 rpirstrpnirisenspek ke bebsest) fo¢ =1 4g IE
prezentowanym w [1] i 1 VA e e 0 Ui 47,192, 24banont60), 93Randon 70,
:j?zskzerzonym pczme; wd[2] " f,;:*ﬁ*:“?*fﬁ{:;er“‘”*“m*“* A O Pi?tt(S%Randon(BB)  45+Randon(27),
a komputerow Amstra 710 fa,fx by fxy, ax bb, a2,b2 ! real; or i:=} to
PCW Ng fsfngu 1 8 i AR BB, B 1 s do Line (213,132,174+Randon(80), 9?+Random{70), b
: : g 13 x = al = 0 fa '= (!
przedstawiono plik ','E; Y za = aa¥aa: al ;= Ziaa; GotoXY (26 21); write('Nacisnij klawisz '),
GRAPH.SYS zawierajacy pie¢ 75 bb = bbb := bbibb: b2 ;= 24bb; repeat until KeyPressed;
‘ 76 repeat read(kbd,ch):
podstawowych procedur. Trzy 770 BLoT 4D+x, yO+y, PFlag); PLOT ( x0+x, yO-y, PFlag): elrscr:
pierwsze (PLOT, LINE i 76 PLOT .<0 X, ¥+! PFlag)’ PLOT ( x0-x, yO-y, PFlag): end,
CIRCLE . : . 79; fx 2 fa - x % b2+ bb; ax = abs(fx)
) w istotny SPOsOb 80 fy '= fa - { taz+aa  ay o= absify): ! 833403 EEPEERERERTERSTRETTEVESELIIFIITIITIIIII29 3914229
wykorzystujg kody terminala B i?v(;xgﬁ; Y ;g({_ax axy;* abs(fxy);
zaproponowane przez firme 2, 4 f o T .
: _ . 83: then begin fa ;= fx; x:=2x-1; end
Polbrit. Procedura Ellipse jest gg else i; (aysax) andflay<=?,(y)
: : L 5: en begin fa := fy: =y -1, end
troche dtuzsza i realizuje g elce begin Lo Istu % % s ||
algorytm opisywany w [1]. 87 1=y - 1; end,
Ostatns d (BOX) 88:  until x<0: Ei=1 ' '
Slaking.Z Proceallt 99 end: (% ELLIPSE %) .
"ysuje ramkg 0 wspotrzednych | %, - b LIS TING 2 Pllk DEMO PAS
5 [ ! ure b3 nteger
okreslonych parametrami: 2. hiastssrsss b b b ;
X1 ,}{1 ] X2,y2. _ gi f: pliocedura kresli pudelko o wspolrzednych: ¥} _w
Listing 2 zawiera 35, f* i ey 1 Xé ?% il LINE CIRCLE IRE
przykfadowy program 96 (k4¥ xthtxtﬁxu@uuﬂt:xxmmxxxtxxmm \ / A ,r""“-\
demonstrujacy mozliwosci gg ;ggfﬁ PFlag = \ L /
zbioru GRAPH.SYS. Efekt ]332 L%NE (xyl, »2 yl PFlag ), L r( ’m
| ' : LINE ( x2,y], x2,y2, PFlag ) oL
dzialania programu 191 CNE (302’ 6138 plag )t ’ =
GraphDemo zamieszczono na 102 LINE ( x1,y2, ¥},yl, PFla } /
2. %%, £hiag
rys. 1. 103: end; (4 of 0K 4 ‘x_..-f‘
105! CREREERERREEL R SRR DE R HR KOO R RO b R
Jonasz Mayer |3 FRERXRXER]
ELLIPSE L, R k
o L
\_,a-'l.‘:-. ,} .\‘
Literatura: tvifﬂﬁf.?:ﬁﬂ
[1] J. Mtodzki, Algorytmy generacji pl he L o Ko i b
krzywych na ptaszczyznie, ,Bajtek” Ris
7/88. &
[2] J. Mtodzki, Minipakiet graficzny na Macisnid Klavise
214 oo wnpakeraarezny e LISTING 1. Plik GRAPH. SYS
,Bajtek” 8,9,12/90.
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KLAN SPECTRUML

FHL o

Jest to najlepszy pro-
gram uzytkowy dla
TOSu

Brémba

Niemal kazdy system operacyjny,
czy to bedzie TOS (Timex Operating
System) czy tez PC-DOS, ma te wade,
ze w celu sprawnej obstugi wymaga
od uzytkownika sporych zdolnosci
manualnych i duzej pamieci.

TOS, dzieki karkotomnym kombinacjom trybu EX-
TENDED, klawiszy SHIFT oraz nieodfaczne| gwiaz-
dki, stat sie szczegoélnie ucigzliwy dla osob, ktorym
zalezy na sprawnosci | szybkosci jego obstugi. Dla
nich tworzone sa programy zwane naktadkami
(ang. overlays), ktére umozliwiaja przegladanie ka-
talogu dysku, uruchamianie wskazanego progra-
mu, zmiany jego nazwy lub usunigcie, ptynne poru-
szanie sie po podkatalogach, a czgsto duzo wiece;.
Ponizszy program jest probg realizacji tej idei dla
systemu TOS. Jest on napisany catkowicie w ko-
dzie maszynowym, poniewaz musi by¢ krotki, a je-
dnoczesnie spetniac jak najwiece) funkcji. tatwo
uruchamia sie z poziomu Basica, jak rowniez z as-
semblera. Jest dobrze zwigzany z systemem, czyli
pozostaje aktywnym po instrukcji NEW.

Pierwszym krokiem do otrzymania naktadki jest
wpisanie zamieszczonego obok programu do kom-
putera i uruchomienie go. Tworzy on na przygoto-
wanej wczesniej dyskietce plik o nazwie START,
do ktorego kolejno wpisze bajty z linii DATA. Na-
stepnie plik jest zamykany | mamy juz gotowy pro-
gram uruchamiany instrukcja LOAD+"START” lub
poprzez nacisniecie klawisza RESET.

DLACZEGO "START”? Jak widac, procedura jest
dosyct skomplikowana. Wpisujemy do komputera
program, Ktory tworzy na dyskietce plik o nazwie
START, takze typu BASIC. Ten zas, po wgraniu |
uruchomieniu sig, instaluje dopiero zasadniczy kod
maszynowy. Taka konstrukcja umozliwia zastoso-
wanie tej naktadki jako programu uruchamiajacego.
Jesh np. mamy na dyskietce piec gier, to wystarczy
ukry¢ przed wyswietlaniem (za pomocg ATTR* " na
zwa"l} wszystko poza loaderami oraz dotgczyC do
tego utworzony przez nas program START. Po re-
starcie systemu na ekranie pokaze sig katalog dys-
kietki, czyli nazwy owych pieciu gier, z ktorych, za
pomoca kursorow ( |, 1), wybieramy jedna | uru-
chamiamy (ENTER). Osoby uzywajgce komputera
wylacznie do gler wiedza juz wiasciwie wszystko
co potrzeba i moga zajac sie wpisywaniem progra-
mu.

URUCHAMIANIE. Zainstalowana za pomocag pro-
gramu START (lub inaczej — o czym pozniej) na-
ktadke uruchamiamy z poziomu Basica za pomocg
instrukcji CAT (bez gwiazdki!). Z poziomu assem-
blera jest to bardziej ktopotliwe, poniewaz zasadni-
czy kod maszynowy znajduje sig w pamieci RAM
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interfejsu. By osiagnac cel, nalezy wpisac nastgpu-
jaca sekwencje instrukeji:

PUSH Y

LD 1Y.0

RST 8

POP 1Y

CALL 8552; uruchomienie naktadki
o cigg dalszy twojego programu

OBStLUGA. Po uruchomieniu program wyswietla
pierwsze osiem linii katalogu dyskietki. Ma on taki
sam format jak standardowy katalog wysSwietlony
po instrukcji CAT*. Reszta ekranu jest pusta, gdyz
tam wtasnie (przystoniety atrybutami) jest zapamie-
tany caty opis katalogu. Taka struktura ekranu jest
wynikiem przyjetej konwencji, by naktadka nie in-
gerowata w pamie¢ RAM (poza wiasnie ekranem),
CO zapewnia zupetng zgodnosC z prawie catym
oprogramowaniem narzedziowym. Katalog prze-
gladamy za pomoca klawiszy 1 i {. Po katalogu
przemieszcza sig jednoczesnie pasek podswietla-
jacy biezaca nazwe. Naktadka korzysta z tych sa-
mych procedur ¢o interpreter Basica, wiec kazde
je] polecenie zastepuje ciag instrukcji TOS. Dostep-
ne funkcje:

KLAWISZ KOMENDY TOS

[ENTER] LOAD%”nazwa”

[—] GOTO%"nazwa”: CAT

[« GOTO«" T ": CAT

[A] INPUT”NEW""DRIVES$:
GOTO=DRIVES$d: CAT

[(G] INPUT"GO TO”"PATHS$:
GOTOxPATHS$: CAT

[E] ERASEx"nazwa". CAT

[L] INPUT”LET"""NOWAS$:
LET*"nazwa” 70
NOWAS: CAT

19 PRINT "Czytanie danych.™: LET d¢="":

280 LET suma=2586
38 READ a:

59 NEXT n
78 DIM ®*"START":

88 PRINT "Tworzenie pliku START.":

NEXT a: CLOSE #»x: CLS : STOP

108 DATA $,30,0,233,2,233,2,9,9,211,2,249,192,176,34,59, 1679

118 DATA 51,55,55, 49, 34,58, 234, 253, 229, 253,33,0, 9,207,253, 225, 2245

128 DATA 33,247,92,17,86,33,237,83,59,33,1,17#8, 2,237,176,195, 1957

138 DATA 3,6,0,253,203,1,126,28#2,139,0,42,93,92, 43, 126, 254, 1830

149 DATA 207,194,139,0,225,6,91,2065,239,35,62, 254, 2085,29,3,1,2142

158 DATA 22,62,11,17,1,72,213,33,183, 33, 229, 33, 134, 33, 229, 205, 1666

168 DATA 165,35,0,58,0,33, 225, 2#9,254,128,40,11,175,50,100,32,1771

179 DATA 265,197,33,62,145,24,223,6,2,205,185,33,198, 3,598,779, 1906

188 DATA 33,59, 86, 33,5#,8t, 33,35,35,35,35,35,62, 199, 199,32,1184

198 DATA 116,265, 185,33, 24,238,4,72,205,247,33,62,6, 190,32, 246,2148

IZSS DATA 120,201,33,90,32,175,14,32,199,40,11,185,56,4,16,19, 1386
218 DATA 14,32,237,160,24,242,27,12,28,254,32,48,249,19,62,1, 1687

226 DATA 185,48,13,62,6,18,19,62,17,185,48,4,62,6,18,19, 1928

239 DATA 175,18,19,204,33,9,72,175, 198, 35,32, 252, 13, 32, 249, 201, 1953

240 DATA 175,219,254,230,31,254,31,32,247,285,21,0, 48,251, 2061,58, 2585

258 DATA 79,33,79,205,247,33,2961,58,79,33,42,80,33, 189, 201, 205, 2853

268 DATA 249,35,58,79,33,214,5,285,21,34,285,247,3,35,6,7,1692

278 DATA 197,253,203,87,158,62,3,184,32,11, 229, 205, 26, 34, 225,56, 2221

280 DATA 4,253, 2#3,87,222, 205,216, 3,35, 193, 16, 228, 205, 12, 34, 33, 2285

294 DATA 34,34,229,33,103,33,254,11,32,11, 285, 26,34, 254,6,20808,1755

38686 DATA 61,50,79,33,201,254,10,32,8, 205, 26, 34,64, 188, 208,24, 1729

318 DATA 248,229,254,65,32,6,205,72,35,230,7,1,254,868,32,6,1992

326 DATA 205,72,35,233,2,90,254,71,32,6,2085,72,35,236,7,0,1721

339 DATA 254,8,32,13,33,94,0,34,0,32,46,2,285,157,35,7,1208

3486 DATA 0,254,86,32,6,2085,72,35,86,20,2,254,32,200,254,7,1801%

350 DATA 225,193,202,3,6,197,229,87,205,26,34,56,77,188,48,74

360 DATA 122,254,13,32,25,205,211,35,62,12,59,8,33,175,560,2,1537

379 DATA 33,58¢,77,33,2865,183,12,33, 1808, 34, 227, 2065, 184, 35, 254,9, 2020

388 DATA 32,5,2085,67,35,7,0,254,80,32,5,205,67,35,206,1, 1306

398 DATA 254,85,32,5,295,67,35,20,90,254,73,32,5,205,67,35, 1639

490 DATA 20,3,254,69,48,9,254,76,40,5,225,225,195,79, 34,245, 2029

41@ DATA 2#5,237,35,205,18,34,205,247,3,241,254,69,32,25,62,210,2338

420 DATA 205,51,0,175,285,51,0,2085,3,34,254,89,194, 20898, 35,205,2171

439 DATA 51,¢,28£5,87,35,4,1,205,211,35,205,78,35,241,5,0, 1634

440 DATA 205,211%,35,24,85,285,237,35,33,0,32,227,126,35,227,229,22062

458 DATA 205,51,0,2085,49,0,225,14,1,229,62,143,119,35,62,32, 1688

460 DATA 119,35,175,119,43,43,227,229,197,1,33,22,237,67,136,92, 2831

4786 DATA 205,247,3,285,3,34,230,127,193, 225, 227,254,13, 48,22, 43, 2327

AB% DATA 13,406,6,254,32,40,211,56,8,12,35,119,121,254,96, 48, 16081

499 DATA 201,35,12,24,197,175,118, 227,225,35, 125, 205, 149, 3,227,126, 2341

568 DATA 35,227,59,9,33,175,59,2,33,227,1286, 35,227,285, 100,3, 1784

519 DATA 205,172,3,48,251,58,2,33,183, 225,200, 33, 33,19, 34,136, 1691

5206 DATA 92,175,590, 44,33,33,13, 33,205,247, 3, 205, 3, 34,225,201, 1852

530 DATA 205,18,34,17,9,32, 285, 208,33, 33,9, 32, 126, 254,32, 40, 1526

549 DATA 3,43,54,46,175,46,12,119,35,204,6,72,33,9,64,54,1219

558 DATA ©,35,124,184,32,249,33,33,24,34,136,92,201,13,0,106, 1456

568 DATA 2,0,207,13,0,20,2,9,226,13,0,30,2,0,247,13, 1831

IF a<256 THEN LET suma=sumia+t+as
49 IF suma<>a THEN PRINT "BLAD W LINII ";n:

OPEN #%1;"START";a;1
FOR a=1 TO LEN d¢: PRINT ##1;ds{(a):

[V] INPUT"V* "PATHS:ATTR*PATHSV: CAT
[SPACE] CAT
[EDIT]  wyjscie z programu

[BREAK] powrot do Basic'a z komunikatem
"Nonsense in Basic”

(D] INPUT"DIM" "NAMES$:
DIMxNAMES$: CAT

[P] ATTRx"nazwa"P: CAT

[ ATTR*"nazwa"l: CAT

fU] ATTRx"nazwa”U: CAT

UWAGA: W trybie INPUT funkcje klawisza [DELE-
TE] petni spacja. W przypadku btedu program wy-
swietla komunikat i czeka na nacisnigcie dowolne-
go klawisza.

INSTALACJA. Sa dwa sposoby instalacii. Pierw-
szy juz znamy — uruchomienie programu START.
Drugi sposéb polega na wgraniu kodu maszynowe-
go nakiadki bezposrednio ze stac)i dyskdw na migj-
sce, czyli do pamieci RAM interfejsu. Oczywiscie
wpierw musimy ten kod mie¢ zapisany na dyskiet-
ce. W tym celu po uruchomieniu programu START i
powrocie do Basica wpisujemy w trybie bezposred-
nim instrukcje SAVEx"CAT”CODE 8507,710. | to
juz wszystko. Uwaga dla mniej zorientowanych:
nazwe bloku "CAT" nalezy wpisac aczywiscie lite-
ra po literze, adres za$ 8507 wcale nie jest btedny!
Gdy kiedykolwiek bedziemy potrzebowali naktadki,
a program START zniszczytby inny program beda-
cy wtasnie w pamigci, wystarczy wpisaC LOA-
D»”"CAT”CODE i wcisna¢ [ENTER]. Po wgraniu
naktadka nie wymaga zadnej inicjalizacji i jest naty-
chmiast dostepna przy pomocy instrukcji CAT.

Whpisanie tego programu to sporo roboty, ale —
zapewniam — optacalnej.

Wojciech Jablonski

FOR n=168 TO 568 STEP 18

LET d¢=d¢+CHRS$¢ a: GO TO 38

sTOoP

, 2098




Omowiona wczesniej pro-
cedura ,weryfikator” wyko-
rzystuje do policzenia linii
programu jedna 2z cieka-
wszych procedur ROM-u —
NEXT ONE. Rezyduje ona
pod adresem 6584 (h19B8).

Na bazie adresu poczatku
programu, okreslonej linii
badz tez poczatku pola
zmiennych (HL) procedura
oblicza diugosé linii lub
zmiennej oraz adres nastep-
nej linii lub zmiennej. Diu-
gos¢ umieszczana jest w re-
jestrze BC, adres nastepnej
linii/zmiennej w DE.

Poniewaz Basic rozroznia szesc ro-
dzajow zmiennych, stad procedura
musi rozpoznac siedem rodzajow da-
nych (+ linia) i tak ukierunkowac dzia-
fanie rozkazéw, aby obliczy¢ wiasciwe
parametry. Dlatego zanim rozpocznie-
my analize procedury NEXT ONE, na-
lezy dokfadnie poznaC wszystkie ro-
dzaje zmiennych oraz zasady budowy
linii Basica.

Cechy linii programu i zmiennych
zawarte sg w pierwszym bajcie opisu,
kicrego adres musi znajdowac sie
przed wywotaniem procedury w reje-
sirze HL.

Kazda linia posiada swoj numer, za-
pisany w dwoch pierwszych bajtach
opisu linii. Jest on jednak zapisany w
niekonwencjonalny sposob, tzn. w ko-
lejnosci bajt starszy — bajt mtodszy,
odwrotnie niz jest to przyjete. Nie jest
to pomytka ani przypadek, lecz celo-
we dziatanie. Jesli bowiem najwiek-
szym numerem linii moze by¢ 9999,
to starszy bajt linii moze przyjac war-
tos¢ 0—39, mtodszy 0—255 38 razy |
0—15 39 raz. Mtodszy bajt nie moze
wiec byC wskaznikiem poczatku linii.
Natomiast smiato moze by¢c nim bajt
starszy. | tak, pierwszy bajt kazdego z
szesciu typdw zmiennych jest wiek-
szy od 39. Doktadnie, wartosci tych
bajtow rozpoczynaja sie od 65, a kon-
cza na 250, z tym ze pomiedzy nimi
istnie|a szesciocyfrowe przerwy wyni-
kajace z tego, 2e do oznaczania
zmiennych uzywa sig¢ 26 istniejacych
liter.

Zmienne

Typy zmiennych oznaczone s3 cyf-
rami od 2 do 7. Dlaczego nie od 1, wy-
jasnimy pozniej.

Numer Typ

2 zmienna prosta tekstowa;
a$="c

3 zmienna prosta numeryczna
jednoznakowa; a=10

4 tablica numeryczna; a(2)

5 zmienna prosta numeryczna

wieloznakowa; xyz=100
6 tablica tekstowa; a$(5,10)
zmienna sterujaca petla FOR-
NEXT, FORn=1TO 15

EN |

We wszystkich przypadkach infor-
macja o typie znajduje sie w pierw-
szym bajcie opisu | zajmuje pozycje
bitu 5, 6 1 7. Pozostate piec bajtow zaj-
muje numer (nie kod) litery, uzytej
fako pierwszy znak nazwy zmiennej
(koniecznie litera). Jest ich 26, wiec i
tyle jest numerow; od 1 ("a”) do 26
("z").

26 binarnie to 00011010, wiec do
zapisu numeru pierwszej litery wysta-
rczy 5 bitow, zapisanych w pierwszym
bajcie opisu na pierwszych 5 pozyc-
jach.

Do oznaczania zmiennych stosuje
sig wytacznie litery mate, system jed-
nak akceptuje i litery duze, traktujac je
jako mate.

Tak ztozone 8 bitow daje konkretna
liczbe z przedziatu 65—250. Liczbe
dolng otrzymamy dla zmiennej typu 2
(binamie 010, ale na pozycjach 7,615
da 64) oznaczonej literg "a” (numer 1,
binarnie 00001 na pozycjach 4, 3, 2,
1,1 0). Analogicznie, liczbe 250 otrzy-
mamy dla zmiennej typu 7 oznaczone)
literg "z".

Zauwazmy, ze gdyby typ pierwszej
zmienne] zostat oznaczony liczba nie
2, lecz 1, wowczas bit znaczacy typu
znalaztby sie na pozycj 5, ktorej waga
wynosi 32. Przy oznaczeniu zmienngj
litera "a” (numer 1) otrzymalibysmy
kod rowny 33, lezacy w zakresie star-
szych bajtow dopuszczalnych nume-
row linii.

Zapis linii w pamieci

Sposob zapisu linii programu w Ba-
sic-u w pamieci jest ustalony dla da-
nego typu komputera. W przypadku
Spectrum czuwa nad tym interpreter i
wyklucza zapis w pamieci linii 0 skiad-
ni niezgodnej z przyjeta.

Kazda linia posiada numer z zakre-
su 0—9999, zapisany w dwoch baj-
tach o przestawionej kolejnosci. Na-
stepne dwa bajty zawieraja dtugosc li-
nii i sg w normalnym porzadku. Diu-
gosc ta jest liczba okreslajaca ilosé
bajtdw tworzacych opis linii; pocza-
wszy od piatego bajtu opisu (za dtugo-
Scig), a skonczywszy na znaczniku
konca (13 — ENTER). Pozostate bajty
opisu zawieraja kody stow kluczo-
wych, znakdw | liczb zapisane.

Poczatek programu, tzn. adres
mtodszego bajtu adresu pierwszej li-
nii, przechowuje zmienna systemowa
PROG (23635). Adres konca progra-
mu nie jest nigdzie zapisany, mozna
jednak obliczy¢ go korzystajac z faktu,
ze zmienna VARS notuje adres po-
czatku pola zmiennych. Pole to przy-
lega do programu za znacznikiem
konca ostatnie] linii, wiec odejmujac
od VARS jeden oraz PROG, otrzyma-
my dtugosc programu.

Dokfadny opis skfadni przykfadowe]
linii podany jest w zeszycie nr 5 Kon-
kretu, byt podawany tez w ,Bajtku”.
My zajmiemy sie w nastepnym odcin-
ku zapisem zmiennych w pamieci.

Piotr Sumara
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ROZWIAZUJEMY

HEOZNUBRULRES

Po roku, wiec z powaznym
opoznieniem, ale z nagroda, kto-
rej przez dtugi czas nie moghsmy’
wyegzekwowac,  rozwiazujemy
nasz konkurs swiateczny. Na po-
moc Komputerykowi rzucito sie

z... 60 0sOb. Zwykle dostawali-
smy kilka tysiecy listow, ktore sta-
ty w olbrzymich pudtach na srod-
ku redakcji, nie pozwalajac na
przejscie od biurka do biurka. Co
sie stato tym razem — nie wiemy.
Moze konkurs byt za trudny?
Moze za mato widoczny?

Za pdzno juz na takie rozwaza-
nia, przystepujemy wiec do roz-
wigzania. W obecnosci wysokiegj
redakcyjnej komisji, w ilosci 0sob
dwoch plus czterech obserwato-
row, najpierw pytamy autora kon-
kursu, red. Borkowskiego, o tajne
hasto, znane tylko jemu. Redaktor
Borkowski zastania sie klopotami
Zz pamiecia, ale w koncu stwier-
dza, ze zakodowane hasto
brzmiato:

Na nic Basic i Modula
Kiedy wiatr po gtowie hula.

Po oddzieleniu wszystkich pieciu
ztych odpowiedzi, i zawigzaniu
oczu red. Sierotce Przasnyskie-

mu, nastepuje oczekiwany od
roku moment. Redaktor Przasny-
ski wygrzebuje ze srodka ,talii”
jedna kartke pocztowa i po rozsu-
ptaniu szalika odczytuje:

Robert Biesiada
ul. Konstytuciji 3 Maja 12/30
28-100 STASZOW

Tak wigc mamy juz zwyciezce ko-
nkursu, ktoremu serdecznie gra-
tulujemy, a wszystkim 54 pecho-
wCcom  proponujemy  wziecie
udziatu w tegorocznym konkur-
sie. Pana Roberta prosimy o kon-
takt w celu wreczenia nagrody —
komputera.

Red.

SPECTRUMOWA UISTA
PA2EBOJOW

Oto ostatnie wydanie SLP.
Czy zainteresowanie Spec-
trum spadio? Nie, spadio za-
interesowanie nasza Lista.
Ostatnie notowanie przed-
stawia sie nastepujaco:

Grafika:

I
Hammerfist
Purple Saturn Day
Savage
Netherworld

brak

G =

Muzyko 48:

1. Chase HQ
2. Savage

3. Defender of the Crown
4. brak
5. brak

Muzyka 128:

|

1. Tetris 2

2. Altered Beast
3. Ghostbusters
4. Untouchables
5. Thunderbirds

Uzytki:
I

1. Sound Tracker
2. Text Editor

3. So-So Copy
4. Fox Monitor
5. brak
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Koperte nadestat Stawomir Miodek z Gdanska

Uwaga, uwaga! To ostatnia Lista Przebojow w , Bajtku"!
W numerze styczniowym podsumowanie 1990 roku oraz
lat 1986—90, lecz juz BEZ comiesiecznego notowania

Lista zostaje w bardzo rozszerzone| formie przeniesiona

do ,Top Secret” i odtad prosimy adresowac kartki i listy
wtasnie na redakcje , Top Secret”. A ostatnie bajtkowe no-
towanie przedstawia sie nastepujaco:

LBl

_|E|2|E

Zl2lz |

=T p=1 }CO D

Tetris 2 x

lron Lord sl x| <

Untouchables S| <] x| =
Misja <

Hammerfist S| x| <

Double Dragon 2 | >|<|x|<

Batman S| x|

Aliens x| =

Fighter Bomber > =] <

Cabal S| [ x| <

COONRARNEWN
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INDIANA JONES

and the Last Crusade

Przystolny, rzadko ogolony Harrison
Ford to obiekt westchnien wielu pan. Od niedawna,
pod postacia gry .Indiana Jones IlI" rowniez
przedmiot pozadan mitosnikéw i mifosniczek gier
komputerowych.

Ekranowe przygody Indiany Jonesa fascynowaty
i wciggaly. ,Poszukiwacze Zaginione] Arki”,
,Swiatynia Zagtady” i niedawna ,Ostatnia Krucja-
ta” to filmy warte obejrzenia.

Za druga czescia przybiegta gra, tak kiepska,
genialny jest Spielberg. Teraz jednak panowie ze
znane) firmy Ocean sprezyli sie nv Lo | na podsta-
wie ostatnich przygod Nieogoloneyo stworzyli gier-
ke, co sie zowie!

Akcja postepuje ak, jak w filmie. Na poczatku
mtody Indiana zdobywa Krzyz Coronady bfadzac
po jaskiniach i uciekajac po dachu pociagu. Oczy-
wiscie wszedobylscy zli wcigz siedza mu na karku,
ale od czego bicz. Jedno smagnigcie | juz po gos-
ciu.

Po dobrych kilku latach Indiana odszukuje w We-
necji grobowiec Ostatniego Krzyzowca. W wersji
na monitorze musi tylko znalez¢ wejScie opatrzone
odpowiednia inskrypcja, porownujac ja z data. Tak
czy inaczej, jest to do przejscia.

Potem szybka teleportacja do zamku Brunwald,
skad trzeba wydostac sie zabierajac bardzo btysz-
czace COS. Tu bardzo przydatny bedzie bicz, za
pomoca kiorego mozna bujac sie na kotku.

Teraz Indiana wznosi sie sterowcem ponad
chmury 1 mknie do samego Berlina. Niezastapiony
bicz pomoze usunac z drogi usmiechnigtych hitle-
rowcOw | po znaiezieniu czegos BARDZO etap
Konczy sie; wystarczy przej$¢ w prawy doiny rog
sterowca.

| zndw jak za dotknieciem rézdzki Wielki Nieogo-
lony znajduje sie zupetnie gdzie indziej, a mianowi-
cie na sciezce zdrowia prowadzace] do jaskini ze
Swietym Graalem. Jedyne przeszkody to dziury w
ziemi widoczne i dziury w ziemi niewidoczne, przy-
kryte ptytkami. Idac po ptytkach nalezy kierowac si¢
kolejnoscia liter jak w imieniu IAHWE | zdazy¢ na
czas do Graala. Niestety, nie widac juz, czy Indiana
pije, czy tez nie pije wody z tego Swietego Kielicha,
za to koniec gry, fanfary, GAME OVER itp.

Gra jest prosta, jak widac, ale bardzo trudna. Na
kazdym levelu obowiazuje tzw. Iimit pochodni, tzn
czas do wypalenia sie pokazanej u dofu ekranu po-
chodni. Otoczenie ciemnieje, ciemnieje i... tup! Je-
sl w pore nie znajdziesz nowej pochodni, a nie
zdazysz do konca etapu, tracisz zycie.

Tych, ktorzy cheieliby by¢ wspaniali | korzystac z
POKE-6w, CHEAT-0w i TRAINER-6w informuje, ze
jesli przejda ostatni etap nie posiadajac w sumie
czterech przedmiotow (kazdy na innym leveiu),
moga zapomnie¢ 0 sukcesie. Bardzie] dociekliwi
znajda jednak rozwiazanie w postaci lepszych
POKE-ow, CHEAT-Ow itp.

Zainteresowanych mniej zrecznosciowymi przy-
godami Indiany odsytam do gry Indiana Jones |l
Adventure, lecz tyiko na Amidze i IBM-ie. Gra ta
podobna jest w konwencji do Maniac Manstion, zre-
szta tez jest firmy LLucasFilm. A jeszcze bardzie| za-
interesowanych odsytam do numerow pisma , Top
Secret”, gdzie wkrotce ukaze sie ta gra — rozpra-
cowana.

Firma: Ocean
Komputer: Spectrum, Commodore, Amstrad, Ami-
ga, Atari ST

Beata

»« ‘*?M‘ l KAWGRZE

Pitkarskie Mistrzostwa Swia-

| ta, ktore odbywaly sie w 1990

roku we Wioszech, byly row-
niez nie lada gratka dla firm
software’owych. Wyczuwajac

- dobra koniunkture spowodo-
~wang Mundialem, opracowaly

one kilka gier z mysla o kibi-
cach pitkarskich.
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KICK OFF 2

Gwizdek scdziego. Allen wypuszcza Bar-
kera. Barker podaje pitke do Quinna. Quinn tanczy
z futbolowka na srodku boiska. Szybki przerzut do
wybiegajacego na pozycje Taylora...

Strzat! 1:0 dla Angliil!!

Teraz druzyna przeciwna rzuca sie do walki, aby
odrobi¢ straty. Przeszkadzaja jej w tym znakomici
obroncy, ale koncowy wynik jest uzalezniony tyiko
od Ciebie. Musisz znalez¢ wiasciwa takiyke, wy-
brac odpowiednie ustawienie | najlepszych graczy.
Przed meczem mozesz zaaplikowac swoje| druzy-
nie krotki trening, w ten sposob tatwiej ocenisz mo-
zliwosci zespotu Trenuj strzaty z przewrotki | sto-
powanie pitki. Jest 0 co walczyc. Stawka jest prze-
ciez tylut Mistrza Swiata.

Wybierz kolor kostiumow, ustal warunki gry. Mo-
7zesz zrobi¢ wiele, ale tylko dobra gra zapewn Ci
ZWYClestwo.

Pamietaj, by grac fair. Atakuj tylko zawodnikow z
pitka. Nieczysty wslizg na polu karnym konczy sig
zazwyczaj utrata bramki. Bardzo trudno jest prze-
ciez obroni¢ jedenastke. Szczegolnie brutalny faul
bywa nagradzany zotta kartka. Sfaulowany zawodnik
moze zosta¢ wymieniony przez rezerwowego. W
przypadku duzej liczby fauli sedzia ma prawo doli-
czy<¢ kilkanascie sekund dodatkowo. Mimo ze masz
naprawde swietnego bramkarza, 1o nie dopuszczaj
napastnikow przeciwnika do pozycji strzeleckich.
To niebezpleczne

Po spotkaniu mozesz obejrzeC najpigkniejsze
strzaty lub tez caty mecz To pozwoli Ci uniknac
btedow w nastepnych spotkaniach. Swietna forma
treningu sa spotkania towarzyskie. Wybierz odpo-
wiedniego sparring-partnera i ¢wicz. Naucz si¢ pro-

wadziC pitke przy nodze. Wbrew pozorom to bar-
dzo trudna sztuka. Tylko celne podania otworza Ci
droge do bramki. Przez caty czas mozesz kontroio-
wac sytuacje na boisku. Sktad zespotu ustalasz tuz
przed rozpoczeciem meczu. Jest tylko jedna zasa-
da, o ktore] musisz ciggle pamigtac: trening czyni
mistrza. Powodzenia.

Opcje:

PRACTICE — trening druzyny na boisku z dwoma
bramkarzami

SINGLE GAME — mozliwos¢ wyboru liczby gra-
czy (1-4)

THE LEAGUE — spotkania symulacyjne, do uzyt-
ku tzw player managera (moga byc wykorzystywa-
ne przy wyborze sparring-partnerow)

THE CUP — symulacyjne rozgrywki o mistrzostwo
Swiata

INT. FRIENDLY — spotkania towarzyskie miedzy-
narodowe

ACTION REPLAY — powtorki strzatow |lub catego
meczu {(mezbedny Data Disc)

KiT DESIGN — wybor kostiumow pitkarskich oraz
narodowosci druzyny

OPTIONS — wybor warunkow gry (rodzaj trawy,
stla wiatru, czas gry, tempo gry, ustawienie zawod-
nikow w polu, mozliwosc dogrywki, mozliwosé wy-
boru pola, mozliwos¢ wyboru poziomu rozgrywek
itp.)

SPECIAL EVENTS — spotkania specjalne. tzn. o
odmiennym charakterze niz Mistrzostwa Swiala
{ntezbedny Data Disc.)

Firma: Anco
Komputer: Spectrum, Commodore, Amiga

Shark

Przeznaczony dla uzyinikow ST , Soccer Mana-
ger Plus” pozwala sympatykom zmagan na zielone;
murawie wcielic sie w role menadzera druzyny klu-
bowej.

Dzwieczna melodyjka zachgca grajacego do po-
dania swojego imienia. Sposrod pojawiajgcego sig
na ekranie wykazu druzyn wybieramy tg, Ktora za-
mierzamy poprowadzic do zwycigstwa. Teraz
otrzymujemy kontraki, ktory oficjalnie nadaje nam
prawa selekcjonera druzyny. Obwarowano w nim
wszelkie warunki naszej pracy. Nieudolny mena-
dzer, ktory narobi zbyt duzych diugow lub spowo-
duje spadek druzyny do mzszej ligi, niechybnie juz
wkrotce bedzie wylany z klubu.

Na rozwinigcie dziatalnosci otrzymujemy kredyt z
banku. Od roztropnego gospodarowania otrzymana
kwota zalezy powodzenie w rozgrywkach. Kapitat
mozna powiekszyC¢ sprzedajac niektorych zawodni
kow z naszego klubu. Za zdobyte w ten sposcb
ptenigdze zakupimy innych, ktorzy wzmocnia sktad

druzyny. Przed meczem wysytamy pitkarzy na
zgrupowanie treningowe. Napwazniejszy moment
to ogtoszenie skiadu jedenastki, ktora wystap! w
pterwszym spotkaniu. Kierujac si¢ skala punkiowa
okreslajaca wartosc poszczegolnych zawodnikow
obsadzamy obrone, atak, linie srodkowa i tawke re-
zerwowych. Wreszcie odbywa sie mecz Komputer
pokazuje najciekawsze fragmenty gry | ogtasza re-
zultat. A potem przygotowania do kolejnego spot
kania.

Czasopisma komuterowe, ktore ukazaty sie pod-
czas Mistrzostw Swiata Italia’90, zachecaty do kup-
na wielu innych gier. Obok prezentujemy bardzo
tadne reklamy opublikowane w 7 numerze miesig-
cznika , 64 er”, przeznaczonego dla fanow Com-
modore 64. Dotyczyly one gier ,World Cup Soccer
Italia’90 " dla Amigi, ST. C 64 11BM PC oraz ,World
Cup 90" dla C 64, Amigi i IBM PC

(JJ)

Jestem posiadaczem Commodore 64. Mam pro-
blem... Gdy wgram ART STUDIO 2, w zaden spo-
sob nie moge wgrac rysunku zrobionego na nim.
W zamian za informacje oferuje wiele gier. Robert
Blazejak, ul. Derdowskiego 36/4. 71-087 Szczecin

Mam Atari 800 XL. Poszukuje gry BARBARIAN | i
Il. W zamian wiadomosci do gier: DRACONUS,
ZYBEX | i lf oraz r6zne gry. Andrzej Weiss, ul. Ci-
sowa 5, 19-400 Olesko

Poszukuje gier: BARBARIAN, PLATOON lub AIR
WOLF | HENRY'S HOUSE. Cena lub wymiana do
ustalenia. Krystian Plewinski, ul. 1 MPS 1/25,
81-661 Gdynia

Od niedawna mam ZX Spectrum. Poszukuje gier:
ROBOCOP, EXOLON, BRUCE LEE. W zamian DE-
CATHLON 2, BMX SIMULATOR. Piotr Gorak, ul.
1 Maja 5/14, 37-100 tancut

Pilnie poszukuje opisow gier UNIVERSAL
HERO, ZORRO, SUPER HUEY, SLOT i TWILIGHT
WORLD. Prosze tez o informacje, jak uruchomic
gre GHOSTBUSTERS i jak przejs¢ trzecia plansze
w MINER 2049. Jestem posiadaczem Atari 65XE.
Piotr Kornijecki, ul. Swierczewskiego 10 m 4,
58-500 Jelenia Gora

W zamian za kasetowa wersje GUN FRIGHT,
PYJAMARAMA | ROBOCOP na Commodore 64
oferuje BOULDER DASH | i 1ll, PITSTOP i il,
GREEN BERET, THEATRE EUROPE i JET SET
WILLY. Wszystkie z niesmiertelnosciami. Bardzo
zalezy mi na tych grach. Patryk Modrak, ul. Wojs-
ka Polskiego 21 m 43, 88-100 inowroctaw

Jak przejs¢ waskie przejscie w grze POWER
BALL i jak gra¢ w TORPEDO RUN? Mam Commo-
dore 16. W zamian stuze opisami do HARBOUR
ATTACK | FIRE ANT. Jacek Fidot, ul Spoldziel-
cza 5, 48-250 Glogowek woj. opoiskie

Poszukuje opisdw do nastepujacych gier na Atari
65XE: BLUE THUNDER, FIGHTER PILOT, SPITFI-
RE 401 F-15 STRIKE EAGLE. W zamian oferuje 76
opisow do innych gier. Przemystaw Gogolewski,

ul. Zwirki i Wigury 36. 18-100 Lapy, woj. biato-
stockie

W zamian za opisy kodow do KENNEDY AP-
PROACH 1 opisy do SILENT SERVICE 1| SPITFIRE
40 oferuje opisy do: SOLO FLIGHT, SUPER
HUEY, SUBMARINE COMMANDER, TRAP DOOR,
STRIKE FORCE COBRA i wielu innych oraz duzo
niesmiertelnosci. Stawomir Wojtaszek, os. Pia-
stow 32 m 7, 31-624 Krakow

Ktory z posiadaczy Atari mogtby przystac mi do-
ktadny opis gry FEUD? W zamian przysle inne opi-
sy. Stawomir Pagowski, ul. Wyzwolenia 35 m 39,
70-531 Szczecin

Prosze o przysytanie mi kont w banku do gry
GHOSTBUSTERS na Atari w wers|i kasetowej
Oferuje okoto 100 programow oraz gier w wersji
normalne; I ATARI SUPER TURBO. Jakub tusz-
czek, os. Kazimierzowskie 25 m 36, Krakow —
NOWA HUTA

Jestem posiadaczem Atari 65 XE. Poszukuje
gier: BARBARIAN, CONAN, KUNG-FU MASTER i
THE TRAIN. Wszystkie w wers|t kasetowe]. W za-
mian za te gry oferujge 250 innych | 30 programow
uzytkowych. Pomozcie! Hubert Potepa, ul. Stasia
i Nel 1 m, 10 21-400 Lukow

Pilnie poszukuje gier: BARBARIAN i 1l, WINTER
GAMES, GAULET + KUNG-FU MASTER w wersji
kasetowej na Atart 65XE Jarostaw Misiewicz-Mu-
rzyn, ul. Lesna 12 m, 24 58-530 Kowary

Btagam!!! Przyslijcie mi OPERATION WOLF w
wers| dyskowe] na Schneider’'a CPC 464. Po prze-
graniu gry odesle ja. Maciej Trojanowski, ul.
Damrota 8 m 2, 45-064 Opole

Mam Atari 800XL i magnetofon. Poszukuje gier
ROBOCOP, RAMBO, BARBARIAN. KING’s QU-
EST, DRACONUS. W zamian 20 innych. Bardzo
prosza. Marcin Chymkowski, ul. Weglowa 99 m 5,
Tychy-Bierun Nowy
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ANALZA WYARZEN W

TURBO

PASCALU

Przy pisaniu
programow bardzo
czesto spotykamy sie
z koniecznoscia
obliczania wartosci
funkcii.

Jesli jej postac jest znana juz na
etapie tworzenia programu, to
mozemy bez przeszkdd umiescic ja
w tekscie programu. Jednak w
znakomite] wiekszosci programow,
jak np. rysowanie wykresu, analiza
przebiegu zmiennosci, obiiczanie
catek — funkcje trzeba wprowadzi¢
do programu z klawiatury.

W tym miejscu pojawia sig problem
Zazwycza| funkcje mozna w prosty
sposob wezytac jako tancuch znakow,
lecz wyliczenie wartosci fancucha
sprawia juz kiopoty.

Bezposrednio takiej operacji mozna
dokonac za pomoca funkcji VAL
w Basicu ZX Spectrum. Na innych
komputerach | w innych jezykach
funkcje VAL oczywiscie istniejq, lecz
ich mozliwosci sa znacznie
ograniczone. Typowo moga one
przypisac zmiennej programu liczbe
zapisana jako tancuch znakow i nie
rozpoznaja w nim zmiennych ani
standardowych funkciji
arytmetycznych.

Rozwiazaniem tego probiemu jest
napisanie wiasnego podprogramu,
ktory bedzie obiiczat wartos¢
dowolnej funkcii. Jego przyktadowym
rozwiazaniem w jezyku Turbo Pascal
jest przedstawiona ponizej funkcja
Fvalue.

Funkcja Fvalue jest rozszerzeniem
standardowe) procedury VAL
i umozliwia obliczenie wartosci
funkgji, zapisanej w zmiennegj
tancuchowej Fun dla maksymalnie
trzech zmiennych. Ponadto
rozpoznaje 7 zwyklych funkgciji
arytmetycznych Turbo Pascala.
Dozwolona jest dowolna gtebokosc
zagniezdzania nawiasOw okragtych
i funkcji. Rozpoznawane sa funkcje:
SIN, COS, ARCTAN, EXP, LN, ABS,
SQRT.

Wyliczona wartosc¢ bedzie
poprawna jedynie wowczas gdy
argumenty funkcji standardowych
beda umieszczone w nawiasach
okragtych. Dodatkowo nie wolno
uzywac ,samotnego” minusa dia
zmiany znaku. Zapis -sin (-x) jest
niepoprawny. Aby ominac te
niedogodnosc, nalezy uzywac zapisu
-1xsin(-1xx). Zmiennymi musza byc¢
pojedyncze litery X,Y,Z.

Sposob w jaki funkcja Fvalue
oblicza wartosc¢ wyrazenia
odpowiadajacego wprowadzone
funkcji, przypomina reczne rachunki,
gdyz zwykle ztozone wyrazenia
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arytmetyczne obliczamy dzielac je na
fragmenty. W kilku krokach stopniowo
staramy sie uproscic strukture,
wyliczajac zawartosC nawiasow,
funkcji i nastepnie sktadamy
uproszczone wyniki posrednie, az do
otrzymania wyniku koncowego.

Funkcja Fvalue dziata w bardzo
podobny sposdb. Analize sktadni
struktury funkcji realizuja trzy funkcje:
Czynnik, Sktadnik | Wyrazenie.
Dodatkowo funkcja Czynnik wywoluje
pomocnicza procedure Czytajznak
| funkcje Liczba.

Czym jest czynnik, sktadnik,
wyrazenie ? Najtatwie] odpowiedziec
na to pytanie na przyktadzie. Niech
funkcja ma postac: z=4xx+2/y.
Wyrazeniem jest zawsze cala funkcja,
1. 4xx+2/y. Ponadto wyrazenie
sktada sie z sumy lub roznicy
sktadnikdw, zatem skiadnikami beda
4xx | 2/y. Skfadnik zas to iloczyn lub
floraz czynnikow. Czynnikami bgdg
wiec 4,xX,2.y.

W bardzie] skomplikowanym
przypadku, np. y=2xsin (4xx+2)+1,
wyrazeniem jest oczywiscie cata
funkcja, a zawartos¢ nawiasu 4xx+2
jest podwyrazeniem. Podwyrazenie
musi zostac obliczone w pierwsze)
kolejnosci. Sktadnikiem bedzie po
obliczeniu wartosci podwyrazenia
2xsin(). Czynniki — to oczywiscie:

2, sin(), 1. Przy obliczaniu zawartosci
nawlasu mamy skfadnik 4xx i czynniki
4.x2.

Nietrudno zauwazyc, ze funkcje
Wyrazenie nalezy wywotac jako
pierwszg | Ja wiasnie wofa gtowna
funkcja programu Fvalue. Cate
wyrazenie jest traktowane przez te
funkcie jako suma lub réznica
sktadnikow. Podobnie funkcja
Skladnik oblicza wartosc sktadnika
jako iloczyn lub iloraz czynnikow.

Funkcja Czynnik wylicza wartosc
najbardziej elementarne| czesci
wyrazenia. Moze nia by¢ liczba,
zmienna, funkcja lub podwyrazenie
umieszczone w nawiasach.

W przypadku liczby i zmiennej jest to
trywialne. Wartos¢ czynnika bedzie
rowna po prostu tej liczbie lub
wartosci zmiennej. Jesli jednak
analizowany fragment stanowi funkcja
lub jest to lewy nawias, oznacza to,
ze moze tam sie znajdowac dowolnie
skomplikowane wyrazenie.
Utozsamianie czynnika z pierwszym
napotkanym symbolem (np. z 4

w drugim przyktadzie) bedzie btedne.
W takich przypadkach nalezy
chwilowo zawiesi¢ dotychczasowe
obliczenia | wywotac ponownie
funkcje Wyrazenie, kidra obliczy
zawartos¢ nawiasu.

To kolejne wywofanie funkcji
Wyrazenie jest oczywiscie

rekurencyjne. Nalezy zauwazyc, jak
proste i zgodne z naturalnym
sposobem dokonywania obliczen jest
to rozwiazanie dzigki rekurengiji.
Program napisany bez jgj
wykorzystania bytby z pewnoscia
znacznie mnigj czytelny i bardzie)
skompiikowany. Nie wolno zapomniec¢
0 cztonie (*$A—%) na poczatku
programu, ktory jest wskazowka dla
kompilatora Turbo Pascala w systemie
CP/M, ze wystepuje rekurencja.
Procedura Czytajznak udostepnia
kolejny znak do analizy przypisujac
go zmienne] ZNAK. Duze i mate litery
sa utozsamiane, spacje zas pomijane.
Funkcja Liczba interpretuje ciag
znakow jako dowolna liczbe catkowita
lub rzeczywista. Rozpoznaje takze
postat wyktadnicza zapisu liczby.
Przedstawiona wersje funkci
Fvalue mozna rozbudowac, co
niewatpliwie uczyni ja bardziej
uniwersalna. Ewentualna rozbudowa

moze odbywac sig na przyktad przez:

1) Powiekszenie liczby
dostepnych zmiennych i funkgji;

2) Eliminacje niedogodnosci
z ,samotnym” minusem;

3) Wprowadzenie diagnostyki
bteddow;

4) Mozliwosc stosowania nazw
zmiennych o réznej dtugosci.

Robert Magdziak

Literatura:

1. R. Wactawek, Kurs jezyka Pascal,
cz. 16, ,Mtody Technik” 6/87.

2. N. Wirth, Algorytmy + struktury
danych = programy, WNT 13989.
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{ Analiza wyrazen arytmetycznych.Turbo Pascal 3.0, CP/M 2.2 }

{

}

{33 IO HEHEE R R 4 )

{$R-}
program Analiza;

type funkcja=stringl233];

var
znak char;
fax,Y,28 real;
11 byte;
fun : funkcja;
error : integer;

procedure Czytajznak {(fun:funkcjalj
{EHEEEEHFEEHHHEE R EF RO R )

{ udostepnia kolejny znak do analizy jako zmienna INAK 3
{EFFEEE RO HHHHHHHHERHHEHHE  HHHHEHHH

begin
repeat
znak:= upcase(fun [i1);
1151+l
until znak(> * °
end;

{ procedury Czytajznak }

function Liczba {fun: funkcja) :real;
{HM*****H*H*M*H*H**H*H%**HH%*H*H**H*H}

{ interpretuje ciag znakow jako dowolna liczbe H
T R i sy

var
licz: real;
z: stringl23];
begin
z:=""3

uhlle (znak in ['0°..79",'E",

e',' o= '+']) and

not{{z[length(z)] inC'0°..'9° ])andzznak inl'=","+'1))

do
begin
1=z+znak;
Czyta;znak(fun)'
end;
val {z,licz,error};
if error>0 then writeln(’
liczba:=licz
end; { funkcii Liczba }

function Wyrazenie{fun:funkcja)

zla postac liczby !'');

ireal; forward;

(RIS SIS S I I R RN R

{ wyrazenie jest suma lub roznica skladnikow }
{FREFEHEER R HEHHH PR R R )



tunction Czynnik(fun:funkcja):real;
(BRI R R R )

{ czynnikiem jest liczba, zmienna lub funkcja }
(R I R R )
var
nazwaf: stringlél;

begin
Czytajznak (fun);  nazwaf:='';:
case znak of
f : begin
Czynnik:=Wyrazenie(fun);
if znak=")" then Czytajznak (fun)
else
begin
writeln{'brak nawiasu '’);
error:=i;
end; °
end;
X : begin Czynnik:=x; Czytajznak(fun) end;
Y’ : begin Czynnik:=y; Czytajznak{fun) end;
1 : begin Czynnik:=z; Czytajznak(fun) end;
lSl,tCl’
,IAI,IEI
‘L’:  begin

¥
{ sa to litery poczatkowe wszystkich funkcji }
while znak in["A".. '] do
begin
nazwaf:=nazwaf+znak;
Czytajznak{fun)
end;
if nazwaf="SIN" then Czynnik:=sin{ Wyrazenie(fun});
1f nazwaf="COS" then Czynnik:=cos{ Wyrazenie(fun)):
if nazwaf="ARCTAN" then Czynnik:=arc an (Wyrazenie(fun) );
1f nazwat="EXP’ then Czynnik:=exp( Wyrazenie(fun));
if nazwaf="LN' then Czynnik:=ln { Wyrazenie{fun)):
14 nazwat="ABS' then Czynnik:=ABS( Wyrazenie(fun)):
1f nazwaf="SORT’ then Czynnik:=sgrt{ azenie(fun)i;
if znak=';' then Czytajznak (fun);
ends
else Czynnik:=Liczba(fun);
end;
end; { funkcii Czynnik }

function Skladnik{fun:funkcja) :real;
(R E R R O O HHEEE R

{ skladnik jest iloczynem lub ilorazem czynnikow ¥
(I HHEHHHHEE HEHEOHRHH )
var s:real;

begin
si=Czynnik {fun);

while znak in ['#','/’] do case znak of
“#'esr=c¥Czynnik (fun);
"/ 1s1=5/Caynnik (fun);
ends

skladnik:=g

end; { funkcji Skladnik }

function Wyrazenie;
var wireal;

begin

wi=Skladnik{fun);

while znak in {'~',"+'] do case znak of
"+ swi=wtSkladnik{fun);
=" 1we=w-Skladnik{fun);
end;

wyrazenie:=w

end; { funkcji Wyrazenie }

function Fvalue(fun:funkcja):real;
{HHEHHHHHEHHEHEHOHE RO )

{ funkcja podstawowa, oblicza wartosc funkcji H

(HEHEHEHHHHHHEEHHEERHE R HHEEHHHH R R )
begin
1:=1;

Fvalue:=Wyrazenie (fun)
end; { funkcji Fvalue }

begin

funi=""; error:=0;

writeln ('Podaj Funkcje ?°);

readln {con,fun);

writeln ('Podaj wartosci zmiennl/ch X,Y, 2 ?2°);
readin (x); readlnty); readln(z);
$:=Fvalue t;un) :
if error=0 then writeln( * F(X,Y,2)=",f:10:4)

end. { programu Analiza }

1YLKO

Ten artykut jest tylko
i wytacznie dla
poczatkujacych, takich
naprawde ,,zielonych”. Jesli
juz cos wiesz, mozesz go
spokojnie nie czytac.

Masz komputer Amstrad i nie
bardzo wiesz, co z nim zrobi¢?
Hmm... Zacznijmy od przygotowania
komputera do pracy. Zestaw sklada
sie z komputera (pudetko
z klawiszami) i monitora. Jesli masz

Y komputer ,fabrycznie nowy” to

sprawdz, czy sznur sieciowy jest
zakonczony wiyczka! Anglicy maja
zwycza) dostarczac wszystko bez
wtyczek, wigc sprawdz. Jesli nie
masz wtyczki, to |a zatoz (jesli nie
potrafisz, popros ojca, starszego
brata albo sasiada).

Krok drugi: z przodu monitora sa
dwa kabelki. Nalezy je podfaczy¢ do
gniazdek w tyinej sciance komputera
(nie da sig pomyli¢, bez obawy).
Komputery CPC 664 i CPC 6128
maja Jeszcze trzeci kabelek,
wychodzacy z tytu komputera. Trzeba
go podfaczy¢ do gniazdka
w przedniej Sciance komputera.

Z przodu monitora, ponizej
kineskopu jest przycisk z napisem
POWER. Wcisnij go — w ten sposob
wigczysz monitor oraz zasilacz
komputera. Teraz znajdz przetacznik
POWER na tylnej $ciance komputera
| przesun go. Zapalita sie lampka?
Jeslinie, to wytacz monitor i sprawdz,
czy jest podtaczony do pradu! Moge

§ chyba zalozy¢, ze wszystko dziata

| na ekranie pojawita sie ,wizytowka”
komputera? Wyreguluj teraz obraz
pokrettami BRIGHTNESS (jasnosc),
CONTRAST (kontrast) i V-HOLD
(synchronizacja pionowa) i ruszamy
dale;.

Na prawo od klawiatury znajduje
sie magnetofon lub stacja dyskow.
Obstugi magnetofonu chyba nie
musze ttumaczyc, stacja wymaga

£ jednak opisu.

Uzywamy dyskietek 3-calowych,

DLA POCZATKUJNACYCH

nie myli¢ z 3.50-calowymi (Amiga,
Atari ST). Dyskietke nalezy wsunac
do oporu {stycha¢ odgtos
,Zatrzaskiwania sie”). Aby wyjac
dyskietke, trzeba wceisnac przycisk
(na lewo ponizej otworu). Stacja
wyposazona jest takze w kontrolke
pracy. Gdy zaswieci ona, NIE
WOLNO wyjmowac dyskietki, bo
mozna uszkodzi¢ gtowice.

Co teraz? Sprobujmy zobaczycC co
jest na tasmie lub dyskietce. Piszemy
CAT I naciskamy RETURN. Na CPC
464 pojawi sie napis , Press PLAY
then any key" — trzeba nacisnac
klawisz PLAY magnetofonu a potem
dowolny klawisz (ale nie ESC!). Gdy
komputer natrafi na program,
wyswietll |, Found NAZWA™ block”
| numer bloku (programy nagrywane
sa w blokach po 2 kilobajty). Sprobuyj
znalez¢ pierwszy blok jakiegos
programu I cofnij nieco tasme. Jesli
nie chcesz dale] katalogowac
programow, nacisnij ESC.

W przypadku CPC 664 | CPC 6128
po komendzie CAT wySwietiony
zostaje katalog dyskietki, zaczynajacy
sie od , Drive A: user 0" (dysk A:
uzytkownik nr Q). Ponize| bedzie spis
programow wraz z ich dtugosciami,
na koncu informacja, ile kilobajtow
mozna jeszcze zapisac na te
dyskietce.

Jesli masz CPC 464 i ustawites
tasme przed pierwszym blokiem
jakiegos programu, nacisnij
jednoczesnie CONTROL i, mate”
ENTER (w bloku cyfrowym
klawiatury). Pojawi sie rozkaz ,RUN"
oraz ,Press PLAY..". Nacisnij
dowolny klawisz, a program zacznie
sie fadowac | wystartuje po
zatadowaniu.

W przypadku CPC 664 | CPC 6128
musisz napisac RUN, cudzystow
| nazwe programu, a nastepnie
nacisnac RETURN. To tyle na wstep,
wiece| znajdziesz w instrukcji
(wydano ja takze po polsku!).

Michat Szokoto
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KLAN AMSTRAD

PROCEDURY SYSTEMOWE AMSTRADA

Kiedys$, dawno dawno temu (doktadnie w
roku 1987), byt juz taki cykl. Druk listy pro-
cedur urwat sie w dwoch trzecich. Czytelni-
cy w listach zwracaja uwage, Ze tak nie mo-
Zna, trzeba doprowadzi¢ do konca to co sie
zaczeto. A wiec, od tego numeru nastepuje
CIAG DALSZY. Uwaga: podajemy adresy
wspolne dla wszystkich CPC!

Jak korzystac z tych procedur? W przy-
padku procedur nie wymagajacych parame-

trow wejsciowych, mozna uzyc rozkazu
"CALL” w BASIC-u (np. "CALL &BCA7")
Inne procedury mozna wywotywac tylko na
poziomie asemblera. Przykiad: aby wydru-
kowac znak (z poziomu asemblera), trzeba
wywota¢ procedure TXT PRINT CHAR (roz-
kazem "CALL #BB5A"), umieszczajac
wezesniej kod znaku w akumulatorze (roz-
kaz "LD A, znak"). Dalsze przyklady Juz
wkrotce!

PAKIET DZWIEKU (SOUND PACK)

SOUND RESET — RESET PAKIETU DZWIEKU +BCA7
Kasuje aktualny dzwiek, kolejki dzwiekow
i obwiednie.
Wejscie: nie ma.
Wyiscie: Rejestry AF, BC, DR, HL skaso-
wane.
SOUND QUEUE — DZWIEK DO KOLEJKI #BCAA

Dopisuje podany dzwiek do odpowiednie)

kolejki.

Wejscie: HL zawiera adres bloku dzwieku.

Wyijscie: jesli CY=0 lo operacja nieudana,
HL niezmienione,
jesli CY=1 to operacja udana.
Rejestry AF, BC, DE, HL i IX ska-
sowane.

Format bloku dzwieku:

SOUND CHECK — SPRAWDZ STATUS KANALU

bajt ,0: kanat {jak w BASIC-u)
bajt .1: obwiednia glosnosci (amplitudy)
bajt .2: cbhwiednia tonu

bajty 3.4: okres dzwigku (12 bitow)

bajt 5. okres szumu

bat ,6: poczatkowa gtosnosc

bajty 7.8: dtugos¢ lub ilo$¢ powtdrzen
Zero oznacza warto$¢ domysing lub pomi-
niecie parametru.

+BCAD

Odczytuje status kanatu i ilos¢ wolnych

miejsc w kolejce.

Wejscie: A zawiera bit oznaczajgey kanat
(patrz instrukcja).

Wyjscie: A zawiera bajt statusu, znaczenie

bitow ponizej:

bity 0,1,2: ilo$¢ wolnych miejsc w kolejce

SOUND ARM EVENT — WLACZ PRZERWANIE DZWIEKOWE

bit 3: oczekiwanie na kanat A
bit 4: oczekiwanie na kanat B
bit 5: oczekiwanie na kanat C
bit 6: dzwiek w kanale jest zailrzymany
bit 7: aktywnos¢ kanatu (czy gra
w danej chwili)
Rejestry BC, DE, HL 1 flagi skasowane.

+BCBO0

Aktywuje zdarzenie, ktdre wywota procedu-

re uzytkownika, jesli pojawi sig wolne miej-

sce w kolejce.

Wejscie: A zawiera bit cznaczajgcy kanat,
HL zawiera adres bloku zdarzenia

SOUND RELEASE — UWOLNIJ DZWIEK

Wyijscie: AF, BC, DE i HL skasowane.
Porownaj: KL INIT EVENT

+BCB3

Uwalnia dzwigk zablokowany ustawieniem
bitu zatrzymania.

SOUND HOLD — ZABLOKUJ WSZYSTKIE KANALY

Weiscie: A zawiera bit/bity okreslajace ka-
naty
Wyiscie: AF, BC, DE, HL i IX skasowane.

#BCB6

Natychmiasl wstrzymuje granie wszystkich
dzwiekow i blokuje kanaty.
Weijscie: nie ma.

SOUND CONTINUE — ZWOLNIJ ZATRZYMANE DZWIEKI

Wyjscie: CY=1 jesli byt aktywny (grany) ja-
kis dzwiek.
AF, BC, HL skasowane

#BCB9

Usuwa skutki procedury SOUND HOLD
Wstrzymane dzwieki beda dalej grane

Wejscie: nie ma.
Wyijscie: AF, BC, DE i IX skasowane.

SOUND AMPL ENVELOPE — USTAW OBWIEDNIE GLOSNOSCI +BCBC

Definiuje programowa obwiednie gtosnosci
(amplitudy).

Wejscie: A zawiera numer obwiednt. HL
wskazuje na blok danych

Wyjscie: CY=1 jesli wykonane poprawnie

HL zwigkszone 0 16. A | BC ska-
sowane
Blok danych skiada sie z bajtu zawierajgce-
go ilosc sekejl (od 1 do 5) oraz z odpowied-
niej liczby 3-bajtowych sekcji Kolejne bajty
sekgji oznaczajg. ilosc krokow, rozmiar Kro-
ku. opoznienie.

SOUND TONE ENVELOPE — USTAW OBWIEDNIE TONU +BCBF
Definiuje obwiednig tonu (czestotliwosci). SOUND AMPL ENVELOPE

Parametry wejéciowe i wyjsciowe tak jak

SOUND A ADDRESS — ADRES OBWIEDNI GEOSNOSCI #BCC2
Odczyluje adres obwiedni glosnoscr (am- zawiera adres a BC cdiugosc

plitudy).
Wejscie: A zawiera numer gbwiedni
Wyjscie: jesli CY=1 to operacja udana, HL

SOUND T ADDRESS — ADRES OBWIEDNI TONU

obwiedm, CY=0 oznacza blad,
HL skasowane, BC zachowane.

Akumulalor zawsze skasowany

+BCC5

QOdczytuje adres obwiedni tonu (czestotli-
woscl)

Parametry jak dla SOUND A ADDRESS

Na tym konczy sie pakiet dzwigkowy. W na-
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stepnym odcinku pakiet systemu operacyj-
nego (KERNEL).
Na podstawie "The Ins & Ouis of the AM-
STRAD"

M. Szokoto

NA CPC 6128

Pewnego razu
ujrzatem takie
zdarzenie: facet
pracowat na
Amstradzie PCW 8256.
Zrobit wykres sinusa
w Turbo Pascalu,
potem nacisnat jakies
dwa klawisze i... na
drukarce pojawita si¢
kopia ekranu! Zaczeta
zzera¢ mnie zazdrosc.
Powiedziatlem sobie:
MUSISZ MIEC COS
TAKIEGO NA CPC
6128. A potem siadiem
i napisatem. Program
dziala i jest krotki! A
wiec do dzieta.

Potrzebne beda: edytor tekstu,
asembler M80.COM 1 linker.
Wpisujemy program w edytorze,
pod nazwa SCOPY .MAC
| nagrywamy go na dysk.
Nastepnie asemblujemy go
rozkazem M80=SCOPY
| otrzymujemy plik SCOPY REL,
zawierajacy kod w postaci
relokowalnej. Nastepnie linkujemy
(konsolidujemy, jesli kto woli)
rozkazem LINK SCOPY[0OC NR]
| otrzymujemy gotowy program
SCOPY.COM (literki w nawiasach
kwadratowych to opcje linkera).
Jesli uzywamy asemblera
GENB8O, to nalezy zastapic
dyrektywy ".PHASE"
dyrektywami "ORG" | pominac
oba wystapienia ".DEPHASE”
oraz zmienic zapis liczb
szesnastkowych. Uruchomienie
polega na napisaniu "SCOPY”

i nacisnieciu klawisza RETURN.
Program faduje sie | wyswietla
wizytowke. Teraz wystarczy
wiaczy¢ drukarke, wiozy¢ papier
| nacisnac jednoczesnie klawisze
CONTROL oraz COPY. Drukarka
zacznie reprodukowac zawartosc
ekranu na papierze, a BORDER
bedzie migat (taki maty bajerek).

Jak dziata ten program?
Procedura INSTAL umieszcza
czest relokowalna w banku
systemowym i wiacza ja do kolejki
przerwan. Kiedy wystapi
przerwanie, procedura
PRZERWANIE sprawdza, czy
nacisnieto klawisze nr 9123
(CONTROL i COPY), robigc to
W Sp0os6b nieco trickowy
(bezposrednie badanie mapy
bitowej), ale bardzo szybki. Jesli
nie nacisnieto jednoczesnie w/w
klawiszy, procedura wchodzi do
systemu. W przeciwnym wypadku
program przechodzi do procedury
HARDCOPY.

Tu ustalany jest adres bajtu
w lewym dolnym rogu ekranu, od
ktorego rozpoczyna sie
drukowanie oraz ustawiany licznik
paskow do wydrukowania. Paski
maja szerokosc osmiu bitow, sa
to kolumny po 200 bajtow brane
pionowo od dotu do gory.
Przechodzimy do procedury
DRUKUJ, ktora drukuje znak
firmowy 1 ustawia wysuw papieru
na 8 pixeli. Teraz program
wchodzi w petle, ktora powtarza
sie 80 razy, drukujac po jednym
pasku za kazdym przejsciem.

Na poczatku robiony jest
piecioznakowy margines
| ustawiane parametry paska:
poczworna gestosc, 1600
punktow szerokosci. Teraz do HL
bierzemy adres bajtu, a do B —



licznik bajtow w pasku (200).
Powtarzamy B razy: pobierz baft,
wyslij go 8 razy, przestaw adres
na nastepny (o linie w gore).
W ten sposob wystalismy juz caty
pasek! Nalezy wiec obliczy¢
adres poczatkowy nastepnego
paska — o bajt w prawo od
poprzedniego, zmniejszyc licznik
paskow © jeden | sprawdziC, czy
trzeba drukowac pasek nastepny.
Jesli tak, wracamy do etykiety
DRUKUJ, jesli zas nie, drukujemy
margines (przejscie do nowe
linil), wysuwamy papier do
poczatku nowej strony
i dzwonimy na fajrant. Uff, koniec!
Z tym krétkim programikiem byt
niematy ktopot. Musiat by¢
w banku systemowym (bank 0),
a tam nie ma az tyle miejsca

(w jednym kawatku). Co trzeba
zrobi¢? Wyrzucic pdt generatora
znakow! Znaki o kodach 0—31
sg niewidoczne, a znaki 32—127
prawie takie, jak znaki
standardowe. Przetaczytem wiec
pakiet tekstowy tak, ze wzorce
znakow 0—127 bierze z ROM-u
systemowego, a tylko znaki
128—255 z generatora znakow
systemu CP/M Plus. W ten
sposob dostatem caty kilobajt!
Niestety, niektére programy tego
nie lubig... Na szczescie
nieliczne, wiec SCREEN COPY
da sie zastosowac czesto.

Tak przy okazji, dobrze miec
wyjscie Centronics przerobione
na osiem bitéw. Wydruki beda
fadniejsze.

Mzichat Szokoto

Screen Copy —-—- Drukowanie Ekranu
Copyright (¢)1990 by M. Sz. & "BAJTEK"
Ten program jest PUBLIC DOMAIN!

.ZB0
boot : 14 a,(7) : ostatni bajt
sub @C2Z2H
ar nc,blad ; dos¢ pamieci?
id hl,segmenty
14 de.instal
14 be.inst_len+ph_len
ldir : kopiuj do COMMON
call instal 1 uruchom
ip 0
blad: 1d de.blad_txt

1@ c.9 ; druk tekstu

Jjp 5 ; wykonai 1 wyidz
blad_txt: db 13.1@,"Brak pamieci's$"
segmenty:

.phase @C0O0QH : w segmencie COMMON

instal: Xor a

call OFD@4H : wlacz bank @

14 hl.@FFB@H

1d (@B734H) ., hl kasuj znaki 0-127

1d hl.8488H

14 (@B736H) .hl : zostaw 128-255

1d hl.int_block : odlacz blok

call @BCDDH przerwania

1d hl,ph_start

14 de,przerwanie

14 bec.ph_len przeslii kod

ldir ; rezydentny

call witaj

id a.9 Ctrl1-COPY bez genera-—

14 b.@FFH cii znaku

call @BB33H

1d b B1FFH

id hl.int_block

1d de,przerwanie

call @BCD7H : wlacz przerwanie

1d a.l

call OFDB4H ; bank 1

ret powrot

witaji: 1d hl . hello ; powitanie: drukui
witail: 1d a.(hl) tekst

cp OFFH

ret z

inc hl

call @BB5AH : TXT PRINT CHAR

ir witail

hello: db "V"-64,1,"Screen Copy "

db "(c)l99@ M. SZCKOoL".,8."/0 "

db '& "BAJTEK" '."V"-64.,0

db 13,10,0FFH
inst_len equ $-instal
ph_start:

.dephase : Koniec instalatora
kgymap equ @B63FH : mapa bitowa klawiat.
size equ 200 : d¥ugos¢ paska

.phase 86006H ; kod rezydentny

przerwanie; 14 a, (keymap+1) przerwanie: czy

cp @FDH nacisnieto CTRL i

ret nz COPY ?

1d a, (keymap+2)

hardcopy :

sygnal:

print:

busy?:

send:

setup:
setupl:

setup_str:
info:

info _str:

margines;:
margin:
resetl:
p_resetl:
linia:

get_lin:

drukuj:

drukuijl:

druk:

ekran:
licznik:
sSav_sp

cp
ret
di
1d
1d
el
14
call
rept
call
endm
id
14
id

ip

1d
out
1d
and
or
out
ret

push
push
push
14
in
bit
ir
call
pop
pop
pop
ret

1d
1d
cp
ret
caltl
inc
ir
db

iad
) g
db
db

db
db

1d
ir
db

1d
jr
db

id
ir
db
dw
db

call
call
call
call
14
1d
1d
rept
call
endm
push
call
call
pop
dinz
1d
call
1d
1d
dec
14
or
ar
call
call
14
call
14
reti

int _block:

ph_len

equ

.dephase

end

7FH
nz

{sav_sp).sp
Sp.sav_sp

hl.24
OBC1AH
7
2BC26H

fekran) ,hl
a,.80
{licznik) .a
drukuj

be.,7F18H
(o).,
a.r

31

64

(c),a

af

hl

bc

b, @F5H
i ()
6,C
nz,busy?
@BD31H
bc

hl

af

hl,setup_str

a.{hl)
@FFH

i
print
hl
setupl

13.10,27,."A".8

hl.info_str
setupl
13;1@;™"

: adres pozycli

: Wrod jesli nie

: zapamieta) stos syst.

utworz wlasny stos
(1.25)

siedem linii nisej

zapamietal adr. start
licznik paskow

zapamietaj

: migotanie BORDERU

sygnalizuie prace

: drukuj znak

: drukarka gotowa?

czeka] na gotowosd

; wyslij znak

ustaw wysuw papileru

@FFH co 8 pikselil

znak firmowy

“"Screen Copy (c¢)
"1999 M. SZOKQL".8."/0"

' &

hl.margin
setupl
13.10."

hl,p_reset
setupl

12.27,"@",@FFH

hl.set lin
setupl

27 "z
size*8
QFFH

info
setup
margines
linia

hl. (ekran)
b.size

a, (hl)

8

print

bc

sygnal
@BC2%H

bc

druk

hl, (ekran}
QBCZBH
{ekran}).hl
&, (licznik)
a
(licznik) .a
a
nz,drukuiil
margines
reset

a.7

@BB5AH

sp. (sav_sp)

dw 1]
db B
equ 83FEH
ds g

$-—przerwanie

; gére!

: dzyn!
i odtworz stos syst.
! Wrod do systemu

"BAJTEK"'.13,1@ . 0FFH
; margines 5 spacii
".QFFH

: reset drukarki

: ustaw parametry paska

poczworna rozdzielcz.
16@@ punktow

przedstaw sie

; ustaw wysuw

petla dla paska

: margines 1 pavametry
: wez adres na ekranie

dYugos¢ paska
petla wysYania paska

: kazdy baijt 8 razy

sygnalizu)j prace
nast. bait — linia w
powtarzai "size" razy
nast.
prawo.

pasek — bajt w
zapamieta]j

zmnieisz licznik
czy zostaly ieszcze

paski? TAK=druk nast.
nowa linia

: reset 1 nowa strona

fajrant!

zmilenne

: wsk. stosu syst.
blok przerwanila

; d¥ugosd segmentu

koniec kodu rezyd.
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Od czasu do czasu swiat obiega sensacyjna
wiadomos¢ — w komputerze siedzi wirus i zzera

dane. Laicy wyobrazaja

sobie mate zwierzatko

— co$ posredniego miedzy mysza a gonokoko-
kiem — siedzacego w srodku w obudowie i syste-
matycznie, kawalek po kawatku, wygryzajace
dziury w dyskietkach. Nielaicy na ogot wiedza,
ze wirus to taki program, ktéry moze skasowac
cos na dysku albo gra¢ co kwadrans ,,Panie Ja-
nie...” (Frere Jacques). A jak jest naprawde?

Przegiad wiedzy o wirusach zacz-
nijmy od samego poczatku, czyli od
pylania:

CO TO JEST?

Gdyby stara¢ sie o $cista definicje,
wygladataby ona mniej wiecej tak: wi-
rus komputerowy to taki program, kio-
ry potrafi si¢ rozmnazaé, czyli powie-
lac liczbe , zywych” kopii siebie sa-
mego. Zeby program maogt sie powie-
lac, musi najpierw zosta¢ uruchomio-
ny, totez wirusy komputerowe musza
miec jakiego$ nosiciela, bez klorego
nie sa w stanie nic zrobi¢. Nosicielem
moze byc albo program, albo dyskiet-
ka — nawet taka, na ktérej pozornie
nic nie ma. W pierwszym wypadku wi-
rus uaktywrma sie w momencie uru-
chomienia programu, w drugim — po
wystartowaniu Komputera z zakazonej
dyskietki.

Jak to mozliwe, ze wirusy sie po-
wielaja? Zwykle zainfekowany juz pro-
gram jest zmodyfikowany w taki spo-
s6b, ze zanim zacznie sie sam wyko-
nywac, wykonywany jest program wi-
rusa. Wirus, korzystajac ze standardo-
wo dostepnych w systemie operacyj-
nym srodkow (rozne  przerwania
DOS-u), znajduje na dysku inny pro-
gram, dopisuje do niego swoj kod |
skok do jego poczatku, po czym prze-
kazuje sterowanie do nosiciela. Przy
wywotaniu zainfekowanego programu
operacja powtorzy si¢ — i w ten spo-
SOb wirus bedzie roznosi¢ sie coraz
dalej. Jezeli zainfekowany zbior sko-
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piute od nas kolega, wirus zacznie sie
panoszy¢ u niego I tak dalej — , Przed
godzina jedenasta juz kichalo cate
miasto...”

ILE TEGO JEST?

Dotychczas (wediug listy opubliko-
wanej 8 sierpnia w USA) wykryto 143
podstawowe typy wirusow, wystepu-
jace w 213 odmianach. Wiele z nich
powstato na podstawie wirusow ist-
niejacych juz wczesnie] — zmieniono
tylko pewne niewielkie ich fragmenty,
wprowadzajac dodatkowe cechy wiru-
sa, nie ruszajac czesci podstawowe,
odpowiedzialne| za powielanie. Ponad
wszelka watpliwose oryginalnych wi-
rusow jest jednak wiece niz 143 — sa
programisci, ktorzy napisali wiasne
wirusy, lecz nigdy nie wypuscili ich w
Swiat; ponadto amerykanska lista nie
zawiera nowych wirusow, powstaja-
cych ostatnio u naszego wschodniego
sasiada.

CO POTRAFIA
WIRUSY?

Prosciej bytoby powiedzie¢ czego
nie potrafia — jak na razie nie sa w
stanie (1 mozna na szczescie liczyé,
ze ten stan utrzyma sie nieco diuzej)
zaatakowaC wylaczonego komputera
ani zainfekowac¢ dyskietki z zalepio-
nym wycigciem. A co potrafia?

Oprocz zdolnosci do powielania sie,
wirusy zwykle wyposazone s3 w ja-

kies dodatkowe, zwykle destrukcyjne

umiejetnosci — moga kasowac FAT
(np. wirus June 16™, czyli 16 czer-
wca — robi t¢ wiasnie tego dnia),

moga maza¢ w losowych miejscach
dysku (Datacrime), zmieniat com-
mand.com w taki sposob, ze przestaje
dziatac instrukcja copy (Vcomm),
grac rozne melodie, spowalniac kom-
puter | tak dale]. W porownaniu jednak
7 tym, co niektore z nich potrafia ro-
bi¢c, by nie dac sie ztapac, sa to czyn-
nosci prymitywne, jak ttuczenie miot-
kiem chinskie| porcelany.

Wigkszos¢ nowych umiejetnosci
wirusow ma swoje zrodto w progra-
mach zabezpieczajacych przed nimi.
W starych dobrych czasach, kiedy
komputery byty jeszcze matc znane, a
wirusow byto dwa albo trzy, potrafity
one w najlepszym wypadku przykleic¢
sie do zbiorow typu . com. Bardzo
szybko odkryto, ze aby uniknac zara-
zenia programu, wystarczy mu usta-
wiC atrybut ReadOnly. W kilka miesie-
Cy pOzniej pojawity sie wirusy, ktore
potrafdy to ominacl, i zarazaty progra-
my niezaleznie od tego, jak ustawione
byty atrybuty. Nastepnym krokiem
byty wiec programy rezydentne, nie
pozwalajace bez zgody operatora na
otworzenie (za posrednictwem syste-
mu operacyjnego) zbiorow typu .
com i x. exe. W kilka miesiecy poznigj
pojawity sie wirusy, ktore potrafity | te
zabezpieczenia obejsc.

Od tamtego czasu uptyneto pare lat
I kilka osob zrobito duze pieniadze na
programach zabezpieczajacych przed
wlargnigciem wirusdw do komputera
tudziez na programach wykrywaja-
cych infekcje. Po kazdym takim pro-
gramie wirusy — jak zuchy na obozie
— zdobywaty nowe sprawnosci. Nau-
czyly sig nawet wykorzystywac niek-
tore ze stosowanych w programach
antywirusowych chwytow do wias-
nych zbojeckich celow. Koronnym
przyktadem jest jeden z najpaskud-
niejszych wirusow — Dark Avenger
(ktory mimo angielskie] nazwy powstat
w Bufgarii). Jego podstawowy sposob
dziatania nie jest niczym niezwyktym
— po uruchomieniu zainfekowanego
programu wirus instaluje sie rezyden-
Inie w systemie | czeka (robi to wiele
wirusow). Perfidia jego dziatania pole-

-

ga na tym, ze zarazony zostaje kazdy
zbior typu . com |ub %. exe uzywany
przez system — czy to w celu urucho-
mienia, czy skopiowania — totez jeze-
li Dark Avenger tkwi w pamieci, a
ktos uzywa programu antywirusowe-
go, sprawdzajacego wszystkie progra-
my na dysku, wszystkie zostana zara-
zone niejako na wiasna proshe!

Dark Avenger jeszcze pod jednym
wzgledem zalicza sie do , najzdolniej-
szych” wirusow — przy wywolywaniu
BIOS-u w celu wykonania potrzeb-
nych mu operacji na dysku zamiast
korzystac z przerwan skacze bezpos-
rednioc pod potrzebny adres. Dzieki
temu moze on ominac wszelkie pro-
gramy podobne do opisanego dzis w
klanie SETDP 1/2.

Wirusy na ogot rozpoznawane sa
przez programy antywirusowe na
podstawie fragmentéw ich kodu (w
programie wykrywajacym t leczacym z
Yankee Doodle taki fragment jest za-
pamigtany w tablicy ident. Pierwszym
sposobem na unikniecie identyfikacji
bylo kodowanie siebie — potrafity to
wirusy 1704/1701. Nie jest to zbyt
skuteczna metoda, bo sama procedu-
ra dekodujaca byta zawsze taka sama i
mozna ja byto wykry¢. Ostatnio poja-
wity sie wirusy (COM_AIDS. ZIP | Vi-
rus-101), kiore za kazdym razem przy
powielaniu siebie tworza nowa, prak-
tycznie niepowtarzalng procedure de-
kKodujaca — ich rozpoznanie stato sie
przez to niezwykle trudne (na szczes-
cie nie niemozhwe).

Co wigc moze umie¢ wirus, kiory
probuje wskoczy¢ na nasz dysk?
Moze ominaC wszystkie programy
blokujace mu dostep, zaszyfrowac sie
tak, ze nie bedziemy go w stanie zi-
dentyfikowac¢, zmodyfikowac system
w taki sposob, ze nie bedziemy w sta-
nie wykryC zmian dtugosci zarazonych
programow (np. 4096 | Joshi), zain-
stalowac sie rezydentnie w systemie,
atakowacC kazdy uruchamiany zbior i
kazda wktadana do stacji dyskietke, a
na dodatek — jakby tego wszystkiego
byto mato — moze formatowanie zain-
fekowanego dysku przeczekat w pa-
mieci operacyjnej i wskoczy¢ nan z
powrotem (Stoned), kiedy zadowole-
ni z siebie przystapimy do odtwarza-
nia zawartosci dysku. Moze skasowac
FAT, tablice partycji dysku, moze
zmieniac losowo wybrane baity zapa-
migtane na dysku, grzebac¢ w zbiorach
*. dbf tworzonych przez dBase, za
mieniaC miejscami cyfry w czterocyf-
rowych liczbach wyswietlanych na
ekranie, grac niemieckie melodie lu-
dowe, wypisywac hzdurne komunika-
ty, spowalnia¢ prace komputera i tak
dalej, tak dalej, tak dale;...
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Najpewniejszym sposobem na uni-
kniecie infekcjt jest wyltaczenie kom-
putera | zapakowanie go do mocnego
kartonowego pudta. Skoro jednak juz
decydujemy sie na korzystanie z kom-
putera, trzeba przyjac kilka regut po-
stepowania. Catkowicie wyeliminowac
ryzyka sie nie da, ale tkajac odpowied-
nio gesta siec, powaznie zmniejszymy
szanse wirusa na zainfekowanie dys-
ku w sposob niezauwazalny dla nas.

Najwazniejsze przykazanie brzmi
tak: nie wsadzaj do stacji kazdej dys-
kietki, jaka uda ci sig zdobyC | nie uru-
chamiaj na swoim komputerze kazde-
go programu, ktory znajdziesz. Jezeli
juz checesz sprawdzi€ cos nowego pa-
mietaj ze:

1. Wirus bedzte probowacC zarazic
twardy dysk lub znajdujace sie na
nim programy i nie ma zadnego
pewnego sposobu na uniemozli-
wienie mu tego na drodze progra-
mowe]. Dlatego tez, o ile mozesz
to zrobi¢, odtacz fizycznie twardy
dysk od reszty komputera (wystar-
czy odiaczyc kabel od sterownika).

2. Wirus moze by¢ rezydentny, totez
po zakonczeniu testowania progra-
mu nalezy komputer wtaczyC i wy-
taczyC z sieci, aby miecC absolutna
pewnos¢, ze nic nie zostato w pa-
migcl. Mozna go rowniez zreseto-
wac, ale guzikiem z napisem Re-
set, a nie kombinacja ctrl-alt-del,
na ktora tylko czeka Alameda!

3. Przed uruchomieniem nowego
programu warto wgrac¢ jakis pro-
gram zabezpieczajacy przed repli-
kacja wirusa — moze to byc¢ flus-
hot albo virblock, albo jakis ich
kuzyn. Istnieje wprawdzie sporo
wirusow, ktore potrafi ominac te
programy, ale wiele tego nie potra-
fi | zostana dzieki temu zdemasko-
wane.

4. Przed skopiowaniem przetestowa-
nego programu na twardy dysk do-
brze jest poczekac kilka dni lub ty-
godni — moze wirus ujawni sie w
tym czasie u kogos innego?

5. Na wszelki wypadek dobrze miec
w systemie kilka programow spra-
wdzajacych co jaki$ czas stan ,sa-
nitarnc-epidemiologiczny”  dysku
— moga to moga by¢ nawet pro-
gramy najprostsze, takie jak pre-
zentowany w klanie comcheck —
mimo iz kazdy z nich moze zostac
oszukany, zmniejszaja one pole
manewru wirusa.

Oczywiscie starannos¢ w prze-
strzeganiu powyzszych regut zalezy
od uzytkowania — jezeli nie chce, nie
musi ich stosowac. Wiaze sie to z ry-
zykiem utraty wszystkich danych, ale
ze koszt zabezpieczen nie powinien
przekraczaC¢ wartosci zabezpiecza-
nych danych, dysku z samymi grami
nie warto pilnowac zbyt pedantycznie.
Trzeba jednak pamigtac o tym, ze kaz-
dy wirus, ktoremu zostawi sie swobo-
de, predzej czy pdznie] bedzie probo-
watl zaatakowaC nastepny dysk u ko-
gos innego.

JAK SIE LECZYC?

Jezell juz zdarzy ci sie znalez¢ na
dyskielce wirusa, przede wszystkim

nie wpada] w panike. Najczestszym
btedem popetnianym w takiej sytuacj
jest natychmiastowe formatowanie za-
infekowane] dyskietki (lub, co jeszcze
gorsze, twardego dysku). Jest to btad
z trzech powodow. Po pierwsze, nie
daje to zadne| gwarancji pozbycia sie
wirusa na stafe (Stoned). Po drugie,
oznacza 0 nieodwracalna utrate
wszystkich danych — poniewaz nie
grozi nam juz nic gorszego, mozna
sprobowaé¢ je uratowac, ryzykujac
utrate tylko ich czesci. Po trzecie wre-
szcie, kazdego wirusa nalezy ztapac,
zidentyfikowac | zbadac, aby moc sig
przed nim broni¢ w przysztosci. Jesli
sam nie dysponujesz takimi umiejet-
nosciami, popros o pomoc kogos, kto
sie na tym zna (jezeli nie znasz niko-
go takiego, sprobuj skontaktowac
si€ z nami).

Jakie sg najprostsze dziatania, ktore
mozna podj@a¢é samemu? Przede
wszystkim nalezy wystartowac system
z absolutnie pewnej zaklejone] dys-
kietki — trzeba mie¢ przygotowana
taka na wszelki wypadek, zawierajaca
oprocz podstawowych zbiorow syste-
mowych programy antywirusowe |
program typu Norton Disk Doctor,
Norton Utilities albo PCTools. Na-
stepnie trzeba sprobowac wykryC
sprawce kiopotoéw za pomoca jakie-
gos programu szperajacege po dysku
— musi to by¢ jednak dobry program,
im nowszy, tym iepszy (na przyktad —
wedtug stanu z potowy wrzesnia 1990
— scanv66bb, albo MkS_vir wersja
2.94, opisany obok). By¢ moze szpe-
racz bedzie w stanie wyleczyC zainfe-
kowane programy — mozna mu na to
pozwolic, ale niezaleznie od ewentu-
alnego komunikatu, ze dysk jest juz
zdrowy jak ryba, radze |eszcze raz
powldrzy¢ cata operacje, od startowa-
nia z pewnej dyskietki po komunikat o
pelinym zdrowiu — moze sie zdarzyc,
ze programy byty zainfekowane wielo-
krotnie, a nie kazdy program antywiru-
sowy potrafi w jednym przebiegu wy-
leczyC ten sam zbior kilka razy. Jezel
po tych dziataniach nadal dzieja sie
dziwne rzeczy | podejrzewasz (lub
masz pewnosc), ze wirus dalej grasu-
je po dysku — zawotaj kogos, kto sie
na tym zna.

Jezeli zdecydujesz sie na formato-
wanie, radze zrobi¢ to w nieco niety-
powy sposob (korzystajac wytacznie z
pewnej zalepione] dyskietki systemo-
wej, nigdy z twardego dysku, na kto-
rym siedza wirusy!). Po wystartowaniu
systemu | uruchomieniu programu
formatuigcego, zanim skonczy on
swoja prace, wytacz na sekunde kom-
puter z sieci, po czym sformatuj dysk
od poczatku. W ten sposob kazdy wi-
rus, ktory probuje przeczekac forma-
towanie w pamieci operacyjnej, dosta-
nie w feb. Sekundowa przerwa w do-
ptywie pradu jest zbyt krotka, by dysk
mogt uiec uszkodzeniu, mimo ze nie
zostat zaparkowany. (Kios moze mi
zarzuci¢, ze po wystartowaniu syste-
mu z pewne] dyskietki resetowanie
systemu nie jest potrzebne — wiem o
tym, ale ostroznosci nigdy za wiele).

Powyzszych rad. zarowno tych do-
tyczacych ochrony przed wirusami,
jak i leczenia zainfekowanych progra-
mow i dyskow, nie nalezy traktowac w
sposob ostateczny. Doswiadczenie
uczy bowiem, ze w tej dziedzinie kaz-
da informacja wychodzaca na swiatto
dzienne jest juz przynajmniej czescio-
wo nieaktualna. Dlatego tez od czasu
do czasu bedziemy wracaC do tego
tematu.

Marcin Borkowski

VKON

Z warszawskiej firmy
UNIKS dostalismy do testo-
wania program antywiruso-
wy MkS_vir. Program byt
nam juz znany dzieki wer-
sjom demonstracyjnym,
krazacym po Polsce. Maja
one jednak ograniczone
mozliwosci — potrafig tylko
wykry¢ rozne wirusy, nie le-
czac zarazonych nimi zbio-
row. Wersja licencjonowana
w wiekszosci wypadkow
oprocz diagnostyki potrafi
rowniez przeprowadzic sku-
teczna kuracje.

PIERWSZY RZUT OKA

Program robi dobre wrazenie —
stara sie byC przyjacielski | podpowia-
da co robi¢, zeby wywotac okreslone
akcje. Dotaczona broszurka (znajduja-
ca sie rowniez w postaci pliku z Chi-
Writer-a na dyskietce dystrybucyjnej)
pozwala jeszcze przed uruchomie-
niem programu zorientowac sie w za-
sadach jego dziatania, | — co wazne
— podaje podstawowe wiadomosci na
temat wirusow i zasad ,higieny”, kto-
rych przestrzeganie zmniejsza ryzyko.
Broszurka napisana jest dos¢ uczci-
wie — nie stara sie wmowic nikomu,
ze MkS_vir potrafi wigcej niz potrafi w
rzeczywistosci, ale tez brak w niej jas-
nego postawienia sprawy — wobec
nowych wirusow program jest bezrad-
ny.

Wyprobowatem program na kilku
wirusach, ktore znajduja sie w redak-
cyjnych zbiocrach — z pozylywnym
skutkiem. Wszystkie zakazone zbiory
byty identyfikowane | leczone, chociaz
nie zawsze w Sposob dajacy sie zaak-
ceptowac. Po uruchomieniu programu
w systemie zainfekowanym przez Yan-
kee Doodle, MkS_vir najpierw obwie-
scit, ze znalazt YD w pamieci i go
unieszkodliwitt potem, ze YD jest w
pamieci i nie potrafi sobie z nim pora-
dzic. Prawdziwe okazato sie byc
pierwsze stwierdzenie — YD byt unie-
szkodliwiony. Drugi raz udalo sig
MkS_vir-a wywies¢ w pole za pomoca
programu zainfekowanego dwukrotnie
— przez 648 1 YD. Po eleganckim wy-
Kryciu i usunieciu YD na ekranie poja-

wity sie komunikaty o dziwnych wiru-
sach, ktorymi jeszcze jest zarazony
program — miaty to by¢ Vienna A i
Lisbon. Niczym nie zrazony, kazatem
sprawdzi¢ badane zbiory jeszcze raz i
tym razem 648 zostat usunigty juz bez
trudu.

DRUGI RZUT OKA

Wrazentie jest juz troche gorsze, z
powodow opisanych powyzej — poja-
wiajace sig kolejno po sobie sprzecz-
ne komunikaty i wykrywanie nie ist-
niejacych wirusow moga kogos mato
wprawnego doprowadzi¢ do rozpaczy.
Niemniej jednak program wykonuje
swoje zadanie skutecznie i szybko,
cO czyni z niego wygodne narzg-
dzie walki z wirusami. Jezeli w trak-
cie badania dysku zostaly wykryte ja-
kies wirusy, warto po ich wyleczeniu
na wszelki wypadek przejrze¢ dysk je-
szcze raz.

JESZCZE KILKA SZCZEGOLOW

Oprocz szukania | leczenia zawiru-
sionych programow, MkS_vir zawiera
opisy pietnastu wirusow, razem z de-
monstracjami efektow przez nie wy-
wotywanych. Program mozna dopaso-
wac do kilku réznych stanardow pols-
kich liter — min. DHN, CSK, Mazovia,
Latin-2 — albo zrezygnowac z nich
zupetnie. Zasadniczo MkS_vir przez-
naczony jest do pracy interakcyjnej,
ale mozna go rowniez umiescic w pli-
ku wsadowym, podajac jako parame-
try dyski, ktore maja byc sprawdzone.

Testowana przez nas we wrzesniu
wersja ma numer 2.94 — zanim ,,Baj-
tek” 11-12/90 pojawi sig w kioskach,
beda juz nowe wersje programu. Sred-
nio co poéttora do dwoch miesiecy po-
jawia si¢ nowa wersja, zwalczajaca
oprocz starych dwa nowe wirusy. Po-
siadacze starszych wersji moga zo-
staC wiascicielami nowych po cbnizo-
nej cenie. Obecnie program rozpo-
znaje 149 wirusow, zwalcza 42 plus
ich rozne mutacje.

Marcin Borkowsk:1

Producent programu:

Agencja Uslug Komputerowych UNIKS
telefon 33-46-59

ul. Kolektorska 24

01-692 Warszawa

Autorem programu jest pan Marek Sell

paf MKS _vir 2.94

MkS

_Mir

Numer Seryjiny 6071

autor: Marek Sell
(c) 199¢

dystrybutor:

Agencia Uslug Komputerowych "UNIKS"
ul.Kolektorska 24, 01-69Z Warszawa

Wlasciciel: Redakcia miesiecznika

"BAJTEK" do testu redakcy)jnego

tel. 33-46-5%

Nacisnijs > Esc aby powrocic do DOS'u bez zadnej akcjii,
7 aby uzyskac informacje o wykrywanych wirusach,
A B C D . aby skontrolowac dysk A:, B:, C:, D: ...
ctri |+ spacja jezeli chcesz zmienic sposcbh dzialania programu ’
{poczatkujacych prosze o nie uzywanle tej opcjil)

! Bede poszukiwal 149 znanych ml wirusow z calego swiata
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W artykule przedstawiono
program rezydentny bloku-
jacy mozliwosc¢ zapisu na
dysku sztywnym. W 2zasa-
dzie jest to para programow
przygotowana z mysla o
komputerach IBM-PC wypo-
sazonych w dwa dyski twar-
de, ale mozna je wykorzy-
sta¢ rowniez w konfiguracji
z jednym dyskiem.

Jezeli posiadamy dwa dyski, to wygodne
jest przyjecie reguty, ze na pierwszym dys-
ku przechowywane sa. system operacyjny i
cafte posiadane oprogramowanie uzytkowe,
drugi zas stuzy do pamietanta plikdw uzyt-
kownika, zawierajacych dane, teksty, wersje
Zrodiowe opracowywanych samemu pro-
gramow itp. Celowe jest wtedy zablokowa-
nie mozliwosci zmian na pierwszym dysku
w taki sposob, by maksymainie utrudniC
atak wirusa. Pliki z drugiego dysku nie sg
tak bardzo zagrozone jego atakiem, gdyz je-
§li nawet przyklei sie do wersji binarnych pi-
sanych przez nas programow, to dzieki ich
czeste] kompilacji zostanie szybko znisz-
czony.

Ponizszy rysunek przedstawia sposob re-
alizacji blokady. Sprowadza sie ona do zain-
stalowania pomigdzy warstwy BIOS-u |
DOS-u filtru, ktory nie przepuszcza do
BIOS-u zadan zapisu na dysk twardy. Po
zainstalowaniu filtru mozna zmienia¢ |ego
dziatanie, co pozwala na wiaczanie i wyla-
czanie blokady dia jednego lub obu dvskow
bez potrzeby restartowania systemu.

= B1OS

i:— === —_:1”DOL]‘L__-‘J| Proﬂram_lJ
o

R T

[3n]

I dyski

wektor przerwan - I

Wszystkie operacje dyskowe — niezalez-
nie, czy iniciowane z poziomu komend
DOS-u, programow uzytkowych czy tez wi-
rusow — sprowadzane sg przez system
operacyjny do ciagu elementarnych operacji
dyskowych, polegajacych na odczycie i za-

pisie wskazanych sektorow dyskowych.
Operacja ta jest zlecana BIOS-owi i po dro-
dze natrafia na zainstalowany filtr, ktéry —
jesli uzna zadanie za legalne — przekazuje
je do adresata, |esli nie — symuluje powrot
z BIOS-u z informacja o bigdzie zapisu. W
efekcie dysk twardy zachowuje sie jak dys-
kietka z zaklejonym wycieciem — wszystkie
proby zmiany zawartosci koncza sie komu-
nikatem:
.Write protect error writing drive ...”

Wirusy rozmnazaja sie na dyskach z re-
guty za posrednictwem funkcji DOS-u, swo-
je za$ niszczycielskie cele moga realizowac
rowniez na poziomie BIOS-u. W obu przy-
padkach ich dziatania zostana zablokowane
przez filtr, chyba ze bedziemy miec do czy-
nienia z wirusem , znajacym” adres potrze-
bnej mu procedury w BIOS-ie.

Do realizacji blokady stuza programy
SETDP1 | SETDP2 (Set Disk Protection).
Przy  pierwszym  wywolaniu  program
SETDP1 instaluje filtr i pozostawia go w sta-
nie blokujacym dostep czynny do pierwsze-
go dysku twardego i umozliwigjagcym zmia-
ny na dysku drugim. Kolejne wywotania
tego programu powodujg na przemian zdej-
mowanie blokady z obu dyskow | zaktadanie
blokady na dysk 1, co zostaje potwierdzone
odpowiednim  komunikatem.  Program
SETDP2 rowniez potrafi zainstalowac filtr,
jednak jego gltownym celem jest naprze-
mienne naktadanie blokady na oba dyski i
zdejmowanie blokady z dysku 2.

Program SETDP1 przeznaczony jest do
wpisania do pliku AUTOEXEC. Po zatado-
waniu systemu mamy wiedy zablokowany
dysk 1 (z oprogramowaniem) i dostepny
dysk 2 (uzytkowy). Przy typowej pracy nie
ma potrzeby zmieniania stanu blokady. Jesli
jednak chcemy zapisac cos na dysku 1, tc
odblokowujemy go komenda SETDP1. Jej
ponowne uzycie przywraca biokade dysku
1. Ponadio przed wczytaniem z dyskietki
programu z niewiadomego zrodta mozemy
na wszelki wypadek zablokowaC komenda
SETDP? rowniez drugi dysk. Jej ponowne
uzycie odblokuje dysk 2, pozostawiajac za-
blokowany dysk 1. Jezeli posiadamy tylko
jeden dysk fub nie zamierzamy blokowac

title SETDPt%
page 66, 132

cseg segment
assume <c¢s:cseg
org 100N

start: Jmp init

oldint13 ‘ad ?

permi db Ofh

perma db Cfh

newinti3 proc far
cmp ah, 03h
je check
cmp ah, O05h
Jb continue
cmp ah, 07Th
Jbe checKk
cmp ah, Obh
Je check

: zgoda na zapls na dysk |
;. Zgoda na zapls na dysk 2

i procedura filtrujaca
;. zadanie zapilisu seKtora?

i zadanie formatowania $ci1ezKi?

: zadanie ’‘dluglego’ Zapisury

continue: jmp

check

hai

hdz

abort:

cmp
Je
cmp
Je
Jmp
cmp
je
Jmp
cmp
Je

mowv

stc¢
ret

newinti3 endp

init

nextpar:

noteq :

mov
mcev
mov
dec
mov
mov
mov
mov
cld
repe
jnz
cmp
inz
cmp
jnz

notfound :

switch:

On;

exit:

protect_on

mov
int
mov
mov
push
pop
mov
mov
int
mov
mov
mov
mov
int

mov
int

not
Cmp
Jz

mov
mov
Jmp

mowv

mov
push
POP
int
int

db

protect_off db

cs: [oldinti3] :

dl, 860n ;s zadanie zapisu na dysk 17
hdi
dl, 81ih ;7 zadanie zaplsu na dysk 27
hde
continue
permi, 0ffh 7 ¢zZy Jest zgoda na zapils
continue ; na dysk 17
abort
permZ, Offh 7 CZY Jest zgoeda na zapls
continue y na dysk 27
ah, 03h ; 3 oznacza nieudana probe
: zaplsu na zabezpieczony dysk
; CARRY flag sygnalizuje blad
2 ; podczas operacji

; Konlec procedury filtrujacej

v PrzeszukKlwanie pamleci
dx, offset newinti3
ax, cs
es, ax
ax
ds, ax
s1, dx ;
di, dx H
Cx, 10

bS: 81
ES: DI

- badany paragraf
- WZorzec

CMpswW
neteg
ds: permi, Cfh
switch
ax, 0001h
nextpar
 instalacja filtru
ax, 3b613n i pobierz adres orygilnalne}
2in ; funkKcji BIOS-u
word ptr cs: [eldinti3d], bx
word ptr c¢s: [oldinti3 + 2], es

cs

das

dx, offset newinti3

ax, 2513n 7 Wplsz adres newinti3d do
2in ; wektora przerwan

permi, O ; ustaw przelacznika

perméZ, Offh
dx, offset protect_on
ah, 9

21ih ; wyiswietl Komunikat

dx, offset init

2Th : zostaw newlinti3 w pamiecl
ds: permi ; zmien stan przelaczZnlKow
ds: permi, O

on

ds: perm2, Offh
dx, offset protect_off
exit

dx, offset protect_on

ah, 09n

cs

ds

2ih ;
20nh

wyswietl Komunikat

"Hard DisK 1t Protection ON", 13,10, "g"
"Hard Disk {&2 Protection OFF", 13, 10, "g"

cseg ends
end start
title SETDPZ
....... { jak wyze] )
mov permi, O : ustaw przelacznikKi
mov permea, O
mov dx, offset proteci_on
mov ah, 9
int 21inh : wyswietl KomunikKat
mov dxg, offset init
int 2Tmh ; zZostaw newinti3 w pamiecil
switch: mov ds: permi, O
not ds: perm2 ;ozmien stan przelaczniKow
cmp ds: permg, O
iz on
mov ds: perme, Cffh
mov dx, offset protect_off
Jmp exit
on:
mov dx, offset protect on
exit:
mov ah, C%h
push cs
pop ds
int 2ih ; wyswietl Komunikat
int £0h

protect_on

db

protect_off db

cseg

ends
end

"Hard DiskK i1&2 Protection OH", {3, 10, "g"
"Hard DisK 2 Protection OFF", 13,10, "s"

start

30 BAJTEK 11-12/90
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dostepu do dysku 2, to program SETDP2
nie jest potrzebny. Program SETDP2 zostat
przedstawiony w skroconej postact | omo-
wiony wspoinie z SETDP1, gdyz oba pro-
gramy roznia sie jedynie koncowg sekwen-
Cja Instrukgeyl,
Programy nalezy doprowadzi¢ do postac!
COM w nastepujacy sposob:
— wpisac tres¢ programu SETDP1 do pliku
0 nazwie setdp1. asm
— skompilowa¢ zleceniem : MASM setdp
(lub TASM};
— zlinkowac zleceniem : LINK setdp1 (lub
TLINK};
(zignorowa¢ ostrzezenie ,no stack seg-
ment”)
— przeformatowaC zieceniem :
setdp1.exe setdp1.com
— usunac niepotrzebny juz plik setdpt.exe
(analogicznie nalezy postapic z
SETDP2).

Dziatanie programow rozpoczyna sie
od przeszukania pamieci (etykieta init)
w celu sprawdzenia, czy filtr zostat juz
wczesnie] zainstalowany. Para rejestrow
ES:DI wskazuje wzorcowe 10 stow za-
wierajacych poczatek kodu filtru, a para
DS:SI jest cyklicznie przestawiana na
kolejne paragrafy pamieci. Przeszukiwa-
nie odbywa sie z krokiem 16 bajtow,
gdyz DOS taduje programy zaczynajac
od petnego paragrafu. Jezeli filtr nie zo-
stat znaleziony, 1o nastepuje jego insta-
lacja (etykieta notfound). Polega ona na
zapamietaniu adresu oryginaltne] funkci
BIOS-u, wpisaniu do wektora przerwan
adresu funkgji filtrujace] newint13, usta-
wieniL przefacznikow perm1 | perm2
decydujacych o stanie blokad dla dys-
kow 112 i pozostawieniu filtru w pamigci
na state. Jezell filtr byt zainstalowany
wczesniej, to nasiepuje przejscie do
etykiety switch, zmiana stanu przetacz-
nikow perm1 | perm2, wyswietlenie ko-
munikatu ¢ ich stanie po zmianie | za-
konczenie programu.

Po zainstalowaniu filtr przechwytuje
wszystkie zadania dotyczace operacji na
napedach dyskowych. Zlecenia doty-
czace dyskietek oraz rozne od zadania
zapisu sa przepuszczane do BIOS-u
(skok do adresu zapamigtanego w
zmiennej oldint13). W przypadku prze-
chwycenia zlecenia numer 3 i Bh {zapisz
sektor) lub 56,7 (formatuj Sciezke)
sprawdzany jest stan przefacznika od-
powiadajacego numerowi dysku twarde-
go, ktorego dotyczy zadanie. Jezeli
przetacznik ma wartos¢ FFh, to zlecenie
jest przekazywane do BIOS-u (etykieta
continue). Jesli nie, to ustawiana jest
flaga CARRY, do rejestru AH wpisywany
kod 3 i sterowanie wraca do DOS-u. Z
punktu widzenia zleceniodawcy wyglada
to tak, jak gdyby operacja nie udata sie z
powodu sprzetowej blokady zapisu.

Nalezy zaznaczyC, ze przez dysk 112
BIOS rozumie numer dysku fizycznego.
Jesli dysk jest podzielony na partycje
widziane przez DOS jako rézne dyski lo-
giczne, to na poziomie BIOS-u sa one
tym samym dyskiem fizycznym. Przefa-
czniki perm1 | perm2 steruja wigc do-
stepem do wszystkich partycji danego
dysku.

Stosowanie blokady bardzo nieznacz-
nie uszczupla pamigeC operacyna kom-
putera, gdyz instalowana na state jest je-
dynie funkcja newint13. Po zainstalo-
waniu zajmuje ona 336 bajtow (wraz z
PSP). Do tego dochodzi jeszcze dzie-
dziczona przez program kopia opisu
srodowiska (wielkosc rzedu 60-200 baj-
tow). Blokada praktycznie nie spowalnia
legalnych operacji na dyskach

Marek T. Frydryszak

EXE2BIN

oswajanie

. nie jest wcale trudne. Najpierw
trzeba go wtaczyC. Aby moc to zrobic
musisz miec pewnosc, ze:

1. Komputer jest wiaczony do sie-
cl.

2. Klawiatura | monitor sa podia:
czone przewodam! do jednostki
centralnej.

3. Komputer jest wyposazony w
twardy dysk lub w stacji A: (gor-
nej lub jedyne|) znajduje sie dy-
skietka systemowa.

Jesli wszystko jest gotowe — zaczy-
namy. Wytacznik znajduje sie na ogot
Z boku lub z tytu. Pstryk. Jezeli w cig-
gu kilkudziesieciu sekund na ekranie
(czy monitor jest wlaczony?) nie poja-
wi sie znak zachety (zakoAczony zwy-
kle znakiem >), musisz szukac dyskie-
tki systemowej.

UWAGI OGOLNE

ktore przeczytac powinni wszyscy. Na
dysku lub dyskietce znajduja sig zwy-
kie rozne zbiory i katalogi. Katalog to
taka szuflada, w ktérej sa zgromadzo-
ne rézne zbiory, wedtug czyjegos wi-
dzimisie; moze w niej by¢ réwniez
podkatalog, czyli nastepna szuflada, |
tak dale). Kazdy katalog 1 kazdy zbior
maja swoja nazwe. Nazwy zbiorow
zwykle sa dwuczesciowe — sktadaja
sie z samej nazwy | z rozszerzenia,

oddzielonych kropka. Nazwa to naz-
wa, a rozszerzenie mowi o tym, co w
danym zbiorze sie znajduje. Najwaz-
niejsze dla nas rozszerzenia to .com,
.bat | .exe — zbiory o tych rozszerze-
niach to programy, kiére mozna uru-
chomi¢. Nazwy katalogow na ogét nie
maja rozszerzenia. Polecenia wydaje
sie piszac e i naciskajac klawisz En-
ter. W razie jakichs trudnosci z odzys-
kaniem kontroli nad komputerem mo-
zna nacisngc trzy klawisze naraz —
Ctri-Alt-Del. Powinno to spowodowacd
ponowne uruchomienie systemu,

TWARDY DYSK

rozni sig od dyskietki tylko tym, ze jest
szybszy, miesci sie na nim wiecej
zbiorow 1 jest przykrecony na state
gdzies w srodku. Na ogot po urucho-
mieniu komputera z twardym dyskiem
na ekranie pojawia sig¢ dwie duze pro-
stokatne ramki, zawierajace listy zbio-
row | katalogow. Znaczy to, ze dziata
specjainy program ufatwiajacy prace
(Norton Commander). Jesli go nie ma
— przeczytaj to, co jest napisane o
systemie bez twardego dysku.

W okienku Nortona wida¢ nazwy
wszystkich zbiorow i katalogow. Jed-
na z nich jest podswietlona. Jesli jest
to nazwa programu (rozszerzeniel),
nacisniecie klawisza Enter spowoduje

-cta

wykonanie tego programu, |esli jest to
podkatalog (SUB-DIR) — wejscie do
niego, jesli katalog macierzysty (UP-
DIR) — powrot. Mozna rowniez wyda-
wac za pomocg klawiatury wszystkie
polecenia opisane ponizej (Tylko dys-
kietk!). Litery moga by¢ duze lub mate,
nie ma to znaczenia.

Uwaga! komputer z twardym dys-
kiem trzeba ,zaparkowac” polece-
niem park lub bye przed wyiacze-
niem!

TYLKO DYSKIETKI

spotyka sie coraz rzadziej, ale warto
wiedzie¢, jak sobie da¢ rade. Zeby
sprawdzi¢, co jest na dyskietce, trze-
ba wyda¢ komende¢ dir. Na ekranie
pojawi sie lista wszystkich zbiorow i
podkatalogow. Jezel lista jest za dtu-
ga i ucieka zanim zdazysz ja przeczy-
tac, napisz dir /p. Podkatalogi i katalo-
gi macierzyste zaznaczone sa napi-
sem «DIR>. Do podkatalogu przecho-
dzi sie za pomocg instrukc|i cd naz-
wa, do katalogu macierzystego cd ..
(przerwa przed kropkami mile widzia-
na, chot¢ nie zawsze konieczna). Pro-
gramy uruchamia si¢ tak samo jak wy-
daje polecenia — piszac nazwe i naci-
skajac Enter

Marcin Borkowski

tatwo powiedzie¢, trudniej zrealizowac. Wi-
rus to taki program, ktory udaje, ze go wcale
nhie ma, ,podpetznie cichaczem, niby nie wie-
dzie¢ za czym, lypnie z czelusci, korzonek za-
pusci i jak potem da tupnia...” Trzeba szukaé
sposobow na to, by uniknaé¢ kiopotéw. Mozna
w tym celu stosowa¢ rézne P(r)AW-ie skutecz-
ne programy sprawdzajace, leczace, blokujace
i utrudniajace. Mozna (a nawet trzeba) bardzo
starannie unika¢ przygodnych dyskietek, a
przynajmniej zabezpieczaé¢ sie przed infekcja
stosujac odpowiednie srodki zaradcze.

Wszystko to moze zmniejszyC ryzyko ztapania czegos
przez nasz dysk, zwykle za cene spowolnienia szybkosci
komputera lub powaznego ograniczenia wygody pracy.
Niestety, nie ma sposobow jedynych i zawsze skutecznych
— predze) czy pozniej trafi sig wirus, kiory bez problemu
ominie zabezpieczenia. Szczesliwie dla nas wiekszos¢ wi-
rusow (ale nie wszystkie) infekujac twardy dysk atakuje w
pierwszym rzedzie command.com, zmieniajac przy tym
jego dlugosc (to tez nie jest do konca prawda). Dzieki temu
bardzo prostym, a przy okazji dos¢ skutecznym, testem
stanu dysku jest czeste sprawdzanie diugosci com-
mand.com-a. Zeby nie musie¢ o tym pamigtac, warto na-
pisac krotki program i umiescic go w autoexec-u. Nie za-
bezpiecza to bynajmniej przed wtargnieciem wirusa do sy-
stemu, ale zwieksza szanse na jego szybkie wykrycie, |
wczesne podjecie srodkow zaradczych.

Program taki moze wygladac tak jak prezentowany co-
mcheck.pas. Przedstawiona wersja jest przeznaczona dla
systemu w wersji 3.30, ale wystarczy odpowiednio zamie-
ni¢ liczbe 25307 (dtugos¢ command.com-a DOS-u 3.30),
by program mogt pracowac z dowoing wersja DOS-u.

Oczywiscie istnieje sporo wirusow, ktére postepuja w
sposob na tyle inteligentny, ze oming probe ich wykrycia—
niektore z nich w ogdle nie ruszaja programow, a mnoza
sie na samych dyskach, inne potrafia zainfekowa¢ com-
mand.com nie zmiengjac jego diugosci (korzystajac ze

zdefiniowanego wewnatrz programu obszaru przeznaczo-
nego na stos), jeszcze inne nie infekuja wiasnie com-
mand.com-a, lecz inne programy. Mozna wigc prezento-
wany program nieco rozbudowac, dodajgc na przykiad ko-
niecznosc sprawdzenia wiasnego rozmiaru lub kilku dowol-
nych innych programow. Pozostawiam to czytelnikom, pro-
ponujac im na razie najprostsza wersje, ktora juz dwa razy
okazafa sie zbawienna — wykryta infekcje zanim wirusy
zdazyly sie na dobre zadomowiC na dysku.

Marek Ciezarek

usesg crt.dos;

var a : file of bvyte;

prrocedure beep(i
begin

sound(i); delay(1)
end:

integer) ;

procedure syrena;
var i integer;
begin
repeat
for 1i:=300 to 800 do beep(i);
for i:=800 downto 300 do beep(i):
until keypressed
end;

begin
assign(a,getenv('comspec')) ;
filemode:=0; reset(a);
if filesize(a)<>25307 then { 3.30 }
begin
highvideo;
writeln(#13413#10°'Uwaga! Wirus!') .
lowvideo;
syrena
end;
nosound: close(a)
end.
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Kilka tygodni temu na jed-
nej z moich dyskietek zag-
niezdzit sie wirus. Jak sie na
niej znalazt, to osobna hi-
storia, ktorej nie udato sig
do konca wyjasni¢ i — we-
diug wszelkiego prawdopo-
dobienstwa — nie uda sie
juz nigdy. Wirus na dyskiet-
ce to zadna przyjemnosc,
ale kilka lat pracy z PC-tem
nauczyto mnie spokoju i
oparowania w takich sy-
tuacjach, wiec i tym razem
bez wpadania w panike po-
stanowitem sprébowac opa-
nowac sytuacije.

Pierwszy etap to proba zidentyfikowania
wirusa — ktora sie powiodfa. Udafo mi sig z
pomoca programu scan ustalic nazwe wi-
rusa — Yankee Doodle, ale okazato sie, ze
nie mam pod rekg szczepionki, ktora potra-
fitaby sobie z nim poradzic. Dowiedziatem
sie jeszcze (po przekopaniu kilkunastu ar-
tykutdw), ze jest to-wirus rezydentny, ze
przykleja sie do zbiorow x.exe i *.com (co
juz i tak wiedziatem), ze bardzo nie lubi byc
podgladany i ze od czasu do czasu gra me-
lodie Yankee Doodte. Kilkugodzinna obser-
wacja wirusa (na XT, AT | 386 — na tym
ostatnim komputerze préha infekeji nieod-
miennie konczyla sie zawieszeniem syste-
mu) nie wykazata zadnych jego groznych
cech, usunigcie zakazonych plikéw (przez
zwykte del) rozwiazywato wiec sprawe defi-
nitywnie, gdyby nie jeden drobny fakt. Zaa-
takowany zostat program, ktorego nie
chciatem sie pozbywac. Zmusito mnie 1o do
obejrzenia wirusa w akcji, pod kontrolg od-
pluskiwacza, | do starannego przeanalizo-
wania zawartosci zainfekowanych plikow. W
trakcie tych prob okazatc sie, ze wirus nie

lubi sie z programem dosedit, 2 konkretnie
z oferowanymi przez ten program ,zastep-
stwami” (alias), ktore gina podczas infeko-
wania systemu. Nie byto tatwo, ale koniec
koncow udato mi sie zdobyC wystarczajaca
ilos¢ informacji, by moc napisac program
leczacy.

Program ten szuka ciggu osmiu charakte-
rystycznych bajtow, ktore w przypadku exe
leza 880 bajtow przed koncem programu, w
przypadku com cztery bajty wczesnie). Je-
zeli zostana one znalezione, program jest
zainfekowany. Leczenie polega na przenie-
sieniu 32 bajtow zapamietanych na poczat-
ku wirusa (koniec pliku minus 2871) na po-
czatek pliku, skad pochodza, i amputacji sa-
mego wirusa, czyli tego, co zostato do pro-
gramu dopisane. Dtugosc programu po in-
fekcji (zapisana w systemie szesnastko-
wym) konczy sie zawsze cyfra 1 (exe) lub 5
(com) — dlugosc zainfekowanego progra-
mu wzrasta o 2881 do 2895 bajtow. Nie poz-
wala to na odtworzenie pierwotnej dlugosci
zbioru, dlatego tez program po wyleczeniu
moze mieC diugos$c nieco inng niz poczat-
kowa — zwykle wieksza o kilka bajtow.
(By¢ moze jest na to jakis sposob, ja go nie
znalaziem). Opartem sie na zatozeniu, ze
mozna obcia¢ najwyze] ostatnie 2881 baj-
tow zbioru — jest to minimalny wzrost dtu-
gosci zbioru, jaki widziatem.

W przypadku niektorych wirusow — na

przykiad 648 — program moze stuzyc jako
pomoc przy przygotowywaniu kuracji. Za-
wiera juz wszystkie elementy potrzebne
przy leczeniu — identyfikacje, odiworzenie
oryginalnego programu i amputacje wirusa.
Oczywiscie dokonanie przerobki wymaga
starannego zbadania wirusa i pozmieniania
wystepujacych w programie statych, ale
sama konstrukcje — juz sprawdzong —
mozna zostawic.
Uwaga: Poniewaz wirus jest rezydentny,
leczenie zbiorow ma sens tylko po wystar-
towaniu systemu z absolutnie pewnej zale-
ptonej dyskietki!

Marcin Borkowsk

(232,0,0,91,129,235,212,7) ;

arrayf{l..32}of byte;

const

ident arravy(l..8]Jof byte =
var

fin : file:

1 :  word;

size longint;

ftab

name : string;
begin

write('Podaj nazwe programu

readln{name) ;
assign(fin,name) ;
size:=filesize(fin) ;

if upcase(namefname(0}-2))='C'

then dec(size,4) ;
blockread(fin,ftab,8):
',name) ;

geek(fin,size—880) ;
write('Program
for i:=1 to 8 do

if ident{il<>ftabl(i] then

begin
writeln('
HALT
end;
gseek (fin,size—-2871) ;
reset(fin, 1) ;
gseek(fin,size—2881) ;
close(fin);
writeln('
end.

reset(fin,1);

zdrowy jak rvyba!'):

blockread(fin,ftab,32):
blockwrite(fin,ftab,32);
truncate(fin) ;

jest wyleczony.')

")
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OTRZERA
NA JEDNA BAZE?

Baza danych — to jedno z
kilkunastu haset kojarzo-
nych najczesciej z uzytko-
waniem komputeréw. Spro-
bujmy wnikna¢ troche gte-
biej w rzeczywista tres¢ kry-
jaca sie za tym hastem.

Moment jest korzystny, bo w kilku ostat-
nich wydaniach ,Bajtka™ uczeni ludzie obja-
sniali techniczna strone przechowywania
danych, bazujac na urzgdzeniach pamieci
dyskowych. Mozemy wigc $miato wnikac
nie troszczac sie 0 szczegOty techniczne,
poswiecajac cata uwage problemom logicz-
nym.

Aby zachowaC porzadek, zacznijmy od
precyzyjnego okreslenia, jaka informatycz-
na tres¢ kryje sie za obiegowym pojeciem
,baza danych”? Tu pozwole sobie pod-
krasC przyktad z artykutu o wykorzystaniu
dyskéw, zamieszczonego niedawno w ,Baj-
tku™.

Stworzono tam, zapisana w pamiec! dys-
kowe] komputera, ksigzke telefoniczng.
(Zeby nie byto watpliwosci, ja przez , ksigz-
ke telefoniczna”™ rozumiem alfabetyczng li-
ste nazwisk wszystkich abonentow, zawie-
rajaca numer telefonu | adres kazdego z
nich). Czy mozemy uznac, ze w ten sposob
powstata ,baza danych o abonentach w
miescie X" ? Jesli spetnione jest kilka waz-
nych wymagan, to tak.

Pewne warunki (nazwijmy je zdroworoz-
sadkowymi) kojarza sig natychmiast. Musi
py¢ petna mozliwosC operowania na da-
nych: wpisywania, odczytywania, modyfika-
cji | usuwania zapisow — ale to juz zatatwill
nam spece od obstugi pamieci dyskowych.

Dalej, zastanowmy sie nad wymaganiami
zwigzanymi z trescig. Czy jesli mamy wpisa-
ne tylko potowe abonentow to jest tez baza,
czy absolutnie nie? A moze to tylko , potba-
za danych”, albo ,baza potdanych”? Trud-
no powiedziec. Niezta metoda w takich nie-
jasnych sytuacjach jest przejscie do skraj-
nosci. Odjelismy potowe i mamy ktopot —
odejmujmy dale|, az do skrajnego przypad-
ku, gdy w bazie nie pozostanie nikt. Wiedy
na pewno nie jest to zadna baza, przynaj-
mniej w potocznym znaczeniu tego terminu
(no bo co to za baza danych, w ktdrej nie
ma danych). Nie powinnismy jednak na tym
poprzestac, bo nie zbadalismy jeszcze dru-
giej skrajnosci. Zatozmy, ze mamy komplet
danych wpisanych na dyski — wszystkich
co do jednego. Jesli to wiasnie wypetnienie

danymi ma decydowac, to nasz twor jest
baza danych ponad wszetka watpliwosc. Je-
dnak wiasnie w chwili gdy pisze te siowa,
wasaty monter konczy zaktadac telefon u
mojej uroczej sasiadki. Zostanie to wpisane
do komputera dopiero pojutrze, bo jutro jest
Swieto Wyzwolenia, a jesli operatorka sig
przezigbi podczas uroczystego pochodu i
pojdzie ,na chorobowe”, to dane nowej
abonentki trafig na dysk dopiero za dwa ty-
godnie. Teraz dopiero mamy kilka proble-
mow: czy brak jednego zapisu zdyskwalifi-
kuje 500000 poprawnych? Czy gdyby histo-
ryczne Wyzwolenie nastapito innego dnia (i
jutro nie byloby swieta) to definicja nasze;
bazy bytaby poprawna? Czy dobra definicja
moze zalezet od stanu zdrowia operatorki?
Proponuje zdecydowanie stwierdziC, ze nie.
Ale w takim razie kompletnos¢ wypetnienia
nie moze by¢ decydujaca cecha! Bedzie
oczywiscie jedna z kilku miar przydatnosc
bazy danych. Baza stabo wypetniona bedzie
stabo uzyteczna. Wracajac do naszej pierw-
szej skrajnosci uznamy, ze baza bez choc-
by jednego abonenta to w dalszym ciagu
baza, tyle ze pusta. Zupetnie niewypetnio-
na, wiec prawdopodobnie zupeinie nieuzy-
teczna,

Skoro ujmowanie abonentow nie dato
rozstrzygnigcia, sprobujmy usungc cos in-
nego. Wyrzucmy ze wszystkich zapisow
pozycje NAZWISKO. To co zostalo, niewat-
pliwie NIE JEST baza danych o abonentach.
Cos wiec odkrylismy - istotna jest odpo-
wiednia struktura, wtasciwa budowa da-
nych. Szukajmy dalej. Oddajmy z powrotem
pozycje NAZWISKO, aby odzyskac struktu-
re bazy. Ale teraz pomieszajmy nazwiska i
numery tak, ze numer stojacy przy kazdym
nazwisku jest zupetnie przypadkowy. Co
mamy: mamy komplet danych, mamy wtas-
ciwa strukture, ale tak powstaty dziwolag na
pewno nie jest baza danych o abonentach!
Co wyrzucilismy wykonujac ostatni krok?
Wyrzucilismy logiczne powigzanie danych. |
byta to strata zasadnicza, bo choC mamy
komplet nazwisk, adresOw, numerow — nie
brakuje nawet jednego bitu — to wszystkie
te pozycje tworza razem tylko jeden wielki
skomputeryzowany $mietnik.

Tak wiec niezwykle istotna w bazie da-
nych jest zarowno struktura przechowywa-
nych ‘nformacji, jak i logiczne zwigzki, ktore
te informacje musza spetniac.

Zapis

21-12-05 M. Bajtek Wspdina 61

oznacza, ze pan M. Bajtek mieszkajacy
przy ulicy Wspélnej 61 ma telefon nr 21-12-
05. | wiasnie taki zwigzek miedzy tymi trze-



ma porcjami danych (zwigzek zachodzgcy w
Swiecie rzeczywistym!) odzwierciedla nasza
baza. W tym prostym przyktadzie sposob
powigzania danych jest nieskomplikowany.
Moze on by¢ zapisany tez prosto, np. nu-
mer, nazwisko i adres jednej osoby beda
zawsze w jednym rekordzie Uzytkownikow!
rowniez mozna przedstawiaC go bardzo
prosto — numer, nazwisko i «-‘res jedne;
osoby beda zawsze w jednej linii .ia ekranie
lub wydruku.

Nietrudno zgadnaC, ze sa na Swiecie
duzo bardziej rozbudowane bazy. Moga
one zawieraC rownoczesnie rekordy kilku
roznych typdw (w naszej bazie wszystkie
rekordy miaty taka sama budowe). Takze
zwiazki miedzy danymi sa zwykle liczne |
pardzie] rozbudowane. Moga wigzaC ze
soba dane z wielu rekordow, a nie tylko wew-
natrz jednego, jak to byto w naszym przy-
kladowym rozwigzaniu. Nietrudno rowniez
zgadnac, ze realizacja takich baz jest napra-
wde skomplikowanym zadaniem, dlatego
jako poczatkujacy, pozostaniemy przy tym
prostym przykfadzie.

Jeszcze jednym waznym aspekiem jest
uporzadkowanie danych w bazie. Zatozmy,
ze dane z komputera maja postuzy¢ do
wydrukowania klasycznej ksiazki telefonicz-
nej. Naturalna kolejnosc¢ pozycji to aifabety-
czny porzadek nazwisk. Jest to kolejnos¢
wyznaczona przez typowy sposob korzy-
stania z ksiagzki telefonicznej: znam nazwis-
ko lub nazwe, chce odszukac numer telefo-
nu. Jest jednak grupa osob i stuzb specjal-
nych, ktore maja inna potrzebe — znajac
numer musza sie dowiedzie¢, do kogo on
nalezy. Dla nich typowa ksiazka jest zupet-
nie nieprzydatna. Ksiazke dia nich trzeba
drukowac w kolejnosci numerow, a nie naz-
wisk. Widzimy wiec wyraznie, ze inny spo-
SOb uporzadkowania daje inna baze danych
— w przypadku wydrukowania na papierze
jest to fizycznie inna ksiazka.

Tu moze warto wirgcic uwage bardzie]
ogoina: komputery nie tylko przyspieszyty
wykonywanie pewnych prac. Czgsto ich za-
stosowanie radykalnie zmienia organizacig.
Np. dopoki moglismy sie postugiwac tylko
danymi na papierze, to aby zadowoli¢ obie
grupy: tych szukajacych wedtug nazwisk i
tych, ktorzy szukaja wedtug numerow, trze-
ba byto przynajmniej czeSC danych wydru-
kowaC dwukrotnie. Natomiast komputer
(gidwnie dzieki duze] szybkosci pracy)
moze ten sam pojedynczy egzemplarz da-
nych prezentowac ,od reki” w najrozniej-
szych ukladach — w zaleznosci od potrzeb.

Pora wroci¢ do bazy. Musimy jej dobrze
pilnowac, gdyz podczas eksploatacji moga
niestety wynikna¢ nowe problemy, Wyo-
brazmy sobie przeprowadzke, po ktorej na-
stepuje zmiana numeru telefonu | adresu.
Gdy nowy numer juz wpisany, a adres jesz-
cze nie, komputer pada. Nowy numer jest
teraz wpisany przy starym adresie. Zwigzek
miedzy danymi, czyli to, co uznalismy za
najwazniejsze, zostat stracony! Co robic?
Nie dopuszczac do takiej sytuacji, bo za-
wsze fatwie| zapoblegac¢ niz leczyc. Wszyst-
kie poprawk! dia jednege abonenta muszg
zostaé wprowadzone rownoczesnie, jedna
transmisja — wtedy albo zostanie poprawio-
ne wszystko, albo (jesii transmisja nie zo-
stanie wykonana) nic nie zostanie zmienio-
ne i poprawke bedzie mozna fatwo powto-
rzyé. W naszym przypadku jest to stosunko-
wo tatwe — caty opis abonenta musi by¢ pi-
sany na dysk jedna transmisja. Tak samo
proste koncepcyjnie, ale duzo trudniejsze
technicznie, beda rozwigzania dla baz maja-
cych skomplikowana zawartosc i rozbudo-
wane zwiazki miedzy rekordami. Ale zape-
wniam was, ze | w nich takie zabezpiecze-
nia sg stosowane.

Jednak samo poprawiénie pojedynczych
aktualizacji nie zapewni nam bezpieczen-
stwa. Wezmy inny przyklad. Zamiast listy
abonentdw mamy liste pracownikdw firmy

X. Jeden rekord zawiera dane personalne i
stuzbowe jednej osoby, zwiazkdéw migdzy
rekordami nie ma, wiec przykiad prawie
identyczny w swe| prostocie z poprzednim.

Poniewaz interesy firmy X ida dobrze,
Wielki Szef rozkazat: ,wszystkim podwyzke
0 10% ". Wszyscy sie ucieszyli, oprécz Pani
Kadrowe], ktdéra musiata wprowadzic kilka-
nascie tysiecy zmian w danych. Ale pomy-
slafa chwile, poszta do Frogramisty | mowi:
.dobro firmy | pracownikow wymaga, zeby
pan wpisat wszystkim nowe pensie”. Pro-
gramista tez pomyslat, ale nie miat juz do
kogo i8¢, wiec napisat program, ktory miat
taka tresc:

DLA KAZDEGO REKORDU PRACOW-
NIK> WYKONAJ

PENSJA: = PENSJA % 1.1

END

Mniej wiecej w potowie dziatania progra-
mu, jednemu panu zachciato sie herpaty |
przy wiaczeniu czajnika omytkowo wytaczyt
komputer z sieci. Szczesliwie zadne zapisy
dyskowe nie zostaty zniszczone | po wia-
czeniu mozna bylo wznowi¢ prace. Tylko
jak? Pusci¢ program od poczatku — nigktd-
rzy beda mieli

PENSJA =PENSJA*1.1%1.1

Musimy albo oditworzy¢ cata baze z kopii
zapasowe| | wtedy mozna powtdrzyC od po-
czatku, albo tworzy¢ programy tak, aby po
przerwaniu mogly wznowiC dziatanie w
miejscu przerwania. Wymaga to zwykle nie
tylko rozwigzan programowych, ale takze
odpowiedniego sprzetu.

Jeszcze wieksze problemy moga pow-
sta¢, gdy baza danych jest uzytkowana na
duzym komputerze, przez wiele 0sob row-
noczesnie — z wielu koncoéwek. Ale na
szczescie problemy te nie muszg martwic
wiascicleli Atari czy Spectrum.

Andreas Konig

ATARI 800 XL,
65 XE, 130 XE

Sprzedaz wysytkowa

gier i programow uzytkowych

na kasetach 1 dyskietkach
Rowniez w systemie TURBC
2000

Wszystkie nowoscill!

Instrukcje 1 hteratura.

Dla zainteresowanych rachunki.

03-721 Warszawa ul
ska 3/28

Jagiellon-

(SB 74)

»BETA B”

AGENCJA INFORMATYCZ-

NA

41-200 Sosnowiec,

skrytka 254

Telef. 632-935 690-385

oferuje rowniez wysytkowo:

Programy, Instrukcje, Litera-

ture dla komputerow

ACORN AMSTRAD ATARI

COMMODORE SHARP IBM
B 18

SOUND

— tréjkanatowy, stereofoniczny,
przelotowy interfejs muzyczny
(AY — 3 — 8910) do ZX Spectrum |
Timexa.

Mozliwose wysytki poczta.
~DYMAREX”

ul. Meissnera 14 m 1,

03-982 Warszawa

tel. 15-93-38 godz. 18—20

B58

Mikroservice

Commodore-64/128-Amiga,
Spectrum PC/XT/AT
Atari CARTRIDGE
01-911 Warszawa,
ANDERSENA 3/103
Bd3

I —— COP SOFT ———

poleca:
najtansze programy uzytkowe oraz gry.
przystawki oraz instrukcje na:
COMMODORE 64, 128

ul. Konarskiego 1/36, Skierniewice
oraz

SPECTRUM

ul. Orkana 10/25 Skierniewice

B70

SPRZEDAM

3 monitory ATARI SM 124
Poznan, tel. 333835

B71

BAJTEK 11-12/90 393




CENY NA DZIEN 29.10.1990

Gietda Sklep Pewex Zachod
tys. zt

SINCLAIR
ZX 81 200 200 — —
ZX Spectrum 48 770 750 — —
ZX Spectrum + 1100 1000 — 90
ZX Spectrum + 2 1400 1350 — 120
Timex 2048 1050 1100 — —
stacja FDD3000 1000 1500 _ —
slacja FDD3 900 1200 - -
drukarka GP-50 — 490 — —
Masterface | 110 — - —
AY 3-8910 160 200 — -

COMMODORE
C 64 1200 1500 — 130
C 64 Desk-Top 1600 1700 — —
C128 2100 2450 — 190
c1280D 4000 4500 239 290
Amiga 500 5100 5580 720 550
Amiga 2000 9800 — — 1200
magnetefon 330 350 — —
stacja 1541 1500 1750 — —
stacja 1571 2100 2350 — 195
stacja Oceanic — 2100 — —
LC10C 2300 2500 — 220
Final Il 100 120 - -
Final Il 200 240 — —
ActionV 300 — — —

ATARI
800 XL 1000 1090 — —
65 XE 1100 1450 159 140
130 XE 1600 1850 — —
520 STFM 4300 4500 769 550
1040 STFM — 6900 — —
magnetofon 440 450 51 —
stacja 1050 1300 1800 249 220
monitor SM124 — — — —
monitor SM1224 — - — 650
drukarka 1029 — 1800 — —
Turbo 2000 300 — — —
Centronics — 240 45 42

AMSTRAD
464 1600 1990; 2690 — -
664 - 2400 — —
6128 3800 — - 320
PCW 8256 4400 4600 — —
PCW 8512 - 5950 — —
PC 1512 — 5500 — —
PC 1640 — — — 990

IBM
PC XT stand. 5500 — — 600
PC AT stand 6200 o — 770
HD 20 MB 3000 2700 — 250
naped 5" 60 — 70 40-80
moniter amber 1100 1150 - =
klawiatura 400 — — —

INNE
dyskietki 5" b 2.5 — 04
dyskietki 3.5™ 12 95~-14 2 1
dyskietki 3" 29 30 — 3.5
kasety C-60 12 20 1 —
monitor Neptun — 750 — —
joystick 75 65-85 — 5-10

Sklepy ,Bajtka’

Bytom, ul. Koniewa 6, tel. (832) §1-57-01
Krakow, ul. Pstrowskiego 9, tel. (012) 56-54-52

{ INDYWIDUALNY

uly.

Piotr Pilch-Dobrowiecki, posiada Adres: 02-845 Warszawa, ul. Bonifa-
Commodore 16, stacje dyskow 1551, cego 77/120

magnetofon 1531, monitor Neptun Marcin Leja lat 16, posiada Timex
156 1 okoto 100 programéow. Nawigze 2068 z emulatorem Spectrum. Nawig-
korespondencje w celu wymiany do- ze kontakt w celu wymiany progra-
swiadczen | oprogramowania. mow | doswiadczen.

Adres: ul. Jagiellonska 24, 32-005 Adres: Zebrzydowice 238, 34-130
Niepotomice. Kalwaria Zeb.

Wojciech Negowski, lat 13, posiada Tomasz Maskulak lat 21 posiada
Amstrad CPC 6128. Oprogramowa- NEW BRAIN model AD z magnetofo-
nie: okoto 200 gier i programow uzyt- nem | dosy¢ duza iloscig oprogramo-
kowych. Nawiaze kontakt w celu wy-  wania (witasnego). Pragnie nawigzac
miany doswiadczen. (Basic, Turbo, kontakt z uzytkownikami tego kompu-
Pascal). tera.

Adres: ul. Wschodnia 7/6, Kotobrzeg.  Adres: 86-300 Grudziadz, ul. Lasko-
tukasz Sciezar, lat 15 posiada ZX  wicka 3/16.

Spectrum i generator AY 3-8910, a Banaszczak Artur, Daniel Szatkow-
takze okoto 100 gier. Proponuje wy-  ski, uczniowie szkot Srednich. Mikro-
miane oprogramowania na AY. komputery SCHNEIDER CPC 464.
Adres: ul. Stoneczna 1am 54, 32-050 Proponuja wymiane oprogramowania |
Skawina. doswiadczen.

Raul Antkowiak, lat 17. Posiada Ami-  Adres: ul. Orbitalna 29/19, 67-200
ge 500 z monitorem kolorowym, do-  Gtogdw, woy. legnickie.

datkowa stacja 3,5" oraz digitizerem  Sylwester Plizga lat 17, posiada
dzwieku. Dysponuje zestawem okoto COMMODORE +4 oraz magnetofon.
100 programéw. Proponuje wymiane  Pragnie nawigza¢ konakt w celu wy-
doswiadczen. miany do$wiadczen oraz programow.
Adres: ul. Smolary 11, 62-130 Go- Adres: K. Wyszynskiego 1/21, 23-210
tancz. Krasnik.

Grzegorz Bielowicki, lat 17 posiada Wojciech Wasil, lat 18, posiada Tl-
Amige 500 z 1 MB RAM 100 dyskie- MEX 2048, magnetofon, monitor Nep-
tek z programami. Interesuje sie grafi-  tun M 156 B. Proponuje wymiang pro-
ka komputerowg | wspolpraca Amigi z = gramow.

urzadzeniami video. Prosi o kontakt w  Adres: Zerkowska 21, 61-418 Poz-
celu wymiany do$wiadczen i literatury.  nan.

Adres: 33-100 Tarnow, ul. Osiedie Pawet Gotlib, lat 13 posiada ATARI
Zielone 19/2. 800 XL z magnetofonem XC 12 w Tur-
Piotr Bodek, lat 12, posiada ATARI bo 2000. Nawigze kontakt w celu wy-
1040 STFM. Prosi o kontakt w celu muany doswiadczen | oprogramowa-

wymiany oprogramowania oraz do- nia '
swiadczen. Adres: ul. Zarska 5, 68-300 Lubsko.

iedlikowsk: 1 s-ka

PRZEDSIEBIORSTWO HANCLOWO-USLUGOWE
00-448 WARSZAWA UL. FABRYCZHAR/103

D 29-89~31
OFERUJEMY PERYFERIA

ATARI ST
AMIGA

Stacje dyskow 3.25"
Rozszerzenia pamieci
Modulatory TV

Kontroler stacji dyskow CPC 464

Karta EPROM-éw CPC
RS 232 CPC

RS-CENTRONICS PCW

INTERFE]JS joysticka do PCW
8-bitowy CENTRONICS CPC

VIDEO DIGITIZER ST
PROGRAMATOR EPROM-6w




I SPRZEZENIE ZWROTNE

Od niedawna posiadam Amstrada CPC 464.
Mam w zwiazku z tym kilka pytan dotyczacych
tego komputera:

1. Czy istniejg programy graficzne (takie jak
THE ARTIST lub ART STUDIO) na CPC w wersji
kasetowej? Jezeli tak, to prosze o podanie ich
nazw.

2. Czy pioro swietlne moze wspofpracowac z
monitorem monochromatycznym?

3. W jaki sposob podifgczyc do stacji dys-
kow? Chciatbym tez wiedziec, czy do kompute-
ra mozna podlaczyc sama stacje FD-1 (w ,,Bajt-
ku” 5-6 ‘86 napisaliscie, Ze stacje ayskow {a-
czone sg szeregowo, z czego wynikaloby, ze
najpierw trzeba podfaczyc stacje DDI-1).

4. Na kiedy planujecie wydanie numeru
specjalnego ,,Bajtka” tylko o Amstradzie?

Darek Safajczyk

1. Tak, ale jest ich niewiele. Wiekszos¢ dobrych
programow graficznych wymaga stacji dyskow, a
najlepsze (ADVANCED ART STUDIO) wymagaja
takze 128kB pamieci. Znalaztem tylko dwa, kiore
istnieja na pewno w wersji kasetowe]. Sa to: IMA-
GE SYSTEM i ELECTRIC STUDIO LIGHT PEN.
IMAGE SYSTEM jest jednak programem do wykan-
czania gotowych obrazkow, poniewaz koncentruje
sie na manipulacjach obrazem, znieksztatceniach
itp. O ile wiem, nie ma wersji programu THE AR-
TIST na CPC.

2. Wyprodukowano kilka typow pior swietinych.
Oryginalne pidro Amstrada LP-1 pracuje tylko z
monitorem kolorowym. Pi¢ro swietlne DK'Tronics
moze wspotpracowac z monitorem monochromaty-
cznym, ale pracuje wtedy w sposob nie zadowala-
jacy. O innych typach nie posiadamy zadnych infor-
macji. Jesii zamierzasz dokupic¢ stacjg dyskow, to
polecam ART STUDIO z mysza.

3. Konieczne jest podtaczenie stacji DDI-1. Sta-
cja ta zawiera nie tylko sam naped, ale rowniez tzw.
kontroler, czyli sterownik dyskowy (uPD765A) oraz
ROM z dyskowym systemem operacyjnym AMS-
DOS (uktad 40015). Stacja FD-1 przeznaczona jest
Jako dodatek do komputerow CPC-664 i CPC-6128,
ktore posiadaja wbudowany kontroler, natomiast
CPC-464 musi mie¢ wczesniej podtaczong stacje
DDI-1. ¥D-1 mozna zastapi¢ stacja 5.25 cala, co
daje duze oszczednosci (tansze dyski).

4. Na razie nie ma okreslonych plandéw co do
numeru specjalnego na temat Amstrada. Moge Cig
pocieszyC tym, ze KLAN AMSTRAD" zwiekszy
ch;?:ja objetosc i zmieni nieco profil (wiecej o serii

Na listy Czytelnikow
odpowiadaja autorzy ,,Bajtka”

Od Bozego Narodzenia jestem uZytkowni-
kiem komputera Amstrad CPC 6128. Jest to,
moim zdaniem, doskonaly kompuer i jestem z
niego zadowolony. Szczegolnie fascynuje mnie
grafika. W zwiazku z tym chciatbym dowiedziec
sie, czy istnieje mozliwosc uzyskania wielobar-
wnej grafiki w trybie MODE 2 (640x200). Jesli to
mozliwe, prosze o program, ktory pozwolitby
uzyskac w/w grafike.

Mam tez inne pytania:

— prosze o podanie nazwy, mozliwosci i
przyblizonej ceny przystawki serii SP firmy
Vortex Computer Systeme do CPC 6128.

— jak wyglada kompatybilnosc CPC z IBM-
em pod CP/M? (wiem tyiko, ze CPC potrafi od-
czytac dyskietke formatu IBM)

— czy mozna sformatowac trzycalowy dysk
na wiecej niz 210kB (program p. J.Kunowskie-

go)?
Sebastian Sarré

1. Niestety nie. Jest to spowodowane konstruk-
cja | parametrami uktadu generacji obrazu W
MODE 2 kazdy piksel jest reprezentowany przez
jeden bit, czyli moze on by¢ w jednym z dwoch Ko-
lorow. Istnieje jednak mozliwosC podzielenia ekra-
nu na cztery sekeje, z ktorych kazda ma inny tryb |
inne kolory. Planujemy krotki artykut na ten temat.
Ukaze sie on w roku 1991. Program realizujacy
taka mozliwosc jeszcze nie jest ostatecznie opra-
cowany i nie moge go wystac.

2. Brak mi dokladnych informacji. O ile wiem,
urzadzenie to nazywa sie Sp-512. Jest to karta za-
wierajaca 512kB pamieci RAM i pamig¢ ROM z roz-
szerzeniem systemu operacyjnego. Umozliwia ona
pisanie programow w BASIC-u ¢ diugosci do
210kB, stworzenie bufora drukarki, RAM-DYSKU
itp. Nie jest mi znana cena urzadzenia, nie wiem
tez, gdzie mogtbys je kupi¢ (ale na pewno nie w
Polsce).

3. Jedyna mozliwosc to wymiana plikow. Konie-
czne jest posiadanie dwustronnej stacji 5.25 cala
oraz odpowiedniego programu, np. TDOS128.
Niektore programy na IBM sa nastepcami progra-
mow dziatajacych pod systemem CP/M, stad tez
czasami mozna przenosic dane lub programy w
postaci tekstu zrodiowego.

4. Nie mozna. Program p. Kunowskiego daje
maximum tego, co mozna uzyskac.

Od niedawna jestem posiadaczem kompute-
ra Schneider CPC 464. Kiedy czytatem ,Bajtka”
zobaczylem niesmiertelnosci do kilku gier, kto-
re mam. Nie umiem jednak ich wpisac. Bardzo
prosze o instrukcje wpisywania niesmiertelno-
sci na moj komputer.

Miron

Niestety, nie moge Ci udzieli¢ doktadne| odpowie-
dzi na Twoje pytanie. Wydaje mi sig, ze nie zauwa-
zytes tego, ze w ,Bajtku” nie byty podawane meto-
dy uzyskania niesmiertelnosci na ten komputer.
Metody nasze dotyczyly innych komputerow. Tutaj
nie moge udzielic zadne] pomocy. Jedyna mozli-
woscia jest samodzielne wyszukanie POKE'Ow.
Niestety, jest to trudne | wymaga znajomosci
ASEMBLERA. Moge Ci tyiko poradzi¢ to, bys uczyt
sie tego jezyka. Bedziesz wtedy mogt sam znalez¢
sposob na prawie kazda gre. Do nauki ASEMBLE-
RA polecam ksiazke J.Kaczmarczuka , Mikropro-
cesor Z-80". By¢ moze w jednym z przysziych nu-
merow , Bajtka” znajdzie sie instruktaz dla poczat-
Kujacych hacker'ow.

Kupitem fabrycznie nowa, trzycalowa dyskie-
tke firmy Maxell. Byla ona opakowana i na pew-
no byfto to opakowanie fabryczne. Zdziwilo
mnie wiec to, iz nie moglem jej sformatowac.
Czy dyskietka jest uszkodzona?

Edward Polukiewicz, Poznan

Jesli dyskietka byta rzeczywiscie fabrycznie nowa,
to jest mate prawdopodobienstwo, aby byla ona
uszkodzona. Prawdopodobnie trudnosci w sforma-
towaniu spowodowane byly zanieczyszczeniami na
powierzchni magnetycznego krazka. W trzycalo-
wych dyskietkach czesto wystepuja takie zanieczy-
szczenia. Biora sie one z wloskow wykladziny dys-
kietki. Co nalezy uczyni¢, zeby ja uratowac? Po
ostroznym otworzeniu ostony trzeba tak obracac
nosnik magentyczny, az w otworze zobaczymy za-
nieczyszczenie (zwykle jest to wtosek). Musimy
wtedy bardzo ostroznie (aby nie naplu¢) dmuchngé
tak, aby usunac brud. Po wykonaniu tych czynnosci
dyskietka powinna dac si¢ sformatowac. Jesli wy-
nik bedzie negatywny, to czynnosci powyzsze na-
lezy powtdrzyC. W przypadku, gdy jestesmy pe-
chowcami, dyskietka moze byc trwale uszkodzona.
Wtedy mozna ja powiesi¢ nad tdzkiem.

poleca najtaniej

tel. 34-25-90, rachunki

Wysytamy cenniki!

Dyskietki firmowe Verbatim, ZX SPECTRUM
Platinum, 3M, Wabash i inne ATARI

system turbo,

Biuro Dostaw =
TIMEX FDD 3000, |
Mn"nﬂ" programy uzytkowe, edukacyjne,
gry, instrukcje, podreczniki
Krakéw, Zawadzkiego 1a/17, wysytka na caty kraj i

informacje po nadestaniu
koperty + znaczek.

B 67 ”P.K.T.S.” Studio Komputerowe
- - 00-103 Warszawa
ul. Krolewska 43 m 25 B52
——— ATARL Powyzej
— COMMODORE ATARI, XE, XL
Uklady scalone, inne czesci zamienne SPECTRUM, TIMEX

instrukcje serwisowe, itp.
Rozszerzenia pamieci do Amiga 500.
TANIO! Np. 6581 — 160 tys, zt, 6569 — 180
tys. zt. Freddie — 160 tys. z.

Informacje po otrzymaniu koperty zwrotnej.
INTER BAZAR, Os. Centrum 1
33-170 Tuchow, tel. (014525) 534.

dysku

trum

niskie ceny programow na tasmie |
Interfejsy Turbo | ,AY" do Spec-
Informacja: zaadresowana koperta

+ Znaczekx
B57 05-220 Zielonka, skr. pocz. 9/2

NASZ ADRES:

tel. 512-109

B44

BBPUBLIC DOMAIN SOFTWARE

i B DL/ PC/XT/AT/PS2 PROSTO Z USA

Obejmuje ponad 2000 dyskow z tysigcami programow takimi
jak: bazy danych, edytory tekstow, programy kalkulacyjne, fi-
nansowe, antywirusowe, systemowe, komunikacyjne, jezyki
programowania, grafike, gry i wiele innych.

CENA DYSKU 5 1/4” z programami — 37000 zt
CENA KATALOGU 2 dyski 5 1/4” — 16000 zt

5 dyskow — 10% rabatu

Powyze| 10 dyskow — 20% rabatu

PUBLIC DOMAIN SERVICE
Skrytka poczt.1172
40-001 Katowice 1

B72
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DRUKARKA STAR LC-20

— to nowa, szybsza LC-10

® Predkosc¢ druku: 180 zn./sek.

® Jakos¢ druku: standard oraz
NLQ

@® Traktor pchajacy

® ,Parkowanie” papieru
@® Automatyka oddzierania papieru

® Interfejs Centronics

Cena 2 ) 500000 {orientacyjna cena detaliczna)

"?1_’ o _—_’CT‘\ [ — 7]
o MULTL ol % pappr o] |© SPEED
}‘ONT 8] - Ie) L . ‘
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DRUKARKA LC-200

— Star zndw ustanawia nowy standard!

® Max. predkos¢ druku:
225 zn./sek. e

® Druk kolorowy

® Mozliwosé podawania papieru P

od dotu

@® Traktor pchajacy i ciagnacy

® ,Parkowanie” papieru

® Automatyka oddzierania papieru
® Interfejs Centronics

Cena 3.900.000 “:.».;

(orientacyina cena detaliczna) .
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MO2GPROCESOR!

to rewelacy|na polska gra przygo-
dowa firmy COMPUTER ADVEN-
TURE STUDIC dla Atari XL/XE
(tasma + opis), dla Spectrum Ti-
mex, Junior (tasma + opis), dla
M Atari 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) 242-47 godz. 8—16

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

riuszy.
B4

W Warszawie
rozpoczeta
dziatalnosc

NOWA GIEtDA
KOMPUTEROW

Odbywa sie ona w budyn-
ku Szkoty Podstawowej nr
5 przy ul. Przybyszewskie-
go 45 (Zoliborz), w soboty i
niedziele w godzinach 9—
17. Inauguracja odbyla sie
1 grudnia przy udziale
przedstawicieli ,Bajtka”.
Reportaz z gieldy w jed-
nym z najblizszych nume-
row.

e . S

JOYSTICKI do Atari
Commodore, Spectrum,
Amstrad precyzyjny me-
chanizm specjalne styki,
kable do joysticka z wtycz-
ka 6 m-cy gwarancja inter-
face do Spectrum

Wysytka natychmiastowa
za zaliczeniem pocztowym

ELEKTROMECHANIKA
ul. Cegielniania 17

32-410 DOBCZYCE .
=2

MICROMAN

oferuje:

1

5

6.

Programy 1 literature dla kompute-
row Atari XL/XE/ST
16/116 +4/64/128/ Amlga Spec-

Commodore

trum. Timex na miejscu fub za zaii-
czeniem pocztowym

Dla Atari XL/XE oprogramowanie na
CARTRIDGE U

Przystawki ,UNIWERSAL TURBO”
dla magnetofonow firmowych, umo-
Zliwiajace zapis | odczyl programow
zarowno w systemie Blizzard jak |
Turbo 2000

. Naprawy zasilaczy. magnetofonow.

klawiatur w komputerach Atar,
Commeodare, Spectrum, Meritum.

5. Dla uzytkownikow Elwro 800 pro-

gram kopiujacy tasma — dysk

Dodatkowe akcesoria dla kompute-
row domowych.

Ponadto wykonuje | naprawia nietypo-
we urzadzenia efeklroniczne, Informa-
cie na miejscu lub za zalaczeniem ko-
perty zwrotnej

Adres:

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

Wojewodzkie Przedsigbiorstwo 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/PS2 @
— drukarki STAR, EPSON. AMSTRAD

— Sprzet audiowizualny

@® magnetowidy

@® anteny satelitarne

® OTV PAL/SECAM @ aparature badawczo-nau-

@® Videoskopy
@® kamery

kowa

Udzuelamy gwarancji, prowadzimy naprawy pogwarancyjne. Zapew-

niamy o atrakcyjnych cenach.

B7

4
¢

Serwis Komputerow

L

—
-

Katowice, ul. Armi Czerwone| 22/53 tel. 598322 (su-

perjednostka) IX pietro
poleca naprawy:

® ATARI 600, 800, 65, 130 XL, XE
® COMMODORE 16, 116,+4, 64, 128, 1280, AMIGA
® DISK DRIVE 1541, 1570, 1571, 1050

rozszerzenie pamiegci:

® ATARI600XL, COMMODORE 16, 116, do 64kb
® ATARI 800XL, 65 XE, do 130 kB

® AMIGA 500 do 1 MB
godz.9-11,15-18

m’-_ . --',-‘W""c-"'"-”-qj v

ATASERW||

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

oferuje swietne rozwiazania
sprzetowe

do ATARI XL/XE:

1. TURBO DOS — wspanialy
DOS na kartridzu
2. TOP DRIVE — do stacji 1050,
LDW 2000, CALIFORNIA
samodzielny montaz — (rec. IN-
FORMIK 111/88)
3. INTERFEJS CENTRONIKS
4. ROZSZERZENIA PAMIECI
5. BASIC XE — kartridz
6. TUR DOS+BUGES+MACES
—kartridz
12 miesiecy gwarancjl. Informacie
| zamowienia telefonicznie (wtorek
8-12, sroda, czwartek (16—18) | li-
stownie po otrzymaniu koperty
zwrotne.

B 16

COMPUTER — SERVICE |

Naprawy komputerow

COMMODORE, IBM, SPECTRUM ﬂ

TIMEX

oraz serwis i przerobki zasilaczy.
druxkarek, monitorow
HERCULES)

Krakow ui Wadowicka 3 IV p. p 414 § J

415

Atari Tubo -

2/0[00NE

Nowy system transmisji danych
z magnetofonem przyspieszony
do 6700 bodow
Komplet:
— cartriage
oprogramowanie
przerobka magnetofonu
instrukcja obstug
12 miesiecy gwarancit.
Instalacie wykonujemy na po-
czekaniu.

Interfejs do zwyktego magneto- |88

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.

(EGA, CGA, |

gler na komputer
.New Brain”
Kontakt:
Donata Stezata,

50-250 Wroctaw
ul. Niedzielskiego 8/8

B70

I mmmd:.;~# 3 e WO e oo

KUPIE - SPRZEDAM
—— 2AMIENIE —

Kazdy, kto przysle do nas wyciety z Bajtka kupon (odbitek nie be-
dziemy honorowac), moze zamiescic krotkie ogtoszenie. Maksymalna
diugosc ogtoszenia — pietnascie stow razem z adresem, drobne
odchylenia do zaakceptowania. Ogtoszenie moze dotyczycC sprzeda-
zy, kupna lub zamiany komputera i akcesoriow — wielkiego typu
urzadzen zewnetrznych, programow i literatury, uzywanych i nowych,
pod warunkiem, ze oferta dotyczyc¢ bedzie pojedynczych sztuk. Ogto-
szenia drukowac bedziemy kolejno w miare ich naptywania. Zastrze-
gamy sobie prawo niewydrukowania oferty, w razie podejrzen o pro-
be sprzedazy hurtowych ilosci towaru, oraz prawo do zmiany zasad
akceptowania ogloszen. Piszcie na nasz adres, z dopiskiem na koper-

cie — Kupie-Sprzedam-Zamienie.




SV 119

Junior

2 Fire

6 Blaszanych stykow
Prosty mechanizm

SV124
Turbo

6 Mikrostykow
AutoFire
Drazek lotniczy

Junior-Stick

2 Fire
6 Blaszanych stykow
Uchwyt pistoletowy

SV 123
Supercharger

2 Fire

6 Mikrostykow
Ergonomiczna budowa
Precyzyjny mechanizm

SV 122
Quickjoy 1l
2 Fire

6 Blaszanych stykow
AutoFire
Drazek lotniczy

SV 126

Jet Fighter

2 Fire

6 Mikrostykow
AutoFire
ACS-Regulator
szybkosci AUTO
Obstuga pod keiuk”
Drazek lotniczy

S SV 125 SV 130 SV 128
W Superboard IR Infrared Megaboard
B, 6 Fire i Fire - 4 Fire
10 Mikrostykow 5 Mikrostykow & . o 10 Mikrostykow
AutoFire Podczerwien o Ny AutoFire
Cyfrowy wyswietlacz Daleki zasieg % s 6 cytrowy stoper
czasu Odbiornik ol ATM — Anti Tilt Mechanism
Sygnat dzwiekowy Fire Pad
. Przefacznik dla _ » .
leworecznych S~
Drazek lotniczy Ve
SV 201 SV 202
Quickjoy M5 M 6 analog
Do IBM XT/AT p— Analogowy
(kom%itvb"ngchg $ DO IBM XT/AT
Wspotpracuje z Game-Car (kompalybilnych)
g:tlfgrice lup T/0 Card ’ Wspdipracuje z Game-Card
| 2 Fire lub T/0 Card
2 Fire 2 AutoFire 2 Fire
6 Mikrostykow 6 Mikrostykow ~— * ,
AutoFire Wybor AUTO
ACS — Regulator PSC — Regulator XY '
szybkosci AUTO - Sygnalizacja Swietina .
Drazek lotniczy Fire
,kierownica” « ASC — Regulator szybkosSci
Kabel 4 m AUTO
| SV 210 SV 127 SV 500
= | Game Card Top Star Van3
f’ﬁ DO IBM XT/AT 2 Fire Pudetka na dyskaetk”l
¢ mpatyb;lnych 6 Mikrostykow W 80 sztuk 3%
v Dbskonale pracuje AutoFire Zamknigcie.na klucz
zM51M6 Przezroczysta obudowa
SAS — Shock Absorbing

CENY OBOWIAZUJA DO 15 STYCZNIA 1991 r

System
Platynowane czgsci

PR NS

SV 510
Van5b

Pudetko na dyskietki
80 sztuk 5%"

Zamknigcie na klucz




SV 119- 64900
SV120- 74900
SV122- 89900
SV124-109900

hfmwa

SV123-119900
SV 125 -239 900
SV126-169900
SV 127-249900

SV128-319900
SV 130-339000
SV140-389900
SV 201-249000

SV 201 + SV210-439000
SV 202 + SV210-399 000

® Nalezy przestaé¢ pieniadze przekazem tele-
graficznym (duzy zielony blankiet) wraz z do-
ktadnym symbolem joysticka na adres:

»TAL” Sp. z 0.0.
skr.

02-105 Warszawa 21

poczt. 51

Czas realizacji zamowienia 3-6 dni.

® Mozna réwniez wptaci¢ pieniadze na konto
(w banku lub na poczcie) naszej firmy:

»TAL” Sp. z 0.0.
PKO BP I/0 Warszawa
Nr 1515-505345-136

SV 202-229000
SV210-219000
SvV500-119000
SV510-119000

udziela informacji
tel. 662

-35-16

Do kazdego joysticka za-

kupionego w firmie
»TAL” lub u naszych
sprzedawcow dotaczamy
kupon konkursowy, kto-
ry po przestaniu na adres
firmy upowaznia do wzig-
cia udzialu w losowaniu
nagrod. Losowanie od-
bywa sie kazdego ostat-
niego ' dnia.  miesigca.
Pierwsze losowanie —
31 Xil1990 r. Do wyloso-
wania: monitor kolorowy,

100 joystickow i inne ak- §
., »cesoria komputerowe.

PROSIMY O PODANIE DOKLADNEGO ADRESU

Adres firmy: ,TAL” Sp. z 0.0., Mikowa 45,

02-411 Warszawa

tel. 23'98'53 sprzedaz hurtowa

fax: 659-12-35
tel 662'35'1 6 udziela informaciji

{ szukaj znaku

tam znajdziesz joysticki

AR



INEE TYLKO KOMTE

Onmesmn 10

NA?

Pytanie to wcale nie
jest Smieszne,
zwlaszcza jesli jest sie
peinym wrazen po
pokazie ,Music
Equipement”,
zorganizowanym przez
firmy Langowski
i Vicomus.
Przedstawiono tam
wszystko to, co jest
potrzebne do tworzenia
muzyki.

Byl to wprawdzie sprzet
elektroniczny,

lecz keéyboard firmy KORG
czy YAMAHA

z powodzeniem
nasladowala cala
orkiestre symfoniczna.

-

'a‘ o

tos powie, ze jest to
muzyka elektroniczna,
komputerowa. W tym
miejscu nalezy
wytlumaczy¢ zasadnicza réznice
migdzy muzyka komputerowa
a elektroniczna. Muzyka
komputerowa to taka, ktéra uzywa
komputera jako szybkiej maszyny
liczacej, mogacej wspomoc
kompozytora. Jest to
wykorzystanie komputerow
(stworzonych do ogoélnie znanych
celow) w muzyce, a muzyka
elektroniczna nie korzysta
z komputerow jako takich,
lecz z roznych instrumentow
bedacych cudami techniki
w rownym stopniu jak komputery.

Przepraszam, skiamatbym,
jesli stwierdzitbym, iz muzyka
elektroniczna nigdy nie korzysta
z komputerow.

Oczywiscie, korzysta, lecz tez

w odmienny sposob. Na przykiad
komputer Atari ST, zaprzegniety
do tworzenia muzyki
elektronicznej, nie bedzie uzywat
wtasnego generatora dzwiekéw,
lecz tylko przetwarzatl i obrabiat
dane dostarczone mu przez MIDI.

To wiasnie MIDI — uniwersalny
interface muzyczny do
komputeréw — zunifikowat
przetwarzanie muzyki przez
komputery jako takie.

Obechnie nie tworzy sie juz
profesjbnainych programow
muzycznych generujacych dzwigki
przez wbudowane ukitady
komputera, tylko takie, ktore jak
najsprawniej potrafia poddac
obrobce dane dostarczone przez
MIDL.

‘Wroémy do problemu maszynki

nasladujacej w jednym ze swych
trybow np. orkiestre symfoniczna.
To, co styszymy, jest bliskie ideatu
albo... jest idealne. W zaden
sposob ucho ludzkie nie rozpozna,
czy dany fragment byt zagrany
przez dwudziestu muzykéw,

czy moze byi wywotany
przycisnieciem jednego klawisza.
Jest to oczywiscie utatwienie dla
muzykow, kompozytorow,

lecz czy2 nie prowadzi to do
splycenia sztuki, jaka powinna by¢
muzyka? S3 rézne opinie na ten
temat.

A ty, Czytelniku, zapewne tez
chcialbys mieé¢ ponad tysiac
réznych instrumentéw muzycznych
(o realnych dzwigkach) w jednym
~pudetku”, stojacym w rogu twego
pokoju. Piekna wizja, lecz to
»pudetko” nie wystarczy, zawsze
trzeba bedzie miec¢ stuch
muzyczny, talent i to co zwane jest
»iskrg bozg«, aby tworzy¢ muzyke
w peinym znaczeniu tego sfowa.

Co widziatem na owym pokazie
instrumentéw muzycznych? Byly
tam klawiatury z wbudowanymi
stacjami dyskow, na karty
magnetyczne. Wigkszos¢é
tych urzadzen posiadata
wyswietlacze cieklokrystaliczne,
na ktorych stale byly podawane
informacje dla uzytkownika.

Na pewno niektore z tych cudow
elektroniki w swym skomplikowaniu
przescignety niejeden komputer,
np.: niektore ekrany
cieklokrystaliczne przedstawiaty
wielofunkcyjne menu, po ktorym
mozna si¢ bylo poruszaé na
sposob taki, jak jest to
zrealizowane w X-TREE lub
NORTON COMMANDER-ze.

Dzieki mozliwosciom uktadow

elektronicznych mieszczacych sie
pod klawiaturami mozna byto
modyfikowac¢ obwiednie dzwigku,
nuty, czestotliwos¢ i wszystko
inne, co w jakikolwiek sposob
taczy sie z tworzeniem dzwiekow.
Prawie wszystkie instrumenty
posiadaly kardynainy zestaw
efektow specjalnych, jak bicie
dzwonow, odglos przejezdzajacego
pociagu, krzyk kobiety, smiech,
deszcz, fale morskie itd. itp.
Wigkszosc klawiatur reagowata na
site nacisku na klawisz.
Wiasng kompozycje mozna bylo
utozyc, wprowadzi¢ do pamieci
maszyny badz na dyskietke.

Te maszyny nie sa tworzone dla
przyjemnosci dyletantow,
lecz zostaty wyprodukowane
z mysia o profesjonalistach,
aby pomaoc i przyspieszy¢
tworzenie dziet muzycznych.
Dla maluczkich zostaty
wyprodukowane maszynki
0 odpowiednio mniej
skomplikowanej budowie.

Poza klawiaturami muzycznymi
na rzeczonym pokazie byty
generatory tonow, moduty
dzwickowe i rézne miksery.
Generatory tonow i dZzwigkow s
czescig systemu MIDI —to One
generuja dzwigki, ktére potem =
mozZe przetwarza¢ komputer.

Reasumuijac: szybki postep
w dziedzinie elektroniki
spowodowal lawinowy rozwaoj
i powstawanie nowych — coraz
doskonalszych instrumentéw
muzycznych sterowanych
mikroprocesorami. Maszyny owe
Dzisiaj sg rewelacja na skale
Swiatowa, lecz zapewne Jutro bedg

tylko historia...
Bromba




