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DRUKARKA STAR LC-20

— to nowa, szybsza LC-10

® Predkosé druku: 180 zn./sek.

® Jakosc druku: standard oraz
NLQ

® Traktor pchajacy

® , Parkowanie” papieru

® Automatyka oddzierania papieru
® Interfejs Centronics
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DRUKARKA LC-200

— Star znoéw ustanawia nowy standard!

® Max. predkos¢ druku: -t
225 zn./sek. E

® Druk kolorowy

® Mozliwosé podawania papieru
od dotu

® Traktor pchajacy i ciaggnacy

®  Parkowanie” papieru

® Automatyka oddzierania papieru
® [nterfejs Centronics

Cena 3.900.000
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BELFER Z DYSKIETKA ...

MICRO MAGAZYN ...........
PO DZWONKU .................
:Zaczynamy
:Jak to robia inni
:Rozpad
JEZYK ,,C” DLA
NAJMLODSZYCH CZ. 10...
KLAN ATARI SESSESESEEEFNEEENAR
:Kupitem komputer i co dalej
:Instrukcja INPUR jnaczej
:Migajacy kursor
:Player Graphics
:Nowe wykorzystanie
sita Eratostenesa
:Kolory w DLI
:Funkcje katéw wielokrotnych
MONTE CARLO ...............
KLAN SPECTRUM ...........
:Podgladacz kodu
‘maszynowego
:Napedy 5.25" raz jeszcze
:Zabawa na 102 przy 80K
:Jezyk maszynowy cz. 4
:Zagladamy do dyskietek
innych komputeréw
CO JEST GRANE .............
:Through the trap Door
:Ztota Dziesigtka '90
:POKE’ i C-64
:S0S
KLAN AMSTRAD .....cccasues
:Dodatkowa pamie¢ RAM
w CPC 6128
:Procedury systemowe
Amstrada cz. 2
:Sztuczki i kruczki
:PCW Super DOS
:Drukowanie ekranu PCW
:Drukowanie wg ekranowego
generatora znakow
MUSIC BY MAC ...............
JOYSTICK NA KAZDA
OKAZJE — TEST .............
KLAN COMMODORE .......
:Potega Action Replay
:Print AT (x, y)
:Stéw kilka o stacjach dyskow

8255 — OKNO NA SWIAT
KLAN IBM .........coconmmemnnnee
:Skaner

:Opera na szesnascie bitow
:Koprocesor

:Na kolanach

:Wolno, wolniej, najwolniej
SPIS TRESCI BAJTKA 1990
GIELDA, IBM ...........ccceeeee
DROGI BAJTKU ..............
WSZYSTKO

DLA WSZYSTKICH ..........
MIKROKOMPUTERY
JEDNOUKLADOWE .........
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Rok 1990 byt ciezkim okresem dla catej pra-
.E[g. Do horendalnych podwyzek cen papieru t

ruku doszedt rozpad z‘nstytucjz’—molocha,&akq
jest pozostajgca w diugie) Likwidacji RSW. W

ranzy pism komputerowych byt to rok szcze-
golnie trudny: przestaty ukazywac sie na rynku
dwa tytuty, a pewien znany i zastuzony miesie-
cznik zrobit sie ,,potrocznikiem”.

Problemy te nie ominely rowniez naszego
pisma. Przez osiem pierwszych miesiecy ubie-
gtego roku, z powodu nteudolnosct naszgo po-
przedniego wydawcy, ukazaty sie tylko dwa ze-
szyty ,,Bajtka” o tgczonej numeracji. Decyzja
Komisji Likwidacyjnej pozostawila naszemu
zespotow: redakcyjnemu niewielki margines.

rzez cztery miesigee mogly ukazac sie 1 uka-
zaly wydane przez nas samodzielnie cztery nu-
mery, takze o tgczone) numeracji. CzesSciowq re-
czasowy na wyrownanie tych zaleglosci.
kompensatqg wobec Czytelnikéw byto zwieksze-
nie objetosct ,Bajtka” o 25% przy pozostawie-
niu tej) samej ceny z poczqtku ubiegtego roku.

Pierwszy tegoroczny numer, ktoéry majg Pan-
stwo przed sobq, liczy 44 strony i ma odrobing
lepszg oktadke. Niestety musielismy podniesc
cene pisma, nie tylko z tego powodu. gata kal-
kulacja ,Bajtka” sporzqdzona byta przy zato-
zemiu minvmalnych zyskow 1 pewnycﬁ uflg, kto-
rych jak na razie, nie udalo si¢ nam uzyskac.
Mimo tych problemow mamy nadzieje, ze nie
bedq konieczne nastepne podwyzki ceny pisma
1 ze kolejne numery ,,Bajtka”, juz nie tgczone,
beda si¢ ukazywac regularnie co miesigc.

W zeszlym roku, zgodnie z zapotrzebowa-
niern Czytelnikow, wprowadzilismy Klan IBM,
w tym roku — kierujqgc sie podobnymi przesta-
nkami — dodalismy 3-stronicowy Klan Eduka-
cji. Licz%mé; na pomoc Panstwa w jego redago-
waniu. Zadania @ problemy jakim ma by¢ po-
Swiecony ten nowy Klan, zostaly przedstawio-
ne w artykule pod tytutem ,,Zaczynamy’.

W Klanie Z§ Spectrum mozemy poleci¢ ma-
terial red. Magdziaka dot%czqcy procedur nis-
kiego poziomu dla stacji FDD. Jest on pewng
kontynuacjq ,Operacji dyskowych ...”, ktore
zdominowaty ubiegtoroczny Klan Amstrad. Po-
dobny tekst dla matego Atari obiecal takze p.
Zientara. Lzejsze, ale rownie ciekawe informa-
cje, tym razem o grach wykorzystujgcych roz-

PRENUMERATA

Przez caly czas przyjmujemy zamowienia na prenu-
merate wszystkich trzech wydawanych przez nas tytu-
fow. Prenumerate mozna zamowi¢ na dowolng liczbe
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Bank ,,Agrobank S.A.”
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szerzenie pamiect dla ZX'a, znajdujq sie w ar-
tykule pt. , Zabawa na 102 przy 80K”. W Kla-
nie Amstrad wiecej materiatéw dla postadaczy
CPC oraz informacje o nowej nakiadce na sy-
stem operacyjny dla Joyce’'a.

Dla 0s6b zniecheconych troche wielkoscig t
zawartoscig Klanu Commodore mamy dobrg
wiadomosé: od nastepnego numeru ,Bajtka”
Klan wraca do poprzedniej objetosci 3—4
stron. Kolega Klaudiusz Dybowsk1, wspomaga-
ny nowymi sitamsi, bierze sig znowu do roboty.

W Klanie IBM m.in. informacje o skanerach i
kolejnych pozytkach gi‘ynqcych z postugiwania
sie MS Windows. Osobom zainteresowanym bar-
dziej rozfywkowym wykorzystaniem mnajszyb-
szych IBM 6w mozna polecz’c’ tekst pt. ,Wolno,
wolniej ...” Z materiatow znajdujgcych sie poza
Klanami chcemy zwroci¢ uwage Panstwa na ar-
tykut poswiecony zastosowaniom uktadu 8259,
bedgcego swoistym oknem na $wiat dla kompu-
terow nie tylko seru ZX Spectrum.

Rewelacjg konca roku 1990 jest nowy pro-
dukt pana Jobsa — NeXT Station Color. W sto-
sunku do poprzednich modeli rézni sie m.in.
wprowadzentem grafiki kolorowe), szybszym
procesorem (Motorola 68040/25) i zewnetrzng
stacjq dyskietek 3.5” o pojemnosci 2.8 MB. Nie
bez znaczenia jest tez stosunkowo niska cena
tego sprzetu. Z kolei, znana Czytelnikom ,, Baj-
tka”, amerykanska firma Microway wprowa-
dza nowe ,szybkoSciowe” produkty oparte na
superkosci, jakq jest uktad Intel i860. Ciekawo-
stkq w dziedzinie software’u jest pojawienie si¢
jezyka Modula-3, ukierunkowanego na prosto-
te 1 bezpieczenstwo programowania.

O tym, ze komputer bez oprogramowania jest
kupg ztomu, pisalismy wielokrotnie. Sami, zre-
sztqg na wiasnej skorze, przekonujemy Sie o tym
od momentu rozpoczecia prenumeraty wyda-
wanych g'rzez nas czasopism. Pewne opoznie-
nia 1 potkniecia w tej dziedzinie, za ktore bar-
dzo przepraszamy zainteresowane osoby, wyni-
kajq z niedoskonatosci przyjetych dotychczas
metod t napisanych programow. Mamy nadzie-
je, ze rozwigzemy te problemy w nmajblizszym
czasie, zapewniajgc wygodng i regularng prenu-
merate naszych tytutow.

Jarostaw Mtodzk:

ta bedzie potraktowana jako przedpfata i niezbedna be-
dzie dopfata. O jej koniecznosci bedziemy informowac w
tym miejscu. Prosimy o bardzo staranne wypetnianie
przekazow diugopisem, drukowanymi literami i podawa-
nie na odwrocie wszystkich trzech informacji o tym, ja-
kiego okresu i ktorych tytutdw dotyczy prenumerata —
nie wiadomo, ktory odcinek dostarczy nam poczta. Nie-
wyraznie lub biednie wypetnione przekazy moga byc
zrodtem opdznien i btedow w realizacji Waszych zamo-
wien. W przypadku kontynuacji prenumeraty prosimy o
podanie swojego numeru.

Uwaga: po otrzymaniu przekazu wysylamy pocztq naj-
wczesniejszy mozliwy numer. Liczba wysfanych numerow
bedzie zgodna z zamowieniem. W razie blednej realizaci
prenumeraty, btedu w adresie lub nieotrzymania pierwsze-
go numeru zamowionych pism w ciggu dwéch tygodni od
momentu ukazania sie ich w kioskach, prosimy o kontakt w
celu umozliwienia nam wyjasnienia sprawy.

Grzegorz Ostapiuk

Piotr Sumara
Michal Szokofo
Stanistaw Winiecki
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nosny komputer firmy Comcen, przewyz-

sza pod wzgledem szybkosci dziatania i po-
jemnosci pamieci niejedng potgzna maszyne licza-
ca. W jego wnetrzu kryje sig mikroprocesor Intel
8038620, 2 MB pamigci RAM (z mozliwoscig
rozszerzenia do 10 MB), pamie¢ podreczna 64 KB
(cache memory) oraz stacja dyskéw elastycznych
3.5", 1.44 MB. Ale to nie wszystko. Taka wyliczan-
ka nie zaskoczy dzi$ nikogo, kto interesuje sig lap-
topami Toshiby, Atari czy Macintosha. Znawcy te-
matu beda poszukiwali czegos naprawde zaska-
kujacego. Niespodzianke sprawiaja nam dopiero
dwa inne =zainstalowane w komputerze napegdy.
Ktéz mogtby przypuszczac, ze w skrzyneczce o
wymiarach 228x178x406 mm skrywaja sie urza-
dzenia zdolne do przechowywania az 1 gigabajta
(1.000.000.000 bajtow) danych?

Z tej niewyobrazalnej liczby bajtow prawie poto-
wa pochodzi z twardego dysku o pojemnosci 512
MB. Pozostata czesé, okoto 530 MB, przypada na
stacje dyskow optycznych CD-ROM. Producentem
napedu CD-ROM jest dobrze znana klientom na-
szej Baltony firma Hitachi, jeden z czofowych pro-
ducentéw urzadzen audio-video.

Dla postronnego obserwatora stacja CD-ROM

C ompakt 386, niepozornie wygladajacy prze-

moze w pierwszej chwili wygladac jak zwykla stacja
dyskow elastycznych 5.25”. Ma ona jednak kilka
ciekawych dodatkow: wskazniki kontrolne, przycisk
EJECT wysuwajacy dysk i miniaturowe gniazdko do
podtaczenia stuchawek stereo lub wzmacniacza
Hi-Fi. Naped CD-ROM mozna wykorzystywac jako
pamie¢ masowa komputera albo zwykty odiwa-
rzacz plyt kompaktowych. Co wiecej, muzyka moze
by¢ zapisana na tym samym dysku, co dane i pro-
gramy. Jeden z dyskow CD-ROM zawiera nawet

d

magazyn |

katalog wszystkich klasycznych ptyt CD wraz z
nazwami utworow, nazwiskami wykonawcow | au-
toréw, fragmentami recenzji z magazynow muzycz-
nych, a nawet krotkimi urywkami melodit.
Oprogramowanie dostepne na CD-ROM liczy juz
ponad 2900 tytutdw. Sa wsrod nich programy pu-
blic domain, uzyteczne programy inzynierskie,
dane dla programow DTP.

Prawdziwa atrakcja sa jednak stowniki i encyklo-
pedie. Na CD-ROM zapisano juz kompletny sfow-
nik , The Oxford English Dictionary” z etymologia,
wymowa i objasnieniami oraz ,Whittaker's Books
in Print”, zawierajacy szczegoty kazdej ksiazki ak-
tualnie drukowane| w Wielkiej Brytanii. CD-ROM
okazat sie rowniez bardzo atrakcyjnym sposobem
popularyzacji publikacji naukowych z dziedziny
chemii, medycyny, farmacj i informatyki. Umozli-
wigja one niezwykle szybkie i tatwe wyszukiwanie
zadanej informacji. Firma Microsoft publikuje w ten
sposob wszystkie opisy i podreczniki do pakietow
produkowanego przez nig oprogramowania i syste-
mow operacyjnych.

(J)

Na podst. Personal Computer World

onitor portretowy

pierwszy rzut oka odnosimy wrazenie, ze ja-
N ki dowcipni$ zrobit nam kawat. Nikt normal-

ny nie przekrgci przeciez na bok monitora,
ktory od dawna spokojnie stoi przy komputerze. Proponuje
jednak przyjrzec sie troszke uwazniej. Urzadzenie pracuje
w prawidtowej pozycji!

Apple Macintosh Portrait Monitor ma przekatng 157, to
znaczy okoto 38 cm. Mozna na nim wyswietlic petny ar-
kusz A4, facznie z charakterystycznym dia Macintosha
menu i ramkami. Urzednicy { inzynierowte, ktorzy rzadko
maja do czynienia z formularzami i rysunkami mnie|szego
formatu, mogli dotychczas tylko marzy¢ o ekranie miesz-
czacym cata strong tekstu.

Na monitorze prawie nie dostrzegamy migotania. Zaw-
dzieczamy to nowoczesnej technologii. Czestotliwosc od-
twarzania obrazu, ktéra wynosi 75 Hz, jest o kilka Hz wigk-
sza, niz w innych typowych monitorach. Wzrok uzytkowni-
ka siedzacego przed takim ekranem meczy sig znacznie
wolniej, a wiec pracuje sie o wiele bezpieczniej | przyjem-
niej. Prawie catkowicie pozbyto sig znieksztatcen obrazu,
ktore tak czesto obserwujemy przy krawgdziach monito-
row przecigtnej jakosci. Konstruktorzy zastosowali bo-
wiem nowoczesny kineskop o prostokatnych narozach.

Monitor jest wyposazony w trzy zigeza ADP (Apple Des-
ktop Bus), ktore umozliwiaja bezposrednie przyfaczenie
kiawiatury, myszy lub innych urzadzen. Diugi, bo az 2 me-
trowy kabel zasilajacy, utatwia uzytkownikowi komputera
wygodne zorganizowanie miejsca pracy.

Petnostronicowy monitor znakomicie speinia typowe
wymagania uzytkownikéw Macintosh 1. Nadaje sie on
szczegolinie do wykorzystania w biurach, przy przetwarza-
niu tekstéw i korzystaniu z programéw Desktop Publis-

hing.
(J)
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AMNESTIA

DLA PIRATOW

XTree Software, wydawca poputarnego
programu XTree ogtosit pod koniec ubiegtego roku
propozycje amnestii dia piratow oprogramowania tej
firmy. Kierownictwo XTree dato szanse przyznania
sie do grzechu | zaptacenia niewielkie] sumy pie-
niedzy, za ktdra winowajca otrzymuje aktualng wer-
sje programu wraz z instrukcja. Wtasciciel pirackiej
kopii powinien wystac wydruk jednej ze stron pro-
gramu oraz $20. Firma zobowigzata si¢ do dostar-
czenia najnowszej wersji XTree (cena rynkowa
$70) a takze obiecala, ze nie oskarzy uzytkownika
0 naruszenie praw autorskich.

Podobna oferte ma zamiar zaproponowac pira-

tom firma Kyocera Unison, producent programu
PrintMaster Plus. Zadne z przedsiebiorstw nie jest
zainteresowane wytoczeniem setek, a moze tysig-
Cy procesow o piractwo. Propozycja amnesti zo-
stata opracowana z mysla o zaoszczedzeniu wydat-
kow na koszty sadowe | z nadziejg na uzyskanie
dodatkowych wptywow. Piractwo jest jednym z gto-
wnych problemow firmy software-owych, ktory ist-
nieje od momentu pojawienia sig tej gatgzi przemy-
stu.

Pomyst amnestii jest uznawany za nowatorski.
Ani XTree, ani Kyocera nie byty pewne, jak zarea-
guja uzytkownicy pirackiego oprogramowania. Jest
jednak nadzieja, ze w swiadomosci uzytkownikow
utrwali sie przekonanie o nielegalnosci piractwa |
jego szkodliwosci dla samych odbiorcdw oprogra-

mowania.
(J)

Na podst. Personal Computer World

kuje sie je w trzech edmianach: ROM,
RAM lub EPROM. Karty RAM maja po-
¥ jemnosc 64, 128 lub 256 kB i sa zasi-
lane z wtasnej, miniaturowej baterii li-
towej. Dyski EPROM nie potrzebuja za-
" dnego zrodia energii do podtrzymania
' zapisanych danych. Kasowanie zapi-
su, w odroznieniu od konwencjonal-
nych EPROMOW, nie wymaga zastoso-
wania specjalnych urzadzen ultrafiole-
towych. Dane moga by¢ wymazane
sygnatarsi elektrycznymi bezposred-
nio przez system operacyjny. Pojem-
no$¢ kart EPROM wynosi 128, 256 lub
| 512 kB,

Dyski state wspotpracuja z kompu-
| terem poprzez interfejs szeregowy.
Zlacze znajduje sie na krawedzi karty.
Szybkos¢ transmisji danych jest zbli-
zona do szybkosci transmisji w twar-
dych dyskach o czasie dostepu 65
ms.

roducenci komputerow przeno-
P snych | kieszonkowych mueli

spore problemy z dobraniem
odpowiedniego nosnika, na ktoérym
beda przechowywane dane. Tradycy)-
ne stacje dyskow elastycznych i twar-
de dyski sa w niektorych przypadkach
zbyt duze | nie mieszcza sie w zminia-
turyzowanych urzadzeniach.

Firma Psion, wspoélnie z Intel i Mi-
crosoft, opracowata nowy standard
nosnika informacii, przeznaczony dla
najmniejszych komputerow. Tym no-
wym medium sa dysk state (Solid
State Disk — SSD). Wygladem przy-
pominaja one karte kredy:owa. Produ-

Karta zawierajaca uktady ROM,
RAM i EPROM kojarzy sig z kaseta pa-
mieci state], tzw. cariridge. Dlaczego
wiec nazwano ja dyskiem statym.
Zdecydowalta o tym organizacja zapi-
su danych. Pamie¢ cartridge’a zastg-
puje pewien obszar pamigci adreso-
wane) przez procesor. Dyski stale za-
chowuja sie tak jak zwykia dyskietka.
Danymi zarzadza dyskowy system
operacyjny. Programy zapisywane sa
w postaci zbioréw.

(J)
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NOWA DRUKARKA STAR-a!

LC-20 1o nowa drukarka fir-
my Star Micronics, majaca za-
stapi¢  popularna  LC-10.
.Dwudziestka” jest nie tylko
szybsza (180 zn/s), lecz ma
tez nowoczes$niejsza obudo-
we | wygodniejszy panel ste-
rujacy.

Poza tym LC-20 posiada
wiele funkciji, zwykle oferowa-
nych przez sprzet drozszy,
np. parkowanie papieru na
wstedze, automatyka oddzie-
rania stron, traktor pchajacy

oraz pofautomatyka podawa-
nia pojedynczych kartek.

Powaznag zaleta LC-20 sa
wbudowane polskie znaki wg
standardu Mazovii, co powaz-
nie dystansuje inne drukatki
tym bardziej, ze ,elcetka” ko-
sztuje tylko 2.5 min zt. Stan-
dardowy interface Centronics
pozwala na wspdtprace z kaz-
dym popularnym u nas kom-
puterem.

(KM)

PoZEGNANIE
7 MYSZA?
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Mysz, spopularyzowana w latach
siedemdziesiatych przez Apple-Ma-
cintosh, jest dzi§ standardowym wy-
posazeniem wiekszosci komputerow
osobistych. O jej popularnosci zade-
cydowaty walory ergonomiczne: zna-
komicie nadaje sie do sterowania ru-
chem kursora na ekranie, wybierania
opcji menu, piktogramdw, przesuwa-
nia 1 zmiany wielkosci okien. Mysz ma
jednak jeden mankament. Musi byc
przesuwana po twardym podfozu, naj-
lepiej po spectalnym dywaniku z two-
rzywa sztucznego. Jej ruch znacznie
ogranicza wolng powierzchni¢ biurka.
Mankament ten ogranicza zastosowa-
nie myszy w komputerach przenos-
nych, ktore nie zawsze sa eksploato-
wane w komfortowych warunkach
pracowni albo biura.

Wad, ktore psuja krew uzytkowni-
kom myszy, nie ma inne, dziatajace na
podobnej zasadzie urzadzenie. Nie
zdobyto ono jeszcze tak duzej popula-
rnosci, ale prawdopodobnie w nieda-
lekiej przysztosci znajdzie wielu zwo-
lennikow. Najtrafnie) mozna je okreslic
jako mysz odwrocona do gory brzu-
chem. Kulka jest umieszczona tym ra-
zem na gorze. Sterowanie Czynnos-
ciami programu jest znacznie szybsze
| precyzyjniejsze. Dotychczas przeje-
chanie kursorem do bardzo odlegtego
punktu byto dos¢ ktopotiwe. Mysz
trzeba byto w takiej sytuacji przesungc
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parg razy, a kulke mozna obracat¢ w
zamierzonym kierunku bez zadnych
przerw.

Nowe urzadzenie jest produkowane
w dwodch zasadniczych wersjach.
Pierwsza odmiana, wbudowana na
state przy klawiaturze komputera, na-
zywa sie Trackball. To rozwigzanie
przyjeto sie juz w komputerach prze-
nosnych. Trackball zastosowano na
przyktad w laptopie Atari Stacy.

Druga, ruchoma wersja, bardziej
przypomina wygladem tradycyjng
mysz. Producenci oferuja ja pod roz-
nymi nazwami: Fast Trap, Mouse
Track, Tracker.

Nie wiadomo jeszcze jakie stowo
przyjmie sie w jezyku polskim dla
okreslenia tych urzadzen. Niemcy juz
od dawna stosuja oryginalny, angielski
termin Trackball. Duze szanse ma
rowniez dzwiecznie brzmiacy Tracker.
Przypuszczam, ze zadomowi si¢ on
takze w naszym zargonie komputero-
wym. A moze ktos wymysli jakas pol-
ska nazwe?

(J)

| (PROSCRL

— reczny skaner
do PCW

ngielska firma Creative
Technology we wspotpracy,
ze znang Czytelnikom Bajtka
firma SCA Systems, wypuscita na
rynek jesienia 1990 roku urzadzenie
0 nazwie ProScan. Jest to reczny
skaner 0 maksymalnej rozdzielczosci
400 dpi (dots per inch — punkty na
cal) do komputera Amstrad PCW.
Razem ze skanerem dostarczany
jest interface | oprogramowanie
pozwalajace na prosta cbrobke
skanowanych obrazow. Mozliwa jest
wspolpraca z drukarkami roznych
typow (9-, 24-igtowe, laserowe
i strumieniowe — InkJet).
Wykorzystanie programu Flipper 2
Plus pozwala na jednoczesne
uruchomienie programow Proscan
| Micro Design Il z mozliwoscia
wymiany danych miedzy nimi.
Caly zestaw — skaner, interface
i oprogramowanie — kosztuje w Anglii
179 funtow.

(JM)

ialog z komputerem powinien

by¢ prowadzony w sposob

mozliwie prosty, przypominaja-
cy naturalny jezyk, ktorym na codzien
postuguje sie uzytkownik. Oczywiscie
idealnym rozwigzaniem byloby nau-
czenie komputera ludzkiej mowy, ale
do tego jeszcze daleko. Na razie za
najlepsze rozwigzanie uwazane sg
ikony, czyli obrazki symbolizujace
czynnosci wykonywane przez pro-
gram. Koncepcje porozumiewania sig
przy pomocy graficznego systemu
ikon rozwineta firma Apple.

Od niedawna graficzne $rodowisko
towarzyszy rowniez systemowi opera-
cyjnemu UNIX. Apple oferuje ulep-
szona wersje systemu, ktéra ozna-
czono symbolem A/UX 2.0. Stanowi
on implementacje UNIX, wzbogaconag
o mozliwosc komunikowania si¢ przy
pomocy ikon. Nowa wersja A/UX
umozliwia pelniejsze wykorzystanie
zalet oprogramowania komputerow
Macintosh. Gerhard Jorg — dyrektor
Apple Computer GmbH w Mona-
chium — uwaza, ze potaczenie zalet
koncepcii realizowanej w oprogramo-
waniu Macintosha z potega UNIX be-

dzie w odczuciu uzytkownikow rewo-
lucyjnym krokiem.

A/UX 2.0 przejat z Macintosha cha-
rakterystyczny sposob porozumiewa-
nia sie z uzytkownikiem, a wiec czy-
teiny uklad menu i ikon. Pozwala on
uzytkownikowi jednoczesnie korzy-
sta¢ z kilku aplikacji UNIX, systemu
X-Window i biblioteki Macintosha.
Prosciej mowiac komputer pracuje
wielozadaniowo, a efekty poszczegol-
nych programow mozna obserwowac
na ekranie jednoczesnie w kilku roz-
nych oknach.

A/UX jest przeznaczony dla naste-
pujacych komputerow osobistych:
Macintosh SE/30, Macintosh Il, Ma-
cintosh Hx, llex, lici i najnowszym lifx.
Minimalny rozmiar pamieci RAM poz-
walajacy uruchomi¢ system wynosi 4
MB. Oprogramowanie systemowe
jest dostarczane na tasmie, dyskiet-
kach lub dyskach optycznych.

(J)

B
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PO DZWONKU

Cz Wiemy rowniez, ze

czym skorupka za mtodu nasiaknie...,
i staramy sie jak najwiece| nauczyc
nasze dzieci. Wspotczesny swiat jest
jednak zupetnie inny niz $wiat nasze-
go dziecinstwa | nasze] mfodosci (to
byty czasy...). Na naszych oczach, a
nawet za sprawa nas samych, doko-
nata sie rewolucja. Rewolucja informa-
tyczna. Nie trzeba by¢ osoba w star-
szym wieku, by pamigtaC swiat, w kto-
rym komputerow nie byio, lub zajmo-
waty wielkie pokoje, nie potrafiac pra-
wie nic. A dzis? Nie musimy sie nawet
bardzo rozgladac, by znalez¢ w pobli-
Zu jakas klawiature. Jesli tempo kom-
puteryzacj! nie spadnie, to za kilka lat
zycie bez tej maszynki bedzie bardzo
ucigzhwe. Tak jak dzi$ trudno egzy-
stowaC bez elekirycznosci, telefonu,
samochodu. Dlatego niezbedne jest,
by nasze dzieci ,nasigkaty” informa-
tyka.

Do szkdét (polskich) komputery
przenikaja z wielkimi oporami. Dzieje
sie tak pewnie dlatego, ze nauczyciele
sa zapracowani jak mato kto. Na lekcji
nie mozna wypi¢ herbaty, przeczytac
gazety czy zadzwoni¢ do znajomych.
Tu sig ciezko pracuje, bedac caty czas
pod czujnym ostrzatem dwudziestu
lub wiece) par oczu, a kazde potknie-
cie czy rozkojarzenie nauczyciela zo-
stanie natychmiast zauwazone i sko-
mentowane. Tworzenie zas zasad po-
stugiwania sie komputerem w proce-
sie edukacji zajmuje tak wiele czasu,
ze zaden nauczyciel temu nie podota.
W Polsce niestety nauczyciel musi te
zasady tworzyc, gdyz gotowych wzor-
cow jest bardzo mato.

Dlatego tez chcemy w ,Bajtku”
stworzyC dziat poswiecony edukacii.
Chcemy, by nauczyciel nie musiat za-
czynac od czytania instrukcji obstugi i
poznawania budowy komputera. By
kazdy nauczyciel w szkole mogt od
zaraz (jesli oczywiscie ma tam kom-
puter) z niego skorzysta¢ wiedzac
niewiele ponad to, jak sie go wigcza i
uruchamia program.

W dziale tym bedziemy prezento-
wac istniejace oprogramowanie dy-
daktyczne (jest go w Polsce — wbrew
pozorom — catkiem duzo, tylko nie
wiadomo jak do niego dotrzec). Be-
dziemy sie starali, by kazdy program
byl przedstawiany przez nauczyciela,
ktory juz uzywat go na lekcji i zna jego
przydatnos¢. Niestety, z przyczyn te-
chnicznych nie bedziemy mogli sami
zajmowac sie kolportazem oprogra-
mowania — cho¢ byC moze zmieni sie
to w przysztosci — ale zawsze be-
dziemy podawali mozliwosci zakupu.

Polityka tego dziatu bedzie zmierza-
ta do tego. by uzyskaC sprzezenie

fowiek uczy sie przez
cale zycie — te praw-
de znamy WwsSzZyscy.

zwrotne miedzy szkotami i firmami
tworzacymi oprogramowanie. Ocze-
kujemy na Panstwa sugestie dotycza-
ce potrzebnych programow i opinie
dotyczace istniejacych. Sugestie te
przekazemy znanym nam firmom, a
Panstwu z kolei zaprezentujemy ich
nowe wytwory, spetniajgce wasze
oczekiwania. My, jako ,przekaznik”,
bedziemy ze swojej strony dazyC do
podniesienia jakosci technicznej pro-
gramow przez pokazywanie spraw-
dzonych wzorow, dazenie do standar-
dow wspotpracy z uzytkownikiem,
prezentacje swiatowych i polskich kie-
runkdw rozwoju oprogramowania |
opinii specjalistow od oprogramowa-
nia edukacyjnego.

Procz programéw komercyjnych
chcemy na naszych tamach stworzyc
forum programow tworzonych przez
amatorow. Programy te bedziemy pu-
blikowa¢ w postaci listingow, a ich au-
torami beda nauczyciele-zapalency,
uczniowie i wszyscy ci, ktorzy chcg i
moga pisac takie programy. Zaprasza-
my wszystkich do wspotpracy. Przed
prezentacia kazdy z programow Zzo-
stanie wykorzystany zgodnie z jego
przeznaczeniem, a jego oceny doko-
na nauczyciel, ktéry go uzywat.

Przed nauczycielem, ktéry chce za-
czac¢ uzywac komputer, staje duza ba-
riera sprzetowa. Co kupic, ktéry kom-
puter bedzie najlepszy dia naszych
celdw, jaka konfiguracja bedzie konie-
czna, a co bedzie uzytecznym , baje-
rem” — to pytania, na ktére trudno
znalez¢ odpowiedz osobie bez przy-
gotowania. Dlatego tez chcemy
przedstawiac rozne dostepne w Pols-
ce komputery. Opisy te beda miaty
forme krotkiego kompendium wiedzy i
przydatnosci danego modelu. Zacz-
niemy (za miesigc) od popularnego
ZX SPECTRUM, potem inne, bardziej
lub mniej popularne modele.

Kierunki rozwoju, opinie fachow-
cow-dydaktykdw, nowinki Swiatowe to
inny temat, ktérym chcemy zajac si¢
na naszych tamach. Chcemy pokazy-
wac efektowne doswiadczenia | nie-
konwencjonalne wykorzystanie kom-
putera w edukacii, a takze propozycje
wspomagania edukacji przez kompu-
ter, ktore jeszcze nie znalazty rozwia-
zania (np. scenariusze programow).

Tak w skrécie przedstawiaja sig na-
sze zamiary. Co z tego uda sig nam
zrealizowa¢ — pokaze czas. Liczymy
rowniez na pomoc Panstwa. Prosimy
0 uwagi | propozycje. Ten klan , Bajt-
ka” jest poswiecony Panstwu, a mo-
zemy go dobrze prowadziC tylko wte-
dy, gdy spetnimy Wasze oczekiwania.
Listy i telefoniczne uwagi bardzo nam
pomoga prowadzi¢ ten dziat.

Zaczynamy! Juz dawno po dzwon-

ku!
T.B. Mank

UWAGA!

W tym numerze znajdziecie Paristwo tekst pt. ,,8255 — Okno
na $wiat”. Radzimy przeczyta¢ go uwaznie, gdyz w jednym z naj-
blizszych numerdw bedziemy przedstawiali seri¢ doswiadczen szkol-
nych mozliwych do przeprowadzenia przy udziale tego interface’u.

(red.)
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rozmowa z prof.
Uniwersytetu
Londynskiego,
przewodniczacym GIREP,
dyr. Center for Educational
Studies, Paulem Blackiem

— W jaki sposob komputery wyko-
rzystywane sa w angielskich szkotach?

— W naszym ogolnonarodowym progra-
mie mamy nowe wymagania dotyczace te-
chniki informacji (nauka o sposobach prze-
kazywania informacji, w adroZnieniu od in-
formatyki — przyp. red.). Uwazamy, ze te-
chnika informacji nie powinna by¢ wyklada-
na jako odrebny przedmict, ale ze trzeba ja
wykorzystywac na wszystkich lekcjach. W
szczegolnosci bedziemy wymagali, by nasi
uczniowie posfugiwali sie gotowymi progra-
mami nie tylko w przedmiotach przyrodni-
czych i technicznych, ale takze w przed-
miotach humanistycznych. Probujemy klasc
nacisk na to, by uczniowie nauczyli sie po-
stugiwac komputerami i oprogramowaniem
w roznych aspektach zycia. | tak np. umie-
jetnoé¢  wykorzystania edytorow  tekstu
moze by¢ pomoca na lekcjach angielskiego
lub przy prezentacji obowigzkowych projek-
tow (prace semestralne wymagane w Szko-
fach angielskich — przyp. red.) czy publika-
cji wiasnych przez uczniéw. Znajomos¢ baz
danych moze pomoc w poznawaniu migjs-
cowej historii lub umoziiwi¢ zbieranie da-
nych eksperymentainych dotyczacych sro-
dowiska. Uczniowie powinni mie¢ rowniez
dos$wiadczenie w modelowaniu, to znaczy
w wykorzystaniu symulacii, czy w uzywaniu
prostych modeli. Moga wowczas opracowy-
wac proste ukiady, w kiérych komputer jest
uzywany do sterowania. Wszystkie te as-
pekty sa uwzglednione w naszym progra-
mie.

— Jakie komputery sa wykorzysty-
wane w szkofach angielskich?

— Wiekszosc naszych szkét ma rozne
modele BBC, niektore ZX SPECTRUM
(znany w Poisce). Jednak wachlarz sig roz-
szerza, bo wiele firm chce wejst ze swoim
sprzetem na chtonny rynek szkolny. Jed-
nak te dwa typy sa najpopularniejsze, ze
wzgledu na to, ze majg poparcie rzadowe.

- A fak wyglada sprawa oprogramo-
wania?

— Przez ostatnie siedem lat obowiazy-
wat nas ministerialny program, ktory miat
doprowadzi¢c do powstania oprogramowa-
nia dla ludzi pracujacych w szkolach,
wspotpracujacych ze szkotami lub dla insty-
tucji takich jak moja, gdzie zaprasza sie
nauczycieli, by pomagali w produkcji opro-
gramowania. Mozemy bycC zatem pewni, ze
oprogramowanie jest zgodne z zasadami
dydaktyki i programami nauczania. Te pod-
stawy bardzo nam teraz pomagaja, gdyz
dzieki temu mamy duzy zapas dobrego
oprogramowania dostepnego dla szkdt. Na-
szym gidwnym problemem jest przekona-
nie nauczycieli do wykorzystywania kompu-
terow na swoich lekcjach, by nabrali do nich
zaufania i potrafili w naturalny sposob wia-
czyc je w tok nauczania.

— Jak w Waszym kraju odbywa sie
szkolenie nauczycieli do pracy z kom-
puterami?

— Nauczyciele sg do tego przygotowy-
wani juz w trakcie studiow, tak w college-
ach, jak i w osrodkach ksztalcenia nauczy-
cieli. Szkolenie to dotyczy wszystkich —
niezaleznie od kierunku. Takze na moim
wydziale wszyscy studenci ucza sie wyko-
rzystywac komputery i oprogramowanie w
procesie dydaktycznym. Lokalne wfadze
szkolne moga przygotowywac nauczycieli
rowniez na kursach doksztatcajacych. Na
moim uniwersytecie prowadzimy kursy do-
skonalgce dla dydaktykoéw. W swoim srodo-
wisku staja sie wiedy ekspertami i moga
uczyc innych nauczycieli, ale takich szkolen
nigdy dose...

JAK TO ROBIA INNI?

— Jak uczniowie podchodza do wy-
korzystania komputerow w edukacji?

— Wiekszosc z nich to entuzjasci. Wielu
ucznidow ma komputery w domu | nie sg one
dla nich czyms ohcym. Mysle, ze jestesmy
jednym z krajéw majacych najwyzsze nasy-
cenie komputerami w domu, a jedynym
problemem jest to, ze chtopcy dominuja i
staraja sie odepchnac¢ dziewczeta od kla-
wiatury. Dzieje sie tak prawdopodobnie dla-
tego, ze rodzice uwazaja komputer za cos
nieodpowiedniego dla dziewczgt. Nauczy-
ciele musza to zatem sami regulowac, tak
by wszyscy uczniowie, niezaleznie od pict,
nabrali przekonania do komputerow i wpra-
wy w ich uzytkowaniu.

- Czy szkoly angielskie sa polgczo-
ne ze sobg siecig komputerowa?

— Robimy takie eksperymenty. Szkoly
wymieniaja informacje, np. na temat lokal-
ne| historii. Prowadzone byty miedzyszkol-
ne badania radioaktywnosci | wystepowania
kwasnych deszczy. Mamy sie¢ szkolng, po-
krywajaca nasz kraj od Anglii do Walii.

— Czy w szkotach angielskich istnie-
Je informatyka jako odrebny przedmiot?

— W niektorych tak, jednak nie we
wszystkich. Staramy sie wprowadza¢ ten
przedmiot do szkdt, ale jako przedmiot fa-
kultatywny (opcjonainy). Komputery wyko-
rzystujemy we wszystkich szkotach, wiec
uczniowie | tak muszg mie¢ podstawowe in-
formacje na ich temat. Podstawy programo-
wania sg wlaczone w nauczanie algebry i
robotyki oraz nauk technicznych. Oczywis-
cie, gdy kios wybierze informatyke jako
przedmiot, musi si¢ na tym skoncentrowac i
dobrze ja poznac.

— Jaka, Pariskim zdaniem, droga po-
winna pdéjs¢ kompuleryzacja szkolni-
ctwa w Polsce?

— Mysle, ze dobry jest kierunek, w kto-
rym my zdazamy: traktowanie komputera
jako podstawowego i najwazniejszego na-
rzedzia pomocniczego w nauczaniu | my-
sleniu w ogole. Polecatbym droge prowa-
dzaca przez powstanie wysoce wyspecjali-
zowanego oprogramowanta dydaktycznego
i komercyjnego, a takze wykorzystywanie w
nauczaniu arkuszy elektronicznych, baz da-
nych, edytordw tekstu itp. Wydaje sig, ze
lepiej jest, gdy uczniowie poznajg mozliwo-
sci wykorzystania komputerow niz informa-
tyke i komputery, choc¢ i ta metoda ma z pe-
wnoscig swoje zalety.

— Dziekuje za rozmowe.

Rozmawiat T.B. Mank

PS. prof. Black goscit w Polsce w dniach
5—8X11990 r. z okazji sympozjum poswie-
conego edukacji, zorganizowanego przez
uw




Uczniowie dziela sie na
dwie grupy: tych, ktorzy
fizyki nie lubia, i tych, ktérzy
fizyki bardzo nie lubia.
Istnieja co prawda wyjatki,
ale fizyka z natury rzeczy
zajmuje sie ogolnymi
prawami.

Taki stan zmusza nauczycieli fizyki
do wzmozonego wysitku. Utrzymanie
uwagi klasy wymaga od nich badz
efektownego machania rekami przy
wyprowadzaniu zaleznosci, wybucho-
wych doswiadczen, badz jednego |
drugiego. Mozna tez wprowadzi¢ na
lekcje komputer (jest to w Polsce no-
wos$¢ mogaca utrzymac dziecl w sta-
nie zaciekawienia) i przy jego pomocy
nauczac.

Prezentowany obok program poz-
wala na utatwienie pracy przy wprowa-
dzaniu prawa rozpadu promieniotwor-
czego. W listopadzie 1990 roku zosta-
ta z jego wykorzystaniem przeprowa-
dzona lekcja w warszawskim LO im.
Modrzewskiego. Oto, jak ona wygla-
data:

Lekcja sktadata sie z trzech czesci:
wstepnego pokazu (symulacji rzeczy-
wistej), czesci teoretyczne] bgdacej
omowieniem wnioskow z pokazu |
komputerowej symulacji procesow
statystycznych.

Pokaz byt typowy dla te) lekcji: seria
rzutow monet. Zaktadamy, ze ,resz-
ka" eliminuje monete z gry, zosta)a te
z ,ortem”. Wyniki przedstawiane byty
na tablicy w formie histogramu. Suge-
stie, ze atomy mozna trakiowac |ak
monety (atom, ktory ulegt przemianie,
wypada z gry), uczniowie przyjeli bez
Oporow.

Z pomoca histogramu fatwo mozna
byto wprowadziC takie podstawowe
pojecia, jak stata rozpadu (jako praw-
dopodobienstwo rozpadu w jednostce
czasu — tu oczywiscie rowne 1/2) czy
czas potowicznego zaniku.

Na tym etapie zostato wprowadzo-
ne 1 rozwigzane rownanie okreslajace
zanik probki w czasie. Jednak rozwia-
zanie tego problemu (krzywa logaryt-
miczna) nie przystawato do narysowa-
nego histogramu. Zwykle na tym eta-
pie konczytam wyklad mowigc, ze dla
wigkszych probek krzywa ta lepigj
odzwierciedla dane teoretyczne, CoO
uczniowie musieli przyjaC na wiare.
Teraz jednak mogtam pojsc dalej i wy-
korzystac program komputerowy.

Program ma trzy opcje, z ktorych
pierwsza jest witasciwie prezentacia
na ekranie wykonanego dopiero co
pokazu. Mamy szesnascie atomow |
Jrecznie” losujemy stan rozpadu. Do-
konujemy tego przez kolejne naciska-
nie klawisza. Atom, ktory sie rozpadt,
znika z ekranu. Po kazdym odcinku
czasu (w pokazie jest to kolejny rzut
monetami, w programie |osowanie
przeprowadzone dia wszystkich ato-
mow) rysowany jest histogram liczby
pozostatych atomow. Procedura taka
pozwala na przyswojenie przez ucz-
niow faktu, ze to, co dzieje si¢ na
ekranie, odzwierciedla rzeczywistosc.
Przeprowadzenie losowania dla roz-
nych czasow potowicznego rozpadu
pozwala dodatkowo zrozumiecC rozni-
ce w historii brytek atomow réznych
pierwiastkow.

Gdy uczniowie juz zaakceptowali
mozliwos¢ symulacji rozpadu jader w
przedstawiony sposob, mogltam poka-
zaC im to, do czego wiasnie konieczny
byt komputer: symulacje rozpadu dla
brylki sktadajace] sie z duzej liczby
atomow (w tym wypadku 10000).

Druga opcja programu — czyli wia-
snie symulacja brytki prezentuje sie
graficznie w sposob zblizony do
pierwsze|: tu tez mamy atomy (pre-
zentowane przez ciemne punkty, kto-
re znikajg w miare rozpadu), a po kaz-

R 0O ZPAD

dej jednostce czasu rysowany jest hi-
stogram. tatwo wykazac, ze fluktua-
cie, tak widoczne przy dziesieciu fub
szesnastu atomach, przestaig odgry-
wac role znaczaca. Ciemna na poczat-
ku ,brytka” rozjasniata si¢ w trakcie
kolejnych losowan (atomy wypadaja z
gry Jak w pokazie z monetami), a hi-
stogram przypomina wykres. Ten
fragment programu najbardzie] zainte-
resowat moich ucznidw. Wielokrotne
powtdrzenia pozwalaja na porownanie
historii brytki przy roznych czasach
potowicznego rozpadu | podziat ato-
mow na diugo- | krotkozyciowe. Ciag
logiczny wyktadu | podobienstwo gra-
ficzne obu opcji spowodowaly, ze
uczniowie uwierzyli w mozliwos¢ do-
kiadnego odtworzenia histogramu
przez krzywa logarytmiczna.

Na zakonczenie lekcji zaprezento-
watam (rowniez na ekranie) przykia-
dowe rozpady konkretnych pierwiast-
kow. Program umozliwia wybor jedne-
go z czterech lub wpisanie wtasnego
pierwiastka. Tu juz nie ma prezentacji
atomow za pomoca punktow, a dane
sa przedstawione tak, jak w ksigzce:
za pomocg wykresu.

Po wybraniu pierwiastka widzimy
wykres liczby atomoéw w zaleznosci
od czasu, a jednoczesnie natozony
zostaje wykres teoretyczne| funkcjl,
wyprowadzone] na poczatku lekcji.
Zaobserwowane roznice daja mozii-
wos¢ wprowadzenia pojecia fluktuacii.

Na wykresie zaznaczane byly cza-
sy, po jakich zostaje potowa pierwot-
ne| liczby atoméw. Czasy te mozna
byto porownacC z danymi tablicowymi
(co tez zrobilismy), a wykres przypo-
minat rysunek z podrecznika, z roz-
dziatu poswieconego temu tematow.

Program ma pewne btedy | ograni-
czenia: najwazniejsze z nich to roz-
bieznosci miedzy krzywa teoretyczna
a symulacja, pojawiajace sie dia pier-
wiastkow 0 krotkim czasie potowicz-
nego zaniku i brak mozliwosci nakfa-
dania na siebie wykresow pierwiast-
kow o roznych czasach pofowicznego
rozpadu. Niewatpliwym zas walorem
jest fatwosc obstugi. Nawet nie przy-
gotowany do pracy z komputerem
nauczyciel moze go uzyc¢ na lekcji bez
ujawnienia swej komputerowe| nie-
wiedzy | uatrakcyjni¢ (spojrzmy praw-
dzie w oczy) nudne dla uczniow lekcje

fizyki. ) .
E. Wojtania

Program ,ROZPAD" przeznaczony
jest do wspierania lekcji poswieconeg]

statystycznemu prawu rozpadu. Wy-
korzystujac go mozna unaocznic loso-
wos$C rozpadu jader atomowych | wy-
kaza¢, ze losowo$C ta prowadzi
wprost do krzywe| logarytmicznej.

Program posiada trzy opcje. W
pierwszej z nich odbywa sig losowa-
nie dla kazdego sposrod 16 danych
atomow. Losowanie rozpoczyna naci-
snigecie klawisza [ENTER]. Jesli wylo-
sowana liczba |est wigksza od state
rozpadu (ktora moze byc¢ interpreto-
wana jako prawdopodobienstwo roz-
padu w jednostce czasu), atom nie
rozpada si€. Po losowaniu wszystkich
atomow przedstawiany jest histogram
liczby atomow w danej chwili. Loso-
wanie powtarzane jest dziesieciokrot-
nie, co pozwala na omowienie charak-
teru rozpadu i tworzonego histogra-
mu. Po ostatnim losowaniu nalezy je-
szcze raz wceisnac [ENTER], by wroci¢
do gtownego MENU.

Opcja druga przedstawia w identy-
czny z zewnatrz sposob rozpad
10000 atomow. Ciemne punkty ozna-
czaja atomy, ktore sie nie rozpadty.
Losowanie |est automatyczne 1 trwa
do czasu wcisniecia klawisza [ESC].
Jednoczesnie tworzony jest (jak po-
przednio) histogram liczby atomow.

Trzecia opcja przedstawia wykres
zaleznosci liczby atomow od czasu na
tle teoretycznej zaleznosci:

N=Nye(-A-1); (N,=10000)
wyprowadzonej na lekcji.

Mozemy w niej wybrac jeden z

czterech wprowadzonych pierwiast-
kow z ich rzeczywistymi czasami po-
towicznego rozpadu lub wprowadzic
dane innego. Na wykresie zaznacza-
ne sa rowniez momenty przekrocze-
nia potowy pierwotnej liczby atomow,
co umozliwia wyjasnienie regut rza-
dzacych krzywa logarytmiczna.

Opcje wybierane sa przez wcisnie-
cie klawisza z liczbg odpowiadajaca jej
numerowi.

Czas potowicznego rozpadu, Ktory
musimy podac na poczatku pierwszej
i drugiej opcji, wpisujemy pamigtajac,
ze czesc catkowita oddzielamy od u-
tamkowej kropka, a konczymy klawi-
szem [ENTER]. Dobre wyniki daje
wprowadzanie czasu rozpadu z zakre-
su 1 do 10 (ew. potege liczby dziesiec
mozna traktowac jako jednostke).

Program koAczymy przez wybranie
liczby O.

Uruchomienie programu nie jest
mozliwe bez kompilatora TURBO PA-
SCAL, w wersji co najmniej 4.0. Uzy-
cie innych kompilatorow jest mozli-
we po niewielkich ,kosmetycznych”
przerobkach zwiazanych z uzywaniem
trybu graficznego | funkcja readkey,
ktora dotyczy czytania klawiatury.

Program wymaga obecnosci w ak-
tywne] kartotece sterownika karty gra-
ficzne), w jaka wyposazony jest kom-
puter (pliki z rozszerzeniem BGI do-
starczane z pakietem TURBO PAS-

CALA).
T .B.M.
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uses crt, graph;
type
pieruwlastek = record
mazwa :
TiE
Jjedn

real;
end;

const

dare:arrayll,.5] of pieruwiastek=

stringlf15]3;

strainglfl1l0];

(=DEFINICIA ATOMU=)
" 3
(*C2A5 POL. ROZP *2
(=jednastka os1 *)

(trnazwa: "URAN 238" ;Ti2:-4.5; jedn:'l0"3 lat’'l,
(nazwa: '"THOR 232" ;Ti2:1.4; jedn:'10°10 lat'J,
(razwa: 'NEPTUN 237';Ti2:2.2; jedn:'10 6 lat’2,
frazwa: "AKTIYN 235’ :Tl2:7.1; Jedn; '10716 lat’),
(nazwa: hnieznany' ;T12:1.0; jedn:’ g
TmpPierw : plerwiastek = (nazwa:"......0...0 ' T18:1.0;5 Jedn:',.."J;

procedure startGrafik g
var
GraphDriver, graphiiods: integer;

cegin

DetectGraphi graphir:ver, Graphfode? ;
InitBraphtGraphdr:ver,graphfade, "' 1,
end;
Furnction wybierzPieruilasters:byte;

var

C*FLUNKCJA WYBIERRJPCA
L*SPDSROD PLECIU Z2ADEKLARTUANYCH =)

(*URUCHOMIENTE TRYEL GRAFICZMNEGD*?Y
(ANIEZEEDNE W TURBO PASCALU it
LA KOMPUTERZE KLASY PC "3

PIERWIASTEKY
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poz-byte; i w QPCJ1 TRZECIEJ * unt1l I0result=0;
L integerr: '+ lambda - stala rozpady -] lambda:=1r(2./Tl&;
{* tau - sredn1l czas zycia * randomize;
hegin starilbGrafilo
clrscr; clrscr; (*"PURELKO" 2 atevani=i
writelr ‘nazwa : 18, 'T 1/2':.2C, 'lambda -29, ‘'tau 107, lirer€,0,0,101 05 line(0,101,101,101¢;
for 1:=1 to 5 do finecl01,101,101,0%; line(0,0,1C1,07;
hegin
writeln;
with canel1] do stp ety stetmpl : {3 fel s N [ R 0 Th AT =
wraitelnui:3, nazwa 15, T18:15:2, [Za 7o IO 1 o [ (R SLriini2i/Tl2:4.2 strims ; U L1140, " lambda =
IncyyTid: 1e2, Tl8/lnf2l:10:29, ste (Tl vl B 2iskrempd 1 butteituyl i 150, ° ray =
end;
writeln; writeln;
writel "PO0AS MUMER PIERWIASTIKA (LUB PIDAJ DANME MNIEZNANEGD: I ;
repeat for ;'::
(81-3 (* ZABEZFIECZENIE PRZED PCOANIEN #) = 2
readlrnipoz}; (- NIEPRAWIDLOWYCH DANYCH .3
81+
until (L I0reswlt=03 and C{poz in Cl..5733;
case poz of
I igM wybieszPlerwiastek:=poz;
S : beg:n erd:
with danef5] do mzas- =0;
begin losm. =000
write( "PODRJ MNAZWE '); rceadirtnazwal; whilie mzas < Z2CC oo
repeat Legin
{%i-2 . imni{czas '
write('PO0DAS T1l/2 'J; readlniTlR); rirEtallsmpan A L0 20 Remas . 18T - rlopscogtons B
{HL[+3 Fow gr=l ‘B 1892 Ag
urntil I0result=0; oo desl o 100 HE
writed 'JEDNCSTKA Tl/2 ? °);readlnd jedn); iF Lrylelz, ;3
and; ren
wybierzPierwlastek: =5 1f
end;
end; (*CASE*];
End;
procedure losowanleg;
var
bryla : arrayl 1..4, 1..4] of boolean;
Ty : byte; if czas=200 then znahk:=regdhe,, (*STOR BC 200 OKPTEACH -
Tig : real; (* PIERWSZA OPCJA PROGRAMU =)

JF leypressed L %3
czas - byte; (* LOSOWANIE DLA 16 "ATOMOW" *) Ehen hegin CRRS ROIShI LI KiewlSzee)
ilasc byte; tlosegrap™:ex:1t;
los : real; . i

k : char; ENSs
Zna * closelGragh
end; (*PCZPAD*]
begin
for i:=1 to 4 ou procedure przyklacy;
Eor =Lk te Y9 .do vac
brylali, }J:=true; bryla arcayll..100003 of beolear;
clrscr; czas integer;
repeat L : integer;
virited "FODAJ T1/2 (losowanie dla 1B atomow) 'J; j pierwm : preruilasiek; C=CPC.A TRZECTA PROGRAMU~Y
(B1-] ' lambda: rceal; (*PRZYKLADY ROZPADU -3
readln(T12); ! Znak char
{HI+2 1 Llosc integer;
until IOresult=0; i tmp ¢ integer;
clrscr; | peclowa: integer;
writelnt' 1 2 3 4°); writeln; \ tmpstr: strainglsCl;
for 1:m1 to 4 do ]
begin ]
writety, ' 0, (*RYSOWANIE CBRAZL=
For 3:=1 t8 4 do wcitel 'Y (*"BRYLKI ATOMOW™ *3 | begin
Uriteln; writeln; aierw: =danelwybierzPieruwiastekl;
end; : For 1:=1 to 10000 do brylal:l:=true;
writelnd 712 = STl2:4:2¢; writeln: lambda: =in(2i/prerw.T12;
writeine 'lambda = ' In2i/Tie:4:2, writelin; ' startGrafiki; CERYSOWANTE EXReNy*)
writelnt "tau o g B D e S 2o b ! Limet LB, 82,870,023 line(20,0,20C, 1701,
czas: —0; | 11ned20,170,28%90,170),; linel(2502,170,248,1721;
while czas <= 1T dp outtextxylfl, 1, "N D,
begin i outtextxy(200, 180, pierw. jedn);
soungU40C?; delaytSC07Y; nosound, i line(20, 170-10000 div BO,17,17C-10000 div BO);
gotoxytl, 800 wrzteln’ [20%: ' czras);
ircloczas.! }
ilpsc - O i
For: gx=l 25:% o | 11ne(200,20, 220, 200 ; cuttext sy (2 i
fFor 3:=1 to 4 do (APOWSTALENIE [ PY S1E* S MR S e e e L A L
jf X080 A e 5 ;}S;DGEQELSDUQFI %! 5;22355?10.30.8); outtextxy(230,25, 'N=NDexp(~lambda*t '),
“Ei“*“mcl_l‘d_c | ilose:=10000;
L1105C. 2o .
gotoxy 35+czas,20-1leosci;writer ' I 2 E ?2#322;,;?055’
end; Y while czas < 40 do
- begin
C*LOS0WANTE~) if keypressed then kegin
closebGraph;
' exit
i erd;
H tmp:=i1losc;
. i . circle(20+czas*s, 170-rourd(10000%exp( - lambda*czas)) div BO, 2);
fer =i o't de . 1 for i:=1 to 10000 do
for j:=! to 1 do : iF brylalil then
1f brylaly, j1 then ‘ 1F random<lambda (*LOSOUANITE®)
begin then
gut:xg(ltl7?; . ) . o ! begin
writelnl "ATOMN 2 POZYCJII C',a, 7, "4, X0y | declilosc);
randomize; , brylafil:=~False;
lusL:f‘raTdom; ‘ erd;
wglrg’ M =TSO ;1Es:5:80 | linet20+czas*5, 170, R0+czas*s, 1657 ;
1F lps € 1ni2)/Tip ] inciczas);
then | if ilose < tpolowa div 2.
kegir . L - o then
BEStRInL JCHERRRB SRR . begin ("RYSOWANTE KRZYWEJ TEORETYCZNEJ®)
trylali, 1l:-=false; tlirmestyle(dottedln, 0,12
gotoxyvi*e+]l, 1%e+1 ) uratel 1 L Yy 7& n,0,13; _
- | ilne?Eg*czas*S,1,0,Eo+cza5*5,170~11055 div BO);
o) -— " i - " - .
else writeint nie rozpada sie’ ), | SQETL:eééggeéégfid?;fo??i;EO+Czas 5,170-ilese dav BOY;
znalk := readkey; lowa: =1 }osc:
iF znak=f£27 then exit; e pe '
+
end;
end; line(20+(czas-11%5,170-tme div BO, 20+czas*S. 170-ilosc div 80
znak: =readkey; end; :
end; (*LOSOWANIE*) znak:=readkey; (*STOP PO WCISNIECIL KLewISZA®)
closeliraph,
end,;
Var
.procedure rozpad; Zrak: char
var ! '
bryla : arraylfl..100,1..100] of boolean;
Ti2 real;
lambda: real, (*CFCJA ORUGR FROGRAMU*Y
s [ | integer; C*PROBKA 10000 "ATOMDW®
zrnak char; (*larbda=LNi23/T1/2 * oegin
czas integer; repeat
ilosc « :nteger; clrscr;
strtmp: stringll03; WELLed e,
wraiteint 'l - losowanie nieautomatyczhe dla 1B avemow’); writeln;
writeint "? - losowanie auvtomatyczre dla 10000 atomow’’; writeln;
writeln! '3 - preyklady konkretnych rozpadow'?; writeln;
writeln '0 - KONIEC );
begin zralk: =readkey;
clrsocr; case zmnak of
repeat 1 loscuwanie;
clrscr; N roczpad,
wraite( 'PODAT T1/2 Closowanie dla 10000 atomow? ' '3 : przyklady;
{8I-2 end; (*CRSE#*)
readlr(Ti2l; until znak='g"';
{BI+2 and .,
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DLA NAJMEODSZYCH
CZYLI DZIESIATY
WIECZOR
Z CZARNOKSIEZNIKIEM

Dzi§ Czarnoksieznik po-
stanowit dokonczyé prace
nad komputerowym notatni-
kiem. W tym celu musiat po-
zna¢ ,urode” kompilatora
wDeep Blue C”, ktory miat
zamiar uzy¢. Mozna go za-
stosowa¢ do powazniej-
szych prac inzynierskich
lub informatycznych oraz
do tworzenia gier.

Czarnoksieznik zmodyfikowat bi-
blioteke podprogramow, ktora jest
standardowym wyposazeniem kompi-
latora DBC. Mdgt to zrobic, gdyz bie-
gle wiadat ,zakleciami” jezyka ,C”.
Wszystkie podprogramy napisane s z
uzyciem angielskich stow kluczowych,
Poprzestajac na znajomosci polskich
stéw, skazujemy sie na brak mozliwo-
sci czytania i modyfikowania progra-
mow napisanych w ,normalnym” jg-
zyku. Dzi§, kiedy biegle wiadamy pols-
Kimi ,zakleciami”, nie powinno nas
przerazac dziatanie z uzyciem angiels-
Kich stow kkiczowych, W tym celu
przytoczymy caty zbior «predef. h> i od
te] pory bedziemy ,czarowali” po an-
gielsku.

tekst char
majster main()
pisz printf
czyta] scanft
rzeczywista float
calkowita int
precyzyjna double
dluga long
powtarzaj for
robgdy while
wykonuj do

dopoki while

gdy 1f

przeciwnie else
cdn continue
wybierz switch
klucz case

gotowe break
reszta defauilt
teraz goto

oddaj return
czytajwiersz gets

#idefine
#define
#define
#define
#def ine
#define
#define
#define
define
#def ine
fdefine
#def ine
#define
#def ine
fdefine
#define
#def ine
##def ine
#def ine
#define
#define
#def ine

na podstawie informacji zapisanych w
zbiorze DOC.COM, ktéry rezyduje na
dyskietce z kompilatorem DBC. Orygi-

nalny opis angielski mozna uzyskac 3

wywotujac ten zbior jako dyrektywe.

Kompilator DBC stosuje pewien
standard rozszerzen nazw zbiorow.
Wymienmy je wszystkie:

NAZWA. C — wersja zrodiowa pro-
gramu ,NAZWA" w ,C”,

NAZWA. CCC — wersja bibliotecz-
na programu ,NAZWA",

NAZWA. LNK — zbior zawierajacy
informacje dla kompilatora, ktére pro-
gramy w wersji biblioteczne] maja sta-
nowic caty program,

NAZWA. COM — zbior wynikowy
po kompilacji. Komputer moze go wy-
konywa¢ jak kazdy inny program bina-
rny,

PRASM.ASM — program PRASM
w assemblerowe) wersji zrodtowe;,

PRASM.OBJ — program bibliote-
czny powstaty z assemblerowe] wersji

zrodtowej programu PRASM.ASM,

Stosujac ten standard mozna w od-
powiednich momentach pisac tylko
same nazwy zbiordw (bez rozsze-
rzen). Kompilator sam dotaczy do nich
stosowne, zgodne ze standardem roz-
szerzenie.

Pierwsza strona dyskietki zawiera
dodatkowo zbiory:

CC.COM — program translujacy
wersje zrodtowa w jezyku ,C” (.C) na
wersje biblioteczna (.CCC),

CLINK.COM — program taczacy
wersje biblioteczne programow (.CCC

I .OBJ) w jeden program binarny

(.COM) wedtug listy zamieszczone] w
zadeklarowanym zbiorze (.LNK),

DOC.COM — program, dzieki kto-
remu mozna uzyskac oryginalny opis
w jezyku angielskim.

Zbiory te stanowia gtowna czesc
kompilatora DBC. Majac je do dyspo-
zycji, mozemy pisac juz w jezyku . C”,
ale bedzie to praca zmudna.

Oto zbiory, ktore utatwia i przyspie-

$7g prace:

AlO.CCC o bibl
GRAPHICS.cCC | — P/¢C DIbIo™ {5
PMG.CCC tek DOdpngra“
PRINTF.CCC L
D%C.OBJ
AIO.C

— cztery wers-
GRAPHICS.C | 1o ooue
PRIN:rF c podprogramow

Do kompletu dotaczono dwa przy-
stadowe zestawy zbiorow potrzebnych
do utworzenia programéw binarnych:

i:gcc — przykladowy  pro-
X.LNK } gram ilustrujacy wspdt-
X.COM prace z dyskiem
BOUNCE.C — program
BOUNCE.CCC ilustrujgey two-
BOUNCE.LNK rzenie  grafiki
BOUNCE.COM PMG.

Zanim poznamy obstuge kompilato-
ra DBC, trzeba wymieniC jego mozli-
WOSCI.

Przede wszystkim akceptuje on nie-
petny zestaw typow zmiennych. Do
znanych mu typow naleza:

1. char (tekst), int (catkowita)

2. wskazniki do zmiennych typu
char i int

3. jednowymiarowe tablice zmien- §

nych, ktorych typ wymieniono w pun- |

ktach 1. lub 2. Wobec zmiennych
strukturalnych, unii oraz tablic wielo-
wymiarowych nasz kompilator zacho-

|

PROGRAMOWAC MOZE KAZDY

Zamieszczony ponizej opis powstat |

zbior o nazwie z rozszerzeniem .C.
Tworzymy takze zbior, zawierajacy na-
zwy wszystkich bibliotek, ktore utwo-

| rzg nasz program. Jego nazwa moze

wuje sie tak jak analfabeta wobec ksig- |

zki.

Kilka brakéw mozna sztucznie uzu- §
| petni¢. Tablice wielowymiarowe moz- |

na zamienic na jednowymiarowe,

[ |

zmieniajac kilka indekséw na jeden, |

wediug odpowiedniego wzoru. Dla |

dwu wymiarow ma on postac:

| = i1xdim(i2) + i2
Dla trzech wymiarow ma on postac:

I = i1xdim(i2)xdim(i3) + i2%dim(i3)
+i3
gdzie dim(i) jest maksymalng wartos-
cia indeksu t.

Dia tablic o wigkszej liczbie indek-
sow (wymiarow) wzor jest analogicz-
ny. Dokfadnie tak samo porzadne
kompilatory przeliczaja indeksy tablic
wielowymiarowych na adres elementu
w pamieci.

Podczas poprzednich spotkan poz-
nalismy liczby (zmienne) typu float
(rzeczywiste, zmiennoprzecinkowe).
Kompilator DBC potrafi dziatac na tych
obiektach, czyni {0 jednak w sposob
niejawny. Temat ten omowimy poz-
niej.

Brak zmiennych strukturalnych mo-

| zna uzupetni¢ tworzac tablice wskaz-
| nikow do zmiennych bedacych polami

struktury. OczywiScie, dostep do po-

| szczegolnych pol bedzie mozliwy nie
dzieki operatorowi selekcji (kropka), |

ale poprzez indeksowany element ta-

1

by¢ identyczna jak tego, ktdry zawiera
program zrodtowy, lecz powinna miec
standardowe rozszerzenie. LNK. W
nazwach wyspecyfikowanych zbiorow
bibliotecznych mozna pomingC stan-
dardowe rozszerzenie .CCC.

Teraz mozemy utworzyC wersje bi-

¢ blioteczng. W tym celu nalezy urucho-

'\‘
i

mi¢ program CC.COM. Poinformuje

¢ on nas, kto jest jego autorem oraz za-

pyta 0 nazwe zbioru do kompilacii.
Jesli nazwa kompilowanego zbioru

' ma standardowe rozszerzenie (.C) to

¥
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blicy potraktowany jako wskaznik do §

zmienne|. Niestety, autor tego cyklu
nie znalazt sposobu tworzenia dyna-
micznie takich ,struktur”. Dzigki temu
zbedny okazat sie operator |, sizeof”.
Wczesnie] wspomniane byto, ze

podprogramy w DBC moga zwracac |
wartosc tylko typu int (catkowita). Ko- |

lejnym ograniczeniem |est to, e liczba
argumentow podprogramu moze wy-
nosi¢ maksymalnie 126. Oprocz tego
zmienne typu char (tekst) mozna trak-

| towac jako jednobajtowe liczby bez

znaku. Liczby te majg zakres od 0 do |

géleiy pamietac tez o tym, ze diu-
gosc jednej linii wersji Zrodtowej nie
moze przekroczyc 79 znakow oraz, ze
tancuchy znakéw nie moga byc prze-
dtuzane do nastepnej linii logicznej.

Ze wzgledu na brak niektérych spe-

mozna je pomina€; w takim przypadku
program sam wie, jakiego zbioru ma
szukac. Na tym polega wygoda stoso-
wania  standardowych  rozszerzen
nazw.

Po odnalezieniu zbioru na dysku

¢ program poinformuje nas, ze przetwo-

rzy go na zbior o identyczne| nazwie,
ale ze standardowym rozszerzeniem
.CCC. Kazdy inny komunikat Swiadczy
0 ktopotach.

Nastepuje translacja. W trakcie
moga pojawic sie informacje o ewen-
tualnych btedach.

Po zakenczeniu translacji program
ponownie zapyta o zbior do kompilacji.
Nacisnigcie klawisza RETURN> bez
podania nazwy zbioru spowoduje za-
konczenie pracy programu CC | po-

- wrét do DOS-u.

Teraz kolej na program CLI-
NK.COM. Po wywofaniu on takze
przedstawi sie po czym zapyta:

Link program, Duplicate file or
Quit.

Trzeba wcisnac jedna z trzech liter:

L — gdy chcemy potaczyc biblioteki
w jeden program,

D — gdy chcemy skopiowac gotowy
program,

Q — gdy chcemy zakonczy¢ dziata-
nie programu CLINK.

Wybor potwierdzamy wcisnieciem kla-
wisza <RETURN>.

W przypadku opcji L program zapyta
0 nazwe zbioru zawierajacego liste bi-
bliotek, ktore maja utworzy¢ program.
Nastepnie poinformuje nas, ze progra-
my biblioteczne z listy zawarte| w zbio-
rze NAZWA.LNK po potaczeniu,

' utworza program NAZWA.COM.

cyficznych dla ,C” znakow, wprowa- |
dzono zastepcze kombinacjie. Tak |

wiec, zamiast nawiasow klamrowych
wprowadzono odpowiednio $( i ), na-
tomiast zamiast operatora uzupetnie-
nia jedynkowego ~ (tylda) wprowa-
dzono $-.

Warto jeszcze wspomnie¢ o jed-

nym, niestandardowym rozszerzeniu,

w jakie zostat wyposazony kompilator
DBC. Jest nim instrukcja ASM adres,
ktora powoduje skok pod wskazany,

' bezwzgledny adres w pamieci. Nie na-
lezy mylic jej z podprogramem USR
| (-..), ktory wehodzi w sktad jednej z bi-

bliotek i zostanie omowiony w nastep-
nym odcinku.

Przystapimy teraz do tworzenia pro-
gramu. Najpierw przy pomocy dowol-
nego edytora kreujemy tekst progra-
mu Zrodtowego. Wazne jest, zeby
tekst ten zostat zapisany na dysku jako

Na koniec kilka uwag praktycznych.
Przed przystapieniem do pracy radzi-
my przygotowacC specjalna, robocza

. dyskietke. Proponujemy umiesci¢ na

pierwszej stronie system operacyjny
DOS XL ver.2.35L, wszystkie zbiory
biblioteczne oraz programy CC.COM |
CLINK.COM. Wykluczy to mozliwosc
zniszczenia ostatniej kopii tych zbio-
row. Ze wzgledu na mozliwosc prze-
twarzania wsadowego proponujemy
na dyskietke robocza zapisac takze
ciato dyrektywy zewnetrzne] DO oraz
zbior STARTUP.EXC, ktory bedzie
Zawierat wywotania poszczegolnych
programow. Teraz kompilacja bedzie
przebiegata prawie automatycznie. Je-
sl inteligentnie zdefiniujecie zbior
.EXC to uwierzycie w stara prawde, ze
do roboty sa komputery — cztowiek
jest do myé$lenia.

Mieczystaw Ptacheta
BAJTEK 1/91 9



KLAN ATARI

KUPILEM KOMPUTER:

Takie pytanie przewija sie
w bardzo wielu listach przy-
chodzacych do naszej reda-
kcji. Klopoty zaczynajg sie
niemal natychmiast po wyj-
sciu ze sklepu.

Po rozpakowaniu zaku-
pionego sprzetu stwierdza-
my, ze w pudetku oprocz
komputera znajduje sie za-
silacz, przewdd i instrukcija.
Podobna jest takze zawar-
tos¢ pudetka ze stacja dys-
kow, lecz ponadto jest tam
jeszcze dyskietka z syste-
mem operacyjnym. Nato-
miast w komplecie z magne-
tofonem znajduje sie tylko
instrukcja.

taczenie

Pierwszym problemem jest zwykle
polaczenie i podiaczenie systemu.
Czynnosc ta jest doktadnie opisana w
instrukcji, lecz z moich obserwacji wy-
nika, ze instrukcja obstugi jest zupet-
nie zbedna — wszyscy tak dobrze
Znaja si¢ na komputerach, iz niemal
nikt jef nie czyta. Zamiast od tego za-
czac, lepiej przeciez zrobi¢ to po swo-
jemu, a potem ponarzekac na firme,
sklep | wszystkich swigtych.

Jak zatem powinno przebiegac pra-
widtowe postepowanie? Ustawiamy
komputer w wybranym miejscu w po-
blizu telewizora lub monitora | przyta-
czamy do niego wszystkie niezbedne
przewody, ktore tacza go z zasila-
czem, telewizorem (lub monitorem) |
magnetofonem Jub stacja dyskéw (w
tym przypadku dodatkowo jeszcze
przewod zasilajacy stacje) oraz ewen-
tualnie z joystickiem. Wtyczki wszyst-
kich przewodow sa tak skonstruowa-
ne, ze nie mozna ich pomyli¢c — nie-
wlasciwe potaczenie jest wigc wyklu-
czone. Jezel jakas wtyczka pasuje do
wigce| niz jednego gniazda, to ozna-
cza, ze mozna ja wtozyc do dowolne-
go z nich.

Prawdziwy problem moze stanowic
tylko potaczenie z telewizorem (moni-
torem). Konieczne jest tu pewne wy-
jasnienie dotyczace zasady dziatania
telewizora. Skiada sie on z dwoch
podstawowych czesci: odbierajacej
sygnat (obraz | dzwiek) i wyswietlajg-
cej. W uproszczeniu mozna powie-
dziec, ze telewizor sktada sie z odbior-
nika i monitora (wiadomo teraz, jaka
lest roznica pomiedzy telewizorem |
monitorem — ten drugi nie ma odbior-
nika). W pudetku komputera znajduje
sie przewod faczacy komputer z od-
biornikiem telewizora. Nalezy go przy-
taczyC do gniazda antenowego telewi-
zora (ZAMIAST anteny).

Komputery Atari umozliwiaja jednak
ominiecie odbiornika i korzystanie
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bezposrednio z telewizora. Uzyskuje
sie w te) sposob lepsza jakosC obrazu
i dzwigku. Konieczne jest w tym celu
zdobycie odpowiedniego przewodu,
gdyz nie ma go w zestawie. Przewody
takie mozna kupi¢ w sklepach ze
sprzetem radiowo-telewizyjnym, lecz
najpierw trzeba sprawdzic, jakie wty-
czKi sg potrzebne, Do gniazda w kom-
puterze potrzebna jest standardowa
wtyczka DIN, powszechnie stosowana
w Krajowym sprzecie elektroakustycz-
nym. W telewizorze (lub monitorze)
przewod ten przytacza sie do gniazda
monitorowego. Jest onoc oznaczone
jako MONITOR, VIDEO Ilub AUDIO
IN/VIDEO IN. Mozliwe sa tu cztery ro-
dzaje wtyczek: DIN, SCART (Eurozta-
cze), dwa wtyki CINCH Ilub CINCH i
BNC. Najtatwie] rozpoznac zlacze
SCART, gdyz jest ono szerokie | ma
dwa rzedy stykow. CINCH jest bardzo
podobny do gniazda antenowego w
komputerze, a DIN jest identyczny z
gniazdem MONITOR. Zigcze BNC
jest okragtym zt~-»em bagnetowym o
srednicy posre ne] miedzy DIN
CINCH. Na przykiad, 14-calowe tele-
wizory SANYO majg podwojny wiyk
CINCH, a 2t-calowe wtyki CINCH |
BNC. Natomiast poliski telewizor We-
sta ma ztacze SCART. Podobne zia-
cza wystepuja w monitorach, lecz
niektore z nich maja tylko gniazdo
RGB (przypominajace wtyczke joysti-
cka) — do takiego monitora nie mozna
przytaczy¢ komputera Atari.

Przy okazji odpowiem na jeszcze
jedno pytanie, kidre coraz czescie
pojawia sie w listach. Sygnat przeka-
zywany przez komputer z gniazda an-
tenowego jest technicznie identyczny
z sygnatem odbieranym z anteny, zas
sygnat z wyjscia monitorowego jest
identyczny z takim sygnatem otrzymy-
wanym z telewizora (przez wyjscie vi-
deo). Mozliwe jest wiec zapisanie na
kasecie magnetowidowe] przebiegu
odtwarzanego programu lub stworze-
nie wtasne| czotowki do filmu nagra-
nego na tej kasecie. Niestety, nie mo-
zna mieszac tych sygnatow (w prosty
sposob), wiec czotéwka musi byC na-
grana przed filmem, gdyz inaczej ska-
suje jego czesc.

Programy

Nastepnym problemem jest wczyta-
nie programu z kasety lub dyskietki
Pierwszymi programami sg zwykle
gry, ktore wczytuja sie | uruchamiaja
automatycznie po wtaczeniu kompu-
tera. Dla zrozumienia sposobu ich od-
czytu wystarczy wiedziec, jakie zada-
nie spetnia wcisnigcie klawiszy kon-
soli (rzad pieciu wydzielonych klawi-
szy) przy wigczaniu zasilania. Klawisz
<OPTION: stuzy do wytaczenia wew-
netrznego Basica — jest to konieczne
w przypadku prawie wszystkich pro-
gramow napisanych w jezyku maszy-

nowym, czyli dla wigkszosci progra-
mow.

Normalnie komputer probuje od-
czytywac program ze stac) dyskow —
dlatego musi ona byt wlgczona
PRZED komputerem. Wcisniecie kla-
wisza <START> sygnalizuje, ze odczyt
ma byC wykonany z magnetofonu za-
miast ze stacji. Komputer sygnalizuje
wowczas pojedynczym buczeniem
koniecznos¢  wcisniecia  klawisza
<PLAY> w magnetofonie. O wykonaniu
te] czynnosci nalezy powiadomic
komputer przez uderzenie dowolnego
klawisza.

Podczas odczytu programu z mag-
netofonu niekiedy wystepuja biedy
(przy korzystaniu ze stacji przypadki
takie sg bardzo rzadkie). Magnetofon
jest urzadzeniem bardzo mato doktad-
nym | czgsto komputer nie rozpozna-
|e, ze wystapit btad. Jedynym sposo-
bem skontrolowania poprawnosci od-
czytu jest stuchanie dzwieku emito-
wanego podczas transmisji. Juz po
kilku probach fatwo odroznia sie
dzwigk poprawny od wskazujacego
btad. Trzeba w takim razie powtorzyc
catg operacje odczytu. Jezeli na sku-
tek btedu na ekranie pojawit sie SELF-
TEST, to nie jest konieczne wylacza-

}!

it

nie komputera. Trzeba wtedy wcisnac
odpowiednie klawisze (zwykle
<START> | <OPTION> i na krotko nacis-
nac <RESET> — efekt bedzie taki sam
jak po wytaczeniu | ponownym wia-
czeniu komputera.

Druga grupe stanowia programy,
ktore trzeba odczytac i uruchomic
.recznie” (zalicza sie tu takze wiek-
SzosC programow przepisanych z
.Bajtka”). W przypadku magnetofonu
trzeba dla ich uruchomienia wiaczyc
komputer (nie wciskajac zadnych kla-
wiszy}, a po ukazaniu sie napisu REA-
DY wpisac z klawiatury CLOAD i naci-
snac <RETURN>. Odczyt programu
przebiega w sposob opisany wczes-
niej, az do ponownego komunikatu
READY. Teraz nalezy napisac RUN i
penownie nacisnac <RETURN:.

Odczyt takiego programu z dyskiet-
ki jest nieco bardzie] skomplikowany.
Przede wszystkim trzeba pamigtac,
aby w chwili wigczania komputera w
stacji dyskow znajdowata sie dyskiet-
ka zawierajaca DOS, ktory umozliwia
komunikacje miedzy komputerem |
stacja. Po wyswietleniu napisu REA-
DY wpisuje sie polecenie RUN
,D:nazwa” | naciska <RETURN>.  na-
zwa’ oznacza tu nazwe, pod ktora



program zostat zapisany na dyskietce.
Sposob nadawania nazw poszczegol-
nym programom jest opisany w instru-
kcji obstugi stacji i w licznych ksiaz-
kach wymienionych w koncowej czes-
ci tego artykutu.

Wspomniatem wczesniej o odczyty-
waniu programow przepisanych z
.Bajtka”. A jak je zapisac? Operacja
zapisu Jest zblizona do operacji od-
czytu — inne sa tylko polecenia, ktére
trzeba podac¢ komputerowi. Dla mag-
netofonu jest to CSAVE (w skrécie
CS.), a dla stacji dyskow — SAVE
sD:nazwa” (w skrocie S. itd.). Przy
zapisie na magnetofon koniecznosc
wceisniecia  klawiszy <RECORD»
PLAY>, jest sygnalizowana podwoj-
nym dzwigkiem, co potwierdza sie
przez uderzenie dowolnego klawisza
w komputerze.

Powyzsze informacje dotycza jedy-
nie programow napisanych w Atari
Basic. Jezeli chcemy przepisac pro-
gram w innym jezyku (Turbo Basic,
Action!, Pascal, Logo itd.), to koniecz-
ne jest ,nauczenie” komputera tego
jezyka. Polega to na wczytaniu odpo-
wiedniego programu, co wykonuje sig
identycznie jak w przypadku gier,
gdyz | gra, i jgzyk sa programami
komputerowymi. Jedynymi wyjatkami
sa programy (jezyki i gry) umieszczo-
ne w modulu ROM (cartridge’'u). Mo-
dut taki wktada sie do odpowiedniego
gniazda w komputerze PRZED jego
wiaczeniem, a po wiaczeniu program
zgtasza sig automatycznie zamiast
Basica.

Literatura

Podane wyze] informacje mozna
znalez¢ w wielu ksigzkach wydanych
w Polsce. Przede wszystkim jednak
polecam uzytkownikom Atari nowe
pismo — wydawany przez Spétdziel-
nie ,Bajtek” dwumiesigcznik ,Moje
Atari”, ktory jest w pewnym stopniu
kontynuacja wczesnigjszych dwodch
wydan specjalnych ,Tylko o Atari”.
Natomiast dla osOb zainteresowanych
wyltgcznie grami komputerowymi Spot-
dzielnia ,Bajtek” wydaje specjalne
nowe pismo , Top Secret”.

Wrocmy jednak do ksiazek. Podsta-
wowa literatura kazdego posiadacza
Atari powinna byC seria ksiazek po-
swieconych tym komputerom i wyda-
nych przez SOETO. Jest to przede
wszystkim przeznaczony dla kazdego
.Poradnik uzytkownika Atari XL/XE™
oraz podrecznik dla poczatkujacych
programistow — , Podstawy progra-
mowania w Atari Basic”. Dla bardziej
doswiadczonych programistéw prze-
widziane sg ksiazki ,Poradnik progra-
misty Atant” | | Jezyki Atari” (dwie
czesci). Zaawansowani programisci,
piszacy programy w jezyku maszyno-
wym i ,grzebiacy” w systemie opera-
cyjnym komputera znajda dokiadny
jego opis w czterech ksiazkach pod
wspolnym tytutem ,Mapa pamieci
Atari XL/XE". Wymienione ksiazki by-
waja w roznych ksiegarniach na tere-
nie Polski. Mozna je rowniez naby¢
(bez marzy ksiegarskie] — ¢ 20% ta-
niej) w Wydawnictwie SOETO w War-
szawie.

INSTRUKCJA INPUT INACZEJ

Przy tworzeniu programu staje-
my czegsto przed problemem
wprowadzenia danych w oknie
ekranowym.

Zwykta instrukcja INPUT w Basicu powoduje od-
Czytanie, oprocz wprowadzonego tekstu, takze
Czgsci ramki ograniczajacej okno.

Prezentowana procedura — znajdujaca sie w.
programie demonstrujacym jej dziatanie — umozli-
wia ograniczenie liczby danych odczytywanych z
ekranu, a wigc pozwala na odczyt z okna ekrano-
wego. Poza wyznaczonym polem odczytu zawar-
to$¢ ekranu nie ulega zmianie. Mozna jednak dzieki
niej odczytywac tylko dane tekstowe. W przypadku
wartosci liczbowych konieczna jest wiec pozniejsza
zamiana za pomoca funkcji VAL.

Wywotanie procedury nastepuje przez podanie
zastepujace] INPUT instrukciji

1¢ REM Input

15 REM Andrzej Zielinski

20 REM Copyright (c) Bajtek
25 REM

30 DIM A%(40):A8(40)=" "

40 FOR 1=39424 TO 39851:READ A:POKE 1,

A:NEXT 1
50 KOL=7:DLUGOSC=10:WIERSZ=15%

60 POSITION KOL-1,WIERSZ:? CHRS$(27);CH

R$(127):POSITION KOL+DLUGOSC,WIERSZ:?
CHR$(27) ;CHRS$(126)

70 A=USR(39424,ADR(AS),KOL,DLUGDSC,WIE

RSZ)

80 ? :POKE 752,0:7 A$(1,10)

90 DATA 104,104,133,204,104,133
100 DATA 203,104,104,133,82,104
110 DATA 104,56,233,1,133,206
120 DATA 24,101,82,133,83,104
130 DATA 104,133,84,141,240,2
140 DATA 165,82,133,85,169, 30
150 DATA 32,122,155,169,159,32
160 DATA 122,155,169,31,32,122
170 DATA 155,169,159, 32, 122,155
180 DATA 142,240,2,169,110,141
190 DATA 40,2,169,155,141, 41
200 DATA 2,168,2,141,26,2

210 DATA 169,12,162,16,157,66
220 DATA 3,32,86, 228, 169,3

230 DATA 157,66, 3,169, 169, 157
240 DATA 68,3,169,155, 157,69
250 DATA 3,169,4,157,74,3

260 DATA 32,86,228,76, 45, 1585
270 DATA 169,7,162,16,157,66
280 DATA 3,169,0,157,72,3

290 DATA 157,73,3,32,86,228

300 DATA 133,205,168,0,141,26
310 DATA 2,165,205,201,155,208
320 DATA 44,165,83,141,240,2
330 DATA 133,85,160,0,152,72
340 DATA 169,31,32,122,155, 104
350 DATA 168,165,93,141,250,2
360 DATA 32,123,247,145,203, 200
370 DATA 165,85,197,83, 208,230

IGAJACY

Wielokrotnie juz byt poruszany temat miga-
nia kursora. Chciatbym pokaza¢ jeszcze jed-
no rozwigzanie tego problemu — procedure
wiaczana z poziomu Basica.

Procedura ta jest zawarta w wydrukowanym
obok programie demonstracyjnym. Posiada
ona dwa warianty uruchomienia: dla normal-
nego redagowania tresci programu i dla wpro-
wadzania danych do programu za pomoca in-

I=USR(39424,ADR(A$),KOL,DLUGOSC,
; WIERSZ)
gdzie:

ADR(A$) — adres zmienne| tekstowej, do ktorej
bedzie wpisany wprowadzany tekst
(odpowiada to zwyktej instrukcji IN-
PUT AS);

KOL — numer kolumny ograniczajacej pole
odczytu danych z lewej strony, czyli
wielkos¢ lewego marginesu pola (od
0 do 39);

DLUGOSC — dtugosct pola odczytu (od 0 do 40);

WIERSZ — numer wiersza zawierajagcego pole

odczytu (0—-23).

Dodatkowym efektem dziatania procedury jest
miganie kursora podczas wprowadzania danych.
Powyzsza procedura nie jest relokowalna i zajmuje
obszar ponize] pamieci obrazu dla trybu zero. Przy
zmianie trybu graficznego mozna wiec zniszczyc
niechcacy procedure.

Andrzej Zielinski

169, 2, 133,82, 169,39
133,83,96, 201, 125,208
3,76, 143,155,201, 28
240,107,201, 29,240,103
201,156,208,3,76, 143
155,201, 157,208, 3,76
143,185,201, 255, 208,32
56, 165, 83,229, 85, 168
240,19,136,240,8,177
94,200, 145,94, 136, 208
245,165,93, 200, 145,94
169, 0, 168, 133,93, 76
45, 15%,201,127,208, 11
165,85, 197, 83, 208, 95
169, 31, 76,99, 155, 201
254,208,52, 56, 160, 0
165, 83, 229, 85, 240, 13
133, 205, 200,177,94, 136
145,94,200, 196, 205, 208
24%5,169,0, 145,94, 168
177,94,133,93, 76, 45
155, 168, 31,141,240,2
32,122,155,169,0, 141
240,2,169,30, 76,99
155, 165,85, 197,83, 208
28,165, 205, 201, 30, 240
24,201, 31,240, 20,201
126,240, 16, 32,219, 241
41,127,133,93,160,0
145,94,76, 45, 155, 165
205,32,122,155, 169, 15
141,26,2, 76, 108, 154
177,94,73,128, 145,94
169, 15,141, 26, 2,96
72,169,11,162,0,157
66,3,169,0, 157,72
3,157,73,3,104,32

86, 228,96, 165, 83, 133
85, 169, 31,32, 122, 155
160,0,152, 133,93, 145
94,200, 196, 206, 48, 249
145,94,76, 102, 155, 75
58, 155

10 REM Migajacy kursor

15 REM Andrze] Zielinski

20 REM Copyright (c) Bajtek

25 REM

30 FOR 1=1536 TO 1586:READ A:POKE I[,A:

NEXT 1

40 A=USR(1536,0):REM miganie kursora w
trakcie edycji programu

50 STOP

60 A=USR(1536,1):7 "a=":;:INPUT A:REM m
iganie kursora podczas wprowadzania da

nych-komenda [NPUT

70 A=USR(1536,0)

80 DATA 104,186,138,58,233,10

90 DATA 133,203,104,104,240,4

100 DATA 198,203,198, 203, 169,26

110 DATA 141,40,2,169,6,141

120 DATA 41,2,169,15,141,26

130 DATA 2,186,228,203, 208, 24

140 DATA 165,34,201,5,208, 18

150 DATA 165,47,201,155,240,12

160 DATA 185,35,201,1,208,8

170 DATA 177,84,73,128, 145,94

180 DATA 96

I=USR(1536,1)

gdzie | musi mie¢ warto$¢ 0 dla redagowania
programu, a wartos¢ 1 dla wprowadzania da-
nych przez INPUT. Procedura ta jest reloko-

strukcji INPUT. W poréwnaniu z poprzednic
prezentowanymi rozwigzaniami nie pozosta-
wia ona na ekranie $ladéw i nie powoduje mi-
gania znakow wyswietlanych w negatywie. walna i moze by¢ umieszczona w innym do-
. Miganie kursora jest uruchamiane instruk-  wolnie wybranym miejscu pamieci.

cja Andrzej Zielinski

Wojciech Zientara
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Kazdy uzytkownik Atari,
ktory zapoznat sie z grafika
graczy i pociskow, zdaje sobie
sprawe, jak szerokie moze by¢
jej zastosowanie.

Niestety, Atari Basic nie zostat
wyposazony w instrukcje
obstugi duszkow.
Niedopatrzenie to popetnit
rowniez tworca

Turbo Basica XL.

Wady te w znacznym stopniu eliminuje
przedstawiany program. Aby uzyskac duszka
na ekranie, nalezy:

1. Wczyiac program "PLAYER GRAPHICS”
(listing 1) i uruchomi¢ go instrukcja RUN.
2. Uruchomi¢ witasny program zawierajacy
instrukcje, ktére wykorzystuja grafike graczy
i pociskow.
Dziatanie programu polega na umieszczeniu
w tablicy urzadzen systemu operacyjnego
dodatkowego urzadzenia o nazwie "A:".
Urzadzenie to obstuguje grafike graczy i pociskow.
Aby wykorzystac to urzadzenie, nalezy najpierw
przygotowac dane duszka umieszczone
w zmiennej tekstowej. Nastepnie mozna otworzy¢
|OCB dla urzadzenia "A:" przy uzyciu instrukcil.
OPEN #N,A,B,”A:”:GRAPHICS C:POKE 559,D
gdzie:

N jest numerem IOCB, kitory bedzie wykorzystany
dla P/MG (1—5);

A oznacza rozdzielczos¢ i moze przyjmowac
wartosci: O dla rozdzielczosci jednowierszowej
i 1 dla dwuwierszowej (nie ma to nic wspolnego
z nazwa urzadzenia "A:", ktorg zawsze
wpisujemy jako litere);

B jest zwiazane z wybranym trybem graficznym
I musi mie¢ wartosc¢ 0 dia trybow znakowych lub
1 dla trybow bitowych:;

C jest numerem trybu graficznego, w ktorym
pracuje caty obraz;

D jest niezbedne do prawidtowe] pracy procedur
duszkoéw i przyjmuje wartosci 42 dia
rozdzielczosci dwuwierszowe| i 58 dla
jednowierszowej.

Po tych przygotowaniach mozna juz w bardzo
prosty sposob stosowac duszki. Wystarczy napisac
bowiem

POSITION X,Y:? 4#+N;NR;A$
gdzie X i Y to wspotrzedne duszka, N jest numerem
J0CB (jak wyzej), NR okresla numer gracza (0—3),
A$ zas jest zmienna tekstowa, ktora zawiera dane
tego gracza. Wyswietlenie duszka w innym miejscu
powoduje automatycznie wymazanie go na stare)
pozyciji. Bardzo tatwo uzyskac w ten sposob ruch
obiektu (takze pionowy!). Jest jednak jeden
szkoput. Wymazywanie obszaru pamieci
przeznaczonego dla gracza, przed jego ponownym
wyswietleniem, powoduje nieprzyjemne miganie
podczas ruchu obiektu. Mozna temu tatwo
zapobiec wpisujac

POKE 40744,96

Trzeba jednak pamieta¢ 0 samodzieinym
wymazywaniu duszka na starej pozycji (dla ruchu
pionowego). Mozna to uzyskac przez dopisanie
kilku zer na koncach jego danych. Pierwotny tryb
pracy jest przywracany przez instrukcjg

POKE 40744,166

Przyktadem zastosowania tej techniki oraz
realizujacej ja procedury jest gra "MINI
ARKANOID” (listing 2). Aby uzyska¢ prawidtowe
jej dziatanie, trzeba najpierw wczytac | uruchomic
"PLAYER GRAPHICS", a dopierc potem witasciwg

gre.
Michatl Skowronski
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~LISTING 1

GX
ol
HZ
NI
WYy
GO
IH
FY
Wy
YU
KU
LFP
XJ
JN
RE
Vv
ND
zJ
va
YN
SY

LV

VH

O REM PLAYER GRAPHICS PY 230 DATA 141,0,208,141,1,208,141,2,208
1 REM Michal Skowronski 141
2 REM (c) 1990, Bajtek BO 240 DATA 3,208,160,1,96, 164,85, 166, 29,
3 REM 224
10' POKE 106, 158:GRAPHICS 0O WK 250 DATA 2,208,104,201,48,208,23,165,0
20 FOR A=4044B TO 40754 141 -
30 READ X:POKE A, X WK 280 DATA 453158, 16%5,1,141,46,159,32,40
40 NEXT A , 159
50 POKE B12,65:POKE 813,0:POKE 814,158 EC 270 DATA 169,0,133,29,140,0,208, 160, 1,
60 END 96
100 DATA 11,158,115,158,112, 158,144, 15 NU 280 DATA 201,49,208,23,165,203,141,45,
8,112,158 159, 165
110 DATA 112,158,189,74,3,240,38, 169, 1 IW 290 DATA 204,141,46,159,32,40,159, 169,
54,133 203, 133
120 DATA 1,133,204,169,1585,133, 206, 133 YD 300 DATA 28, 140,1,208,160,1,86,201,50,
, 208, 169 208
130 DATA 0,133,0,133,205,169,128,133,2 JU 310 DATA 23,165,205, 141,45, 159, 185,206
03,133 ,141,46
140 DATA 207,169,152,133,106,141,7,212 NM 320 DATA 159,32,40,159, 169, 205, 133,29,
+ 169, 127 140,2
150 DATA 133,209,76,92,158,169,148,133 MN 330 DATA 208B,160,1,96, 1685,207,141,45,1
+ 1,169 59, 165
160 DATA 149,133,204,169,150,133,206,1 QR 340 DATA 208,141,46,159,32,40,159,169,
69, 151,133 207,133
170 DATA 208,169,0,133,0,133,203,133,2 IM 350 DATA 29,140, 3,208, 160,1,986,201, 155
05, 133 , 208
180 DATA 207,169,144,133,106,141,7,212 RZ 360 DATA 11,168,2,133,29,133,84,133,85
. 168, 255 , 160
190 DATA 133,209,188,75,3,240,4,169,14 WE 370 DATA 1,96,72,160,0,177,29,141,35,1
4,133 Sg
ggo DATA 106,169,2,133,28,141,29,208,1 FC 380 DATA 160,1,177,29,141,36,159,166,8
il 4,104

212 DATA 141,111,2,160,1,96,169,34,141 BX 390 DATA 157,232,3,230,84,96,166,209,1
. O 69,0
ngogATA 2,169,158,133,106, 169,0,141,2 PX 400 DATA 157,232,3,202,208, 250,96

]

=
Ox
H&
M
BH

(34 4 |

S
KM
M

i
8o

LISTING 2

REM
REM
HREM
REM
GRAPHICS O:POSITION S5,186:7

MINI ARKANOID
Michal Skowronsk:
(Cl) 1928, Bajtek

Bl M e

HEtopien

trudnosci: (1-F2 ""; :IMWMPUT 57

5 DIM O5C5),.BST18Y tasS=""{"il v :BS=""vewy
L& Lutsda ol b o4 & & 4 b

18 OPEN Hi,8.15 .4 :GRaPHICS ZX:POKE 5
S2.58:COLOR 1

1% REWM —mmor——ee PLARSZA—————————m———

28 PLOY G,.,89:DPRMTO 1592, 8:0RAMTDO 152, 9%
rDRAMTO B,9%5S:DRaMWTO O, 6

O FOR HR=-S TO 158 STEP 16

FOR YR=-9 TO 9 STEP 6

C=Z:G05UB SO0 :HEXRT YR:MEHT KH

COCLOR 3I:FOR ¥1=—8 TO &6 STEP X

PLOTY 4,Y1:DRAMTO 155 . ¥Y1L::HERKT Y1

FOR Hi1i—4 TO 15% STEP 10

PLOT HA1,.2:DRAWNTO HLi . 85:PLOT H1+1 , 9:
DROWTD HI+L,8S5:MNMEHT K1

129 REM
1ZT8 POKE AG744 .96 :POKE 784 .,.26:POKE 768%
SAIS YUY 6 i UHSIZ i H-1ZZ2:Y-182:POKE 53256,
4~-5T—{5T>*412 :PE=79:PY-Z06:K—4

135 POKE S3IZ278.8:TRap 135:GO0T0 165

148 POSTITION PH,.INTCPYD)::? HL;B:A%

145 IF PY>X1S5S8 THEH PY=PY 0.81—-0.82%{5T
-1 3
158
155

RAUK»Z68 0OR HAUH{4T THEM UN=—UH
YH+UYLES OR YH+UY>Z218 THEN UVY=-—-UY
156 IF K>8 THEN K-K-1:POKE 53278,06

157 XIF PEEKI(SIZ683I=2 AND K-8 THEN VUY=--—
WY UM SGHOUNIHTINT (HND (B3I XS5 +1) i K=4

168 IF ¥>285 THEN 3608

162 Z-PEEK(S53I253)

163 XF Z=6 OR Z=—2Z THEN U¥Y=--VUYIK-T1:XR=T
HTELI{H~503 710131 B4+SIYRCINTI(Y 243 /633
CoZB::PHE-PEKFL:GOSUE 5806

IF
IF

165 H-oHKAUXH:Y=SYHUYIPOSITION HK,Y:7 B1:1;
B%

170 IF STICK(93=131 AND PX>SZ THEN PX=P
H—6

188 I1IF STICK(8I=7 aMD PK<194 THEM FPHK=P
H+D

1268 GOTO 149

LT REM —r—riemimm—— KOMIEC~——————— =
I8 POKE 406744 ,166:7 H1;1:7 H1;8:CLOGE

B1:GRAPHICS 8:POSITION 18,18:7 "“*Zd0obYy
les "“;PK;" punk; :PZPK-{INTKPK 7183%18)
I3 IF PLS AHD P21 THEN 7 "ty :GOTO X1

L5/

a4 7T “"tow®

18 IF PEEKELE7G41 =255 THEN 3X1i8

IZ28 POKE 764,255 :RLUN

4992 REM —(—————— PHHK CEGIEL —————rm—memers
5809 COLOR C:PLOT HRHVL . YR:DRAMKTOD HERY8, Y
R:PLOT HR+1L,YRT*1L:DRAKWTOD HBE+3 ,YR+1

S28 RETHRHMN




NOWE WYKORZYSTANIE
SITA

——ERATOSTENESA——

W dotychczasowych zasto-
sowaniach sito Erastotenesa
byto wykorzystywane jedynie
do generowania liczb pierw-
szych z przedziatu ograniczo-
nego od goéry liczba naturalna
N, natomiast do sekwencyjnej
generacji liczb pierwszych za-
lecano nieefektywna metode
sprawdzania podzielnosci liczb
naturalnych przez mniejsze od
nich liczby pierwsze.

Zagadnienie sekwencyjne] generacji liczb pierw-
szych metoda sita Erastotenesa okazuje sie proble-
mem nie tak bardzo ziozonym, jak wydawato sie
dotad, poniewaz korzystajgc z wtasnosci liczb zto-
zonych mozna je wyeliminowa opierajac sie na
nastgpujacych prostych zasadach:

1. Kazda liczba ztozena N moze byC przedstawio-
na w postaci iloczynu co namniej dwéch liczb
pierwszych lub w postaci k-tej potegi liczby
pierwsze], gdzie k=2,3,4...

2. O ile dana liczba ziczona N nie jest kwadratem
liczby pierwszej, to zawiera co najmniej jeden
czynnik mnie|szy od N.

Na te] podstawie mozna stwierdzi¢, ze jesli p,,
jest n-ta z kolei liczba paerwsza to wszystkie liczby
ztozone w przedziale [p?, . ,, p°,.] mozna wyelimi-
nowac czynnikami mniejszym: od p,. Z uwagi na
oczywistg nierdwnosc p,,p%, liczba p_ ,, jest
znana i Operaqe 2|:>0Wy232:;1 mozna powtorzy¢ dla
przedziatu [p®,,, p°,..1] za pomoca liczb pierwszych
mnigejszych od p,., itd., az do momentu wygene-
rowania zadanej z gory ilosci liczb pierwszych, co
wykorzystano w programie 1.

W programie tym tabiica A(N) jest tablica liczb
nieparzystych ze wzgledu na oszczgdnosc pamig-
ci. Z uwagi na to, ze w programie 1 do odczytu liczb
pierwszych zastosowanc maske 2#3 (petla w wier-
szu 12) nalezato podac pozycje liczby 5 w tablicy
A(N) (pozycie — tablica p(C}) oraz krok (tablica
K(C)) dla liczb 5 i 7. Liczba N — wymiar tablicy
A(N) musi by¢ postaci N=30xk-1, gdzie k=12 3...
Wraz ze wzrostem wartosci N rosnie szybkose
dziatania programu, np. dla Atari 130XE czas wyge-
nerowania 5000 kolejnych liczb pierwszych w zale-
znosci od N przedstawia sie nastepujaco:

N T
29 20127
299 10'39"
2999 934"
4499  9'31”

Wspotczynniki skali to zmienna W dia tablic A(N)
I P(C) oraz zmienna B dla liczb. Znacznik H tablicy

KLAN ATARI |

A

FB O REM SEKWENCYJNY GENERATOR

VG 1 REM LICZB PIERWSZYCH

TE 2 REM Wojciech Przybyl |

TA 3 REM (c) 1990, Bajtek

NJ 4 REM

WF 5 ? CHR$(125):? 17 " Poda] wymagana !
iczbe®:7? " liczb plerwszych ";:INPU
T Z:N=4499:C=600:M= C*1'5"2‘D'3'B=—1'?

RF 6 A=13:H=1+RND(S):DIM A(N), K(C),P(C):P
(0)=13:K(0)=5:K(1)=7:LPRINT "1 - 2":LP
RINT "2 - 3"

™ 7 FOR J=1 TO C:G=K(J):R=0.5#(GuG+1)-W:
P(J)=R+G

MA 8 G=N:IF N>R THEN G=R:A(G)=H

NR 9 FOR T=0 TO J-1:1F G>=P(T) THEN FOR 1
=P(T)Y TO G STEP K{(T):A(I)=H:NEXT [:P(T
y=1

EQ 10 NEXT T:FOR D=D TO G STEP 2:0N A(D)<
>H GOSUB A:D=D+1:0N A(D)Y<>H GOSUB A:NE
XT D

BE 11 IF D>N THEN W=W+D:R=R-D:B=B+D+D:H=H
+1:FOR 1=0 TO J:P(I)}=P(1)-D:NEXT [:D=0
:GOTO B

NV 12 NEXT J:? :7 ™ Za mala wartosec C -
wymiar®:? tablic K(C) 1 P(CI":END

UK 13 K(5-2)=B+D+D: IF S>M THEN A=14

TN 14 S=S+1:LPRINT S;" - ";B+D+D:IF S<Z T
HEN RETURN

MY O N=4499:M=N+1:5=2:D=3:C=600;:B=-1:A=4:
H=1+RND(Z):Z=S:DIM A(N),K(C),P(C):P(O)
=213:K(0)=5:K(1)=7:7 "1 - 2":? "2 - 3"

PA 1 FOR J=1 TO C:G=0.5%(K(J}*K(J)+1)-W:P
(J)=G:IF G>N THEN G=N:GOSUB 3:W=W+M:G=
P(J)-M:P(J)=G:B=B+M+M:T=0:D=T:H=H+1

XE 2 FOR T=T TO J:FOR 1=P(T) TD N STEP K(
Ty:sACI)=H:NEXT [:P(T)=1-M:NEXT T:GOSUB
3:NEXT J:END

EB 3 FOR D=D TO G STEP 2:0N A(D)<>H GOSUB
A:D=D+1:0N A(D)Y<{>H GOSUB A:NEXT D:RET

I URN

YT 4 K(S5-2)=B+D+D:1F S>601 THEN A=5

GV 5 5=S5+§:7 S;" - ";B+D+D:Z=Z+1:1F Z>19
THEN Z=0:POKE 764,255:7

GD & ON PEEK(764)>254 GOTO 6:RETURN

™ 7 FOR J=1 TO C:G=K(J):R=0,5%(GnG+1)-W:
P(J)=R+G

A(N), zmieniany pc kazdorazowym przejsciu tej ta-
blicy, moze by¢ wybrany w sposob dowolny, aie
zeby po zatrzymaniu programu (np. z powodu bte-
du) nie byto konieczne wyzerowanie tablicy A(N),
zastosowano zmiang poczatkowey wartosci H, wy-
korzystujac funkcje RND.

Program 2, dziatajacy na tych samych zasadach,
ale szybciej, Jest przeznaczony dla tych, ktorzy nie
posiadaja drukarki, a ponadto wystarczy im ilosc
liczb pierwszych ograniczona do okoto 1250000
kolejnych czynnikow. Ze wzgledu na uproszczenia
w programie tym nie mozna zmienia¢c wymiarow ta-
biic, poniewaz maksymalna wielkosc kroku k (600)
nie moze byC wigksza od N. Program 2 generuje
po 20 kolejnych liczb pierwszych wraz z ich nume-
rami porzadkowymi tak, aby jednorazowy wydruk
miescit sie catkowicie na ekranie. Na poczatku tego
programu oraz po przejrzeniu kolejnych 20 liczb
wystarczy nacisng¢ dowolny Klawisz, aby na ekra-
nie pojawita sie nastepna porcja czynnikow.

Uwaga! Obydwa programy dziataja w sSposob
pofciagly | nie nalezy przejmowac sig¢ przerwami,
koniecznymi do przygotowania kolejnej serii liczb
pierwszych.

Wojciech Przybyl

S S

FUNKCJE KATOW

WIELOKROTNYCH

Chciatbym  zaprezentowaé
program, ktéry pomogt mi pod-
czas nauki trygonometrii w lli

klasie.

Przyjmujac wartos¢ jednej z czterech funk-
cji trygonometrycznych za znang, mozna
obliczy¢ wartosci funkcji katow wielokrot-
nych: sin nx, cos nx, tg nx i ctg nx, nie tylko
dla kazdego n naturainego, ale takze dla n na-
lezacego do zbioru liczb rzeczywistych. Na
przyktad, aby obliczy¢ wartos€ ctg 123.75x
znajac sin x, wystarczy podac¢ numer funkcji
(tu 1), wprowadzic jej wartosc i podac wielo-
krotnos¢ n (w tym przypadku n=123.75).
Wyniki wyswietlane sa niemal natychmiast.
Wykonanie podobnego dziatania metoda tra-
dycyjna (czyli kartka, otowek i funkcje specja-
Ine) jest wrecz samobgdjstwem.

Arnold Adamczyk

UZ O REM Funkcije katow wielokrotnych

QR i1 REM Arnold Adamczyk

HZ 2 REM (c) 18980, Bajtek

Ni 3 REM

sV 10 GRAPHICS 0O:SETCOLOR 2,0,0:DEG

MQ 20 7 " Funkcje katow wielokrotnych"™

SA 30 ? =2 " 1 sin x"

AM 40 72 "™ 2 cos x"

ov =@ B oWE wm b

BA 60 7 " 4 ctg x":7

-DM 70 7 "Podaj nr znanej] Ci funkc)ji®

GX 80 INPUT NR:IF NR<1 OR NR>4 THEN 10

Tl 90 ? "Podaj wartosc tej funkcji®™

SK 100 INPUT X

Ux 110 IF NR<3 AND ABS{(X)>1 THEN 10

ZQ 120 7 "Poda] wielokrotnosc kata”™

UR 130 INPUT N:?

WE 140 ON NR GOSUB 210, 230, 250, 260

HB 150 X=X#N

ZT 160 7 "sin ";N;"x =";SIN(X)

VH 170 ? "cos ";N;"x =":;C0S(X)

BP 180 IF COS(X)<>0 THEN ? " tg ";N;"x ="
sSINCXY/COS(X)

SY 190 [F SIN(X)<>0 THEN ? "ctg ";N;"x ="
;COSANI /SINGXD

XT 200 ? :GOTO 20

AP 210 IF ABS(X)=1 THEN X=90#X:RETURN

QK 220 X=ATN(X/SQR(1-X=X)):RETURN

YB 230 IF ABS(X)=1 THEN X=-90%(X-1):RETUR
N

PE 240 X=90-ATN(X/SQR{1-X#X)):RETURN

DJ 250 X=ATN(X):RETURN

AX 260 X=90-ATN(X) :RETURN

KOLORY W

Zainspirowany artykutem ,Grafika w DLI”
(,Bajtek” 3/88) oraz pchetka , TECZA” — przed-
ruk ,,Komputera“ z ,Antic”’ — (notabene ten
drugi nie speinit chyba oczekiwan Czytelni-
kéw), napisatem ponizszy programik, wykorzy-
stujacy bardzo prosta procedurg wykonywana
podczas DL i ukazujacy mozliwe do uzyskania
efekty kolorystyczne w systemowo najuboz-
szym pod tym wzgledem trybie 8, ktory jednak
ze wzgledu na rozdzielczos¢ czesto sie stosuje.

Caly programik jest ,radosna tworczoscia” | powstat w
wyniku pewnych poszukiwan, w kiorych przede wszystkim
zrezygnowatem z postugiwania sie rejestrem VCOUNT
($D40B = 54283), przy kidrego uzyciu mozna uzyskac
bardzo dokiadne efekty .pasow”, tak czesto obserwowa-
ne ostatnio w wielu grach. Postawiterm w wigkszym stopniu
na improwizacje, bez niewolniczego Sledzenia przez pro-
gram okreslonych komorek pamieci, od ktorego jednak
catkowicie uciec sig nie da. Uzyskany efekt niech ocenig
sami Czytelnicy.

Opis programu

Wiesze 10—30 — deklaracje zmiennych oraz modyfika-
cja programu ANTIC-a w trybie 8+ 16 (bez okna tekstowe-
go).

Wiersz 40 wczytuje program maszynowy dla przerwania
DL oraz procedurg utrzymuijaca tryb graficzny (od adresu
1536 — ostatnia uzywana komorka — 1563).

Wiersze 56—80 tworza rysunek majacy uwypuklic mo-
zliwe do uzyskania efekty (moze by oczywiscie zastapio-
ny innym, samodzielnie obmyslonym).

Wiersz 90 wezytuje | umieszcza na dole ekranu napis.

Wiersz 100 nie wymaga chyba komentarza.

Wiersz 110 zapisuje wektor DLI adresem programu do
wykonania oraz ustawia bit 7 w rejestrze NMIEN (bit 6 jest
ustawiony), zezwalajac na wykonanie DLI

Wiersz 120 utrzymuje tryb 8+ 16. Przycisniecie dowo!
nego klawisza spowoduje powrot do trybu GRAPHICS O
lub wykonante dalsze| czesci programu, jesli takowa zo-
stanie dopisana.

Wiersz 130 — procedura przerwania DL. Dla uzyskania
odmtennych efektow mozna zastapic liczbe 29 jakakolwiek
inng z zakresu 0—255.

Wiersze 1311 141 zawierajg listing asemblera z opisem
Moga naturalnie zosta¢ opuszczone przy przepisywaniu
programu

Wiersz 150 — dowolny napis o dlugosci do 20 znakow

Stawomir Stominski

EZ 1 REM KOLORY W DLI

TH 2 REM SLAWOMIR SLOMINSKI
X0 3 REM COPYRIGHT (C) BAJTEK
NJ 4 REM

10 DIM AS{(20):A%(1)=" T:A$(20)=" %" AS(
2)=A$:A=220:B=50:N=318:DR=80:MR=40:Z=1
00:M=1:W=0:X=0:5=0:DEG

20 GRAPHICS 24:POKE 710,0:COLOR M:DL=P
EEK(560)+256*PEEK(561) :FOR K=DL TO DL+
3:POKE K,PEEK{(K)+128:NEXT K

30 POKE DL+19B,68:FOR I=DL+6 T0O DL+198
STEP 4:POKE [,PEEK(1)Y+12B:NEXT [:NAP=P
EEK(DL+100)+256%PEEK{(DL+101)+97#40~1
40 READ C:1F C<>-1 THEN POKE 1536+X,C:
X=X+1:G0T0 40

50 FOR I=0 TO N STEF 320/191:PLOT I,W:
DRAWTO N,W:W=W+1:NEXT [:M=2

80 COLOR M:H=A+DR:PLOT H,B

70 FOR =0 TO 360 STEP Z:X=DR#C0OS(1):Y
=MR#SIN(1) :DRAWUTD A+X,B+Y:NEXT [:IF Z<
170 THEN Z=Z+4:GDTO 70

80 N=N+1:IF N<321 THEN A=100:B=140:2=1
DO:tM=1:GOTDO 60

90 READ A$:FOR I=1 TO 20:POKE NAP+l,AS
C(AS$(1))-32:NEXT 1|

YO

bDZ 100 SOUND 0,0,0,0:FOR T=15 TD O STEP -
1:SOUND ©,38,10,T:FOR D=1 TO S:NEXT D:
NEXT T

AN 110 POKE 512,0:POKE 513,6:POKE 54286,1
82

YI 120 A=USR(1554)

HA 130 DATA 72,24,173,27,6,105,29,141,27,

6,141,010,212,141,24,208,104,64

131 REM #=830600,PHA,CLC,LDA %0618, ADC
#%1D,STA $061B,STA $DA4A0OA,STA $DO18§,PLA
s RTl-procedura przerwania DL

PB 140 DATA 104,173,252,2,201, 255,240,249
» 96, -1

TO 141 REM #=80612,PLA,LDA $O0Z2FC,CHP #s8FF
+BEQ -7,RTS - utrzymanie grafikl 8+16
(zamiast l1inii typu 120 GOTO 120}

KE 150 DATA [ F ? :

i
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PROGRAMOWAC MOZE KAZDY

Tytut sugeruje pokera lub
ruletke, ale nie chcemy roz-
bija¢ banku w kasynie gry.
Mowa bedzie o czyms zu-
pelnie innym — o powaz-
nych obliczeniach, wykony-
wanych w sposob na pier-
wszy rzut oka niepowazny.

Co to za powazne obliczenia? Na
przyktad liczenie wartosci niezwykle
skompiikowanych catek, rozwigzywa-
nie zadan zwigzanych z ruchem po-
jazdow (np. sterowanie swiattami na
skrzyzowaniach ulic), symulowanie
roznych naturalnych procesow, a tak-
ze wyznaczanie roznych statych. Co
to za niepowazna metoda? Zgodnie z
tytutem — metoda Monte Carlo. Nie
wnikajac gteboko w rozne klasyfikac-
je. jakie mozna by w tym miejscu za-
stosowaé, bedziemy nazywaC meto-
dami Mente Carlo wszystkie te sposo-
by rozwiazywania zadan, ktére bazuja
na wykorzystaniu generatorow liczb
losowych. O przyktadowym generato-
rze i 0 symulacji naturalnego procesu
(byta nim dyfuzja) juz pisatem (,Baj-
tek” 3—4/90 i 5-6/90). Dzisiaj zajmie-
my sie wyznaczaniem statej.

Na pytanie, czy kerzystajac z gene-
ratora liczb losowych mozna wyzna-
czyC liczbe pi (3.141592753589...),
wiekszosc z Was zapewne zakresli
palcem charakterystyczne kotko na
czole. Tymczasem istniejg przynaj-
mniej dwa sposoby rozwigzania tego
zadania. Jeden z nich polega na sy-
mulowaniu starego doswiadczenia, w
ktérym rzuca sie igte na poliniowany
papier. Jesli odlegtos¢ miedzy liniami
jest réwna podwojonej dtugosci igty,
stosunek catkowite] liczby rzutdw do
liczby rzutdéw, w ktorych igta przecina-
fa ktorgs z linii, jest rowny wiasnie pi.
Ten sposob jest jednak doscC trudny
do zaprogramowania; zastosujemy
wiec inna, znacznie prostsza metode.

Wykorzystamy w tym celu odrobing
geometrii analityczne). Wezmy kwad-
rat, ktérego bok bedzie miat dlugosc
rowna 2, a srodek znajdzie sie w pun-
kcie (0,0). Wylosujmy (korzystajac z
generatora liczb losowych) dowoiny
punkt lezacy wewnatrz tego kwadratu.
Jezeli odlegtosc tego punktu od pun-
ktu (0,0) (czyli od $rodka kwadratu)
jest mniejsza jub rébwna jeden (co mo-
zna tatwo sprawdzic), to lezy on nie
tylko wewnatrz kwadratu, ale takze
wewnatrz kota o promieniu rownym
jeden i srodku w punkcie (0,0). Wylo-
sujmy N punktow. Wsrod nich Ny zna-
lazto sie wewnatrz kota (sprawdzilis-
my to badajac ich odlegtos¢ od punktu
{0,0)). Pole kwadratu jest rowne 4, a
pole kota — jesli szanse kazdego
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punktu wewnatrz kwadratu na to, ze
zostanie wylosowany, sa takie same
— Sion=4*N,/N (oczywiscie tylko w
przyblizeniu, radze to zrozumiel
przed czytaniem dalej). Wiemy row-
noczesnie z geometrii, 2ze S,.=
=ar’=m (bo w naszym przypadku
r=1). Po porownaniu obu wzordow
otrzymamy proste rownanie m=4%N,
/N. Tym sposobem mozemy wyzna-
czycC liczbe pi, korzystajac z losowania
punktow wewnatrz kwadratu. Robi to
bardzo krotki program, przedstawiony
na wydruku 1

Wprawdzie punkty nie sg losowane
wewnairz catego kwadratu, tylko w
jego czesci lezace] w pierwszej cwiar-
tce uktadu wspotrzednych, ale nie ma
fo zadnego ubocznego wptywu na wy-
nik, tak samo jak fakt, ze nie liczymy w
programie odlegtosci, ale jej kwadrat
Procedura randomize stuzy do inicjo-
wania generatora liczb losowych,
funkcja random(i) zwraca losowa licz-
be nalezaca do przedziatu 0...i—1.
Przyjrzyjmy sie teraz przyktadowym
wynikom (btad jest oszacowany na
podstawie tzw, prawa wielkich liczb):

Liczba préb | Przyblizenie 7 | Btad
10 W +0.47

100 3.20 +0.15
1000 3.164 +0.05

Trudno je nazwa¢ dokiadnymi, ale
wartos¢ 3.164 moze juz okazaC sie
wystarczajaco dobra do wielu zasto-
sowan., Zauwazcie, zZe zwiekszenie
Hoscl losowan powoduje poprawe wy-
niku — mozna udowodnic, ze btad
wyznaczenia liczby m w prezentowany
sposcb jest odwrolnie proporcjonalny
do pierwiastka z liczby losowan, czyli
po nieskonczenie wielu losowaniach
powinno sig udac¢ wyznaczy¢ 7 z do-
wolnie duza doktadnoscia. Widac¢ to
na rysunku, na ktérym jest zaznaczo-
na wartosc liczby pi po okreslonej licz-
bie losowan. Powoli wynik zbliza sie
do pozadane| przez nas wartosci.

Oczywiscie nikt zajmujacy sie w
sposob powazny komputerami, nie
bedzie wyznaczac akurat liczby pi w
opisany sposob. Istnieja inne, znacz-
nte wydajniejsze sposoby, pozwalaja-
ce wyznaczy¢ w ciagu Kilku minut ty-
sigce cyfr na komputerze klasy IBM
PC XT. Po co wiec cata wrzawa wokoét
metod Monte Carlo?

Istniejga po temu co najmniej dwa
powody. Po pierwsze, pewnych zadan
praktycznie nie daje si¢ inacze) roz-
wiazac, czy to ze wzgledu na ich cha-
rakter, ktorego nieodtaczna cechg jest
losowosc, czy tez ze wzgledu na nie-
stychany stopien komplikacji zagad-
nienia. Czesto metody Monte Carlo
pozwalaja na wykonanie obliczen wie-
lokrotnie mniejszym kosztem niz w
przypadku metod klasycznych. Wpra-
wdzie wynik jest zawsze obarczony
pewnym btedem, ale kilkuprocentowy
btad nie ma wiekszego znaczenia. Ist-
nieja zreszta metody pozwalajace na
zmniejszenie btedu. (Zauwazcie, ze
przy wyznaczaniu liczby pi wazniejsze
jest dokitadne pokrycie losowanymi
punktami okolicy brzegu kota niz jego
srodka. Przez losowanie punktow w
sposob nieréwnomierny, a odpowied-
nio dopasowany do zagadnienia, mo-
zna zmniejszyC btad wyniku, jednak
wzor, z ktorego bedziemy liczy¢ pi,
nie bedzie juz tak prosty | ftatwy do
zrozumienia, bo musi uwzgledniac
nierdwnocennosc punktow wewnatrz
kwadratu).

Po drugie, cho¢ wynik pojedyn-
czych obliczen moze bycC dalek od
wiasciwego, mamy pewnosc, ze sred-
nia z wielu obliczen nie jest obciazona
btedem systematycznym. O co tu
chodzi? Pomozemy sobie prostym
przyktadem. Liczbe pi mozna wyzna-

czy¢ doswiadczalnie, mierzgc obwaod |
srednice kota, a nastepnie dzielac je
przez siebie. Jesii do mierzema
obwodu uzyjemy bardzo grubego
sznurka, jego diugosc¢ bedzie zawsze
wigksza od rzeczywistego obwodu
kota (kto nie wierzy — niech spraw-
dzi!). Cho¢ po kilku pomiarach okaze
sig, ze stosunek mierzonego obwodu
do srednicy jest niemal staty i ze btad
pojedynczego doswiadczenia jest bar-
dzo maty, wyznaczona liczba pi be-
dzie troche za duza. Mowimy woOw-
czas, ze popetnilismy biad systematy-
czny. Otoz, w metodach Monte Carlc
(dopoki nie zajmuja sie nimi matema-
tyczno-informatyczni analfabeci) btac
systematyczny nie ma prawa si¢ poja-
wic, co daje im przewage nad niekto-
rymi klasycznymi metodami, o ktorych
wiadomo, ze daja zawyzone (badz za-
nizone) wyniki

Kios moze teraz zadac pytanie —
czy zamiast losowac punkty, nie byto-
by lepiej pokratkowaC kwadrat | za-
miast losowanych punktow uzy¢ tych,
kiore lezatyby na srodku (albo na
wierzchotkach) kratek? Pytanie bar-
dzo dobre, a odpowiedz na nie brzmi
— nie. Wyobrazcie sobie, ze po po-
kratkowaniu kwadratu macie na jego

?Ddulk“—\

powierzchni sto rownomiernie roz-
mieszczonych punktow i policzyliscie
za pomoca tej siatki liczbe pi. Teraz
chcecie zwiekszyC dokfadnosc |
zwiekszyC liczbe punktow o 20. Gdzie
maja by¢ potozone? Nie da si¢ ich w
systematyczny sposob tak rozmies-
cic, zeby nie bylo na powierzchni
kwadratu miejsc, w ktorych bedzie ich
nieco wiece| niz gdzie indziej. Znaczy
to, ze punkty nie sg rozmieszczone
rownocennie | nie mozemy juz skorzy-
stac z prostego rownania 7=4=N,/N.
Jest jeszcze jeden powéd, czysto ma-
tematyczny (i wazniejszy). Zeby osza-
cowac btad, jaki popetniamy wyzna-
czajac szukana wielkosc, musimy
znac¢ prawdopodobienstwo wylosowa-
nia kazdego punktu — moze ono byc
dowolnie mate, ale nie moze byC ze-
rowe. Tymczasem w przypadku sy-
stematycznego wyboru niektore pun-
kty maja prawdopodobienstwo wyio-
sowania réwne jeden, a pozostate
zero (bo losowania tak naprawdeg nie
ma). Nie potrafimy wigc oszacowac
popetnicnego btgdu | cata praca idzie
na marne. Dlatego tez trzeba punkty
losowac, a nie wybieraC w Sposob sy-
stematyczny.

Marcin Borkowskz1
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end;
writeln(’Po
end.

*,Nlos, *

rndx: =random{maxint) /s (maxint-1};
rndy: —random{maxint} s {maxint-1};
1f sqgr({rndx}+sqgr{rndy) <=1 then HK::-HNK+i

3.24
3.29
53.34
}1800 [eaaa isaaa ltaae lseaa tsaoa
I
Program Monte Carlo;
const
Hlos = GO0 f OKresla 1lo3¢ losowan, |
var ’
H. HK integer;
rndx, rndy : real; [ Losowane wspoéirzedne punktu. |
begin
HK: =0;
randomi ze;
for H:=z1 to Nlos do
begin

{ Maxint to predefiniowana i}
f stala, réwna 32768, |
| X 4yt =¥}

losowan pi:z=’, 4. OxNK/N10s5:6:4)




Czy pamietacie procedure do
Sledzenia pracy programu
publikowana w , Bajtku”
nr 11/877 Proponujemy dzi$
podobng, lecz przeznaczona
do sledzenia pracy kodu
maszynowego.

Adres aktualnie wykonywane;
instrukcji asemblera odczytujemy
z rejestru PC mikroprocesora.
Nie jest to proste, z uwagi na to,
ze nie ma bezposrednich komend
odczytujacych rejestr PC.

Nasz ,8led?" bedzie
wykorzystywat drugi tryb
przerwan, przez co nie mozna
zmieniac rejestru |,
trybu, ani zawartosci tablicy
przerwan.,

Obok zamieszczone sg dwa
listingi: pierwszy jako tekst dla
GENS-a, drugt w postaci

ODGLADACZ
(KODU MASZYNOWEGO)

| skompilowac. Otrzymany kod
wynikowy mozna ewentualnie
nagrac. Listing drugi sam wpisze
do pamieci odpowiednie wartosci
| nagra je na taSme. Poczatek

| dtugos¢ kodu wynikowego:
65116,184.

Aktywacja procedury nastepuje
od etykiety INIT, dezaktywacja
zas — od DISABL. Z poziomu
BASIC-a sa to odpowiednio
RANDOMIZE USR 65271
| RANDOMIZE USR 65292

Wynikiem dziatania procedury
jest wySwietlanie z prawej strony
ekranu adresow wykonywanych
aktualnie instrukcji. Podawane sa
one szesnastkowo.

Nalezy pamietac, ze adresy te s3
przyblizone ze wzgledu na cykl
przerwania IM 2 a szybkos¢
wykonywania instrukcji kodu

programu w BASIC'u. maszynowego.
Jezell chcemy skorzystaé
z pierwszego — nalezy wpisac BROMBA &
go na asembler GFNS GEN MARTINEZ
- - —
- - —
".':::.ll .'.:: :l'.'ll:ll: :::::
i::lllllI.'...l' lll-l in :.'.....Ill l
JCREE B
.'lllllll .II ll..".ll ::::.lll
l. ." | I ] l' [ ¥ ] | B | l'l
et peanny)
T J

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

92, 68,59,
28,64,

185,

oSNNS WM -

26,34, 19,255,

8@
BE1@
sa24
(=[N
Bo49

FOR n=1 T0 1%
LET =@

FOR m=@ TO 2
READ w: FOKE a,w:
Beo9 NEXT m: READ w:
linie "3n: STOF
BUWb&W NEXT n

B#79 SAVE

LET

it L o,

F4,176,92, 225,229,245, 197 ,215,58, 129, 1598

129,92, 254,22,32,11,17,759
237,83, 19, 255, 175, 50,
237,91, 19, 255, 124, 31, 31,
254,19,124,:@5,185,254 19, 125,31, 1491
31,31, 31,205, 185,254, 19, 125, 285, 185, 1271
254, 42,19, 255, 203, 28, 2w3 28, 203, 28, 1267
1,32,@,237,74,2@3,2m,2ﬁ3,2m,2@3,993

209,
195, 56, @, 239, 15, 135, 229,33, 215, 254, 1362
HyB,79,9,78,35, 78,197,225, 6, 785

8, 126, 18,35, 20, 16, 259, 122,214,8,817
87,32725,201,61,128,61,136,61,144,61,1165
152,61, 166,61,168,61,176,61,184,61,1145
192, 61,200, 62,8, 62, 16,62, 24, 62,749

32, 62,40,62, 48,33, 28, 64, 34, 19,422

255, 24,2,92,254, 175,56, 129, 92,62, 1135
254,237,71,237,94, 201,
2%7,71, 261 ,@, 0,8,
CLEAR Sed: LET a=65114

IF wi*s THEN

"pc_view. 1 "CODE 65116, 184

129,92, 1132
31,Q1,2m5,1@55

193,241,42, 176,92, 1281

237,86,62,63,15342

BB, 243,137,765

LET a=a+i
FRINT "Fopraw

sS=s+wi

19

28

30
49
50

79

99
100
110
123
130
149
150
160
170
180
190
206
219
229
230
240
250
260
279
286
290
300
310
320
330
340
359
360
370
389
390
499
410
429
439
249
450
4460
479
489
490
5G9
519
52¢
530
540
556
S56@
570
s8¢
S99
680
619
620
630
540
650
66D
&£79
689
696
760
710
720
730
740
750
769
779
7680
799
B
810
820
830
840
850
860
879
s8¢
890
4 1]
914
920
93
940
950
60
97%
980
Fa

1099

1919

1920

193¢

1649

1059

1866

1679

*C—.
#D+

START

OMIN

DRUK

POWT

TABL

INIT

DMINZ2

LD
FOP
FPUSH
PUSH
PUSH
PUSH
LD
INC
LD
cpP
JR
LD
LD
XOR
LD
LD
LD
RRA
RA
RA
RRA
CALL
INC
LD
CALL
INC
LD
RRA
RRA
RRA
RRA
CALL
INC
LD
CALL
LD
RR
RR
RR
LD
ADC

RL
RL
LD
POP
POP
POP
LD
Jp

AND
ADD
PUSH
LD
LD
LD
ADD
LD
INC
LD
PUSH
POP
LD
LD
LD
INC
INC
DINZ
LD
SUB
LD
POP
RET

DEFB
DEFB
DEFE
DEFB
DEFEB
DEFB
DEFB
DEFB

LD
LD
JR
DEFB
XOR
LD
LD
LD
IM
RET

DISABLIM

var

LD
LD
RET

DEFB

WFESC

(#5CEO) , HL
HL

HL

AF

BC

DE

A, (#5CB1)
A
(#5C81) ,A
#le6
NZ,OMIN
DE, #481C
(VAR) , DE
A
(#5C81) ,A
DE, (VAR)
a,H

DRUK
A, H

DE
Q,L

DRUK
DE

A, L
DRUK

HL, (VAR)

BC, #20
HL , BC

H

H

H

(VAR) ,HL
DE

BC

AF

HL, (#5CBG)
#38

WOF
A, A
HL

HL , #FED7
B, ¥
LA
ML, BC
B, (HL)
HL

€, (HL)
BC

HL

B, #08
a, (HL)
(DE) ,A
HL

D
POWT
A, D
#08
D, A
HL

#3D, #B0, #3D, #8
#3D, #9G, #3D, #9
#3D, #A%, 43D, #A
#3D, #BB, 3D, #E
#3D, #CO, W3ID, #C
#3E, #O8, #3E, #1
#3IE, #18, #3E, #2
#3E, 428, #3E, ¥

HL, #431C
(VAR) , HL
OMINZ
HSC, #FE

A
(#5C81) ,A
A, #FE

1,A

#ad, ROY

A L/STING 1

4 LISTING 2
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Artykut w numerze Il (7-8) ,Bajtka”
traktujacy o podtaczaniu napedu
pieciocalowego do stacj
TIMEX/UNIPOLBRIT FDD wzbudzit
zainteresowanie wielu Czylelnikow.
Niniejszym postaram sie podac gars¢
dodatkowych informacji, mam nadzie|g
pomocnych przy te|, tak na pozor proste;,
operacji

Po pierwsze. Stacja dyskow TIMEX FDD
3000 (wyposazona w ,duzy" sterownik
Zz dwoma kwadratowymi uktadami
scalonymi) steruje liniami DRIVE SELECT
nie bezposrednio z uktadow scalonych lecz
poprzez diody. Powodule to problemy,
szczegolnie przy wspolpracy z napedami
wyposazonymi w oddzielny rezystor

.podciagajgcy” ten sygnat do piusa.
We ws spemnianym artykule polecano wyjac
z podstawki tzw. drabinke rezystorowa,
ktOra zawiera na 0got 8 rezystorow
+podciagajacych” sygnaty wejsciowe do
plusa. C6z maja jednak zrobic nabywcy
nowoczesnych napgdow firm TEAC
CHINON, PANASONIC itp., wyposazonych
w drabinke w postact 9-nozkowego
.pbaska’, wiutowanego bezposrednio
w plytke? Odpowiadam: nic. Nie trzeba
wyrywac tej drabinki. wartos¢ bowiem
rezystorow w niej zawartych jest tak
dobrana, by nie powodowac nadmiernego
ohciazenia sterownika. Nalezy natomiast
sprawdzi¢, czy nie ma dodatkowego
rezystora wtaczonego pomiedzy wspolna
sciezke biegnaca od zwrotek wyboru
napedu do kioregos z uktadow scalonych
na ptytce napedu. Zworki te wskazuja
naped poprzez wybranie jednego
z czterech sygnatow DRIVE SELECT
ze zigcza Shugart. Zatem cztery (na ogot
dolne) nozk tych zworek biegna
do odpowiednich sygnatow na ziaczu,
a pozosiate cztery sq potaczone i stanowia
wiasciwy sygnat uaklywniajgey naped.
Jezell ten sygnat jest , podciggany”
do plusa rezystorem o wartosci mniejszej
niz okoto 30012, to nalezy wytropi¢ ten
rezystor | wymienic go na inny, o wartosci
ok. 2k}

Druga sprawa. W napedach dicdka
swiecgca podtgaczena jest na ogot nie do
masy. tak jak zakladajg autorzy w/w
artykutu, lecz do ptusa (najproscie}
sprawdzi¢ to omomierzem).

Wystarczy wiec wykorzystac druga bramke
z ukiadu 74L.S02 jako inwerter
I po kiopocie.

Po irzecie. Niektore stacje starszych
typow wyposazone sa w solenoid
(elektromagnes) opuszczajacy gtowice
w odpowiedzi na sygnat HEAD LOAD.
Kiopot w tym, ze FDD nie ma tego sygnaiu
W jego miejscu (w oryginalnej
dokumentac)i techniczne]) widnieje sygnat
o nazwie IN USE, sygnalizujacy
wykonywanie operac) odczytu/zapisu
sektora na dysku. Znamy efekt jego
dziatania z charakterystycznego migotania
diodki swiecace] napedu 3-calowego
Stacja z elektromagnesem w dobrej wierze
wali | fomocze gtowica w ta | z powrotem
powodujac — miedzy innymi — znaczne
3-, 4-krotne) wydiuzenie czasu trwania
operacyi dyskowych i bol uszu.

W zwiazku z tym radzitbym zrezygnowac
z tego elektromagnesu (zrezygnowac

{0 znaczy wyrwac go ze stacji z
korzeniami).

Po czwarte... Nie. ,Poczwarlego™ na
razie nie bedzie. Jesli spotkam sie z j|akimis
nowymt problemami. dotyczacymi
omawianego tematu, nie omieszkam
podzielic sie z Czytelnikami
doswiadczentam|

Stanistaw Winieckt
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W poprzednich numerach
»,Bajtka” zamieszczone byly
opisy rozbudowy pamieci do
80KB, ponizszy artykut jest
niejako ich dopeilnieniem.

Jestesmy szczesliwymi posiadaczami Spectrum
z 80KB pamieci RAM i dopiero teraz zastanawiamy
sie do czego mozemy wykorzysta¢ dodatkowe
32768 bajtow. Dodatkowego banku mozemy uzy-
wac jako Ramdysku, obszaru roboczego itd. Naj-
lepszym | najbardziej cieszgacym rozwiazaniem beg-
dzie jednak zblizenie naszej starej, poczciwej trum-
ny do Spectrum 128 Co miatem na mysli przez
stwierdzenie ,zblizy¢c"? Otdz istnieje wiele progra-
mow (czytaj: gier) wykorzystujacych dodatkowe
banki pamigci w Spectrum 128 W dodatkowym
banku przewaznie jest przechowywana muzyka
odtwarzana przez chip AY.

Jesli majac 80KB pamieci mamy jeszcze przy-
stawke muzyczna typu SOUND 128 (AY-grek), nie
pozostaje nam nic iNnnego, jak zaczac ,uzdatniac”
niektore gry tak, aby wykorzystywaty wszystkie za-
lety naszej konfiguracji. W praktyce oznacza to, ze
gry, ktore byly nudne i gluche, stana sig pasjonujg-
ce i ciekawe dzigki oprawie dzwigkowe;.

Przerabianie gier tak, aby dziataty w sposob
identyczny jak to ma miejsce w stodwudziestceo-
semce, wymaga znajomosci mechanizmu przeta-
czania bankow, a warunkiem ich poprawnego dzia-
tania jest to, aby gra wykorzystywata tylko jeden
bank.

Jak wiemy, nasz dodatkowy bank mozemy prze-
taczac rozkazami OUT 255,32 | OUT 255,0; zakfa-
dajac, ze podstawowym bankiem jest bank 0. In-
strukcje te przetaczajg gorne 32768 bajty pamigci,
a w Spectrum 128 instrukcja OUT 253, x przefacza-
ne jest tylko 16KB od adresu 49152 — wszystkie
banki w 128 zaczynaja sie od tego wtasnie adresu.
Modyfikacja kodu programu bedzie polegata na
zmianie procedur przetaczajacych banki, lecz samo
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zamienienie OUT 253 (32765) na OUT 255
(32767) nie wystarczy.

Co mogtoby sie stac, jesli przetaczylibysmy ban-
ki tak jak w Spectrum 128, majac jednak tylko
80KB. Przetaczytoby sie cate 32KB pamigci, co
oznaczatoby , znikniecie” danych z obszaru mie-
dzy adresami 32768 a 49152. Prosze przeanalizo-
wac rysunek 1.

Znikniecie to nie stanowi problemu wtedy, gdy
procedury przetaczajace banki sa ponizej adresu
32768 (z uwagi na mechanizm przetaczania ban-
kow w Spectrum 128 procedury te zawsze sa poni-
zej adresu 49152). Teraz prosze sobie wyobrazic,
ze procedura przefaczajaca bank jest pod adresem:
40000, Po instrukeji QUT... nastepuje przefaczenie
banku, rejestr PC pozostaje bez zmian, lecz naste-
puje pozorna zmiana zawartosci komorek, z kto-
rych dane (instrukcije) bedzie pobierat procesor
wedlug wskazan PC. Jest to pozorna zmiana, bo
tak naprawde zawartosci tych komorek nie zostaty
zmienione, tylko podmienione. Podmienione zo-
stato 32KB od adresu 32768 do 65535. Mozna pro-
bowac to wyttumaczyc¢ inacze). z chwila wykonania
OUT'u procesor przechodzi do nastegpnej w Kolej-
nosci komendy w pamieci, z tym tylko, ze juz w
drugim banku.

Wyjscie z tej sytuacji jest bardzo proste: nalezy
przepisac 16KB od adresu 32768 wzwyz do dru-
giego banku, wiedy po przetaczeniu procesor w
drugim banku odnajdzie kolejne rozkazy, bedace
tymi samymi co kolejne rozkazy w banku pierw-
szym. W istocie jest to symulacja przefaczania jed-
nego banku, tak jak to ma miejsce w Spectrum
128. Efektem tej operacji jest jakby przetaczenie
tylko gérnych 16384 bajtow pamigci — doine pozo-
staja bez zmian.

Takie przepisanie potowy banku na ogot wystar-
czy. Czasami bywaja perfidne gry, ktére maja stos
w obszarze miedzy 32768 a 49152. Nie jest to
utrudnienie, jesli w trakcie odwotania sie do drugie-
go banku stos jest nie uzywany, lecz jesli jest uzy-
wany — to mamy problem. Rozwigzaniem jest
zmiana ustawienia wskaznika stosu w obszar wol-
nej pamieci — ponize} adresu 32768. Programy
zwykle na samym poczatku, przy inicjacj ustalajg,
gdzie ma by¢ stos. Jesli robia to w trakcie dziatania
programu albo jeszcze tacza zmiang stosu z prze-
taczaniem bankéw — wtedy mamy 98% pewnosci,
iz dana gra nigdy nie bedzie mozliwa do przystoso-
wania dla naszei konfiquraciji.

Na listingu 1 przedstawitem tekst zrodtowy pro-
cedury przepisujace] dolne 16KB z banku pierw-
szego do banku drugiegoc — przetaczanego pole-
ceniem OUT 255,32.

Jak przerabiac gry? Jaka jest technika ich mody-
fikacji? Postaram sie to wyjasni¢ na przyktadzie gry
»DIZZY 117,

Zasadniczym problemem jest rozpoznanie, czy
program korzysta z jednego, czy z wiekszej liczby
bankow — wszak mamy mozliwos¢ symulacji tylko
jednego. W celu dowiedzenia sig czegokolwiek o
programie nalezy go zatadowac do pamigci. Nastep-
nym krokiem jest wgranie monitora-debuggera

typu MAD lub FOX, ktory caty znajduje sie w pa-
migci ekranu, czyli nie zajmuje pamieci, w ktore]
mogtaby sie znajdowac gra. Po uruchomieniu mo-
nitora przeszukujemy pamie¢ w celu odnalezienia
liczby 32765. Jest to adres stuzacy Spectrum 128
do przetgczania bankow. W przypadku ,,DIZZY HI”
znajdujemy:

29171 FS5 PUSH AF

29172 3E16 LD A, %16
29174 1683 JR 29179
29176 F5 PUSH AF

29177 3E1@ LD A, 810
29179 @1FD7F LD BC, 32765
29182 ED79 ouUT «(C),A
29184 F1 POP AF

29185 C9 RET

29186 3ABE5C LD A, (23728)
29188 A7 AND A

29194 C8 RET Z

29191 CDF371 CALL 29171
29194 CDP3CH CALL 49155

29197 C3FB71 JP
29200 #63C LD

29176
B, #3C

Procedura zaczynajaca sie od adresu 29171
przetacza bank na bank, w ktorym jest muzyka
(standardowe odwotanie do muzyki. CALL 19155),
a procedura od 29176 przywraca bank podstawo-
wy. W tym tylko miejscu znalez'ony zostat adres
32765, prawdopodobnie jest to standardowa pro-
cedura, do ktérej odwotuje sie program za kazdym
razem, gdy chce przetaczyC bank. Poza takim spo-
sobem przetaczania bankow (jedng podprocedurg)
istnieje mnie| eleganckie: przetaczanie banku za-
chodzi w kitku (kilkunastu!) miejscach programu.

Analizujac dalej: od adresu 29186 sprawdzana
jest komorka pamigcl (23728) — prawdopodobnie
oryginalny loader do programu sprawdzat, na jakim
typie komputera zostat uruchomiony | w zaleznosct
od tego wpisywat tam odpowiednia wartosc. Jesl

. bedzie tam 205, to gra nawet nie bedzie probowata

przetaczac bankow. Natomiast jesli testowanie wy-

LISTING 1

19 *C-

20 *D+

30 ; SYMULACJA BANKU 128
49

59

69

79 SAVE LD BC, 16384
80 LD HL, 32768
S99 SALOP LD D, (HL)
100 LD A,32

119 OUT (2585),A
129 LD (HL),D
130 XOR A

140 OUT (255),A
150 INC HL

160 DEC BC

172 LD A,B

180 OR C

199 JR NZ, SALOP
200 RET




5 REM 38 spaciji

19 DATA 1,90,64,33,9,128,86,62,32,211,617
29 DATA 255,114,175,211,255,35,11,120,177,

32, 1385

39
8000
85019
8029
8039
8040
8050
praw
8060

LET
FOR
LET
FOR
READ w:
NEXT m:
linie ";n:
NEXT n

a=23769

n=1 TO 3

s=0

m=g TO 9
POKE a,w:
READ w:
STOP

LET s=s+w:
IF wd<>s THEN PRINT

DATA 241,201,0,0,9,2,9,9,0,9,442

LET a=a+l
"Po

LISTING 2

padnie poprawnie, to zostanie wiaczony drugi bank
komendg CALL 29171,  odwotanie do muzyczki
CALL 49155 oraz wigczenie standardowego banku
tacznie z powrotem JP 29176.

Zmiany, jakie nalezy wprowadzi¢, to po pierwsze
zmiana OUT’ ow. Sprowadza sie to do zamienienia
wartoscl #16 (22 dziesietnie), bedacej pod adre-
sem 29173, na wartos¢ 32 — dlatego, ze OUT
255,32 wiacza nasz drugi bank. Wpisujemy jeszcze
wartosC 255 pod adres 29180, co daje w efekcie
koncowym pod adresem 29179 instrukcie LD
BC,32767 — jest to nasz parametr dla OUT'u
Spytacie, dlaczego 32767 zamiast 255. Dlatego, ze
I tak liczy sie mtodszy bajt adresu [OUT(C),A], a
wpisywanie do komorki 29181 zera bytoby tylko
zbedna czynnoscia.

Zmienianie wartosci #10 w procedurze przywra-
cajacej bank wiasciwy tez jest zbedne, bo wszyst-
kie liczby mniejsze od 32 dziataja tak jak zero; np.:
OUT 255,30 jest tozsamy z QUT 255,0.

Aby modyfikowana przez nas gra dziatata popra-
wnie, nalezy wykonac kolejno podane nize| czyn-
NoscCi:

— wgrac do banku drugiego modut muzyki; naj-
czesScigj jest to plik o diugosci od 4 do 6 kilobajtow.
Oczywiscie adres tadowania nigdy nie moze by¢
nizszy od 49152. Adresy tadowania najlepiej spra-
wdzac w oryginalnych loaderach;

— po przefaczeniu na bank standardowy wgrac
gtoéwny modut gry;

— wpisac poprawki cmawiane wyzej;

— przepisa¢ za pomoca prf)cedury z listingu 1
dolng potowe banku pierwszego do drugiego;

— uruchomic gre.

Gra powinna teraz zachowywac sie tak jak na
Spectrum 128, w przypadku zawieszenia sie kom-
putera badz innych problemow nalezy wszystkie
czynnosci (tacznie z przegladaniem programu gto-
wnego) powtorzyC. Jesli cyki ten za okoto dwudzie-
stym razem nie przyniesie oczekiwanych rezulta-
tow, oznacza to prawdopodobnie, Ze gra nie moze
by¢ przerobiona ,,na 80KB".

Postegpowanie w przypadku ,,DIZZY II” jest ana-
logiczne, przy czym polecatbym wpisanie progra-
mu z listingu 2 | uruchomienie go. W pierwsza linie
zostanie wpisana procedura maszynowa z listingu
1. Po zakonczeniu pracy programu w linii 5 widocz-
ne beda ,Smiect”; linie od 10 do 8060 mozemy
usungc. Nalezy nagrac ten programik, a wiasciwie
jedna linig, bo moze sie kiedys przydac.

Do tak stworzonej linii dopisujemy nastepne i
otrzymujemy mnie| wiecej taki loader:

5 REM kod maszynowy; smieci

6 REM DIZZY 2 ver 80K by BROMBA
10 CLEAR 24499: OUT 255,32: LOAD "MUZY-
KA"CODE 49152

OUT 255,0: LOAD "GLOWNYPROG"CODE
POKE 29173,32: POKE 29180,255: POKE
23728,255

RANDOMIZE USR 23760: REM uruch. kodu
masz. z linii 5

RANDOMIZE USR 24832: REM start gry

20
30

40

50

Gra omawiana tuta] jest wyprodukowana przez
CodeMasters — firme, ktora pisze gry tadnie i
przejrzyscie. Prawie wszystkie gry oznaczone ich
charakterystycznym symbolem daja sig¢ przerobic
,ha 80KB". Niestety inni autorzy nie tylko nieprzy-
Zwoicie bawig sie stosem, lecz nawet ich muzyczki
posiadaja zmieniane dynamicznie dane w obszarze
najbardziej dla nas niekorzystnym — gdy zachodza
tam zmiany w czasie przefaczania bankow — czyli
od 32768 do 49152.

Omowiony wyze| sSposoOb postgpowania jest
przyktadowy. Zdajac sie na inteligencje Czytelnika
mniemam, iz postgpujac analogicznie nie bedzie
miat trudnosci z przerabianiem gier.

Maciej Pietras

Oto gry, ktore udaio mi sie przerobic¢ dia 80KB:

Advanced Pinball Simulator
Altered Beast
Aufwiedersehen Monty
Barbarian Quest

BMX Freestyle Simulator
Bubble Bobble

Death Stalker

Death Wish Il
Eliminator

Energy Warrior
Fantasy World Dizzy
Fast Food

Foxx Fights Back
Fruit Machine Simulator Il
Gemini Wing
Ghostbusters Il
Hydrofool

Indiana Jones lil

KGB Superspy
Marauder

Monte Carlo Casino
Monty Free

Operation Gunship
Out Run

Overlander

Pacmania

Passing Shot

Peter Pack Rat

Power Boat Simulator
Saboteur Il

Samurai Warrior
Shinobi

Skills Soccer

Star Wars Droids
Street Cred Boxing
Street Soccer
Subway Vigilante
Super Scramble Simulator
Task Force

Terramex
Thunderbirds 1..4
Tiger Road

Time Scanner

Toobin

Treasure Island Dizzy
Untouchables

Venom Strikes Back
War Machine

Wizball

Xenon

Zub

= R Ko

MASZYNOWY
——CZ. N —

Kontynuujemy wprowadzenie do programowania w
jezyku maszynowym Z80 na Spectrum. Czas na przed-
stawienie zapisu zmiennych w pamieci, za polem pro-
gramu.

1. Zmienna prosta tekstowa (typ 2)
bajt 1 — typ zmienne} | numer litery deklarujacej
bajty 2, 3 — dtugosc zmiennegj (liczba bajtow za-
jeta na zmienng od czwartego do
ostatniego bajtu opisu)
Przyktad: deklaracja a$="b”
zapis: 65 — 010 00001 = 64+1 czylityp 2
oraz litera "a”
1, 0 — dlugosc tekstu (1+256%0)
a8 — tresc¢ zmiennej, kod litery "b”
* Dlugosc¢ zapisu zmienne] w pamieci zalezy tylko
od wielkosci zmienne]. Oznaczenie zmiennegj moze
byc¢ litera z zestawu 26 liter, po kidrej nastepuje
znak dolara. Pierwszy bajt przyjmuje wartosc z
przedziatu od 65 (01000001) do 90 (01011010).
Charakterystyczna cecha te] zmiennegj jest to, ze
posiada ona zapisana dtugosc.

2. Zmienna prosta numeryczna o0 nazwie je-

dnoznakowej (typ 3)

bajt 1 — typ zmiennej i numer litery deklarujacej

bajty 2-6 — miejsce na zapis wartosci zmiennej
w postaci uproszczonej (mtodszy |
starszy bajt na poz. 41 5) lub zmien-
noprzecinkowej.

Przykiad: deklaracja a=24116

zapis: 97 — 011 00001 = 96+ 1 czyli typ 3,
litera "a”
0, 0 — niewykorzystane
52, 94 — miodszy i starszy bajt liczby
241186
0 — niewyKorzystane

* Dtugosc zapisu zmiennej jest stala | wynosi
szesc bajtow. Gdy argumentem jest liczba ujemna,
na pozycjt trzeciego bajtu znajdzie sie hczba 255, a
pozycje 4 1 5 reprezentowacé beda uzupetnienie li-
czby do dwoch. W tym przypadku dla —24116 byta-
by to liczba 41420=65536-24116, czyli 204, 161.
»* Pierwszy bajt przyjmuje wartcsci od 97
(01100001) do 122 (01111010).

3. Tablica numeryczna (typ 4)

bajt 1 — typ zmiennej 1 numer litery de-
klarujacej

bajty 2, 3 — diugos¢ zmiennej (od czwar-
tego bajtu opisu wtacznie)

bajt 4 — liczba wymiaréw tablicy (n)

bajty 5, 6 — pierwszy wymiar

bajy 7, 8 — drugi wymiar

bajty n, n+1
bajty n+2..n+k

n-ty wymiar tablicy

zestaw pigciobajtowych blo-
kow reprezentujacych posz-
czegolne liczby wypetniajace
tablice; liczba blokow rowna
jest 1#2#%3%. %N

Przykiad: deklaracja DIM a(2)

zapis: 129 — 100 00001 = 128+1 czylityp 4
i litera "a”
13, 0 — dtugosc¢ opisu tablicy (od czwar-
tego bajtu wigcznie)
1 — liczba wymiarow tablicy
2, 0 — pierwszy wymiar tablicy

0, 0,0, 0, 0 — pierwsza liczba w tablicy
0. 0, 0, 0, 0 — druga liczba w tablicy
Zadeklarowano tablice dwuliczbowa, stad w pa-

migci zarezerwowane 10 bajtow.
» Catkowita diugosé zapisu zmienia sie i zalezy od
liczby zadeklarowanych wymiarow. Pierwszy bajt
przyjmuje wartosci od 129 (10000001) do 154
{(10011010).

4. Zmienna prosta numeryczna o0 nazwie
wieloznakowej (typ 5)

bajt 1 — lyp zmiennej | numer pierw-
szej litery nazwy zmiennej

bajty 2. .k kody kolejnych znakow naz-
wy, oprocz znaku ostatniego

bajt k+1 — kod ostatniego znaku powiek-

szony o 128 (znacznik konca
nazwy zmiennej)

standardowy zestaw pieciu
bajtow wartosci zmiennej

Przykitad: deklaracja abe=2

bajty k+2. . k+6 —

zapis: 161 — 101 00001 = 161+1 czylityp 5
i titera "a”
98 kod litery "b"
227 — kod litery "¢” powigekszony o
128 (99+128)
0, 0 — niewykorzystane
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2, 0 — wartos¢ zmiennej
0 — niewykKorzystane
» Catkowita dtugos¢ zapisu jest rowniez zmienna i
zalezy od liczby uzytych do oznaczenia zmienngj
znakow. Pierwszy bajt opisu przyjmuje wartosci od
161 (10100001) do 186 (101111010}
5. Tablica tekstowa (typ 6)

bajt 1 — typ zmiennej i numer litery de-
klarujacej

bajty 2, 3 — dlugosé opisu, jak zwykle

bajt 4 — liczby wymiarow tablicy (n)

bajty 5, 6 — plerwszy wymiar

bajty 7, 8 — drugi wymiar

bajty n. n+1 — n-ty wymiar tablicy

bajty n+1..n+k — obszar zarezerwowany na

kody poszczegolnych znakow
wypetniajacych tablicg. Liczba
zajetych bajtow rowna jest ilo-
czynowi wymiarow.

Przyktad: deklaracja DIM ¢$(3,2,8)

zapis: 195 — 110 00011 = 192+3 czylityp 6
I htera "¢’
55, 0 — dlugosc opisu zmiennej
3 — liczba wymiarow tabiicy
3, 0 — pilerwszy wymiar
2, 0 — drugi wymiar
8, 0 — trzeci wymiar tablicy

32, 32, 32 itd. — 48 bajtow (3%2=8) wy-
petnionych kodami 32 (spacja) |
przeznaczonych na tresc¢ tablicy.

* Ditugos¢ zmiennej w pamigci nie jest stata; zapi-
sana jest w drugim i trzecim bajcie. Zas bajt pierw-
szy przyjmuje wartosci od 193 (11000001) do 218
{(11011010).

Cecha charakierystyczna tablic tekstowych jest
stata dlugosc poszczegolnych pol, rowna wielkosci
nastepnego zadeklarowanego wymiaru. Oznacza
to, ze tekst krotszy wpisywany do tablicy dopetnia-
ny jest spacjami, diuzszy zas obcinany (zasada toza
Prokrusta). Wlasnos¢ ta moze sprawia¢ kiopoty
przy porownywaniu krotszych fancuchow znako-
wych z kolejnymi polami tablicy, gdyz oprocz za-
wartosci porownywana jest rowniez liczba znakow.
Problem nie wystepuje dla tablic numerycznych

6. Zmienna sterujgca petia FOR-NEXT (typ 7)
bajt 1 — typ zmiennej 1 numer litery dekla-

. rujacej.

bajty 2..6 - pie¢ bajtow przeznaczonych na
zapis wartosci poczatkowej
zmiennej sterujacej, ktora bedzie
w miare wykonywania petli zwigk-
szana lub zmniejszana. Po zakon-
czeniu peth zapisana jest tu war-
tos¢ koncowa powiekszona o 1.

bajty 7..11  — jw., lecz na zapis wartosci konco-
wej. Wartosc ta nie ulega zmianie.

bajty 12..16 — |w., lecz na zapis zadeklarowane-
go kroku petli (STEP). Jesli nie
zadeklarowano kroku, to przy cha-
rakterze narastajacym petla reali-
zowana jest z krokiem 1, maleja-
cym zas nie jest wykonywana.

bajty 17, 18 — numer linii wykonywane| w zakre-
sie petli FOR-NEXT.
bajt 19 — numer petli w danej linii powigk-

szony o 1 (dotyczy petli deklaro-
wanych po dwukropku, w tej] sa-
mej linii).
Przyktad: deklaracia 78 FOR n—=1 TOQ 56 (po realiza-
cji)

zapis: 238 — 11101110 = 224 +14 czylityp 7
i litera "n”
0.0,6,0,0 — wartos¢ koncowa po realizacji
(54 1)
0,0,5 0 0 — zadeklarowana wartos¢ koncowa
0,0, 1,0,0 — krok petlt, przyjety za 1
78, 0 — numer linii (w przykiadzie — 78)
2 — liczba petli w linii powiekszona o 1

» Dilugoscé zapisu zmienne] sterujgce] wynosi za-
wsze 19 bajtow. Pierwszy bajt przyimuje wartosci
od 225 (11100001) do 250 (11111010).

» W przypadku deklaracji w jednej linii wigkszej li-
czby petli, opisy kolejnych zmiennych sterujacych
wyslepu1a jeden po drugim.

»* Po wyjsciu z peth (GOTO, GOSUB), w miejscu
wartosct chwilowej (poz. 2-6) zapisana zostaje
wartos¢ zmiennej sterujace|] w momencie wyjscia,
gdyz zmienia ja dopiero NEXT

Zadeklarowane w programie zmienne zapisywa-
ne sa w specjalnie na to przeznaczonym miejscu,
zwanym polem zmiennych. Obszar ten znajduje sig
bezposrednio za programem, a adres poczatku
wskazuje zmienna systemowa VARS (23628/9).
Zmienne zapisywane sa w polu zmiennych w trak-
cie dziatania programu, a wigc w sposob dynamicz-
ny i w kolejnosci ich wystgpowania.

Koniec pola zmiennych mozna ustali¢ na podsta-
wie zmiennej systemowe] ELINE (23641/2), wska-
Zujacej adres poczgtku tzw. bufora systemowego.
Wartos¢ ELINE nalezy jednak zmniejszyc o 2, gdyz
separatorem w/w obszardw jest kod 128, bedacy
znacznikiem konca pola zmiennych.

Materiat ten stanowi podstawe do zrozumienia
dziatania wspomnianej procedury NEXT-ONE, do
ktérej przejdziemy w czgsci nastgpnej cyklu.

Piotr Sumara

18 BAJTEK 1/91

ZAGLADAMY
DO DYSKIETEK
INNYCH
KOMPUTEROW

Wraz z pojawieniem si¢ na
rynku stacji dyskow FDD 3000
uzytkownicy komputerow ZX
Spectrum otrzymali mozliwosc
pracy w najpopularniejszym
systemie operacyjnym dla
komputerow 8-bitowych CP/M
2.2.

Mimo ogromnych mozliwosci, jakie daje praca
pod tym systemem. zainteresowanie uzytkowni-
kow jest niewielkie. Na takg sytuacje ma giownie
wptyw brak jakiegokolwiek oprogramowania uzyt-
kowego dostarczanego razem ze stacjq i trudnosci
z zakupem

Mozliwos¢ przencszenia plikow migdzy FDD
3000, a innymi komputerami pozwoli wigc nie tylko
korzystaC z bogatego oprogramowania systemo-
wego, ale takze na transfer zbiorow tekstowych.

Wspomniana wymiane danych mozna osiggnac
,uczac” stacje FDD 3000 czytac¢ 1 zapisywac dys-
kietki z innych komputerow, o innym formacie zapi-
su. Oczywiscie operacje te bgda dotyczyty poje-
dynczych sektorow, a nie catych plikow.

Czytanie i zapisywanie sektorow nie moze odby-
wac sie przez podprogramy zawarte w BIOS. gdyz

LISTING 1

modut ten nie jest na tyle uniwersalny. Dodatkowe
procedury czytania i zapisywania odwotuja sie za-
tem bezposrednio do kontrolera dyskowego | por-
tow systemowych. To pozorne skomplikowanie {w
koncowym efekcie pozwala) na obstuge dyskietek
o dowoinym rozmiarze sektora.

Jedynym warunkiem jest to, aby dyskietka bylfa
sformatowana w systemie MFM. Mozna bedzie za-
tem czytac dyskietki komputerow np. Amstrad,
IMB, Spectravideo, Brain.

Wszystkie podprogramy zostaty napisane w
asemblerze, jednak dila wygody uzytkownikow
wbudowane zostaty do procedur Turbo Pascala,
co niewatpliwie uczyni je bardzie; umwersainym
(Listing 1). ich poprawna praca jest mozliwa jedy-
nie z oryginalna wersja modutu BIOS firmy TIMEX
Blok procedur warto zapisa¢ na dysku jako osobny
zbior biblioteczny pod nazwa DYSK.SYS. Krotki
program podany na koncu (Listing 2) ilustruje ich
uzycie

Omowienie dziatania procedur:

Procedura SetDrive (drive) przygotowuje naped
.drive” do pracy z pozostatymi procedurami. Do-
datkowo przesuwa gtowice dysku na sciezke O
Wywotanie te] procedury jest niezbedne przed wy-
wotaniem ktorejkolwiek z pozostatych. Dana we|s-
ciowa ,drive” we wszystkich wywotaniach jest nu-
mer napedu dla "A" =0, "B" =1 1td.

Procedura ResetDrive (drive) odtwarza pierwot-
ny stan napedu dyskowego. Nalezy ja wykonac po
zakonczeniu pracy z napedem wybranym przez
SetDrive. W trakcie pracy z opisywanymi procedu-
rami nie wolno odwolywac sie do niego zwyktymi
funkcjami Bios

Procedura SectorSize (drive, secnum, error
size) zwraca rozmiar (size) I numer (secnum)
pierwszego napotkanego sektora na biezace)
$ciezce. Rozmiar sektora bedzie jedna z czterech
wartosci, tj. 128, 256, 512, 1024 bajty. gdyz tylko
takie wartosci sa akceptowane przez kontroler dys-
ku. Rozpoznawanie nieznanych dyskietek z pomo-
ca te] procedury, begdzie niewatpliwie fatwiejsze.
Zmienna ,error” podaje kod btedu | bedzie rowna
zero. gdy wywotanie zakonczy si¢ pomysinie.

Procedura Reads (drive, track, sector, where
error) odczytuje z dysku jeden sekior o dowolnegj
dtugosci 1 numerze ,sector”. QOdczytane dane
umieszcza w pamieci od adresu ,.where” w gore.
Postac danych wejsciowych jest nastgpujaca:
track — od 0 do 255,
sector — od 0 do 255,

Kody biedu:
0 — wywotanie pomysine,
4 — dane utracone ( np. przez wyjgcie dysku

podczas pracy),
16 — sektor nie znaleziony,
255 —— bilad ustawienia gfowicy.

Procedura Writes (drive, track, sector, where
error) zapisuje na dysku jeden sektor o parame-
trach identycznych jak w Reads. Dodatkowy kod
btedu o wartosci 64 sygnalizuje sprzetowe zabez-
pieczenie dyskietk:.

Opierajac sie na powyzszym zbiorze procedur
mozna juz napisac program przenoszacy pliki z dy-
skietek obcego formatu. Wiadomosci ogéine o tym
jak system CP/M przechowuje pliki, zainteresowa-
ny czytelnik znajdzie w [1]. Organizacja fizyczna
dyskietek, jak: wielkosci sektorow, potozenie kata-
logu itp. zostata opisana w [2].

Czytelnikow, ktorzy nie chca pisac samodzielnie
takich programow informuje, ze redakcia dysponu-
je programami do przenoszenia plikow z kompute-
row Amstrad | IBM.

Robert Magdziak
Literatura:

[1] R. Swiniarski, System operacyjny CF/M, WNT
1988.

[2] J. Mayer, Operacje dyskowe w systemie CP/M
Plus, ,Bajtek” 1-2 1990.
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{ Plik DYSK.5YS
{ Procedury dyskowe niskiego poziomu:

{ 1. Procedura SetDrive (drive:byte)

{ 2. Procedura ResetDrive (drive: byte‘

{ 3. Procedura SectorSize (drive:byte; var secnua,error:byte

{

{ 4, Procedura Reads (drive,track,sector:byte;

(

{ 3. Procedura Writes {(drive,track,sector:byte;

{

{mimmmmmm

(c} R.M. 1990

var size.integer} H
uhere.mteger, var errorthyte) ;

uhere'mteger- var error:byte) ;
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Procedure SetDrive(drive:byte);
{HEHEEEHEHEHHEHHHHEHHHHEHRHE HHH A HE O HHOHOH )

{ Procedura przygotowuje dany naped do pracy . }
{ Wywolanie konieczne przed uzyciem innych procedur. }
{ dane : drive 0=A,1=B itd. }

(IR HHHHEHEHHOHEHOHHE O RO )
begin

inline(»3A/DRIVE/$3C/$47/$3E
{$3F/$D5/$EQ/$3E/$7F/$7/$10/$FD/$EL/$5F /$D3/$E0
/$3E/83/4D3/$C0/46/417/$10/ $FE/$DB/$CG/$CB/$47/$20/ $F8
/$3A/drive/$3C/$47/43E/$DF /$D3/$E0/$3E/$TF/$7/$10/$FD
/$EL/SDF/$D3/$E0/$21/)$31/436/%0)
endy { procedury SetDrive }

Procedure PesetDrive(drive:byte);
{HEHHHEHEHEHHHHEHHHHHHHE R O

{ Procedura cdtwarza pierwotny stan napedu. Wywolanie H
{ konieczne po zakonczeniu pracy. ¥
{ dane : drive 0=A,1=B itd. }

(IR R RO HHHEHEHHE R R )
begin

inline(€2A/drive/$CD/$FAOT/$DB/$C1/$77);

end; { procedury ResetDrive }

Procedure SectorSizeldrive:byte;var secnum,erroribyte
yvar size:integer )3

{FHEFHEHEHHHHEHHHOHHHHHEOHEHEEE O O R )
{ Procedura zwraca rozmiar pierwszego napctkanego sektora }
{ na ostatrio uzywanej sciezce i1 dodatkowo podaje numer H
{ tego sektora. }
{ Dane wejsciowe: drive 0=A,1=B itd. H
{ Dane wyjsciowe: }
{ size= razmiar sektora w bhajtach }
{ error= 0 gdy Ok ,inne wartosci gdy blad CRC H
{ secnum= riumer napotkanego sektora 3
{HBHERERE PR OO O O )
var

s:byte;
bufter:arrayii..7] of byte:

begin

s:=13

repeat

1niinef
$CD/$E2/$ER/SED/$56/$FB/ 430/ drive/$30/$47/$3E/
$OF/$D3/$EQ/$IE/$TF 1407 /$10/3FD/$EL/$5F /$D3/$E0/
$CD/#+29/%21/$30/$00/$77/$30/drive/
$3C/$87/$3E/SDF /$D3/$E0/$3E/$TF /807 /$10/5FD/$EL/S
$DF/$D3/$EQ/$CD/$FE/$FB/$18/
$12/$0E/5C3/$21 /butfer /$3E/$C4/$D3/$C0/$DB/$2F/
$17/$30/4FB/$ED/$02/$18/$F7)

error:=mem{$301;

51=5+1;

until {err0r=01 or (s=3);

secnum: =buffer[3];

s:=hutter(4];

case s of
O:size:=128;
l:51z03=204;
2:512e:=512;
Jisizer=1024;

end;
end; { procedury SectorSize }

Procedure Reads (drive,track,sectorsbyte;
wheretinteger; var error:byte);

(R R RO R R R )
{ Procedura czyta z dysku jeden sektor o dowolnej dlugosci 3
{ Odczytane dane umieszcza w pamieci od adresu ‘where H
{ Postac danych: H
{ drive : 0=a ,1=h itd. }
{ track + 0<=track(=255 }
{ sector: 0<=sector{=253 }
{ Kody bledu: 0=0k }

4=Data lost }
16=Record not found }
255=Bad seek }
FHEHHEHEEHHHHEHEHH RO RO R R )
var

1:byte;

ey P ey

begin
1:=1;

repeat

inline($DB/SCY/$21/>82F /877 /%217 3$30/436/%$0/$CD
/SFBE2/$3A/>831/$D3/4C1/$3A/DRIVE/$3C/$47/43E/$5F

/921 /$FF /$R6/$D3/$EQ/$3E/$TF /807 /$10/$FD/$EL/ $5F /$06/$D3/4E0
/$3A/SECTOR/$D3/$C2/4DB

/$C1/$21/TRACK /$BE/$28/$14/$3A/ TRACK /$D3/$C3/$CD

/#4537 ¥EL/SBE /87 /$28/$07 /%217 3§30/ 536/ $FF
/$18/$0D/$2A/WHERE/$CD/#+46/$A7/$28/$04/$21
/>$30/877/$3A/DRIVE/$3C/$47/$3E/$DF /$D3/$EQ/$3E/$TF /$07 /%10
/$FD/$EL/$DF /$D3/$E0/$CD/$FBFE/$DB/$C1/$32/ >$31/$18/$1B
/$3E/$15/$ED/$56/$FB/$D3/5C0/$18/$FE/$3E/$80/$0E/$C3/$ED/$56
{$FB/$D3/$C0/SDB/$2F /$17/$30/$FB/SED/$A2/ $18/4F7

/93A/5$2F 1$D3/8C1) 5

error:=mem($30]; 1:=i+l;

until (error=0) or (i=3}
end: { procedury Reads }

Procedure Writes(drive,track,sector:byte;
vhere:integer; var error:byte):
{FEEHHEERR R E R R R HOHOHE R R
{ Procedura zapisuje na dysk jeden sektor o dowelnej dlugosci}
{ Dane pobiera z pamieci od adresu ‘where’
{ Postac danych: }
{ drive : 0=a ,i=b itd. }
{ track : 0<=track{=255 }
{ sector: (<=sector(=235 }
{ Kody bledu: 0=0k }
f=Data lost H
16=Record not found }
b4=Write protect H
235=Fad sesk }
(HHEHEE R OO HE O )
var

1:byte;

begin
1:=1;

repeat
inline ($DB/$C1/$21/252F /$77/$21/>830/$36/50/3CD
/$FBE2/$7A/>$31 /$D3/$C1 /$30/DRIVE/$3C/$47 /$3E/$5F
1821/ $FF /$06/$D3/$EO/$IE/STF1$07/$10/$FD/$EL/$5F /$AL/ $D3/4E0
/$3R/SECTOR/$D3/4C2/$DB
/$C1/$21/TRACK/$BE/$28/%14/$3A/TRACK/$D3/$C3/4CD
[%+35/$EL/3BF /1307 /$28/507/$21/7 5830/$36/$FF
/$18/$0D/ $2R/WHERE /$CD/#+46/$A7/$28/%04 /521
/7$30/877/$3R/DRIVE/$3C/$47 /$3E/$DF /$D3/$EQ/$IE/STF/$0T/$10
/$FD/$EL/$DF /$D3/$E0/$CD/$FBFE/$DB/ $C1/$32/>$31/$18/%1B
/$3E/$15/$ED/$56/$FB/$D3/$C0/$18/$FE/$3E/$A0/$0E/$C3/$ED/ 356
/$FB/$D3/$CO/$DB/$2F /$17/$30/$FB/SED/$A3/$18/$F7
/$3R/>$2F /$D3/4C1) ;
error:=mem{$30]; 1:=i+1;
until f(error=0} or {i=3)

end; { procedury Writes }

— N e, ey

{ koniec pliku dysk.sys }

LISTING 2

KLAN SPECTRUM

program przyklad;
{HEER R HEHHHEHHH R R R )

{ Demonstracja dzialania procedur ze zhioru DYSK.SYS }
(HER R HHHHHOHHH O R R )

var

sector,track,drive,

error,secnum sbyte;

51ze,],1 s1nteger;

dr :chary

but ¢ rarrayl[1..10243of byte;
{$1 dysk.sys }
begin
clrscrs

write('podaj nazwe napedu (R/B)? ‘)3

readin(dr);  drive:=ord(upcase{dr))-43;

write('podaj numer sciezki 7 ‘)

readin(track};

write{'podaj numer sektora ? ‘)

readin{sector);

writeln(‘wloz dyskietke do napedu, nacisnij enter..’);
repeat until keypressed;

setdrive{drive); { przygotowanie napedu }
sectorsizeldrive,secnum,error,size}; { sprawdzenie dysku }

1f error{>C then
begin
writeln(‘dysk uszkodzony, lub nie w systemie MFM !°);
resetdriveldrive);
halt;
end;
writeln( vielkesc sektora nr:”,secnum,’ ’,size,’ bajtow’);
writeln{'nacisnij enter..’),
repeat until keypressed;
{ czytanie sektora }
reads (drive,track,sector ,addr (buff) ,error);

1f error{>0 then
begin
writeln('blad odczytu nr:’,error);
resetdriveldrive);
halt;
end;
1:=1;
for j:=t to size do
hegin
write{'bajt nr:’,j:5, wartosc: ' ,bufflj1:4," znak:");
1f bufflj] in (35..15?} then writeln(chr (buff{3j1))
else writeln{'.’};
1f 1=22 then
begin
readln;
1:=1;
end;
115143
end;

resetdrive{drive); { zakonczenie pracy }

end. { programu przyklad }

BAJTEK 1/91
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THROUGH THE TRAP BSOIL AT
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Gruby, oblesny Berk znow ma wydedukowac. Pomoz tez grubaskowi, -
kiopoty. Poprzednio niezle sie oblowit;  pod czujnym okiem Wujka na pewno = —
zabrat cale zioto z zamku Ducha i jadt nie bedzie mu Zle. N_‘ — S —
i pit dtugie tygodnie. Brzuch mu urost Firma: Macmillan — m———
jeszcze bardziej, przybyty dwa Komputer: Spectrum, Commodore, R e N
podbrodki, a nos zwist jak ogorek. Amstrad _ T i,
Zabrany Duchowi patac rozwingf sie : : =g '
i wypiekniat. M iss — —1 -
tatwo przyszio -— tatwo poszio A
i Berkowi znow piszczy w brzuchu. g

Zamek zmarniat i zarost trawa, spizarnie \ \ XY ¢
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Ale zaczely sie kiopoty. W zamku R
zalegty sie upiory, widma i zjawy. 4
Zaczelo straszyc.

Wtedy przyjechat bogaty ;
Wujek z Ameryki i zapragnat 4
kupic palat, dajac Berkowi 4
posade sluzacego, co ostaty
bardzo modne. Berk musi
jednak troche posprzatac,
wygnac nieproszonych
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KUPIE — SPRZEDAM
——2AMIENIE——

Kazdy, kto przysle do nas wyciety z Bajtka kupon (odbitek nie
bedziemy honorowac), moze zamiescic krotkie ogloszenie. Maksy-

malna diugos$¢ ogtoszenia — pigtnascie stow razem z adresem,
drobne odchylenia do zaakceptowania. Ogtoszenie moze dotyczy¢
sprzedazy, kupna lub zamiany komputera i akcesoriow — wszelkie-
go typu urzadzen zewnetrznych, programow i literatury, uzywa-
nych i nowych, pod warunkiem, ze oferta dotyczy¢ bedzie pojedyn-
czych sztuk. Ogloszenia drukowac bedziemy kolejno w miare ich
naptywania. Zastrzegamy sobie prawo niewydrukowania oferty, w
razie podejrzen o probe sprzedazy hurtowych ilosci towaru, oraz
prawo do zmiany zasad akceptowania ogtoszen. Piszcie na nasz
adres, z dopiskiem na kopercie — Kupig-Sprzedam-Zamienie.

WSZYSTKO DLA WSZYSTKICH

I Atari ST, STE
520-1040
Amiga

Gry, programy uzytkowe
Katalog gier na kasecie Video

ST DIGITALIZER

Unikalne instrukcje! Faicon, F19
Gun Ship, Bard's, Tale, Populous,
North& South, Kult, Zombi, itp

ATARI XL/XE

Wszystkie programy kasetowe
sprawdzane po nagraniu!l!

Hegatar Computing
Hala Wola
Cziuchowska 25
01-360 Warszawa
godz. 16 — 19

-

WALYWY B

Spéldzielnia "Bajtek" oferuje Paristwu obstuge
reklamowg na tamach pism "Bajtek", "Moje Atarr’, "Top

Secret". 2
Ceny:1 cm” - 12 tys.zl.

cala strona - 10 min zl.
kolor, okladka - do 100% drozej

Format ogloszenia: wielokrotnos¢ 20 cm

Zlecenia przyjmuje:

Biuro Reklamy Spétdzielni "Bajtek’

00-687 Warszawa, ul.Wspéloa 61
tel. 21-12-05

'JAK REKLAMOWAC SIE
BAJTK

|
P T

2

oprogramowanie,
literatura,
instrukcje

ATARI XL/XE
ATARI ST

COMMODORE C-64
COMMODORE 16,
116, +4
AMIGA

sprzedaz wysytkowa
katalogi gratis, po przystaniu zaad-
resowane] koperty zwrotnep +
znaczek
Adres: ATARAX
05-100 Nowy Dwor Mazowiecki
ul. Chemikow 7/15
tel. 75-22-47

KOMPUTER
NATYCHMIAST
KUPISZ
- SPRZEDASZ

MAXSOFT

659-44-17 Warszawa

MALINGER

SOFTWARE @ HARDWARE

oferuje dia

ATARI i COMMODORE

— BLIZZARD, TURBO 2000, UNI

VERSAL TURBO

— cartridge  (turbo,

uzytk., gry)

— system digitalizacji dzwigku , CRY-

STAL SOUND

— bogata biblioteke programow

— literature komputerowa
niezniszczalne joysticki {6 mies

gwarancja)

pokrowce na sprzet komputerowy

jezyki. progr

STUDENT SERVICE I
ul. Armii Krajowei 29

42-200 Czestochowa

tel. 573-75 pon.-pt. godz. 13— 16
nformacie w dni powszednic
wgodz. 18. — 21, tel. 348-42

B84 B73 B74 B75
PRZY STOLECZNYM OSRODKU ELEKTRONICZNEJ TECHNIKI OBLICZENIOWEJ ,,SOETO”
Nazwisko i imie
Doktadny adres . v g . .S A -
Zgtaszam swoje przystapienie do KLUBU KSIAZKI — SOETO i zamawiam nastepujace ksiazki:
i autor tytut cena ilos¢ egz.

W. Zientara Mapa pamieci ATARI XL/XE

Procedury interpretera BASIC'A 10,500, = seese
W. Zientara Mapa pamieci ATARI XL/XE |

| — Dyskowe systemy operacyjne 14.000,- = e

W. Zientara Poradnik programisty ATARI XL/XE 14.200,- = e
W. Zientara Poradnik uzytkownika ATARI XL/XE 14300, = e
W. Zientara Podstawy programowania w ATARI

BASIC 14500, =000 s
W. Zientara Jezyki ATARI XL/XE cz. 1 14.000,- = e
W. Zientara Jezyki ATARI XL/XE cz. 2 14.000- = e &
R. Gajewski Jak rozbudowac¢ interpreter C-64 10000 = e ¥
B. Radziszewski Qg,@
K. Dybowski Commodore-BASIC (C-64 i C-128) 14500 00 e &L Q};\Q&

sorsm —— @ N
@

Podpis zamawiajacego lub opiekuna . Q‘)Q& A N
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WOZYSTKO DLA WoZYOS TRILH

lltori Turbo
2000 F

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

Komplet:

cartridge
oprogramowanie
przerébka magnetofonu
instrukcja obstugi
12 miesigcy gwarancji
Instalacje wykonujemy na po-
czekaniu.
interfejs do zwyktego magneto-
fonu
Duzy wybdr oprogramowania w
standardzie TURBO-2000.

informacija:
Tel. 33-40-91

Korespondencja:

MUEL ul. Czastkowska 30,
01-678 Warszawa.

B82

ATARI 800 XL,
69 XE, 130 XE

Sprzedaz wysytkowa

gier i grogramow uzytkowych
na kasetach 1 dyskietkach.
Rowniez w systemie TURBO
2000

Wszystkie nowaoscitil
instrukcje 1 iteratura

Dla zainteresowanych rachunki

ANWIKOL

03-721 Warszawa ul. Jagielons-
ka 3/28.

B81

ALY S

Programy C-16, C-116, C
PLUS 4, C-64 wysylam pocz-
ta. Katalog gratis po otrzyma-
niu koperty zwrotnej.
Nagrywanie programow kom-
puterowych

ul. Lenina 104/3

58-304 Watbrzych
B77

COMMODORE 64

Programy tanio!!
Katalogi gratis! koperta zwrot-
na

COMMOSOFT

13-230 Lidzbark

ul. Ogrodowa 3
B83

ATARI XE XL SPECTRUM, TIMEX
NISKIE CENY PROGRAMOW NA
TASMIE | DYSKU

INTERFEJSY TURBO | ,AY" DO
SPECTRUM
CARTRIDGE DO ATARI — GRY
| UZYTKI

INFORMACJA — ZAADRESOWA-
NA KOPERTA + ZNACZEK
05-220 ZIELONKA SKR. POCZ.BQI‘:?

80
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ﬂMICﬂOMﬂN

oferuje na miejscu lub wysytkowo:

1. Sprzet komputerowy i akcesoria.

2. Programy i literature do komputerow:
Atari XL/XE/XT, Commodore 16/116/
+4/64/125/ Amiga, Spectrum,/Timex.

3. Oprogramowanie na cartrig'a

4. Przystawki ,UNIVERSAL TURBO" do
magnetofonow firmowych Atari umozli-
wiajace zapis i odczyt programow w sy-
stemie Blizzard oraz Turbo 2000

5. Naprawy zasilaczy, magnetofonow, kla-
wiatur w komputerach Atari Commodo-
re Spectrum.

Informacje: (na miejscu lub koperta zwro-
tna),
zamowienia:
— 40-181 Katowice ul. Osikowa 66
tel. 585-106
— 44-200 Rybnik ul. Wiejska 19 tel. 233-56

Firmowe punkty sprzedazy:

— Katowice ul. Plebiscytowa 31
— Rybnik D.H., Hermes™ | pigtro
— Bielsko-Biata Plac Wolnosci 9

ATARI, 'COMMODORE

—— naprawy magnetofonow I zasilaczy do

komputerow

— montaz systemu Turbo — Rom — Plus
w magnetofonach Atari
(okoto 80 — 100 gier na kasecie C60,
Feud w 1 min. 12 sek, rowniez praca w
,Blizzardzie” — licencja programowa
firmy ,Atares” z Chorzowa, Kartridze
systemowe).

Honorujemy gwarancjg firmowa na przero-

bione magnetofony.

— Montaz wejs¢ monitorowych w OTV tu-

rystycznych.

»PLUS”

Krakow ul. Mochnackiego 67 tel 33-23-12
godz. 10 - 18 wsob. 9-13

Punkty przyjec:

TarnOw ul. Traugutta 7/10 tel. 33-15-41
srody 16— 18

Rzeszow ul. Rejtana 43/6 tel. 548-82
srody 10 ~ 14

B87

SKLEPY — GIELDY

DYSKIETKI

najtafisze, najwyzszej jakosci
oferuje

HURTOWNIA MEGABAJT I

skr. poczt. 28
03-912 Warszawa 33
tel. 17-76-16

Dostawy natychmiastowe

Ponadto oferujemy kartridze i interfejsy dla kom-
puterow ATARI XL/XE i COMMODORE (m.in.
SPARTA DOS X, BASIC XE/XL, ACTION, CEN-
TRONICS, TURBO AST, X, BLACK BOX, FINAL
Il, FINAL NI, ACTION PLUS) oraz programy i in-
strukcje dla ATARL.

Prowadzimy takze sprzedaz detaliczng

890

KAZDE
PANSTWA ZAMOW/ENIE
ZREALIZUJEMY

(LIRS

LHK Electronics Service S.A
81-736 Sopot

ul. Architektow 1A

x tix.512742 BSP PL
PC/XT/AT/386/LAP

w dowolnych konfiguracjach, po atrakcyjnych
cenach proponujemy: HD 20,30,40,80 MB,
monitors 14":amber, paper-white, EGA
Zestawy do odbioru TV-SAT dla 4,8,16
uzytkownikow

UHE

TWOIM TRAFNYM

WYBOREM

Uwaga! Odbiorcom hurtowym
udzielamy do 12% rabatu

NOWOSC! ¢

| DYSKIETKA CZYSZCZACA NAPEDY
GLOWIC KOMPUTEROWYCH

Dyskietka czyszczaca zapobiega zuzywa-
niu sie glowicy, przediuza trwatos¢ kom-
putera, eliminuje wszelkie zanieczyszcze-
nia bez ryzyka uszkodzenia komputera.
Dyskietka moze by¢ uzywana wielokrot-
nie, posiada wymienne wkitady i wystarcza
na kilka miesiecy pracy komputera.

Cena promocyjna 25000 zt.

Zamowienie
zamawiam ............. sztuk * 25000 zi
NaAzZWISKOFIFMA cccoeeieeiececvsssnernrevnsneansenss
AEER. ..u.iiiniinsssSoes g enrsahionnndinbnsnssassemenannsns

wysytka za zaliczeniem pocztowym

LHK prowadzi regeneracje tasm
do wszystkich typow drukarek
Regenerujac tasme — oszcze-
dzasz pieniadze

Ustuge realizujemy w 48 godzin —
wysytka za zaliczeniem poczto-

wym.




CO JEST GRANE

skorumpowanej rodziny oraz wrogie
wojska. Musi zmontowac rewolucje,
pokonaC nieprawego wtadce i wygnac
najezdzce z kraju. Gra to w sumie
standardowa, lecz wykonana w nieco-
dziennym kiimacie. Recenzja w trze-
DZI ESIATKA cim numerze , Top Secret”
| 4. HOSTAGES — Infogrames
Legendarna gra, znana ze swietnej
grafiki 1 muzyki, ostatnio pojawita sig
na Spectrum! Nie ma jej tylko na mate
Atari, lecz powinna pojawic sie w tej
wers|i czym predzej. Szturm SAS na
- S opanowang przez terrorystow amba-
Laby Tt 2332.58 L AR e pee o0 202 B sade dostarcza wrazen porownywal-
* 4565, 1755 L * 39327302324 . e .
&« z547.99 yo2ra 234 L nych z odpytka z biologii w klasie mat-
LAMNCER LORDS 18424, 60 L MOMTY O THE RUM 3Ead, 255 L fiz.
LASER STRIEE 1475173 L * S02E.2AS L
HoER  ZiOHE 571,177 iyl HIRTERY Z415:.17°32 L
retr s e e3ama 177 L 5. INDIANA JONES Iil — Ocean
sz 14545 L ) o SlasBes ae L Ostatnia Wyprawa Krzyzowa, tym
LREERFORCE Jellien L e ERIREE b = L razem w_wykonaniu Harrisona Forda.
g D;_;Egg + é:‘-_':?:,g;;u: L SWiQty Graal' — b]biljﬂy kielich krwi
LAZY JOHES 2o71.9 L MGTIOR MAHIR 5—3»546-i‘5': L Chrystusowe;, poszuklwany przez ty-
LE MRAHS 257 o M, MEFPHISTD 2592244 L i : R : ; d H
LEGEND OF KeiBE 13611, S *264752, 44 L Sigclecia staje sie obiektem pozadania
s 244 L 353728 L faszystow. Indiana Jones | jego ojciec
L IGHTFORCE 13344, 205 L . 43EGE, LI majg przeszkodzic swietokradztwuy i
e Hibe RSO T Sy zapewni¢ wieczny spokoj Graalowi.
145_35, 5.34 L MRES FHRCFAR SEASE. 172 L 6 RED HEAT 0
S5 i1 * -'31%‘:".1,11' [ . — cean
s MUTANT CRMELE B i, oms L To takze reminiscencja glosnego fil-
LIY IHG—STOHE aSv44. 173 MUTANT HORTY 215 2 mu, ‘gym razem cze Schwarzgnegge—
FIB2E. 173 <1z 4 rem i Belushim w rolach gtownych.
g R Lo - ) - Policjanci — rosyjski i amerykanski ra-
LOCERUNHE F h?_’é-a%-_'. 255 S MUTRANTS 14 = POdsumOWU]QC Sze'SC_ZE' zem rozbijaja_miedzynarodowy gang
Sotest v o sztorocznych notowan Listy narkotyczny. Gra uproszezona do nie-
Przebojéw tradycyjnie WVIO- Eozi:\évosm, w akcji tylko prawe ramie
- =g e . . . rnoiga.
: MY LOAL 11055 T0H 23134173 nlllsmy leeSIthQ gier 1990 7. ALIENS Activision/El
e i LR roku. Zasady punktowania . ALIENS — Activision/Elec-
S, H i i — - .
I L,;w . la_k przed _qulem .. z,a Stynna wyprawa slicznej Sigourney
#16571.173 HEMESTS teo3a. 168 S plerwsz_e mI_EjS?e' leeSIQ'C, Weaver przeciwko pladze kosmicz-
ot = T za drugie dziewie¢ punktow nych stworéw — Obcych. Gra wieloe-
#16422.5  Fun itd. tapowa, przektadana scenami i dialo-
MATELR e, 238 : ami z filmu, ostatnio pojawita sie row-
. s br:\l’( tym nnuoT:rze .”B?_l:tkta” %iez na Spectrum. Mappa{ i opis \ﬁ ,ze-
R ORFOCALYRSE  Zosne.l - : uz wania LISty. rowym” numerze ,Top Secret”
MEGH AFOCAL YFSE 22589, 1 MNEMESIS 5975, 234 ] . . y " 8] r .
l-“?{:__:f:l'ﬂltgt;zd S976 . 234 I Zostata ona przeniesiona w )
S1842, 72 dzanerd s 7ZE L. | FOZWiInigtej formie do ,,Top ﬁ ROBtBO _A Llaboratonum
A el NEF TUHE 7ETE. 68 L Secret”, ktorego trzeci nu- omputerowe Avalon
. vses NEFTUNES ORUGHTER 994,173 L r iawi Si k Rewelacyina polska gra, niejako po-
i e * 7909, 173 L mer pojawl sie na rynku z ;0 enie Sokobana i Boulder Dasha.
5,234 * 722,173 L koncem Iutego_ Niecodzienny pomyst i przyzwoite
_3: * THI7, 173 L wykonanie to efekty ciezkiej pracy
e % oas oA, programistow Avalonu, ktorzy zrecz-
L2324 ®« 9533, 234 L 1. BATMAN — Ocean ) nie wypetniaja luke na rynku gier 0s-
_ s34 ==z * 9521,224 Cztery czesci przygod cztowieka-  miobitowego Atari.
CSRZOHE -255 N . . . .
:E:-Smm' MADNE S S .;@; o 22-:5—'3?: . nietoperza kryja sig¢ pod jedna nazwa
o ¢ 7EPB. L | ,Batman”. Trudno wiec dck'adnie po- 9, FIGHTER BOMBER — Activision
234 PE7B, 66 | wiedzie¢, ktora z nich bytaz ulubiona. gy myjator lotu jak wszystkie, ale...
2.54 NOMAD S5571.157 L Ale postacig minionego ro<u byt na  jeqt w nim kondensat wieloletnich do-
HETROEROSS T st o o pewno BATMAN! Swiadczen w opracowywaniu gier sy-
S 13502 . 234 ) mulacyjnych. Walka powietrzna, akro-
4355, 11 0 RILEYS MINE 9521,8 S 2. THE UNTOUCHABLES — bacje, ladowania. Kompleksowy opis
L L 2 e, ladowania Komp Y 9p
- S 9S23, 178 L cean w trzecim, najblizszym numerze . Top
MIMHER 2398, 173 L
SR * 905144 ? e . ; "
® 2652,185 L . _ _ et Gra oparta rowniez na swietnym fil-  Secret”. ,‘
S CERM DELC 2458, 3 : ) s
A et - mie, produkt tej samej firmy, co zdo-
HMIHER 2539 ER 3450, 173 L OMEGH RACE S389, 230 L bywca | migjsca. Szybka akeja, kultu- 10. WAR IN MIDDLE EARTH —
+ ES2,1E5 L ORFHEUS AND- ralna grafika i fortepianowe ragtime'y  Melbourne House
:11;13325 C T THE UNOERHORLD 1;:3‘;‘:}‘: L — oto, ¢oO dobarwia tg gre. OPIS“ W Trylogia Tolkiena w odswiezonej
* 2539 184 18112, % LI plerwszym numerze .Top Secret” z skompute(yzowanej formie. Elementy
e 1 2y apze pazdziernika '90. taktyczne i zrecznosciowe oraz dokta-
bl DUT RN 34711, 234 _ dne odtworzenie Wojny z kart ksiazki.
MISSION ELEVATOR 2823, 1-2%5 L1 ;:;::f_‘: T 3. IRON LORD — Ubi Soft Bilbo Baggins, czarodziej Gandalf,
HILSTER Filructe e 25395 173 e Lor Miody magnat wraca do kraju z wy-  elfy, krasnoludy. Opis w , Top Secret”
PORTE ZUMAS FEVEHGE 22139, 239 L E¥s 32045 gnania. Na miejscu zasta|e slec tntryg nr
Mam Atari 65 XE i magnetofon firmowy. Szukam gier- THE wiadomosci o grach: PIN-POINT, SABOTEUR, POWER-
TRAIN, STREET FIGHTER, RENEGATE. W zamian 10 BALL, RAIDER. Interesuja mnie tez nie$miertelnosci
gier. Proponuje wymiang oprogramowania. Marek Pluta, Wojciech Horbulewicz, ul. Nowa 17a/6, 41-908 Bytom
ul. Noniewicza 10a/90, 16-400 Suwatki 8 Miechowice
Poszukuje gier RAMBO, COMMANDO. BARBARIAN Mam Atari 65 XE 7 magpetofonem XCTZ Prf)sze' o gre
- GLADIATOR. UNIVERSAL HERO wraz z opisami na Atari BARBARIAN oraz kod, ktory ja uruchamia. Prosze rowniez
- d L 1. W zamian oferuj -
8 W zamian inne ciekawe gry z opisami. Piotr Sondej, ul. © mape do gry PITFAL Zamian oleruje programy Ko

Pilnie szukam nastgpujacych gier na CPC 464: PIT STOP,
TAPPER, PACMAN, KAPERS, SKYFOX. W zamian oferuje
WINTER GAMES, GRAND PRIX | wiele innych gier. Mar-
cin Chabros, ul. 3-go Maja 7/13, 08-110 Siedice

Szukam pilnie gier na Atari: OUT DAN, GUERILLA WAR,
SHOIN, KUNG-FU, BARBARIAN, GRYZOR. W zamian
Inne gry, opisy | wymiana doswiadczen. Rafal Popek, ul.
Zachodnia 53/5, 91-063 Lodz

Wita Stwosza 50/52, 80-308 Gdansk-Oliwa

Pilnie poszukuje gier na Spectrum TRAPDOOR i KING'S
QUEST. Proponuje ksiazki: ,Przewodnik po ZX Spec
trum”, , Swiat mikrokomputerow” a takze program ., Grafi-
ka" na Spectrum. Wersja kasetowa. Krzysztof tanski, ul.
Ktodnicka 62b/15, 41-706 Ruda Slaska

Jak zrobic mate litery na komputerze Commodore 647
Glowi¢ sie nad tym od dawna — moze ktos mi pomoze?
Cecylia Ormaniec, ul. tuzycka 2a/13, 41-902 Bytom

Jestem posiadaczem Commodore 16. Prosze o jakies

piujace. Daniel Sniegon, ul. Stawowa 27¢/118, 41-400
Mystowice

Poszukuje gier: BARBARIAN |1 1l, GAME OVER | i ll, DE-
STROYER, COMMANDO. W zamian inne. Mam Atari 65
XE. Emanuel Olszewski, ul. Zmigrodzka 26/10, 51-120
Wroclaw

Bardzo prosze o opisy do ger: ASTERIX, TERRAMEX,
ZORRO, WILLY IN PARADISE na Spectrum+ oraz NEW
YORK CITY, GREEN BERET, TARZAN na Atari 800 XL.
Bartosz Roguski, ul. Stachiewicza 29/52, 31-303 Kra-
kow
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KLAN AMSTRAD

-y

Komputer Amstrad CPC-
6128 wyposazony jest w
128K pamieci RAM. Proce-
sor Z-80 ,,widzi” maksymal-
nie 64K. Po co wiec dodat-
kowe kilobajty? CPC 6128
byt projektowany jako kom-
puter potprofesjonalny, . ko-
nieczne wiec byto umozli-
wienie korzystania z ,,cywili-
zowanego” systemu opera-
cyjnego. Na taki system wy-
brano CP/M Plus firmy Digi-
tal Research.

Wymaga on okoto 64 kilo na swoj
kod. Gdyby uruchomic¢ go na kompu-
terze wyposazonym w 64K pamieci,
na program uzytkownika zostatoby...
kilkaset bajtow! Stad 128K. Jednakze
dodatkowe 64K pamieci mozna wyko-
rzystat do roznych celow, takich jak:
RAMDYSK, pamie¢ bazy danych,
przechowywanie obrazkow, prawdzi-
we okna | wielu innych, zaleznych tyl-
ko od potrzeb | umiejetnosci, a nie tyl-
ko jako pamie¢ dla systemu CP/M
Pilus. Przyktadami moga bycC: TA-
SWORD 6128 (z pomoca ktorego pi-
sze ten tekst, miesci on w pamieci
Jtylko” 65276 znakow — zgadnijcie
gdzie!), MASTERFILE I, cata seria
programow typu RAM-DYSK, Bank
Manager... Chyba wystarczy.

PRIMO:
Nie wszystko na raz!

Pamie¢ CPC-6128 podzielona jest
na dwa banki po 64K. Jest to spowo-
dowane typem procesora | ukladow
wspotpracujacych — moga one obstu-
giwa¢ co najwyzej 64K RAM. Podia-
czenie catych 128K na raz nic by nie
dato, potowa pamigci i tak bylaby nie-
dostepna. Tak wiec podzielono jq i za-
montowano uktad przetaczajacy. Wy-
bor konfiguracji nalezy do programu:
chce 128K? To niech sobie wiaczy!
Nie chce? To nie! We wszystkie kto-
ooty zwiazane z przefaczaniem pa-
mieci pakujemy sie catkowicie dobro-
wolnie, i jesli cos nie wyjdzie, to (nie-
stety!) bedzie mozna winic tylko sie-
bie.

Nagte przetaczenie catego obszaru
pamieci miatoby ,mato zabawne”
konsekwencje: zniknatby program,
stos i inne obszary pamieci niezbedne
dla pracy systemu operacyjnego oraz
programu uzytkownika. Wigc dodatko-
wa pamiec jest dostepna tyiko dla pro-
gramow pisanych przez fachowcow
i/lub geniuszy? Nic takiego! Po prostu
nie przefacza sig catych 64K na raz.
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Na raz mozna dostac¢ ¢wiartke dodat-
kowej pamieci, czyli 16K — akurat na
jeden obrazek. Ten kawatek dodatko-
we| pamieci zastepuje odpowiedni ob-
szar normalnej pamieci. Obszar zmian
zaczyna sig od adresu #4000 (16384)
i konczy na #7FFF (32767). Jest to
oczywiscie 16K, ale za to jakie! Piec
szesnastokilobajtowych blokow do
wyboru.

SECUNDO:
Tylko ten i zaden inny!

Wiaczajac blok dodatkowej pamieci
w "pole widzenia” procesora musimy
jednoznacznie okreslic, ktory to ma
by¢ blok. Numery biokow sa zakodo-
wane w sposob jednoznaczny i zrozu-
miaty: 0 — pamig¢ standardowa, 4 —
dodatkowy blok nr 0, 5 — dodatkowy
blok nr 1, 6 — dodatkowy blok nr2i 7
— dodatkowy blok nr 3. Mozna zau-
wazycC, ze bloki dodatkowe maja kod
rowny "numer bloku plus 4”. Wynika
to z tego, ze dodatkowa pamiec wy-
bierana jest przez bit numer 2 o wa-
dze 4. Stad bajt konfiguracji mozna
opisaC w sposob  nastepujacy:
"11000WNN", gdzie W to bit wybiera-
jacy dodatkowa pamiec, a para NN to
numer bloku tej pamieci. Dwie jedynki
na poczatku to sygnat, ze zmieniamy
konfiguracje pamieci. Jesli wybieramy
pamiec z drugiego banku, to W=1, a
NN=numer bioku: jesli pamiet z
pierwszego banku, to W=0i NN=0. A
co jesli W=0 i NN=(powiedzmy) trzy?
Ot6z oznacza to jedna z "dzikich”
konfiguracji uzywanych przez CP/M
Plus: bloki z pierwszego | drugiego
banku sa wtedy pomieszane.

musi znajdowac sie poza obszarem
#4000 - #7FFF (16384—32767),
2 — po zakonczeniu zadania powinno
sie przywroci¢ konfiguracje standar-
dowa.

Dlaczego tylko w asemblerze? Bo
asembler jest najwiasciwszym jezy-
kiem do takich machlojek. Poza tym,
zakfadam, ze pamieC w pierwszym
banku (dla BASIC-a) nie moze zostac
ograniczona, czyli przetaczenia i ko-
piowanie blokow musza odbywac sie
w sposob niewidoczny dla interprete-
ral Jakiekolwiek dane czy kawatek
programu znajdujacy sie w obszarze
podmiany musi pozostac nieuszko-
dzony. Tylko procedura w asemblerze
moze tego dokonac: "mignac” blo-
kiem dodatkowe] pamieci na czas
przepisywania 1 przywrocic normalna
konfiguracje. Wytaczony na ten czas
BASIC "niczego nie zauwazy” i nie
padnie.

TERTIO:
Jak!?

Przetaczanie pamieci jest proste jak
drut (scislej: jeszcze prostsze). Nale-
zy zatadowaC do akumulatora bajt
konfiguracji 1 wywota¢ procedurg KL
RAM CONFIGURATION o adresie
#BD5B. Procedura ta ustawia konfi-
guracje pamieci | zapamigtuje ja. Jesli
ktos chce bezposrednio, to proszeg
bardzo: do rejestru B fadujemy # 7F
(127) a do rejestru C zadang konfigu-
racje i wykonujemy rozkaz OUT (C}, C
— spowoduje to przestanie nowej
konfiguracji do uktadu VGA (Video
Gate Array), ktory jest odpowiedzialny
(miedzy innymi) za konfiguracje pa-
mieci. Potem mamy juz zadana konfi-
guracje. Nalezy pamigtac o dwoch za-
strzezeniach: 1 — ”"pasz” program

QUARTO:
Przyktad

Podam prosty przykiad PROGRA-
miku przechowujgcego obrazki w dru-
gim banku. Moze on zapamigtac czte-
ry obrazki i na zgdanie odtworzy¢ je
na ekranie. Listing nr 1 jest w asem-
bierze, czyli tylko dla tych, ktorzy sie
na tym cokolwiek znaja. Nalezy wpi-
sac ten programik do asemblera (po-
lecam Laser Genius) a nastepnie za-
sembiowac¢, zapisujac sobie adresy
procedur SAVE i LOAD. Teraz, aby
zapamietaC obrazek, nalezy uzyc¢ roz-
kazu "CALL -<adres procedury SA-
VE: numer gbrazka” (w BASIC-u) lub
"LD A kod bloku” i "CALL SAVE1" w
asemblerze. Dla odczytu beds to od-
powiednio "CALL -adres procedury
LOAD:>,numer obrazka” oraz "LD
A kod bloku™ i "CALL LOAD1™

Dia tych, kidrzy na sam dzwiek sto-
wa "asembler” dostaja dreszczy,
mam prostszy przyktad: Listing nr 2
zawiera trzy kawatki BASIC-a. Pierw-
szy instaluje kod maszynowy {a jed-
nak!) pozwalajacy przetaczac banki
oraz szybko kopiowac bloki po 16K
(BASIC potrzebowatby ponad minuty
na przepisanie bloku). Dwa nastepne
kawatki to procedury zapamietywania
(1000—1040) i odtwarzania (2000—
2040) obrazka. Za pomoca tych pro-
cedur mozna zapamietac cztery obra-
zki (tak samo jak za pomoca procedur
asemblerowych z listingu nr 1). Do
wiadomosci ciekawskich podaje: pro-
cedura w kodzie maszynowym wspot-
pracujaca z BASIC-em jest znacznie
uproszczona wersja procedury z li-
stingu 1, umieszczona jest w "dziu-
rze" (nieuzywanym kawatku pamieci)
&BEBO-&BEFF. Wreszcie listing nr 3
zawiera program typu SLIDE SHOW
(po polsku: pokaz slajdow), uzywajacy
procedur z listingu nr 2. Program ten
wyswietla na zmiane jeden z czterech
wczesnie] zatadowanych obrazkow.
Uwaga: nalezy wpisac procedury z li-
stingu nr 2 i dopiero do nich dotaczyc
program z listingu nr 3. Osobno nie
bedzie dziata¢

QUINTO:
BASIC-u moj kochany!

W “Komputerze” nk 5/90 ukazat sie
artykut Tadeusza Panasiewicza pt

R,

.Przetaczanie bankow RAM w Am-
stradzie CPC 6128". Artykul przed-
stawia sprawe w Sposob racze| skro-
towy, a poza tym, cho¢ doradzana
przez jego autora metoda przetacza-
nia bankow jest prosta i szybka, to jest
ona rowniez $miertelnie niebezpiecz-
na. Mozna w utamku sekundy stracic
caty program i wszystkie dane. Otz
pan Panasiewicz proponuje uzycie roz-
kazu "OUT &7F00,kod bloku” z po-
ziomu BASIC-a. Mozna i tak. Jesli jed-
nak uzywa sig tej metody, trzeba
ograniczy¢ pamiec na BASIC do 16K
rozkazem "MEMORY &3FFF". Poza
tym, jak sam to zauwazyt, przepisywa-
nie bloku o dtugosci 16 kito przez pro-
gram w BASIC-u trwa dosyC diugo
(jak na mdj gust, znacznie za diugo).
Dlatego tez, wydaje mi sig, ze mgj
sposob jest lepszy. Kod maszynowy
zrobi to szybciej i bezpiecznig], zosta-
wiajac catg pamieC (41 kilo zamiast
16) na program w BASIC-u i inne
dane. Wybdr metody zalezy od upo-
doban programisty (czyli Ciebie, Czy-
telniku) i konkretow programu. Uwa-
zam jednak, ze BASIC nie nadaje si¢
do takich zadan jak bezposredni do-
step do sprzetu, jest po prostu zbyt
wolny. Kombinacja BASIC-a z asem-
blerem, kit6ra proponuje, jest szybsza
niz BASIC i tatwiejsza w uzycCiu niz
asembler.

SEXTO:
Juz koniec?!

To juz wszystko na temat wykorzy-
stania dodatkowe] pamieci w CPC-
6128. Reszta nalezy do Was, drodzy
Czytelnicy. Co zrobicie z tg , wiedza
tajemna” to juz Wasza sprawa. Zasto-
sowan |est wiele | kazdy znajdzie od-
powiednie dla siebie. Odtad nie bede
zwracat uwagi na usprawiediiwienia
typu A bo mi zabrakto pamieci...”
Uff, skonczytem. Teraz Wy sie be-
dziecie martwiC ,co z tym zrobic”

POST SCRIPTUM:
W nastepnym odcinku...

W nastepnym odcinku rzecz jesz-
cze lepsza czyli ,RSX dla kazdego!”
(chodzi oczywiscie o dodatkowe ko-
mendy BASIC-a, a nie 0 rozszerzenia
systemu CP/M). Pozniej ,Wglad w
AMSDOS, czyli co programisci z Lo-
comotive Software ukryli przed profa-
nami”, skad dowiecie sie jak sforma-
towacC dyskietkg, wczytac i zapisac
sektor i nie tylko! W daiszej przyszios-
ci: ,Praktyczne wykorzystanie przer-
wan" czyli jak zrobiC zegarek, lub jak
podzieli¢ ekran na kawaltki bez uzycia
mtotka | pity. A 0 tym, co bedzie dalej,
to nawet najstarsi gorale nie wiedza
Ale ja tu zostajg i moze co$ wymy-
sle...

Skargi, wnioski, pochwaty i Krytyki
prosze przesytaC na adres redakej.
Uprasza sie 0 nieprzysytanie bomb
zegarowych oraz anonimow

Nadmiernie ciekawym podaje zro-
dta moje] wiedzy: Wypatroszony
BANK MANAGER oraz "CPC IN-
TERN” (Data Becker).

Michat Szokoto
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LISTING 1: PROCEDURY ASEMBLEROWE

KLRAN: EQU 4BD5B ; ADRES PROCEDURY PRZELACZAJACE
SAVE: CALL  SCRNUM ;NUMER ZAPAMIETYWANEGO OBRAZKA
SAVEL: CALL  KLRAM ; PRZEEACZ
LD DE, #4809
LD HL, $C8080
LD BC, 44008
LDIR : PRZESYLAMY 16K
XOR A ; AKUMULATOR NA ZERC
CALL  KLRAM ; KONFIGURACJA STANDARD
RET ; PONROT
LOAD: CALL  SCRNUM
LOADY: CALL  KLRAM
LD DE. #CH08
LD HL, $4688
LD BC, $4808
LBIR
I0R A
CALL  KLRAM
RET
SCRNUN: LD AE . W DE PARAMETR
AND 3 ; NUMER -3
OR 4 : USTAW 119881NN
RET ; ¥ AKUMULATORZE BAJT

; KONFIGURACJI

LISTING 2: PROCEDURY BASIC-OWE

18 REK instalacia procedury przelaczania 1 przepisywania
20 REK (C)1998 M. Szokolo & "BAJTEK"

38 DATA 3E,96,CD,5B,BD,21,68,C0, 11,00, 49,81,00, 40,00

49 DATA ED,B8,AF,C3,5B,BD

98 FOR A=0 TO 20:READ A$:POKE &BEBO+A, VAL("&"+A$) NEXT
68 REM procedura zainstalowana

7¢ STOP

1908 REM Zapamietanie obrazka w drugim bankn
1018 REX Zmenna "obr" zawiera numer bioku
1028 obr={obr AND 3)OR &C4.POKE &BE81,obr
19386 POXE &BEBE,9:CALL &BEGR

1048 RETURN

2008 REM Odtworzenie obrazka na ekranie
2010 REM Zmienna "obr" zawiera numer bloku
2828 obr={obr AND 3)0R &C4:POKE &BE6!,obr
2038 POKE &BESE,&EB:CALL &BE98

2040 RETURN

LISTING 3: POKAZ SLAJDOW

10 REM SLIDE SHOW czyli POKAZ SLAJDOW
70 REM w 11n11 98 dane nazwy obrazkéw do zaJadowania
80 REM z dysku. Na kofcu numer trybu graficznego
99 DATA screenl.scr,screen.scr,screend.scr,screend. scr,l
100 DIM scr$(4]:FOR a=1 TO 4:READ scré${a]:NEXT A
119 READ tryb:MODE tryb
120 INK 0,0:INK 1,3:INK 2,16:INK 3,25 :REM ustaw kolory
138 FOR a=1 T0 4
149 LOAD scr$(al,&C089 :REN ladujemy obrazek
158 obr=a:605UB 1089 :REN 1 zapamietujemy qo
168 NEXT a
170 REM wchodzimy do gléwne} petls
188 obr=1
198 WHILE obr(>-1 :REM ustawiemie obr na -1 konczy pokaz
208 60SUB 2808  :REX pokaz obrazek
210 obr=obr+1.IF obr=5 THEN obr=1
220 a$="":WHILE a$="":a$=INKEYS$ WEND :REM czeka) na klawisz
238 IF a$="K" or a$="k" THEN obr=-1 :REM K=KONIEC
240 WEND :REM zamkniecie peth
256 END
268 REM koniec g)owne) czesSci programu
27% REX
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PROCEDURY SYSTEMOWE AMSTRADA
czeSC ||

PAKIET SYSTEMU OPERACYJNEGO

(KERNEL)

Pakiet KERNEL zawiera procedury obstugi RSX-0w (dodatkowych
komend), przerwan, zdarzen (events) oraz zegara systemowego.

KL CHOKE OFF — ,MALY RESET” SYSTEMU #BCC8

Kasuje wszystkie przerwania i zdarzenia (z = Wyjscie: B zawiera kod aktywnego ROM-u
wyjatkiem systemowych) obszary danych C zawiera kod ROM-u dla programu w pa
ROM-ow rozszerzajacych | RSX-y. Przygo- mieci RAM. DE zawiera adres startowy ak
towuje do MC BOOT PROGRAM tywnego ROM-u. AF | HL skasowane
Wejscie: me ma

KL ROM WALK — INICJALIZUJ ROM-Y ROZSZERZAJACE +BCCB

nicjalizuje ROM-y rozszerzajgce o nume- Wejscie: DE zawiera adres pierwszego wol

ach 0-15 (w kolejnosci 15...0), przydziela nego bajtu RAM

m obszary danych, podtacza RSX-y do listy HL zawiera adres ostatniego wolnego bajtu

tp Wyjscie: HL | DE zawieraja uaktualnione
dane, AF i BC skasowane.

KL INIT BACK — INICJALIZUJ ROM ROZSZERZAJACY #+BCCE

Wyjscie: jak KL ROM WALK, ale C niez-
mienione

Jak KL ROM WALK ale dla jednego ROM-u.
Wejscie: HL i DE jak KL ROM WALK, C za-
wiera numer ROM-u

KL LOG EXT — PODtACZ RSX

instaluje RSX (Resident Systern Exten skoki do procedur (po 3 bajty)

sion) - Tablica nazw sktada sie z nazw komend
Wejscie: HL zawiera adres 4 woinych baj- pisanych duzymi literami. Ostatni znak kaz-
tow na podtaczenie do listy RSX-ow, BC dej nazwy musi mie¢ ustawiony najstarszy
zawiera adres tablicy skokow bit. Bajt o wartosci 0 oznacza koniec tablicy.
Wyjscie: DE skasowane Uwaga: nazwy nie powinny byc¢ diuzsze niz
Format tablicy skokow 16 znakow. Zadna z tablic nie moze lezecé
Adres tablicy nazw komend (2 bajty) pod ROM-em

#BCD1

+BCD4

zawiera jej adres a C — kod ROM-u. Jesli
CY=0 to nie znaleziono komendy. HL i C
skasowane.

KL FIND COMMAND — PODAJ ADRES PROCEDURY RSX-A

Podaje adres wywotania komendy RSX.
Wejscie: HL zawiera adres nazwy RSX-a.
Wyjscie: A, B | DE zawsze skasowane. Jesli
CY=1 to komenda zostata znaleziona | HL

KL NEW FRAME FLY — STWORZ PRZERWANIE ,FRAME FLYBACK” #BCD7
nia (9 bajtéw), DE — adres procedury, B —
klase zdarzenia a C — kod ROM-u

Wyjscie: AF, DE i HL skasowane.

Przygotowuje | podtacza przerwanie ,ram-
ki" {powrotu promienia elektronow) do ko-
ejki przerwan

Wejscie: HL zawiera adres bloku przerwa-

KL ADD FRAME FLY — PODLACZ PRZERWANIE ,,FRAME FLYBACK”

Podiacza blok przerwania powrotu ramki do  Wyjscie: AF, DE | HL skasowane
kolelki przerwan

Wejscie: HL zawera adres bicku przerwa-

nia.

#BCDA

KL DEL FRAME FLY — SKASUJ PRZERWANIE ,FRAME FLYBACK” #BCDD

Wyijscie: AF, DE i HI skasowane.

Usuwa blok przerwania powrotu ramki z ko-
lejk
Wejscie: HL zawiera adres bloku przerwa-
nia.

KL NEW FAST TICKER — STWORZ PRZERWANIE ,FAST TICKER”

Jak KL NEW FRAME FLY, ale dia tzw. szyb-
kiego zegara (przerwanie nastepuje 300
razy na sekunde)

KL ADD FAST TICKER — PODLACZ PRZERWANIE ,,FAST TICKER”
Parametry jak KL ADD FRAME FLY

#BCEOQ

#BCE3

Podtacza przerwanie szybkiegoe zegara do
kolelk

KL DEL FAST TICKER — SKASUJ PRZERWANIE ,,FAST TICKER” #BCEb6
Odtacza przerwanie szybkiego zegara. Parametry jak KL DEL FRAME FLY
KL ADD TICKER — PODLACZ PRZERWANIE ZEGAROWE #BCE9

Podiacza przerwanie zwykiego zegara (50 Parametry jak KL ADD FRAME FLY.
razy na sek.) do kolejki.

KL DEL TICKER — SKASUJ PRZERWANIE ZEGAROWE #BCEC

Usuwa przerwanie zwyklego zegara z ko- Parametry jak KL DEL FRAME FLY
lejki.

KL INIT EVENT — PRZYGOTUJ BLOK ZDARZENIA #BCEF
Wyjscie: AF, BC, DE i HL skasowane.

Przygotowuje blok zdarzenia.

Wejscie: HL zawiera adres bloku, DE — ad-
res procedury, B — klase zdarzeniaa C —
kod ROM-u.

KL EVENT — UAKTYWNIJ ZDARZENIE

Aktywuje zdarzenie (umieszcza blok w ko-
lejce zdarzen).

Wejscie: HL zawiera adres bloku zdarzenia.
Wy|scie: AF, BC, DE i HL skasowane.

#BCF2

W nastepnym odcinku dokonczenie pa-
kietu systemu operacyjnego (KERNEL),
oraz pakiet kodu maszynowego (MACHINE
CODE).

Michat Szokolo
BAJTEK 1/91 27
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W pierwszym odcinku cyklu porad
fachowych znajduje sie maty, ale
przydatny programik do odkasowywania
pomytkowo skasowanych plikow. Nie raz
(i nie dwa, ale znacznie wiecej razy)
zdarzyto mi sie skasowac jaki$ zupetnie
niewinny plik. Potem musiatem ,grzeba¢”
na dysku aby go odkasowac
(zmarnowane pot godziny). Poniewaz
zdarza sie to wszystkim, w tym takze
osobom, ktore nie potrafia ,,grzebaé¢” na
dysku (lub nie majg czym), napisatem
program ,,Odkasuj!”.

Programik ten jest naprawde BARDZO
kroétki, szczegolnie, biorac pod uwage
jego skutecznos¢, dochodzaca do 90%
(niestety, czasem na dysku jest taki
smietnik, Ze nie potrafi on skutecznie
zadziatac). Druga jego zaleta jest to, ze
nie trzeba recznie ,,grzebac” na dysku,
wszystko jest automatyczne (i to w 92%
robione przez system!), a zadanie
uzytkownika ogranicza sie do wpisania
nazwy pliku, wybranej z wyswietlonej
listy. Przed uruchomieniem programu
trzeba tylko ustawi¢ numer uzytkownika
dla odzyskiwanych programoéw (rozkazem
:USER).

Uwaga: gwarantuje 95% skutecznos¢
pod warunkiem, ze miedzy skasowaniem
pliku a uruchomieniem programu
»Odkasuj!” nic nie byto zapisywane na

dyskietke.
(M. Sz.)

[ég °

119 ° Gdkasu)!

}2@ ' ic)i999 Arnold Iso

138 7

149 MODE 2 : TALL &BCAZ

15% PAPEK @ : PEN I

159 FRINT CHE$1Z4):" ODKASUT! *:CHR$(Z4):
179 PRINT * (c) 1999 by Arnold Isp®

i8¢ PRINT

156 INPUT “Ktéry dysk {(A&/B) : “.0%

266 d$=UPPERS(LEFTS(d$, 11}

219 IF o$<>"A" AND d$<,"B* THEN 239

278 [DRIVE,Rd$

238 au=PEEX (RBEEQ}+ISAIPEEK (LRRET I +]

246 [F ap=% OF au=A551C THEN ERROR 37

259 usr=PLc¥ {au! 1 POKE au, k5
268 1DISk : CAT

279 PRINT *Nazwa piiku fbez 7 1 ]
288 INPUT *RETURN jedli kopiec:
290 IF #3="" THEN 139
98 £1$=5TRé{usri+ 1% ++$
1@ IREN,BF(8.¢8 @ F4=°F
320 6070 248

338 POKE au,usr @ PRINT
S48 PRIMT "Do widzenia!”
Jag ExD
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Rys. 1 Ekran programu PCW SuperDOS

Wiekszos¢ posiadaczy Amstrada
PCW, postugujacych sie Locoscrip-
tem dosc rzadko korzystata z syste-
mu operacyjnego CP/M Plus. Czes-
ciowym usprawiedliwieniem tego fak-
tu byta niewielka , przyjaznosc¢” tego
systemu w stosunku do tego, co ofe-
rowatl dostarczany razem z kompute-
rem edytor tekstow.

W przypadku MS-DOS'a (system operacyny
IBM PC) problem ten zostat rozwigzany przez
wprowadzenie na rynek programow — nakfadek
typu XTREE, Norton Commander lub 1DirPlus. Na
podobne nakiadki dla PCW trzeba byto czekac tro-
che diuzej. Dopiero w roku 1990 angielska firma
Encyclasoft zaprezentowata program o nazwie Su-
perDQS, wykazujacy duze podobienstwo funkcjo-
naine do wspomnianych naktadek. Z kolei ukfad
ekranu | sposob komunikacji z uzytkownikiem bar-
dzo przypomina w dziataniu Locoscript.

Zasadnicze funkcje programu $g bardzo zblizone
do tych, ktorymi dysponuje cpisywany wczesniej w
Bajtku program NSweep. Roznice dotycza przede
wszystkim wygladu ekranu i wygody postugiwania
sie tymi narzedziami.

Obserwujac podstawowy ekran programu Su-
perDOS (ryc. 1) mozemy wyrdzni¢ trzy giowne
okna. W pierwszym, gornym oknie znajduje sie
logo programu z krotka $ciggawka opisujaca zna-
czenie kiawiszy funkcyjnych. Okno srodkowe za-
wiera ogoine informacje o zajetosci poszczegol-
nych napedow (A:, B: 1 M:). Najnizsza, ale o naj-

DRUKOWANIE EKRANU

— (Pl

Duza wygoda komputera Amstrad

PCW jest mozliwos¢ wydrukowania w kazdej
chwili dowolnej zawartosci ekranu. Jedyng
wymagana operacia jest jednoczesne nacis-
niecie klawiszy <EXTRA: 1 <PTR>.

Czasami jednak zachodzi potrzeba wyko-
nania wydruku przy pomocy wiasnego pro-
gramu bez angazowania uzytkownika kompu-
tera do naciskania co pewien czas dwoch kla-
wiszy. Proste rozwigzanie tego problemu
przedstawia procedura PrintScreen umiesz-
czona w przyktadowym programie. Wykorzy-
stujgc nieudokumentowane odwofanie do
modutu XBIOS, procedura ta pozwala na pro-
gramowy wydruk ekranu.

Jonasz Mayer

wiekszym rozmiarze, czgs¢ ekranu wykorzystana
jest na dane o plikach znajdujacych sie na dyskiet-
ce w konkretnym napedzie.

Postugujac sie klawiszami sterujgcymi ruchem
kursora | klawiszem F4 mozna wybieraC poszcze-
golne pliki do operacji typu kopiowanie, zmiana na-
zwy lub usuniecie. Z kolel klawisz F1 pozwala na
wykonanie wskazanego programu, co jest znacznie
prostsze niz wpisanie jego nazwy i nacisniecie kla-
wisza ENTER.

SuperDOS umozliwia tez tworzenie, edycje i
drukowanie niewielkich (2-5KB) plikow teksto-
wych. Jest to uzyteczne przy adresowaniu kopert
lub sporzadzaniu krotkich notatek. W najnowszej
wersji programu dodano mozliwosé bezposrednie-
go uruchamiania programoéow w jezyku BASIC po-
przez wskazanie odpowiedniego pliku.

Nie ma jednak rozy bez kolcow. Opisywany pro-
gram oprocz wielu zalet ma tez kilka wad. Jedna z
nich sg spore wymagania pamieciowe — min. 512
KB. Szybkosc¢ dziatania programu, napisanego przy
pomocy Hisoft Pascala tez nie jest rewelacyjna. Dia
0sob zaawansowanych pewnym problemem moze
by¢ ograniczenie liczby wyswietianych uzytkowni-
kow (ang. users) do pierwszych osmiu (0-7).

Jednak mimo wszystko SuperDOS jest progra-
mem godnym polecenia wielu wilascicielom Am-
strada PCW, zainteresowanym wydajniejszym wy-
korzystaniem ich komputera przy pracy w systemie
CP/M Plus. Potencjalnych nabywcow moze troche
zniechecic wysoka cena tego produktu wynoszaca

30 funtow.
JM

Prograa Software _Screan_Dump_Dewo:
R E 33 ss e Pe s s I s a Rt iisttsanttiessiesissyl

{ (c) JM 1990 }
{ FPrzykladowe zastosowania procedury )
PrintScreen }

OR R s wdx)

procedure PrintScraen:

RS Y ST 13es et s ITaasesstRsssssssstiztesssy
{ Vydruk calego ekvanu - pragramou¥ odpo= |
{ wiednik nacisniecia klawiszy EXTRA FTR )
g1$$$11*X13*XX**XX?*XX#*:XXXX##**X#:**K%K#}
2J1in

?nline ($cd/s5a/8fc/372/%14):

and; [ of print screen )

{ARXRRLR AR s
var
i intager,

begin

tlrscr:

for 1 ;=1 0§

40 writeln ('software screen dump':50):
printscrean

and,
{FRRXARXNRLF 42000k b s stk k)
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zgodnie ze standardem Epson FX80, ab ‘th? : B LR
sytuacja jest inna. Mozliwe jest . do 00,0 L0i .
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BDOS (List Output). Generacja RSX'a g OfH L. SR BYL sns I
odbywa sie w sposob opisany i T lerkinaia . .
w Bajtku 12/89 i polega na wykonaniu e SR S B RN A ;Hﬁg“”;;tu;;ﬁ;”ﬁu;;ggg; 0933433723182 101070
nastepujacych polecen: P L, veThina:e (¥ ti
moK=nggg?0P] cnters 16 3 (counter ié Plik BODSS INC (C) JM 1986 1{3
-t 1.4 L _ll.:\:‘.'.,‘_l 1 ] !
RENAME BDOSS5.RSX=BDOS5.PRL i’“’ vy (r lizywana przez komgilator Turbo Pascala funkcjad)
GENCOM BDOSS [NULL] B f (% Lstlut korzysts z funkegy modulu BIOS przy i
Polecenie PIP pozwala na S Ritee (¥ drukoyaniy znaky instrubcia wribe (1st zmak), ¥
skopiowanie dowolnego pliku sod R st (f Zdefiniowana v pliku procedura QunlST umszliiwat:
tekstowego na drukarke. Wykonanie O (¥ yykerzystanle funkojl soduly BDOG do tago celu b
przed ta operacja komendy BDOSS 4 Ceunterl @ if Golaczanie R5Y'a generceanego przez plif )
umozliwi drukowanie zbioru w sposob - rp:-lp‘ﬂr st (2 BOOSE MR poveals drubowac v feybie graficznye 1)
Q{(ﬁflCZﬂY przy wykoizystami' FOTEER I g (% wazysthie znakl generatora okranowegd 1)
ekranowego generatora znakow. AP it §
Jesli zan]ierzamy czeécie_j _ ;E+ }"éyﬁH s o= LE PR S ESS S H SR 3030 HE T4 RPNt Rs RO P RS oat ]
stosowac te ODCéeS,)EO mozliwe bors ma?; b - e canst
jest dotaczenie 'a e + frrmban Defsultli] 1 intege
do programu PIP. Li 3, IDUTLET S '
K%rz%stanie z tej mozliwosci przy 2 i, pdata rracedyre IRitLST { |
wydrukach w programach 5; _ T TYEAERENENSARRE R et ey
i 3 Z,uelRs (% nparedurs uctals adres standar
prscabaych imaga ezl pracy. 5  procers el sies st
dostepie do drukarki odwotuje sie do T i (E¥ER S350 RS20 004
funkcji modutu BIOS. Zmiana tego faleo emlas begin
stanu rzeczy, tzn. korzystanie R
z odwotan do modutu BDOS, Peisiatt, P
a w dalszej konsekwencji drukowanie f_‘f 1 maarn
tekstéw w trybie graficznym, - il Ll
jest mozliwa dzigki U
procedurom zawartym w pliku FRERRO eEn b
BDOSS5.INC (listing 2). RO A A
Jesli po dofaczeniu tego pliku do B
wlasnego programu wywotamy pusn al
procedure OWNLST z argumentem 10 3, tde!
TRUE, to wszystkie wydruki beda w ‘2 5%
trybie graficznym. Powrét do tlgap Tt 3
zwyktego trybu tekstowego zapewni i ihil]
wywotanie z opcja FALSE. Warunkiem in fii
koniecznym jest uruchomienie RSX'a cinzo pioap
BDOSS lub dotaczenie go przy pag iH
pomocy polecenia GENCOM do 1R 3e
wiasnego programu lub kompilatora L £L
Turbo Pascala. sz olagp
W nastepstwie opisanych dziatan La Lo
mozemy w fatwy sposob uzyskac i fii, ot _
na drukarce polskie litery, kody ramel nag ot ,‘
i inne specjalne znaki w napisanych o, Jhme ol
przezlsiebie programach ; B D1 Lransiate
W h. .':l:‘g-' (H
pascalowye Jonasz Maye'r fer2: M4 thii s ©oastzrginator
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Apple’owskie komputery z serii
Macintosh zaprojektowane byty
z myslg o uzytkowniku z réznym
stopniem zaawansowania w technice
komputerowej i roznymi
zainteresowaniami. Ci, ktorzy chcieli
liczy¢ dostali szybki | sprawny
komputer z bogatym
oprogramowaniem jezykowym,
graficy i projektanci — mnostwo
pamieci | trojwymiarowa grafike,
humanisci — Swietne edytory
tekstow, najmtodsi — moc madrych
gier i programow edukacyjnych,
wreszcie Ci zainteresowani muzyka
dostalt swoja prywatng orkiestre.

Tworzenie muzyki jest tak proste,
jak obstuga tego komputra. Wszystkie
wilasciwe zestawy programow
muzycznych na Mac’a sa podobnie
zaprojektowane. Sktadaja sig prawie
zawsze z Edytora, Odtwarzacza
| programu pomocniczego do
tworzenia instrumentow. Pomine juz
tu mozliwosci podtaczenia przez
interface MIDI syntezatora, choc i te
mozliwosc oferuje wiekszosc
programow.

Edycja, czyl wpisywanie nut,
odbywa sie tak, jak na papierze.
Dlugosc¢ utworu ograniczona jest
jedynie przez pamig¢ komputera. Do
dyspozycji mamy obecnie osiem
kanatow (na rysunkach szes¢, gdyz
mamy starsze wersje programow),
cho¢ sam komputer wyposazony jest
tylko w cztery: sprytnie je rozbito
( ludzkie ucho nte jest w stanie
wychwyci¢ réznic. W najbardzie]
profesjonalnym programie
muzycznym mozliwe sa wszystkie
tonacje, wszystkie wartosci nutowe,
wszystkie... Ten program to
Professional Composer, kidrego
uzywa juz w Polsce jeden z chorow
do zapisu gtosow. Kazdy kanat moze

Nie mamy
Macintoshow,

w Polsce tez

nie jest ich wiele.
Sag za to

sliczne i mite,

i Zyczymy kazdemu
posiadania Mac-a.
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JAK TO ROBIA INNI ?

byC odgrywany przez inny instrument.
Instrumenty mozemy robi¢ nawet
sami. Ciekawie jest eksperymentowac
z roznymi ksztaftami krzywe| dzwigku
oraz zmieniajac zawartos¢ wyzszych
harmonicznych wplywac na barwe
gtosu. Jednak tak tworzone
instrumenty sa typowo elektroniczne
I nawet najlepiej podrobione skrzypce
nie brzmia jak prawdziwe. Jest na to
|lednak rada, mozna mianowicie
wgrywac do komputera przez
mikrofon i specjalny interface dzwieki
prawdziwych instrumentow, ktore
komputer zapisuje sobie cyfrowo.
Ijuz brzmi jak powinien. Jednak do
tego potrzeba kosztownego sprzetu
(z jednym z programoOw dostarczany
jest na szczescie fabrycznie piik
prawie trzystu instrumentow). Inny
program dostarcza takze zbior
motywow muzycznych oraz
akompaniamentu. do wykorzystania
w catosci lub czesciowo we wiasnych
utworach. Przygotowana partyture,
mozemy oczywiscie pieknie
wydrukowac przy pomocy drukarki
mozaikowej lub laserowe;.

Teraz mozemy juz postuchac
gotowego dzieta badz bezposrednio
z Edytora, badz przez czesto ciekawie
zrobiony Odtwarzacz, ktory dodaje
potysku 1 sprawia, ze cafa procedura
tworzenia muzyki wyglada
profesjonalnie. Jeden z programow
pozwala tez skomponowana w innym
programie muzyke odtworzyc
w ciekawe] scenerii. Na przyktad
muzyke country w takiej jak na
rysunku (postacie sg animowane
i naprawdg graja swoje partie)

Niestety, dopiero nowsze Macintosh'e

maja wyjscie stereofoniczne; do
starszych, by uzyskac ten efekt,
potrzeba MIDI. Brak stereofonii niecc
pogarsza koncowy efekt. Ale i tak
muzyka oditworzona przez
wzmacniacz | gtosniki robl wrazenie

Wojtek Rzgzewskt
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Rys. 3 Edytor instrumentow

W artykule uzytem wtasnosci
réznych programow: Studio Session,

Jam Session, Professional Composer,

Music Construction Set, z ktorych
tylko dwa pierwsze sg zgodne. Mimo
to wszystkie majg podobne cechy
tyle, ze mnie| rozbudowane.

Rys. 4 Country na ekranie




Dzieki uprzejmosci p.
Marka Tokarskiego z firmy
TAL otrzymalismy do prze-
testowania garnitur najno-
wszych joystickow, ktore
wtasnie zdobywaja nasz ry-
nek.

W odroznieniu od spotykanych w na-
szych sklepach i na gietdach joystickéw, te
modele odznaczaja sie swiezoscig i nowa-
torstwem konstrukcji. Wszystkie produko-
wane sa przez koncern Quickjoy, a monto-
wane w niedalekich Chinach.

Po wstepnym zapoznaniu sie z catg dwu-
nastka nie bylismy jeszcze w stanie wyroz-
ni¢ faworyta. Od czasow legendarnego
QuickShota firma Quickjoy poczynita nieby-
wate postepy technologiczne. Dawno mine-
ly juz czasy pekajacych przyssawek blaszek
i blokujacych sie FIRE-Ow. Takze wyglad
zewnetrzny znacznie sig poprawif; joysticki
zfapaty linig | manualna funkcjonalnosc.

Oprocz typowych zabijakow powstaty
modele do zadan specjalnych. Mamy wiec
wspanialy wolant, przeznaczony specjalnie
do symulatorow lotniczych, wielki, ale efek-
towny. Absoclutnym hitem jest InfraRed (joy-
stick na podczerwien). Pozbawiony on jest
kabla mozna wigc posfugiwac sie nim w do-
wolnie wielkim pokoju. By¢ moze przyda sie
on rowniez pedagogom do pokazéw kom-
puterowych na odlegtosc.

Niekonwencjonalnym rozwigzaniem jest
Superboard V — wyposazony w 8 FIRE-
Ow, cztery przetaczniki i wielofunkcyjny ze-
gar. Pomyslano specjalnie o leworecznych,
roznicujac dziatanie przyciskow FIRE: lewo-
-prawo, gora-dot.

Zawstydzit nas za to TopStar — wszyst-
ko mu widaé! Jest bowiem przezroczysty |
w trakcie pracy mozna obserwowac, co
dzieje sie w $rodku. Konstrukcja wewne-
trzna |est absolutnie nietypowa; zamonto-
wane s3 tam cztery amortyzatory kompen-
sujace site uderzenia, specjalny metalowy
rdzen usztywniajacy catosC drazka oraz
wielkie mikroprzetaczniki zamontowane , na
wsuwki”, bez lutowania. TopStar odzna-
czat sie ogromng wytrzymatoscia;, mozna
nim popetnic prawdziwe morderstwo. Dra-
zek jest nie do ukrecenia i nie do ztamania

Dla wielbicieli strzelanin i symulatorow
przeznaczony jest MegaBoard — wyposa-
zony w ogromne przyciski FIRE oraz ciekto-
krystaliczne ekrany odmierzajace czas, po-
kazujace godzing | date.

Superciekawostka jest przefacznik Slow
Motion, spowalniajacy reakcie uktadow
elektronicznych joysticka na poruszenia
drazkiem. Pozwala to np. na prowadzenie
precyzyjnych walk powietrznych. Slow Mo-
tion zamontowany jest w MegaBoard |
TopStar.

Producenci nie zapomnieli réwniez o
dzieciach | posiadaczach matych dtoni. Qui-
ckjoy Junior | Juniorstick maja niewielkie
uchwyty, wrecz niewygodne dla redakcyj-
nych oprawcow.

Pozostate joysticki, nie tak specjalistycz-
ne | ekstrawaganckie, prezentowaty rowniez
wysoki poziom. Istnieja pewne roznice w

ergonomii, jednak trudno dostrzegalne.
Utozenie uchwytu, przyciskow FIRE, ksztaft
podstawy — te elementy daja si¢ poznac
naprawde dopiero po dtuzsze| znajomosci.

Testowane joysticki przeszty u nas praw-
dziwa droge krzyzowa. Meczylismy je row-
no trzy tygodnie, zaréwno na sucho, jak i w
akcji. W uzyciu byly programy: PrintFox
(program graficzny, Commodore), WetBea-
ver (superdynamiczny tenis, Amiga), F-29
Retaliator (symulator lotu, Amiga) 1 Carrier
Command (gra strategiczna, lecz uzyta tyl-
ko do sprawdzenia precyzji sterowania
strzatka kursora, Amiga).

Oprocz tego badalismy:
— ergonomig,

— sprawnosc | regularno$c dziatania Auto-
-Fire,

— rownouprawnienie” Kkierunkow dziata-
nia,

— luzy, elastycznos¢ | samopowracalnosé
drazka do potozenia poczatkowego,

— precyzje dziatania,

— dostepnos¢ | opor przyciskow FIRE i
przetacznikow specjalnych,

— site przyssania do stofu, oraz gtadkich
powierzchni,

— tendencje do przesuwania sie po blacie.

Pod uwage bralismy tez dtugose i elasty-
cznosé kabli (mozliwe oddalenie od ekranu |
bezpieczenstwo spadku ze stotu) oraz
ksztatt | fatwoS¢ operowania wtyczkami.

Zagladalismy rowniez do $rodka tym bar-
dziej, ze dwa joysticki w trakcie prob polegty
i chcielismy ustalic przyczyne zgonu (bfad
konstrukcji, staranno$¢ montazu  itp.).
Czesct konstrukgji byta szczegolnie nieprzy-
jazna dla majsterkowiczow ze wzgledu na
wielosc srub, kabelkow i zatrzaskow.

W oczy (a raczej uszy) rzucita nam sig roz-
na hatasliwos¢, tzn. odgtosy wydawane
podczas zacigtego uzywania.

Prawie wszystkie joysticki zostaty dodat-
kowo wyposazone w przefacznik w tryb pra-
cy CPC 464, jak wiadomo cdbiegajacego od
ogodinie przyjetego standardu.

Do zapoznania sig z doktadnymi wynika-
mi testow dla poszczegdinych modeli za-
praszamy do lektury trzeciego numeru pis-
ma , Top Secret”, zapowiadanego na sty-
czen 1991 roku.

Waldemar Nowak
Marcin Przasnyski

W trakcie testow otrzymalismy
od p. Trojaka z zaprzyjaznionej fir-
my MATT specjalne, blisko dwu-
metrowe przediuzacze kabli joysti-
ckow. Sa one wyposazone w nor-
mailna wtyczke z jednej strony i jej
doktadne przeciwienstwo z drugie;j.
Pozwala to na znaczne oddalenie
sie od monitora, utatwia manipulo-
wanie joystickiem i oszczedza
gniazdo komputera. W naszym
przypadku przediuzacze uchronity
nas od cigglego gmerania wtyczka-
mi z tytu komputera. Mate, a cieszy!
Gratulujermy pomystu.



KLAN COMMODORE

SLOW
KILKA
0 STACJACH

DYSKOW

e

ﬂepuw

sie dwie wersje ACTION'a: niemiecka

Porgen Acon

Po sukcesie FINAL’a I,

| zapisu, w trybie WARP 25-krotne.

na ﬁgﬁk"’:‘mfgﬂm ﬂglzax:g ASSEMBLER: i angielska. Warto pamietac, ze

Agﬂoﬂy REPLAY. Jest to Monitor pamieci oraz monitor rozkazy w werlsji ni.emie'cko !ezyczne] G %c;); Lneatg éﬂﬁ c:ic:)s'cé \:J:;r;%%o
najbardziej wszechstronny dyskowy. sq odpowiednikami angielskich: re, programy nagrane na ros-
jak dotad cartridge przez- FREEZE: AUS = OFF nych poziomach ustawienia gtowicy
naczony do wspoipracy z . e _ powoduja leki nocne. Pisk tadowa-
C64, a takze najdrozszy _O""on'ezevarloscipariceinacysk AN = ON o e b Ll 1=
(300—400 tys. na gieldzie). UD!asme w jednej calosci (file) bez znak funta = DSAVE KABUI-CF progIanIY TPy
w poréwnaniu do FINALA Il loadera / = DLOAD miast nich odglosy rybek z akwa-

rium. Masz juz wszystkiego powyzej
uszu. Wtedy wiasnie oswiadczasz
wyraznie przerazonym rodzicom, 2e
chcesz mie¢ stacje dyskow.

| wreszcie nadchodzi ten dzien, w
ktérym to wiasnie uzyskujesz pie-
nigdze w ilosci wystarczajacej na
zakup stacji. Co dalej?

Jezeli kupujesz stacje dyskow,
obojetnie czy to w BALTONIE czy na

i Il ma on znacznie posze-
rzong palete dostepnych
opcji. Ponizej przedstawia-
my skrotowy opis mozli-
wos¢ ACTION REPLAY a:

"ucho stonia” = DOS
Na koniec krotkie podsumowanie:
Zalety:

. fatwa obstuga

. szybkos¢

. Niekolidowanie z programem

Zapamietywanie screendw (ze
spritami) 1 ich zapis w jednym

z szesciu formatow (np. Koala Painter)
Drukowanie ekranu.

Biblioteka sprite’ow,

KLAWISZE FUNKCYJNE Wylaczanie kolizji sprite'ow.

zarezerwowane podobnie jak
w FINAL 11l
MAGNETOFON:

BASIC TOOLKIT:
Rozszerzenie o bardzo uzyteczne
komendy: OLD, DELETE, LINESAVE,

. wiele rozszerzen BASIC'a

1

2

3

4. najszybsze kopiery
5

6. powiekszony monitor assemblera
-

gietdzie, musisz wykonaé¢ minimum
5 czynnosci:

1. Wiaczy¢ stacje i postucha¢ pracy
silnika. Szum powinien byc cichy i

Norma'ne TURBO (np. A.BC)’ oraz MERGE, APPEND, AUTOBQOT, . i wiele innych rz?wwn'c;r;;irn:c;wa’ czysta dyskietke
Y Sy IYSISISATY S LT SLIST, ONOFF, COPY, Wady: S e
6 razy szybcie| niz ”adYCYIm? urbo. - BACKUP 1. wysoka cena pod swiatto nosnik dyskietki; nie
Tu tez kryje sie zasadnicza roznica INNE: 2. turbo do magnetofonu "bez ap.o\m;:cpc:lzua:sgkizszr;yckt;lgs.pm.

w stosunku do zachodniego oryginatu
bowiem polska wersja wyposazona
jest tez w standardowe TURBO , bez
paskow” kompatybilne z TURBO

gramdw i parokrotnie je zatadowaé.
4. Zaladowac program nagrany na
innej staciji.

5. Sprawdzi¢ czy stacja nie byla
rozkrecana. Jesli byfa, warto spraw-
dzi¢ jej stan wewnatrz.

paskow”
3. brak udogodnien takich jak
"okienka” w FINAL Il

Podreczne bardzo szybkie kopiery
(file’owy i catodyskowy), zgrywanie
obrazow wysokiej rozdzielczosci,
przenoszenie programow nagranych

ROM. - Gdy juz szczesliwie przebrniesz
w systemie NOVALOAD na dysk. przez te testy, mozesz by¢ dumny
DYSK: UWAGA! ze swojej stacji dyskow. Nalezy jed-

nak pamigtac, ze jest ona urzadze-
niem bardzo delikatnym i czulym na
wstrzasy, a zatem polewanie herba-
ta, formatowanie kartki itd. nie wpty-
wa dodatnio na jej prace. Dyskietki
nale2y wkiada¢ spokojnie (bez do-
pychania widelcem), a klucz zamy-
kac i otwierac bez nerwdw.

Po tej porcji_rad I przestrog kilka
wiadomosci o stacjach dyskow do-
stepnych na polskim rynku:

1. VC 1541 (stary typ) — stacja duza,
cigzka i pancerna. Jej glowna wada
jest to, 2e posiada wbudowany zasi-
lacz powodujacy wzrost ciepla w
urzadzeniu. Na minus zaliczy¢ tez-
trzeba tzw. klapke. Diuiszy czas
uzytkowania powoduje ,,wyrobienie
si@” kieszeni, co moze byc przyczy-
n3a blednego odczytu.

2. VC 1541 (nhowszy typ) — podob-
nie jak wyzej, rozni sie jednak od
poprzedniczki tym;- ze posiada inny
naped z kluczem. Zmodyfikowano w
niej tez nieco uktady.

3. VC 1541 Il — zmniejszone wy-
miary, lekka, zasilacz oddzielnie,
dosc siaba budowa. Wbudowany
przetacznik numeru urzadzenia.

4. VC 1571 — stacja nadajaca sie
gtéwnie do Commodore 128. Uzy-
wana z C64 nie pracuje z niektorymi
programami. Dos¢ mocna budowa,
dwie glowice, przetgcznik numerdw
urzadzenia, zasilacz (niestety) w
srodku.

5. OCEANIC — stacja z budowy”
dosé¢ podobna do VC 1541 |l lecz
troszke mocniejsza.

6. TURBO — najlepsza jak dotad
stacja dyskow. Zasilacz na zew-
natrz, bardzo solidna budowa; sta-
cja troszke szybsza od poprzedni-
czek. ’

Sadze, ze te kilka wiadomosci po-
moga Ci w zakupie i uzytkowaniu
stacji dyskéow. Wybor pozostawiam
Tobie.

The Naturat

Przyspieszenie 20-krotne odczytu Obecnie na polskim rynku znajduja

- Basic V2.0 w C64 przyprawia
- czesto poczatkujacych progra-
mistow 0 mdtosci. Ot chociaz-
@ by umiesci¢c jakis wyraz w
okreslonej czesci ekranu (nie
postugujac sie¢  "spacjami”}.
Mysle ze przynajmniej potowa
' poczatkujacych miataby z tym
trudnosci. A i bardzie] zaawan-
sowanym nie u$miecha sie
perspektywa wpisywania cia-
gow , negatywow” w cudzysto-
& wie. Mysle, ze powaznie utatwi
wam zycie ten oto programik.
Zajmuje ona zaledwie 151 baj-
tow 1 rozszerza basic Commo-
dore'a 0 komende PRINT AT.
Stuzy ona wiasnie do wypisy-
wania roznych rzeczy w dowol-
nym miejscu ekranu. Program
wywotywany jest po RESET roz-
kazem SYS 40820.
Nagroda za pracowite wklepa-
nie tego listingu bedzie powaz-
na wygoda w pracy.
Przyjemnej roboty!

The Naturat

183 FEM $£¥f¥deddddrrdiddddrdidddsd eyt
11¢ REM x%xx X%
12¢ REM xx% PRINT ATCX, Y] %
130 REM *x% %
14 REM =2x WRITTEN BY T.BISSHOFF ¥ 3
176 REM xx x2
180 REM xx %
181 REM xx POPRAWI1L THE NATURAT xx
1990 REM XXXk XXXXKXREKXXXXEXXKEEX KKK
219

220 FOR A=0 TO 132:READ B:POKE 40820+A,B
230 S=S+B.C=C+1:IFCK7THEN NEXT:C=-1

249 READ P:IF P<>S THEN PRINT "BLAD W LINI
DATA" ; 2+290 :STOP

250 Z2=2+10:1F C>© THEN C=0:S=@ :NEXT

260 :

270 POKE 55,112:POKES6, 159 :SYS40820:END
280

299 DATA 169,127,141,8,3,169, 159,776

320 DATA 141,9,3,96,32,115, 0, 396

319 DATA 201, 153,240,6,32,121,0, 753

320 DATA 76, 231,167,165,122, 141,690,982
330 DATA 3,165,123,141,61, 3, 169,665

3490 DATA ©,1790,168,32,115,0,217,702

350 DATA 241,159, 2e8,8,200, 192, 3,1011
360 DATA 240,19,76,154,159,173, 60, 881
370 DATA 3,133,122,173,61,3,133,628

380 DATA 123,32,121,0,76, 231,167, 76
38¢ DATA 32,115,0,32, 158, 183, 224,744

400 DATA 40,144,5,162, 14,76, 58, 499

410 DATA 164,134,211, 32,253,174, 32,1000
429 DATA 158,183, 224,25,144,3,76,813
430 DATA 196, 159,134,214, 32,108, 229, 1072
440 DATA 32,121,0,201,93, 240, 5, €92

450 DATA 162,11,76,58, 164, 169, 153, 793
460 DATA 32,124,0,76,231,167,65,695

470 DATA 84,91,0,255,0, 9, 255,688

Piotr Liszewski
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Jedna z niezbednych czesci kazdego
systemu mikrokomputerowego sa ukiady
we-wy. Przez nie system komunikuje sie z
otoczeniem, np. wyswietla informacje na
ekranie monitora, czyta klawiature, zapi-
suje i czyta dane z magnetofonu lub stacji
dyskow, wysyla dane do drukarki. W
wiekszosci komputerow te mozliwosci za-
pewnia producent instalujac odpowiednie
interfejsy w obudowie komputera.

Niestety praktycznie nie dotyczy to ZX Spec-
trum. Dotaczenie drukarki lub jakiegokolwiek urza-
dzenia wyposazonego w ztacze szeregowe lub row-
nolegte wiaze sig z zakupem intefejsu. A co zrobic,
jesli chce sig przy pomocy komputera sterowac roz-
nymi urzadzeniami (zapalac i gasi¢ swiatto, wtaczac
I wytgczac silniki, sterowac reklama swietina, wyko-
nac prosty system alarmowy z pamigcia, podtaczy¢
niestandardowa drukarke lub ploter)? Trzeba po-
siadac uniwersainy uktad we-wy i trzeba umiec go
oprogramowac.

Bardzo pepularnym programowanym ukfadem
we-wy jest uktad 8255 firmy Intel (polski odpowied-
nik — MCY 7855). Ukiad ten posiada 24 we-wy
umozliwiajace rownolegte dwukierunkowe przesy-
tanie danych w trzech trybach (0, 1, 2). 24 we-wy
sq zgrupowane w trzech osmichitowych rejestrach
zwanych portami i oznaczanych literami A, B i C.
Wysytajac odpowiednie stowo sterujace do special-
nego rejestru sterujagcego RS mozemy zaprogra-
mowac kazdy port jako wejsciowy lub wyjsciowy.
Dia uproszczenia zajmiemy sig tylko praca ukfadu
8255 w trybie 0. Rys. 1 przedstawia interfes zreali-
zowany w oparciu o ukfad 8255.
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D4 —PA7-PAO
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Tab.1 Budowa sfowa sterujacego wysylanego dc
refestru RS.

Noga Znaczenie Noga Znaczenie

— PAS 21
— PAZ2 22
— PA1 23
— PAD 24
— RD 25
—CS 26
— masa 27
— A1 28
— A0 29
— PC7 30
- PC8 31
— PC5 32
—PC4 33
— PCO 34
— PC1 35
—PC2 36
—PC3 37
- PBO 38
— PB1 39
—PB2 40

—PB3
— PB4
—PB5
—PBs6
— PBY
— +zasilania
— D7
— D6
— D5
—D4
— D3
—D2
—D1

— DO
— Reset
—WR
— PA7
— PAG
— PAS
— PA4

1
2
3
4
5
6
7
8
g

Tab.2. Opis wyprowadzeri ukltadu 8255

Sposob tworzenia stowa sterujacego.

Porty programuje sie w dwaoch grupach. Do
plerwsze| grupy nalezy port PA i czesc portu PC
(PC4-PC7), do drugie] — port PB i czesc portu PC
(PC-PC4). Korzystajac z Tab. 1 mozna fatwo zapro-
gramowac sposob pracy kazdego portu. Zatozmy,
ze chcemy aby port PA pracowat jako wejscie, por-
ty PB 1 PC jako wyjscia. Odpowiednie stowo bedzie
miato postac 10010000. Aby PA pracowat jako wy,
a PB 1 PC jako we nalezy wystac do RS stowo
10001011 (sprawdz!).

Wiadomo juz co nalezy wystac, aby ustawic do-
wolnie porty. Ale gdzie nalezy wystac stowo steru-
jace? Kazdy port PA, PB, PC | rejestr sterujacy ma
swo] wiasny adres. W naszym przypadku:

Port PA — #1F (31 D) (00011111)
Port PB — #5F (95D) (01011111)
Port PC — #9F (159 D) (10011111)
RS — #DF (223D) (11011111}

Diaczego takie adresy? Spojrzmy na schemat in-
terfejsu na rys. 1. Uktad 8255 reaguje na sygnaty
sterujace z mikroprocesora tylko wtedy, gdy zosta-
nie uaktywniony (wybrany) podaniem 0" logicz-
nego na wejscie CS. W naszym przypadku nastapi
to tylko wtedy, gdy jednoczesnie sygnat IORQ i AS
ZX Spectrum bedzie miat wartosc logiczng "0”.
Wejscia adresowe A0 i A1 ukiadu 8255 przy pomo-
cy ktorych wybiera sie port A, B, C lub rejestr RS sa
potaczone z liniami adresowymi A7 1 A6 ZX Spec-
trum. Wybrano linie adresowe A5, A6 1 A7 ponie-
waz A0 — A4 sa zajete przez system ZX Spectrum.

Teraz wystarczy napisac OUT 223, BIN
10001011 aby wystac stowo sterujace do rejestru
RS ustawiajac port PA jako wy, a PB i PC jako we.
Konfiguracje portow mozna zmieni¢ wysytajac inne
stowo sterujace zestawione wg Tab. 1. Uwaga! Po
wyzerowaniu ukfadu 8255 (np. po wtaczeniu zasila-
nia) wszystkie porty pracuja jako wejscial

Jesli napiszemy teraz QUT 31,0 to wszystkie
wy|scia portu PA beda miaty niski poziom logiczny.
Wystanie OUT 31,255 (inaczey OUT 31 .BIN
11111111) ustawi wszystkie wyjscia PA w wysoki
poziom logiczny. Jesli chcemy by np. bit 3 PA miat
wysokl poziom logiczny to nalezy wystac OQUT
31,BIN 00001000.

Ciekawa wtasciwosc posiada port PC. Mozna in-
dywidualnie ustawia¢ kazdy bit tego portu wysyla-
jac odpowiednie stowo sterujace do rejestru RS
(nie do portu PC!). Stowo to tworzymy przy pomo-

na obciazyc¢ tylko jednym standardowym wejsciem
TTL, to znaczy, ze do kazdego wyjscia 8255 moze
wptynac max. prad 1.6 mA. Nalezy wiec stosowac
wzmacniacze, z ktorych najprostszy to tranzystor.

Rys. 2 przedstawia sposéb dotaczenia przetacz-
nika do 8255. Poniewaz z poziomu BASIC-a bez-
posrednio nie mozna testowac poszczegolnych bi-
tow portu wiec pozostate wejscia tego portu tez
musza byc dotaczone przez oporniki do masy jak
na rysunku. Oczywiscie mozna do nich dotgczyc
przetaczniki. Mozna teraz przy pomocy instrukcji /N
adres portu czytac stan przetacznikow.

Programujac w asemblerze mozemy fatwo testo-
wac dowolny bit portu.

IN  A,(31)

BIT 4,A

JP NZ,TAK
NIE ..

TAK ...

W podanym przyktadzie sprawdzany jest 4 bit
portu PA i jesli rowny jest " 1" to nastepuje skok do
etykiety TAK. W przeciwnym wypadku wykonywa-
ny jest program od etykiety NIE. Rys. 3 pokazuje
jak do 8255 mozna podtaczy¢ diodg LED. Uwagal!
Poniewaz stabilizator ZX Spectrum pracuje na gra-
nicy swoich mozliwosci wiec wszystkie sterowane
urzadzenia powinny by¢ zasilane z oddzielnego za-
silacza. Do préb z diodami LED lub zaréwka wystar-
czy nowa ptaska bateria.

Rys. 4 pokazuje sposoOb poditaczenia przekazni-
ka, np. popularnego MT 6. Dioda potaczona rowno-
legle z przekaznikiem zabezpiecza tranzystor
przed przepieciami wystgpujacymi podczas przetg-
czania. Wystanie OUT 31,BIN 00000001 (inaczej
OUT 31,1) spowoduje zapalenie sig diody LED lub
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Tab.3 Ustawianie bitow PC

witaczenie przekaznika. Wystanie OUT 31,0 zgasi
diode LED (wylaczy przekaznik).

Przez opisany interfejs od ponad roku podigczam
do mojego Spectrum rozne urzadzenia. Dla cieka-
wych podam, ze np. dodajac 2 oporniki i kilka prze-
wodow mozemy uzywac elektronicznej maszyny
do pisania ERICA 3004 jako doskonate] drukarki ro-
zetkowej, a prosty popularny timer 555 (ULY 7855)
pozwala mierzyC rezystancje, pojemnos¢ konden-
satorow, temperature, natgezenie oSwietlenia.
Oczywiscie z odpowiednim oprogramowaniem!

Grzegorz Bujanowskt

Zainteresowanych montazem w/w ukiadéw
prosimy o skontaktowanie sie z autorem pod
nr tel. 45-37-47 w Warszawie.

(red.)
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Nie jest to wcale problem wydumany. Czesto
zdarza sie, ze w opracowaniu chcemy umiescic
fragment jakiegos obrazu, zdjecia lub rysunku.
Nie kazdy ma taki talent, aby skopiowaé obraz
wielkiego Leonarda. Rozwiazaniem problemu
jest maszyna o nazwie ,,skaner” — dla anglistow

sscanner’”.

czylt jak przeniesé Gioconde

do komputera

Jest to, méwiac w najwiekszym
skrocie, odwrotnose drukarki (w sen-
sie funkcjonalnym) — jego dziatanie
polega na przenoszeniu gotowych
obrazow z papieru do komputera, czy-
li przetworzeniu ich na zapis cyfrowy.
Tak wprowadzony obraz moze byc
obrabiany roznymi programami i pow-
térnie wyprowadzony na papier.

Z te] skrotowe| charakterystyki wi-
dac od razu, dla kogo skaner bedzie
miat najwieksze znaczenie — dla arty-
stow zajmujacych sie grafika kompu-
terowa, dla inzynierow wprowadzaja-
cych gotowe rysunki techniczne w
celu dalsze] obrobki programami typu
CAD (Computer Aided Design — pro-
jektowanie wspomagane kompute-
rem) oraz dla wszystkich zajmujacych
sig mata poligrafia (DTP — DeskTop
Publishing}).

Kazda z tych grup zawodowych ma
inne wymagania co do samych urza-
dzen skanujacych oraz programoéw ich
obstugi. Dla grafika najcenniejszy byt-
by skaner przekazujacy obraz kolo-
rowy, dla inzyniera — skaner o naj-
wiekszej precyzji odczytu rysunku, dla
poligrafa zas skaner taczacy te dwie
cechy.

Z drugiej strony program obstuguja-
cy skaner powinien by¢ maksymalnie
uproszczony w wersji dla grafika i pra-
cowac przy minimalnej ingerencji uzy-
tkownika. Inzynier zas powinien miec
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mozliwos¢  szczegdtowe]  kontroli
tego, co dzieje sie w programie. Poli-
graf zajmuje pozycie posrednia, blizej
jednak potrzeb inzyniera.

Nie bedziemy sie zajmowac skane-
rami typowo inzynierskimi — sa tak
drogie i skomplikowane w uzyciu, ze
ich popularnosc w Polsce jest bardzo
niewielka. Rzadko spotykane sa row-
niez skanery kolorowe, nie tylko w Pol-
sce, lecz i na $wiecie. Ich cena jest
nieproporcjonalnie wysoka w stosun-
ku do mozliwosci. Jezeli nie nastapi
przeiom w technologii skanowania ko-
lorowego, urzadzenia te nie wyida
poza specjalistyczne pracownie grafi-
czno-edytorskie.

Zanim przejdziemy do blizszego
opisu mozliwosci | obstugi skanerow,
nale#atoby pokrotce przedstawi¢ za-
sade ich dziatania. Z mechanicznego
punktu widzenia skaner przypomina
kserokopiarke. Posiada on gtowice
skanujaca z silnym zrodtem swiatta
(zarowka halogenowa) i ukiadem op-
tycznym formujacym strumien swiatta
oraz elektro-optycznym, ktéry prze-
twarza natezenie odbitej wiazki na
strumien informacji o stopniu zaczer-
nienia poszczegoélnych punktow ska-
nowanego obrazu. W zaleznosct od
klasy skanera gtowica moze by¢ poru-
szana przez precyzyjny uktad mecha-
niczny (taki skaner nawet z wygladu
przypomina kserckopiarke). W tan-
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szych modelach giowica przesuwana
jest nad skanowanymi dokumentami
recznie przez operatora. Taki skaner
(handy scanner) nie posiada czgSci
ruchomych i przypomina czytnik kodu
kreskowego; jest on tani (100—
2009%), lecz nie jest to urzadzenie wy-
sokiej klasy.

Obraz uzyskany przez skaner musi
by¢ przestany do komuptera, a naste-
pnie przetworzony do postaci umozli-
wiajace] dalsza obrobke. W prost-
szych modelach skaner podtgczany
jest bezposrednio do {gcza szerego-
wego (RS 232), skanery bardzie| pro-
fesjonalne wymagaja specjalnej karty
umieszczane] wewnatrz komputera.

Konstrukcja mechaniczna skanera
jest dos¢ skomplikowana, czesto wie-

tomodutowa. Aby nad tym sprzgtem
zapanowaC, program  obstugujacy
musi byC odpowiednio rozbudowany
- musi sterowac ruchem gtowicy, nad-
zorowac przesytanie informacji i ob-
stugiwaC ewentualne btedy transmisji.
Powinien takze pozwalac na zmiane
parametrow skanera w trakcie pracy,
np. rozjasnianie rysunkow, zmiang
kontrastu.

Przy takim nattoku zadan projektan-
¢l programu dostarczaja czesto pro-
dukt skomplikowany w obstudze, wy-
magajacy znajomosci zasad skanowa-
nia, nieodporny na btedy uzytkownika.
Taki program stanowi zwykle zam-
knieta catos¢ | czesto uniemozliwia
wymiane informacji (np. skanowych
rysunkow) z innymi pregramami, a na
kazdy biad reaguje ztowrogim ,Error
1250, see manual pages 126, 178",

Na szczescie istnieje spostb, aby
program obstugl skanera bez naj-
mniejszych konfliktow wtaczy¢ w ist-
niej@ace juz na naszym komputerze
oprogramowanie. Mozna bedzie za-
chowac standardowy sposob obstugi
ekranu, state przypisanie klawiszy
funkcyjnych etc. Nie bedzie zadnych
problemow w transmisji obrazéw po-
miedzy programem obstugi skanera a
obecnymi w systemie programami
graficznymi.

Wystarczy bowiem, by na naszym
komputerze zainstalowany byt MS
Windows, a program obsfugi skanera
mogt by¢ w tym srodowisku urucho-
miony | wspotpracowat z nim. W tym
momencie znikaja wszystkie proble-
my zwigzane np. z niekompatybilnos-
cig formatow plikow graficznych. Ry-

sunek wczytany przez skaner moze
by¢ oprocz tego od razu poprawiony
w jednoczesnie aktywnym programie
PaintBrush, nastepnie btyskawicznie
wkomponowany w strong tekstu np.
pod PageMakerem | wydrukowany na
drukarce laserowej.

Sposob pracy ze skanerem najle-
pie] pokazac opisujac konkretny mo-
del. Niech bedzie to Hewlett Packard
Scan Jet, ktérym postuguje sie od po-
nad roku. Jest to skaner tablicowy,
moze pracowac z dokumentami o
maksymalnym formacie LEGAL (nieco
wigkszy od Ad) i byC wyposazony w
automatyczny podajnik dokumentow

(stosowany gtéwnie przy pracy z pro-
gramami typu OCR), Optical Charac-
ter Recognition — optyczne rozpoz-
nawanie znakéw i zamiana grafiki na
kody ASCII.

Skaner sprzedawany jest z kartg in-
terfejsu montowana w komputerze.
Karta ta zawiera pamie¢ ROM z proce-
durami obstugi skanera, RAM bedaca
buforem dla wprowadzanych obrazow
oraz uktady synchronizujace prace
karty z praca komputera.

Montaz jest dos¢ skomplikowany,
gdyz nie wystarczy wsunigcie kKarty w
wolny slot na ptycie gtownej. Potrzeb-
ne jest jeszcze ustawienie mikroprze-
tacznikow w ten sposob, by nie naste-
powat konflikt karty skanera z innymi
zainstalowanymi w komputerze karta-
mi. Najczestszym przypadkiem |jest
kolizja przestrzeni adresowane] karty
skanera z obszarem wykorzystywa-
nym przez karte grafiki, jednak tylko w
przypadku kart nietypowych.

Wstawienie karty i je] skonfigurowa-
nie jest pierwszym krokiem do sukce-
su. Nastepnym powinno by¢ umiesz-
czenie w pliku konfiguracyjnym CON-
FIG.SYS zlecenia udostepniajacego
karte systemowi MS-DOS (DEVICE =
SJDRIVER.SYS). Wtedy najczescie]
okazuje sie, ze:

— plik konfiguracyjny przybrat takie
rozmiary, ze niektoére programy DOS-
owskie nie dajg sig uruchomic,

— nastepuja konflikty pomiedzy dri-
verem skanera (SUDRIVER.SYS) a in-
nymi zleceniami pliku CONFIG.SYS,
przede wszystkim z programami Ob-
stugi pamieci stronicowanej (np.
QEMM.SYS), programami typu CA-
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CHE {np. C_DRIVE.SYS) lub z driver-
em niestandardowego dysku twarde-
go,

— przestaje dziataé mysz (czeste
przy komputerach wyposazonych w
wigce| niz dwa zfgcza RS 232), poja-
wiajg sie zakiocenia we wspdtpracy z
twardym dyskiem.

W takich przypadkach (oprocz
pierwszego) nalezy wyjac karte z kom-
putera | manewrujgc mikroprzetaczni-
kami doprowadzi¢ do zgody. Udaje
sig to zawsze, nawet przy bardzo nie-
standardowych zestawach.

Mozemy juz przystgpi¢ do zainsta-
lowania oprogramowania obstuguja-
cego skaner. Dostarczany przez Hew-
lett Packard pakiet SCANGAL jest
produktem najwyzszej kiasy | pozwala
wykorzystaC  wszystkie  mozliwosci
skanera. Maksymalna rozdzielczosc
skanowania wynosi 600 dpi (dots per
inch — punktow na cal), gdy tymcza-
sem rozdzielczosc wiekszoscl druka-
rek laserowych nie przekracza 300
dpi. Pakiet SCANGAL umozliwia row-
niez skanowanie z rozna rozdziel-
czoscia w pionie | poziomie. Jest to
szczegolnie cenne przy drukowaniu
rysunkéw na drukarkach iglowych,
ktore to w pionie posiadaja zazwycza
72 dpi, w poziomie zas zwykle 120,
144, 216 dpi. Rysunek powinien byc¢
skanowany z taka rozdzielczoscia, z
jaka bedzie potem drukowany.

Czestym biedem [est skanowanie
kazdego rysunku z maksymalna roz-
dzielczoscig (600 dpi) przy braku dru-
karki pracujace] z ta rozdzielczoscia.
Przede wszystkim jest to marnotraw-
stwo miejsca — rysunek A4 (8.5 x 11
cali = 93.5 cala kwadratowego) zaj-
muje 33660000 pixeli, co w najlep-
szym wypadku da plik prawie 4MB na
dysku. Jakakolwiek praca z takim pli-
kKiem wymaga naprawde szybkiego
komputera.

A jesli juz dojdzie do drukowania ta-
kiego monstrum, to na standardowe;
drukarce laserowe] wyjdzie on dwu-
krotnie powiekszony lub tez naturalnej
wielkosct, ale duzo gorszej jakosci.

SCANGAL pozwala na skanowanie
rysunkow zarowno kreskowych (sche-
mat, tekst drukowany) jak | rysun-
kow 0 wielostopniowe] skali barw.
Skaner nie potrafi wprawdzie prze-
nies¢ kolorow, ale potrafi kazdemu
pixelowi przypisac stopien szarosci (w
16-stopniowe| skali — 4 bity na pixel).
Taki rysunek moze byc kolorowany jed-
nym ze standardowych algorytmow.

Rysunki moga byC przyciemniane,
rozjasniane, wyostrzane itp. Mozna
rowniez zada¢ wygtadzenia zataman
linii, ztagodzenia przejsc miedzy ciem-
nymi i jasnymi czesciami. Moze sie to
wydac dziwne, ale SCANGAL nie jest
programem rysunkowym i nie umozli-
wia jakiejkolwiek ingerencii w tresc ry-
sunku, catg obrobke cedujac na profe-
sjonalny program graficzny.

Przyjeto sie kilka formatéw zapisu
rysunkow, w zaleznosci od popular-
nych programow edytorskich. Progra-
my DTP | OCR stosuja pliki .TiF (tag-
ged image file format), PaintBrush
— PCX, system operacyjny GEM
—.IMG, MS Paint — .MSP, wreszcie
PostScript — .EPS.

SCANGAL umoziiwia rowniez prze-
noszenie catych obrazkow w obrebie
MS Windows poprzez specjalizowany
program CLIPBOARD. Majac wiec
opisywany skaner oraz MS Windows,
mozemy nie tylko przenies¢ Mone
Lisg do komputera, ale tez bez spec-
jalnego wysitku domalowac jej wasy.

Z.K.

Nie wszyscy zapewne wie-
dza, ze kolebka mikroproceso-
row jest Intel.

W 1971 roku na zlecenie firmy Busicom pracownik
Intela Ted Hoff stworzyt niepozorny uktad, ktdrego
podstawowym przeznaczeniem byta praca w kalku-
latorach biurowych. Hoff rozwiazat postawione za-
danie w sposob niekonwencjonalny, obdarzajac
projektowany uktad podstawowymi mozliwosciami
programowania. Tak powstat czterobitowy pradzia-
dek mikroprocesorow o nazwie 4004. Nastepnym
byt ,duzy” osmiobitowy 8008. Oba nie wywotaty
jednak wiekszego entuzjazmu uzytkownikéw, gdyz
nie byty odpowiednio reklamowane. Dopiero 8080
stat sie hitem. Wtedy ruszyta lawina.

Jak grzyby po deszczu zaczety powstawac nowe
firmy produkujace mikroprocesory. Zmieniaty sie
technoloaie wytwarzania, a co za tym idzie — spa-
daty ceny. Na przyktad 8080, ktorego wartosc na po-
czatku wynosia 360 dolarow, dzis dostepny jest w
cenie ponizej 2 dolarow. Najwazniejszy byt jednak
skok mozliwosci technicznych. Powstawaty coraz
wigksze | szybsze pamiect, rosty rowniez czestotlt-
wosci pracy procesorow. W pewnym momencie
osiem bitow przestato wystarczac. Siggnieto wiec
po nastepne osiem, | tak w 1978 roku powstat
pierwszy procesor szesnastobitowy — 8088.

Zatrzymajmy sig, by zajrze¢ do srodka tej czarne|
kostki. Rzucl nam sie w oczy podziat na dwie czes-
ci. Pierwsza z nich to EU (Execution Unit) — uktad
wykonawczy, czyll miejsce, w ktorym procesor wy-
konuje zapisane w pamiect rozkazy. Druga to BIU
(Bus Interface Unit) — ukfad sterowania magistral,
stuzacy do komunikacji EU z otoczeniem. Oba po-
taczone sa ze soba magistrala danych | nadzoruja-
cym je uktadem sterowania.

Co to takiego magistrala danych? Jest to swego
rodzaju arteria przenoszaca rozne informacje wew-
natrz i na zewnatrz procesora. Dzigki niej jednostka
centralna, czyli procesor, moze zazadac pewnej in-
formacji z pamieci | otrzymac ja. Wyrdzniamy dwa
rodzaje magistral: danych | adresowa. Pierwsza
zajmuje sig transferem informacji o programie | dla
porgramu, druga informuje pamiec skad | gdzie te
dane maja byc kierowane.

Ukfad wykonawczy EU skiada sie z dziewieciu
rejestrow dostepnych dla uzytkownika, rejestru bu-
forowego, jednostki arytmetyczno-logiczne] ALU
(Arithmetic Logic Unit) oraz taczacej je ze soba ma-
gistrali danych. Rejestr jest to miejsce, w ktorym
procesor przechowuje dane niezbedne do wykona-
nia rozkazu. Tu rowniez czesto jest odktadany wy-
nik operacjl. Najwazniejszym z nich jest akumula-
tor, do ktdrego odwotuje sie najwiecej rozkazow.
Drugim co do waznosci jest rejestr flagowy, zawie-
rajacy informacje o stanie, w jakim znajduje sie pro-
cesor, oraz o efektach wykonywanych zadan. Po-
zostate rejestry zajmuja sie wspomaganiem pracy
calosci + obliczaniem adresu danych w pamieci.

ALU jest to migjsce, w ktorym procesor wykonu-
je wszystkie swoje obliczenia. Zadaniem ALU jest
wykonywanie czterech podstawowych dziatan ma-
tematycznych (+, —, %, /) oraz czterech operacji lo-
gicznych (not, or, and, xor) na danych zawartych w
rejestrach i w pamigci.

Osobliwoscia szesnastobitowe] rodziny Intela
iest BIU — element odpowiedzialny za prace magi-
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Rys. 1 s - bit rejestru segmentowego (BIU)
r — bit rejestru adresowego (EU)
m - bit magistrali adresowej

strali adresowe|. 8088 moze zaadresowac 1MB pa-
mieci, CO oznacza, ze w kazde| chwili moze odwo-
ta¢ sie do jedne] z 1048578 komorek. Jednak re-
jestry EU przy swoich szesnastu bitach moga od-
wotywac sig tylko do jednej z 65536 komorek. Jak
w takim razie zaadresowac reszte pamiect? Otéz w
BIU znajduje sie pie¢ specjalnych rowniez szesna-
stobitowych rejestrow, zwanych rejestrami seg-
mentowymi. Ich zawartos¢ dodaje sie w Sposob
przedstawiony na rys. 1 do zawartosci odpowied-
niego rejestru adresowego z EU 1 w ten sposob
powstaty wynik wysyta sie do dwudziestobitowe]
magistrali adresowe.

Po tym zabiegu otrzymujemy peten dwudziesto-
bitowy adres. Metoda ta pozwala na bezkolizyjne
wspotdziatanie w pamieci kilku programow o wiel-
kosci nie przekraczajace] 64KB (65536 bajtow).
Umozliwia ona rowniez swobodne przesuwanie ta-
Kich programow wewnatrz pamiect.

Ostatrim elementem BIU jest tak zwana kolejka
rozkazow. Kiedy EU jest zajety wykonywaniem
swoich zadan i nie zada od BIU dostepu do pamige-
ci, ukiad sterowania magistral pobiera zawartosc
kolejnych komorek pamieci | umieszcza je w kolej-
ce. Jesl teraz EU zazada nastepnej informacji z pa-
mieci, BIU przekazuje ja wprost z kolejki, co znacz-
nie przyspiesza prace procesora.

Catosc pracy EU 1 BIU jest nadzorowana przez
uktad sterujacy. ktory interpretuje rozkazy i na ich
podstawie zarzadza dziataniem podlegtych mu ele-
mentow. Tu rdéwniez docieraja sygnaty specjalne
RESET | zadania przerwan. RESET powoduje natych-
miastowe zatrzymanie procesora, skasowanie reje-
strow | wprowadzenie go w stan poczatkowy.
Przerwanie natormiast jest to wywotanie podprogra-
mu pod wptywem jakiegos zewnetrznego sygnatu,
na przyktad spowodowanego nacisnigciem klawi-
sza. Gdy procesor otrzyma taki sygnat, przechodzi
do wykonywania innego programu, po ktorego za-
konczentu wraca z powrotem. Bezkolizyjne wyko-
nywanie programu gtownego | programu przerwa-
nia wymaga oczywiscle zachowania 1 odtworzenia
zawartosci rejestrow.

8088 posiada jeszcze oddzielng przestrzen adre-
sowg, ktdrej] komorki sa rejestrami urzadzen wejs-
cia-wyjscia, czylt drukarki, stacp dyskow, joysticka,
myszy | innych. Tedy wiasnie procesor przesyfa in-
formacje dla drukarki, zeby wydrukowata jakis tekst,
stad otrzymuje rowniez zapis programu z dyskietki,
ktory umieszcza pozniej w pamieci.

Czas najwyzszy powrociC do naszej opowiesc!.
Nastepnym procesem po 8088 byt 8086. Pierwszy
wyposazono w waska oSmiobitowa szyne danych,
gdyz urzadzenia towarzyszace produkowane w tym
czasie przystosowane byty do pracy z osmiobito-
wymi procesorami. Tego rodzaju rozwigzanie miato
zmniejszyC koszty w przypadku porazki nowego
wyrobu. Tak si¢ jednak nie stato | wkrotce powstat
3086 posiadajacy petna szesnastobitowa szyne da-
nych. Poznie| przyszedt czas na 80186180188, w
ktorych oprocz dotychczasowych elementow umie-
szczono kilka dodatkowych, dotychczas tkwigcych
na zewnatrz — zegqar, sterownik przerwan i kilka in-
nych, a takze nieco rozszerzono liste rozkazow.
Nastepny procesor to 80286, w kidrym oprocz po-
szerzenia listy rozkazow dodano nowy tryb wspot-
pracy z pamiecia, umozliwiajacy zaadresowanie do
1 gigabajta pamieci. Ponadto procesor ten mogt
pracowac w systemach wielozadaniowych | wielo-
dostepnych. Oznacza to, ze potrafi on obstugiwac
kilku uzytkownikow | kilka programow naraz.

To juz wihasciwie wszystkie szesnastobitowe
dzieci Inteta. Mozna by jeszcze wspomnieC o ko-
procesorach rodziny 80187, przeznaczonych do
wspOtpracy z omowionymi procesorami (patrz arty-
kut obok — MB). Po nich przyszta era trzydziesto-
dwubitowcow, takich jak 80386 | 80486, ale to juz
zupetnie inna opera.

Maciej Danecki
BAJTEK 1/91 39
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Co to jest koprocesor
pisatem juz rok temu
(Koprocesor arytmetyczny,
»Bajtek” 9/89), gdy nie istniat
jeszcze klan IBM-a.
Postanowitem jednak wrocié
do tego tematu. Powodow jest
kilka, a najwazniejszym jest
ignorancja stwierdzona u wielu
znanych mi uzytkownikéw PC.
Zeby nie powtarzaé zbyt wielu
informacji juz znanych tym z
Was, ktorzy czytali poprzedni
artykut, zajmiemy sie giownie
wspotpraca koprocesora z

najbardziej rozpowszechnionym ¥

w Polsce kompilatorem —
Turbo Pascalem. Nie znaczy to
jednak, ze zawarte w nim
informacje nie przydadza sie
korzystajacym z innych
kompilatoréow.

Koprocesor — ¢0 i po ¢0?

Koprocesor to taki uktad, ktérego zadaniem jest
wyrgczanie giownego procesora w wykonywaniu
pewnych czynnoscl. Najszerzej znane sa koproce-
sory arytmetyczne, ktorych zadaniem jest wykony-
wanie operacji arytmetycznych na liczbach zmien-
noprzecinkowych, ale oprocz nich istnieja rowniez
koprocesory graficzne, pomagajace w konstruowa-
niu obrazu, i inne. Koprocesor arytmetyczny w PC
to osobny ukfad scalony, potrafiacy wykonywac roz-
ne operacje na liczbach rzeczywistych — od naj-
prostszego dodawania, przez mnozenie | dzielenie
az po obliczanie logarytmow, wartosci funkcji wy-
ktadniczych i trygonometrycznych. Wszystkie (aibo
prawie wszystkie) te operacje wykonywane sg w
sposob sprzetowy, bez angazowania samego pro-
cesora, ktory w tym czasie odpoczywa czekajac na
wynik.

Interesujace nas (czyli pasujace do komputerow
kompatybilnych z IBM PC) koprocesory produkuja
w tej chwili trzy firmy, ale skoncentrujemy sie tylko
na kosciach produkowanych przez Intela. Zasadni-
czo sa ich trzy modele — 8087, 80287 1 80387.
Kazdy z tych modeli wystepuje w kilku odmianach,
przeznaczonych do pracy przy roznych czestotli-
wosciach zegara taktujacego, jednak rdznice sg
czasem znacznie wieksze niz mozna by sie byto
spodziewac. Dotyczy to szybkosci; przykladowo
80387 w wersji 33 MHz byt przed uruchomieniem
produkciji dos¢ mocno przeprojektowany w stosun-
ku do ukiadu 25 MHz, totez wzrost szybkosct jest
wiekszy niz mozna by sie spodziewac na podsta-
wie samej zmiany czestotliwosci zegara. Migdzy
modelami roznice sa dosc znaczne, ale zachowana
zostata miedzy nimi kompatybilnosS¢ ,w gorg” —
stare programy na nowym koprocesorze mozna
wykonywac bez zadnych problemow, choc€ na pew-

Czasy wykonywania testu
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(w sekundach):

Krétsze CZasy OINACTZIg§ wi@lsZq sryblofl lompulera.

no bez petnego wykorzystania mozliwosci nowych
uktadow (dotyczy to zwtaszcza 80387). Tyle o
krzemowym ciele, przechodzimy do programowej
duszy.

Turbo Pascal — real i double

Podstawowym typem rzeczywistym w TP jest
real, ktory powstat wiele lat temu, gdy koprocesor
byt tylko marzeniem niektorych projektantow. Typ
zostat wymyslony, a operacje na nim po raz pierw-
szy zaimplementowane bodaj w firmie Microsoft,
ktora postanowita wycisnac z procesora 8088 mak-
simum szybkosci | dokifadnosci w obliczeniach
zmiennoprzecinkowych. Wszystkie kompilatory
Turbo Pascala wczesniejsze niz 4.0 dysponuja tyl-
ko tym typem rzeczywistym.

Tymczasem koprocesory Intela korzystaja z
trzech wtasnych, zupetnie innych formatow zmien-
noprzecinkowych (patrz tabelka), zatwierdzonych
jako standard przez amerykanskg organizacig
[EEE. Poczynajac od wersji TP 4.0 formaty te maja
swoje odpowiedniki w postaci typéw single, dou-
ble | extended. O ile pierwszy z nich ze wzgledu
na kiepska precyzje nie zawsze nadaje sie do uzy-
cia, dwa pozostate ze swoimi kilkunastoma cyframi
znaczacymi | duzym zakresem dopuszczalnych
wartosci moga zadowoliC nawet dosc wybrednych
liczbomanow. Operacje na liczbach zapisanych w
tych formatach sa wykonywane przez sam kopro-
cesor, kiory rowniez automatycznie dokonuje kon-
wersji formatow. Typ real w pewnym sensie znalazt
si¢ na bocznym torze — przed zatadowaniem go
do rejestrow koprocesora zapamigtana w nim licz-
ba musi zostac na drodze programowe| rozszerzo-

Test koprocesora (w sekundach):

Lstystkie komputery 7 Zegarem 10 MHZ,

iz Erdisze czasy 0znacza,§ wiekszd sTubkodd Xowpulera.
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(przekfadany Turbo Pascalem)

na do formatu double, a po wykonaniu dziatania
znoOw obcieta do szesciu bajtow.

W czasach Turbo Pascala 4.0 cztery rozne for-
maty liczb zmiennoprzecinkowych stanowity boga-
ctwo iluzoryczne. Jezeli skompilowany program
miat dziala¢ na kazdym komputerze niezaleznie od
konfiguracji, mozna bylo korzystac tylko z typu
real. Program uzywajacy pozostatych typow na
komputerze bez Koprocesora konczyt swoje dziata-
nie wyswietlajgc komunikat Numeric co-procesor
required. Sytuacja zmienita ste wraz z pojawie-
niem sie nowej wersji kompilatora — 5.0.

Emulator

Zmiana polegata na rozszerzeniu biblioteki pro-
cedur systemowych o emulator koprocesora (o
rozmiarze blisko 10 KB). Oczywiscie emulator jest
znacznie wolniejszy, ale — przynajmniej w teorit —
zastepuje funkcjonalnie koprocesor. Dzieki niemu
stato sie mozliwe uruchomienie programu korzy-
stajacego z formatow koprocesora przy jego nieo-
becnosci. W praktyce emulator w wersii 5.0 co naj-
mniej w dwoch przypadkach okazywat sie niezgod-
ny z koprocesorem. Oba przypadki sa zilustrowane
wydrukami 1 1 2 — efekty dziatania programow za-
leza od konfiguracil.

Pierwszy program w obecnosci koprocesora pa-
dnie dopiero, gdy zmienna a osiagnie wartosc
11357, w przeciwnym razie bfad nadmiaru pojaw
sie znacznie wczesnie] — emulator nie potrafi poli-
czyc wartosci funkcji wykladnicze|, gdy je argu-
ment jest wigkszy niz 2839. Ten biad pozostat row-
niez w emulatorze rozprowadzanym z TP 5.5.

Odwrotnie jest z drugim programem — wykonuje
sie on bezbtednie w przypadku braku koprocesora,
pada zas w jego obecnosci. Zwigzane jest to z bu-
dowa kosci, majacej osiem rownowaznych reje-
stréw (tworzacych wewnetrzny stos). Turbo Pascal
5.0 argumenty zmiennoprzecinkowe do podpro-
gramoOw przekazuje w rejestrach koprocesora, to-
tez moze ich by¢ najwyzej osiem. Stos emulatora
nie ma takiego ograniczenia. Dlatego w obecnosci
koprocesora wywotanie funkcyi z dziewiecioma ar-
gumentami powoduje biad, ktory nie wystapi w
przypadku braku koprocesora. Wersja 5.5 kompila-
tora zostata zmodyfikowana | prezentowany pro-
gram wykonuje sie identycznie, niezaleznie od
konfiguracji.

Szybkos¢é

Zeby moc w mozliwie pewny sposob powiedziec
co jest szybsze, a co wolniejsze, przeprowadzitem
serig testow. Polegaty one na mierzeniu czasu po-
trzebnego do wykonania kilku réznych programow
wykonujacych wytacznie obliczenia na kompute-
rach wyposazonych w koprocesor 1 na kompute-
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Ciekawie wyglada porowna-
nie szybkosci dwoch proce-

Porawnanie typow rzeczywistych (bez typu comp)

sorow StOSO_W’an_VCh WXT typ rozmiar zakres cyfry znacz.
Pierwszy z n’c’] to oryginal- =" 6 2.9E-39..1.7E38 11-12
na konstrukcja Intela — | singie 4 {.5E-45..3.4E38 7-8

i 5 doubl 8 5.0E-324..1.7E308 15-16
8088/8086’ drug’ to wytwor eiltlenzed 10 1.9E-4951..1.1E4932 19-20

japonskiego NEC-a — V20/

V30. Przy zachowaniu pef-
nej kompatybilnosci progra-
mowej i sprzetowej, co oz-
nacza, ze w kazdym XT mo-
Zna zmieni¢ 8088 na V20
(8086 na V30), japonczyk
jest o kilkanascie procent
szybszy — wedfug wynikow
naszego testu o 18%, we-
diug innych o okofo 12%.
Roznica bierze sie z faktu
intensywnego uzywania w
tescie emulatora operacji
mnozenia i dzielenia liczb
cafkowitych. Na tym polu
V20 jest dwa razy szybszy
od konkurenta. W USA V20
kosztuje okoto 5 dolarow za
sztuke i czesto bywa uZywa-
ny do produkcji XT zamiast
8088.

rach bez koprocesora. Oczywiscie zeby porowna-
nia miaty jakikoiwiek sens, musiaty dotyczyc obli-
czen wykonywanych z ta sama doktadnoscia, czyli
przy wykorzystaniu tego samego formatu. Wymu-
sza to korzystanie z emulatora, ale — na wszelki
wypadek — sprawdzitem réwniez, jak szybko pro-
wadzone sa obliczenia na liczbach typu real.

Wyniki testow to kilka sporych tablic wypetnio-
nych liczbami, ktorych nie warto w catosci prezen-
towac. W zwigzku z tym

oméwimy tylko wnioski.

Po pierwsze — warlo uzywacC koprocesora.
Whniosek jest mato oryginalny, ale ciekawe |est po-
rownanie maksymalnego stopnia, w jakim zostaja
przyspieszone rozne modele komputerow. Najwy-
razniejszy Jest zysk w przypadku XT z procesorem
8088 — program wykonuje sie w czasie nawet 28
razy krotszym. Zamiana procesora na odpowiadaja-
cy mu funkcjonalnie V20 powoduje zmniejszenie
roznicy miedzy emulatorem a koprocesorem do
mnie] wiece] 21 razy, co ciagle jest znacznie wiek-
sza wartoscia niz obserwowane w pozostatych
przypadkach. Najmnigjszym zyskiem wykazuje sie
AT — koprocesor przyspiesza je w najlepszym ra-
zie niecate siedem razy. 386 (25 MHz) z dziesie-
ciokrotng roznica szybkosci znajduje sig gdzies po
drodze, raczej blizej AT nmiz XT. (Przyczyny takich
wynikow wyjasnitem rok temu). Oczywiscie duze
znaczenie ma jakos¢ emulatora — ale na ten roz-
prowadzany z Turbo Pascalem nie ma powodu na-
rzekac, jest napisany bardzo starannie i bardzo
szybki.

Po drugie, tam gdzie doktadnos¢ oferowana przez
typ single jest wystarczajaca, nie warto korzystac z
typow double ani extended — mniejsza liczba baj-
tow, ktore trzeba przeniesc z rejestru koprocesora
do pamieci, moze spowodowal przyspieszenie
dziatania programu 0 niemal 30%.

Po trzecie, podczas korzystania z koprocesora
nie woino uzywac typu real — czas potrzebny na
przeksztatcenie formatu powoduje spowolnienie

obliczen o kilkanascie (do dwudziestu) procent w
porownaniu z typem extended.

Po czwarte, czas potrzebny do wykonania obli-
czen na bazie typu real i biblioteki systemowe| w
poréwnaniu z cbliczeniami wykonanymi z pomoca
typu extended | emulatora jest krotszy o okoto 20%

Po piate i ostatnie — w obecnosci koprocesora
obecnosc emulatora nie ma widocznego wptywu na
szybkos¢ obliczen, mimo koniecznosci wykonywa-
nia przez program wyboru miedzy emulatorem |
koprocesorem.

Co z doktadnoscia?

Przy korzystaniu z omawianych typow, niezalez-
nie od tego, czy korzystamy z emulatora czy kopro-
cesora, wyniki pojedynczych dzialan sa doktadne
do przedostatnie] cyfry znaczacej (patrz tabelka).
Ostatnia cyfra zwykle trochie drepcze w miejscu
ale trudno od niej wymagac lepszego zachowania
W jednym przypadku jednak ta reguia zawodzi —
dla liczb typu single mniejszych niz 3E-39. Wiaze
sie to z pewnym oszustwem — mantysa w tych li-
czbach nie jest znormalizowana, lecz wypetniona
od lewej strony zerami. Dzigki temu, przy osmiobi-
towej cesze liczby sa mnigjsze niz 3E-39, kosztem
utraty cyfr znaczacych. (Jezeli ktos nie rozumie o

co chodzi, niech przeczyta artykut: Matematyczne
podstawy zapisu liczb w postact zmiennoprzecin-

kowej, ,Bajtek” 9/10 1988).

Jak liczy¢ szybko?

Oczywiscie bardzo duzo zalezy od zadania, jakie
przed soba stawiamy. Niewatpliwie najszybsza jest
kombinacja koprocesora | typu single, jednak cze-
sto nie zapewnia ona wystarczajace] doktadnosci.
Najlepszym rozwiazaniem jest wtedy uzycie typu
double, co przy starannym nrapisaniu programu
(takim, by zmniejszy¢ do minimum liczbe przestan
danych miedzy koprocesorem a pamigcia) wcale
nie musi spowodowac jego spowolnienia. Przykta-
dowo, zastapienie dwoch kolejnych instrukgjl

b:=In (a); c:=sin (b);
jedna, réwnowazna (0 ile nie jest nam potrzebna
wartosc b):

c:=sin (In(a));
spowoduje przyspieszenie wykonania o0 14% —
wynik logarytmowania nie must by¢ przekazany do
pamieci ani pobrany z niej na stos koprocesora.

Staranne napisanie programu i wybor wlasciwej
reprezentacji danych moze przyspieszyC oblicze-
nia nawet o kilkadziesiat procent. Tam, gdzie po-
trzebny jest kilkakrotny wzrost szybkosci operacy
zmiennoprzecinkowych, trzeba, niestety, zmienic
komputer. W przypadku PC oznacza to koniecz-
nosc¢ zakupu 386 lub nawet 486. Te ostatnie kom-
putery — wedtug testdw opublikowanych w ,Byte”
z maja 90 — sa w operacjach zmiennoprzecinko-
wych ponad dwukrotnie szybsze niz 386 z kopro-
cesorem. Dobrze napisany program | 486 z zega-
rem 33 MHz, to w te] chwili najszybsze rozwigzanie
w klasie IBM PC. A ze najdrozsze — coz, nie od
dzisiaj wiadomo, ze lepie] byC zdrowym | bogatym
niz chorym i biednym

Marcin Borkowsk?i
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wydruk 1:

{$E+ ,N+}
canst
a : extended =
begin
repeat
writeln(a:5:0,exp(a):30:6);
a:=a+l
until false
end.

2838.0;

T y
wydruk 2:
{$E+ ,N+}
procedure x(a,b,c,d,e,f,g,h,i:extended);

begin
writeln{a+b+c+d+e+f+g+h+i)

end;

begin
oo e o G 55 5 8 [SERTR
end.

Asemblerowiec, to programista, ktory
chodzi na kolanach tam, gdzie inni jezdzg
Mercedesami. Chodzenie na kolanach po-
zwala jednak na wepchnigcie sie w dziury
niedostepne dla wyprostowanych gruba-
sow, diatego tez mimo coraz lepszych,
szybszych i wydajniejszych kompilatorow
Pascala, C, Fortranu i innych jezykow,
asembler nie traci na waznosci.

Coraz mniej] wprawdzie programow pisanych w catosci
w asemblerze, ale pojedyncze procedury. na przykiad gra-
ficzne, zwykle pisane s3 wiasnie w kodzie maszynowym

Ksigzka ,Asembler 8086/88", o ktore] mam zamiar na-
pisac, powstata — przynamniel z grubsza — wlasnie w
celu utatwiena zycia wszystkim tym, ktorzy trafia na potrze-
be skorzystania z asemblera. Co prawda autor, pan Euge-
niusz Wrobel, wiekszy nacisk ktadzie na pisanie w asem-
blerze catych programow niz pojedynczych procedur, ale
ta roznica w filozofii nie wptywa na przydatnosc ksiazki dla
obu grup zadan.

Dwie podstawowe czesci ksiazki, to rozdziat poswigco-
ny samemu asemblerowi, czyli jezykowi programowania,
rozumianemu przez kompilator MASM (i TASM w trybie
emulacji), 1 rozdziat o rozkazach wykonywanych przez pro-
cesory rodziny 80 1 88/86. Oprocz tego, znajdziemy trochg
informacji o architekturze procesoréw, o uruchamianiu
programow asemblerowych, oraz krotki i zwarty opis
przerwan BIOS-u i ustug DOS-u. W sumie — dosc przej-
rzyécie zorganizowane podreczne kompendium wiedzy
dla programisty.

Z mojego punktu widzenia, czyll z punktu widzenia pro-
gramisty piszacego w asemblerze tylko pojedyncze proce-
dury, najwazniejsza jest czesc ksigzki poswigcona omo-
wieniu zestawu rozkazow mikroprocesora. Do omowienia
zostaly one potaczone w pewne grupy funkcjonalne —
przyktadowo razem omowione zostaty wszystkie rozkazy
przenoszenia danych migedzy rejestrami i pamiecia, swoje
podrozdzialy maja rozkazy skokow, operacji logicznych,
arytmetycznych itd. Mogto by to byc niewygodne przy po-
szukiwaniu informacji na temat konkretnego rozkazu, ale
ze wszystkie mnemeniki zostaly umieszczone w Skorowl-
dzu, do potrzebnego opisu mozna dotrze¢ w ciagu kilku-
nastu sekund.

Opis kazdego rozkazu zawiera informacje o efektach
jego wykonania, dostepnych sposobach adresowania pa-
mieci | rejestrow, zmemanych znacznikach 1 ilosc taktow
zegara potrzebnych do wykonanmia rozkazu. Taki zestaw
informacii jest godny pochwaty, jednak sposob ich prezen-
tacyi moze wywotac gteboka frustracje. Do opisu wykony-
wanej operacji zastosowano bowiem notacjg ISP, wyjatko-
wo niewygodna do analizy. Powoduje to koniecznosc mo-
zolnego przegryzania sie (na kolanach!) przez kilka linijek
zupetnie niestrukturalnego zapisu, skiadajgcego sig ze
strzatek, srednikow, gwiazdek, kwadracikow, czterech ro-
dzajow nawiasow i kilkunastu stow kluczowych. Jest to roz-
wigzanie nadajace sie na konkursy swigteczne w Bajtku,
ale nie do normalnej pracy, odwracajgce uwage od tego co
naprawde wazne, i ujmujace ksigzce wiele z je] wartosci.
Po znalezieniu opisu potrzebnego rozkazu w ciggu pigtna-
stu sekund traci si¢ bowiem pietnascie minut na zanalizo-
wanie zapisu, moéwiacego co sig stanie z zawartoscig reje-
strow 1 pamieci.

Czy czego$ w ksiazce brak? Kilku rzeczy. Czgsc z nich
— opis (przynajmnie] zgrubny) koprocesora, dokiadniejszy
opis 80386, a zwiaszcza trybu 32 bitowego — wychodzi
poza wynikajacy z tytutu zakres ksiazki, ale chyba by jej
nie zaszkodzity. Sa jednak rzeczy, ktorych brak drazni —
na przykiad tablica kodow rozkazow, stuzaca do rgczne)
asemblacji/dizasemblacji — czasem trzeba rozgryz¢ dwa
czy trzy rozkazy, | wtedy az si¢ prosi o zrobienie tego na
piechote. Wprawdzie przy opisach rozkazow $3 zamiesz-
czone informacje o ich kodach, ale w formie rownie wygo-
dnej jak opis dziatan wykonywanych przez procesor —
czyli praktycznie nie do uzytku, zwtaszcza ze informacie te
sg rozrzucone na kilkudziesieciu stronach. Zabrakto mi
takze chocby jednego stowa o istnieniu Turbo Debuggera
— |est caly rozdzial poswiecony programom wspomaga-
Jacym uruchamianie, ale Turbo Debugger nie zostat nawet
wymieniony, a jest to jeden z najlepszych tego typu pro-
gramow

Czy mozna te ksiazke z czystym sumieniem polecic
programistom? Raczej tak, cho¢ mam na ten temat nieco
mieszane odczucia. Z jedne] strony — niewatpliwie jest w
niej wszystko to, co moze byc potrzebne; z drugie) strony
— czesc informacii jest przedstawiona w sposob uniemo-
Zlwiajacy jej sprawne wykorzystywanie (a2 wiadomo —
chocby na podstawie programu Norton Guide — ze mozna
je przedstawic w sposob bardzo przejrzysty}. Jest to nie-
stety choroba wiekszosci wydawanych u nas ksiazek ma-
j1acych stuzy¢ jako podreczne kompendia wiedzy. Na ich
tle ,Asembler 8086/88" nie wyglada wcale Zle, dzigki
dosc trafnemu wyborowi zawartosci. Co wiece] — gdyby
Wydawnictwa Naukowo-Techniczne zdecydowaly sie kie-
dys na drugie, poprawione wydanie, majg do dyspozycji
bardzo dobry materiat na wygodna | uzyteczng ksiazke

Marcin Borkowsk:i

Eugeniusz Wrobel, ,,Asembler 8086/88”, Wydawni-
ctwa Naukowo-Techniczne, Warszawa 1990, naklad
8000, cena 39000 zi.
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Dzieje sie tak najczescie], gdy
usitujemy uzywac szybkiego AT

(lub 386) do grania w Diggera, ale nie
tylko. Przelatujace z szybkoscig
Swiatta przez ekran informacje,
ktérych nie sposob przeczytac,
zdarzaja sie rowniez w przypadku
powaznych programow uzytkowych
pisanych w czasach, gdv standardem
byto XT z zegarem 4.77 lub 8 MHz.
Komputer oparty na procesorze
80386, kompatybilny ze staruszkiem
XT, ale szybszy od niego 10 razy, to
juz swoista norma na tak zwanym
zgnitym Zachodzie, a i u nas zdarza
sie coraz czesciej. Co zrobi¢, zeby go
spowolnic i w spokoju przeczytac
informacje ¢ klawiszach funkcyinych
lub uciec przed goniacym potworem?
Samo przetaczenie zegara w wersji
Turbo na Normal przestato wystarczac
juz kilka lat temu, totez trzeba szukac
bardzie] zaawanscwanych rozwigzan.
Jedno z nich prezentujg ponizej. Jest
to krotki (198 bajtéw po
skompilowaniu) program rezydentny
slow.com, kiory wprawdzie nie
zmniejsza szybkoscl, z [aka dziata
procesor, ale wymusza na nim
bezproduktywne krecenie sie w kotke
w petli opdzniajacej. Jak wiadomo,
18.2 raza na sekundg¢ generowane
jest w komputerach IBM PC
przerwanie 1Ch. Pozwala to na
zainstalowanie roéznych programow
wykonujacych swoje zadanie w tle,
bez przeszkadzania gtownemu
procesowi. Z te] mozliwosci wiasnie
korzystamy — niezaleznie od tego,
jaki program jest w danej chwili
wykonywany, 18.2 raza na sekundg
uruchamiana jest petla opézniajaca,
ktorej rozmiar mozna dowolnie
regulowac. Pozwala to na
spowolnienie komputera w takim
stopniu, jaki jest nam potrzebny.
Program doprowadza sig do postaci
slow.com w sposob opisywany juz
kilkakrotnie, wiec nie bedziemy go
tym razem powtarzac. Po
uruchomieniu i zainstalowaniu sig

w systemie, slow pozwala na zmiang
szybkosci komputera za pomocg
klawiszy shift — nacisnigcie lewego
powoduje przyspieszenie komputera
(oczywiscie nie w nieskonczonosc),
nacisniecie prawego powoduje
spowolnienie tempa pracy. Programu
po zainstaiowaniu nie mozna juz
usunac z pamieci, ale jego wpltyw na
szybkos¢ komputera moze byC na tyle
niewielki, ze nie bedzie miat
znaczenia przy wielu zastosowaniach.
Uwaga: niektore gry majg niemity
zwyczaj odcinania programow
korzystajacych z przerwania 1Ch od
mozliwosci uruchomienia. Program
slow bedzie wtedy bezradny

Marcin Borkowsk:
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ASSUME c¢s:code

code SEGMENT

Start:

0ld1Co
0l1di1cCs
slc

s1ow:

noinc:

waitoQ:

waliti:

waite:

install:

info:

code ENDS

END Start

org 100h
Jjmp install
aw O

dw O

dw 10h
push CcX
push ax
push ds

Xor ax, ax
mov ds, ax

test byte ptr ds:
Jz noinc

inc ¢s: [g81c]
Jjmp waito

test byte ptr ds:
jJz waito

i Adres starego programu
; Przerwania 1Ch.

; Rozmiar petli

7 opdzZniajace].

417h, 1 ; Je&li prawy shift
y wclsniety, zZwleksz
; rozmiar petli,.

417h, 2 ; Jesll lewy shift
; wcisnliety, zmnlejsz

dec c¢s: [slc] , rozmiar petli.
Jnz waito 7 S1C¢c nie moze byd¢
mov cs: {slc),t ; mniejsze niz 1.
mov CX, cs: [81c¢]

; Petla zewnetrzna,
push CX y powtarzana sS1c razy.
mov ¢X, 100h

; Petla wewnetrzna,
loop waite ; ma 100h przeblegdw.
pop CX
loop waiti
pop ds 7 O0dtwoérz poczgtkowe
pop ax ;o wartosci rejestrow,
pop CX ;1 wyKona)] sKok
Jmp dword ptr c¢s:01diCo ; "w 1ancuszku".
mov dx, offset 1into
mov ah, O9h
int 21h Wydrukuj opis.
mowv ax, 3%91Ch . Pobranie adresu
int 21h , przerwania 1Ch
mov ¢3:01d1Co, bx ;1 zapamlgtanlie go
mov ¢cs:01d1Cs, es ; ha przyszlosd,
mov dx, offset slow ; Ustawlenie nowego
push C3 , adresu przerwania 1Ch
pop ds 7 Nna poczagtek procedury
mov ax, 251Chn : Sl1ow.
int 2ih
mov dx, offset 1nstall ; SKoncz, zZostawlajlac
int 27h 7 W pamliecl wszystko

o przed adresem i1nstall.
dab ’Spowalniacz PC, (c¢) Bajtek 19917, 13,10
db ! Prawy shift - wolniej, ’, 13,10
db ’ Lewy shift - szybcied. ’, 13,10, %’
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tytut numer/strona
GRA O JUTRO
Swiat dzwigkow 1-2/3
Piekna | bestia — przeczyta) mamie 7-8/3
Belfer z dyskietka 9-10/3
W obliczu nieskonczonosc 11-12/3
NIE TYLKO KOMPUTERY
Chipy w przestworzach 3-4/32
Komputer z bajerami 5-6/40
Nie przelatywato tedy neutnino? 7-8/40
Orkiestra to czy maszyna? 11-12/40
ZASTOSOWANIA
Lisy i kroliki 1-2/11
Czas to pieniadz 1-2/25
Z chaosu porzagdek 6/11
Po co belfrowi komputer? 11-12/7
TECHNOLOGIE
Nowe procesory 32-bitowe Intela i Motorol] 1-2/23
Diastemos 9-10/40
NASTEPNY KROK

O obrotach dyskow magnetycznych (1-2) 3-4/24, 5-6/28
Co z obrotow dyskéw wynika dla uzytkownika? 9-10/34
lle danych potrzeba na jedna baze? 11-12/34

PROGRAMOWAC MOZE KAZDY
Jezyk C dla najmtedszych (5-9)
1-2/24,5-6/13, 7-8/11, 9-10/11, 11-12/6

Generator liczb pseudolosowych 3-4/25
Algebraf — metody ,czotgowe” 5-6/14
Przepis na drzewo 7-8/8
Drukowanie w szpaltach 9-10/7
TESTY
TOMS Turbe Drive 1-2/15
26 Joystickow w tescie non-stop 3-4/3
Test komputera Spectravideo SVI 738 3-4/14
Stacja dyskow FDD 3000 3-4/30
TOMS Multi Drive 5-6/7
Wyniki turnieju joystickow 5-6/16
Uwagi do testu stacji dyskdw z nr 10/89 5-6/17
Test interface’u dyskowego do CPC-464 5-6/18
KLAN ATARI
Tajemnice niesmiertelnych (3—4) 1-2/4, 5-6/11
Magazynier 1-2/5
Edytor Basica 1-2/6
Biblioteka Action! {(3-5) 1-2/7, 3-4/8, 5-6/10
TOMS Turbo Drive 1-2/15
Edytory tekstu dla Atari (recenzja) 1-2/22
Jezyki Atari XL/XE (recenzja) 3-4/7
Dodatkowy wyswietlacz 3-4/7
Okrety 3-4/9
TOMS Multi Drive 5-6/7
Graficzny listing 5-6/8
Kilka uwag 0 SpartaDOS X 5-6/9
Zapis | odczyt obszaru pamigci 7-8/13
Obronca Ziemi 7-8/13
|CD dia Atari 7-8/14
Trowymiarowe wykresy 7-8/14
Lista uzytkdw dla Atari 7-8/14
80 znakéw w wierszu 7-8/15
Kasetowy ramdysk 7-8/16
Mini-edytor duszkow 9-10/12
Toto-lotek 9-10/13
Polskie litery w Action! 9-10/13
Sound Machine 9-10/14
Podprogramy ADRES oraz D'R w Kyan Pascalu 9-10/15
AST — drugie spojrzenie 11-12/8
Przerwania w Action! 11-12/8

Jeszcze o sortowaniu 11-12/9

Piekno matematyki 11-12/10

Szkota przetrwania 11-12/10

Licznik czasu 11-12/11

Zapis i odezyt rysunkow RAMbrandta 11-12/11
KLAN COMMODORE

Obraz dwubuforowany 1-2/21

Zagrajmy w to jeszcze raz (1-4)
1-2/22, 34721, 5-6/24, 9-10/23

ProWrite 1.11 1-2/23
Bitmap Editor 1-2/23
Amiga i gwiazdy — Star LC-10 3-4/20
Swiat makroasemblerow (1) 3-4/21
Amiga is the future 5-6/6
Tricki | Hat-Tricki 5-6/7
Porady spod lady 7-8/9
Lista uzytkOw 7-8/9
Samoprogramowanie — mit czy rzeczywistosc? 7-8/10
Amiga 3000 9-10/8
Maty pomocnik 9-10/8
Klub C128 9-10/9
Tylko dla dyskomanéw 9-10/10
Stowo o Amigach 9-10/10
Pierwsze kroki z Commodore 11-12/12
Just For Fun! 11-12/12
KLAN SPECTRUM
Ciemna strona muzyki 1-2/11
Folia 1-2/12
Coso +3 1-2/12
Disasembler Z-80 LIST 1-2/13
Beverly Hills Cop 1-2/14
Nasze przeboje 1-2/14
Z listow 3-4/10
Czy smok potrzebuje psychiatry? 3-4/11
Wiecej 0 SAM-ie 3-4/11
Tetris 3-4/12
Ptytka do AY 3-4/13
Nowosci 3-4/13

Spectrumowa lista przebojow
3-4/13, 5-6/27, 7-8/29, 9-10/24, 11-12/19

Stacja dyskow FDD 3000 3-4/30
TIMEX bez tajemnic (1-3) 5-6/18, 7-8/25, 9-10/17
Grafika TIMEXA 5-6/19
CP/M start! 5-6/19
Rewelacja roku — SOUND TRACKER! 5-6/25
Inline 5-6/25
Synthset (1-2) 5-6/26, 7-8/27
Wolniej, wolnigj... 5-6/27
Jezyk maszynowy (1-3) 7-8/26, 9-10/18, 11-12/19
Centronics dla FDD 3000 (CP/M) 7-8/28
Kopiowanie plikow przy uzyciu jednego napedu  7-8/29
5-calowy naped do FDD 7-8/30
AY 3-8912 7-8/30
ZX Spectrum 80 KB 9-10/15
Interface monitora dla Spectrum 9-10/17
TOS inaczej 9-10/19
AY & gry 9-10/24
Dekoder transmis)i radiowe] 9-10/24
Pierwsze kroki ze Spectrum 11-12/14
Balistyki 11-12/15
Timex 80 KB 11-12/15
Magazynier 11-12/16
Turbo Pascal — procedury graficzne na ZX Spectrum
11-12/17
CAT 11-12/18

KLAN AMSTRAD
Operacje dyskowe w systemie CP/M Plus (1-5)
1-2/8, 3-4/22, 5-6/17, 7-8/18, 9-10/25
NSWEEP — program do zarzadzania plikami 1-2/26
Test interface’'u dyskowego do CPC-464 5-6/18

Orto-test 7-8/16
Mata rzecz, a cieszy — port £8 7-8/25
Analiza wyrazen w Turbo Pascalu 11-12/24
Tylko dla poczatkujacych 11-12/25
Procedury systemowe Amstrada 11-12/26
Wydruk ekranu na CPC6128 11-12/26
KLAN IBM
Zaczynamy! 5-6/30
Kieszonkowy IBM PC 5-6/29
Microsoft Word — czy tylko dobry edytor? 5-6/30
Gry dia wapniaka 5-6/31
PC Giobe — komputerowy atlas swiata 5-6/32
Jak kupowac (tanie) komputery? 7-8/31
Wytacz ten NumLock! 7-8/32
Lemoniada 7-8/32
POKEr 7-8/32
Herkules na dysku 7-8/33
Z komputerem przy Swiecach 7-8/34
MS Windows 9-10/29
Stuku Puku 9-10/30
Gmeranie miedzy klawiszami 9-10/31
Klawisze jeszcze raz 9-10/31
Wciaz nie DOS-y¢ 0 DOS-ie (recenzja) 9-10/32
Byte {recenzja) 9-10/33
NARC — program dearchiwizujacy 9-10/34
Wirusy 11-12/28
MkS-Vir 11-12/29
Ochrona twardych dyskéw przed wirusami 11-12/30
Oswajanie PC-eta 11-12/31
Strzez sie wirusow 11-12/31
Yankee Doodle 11-12/32

TYLKO DLA PRZEDSZKOLAKOW

Poszukiwania wuja Teodora 3-4/31
Komputerowa encyklopedia 7-8/6
CO JEST GRANE
Ziota 10 Bajtka 1-2/20
Pitka w grze 11-12/22
OPISY GIER
* = mapa gry
ALIEN x 1-2/16
HOSTAGES 1-2/19
ROBOCOP % 3-4/16
BLOOD, czyl krwawy 3-4/18
STRIKE FLEET 3-4/19
R-TYPE 5-6/20
KILLED UNTIL DEAD 5-6/22
INTERNATIONAL KARATE 5-6/23
ROBBO 5-6/24
UNDER-WURLDE * 7-8/20
COMBAT SCHOOL 7-8/23
SCEPTRE OF BAGDAD 7-8/24
PASSING SHOT 7-8/24
5TH GEAR 7-8/24
URIDIUM * 9-10/20
FORGOTTEN WORLDS 9-10/23
INDIANA JONES Il * 11-12/20
KICK OFF 2 11-12/23
JAK TO ROBIA INNI
15-letni miliarder 1-2/32
Metody pana B. 5-6/3
WARTO PRZECZYTAC
Edytory tekstu dla Atari 1-2/22
Jezyki Atari XL/XE 3-4/7
Wciaz nie DOS-y¢ 0 DOS-ie 9-10/32
Byte 9-10/33
ROZNE
Pokaz mi, jak polujesz na stonie... 1-2/32
40 tysiecy komputerow (CeBIT'90) 3-4/2
Rozwigzujemy konkurs 11-12/19
Konkurs 11-12/13

STALE RUBRYKI

Micro Magazyn 1-2, 5-6, 7-8, 9-10, 11-12/4
Drogi Bajtku! 1-2, 3-4/29, 5-6/32, 7-8, 9-10/39, 11-12/35
Lista przebojow 1-2, 3-4/18, 56, 7-8, 910, 11-12/22
S.0.5. 1-2, 3-4/19, 56, 7-8/23, -10/22, 11-12/23
Gielda 1-2, 3-4/28, 5-6, 7-8, 9-10/38, 11-12/34
Indywiduainy Bank Danych

1-2, 3-4/28, 56, 7-8, 9-10/38, 11-12/34
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ZX 81 200 — —
ZX Spectrum 48 800 990 —
ZX Spectrum + 900 1100 —
ZX Spectrum + 2 1200 — —
Timex 2048 1000 1200 -
Stacja FDD 3000 1100 1300 —
Stacja FDD 3 800 — —
drukarka GP-50 650 550 —
Masterface | 120 — -
AY 3-8910 170 — —
COMMODORE
C64 1900 1950 207
C128 2500 2700 —
C128D 4000 4200 599
Amiga 500 5000 5800 795
Amiga 2000 12000 — -
Amiga 3000 — — —
magnetofon 350 400 30
stacja 1541 1800 1900 —
stacja 1571 2200 — —
stacja Oceanic 1900 . e
drukarka LC 10C 2100 — 299
Final Il 100 120 —
Final I 230 250 —
Action Replay 350 — -
ATARI
Atari 800 XL 1200 1250 -
Atari 65 XE 1500 1600 159
Atari 130 XE 1900 2200 239
Atari 520 STFM — 4300 499
Atari 1040 STFM — — 899
magnetofon 300 350 51
stacja CA 2001 2600 — 249
monitor SM124 2200 — —
monitor SM224 — — 480
Turbo 2000 100 100 -
Centronics 200 220 44
AMSTRAD
Amstrad 464 2000 2200 -
Amstrad 6128 2700 2900 -
Amstrad PCW 8256 — — —
Amstrad PCW 8512 3600 — —
IBM
IBM PC XT stand. 8000 9500 499
|BM PC AT stand. 11000 o 789
IBM PS/2 — 16000 -
HD 20 MB z kontral. 3100 o 260
naped 5.25" 600 700 —_
monitor amber — — 219
klawiatura 440 - =
INNE
dyskietki 5.25" 45 45-8 0.5-3
dyskietki 3.5 15 15-20 1-3
dyskietki 3" 29 35-45 —
kasety C-60 10 — 1
monitor 700 750 —
joystick 60-80 60-100 7-1

Sklepy ,Bajtka”: Bytom, ul. Koniewa G, tel. (832) 81-57-01

Krakéw, ul. Pstrowskiego 9, tel. {012) 56-54-52

40 BAJTEK 1/91

Andrzej Motyl posiada komputer SHARP
MZ-1P16. Pragnie nawigzac kontakt z uzyt-
kownikami tego typu komputera, oraz firma
ktdra zajmuje sie oprogramowaniem w tym
systemie. Interesujga mnie programy uzyi-
kowe.

Adres: 21-040 Swidnik k/Lublina, ul Piek-
na 20t 12753.

Maciej Szudto lat 11, posiada Atari 65XE,
stacie CA-2001 oraz magnetofon CA-12.
Oprogramowanie: 200 gier i kilka progra-
mow uzylkowych. Proponuje wymiane do-
Swiadczen.

Adres: 0$. Kolorowe 17a/73, 31-940 Kra-
kOow Nowa Huta.

Wiktor Kolesniak, uczen kl. VI, posiada
Commodore 16, firmowy magnetofon, oko-
to 50 gier i 30 programOw muzycznych
Proponuje wymiane doswiadczen | progra-
mow.

Adres: 87-800 Wioctawek, ul. Ostrowska
18/9.

Waldemar Szatanek. lat 14, posiada kom-
puter Texas Instruments — T) 99/4A oraz
ok. 15 programdw z instrukcjg w jezyku
francuskim. Nawigze kontakt w celu wymia-
ny dos$wiadczen i oprogramowania.

Adres: ul. takowa 13, 05-081 Laski W-
wskie.

Tomasz Paiuch lat 15 posiada Commodo-
re 64, Proponuje wymiane oprogramowania
(na kasete lub dysk).

Adres: ul. Gen. Andersa 4, 42-600 Tarnow-
skie Gory.

Pawet Mikotajczak lat 15 posiada Amstrad
CPC 6128, pragnie nawiazac kontakt w celu
wymiany doswiadczen i oprogramowania.
Adres: ul. Poznanska 5, 63-720 Kozmin
woj. kaliskie.

Przemystaw Jeziorski lat 13. Posiada
Commodore 64 ze stacja dyskow 1541 |
drukarka MPS 803. Proponuje wymiane
oprogramowania i doswiadczen.

Adres: 10-284 Olsztyn ul Kolejowa 7 m 1.

Jacek Nowak lat 19 posiada Atan 520 ST z
podwdjna stacja dyskow. Proponuje wymia-
ne oprogramowania i doswiadczen.

Adres: ul. Telimeny 17/78, 30-835 Krakow.

AMSIRAD

R pRZEDSIﬁBIORSTWO HANDL OwW O- USEUGOWE
‘c>ieéhkowsk| | s—ka
ul.Rostafinskiego 4, 02-593 W-wa

Sebastian Zenderowski, posiada TIMEX
2048. Nawiaze kontakt w celu wymiany
oprogramowania, doswiadczen [ hteratury.
Adres: Os. Stoneczne 5 m 20, 11-010 Bar-
CZewo.

Piotr Konieczny posiada Atari 1040 STFM
z monitorem monochromatycznym, Scaner
firmy , Brother”, drukarke Star LC-10, sta-
cje dyskow 5,25”. Nawigze kontakt w celu
wymiany doswiadczen i oprogramowania.
Adres: ul. Chopina 21, 56-400 Olesnica
wo|. wroctawskie.

Mariusz Rewkowski, lat 18 posiada Com-
modore C64C, magnetofon 1530 Batasse-
te, cartridge — ,Final II" i ,Action Plus
VGO". Dysponuje zestawem 400 progra-
mow. Interesuje sie muzyka 1 grafika kom-
puterowa.

Nawigze kontakt w celu wymiany oprogra-
mowania, doswiadczen i literatury (. nie-
miecki).

Adres: Jarogniewa 30/5, 71-664 Szczecin.
Grzegorz Marchlewicz lat 14, posiada
Atari 65 XE, magnetofon XC 12 (Turbo
2000) oraz stacje dyskéw CA 2001. Nawia-
ze kontakt w celu wymiany doswiadczen, li-
teratury | programéw.

Adres: Al. Wilanowska 99/1, 02-765 War-
szawa.

Jezeli posiadasz komputer Commodore
(od VC20 do Amigi) jezeli chcesz poznaé
wielu uzytkownikow tego komputera wy-
mieni¢ literature, oprogramowanie | do-
Swiadczenia, przytacz sie do drugiego w
Polsce korespondencyjnego klubu mitosni-
koéw komputerow Commaodore.

Adres: ,Komandor” Grzegorz Banbula,
ul. Brz6ski 46/6, 41-800 Zabrze.

Leszek Kmie¢ lat 15, posiada Timexa oraz
generator AY 3-8910 oraz 250 gier, 30 pro-
gramow na AY. Pragnie nawiazac kontakt w
celu wymiany doswiadczen oraz oprogra-
mowania. Odpowie na kazda propozycje.
Adres: ul. Nawrockiego 28/1, 95-200 Pa-
bianice.

Szymon Makowski lat 15, posiada Afari
520 STM i stacije dyskéw SF 314. Pragnie
nawigza¢ kontakt z uzytkownikami tego
komputera w celu wymiany oprogramowa-
nia i doswiadczen.

Adres: ul. Cheimzynska 38, 04-247 War-
szawa.

tel./fax 48-72-42

ATARI ST

AMIGA

Sterownik stacji

Stacje dyskow §5.25", Modulatory TV
| Rozszerzenia pamieci,
dyskow CPC 464
Karta EPROM-6w CPC + programy
RS/CENTRONICS PCW

| Sprzetowy emulator IBM dla ST

51=4, EMULACJA CGA, HERCULES, OBSLUGA DYSKU TWARDEGO
PRAWIE 100% ZGODNOSCI, OBSLUGUJE DC 4 MB RAM

Dysk twardy ST (SCSI od 20-160MB)
Interfejsy SCSI do ATARI ST

Video digitizer , Sound digitizer ST
Programatory EPROM i GAL dla ST
Hyper-screen ST 800x500 punktow

RS 232 CPC

B 86




(————n=nnnnwwnnnmmmmS PRZEZENIE ZWROTNE

SPECTRUM/TIMEX
REWELACYJNY
SYSTEM TOS v.A4
dla FDD 3000

kompatybilny z TOS-em

v.A2

— 328 kB wolnej pamigci na
dysku

— wbudowane najwazniejsze
uzytki

— wspotpraca z RAM-dys-
kiem

INFO: koperta + znaczek

R. CYMER J. SZARSK!

Szafera 1/42 Kilinskiego 27/17
92-306 Ltodz 96-300 Zyrardow

B 78

ZX SPECTRUM
ATARI

system turbo,
TIMEX £DD 3000,

programy uzytkowe, edukacy|ne
gry, instrukcje, pedrecznik
wysytka na caty kraj

rachunki

informacje po nadestaniu

koperty + znaczek

2”P.K.T.S.” Studio Komputerowe I
00-103 Warszawa

ul. Krolewska 43 m 25

I 879

JOLA

87-117 Warszawa
i#l. Pactawicka 144 m 112
tel 386-371-36

ATART XE/KL

= Gy 1 programy uzytkowe
= Programy kasetowe :

v dYSkOWe

- &ry ¥ YURBD 2888

i— apigy, insirukcge :

i literatura :
| SZERGKA OFERTA PROGRAMOYM !

i~ TOP DRIVE 1658

THRBD Z4949%

HOISIErZenia pamiaci
Przerokki magnelefonow

: stac 31 dyskow ﬁ
= fariridge BaSIC RE, Xi, |
- ACTION 5

b B g b3 o Y T R B

ot

wysytka natychmiastowa
za zaliczeniem pocztowym

Joysticki do Atari, Commodore,
Spektrum, Amstrad

Precyzyjny mechanizm, specjaine
styki.

Kable z wtyczkg, przedtuzacze do
joystickow.

Interface do Spectrum. 6 miesiecy
gwarancja

€lektromechanika

ul. Cegelniana 17
32-410 Dobczyce

B97

Zaktad Ustug
Elektronicznych

+HOMECOMP”

(do niedawna AZUSPHW) poleca
ustugi w zakresie serwiusu kom-
puterow: Spectrum, C-64, C+4,
Timex, Atari oraz zasilaczy kom-
puterowych.
Warszawa ul. Putawska 102,
tel. 44-87-89
czynny w godz. 11—19, rachunki,
gwarancja.

B35

i- Bezpiatny katalog "
' NainiZszZe Ceny, Znizki o
adreunn itk oAy s7T

»Checesz pracowac w elekiornice,
robic urzadzenia na mikroproceso-
rach, pisac do nich oprogramowa-
nia, zglos si¢ do nas, otrzymasz cie-
kawag prace i mieszkanie.
97-200 ,,Tomel” Tomaszow Maz. ul.
Zwirki i Wigury 3 tel. 40-47 lub 49-18.
B96

tel. 38-07-76

I oferuje:

nych.

v . FORMAT"

01-031 Warszawa, ul. Marchlewskiego 59/73

Zewnetrzne Stacje Dyskow

wszelkich typow (5,25", 3,57, 3”)
do komputerow domowych, przenosnych, profesjonal-

Amiga Atari ST, Amstrad.

Schneider,

Toshiba Bondwell,

Spectrum,

PS/2, XT, AT i innych.

oraz

Rozszerzenia pamieci do Amigi

Na listy czytelnikow
odpowiadaja autorzy
,Baftka”

Wybratemm Commodore’'a ze
wzgledu na jakosc gier. Ze smut-
kiem dowiedzialtem si¢, Ze wigkszo-
sci swietnych gier nie bede nigdy
mial posiadajac tylko magnetofon.
Podobno istnieja tylko wersje dys-
kowe tych programow. Jak jest na-
prawde? Arek Romanek, Gizycko

Faktycznie gry na dyskach sg z re-
guty ciekawsze niz gry dostgpne w
wersji kasetowe]. Pomoca moze tu
by¢ modut ACTION REPLAY, ktorym
mozna wycinac dowolne kawatki gier |
zgrywac na kasete. Gry przygotowane
w ten sposéb mozna uzyskac na giet-
dach komputerowych. Np. dtugo kra-
zyty (i jeszcze kraza) gry w wersjach
kasetowych takie jak: LAST NINJA | |
II, TEST DRIVE itp. Jedyna wada tego
systemu jest to, ze mozna grac tylko
w dany fragment gry. PO przejSciu
planszy program z reguty si¢ zawie-
sza. Proponuje wiec zdecydowanie
sie na wiekszy wydatek | zakupienie
stacji dyskow, bo magnetofon to juz
przezytek. (TNL)

Dlaczego mikrokomputery Com-
modore C64 sprzedawane obecnie
w sklepach Pewex’u i Baltony wy-
ciszaja tzw. ,,sample”?

Klub Commodore

C64 sprzedawane obecnie w na-
szych skiepach (na gietdach tez) maja
dziwna wiasciwosc, mianowicie zdigi-
talizowany dzwiek jest wrecz nieprzy-
zwoicie wyciszany. Ci, ktorzy zakupili
takie mikrokomputery gdy zauwazyli
te wade probowali wymienic lub na-
prawiC w serwisach gwarancyjnych
swoj sprzet.

W punktach tych grzecznie, aczkol-
wiek stanowczo odmawiano im, dedy-
kujac przystowie: ,widzialy gaty co
braty”. Paru bardzie] pomystowych
procbowato nekac producentow skar-
gami, niestety bezskutecznie.

Wyciszanie ,samplingébw” spowo-
dowane jest zmiana uktadow w wers-
jach C 64C. Uktad SID zostat zmodyfi-
kowany w ten sposob, ze dzwieki ge-
nerowane przez komputer sa wyraz-
niejsze, lecz odbywa sig¢ to kosztem
.samplingu”. Sa na to dwie rady:
pierwsza to zmienic komputer, a dru-
ga — podfaczy¢ Commodore’a do
wzmacniacza. Przy jego pomocy uzy-
skamy catkiem przyzwoita digitaliza-
cie. (TNL)

Czy mozna podigczyc myszke do
ZX Spectrum 48K? Czy dziala ona
tak jak joystick, a jesli nie — to ja-
kie programy ja obstuguja?

Pawel Warden, Gdynia

Producenci Spectrum nie przewi-

dzieli zastosowania myszy dla swoje-
go produktu, lecz istnieja specjalne in-
terface'y umozliwiajgce przytaczenie
tego pozytecznego stworzenia.
Mysz jest bardzo popularnym sprze-
tem i dla welu komputerow stanowi
ich integralna czesc¢. Dziatanie myszy
jest analogiczne do dziatania joystick-a,
ale nie jest takie samo.

Jedynym, znanym mi systemem dla
ZX Spectrum jest AMX MOUSE, za-
wierajacy specjalny program graficz-
ny, ktory obstugiwany jest przez
mysz. ART STUDIO — najlepszy pro-

gram graficzny dla Spectrum tez po-
siada w swoim bogatym menu 0pcjg
AMX

Jedynym mankamentem {aczenia
Jrumny” z myszka jest je| cena —
czasem przekraczajaca wartosC sa-
mego komputera. (MBP)

Do czego siuzy filtr ochronny
przymocowywany przed ekranem
monitora?

Wojciech Kowalczyk, Krosno

Filtr ochronny do monitorow ekra-
nowych zostat stworzony po to, aby
chronic  operatordw  komputerow
przed zgubnym wplywem promienioc-
wania z kineskopu. Czarne wiokna fil-
tru pochtaniaja szkodliwe promienio-
wanie | poprawiajg wyrazistos¢ moni-
tora przez podwyzszenie kontrastu.
Jeszcze jedna zaleta takiego filtru jest
eliminacja refleksow swietlnych, kio-
rych sprawcami moga byc obce zrédta
swiatfa.

Obecnie na swiecie produkuje sie
wysokiej klasy filtry ze specjalnych
tworzyw, w Polsce s3 popuiarne filtry
z widkien — wygladajace jak ponczo-
cha rozciagnieta na ramce. Mimo
swego wygladu zadanie swe spetniaja
bardzo dobrze, | kazdemu, kto siedzi
godzinami wpatrujac sig w ekran pole-
cam takie usprawnienie. (MBP)

Od dwoch lat jestem uzytkowni-
kiem Amstrada 464. Musze przy-
znac, ze poznatem juz troche jego
mozZliwosci, ale nie polrafie pora-
dzi¢ sobie z nastepujacymi proble-
mami:

1. Do czego situzy rubryka ,,Co pi-

szczy pod klawiatura”?

2. Po wpisaniu programu ,Mini Or-

gany” z ,Bajtka” 5—6/86 pojawia

sie komunikat RESUM in 1030. Jak

usunagc blad?

3. Po wspisaniu programu Doubles-

creen nie dziala czworoscian i uka-

zufe sie komunikat o niedobrej ta-

blicy w linii 180.

4. Po wpisaniu ,Uczymy mowic

CPC” pokazuje sie Type Mismatch

in 3060.

5. Co do programu ,Strzatka” z

,Bajtka” 2/89, to nie wiem, jak uzyc

komend on, off, aby nie pojawiat

sie syntax error.

6. Moze wiecie, jak grac w gre

»Jagd Auf Roter Oktober”?

Bytbym wdzieczny za pomoc.

Jacek Nawara, Konin

Odpowiedzi na te pytania nie s3 tat-

we, gdyz pytasz o programy z daw-
nych numerow , Bajtka”. Po konsulita-
cji z dobrze zorientowanymi osobami
moge odpowiedziec:
1. Rubryka ,Co piszczy pod klawiatu-
ra” przeznaczona byta dia osob pisza-
cych w asemblerze. Rubryka ta jest
teraz kontynuowana w cyklu , Proce-
dury systemowe Amstrada”.

Odpowiedz na pytania 2, 3 i 4 jest
jednakowa: musiates pomylic sie przy
wpisywaniuf Wszystkie wymienione
programy dziataja, wiec sprawdz do-
ktadnie!

5. Niedoktadnie przeczytates opis pro-
gramu. Komendy musza byC przezna-
czone znakiem ,,:”, czyh :ON i :OFF.

6 .Gra, ktora wymieniasz, to niemiec-
ka wersja ,Hunt for Red October”.
Jest to symulacja atomowej todzi pod-
wodne], oparta na powiesci Toma
Clancy’'ego. Gra ta byta opiasana w
.Komputerze”, niewykluczone, ze
zajmnie sie nig tez ,Top Secret”.
(MSZ)
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SV119- 64900 SV123-119900 SV128-319900 SV210-219000
SV120- 74900 SV125-239900 SV130-339000 SV500-119000
SV122- 89900 SV126-169900 SV201-249000 SV510-119000
SV124-109900 SV127-249900 SV202-229000

SV201 +SV210-439000
SV202 + SV210-399000
CENY DETALICZNE AKTUALNE DO 31 STYCZNIA 1991 r.

JAK 2AMAWIAC?

NALEZY PRZEStAC PIENIADZE PRZEKAZEM TELEGRAFI-
CZNYM (DUZY ZIELONY BLANKIET) na adres:

,TAL” Sp. z 0.0.
ul. Mikowa 45
02-411 WARSZAWA

UWAGA! W miejscu na KORESPONDENCJE prosimy PODAC
PO RAZ DRUGI: adres domowy, kod i symbol zaméwionej po-
ZyC]ji.

CZAS REALIZACJI ZAMOWIENIA 3-6 dni.
W PRZYPADKU BRAKU ADRESU ZWROTNEGO, NIE REA- , Rison Al
LIZUJEMY ZAMOWIENIA. VAt (373l
DO KAZDEGO JOYSTICKA DOtACZAMY KUPON KONKURSOWY ?- v

PROMOCYJNA SPRZEDAZ KOMPUTERA

AMIGA 500 J _
i COMMODORE 64 _«‘ '
— wersja angielska!!!
DDD — Dostawa Do Domu!!! VAN [ 365 dni |
szczegoly tel.: 662-35-16 | GWARANCJI |

Adres firmy: ,TAL” Sp. z 0.0., Mikowa 45, tel. 23-98-53 sprzedas hurtowa

02-411 Warszawa Witochy Iai(: ggg% g?g
el o - udziela informacji

§ szukaj znaku tam znajdziesz joysticki




SV 119
Junior

2 Fire

6 Blaszanych stykow

Prosty mechanizm

SV 120
Junior-Stick
2 Fire

szanych stykow
iyt pistoletowy

SV 122

Quickjoy Il

2 Fire

6 Biaszanych stykow
AutoFire

Drazek lotniczy

SV i24
Turbo

6 Mik-ostyxow
AutoFire
Drazek Ictniczy

SV 123
Supercharger

2 Fire

6 Mikrostykow
Ergonomiczna budowa
Precyzyjny mechanizm

SV 126
Jet Fighter

2 Fire

6 Mikrostykow
AutoFire
ACS-Regulator
szybkosct AUTO
Obstuga pod keiuk”
Orazek lotniczy

SV 140
Enterprice

2 Fire

6 Mikrostykcw
AutoFire

ACS —Regulator
szybkosci AUTO
Drazek fotniczy
kierownica”

SV 125
Superboard

6 Fire

10 Mikrostykow
AutoFire

Cyfrowy wyswietlacz
czasu

Sygnat dzwiekowy
Przetacznik dia
leworecznych
Drazek lotniczy

SV 130
IR Infrared

| Fire

5 Mikrostykow
Podczerwien
Daleki zasieg
'jf‘h Ornig

<

Svi28

Megaboard

4 Fire

10 Mikrostykow

AutoFire

6 cylrowy stoper

ATN — Anti Tilt Mechariism
Fire Pad

Sv 201

Quickjoy M5

Do IBM XT/AT
(kompatybilnych)
Wspdtpracuje z Game-Card
luk 1/0 Card

2 Fire
2 AutoFire

& Mikrostykow

Wybér AUTO

PSC — Regulator XY
Sygnalizacja Swietina

Fire

ASC — Regulator szybkoscl
AUTO

SV 202
M 6 analog

Analogowy

DO IBM XT/AT
{kompatybilnych)
Wspétpracuje z Game-Card
lub 1/0 Card

2 Fire

SV 210

Game Card

Do IBM XT/AT
ompatybiinych)
Déskonale pracuje
ZM51M6

SV 127
Top Star

2 Fire
6 Mikrostykow

AutoFire

Przezroczysta obudowa
SAS — Shock Absorbing
System

Platynawane czgsc

SV 510

Vans

Pucetko na dyskietkl
80 szfuk 5"

Zamkniecie na kiucz

SV 500

Van3

Pudetka na dyskietki
80 sziuk 312"
Lamxkniecie na kiucz




“'i'E.CHNOLOGIE

Programowanie sterownikéw z ukladem
8048 jest bardzo wygodne dzigki zestawowi 35
uniwersailnych instrukcji, ukierunkowanych
specjalnie na sterowanie urzadzeniami zew-
netrznymi. Dodatkowa zaleta jest mozllwosé
dokonywania operacji logicznych bezposred-
nio na portach wejscia-wyjscia.

Programista ma do dyspozycji dwa banki po
osiem rejestréw, tzn. osiem podstawowych i
tyle samo alternatywnych. Pewna ciekawostka
moze by¢ to, 2e rejestry nie s3 integralna czes-
cig procesora, lecz sa umieszczone w pamieci
RAM. Zawartos¢ rejestrow mozna wiec modyfi-

kowac na wiele sposobow, co podnosi uniwer- |
salnosc¢ i efektywnosé programowania. Rejestr |

mozna wskazaé¢ wymieniajac jego nazwe w ko-
dzie rozkazu, moZna réwniez traktowac go jak
zwykia komorke pamieci. W pamieci jest row-
hiez umieszczony 16-bajtowy stos.

Nie spotykang w innych mikrokomputerach
mozliwoscia jest zdolnosé programowego
odlaczenia od zasilania jednostki centrainej,
przy jednoczesnym pozostawieniu zasilania
pamigci RAM. Pobér mocy przez ukiad spada
wowczas do 10% poziomu nominalnego. Dla
energooszczednych wersji wykonanych w te-
chnologii CMOS wynosi on zaledwie 10 mW.
Opuszczenie tego stanu moze nastapi¢ po syg-
nale przerwania lub RESET. Mozliwe jest zatem
diugotrwale zasilanie bateryjne, czym nie po-
gardza projektanci systeméw alarmowych.

JEDNOUKLADOWE

tym, ze mikrokomputery

bardzo dynamicznie wkra-

czajg do zycia codzienne-
go, nie trzeba chyba nikogo prze-
konywaé. Mozna je znalezé w
sprzecie audio-video, kuchence
mikrofalowej itp. Jednak naj-
szerszy zakres zastosowan maja
w rozlicznych dziedzinach prze-
mysiu. Sterowanie procesami te-
chnologicznymi, maszynami, re-
gulacje — to tylko drobny frag-
ment mozliwosci ich zastosowa-
nia. Uzycie sterownika mikro-
komputerowego staje sie wrecz
niezbedne w miejscach niebez-
piecznych dla zdrowia czlowie-
ka.

W znakomitej czesci zastosowan nieoptacal-
ne jest wykorzystanie do ich budowy uniwersal-
nych i wydajnych mikroprocesorow, jakie spo-
tykamy np. w popularnych mikrokomputerach
domowych. Ich mozliwosci przetwarzania nie-
kiedy wielokrotnie przewyzszajg potrzeby. Po-
nadto, aby na bazie popularnego mikroproce-
sora powstat funcjonainy sterownik, trzeba do-
taczyé do niego wiele dodatkowych uktadow.
S3 nimi pamieci ROM i RAM, uklady wejscia-
wyjscia, uklady czasowe itp. Taka konstrukcja
niejednokrotnie okazuje sie zbyt duza i energo-
chtonna. '

Z tych wiasnie przyczyn wiele firm produkuje
mikrokomputery jednouktadowe. Uklady te za-
wieraja w jednym uktadzie scalonym procesor,
pamieci ROM i RAM, ukitady wejscia-wyjscia.
Bardzo czesto oprécz tych podstawowych blo-
kow producenci umieszczaja dodatkowo inne
uktady realizujace pomocnicze funkcje, jak: ge-
nerator przebiegu zegarowego, ukiady czaso-
wo-licznikowe. :

Pierwsze mikrokomputery jednoukiadowe
pojawily sie pod koniec lat siedemdziesiatych,

jednak byly to urzadzenia des$¢ prymitywne i a
wolne. Jako przykiad niech postuzy uktad MM,

57140 firmy National Semiconductors. Posia-
da on 4-bitowa jednostke centralng, 55 bajtéw
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pamieci RAM, 630 bajtow ROM. Maksymalna
szybkos¢ zegara wynosi tylko 280 kHz. Komu-
nikacja z otoczeniem mo2e by¢ realizowana po-
przez 24 dwukierunkowe linie wej$cia-wyj$cia.
Dla programisty ukiad udostepniat swe 4 reje-
stry i 35 mozliwych instrukcji.

Nastephe konstrukcje sa juz znacznie dosko-
nalsze, najnowsze produkty wydajnoscia prze-
twarzania dorownuja klasycznym mikroproce-
sorom 280, 808S itp.

Jedna z najpopularniejszych jest cata rodzi-
na ukiadéw firmy INTEL MCS 48. Wszystkie

~ ukiady tej rodziny posiadajg 8-bitowa jednost-

ke centralna i sa ze sobg zgodne programowo.
Oznacza to, Zze program napisany na okreslony
komputer z tej rodziny moze by¢ wykonywany
na innym bez dodatkowych modyfikagji.

MIKROKOMPUTER 8048

Prezentacje nale2y rozpocza¢ ¢d najsiarsze-
go uktadu z tej rodziny — 8048. Jest on wypo-
sazony w 1 KB pamigci ROM i 64 bajty pamieci
RAM. Ponadto zawiera dwa dwukierunkowe os-
miobitowe peorty wejScia-wyjsécia, jedno wejs-
cie przerwan, jeden licznik-timer. Na uwage za-
stuguja dwie specjaine linie wejSciowe T0 i T1.
lch stan logiczny mo2e wstepowacé w instruk-
cjach procesora jako warunek rozgatezienia
programu, analogicznie do bitow rejestru
wskaznikow.

Struktura mikrokomputera zawiera wbudo-
wany generator zegarowy. Z zewnatrz nalezy
dotaczyé jedynie rezonator kwarcowy. Maksy-
malna czestotliwo$¢ wynosi zwykle 6 MHz.

Zarowno pamieé programu, jak i pamieé
RAM mo2na rozszerzy¢ przesianiajagc je pamie-
cia zewnetrzng. Ukiad ma bowiem wyprowa-
dzona multipleksowana szyne adresows i da-
nych. Jesli jednak tego nie uczynimy, to moze-
my wykorzystac szyne jako kolejriy osmiobito-
wy port wejscia-wyjscia.

Mikrokomputer 8048 posiada 12-bitowy licz-
nik rozkazow, zatem maksymalna wielkoscia
pamigci, kidra moze obstugiwaé, jest 4 KB.
Ukiad ogranicza pamie¢ programu i pamiec
RAM — w granicznym przypadku moze wiec

“adresowaé 4 KB ROM i 4 KB RAM.
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MODYFIKACJE MIKROKOMPUTERA 8048

Kolejne wersje ukiadu zawieraja zwiekszona
ilos¢ wewnetrznej pamieci ROM i RAM. Tak
wiec mikrokomputer 8049 posiada 2 KB ROM

i 128 bajtow RAM. Ukiad 8050 zawiera 4 KB}

ROM i 256 bajtow RAM.

MIKROKOMPUTER 8051
Uktadem o znacznie szerszych moiliwos:

ciach zastosowan jest 8051. Niekiedy kon-j}

struktorzy nazywaja go najlepsza konstrukcija
firmy INTEL i jak sig za chwile okaze, jest w tym
stwierdzeniu wiele prawdy.

Mikrokomputer 8051 zawiera: wewnetrzny
oscylator do 12 MHz, cztery osmiobitowe dwu-
kierunkowe porty wejscia-wyjscia, dwa szesna-
stobitowe liczniki-timery sterowane przebiega-
mi zewnetrznymi lub zegarem systemowym, in-
terfejs RS-232 i dwa zrddia zewnetrznych przer-
warn. Uklad jest wyposazony w 4 KB ROM i 128
bajtow RAM. W odréznieniu od ukiadu 8048 li-
cznik rozkazow jest 16-bitowy, co pozwala na
podiaczenie 64 KB zewnetrznej ROM i 64 KB
RAM. Dzieki wiekszej pamieci RAM uktad po-
siada cztery banki rejestrow.

Modyfikacja 8051 jest ukiad 8052. Mikro-
komputer ten posiada w stosunku do 8051
dwukrotnie wieksza pamie¢ ROM i RAM, ale row-
niez zawiera dodatkowy licznik-timer z mozli-
woscia automatycznego przetadowywania.

Wszystkie wersje ukladow z rodziny MCS 48
maja swoje odpowiedniki z pamiecia EPROM
zamiast ROM. Oznaczane s3 kodem 87XX,
gdzie XX to koncowka identyczna jak dla wersiji
z pamiecia ROM. Istnieja rowniez ukiady bez
wewnetrznej pamieci ROM. Maja one oznacze-
nie 803X.

Osoby, ktére nie lubiag lub tez nie potrafig}.

programowac w jezyku asemblera, ucieszy za-
pewne faki, 2e program dla mikrokomputera
mozna przygotowaé w jezyku C. Specjalny
kompilator na IBM PC potrafl wygenerowac
kod wynikowy dia uktadu 8051. Ponadto nie-
ktérzy producenci umieszczaja w pamieci ROM
ukiadu 8052 prosty interpreter jezyka BASIC.

Robert Magdziak
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