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DROGI
CZYTELNIKU

Atari to jeden z najpopular-
niejszych komputeréw w na-
szym kraju. Mozna sig¢ o tym
przekona¢ na kazdej gietdzie,
w kazdym sklepie ze sprzetem
komputerowym, przystuchu-
jac sie rozmowom w szkole 1
w pracy. Listy do klanu Atari
stanowia zawsze najpokaz-
niejsza paczke w codzienne]
poczcie przychodzace] do re-
dakcji ,Bajtka”. Caly czas
otrzymujemy prosby o zwiek-
szenie liczby stron, na kto-
rych drukujemy teksty o Ata-
ri. Spelniamy te prosbe wyda-
jac specjalny numer posSwig-
cony wszystkiemu, co zwigza-
ne jest z hastem Atari. Mamy
nadzieje, ze trafiliSmy w Wa-
sze oczekiwania. Chetnie
przeczytamy listy z Waszymi
uwagami o0 tym numerze
specjalnym. Pomoga nam ré-
wniez redagowac kolejne wy-
dania specjalne. Beda one
oczywiscie poswiecone Atari,
ale réwniez innym kompute-
rom (Commodore, Amstrad,
IBM), a takze grom.

Numery dodatkowe nie s3
objete prenumerata. Pytajcie
o nie w kioskach ,ruchu” i
klubach miedzynarodowe]
prasy i ksigzki. Oczywiscie we
wszystkich ,2hormalnych”,
objetych prenumeratga, nume-
rach ,Bajtka” bedzie po sta-
remu klan Atari — atrakcyjny
jak dotychczas.

Przyjemnej 1 pozyteczne]
lektury!

Zespot , Bajtka”

»BAJTEK-ATARL”
(WYDANIE SPECJALNE ,,BAJTKA”
— POZA PRENUMERATA!)
PRZYGOTOWAL ZESPOL W SKtA-
DZIE: Waldemar Siwinski, Roman Poz-
nanski, Wojciech Zientara, Wanda Rosz-
kowska (opr. graficzne), Stawomir Gajda
{red. techniczny), Leopold Dzikowski
(zdjecia).
Fotosklad — Tadeusz Olczak
Montaz offset. — Grazyna Ostaszewska
Korekta — Maria Krajewska,

Zofia Woéltanska
ADRES: 00-687 Warszawa, ul. Wspolna
61. Tel 21-12-05.
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do 49, Redakcja Reklamy wewn. 403,
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PROGRAMOWANIE

SZKOLKA

Action! —nowy jezyk Atari . . . ... .. 15
Prostszy niz Pascal i C, wielokrotnie szybszy od BA-
SIC-a — strukturalny jezyk programowania. Kto raz
sprobuje programowania w Action! ten nigdy juz nie
wroci do BASIC-a.

Zabezpieczanie programow w BASIC.u . 19
Piractwo komputerowe jest plaga konca dwudzie-
stego wieku. Kazdy programista powinien wiedziec,
jak utrudniac zycie hackerom.

GRY

Szczebelposzczeblu .......... 24
W co grac i jak grac, czyli krotki przeglad kompute-
rowych gier zrecznosciowych.

Noweistare . ....... 000 04.. 24
Opisy gier: ,Warship”, ,,Who Dares Wins II”, , Arka-

noid”, ,,Alley Cat”, i ,Chessmaster 2000”.

PROGRAMY UZYTKOWE

Print ShopConverter . . . ........ 8

Program umozliwiajacy przeksztatcenie rysunkow
,Print Shop” do formatu DOS 2.5. Pozwoli Ci to na
skorygowanie wykonanego rysunku i wydruk na
Atari 1029.

Jak uzywac Atari1029? ......... 10

Drukarka Atari 1029 wzorowana na Seikoshy GPS50
ma mozliwosci bardzo niewielkie. Odpowiednie
oprogramowanie nie zamieni jej co prawda w Epso-
na, ale troche do niego zblizy.

TurbO'copylIllllIIlIllllII 14
Jesli denerwuje Cie dlugi czas wczytywania progra-
mow z magnetofonu, to ten program skroci oczeki-
wanie oraz umozliwi kopiowanie.

Pol zartem, polserio . ... oo v 0. 28
Nareszcie bedziesz mogt zrezygnowac z pomocy
kolegéw posiadajacych Commodore’a lub Amstrada.
Po obliczeniu biorytmu pomozemy Ci jeszcze w in-
terpretaciji.

SPRZET

RodzinaAtari . . .... .. cvvvvv. 4

Krotki przeglad 8-bitowych komputerow firmy Atari
Corp.

LDWSuper2000 . .....co0vcv00 6

Wkrotce w sklepach Pewexu pojawi si¢ nowa stacja
dyskow do Atari XL/XE. Juz teraz mozesz zapoznac
sie z redakcyjnym testem tego urzadzenia.

Najprostszymodem . .......... 10
Polaczyé komputery miedzy soba? Nawet poczatku-
jacy elektronik moze wykonac prosty modem telefo-
niczny i wymieniac z kolegami programy nie wycho-
dzac z domu.

Ladowanie i zapisywanie programow . . 9
Cos dla laikow. Pierwsze kroki po nabyciu kompute-
ra: jak uruchomic program z dysku lub kasety. Jak
zapisac wilasny program?

INSTRUKCJE

DOS2E o i owis v owm s v v w w12

Najpopularniejszy Dyskowy System Operacyjny
Atari nie dla wszystkich jest bez tajemnic. Nie posia-
dasz instrukcji, masz watpliwosci — przeczytaj.

DZIAL ST

Jezyki programowaniaST ........ 29
Ogromne bogactwo jezykow programowania dostep-
nych na ST rodzi problem: co wybrac? Pomoze Ci w
tym krotki przeglad istniejgcych kompilatorow i in-
terpreterow.

MIDI .......0c00nneevnaa 31

Komputery serii ST sa wyposazone w zigcze MIDI.
Stuzy ono do przesylania cyfrowych sygnatow
dzwickowych. Szczegoty w humerze.

Koprocesor arytmetyczny . ....... 31
Rowniez na tym polu Atari nie ustepuje IBM. Mozli-
wosci i zastosowanie koprocesora arytmetycznego
w komputerach ST.

Porozmawia¢zST? . .......... 32
Po co naciskac klawisze, skoro mozna polecenia
wydawac¢ glosem. Specjalna przystawka umozliwi
komputerowi zrozumienie Twoich stow.

CLAUG ....:.vvvvnnvnvnans 20

Klub uzytkownikow Atari w Chicago

Ocena
Oceniamy programy Czytelnikow ,Bajtka” — kazdy
moze nadesta¢ swoj program do redakcji i przeczy-
tac opinie o nim.

MamAtari "R % % ® ® & §® 0 R R E W ® 0 8B 1 3
Listlaika .......o0vnviven o, 22
Receane R I 8 ®E E O 1 ®§ §B ® ®m B EB F R R B 21
EdYtOI' BASIC'a " 8 8 B &8 0 8§ @ 86 ¢ € ® oE A 3
Listy do redakcji 22
Cenysprzetu . . ....vvvvu v 21
KIUby Atari " " % § & 8 & 8B B B B 8 F 8 ® B 20
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Wiele osdb pyta mnie,
dlaczego kupilem Atari. Od-
powiedz jest prosta, ale
niestety nie krotka. Praco-
walem i gralem na réznych
komputerach domowych
poczynajac od ZX-81. Moqge
powiedziec, ze znam wszy-
sikie w stopniu umozliwia-
jacym: bezproblemowa ob-
sluge. Wiec dlaczego wilas-
niec Atari?

Powiedzmy sobie najpierw jakie podstawowe
wymagania musi speiniac komputer, ktéry bedzie
uzywany przede wszystkim do pracy, a w wolnych
chwilach jako narzedzie rozrywki. Powinien on
miec nie mniej niz 48 KB RAM z mozliwoscia poz-
niejszego rozszerzenia co najmniej do 128 KB. Na-
stepne wymagania to: praca ze stacjg dyskow,
profesjonalna klawiatura, spore mozliwosci grafi-
czne i oczywiscie dostepnosc oprogramowania
oraz przystepna cena. Nie mniej wazna cecha jest
mozliwos¢ stopniowej rozbudowy systemu w mia-
re wzrostu zasobow finansowych.

Wymienione warunki natychmiast wyeliminowa-
fy ZX-Spectrum i jego liczne odmiany. Ten kompu-
ter powinien byc traktowany wytacznie jako zaba-
wka dla cierpliwych dzieci (niecierpiiwe szybko
zniszczg). Ograniczenia finansowe wyeliminowaly

IBM i jego kiony oraz Atari ST i Amige. Do wyboru
pozostalo wigc szes¢ komputercw z trzech firm:
Amstrad CPC-664, Amstrad CPC-6128, Aiari
800XL, Atari 130XE, Commodore C-64 | Commaoado-
re C-128.

Zaczrnijmy od Amstrada. Trzeba od razu s2cze-
rze powiedziec, ze jest on mocno przereklamowa-
ny. Wszystkie komputery tej firmy stanowig za-
mkniete {prawie) systemy, co utrudnia stopniowa
rozbudowe. Zakup musi obejmowac z Koniecznos-
ci od razu caly system i silg rzeczy jest duzym ob-
cigzeniem budzetu. Koleine wady to: niestandar-
dowy rozmiar dyskietki (3 cale), ograniczone mo-
zliwosci graficzne i stosunkowo niewiele oprogra-
mowania Wiaczenie do systemu monitora jest po-
mystem dobrym, jesli zamierza sie uzywac Kompu-
tera wylacznie do pracy. W grach ogladanie obra-
zow w réznych odcieniach zieleni jest niezbyt pas-
jonujace. Kolejng powazng {z mojego punktu wi-
dzenia) wada jest zastosowanie procesora Z80.
Majac pewne doswiadczenie w asemblerze twier-
dze, ze programowanie 6502 wymaga przynajmniej
o poiowe mniejszego nakiadu pracy, a wynik jest
znacznie bardziej optymalny. Na koniec zostawi-
lem najpowazniejsze zastrzezenie. Jesli firma wy-
puszcza co pot roku model komputera i wiele pro-
gramow nie chce dziatac na nowym modelu (i od-
wrotnie), to dowodzi to nieodpowiedniego stosun-
ku do uzytkownika. Alan Sugar (wlasciciel Amstra-
da) sam zdyskwalifikowal sig w moich oczach
stwierdzeniem: ,Nie interesuja mnie ci, ktorzy ku-
pili komputer, lecz tylko ci, ktorzy zamierzaja go
kupic”.

Dalej wybor nie byt juz taki tatwy. Commodore i
Atari sg urzadzeniami tej samej klasy. Atari ma lep-
szg grafike, Commodore dzwiek. Commodore ma
szybsze procedury matematyczne, Atari bezposre-

dnia obstuge grafiki i dzwieku z Basic-a. llos¢ do-
stepnego oprogramowania jest porownywalna.
Trzeba bylo siegnac glebiej. Szybkos¢ transmisji
danych ze stacji dyskow w Atari wynosi 19200 bo-
dow, a w Commodore 3800 bodéw. Na dyskietce
Atari moze zapisa¢ 130 KB, Commodore — 179
KB. Trudno sie zdecydowac. W tym przypadku de-
cydujaca role odegraty dwa czynniki. Cena C-64
jest okolo 1,5 raza wieksza niz 800XL | taka sama
jest relacja miedzy C-128 a 130XE. Drugim czynni-
kiem byly moje subiektywne odczucia. Bardzo nie
podoba mi sig edytor Commodore, a szczegoinie
znaki kontrolne i praca w trybie wpisywania.
Chciatbym tu zaznaczy¢, ze w chwiii podejmowa-
nia decyzji dostepnosc na rynku byia podobna —
Pewex nie sprzedawat jeszcze Atari. Po sprowa-
dzeniu Atari przez Pewex doszedt jeszcze jeden
niebagatelny element, a mianowicie gwarancja |
autoryzowany serwis.

Pora teraz przedstawic dalszy cigg wydarzen.
Ceny w RFN okazaly sie by¢ ,nieco” wyizsze niz w
reklamach. W efekcie skonczylo sig na Atari 600XL
z magnetofonem. Po uptywie okoto pot roku zmie-
nitem komputer na 800XL, a po nastgpnych sied-
miu miesigcach nabylem stacje dyskow. Aktualny
.stan” mojego komputera to 256 KB RAM, wbudo-
wany Basic XE i Action! oraz stacja 1050 i drukar-
ka 1029. Plany na najblizsza przysziosc to: modem
XM301, interface Centronics i RS232 (produkcija
wiasna: hardware kolega, a software ja), ewentual-
nie XEP80 oraz troche drobiazgow (tabliczka grafi-
czna, pioro swietine itd.). Poznatem juz ten kompu-
ter dosc dobrze i gdybym miai ponownie wybierac,
bez wahania wybratbym znow Atari.

Marek Zachar

EDYTOR

BASIC-a =

OSE #3

32040 ? "S":POSITION 11,1:7

Przy przepisywaniu pro-
gramow w BASIC-u, szcze-
golnie zawierajacych_duzo
liczb w instrukcjach DATA.,
nie sposob ustrzec sie bie-
dow. Abv unikna¢ zmudne-
go wyszukiwania popeinic-
nych omytek wszystkie pro-
gramy w BASIC-u beda za-
mieszczane wraz z kodami
kontrolnymi. Ponizszy pro-
gram __ . Edytor BASIC-a”
umozliwia obliczanie i kont-
role kodow wpisywanych li-
nii.

Najpierw nalezy doktadnie przepisac
zamieszczony tu wydruk i zapisa¢ go na
kasecie lub dysku. Przystepujac do wpi-
sywania dowolnego programu z naszego
pisma trzeba wczyta¢ i uruchomic , Edy-
for BASIC-a". Nastgpnie nalezy wpisy-
wac linie programu. Po wpisaniu finit | na-
cisnieciu RETURN pojawia sie ona w dol-

nej czesci ekranu wraz z obliczonym ko-
dem kontrolnym. Jezeli wyswietlony kod
jest taki sam jak wydrukowany przed nu-
merem lini, mozna wpisywaé nastepnag
linie. Jesdli kody sa rozne, to ponowne
nacisniecie RETURN powoduje wyswiet-
lenie wpisanej linii w gornej czesci ekra-
nu 1 umozliwia dokonanie poprawek.
Wpisanie samego numeru linii powoduje
wymazante z pamieci komputera linii
programu o tym numerze. Nacisniecie
RETURN wywotuje zawsze ostatnio wpi-
sang linie. Aby wywotac inng, wczesniej
wpisang linig nalezy napisac numer tej li-
nil z gwiazdka przed nim (np. «140) | na-
cisna¢ RETURN.

Po wpisaniu calego programu trzeba
przerwac prace , Edytora™ nacisnieciem
klawisza BREAK Iub RESET. Nastepnie
w celu usuniecia , Edytora” zapisujemy
program na tasmie instrukcja LIST
"C:",0,31999 lub na dysku instrukcja
LIST "D:nazwa]0,31999. Teraz trzeba
wpisac rozkaz NEW i odczytaC program
instrukcja ENTER "C:”

I2000 REM EDYTOR BASIC-A
32010 REM wersja 1.0 dla "Bajtka"
X2020 CLR :DIM LINIA$(120):CLOSE #2:CL

32030 OPEN #2,4,0,"E:":0OPEN #3,5,0,"E:

g EDYTOR Bl

I2050 TRAF 32040:POSITION 2,3:7 “"Wpisz
linie programu"”

32060 POSITION 1,4:7

A%: IF LINIAS$="" THEN POSITION 2,4:LIST
B: BOTO 32060

“: INPUT #2;LINI

32070 IF LINIA$(1,1)="#" THEN B=VAL (LI
NIA$ (2,LEN(LINIA%$))):FOSITION 2,4:L1IST
B: GOTO 32060

32080
32090

¥

32100
32110
32120

POSITION 2,1Q:7 "CONT"
B=VAL (LINIA#):POSITION 1,3:7 " "

POKE 842,13:STOP
POKE 842,12
» #Ke.pOSITION 11,1:7 W)

SRl : POSITION 2,15:LIST B

32130
32140

C=0:0DP=C
POSITION 2,146: INPUT #3;LINIA%: IF

LINIA$="" THEN ? "LINIA ";B;" USUNIET
A": 6070 320350

32150

FOR D=1 TO LEN(LINIA%$):C=C+1:0DP

=0DP+ (C*ASC (LINIA$(D,D)) ) :NEXT D

32160
32170
32180
32190
32200

32210
lub ENTER KODM)
"D:nazwa”. Po tej operacji w pamieci 32220

komputera znajduje sie wpisany program
bez ,Edytora BASIC-a" | mozna go juz
ostatecznie zapisac na nosnik.

nie zgadza,

KOD=INT (ODP/&76)

KOD=0DP-KOD*&76

KODS=INT (KOD/26)

KODM=K0OD—- (KODS#26) +635
KODS=KODS+65

POSITION 0,16:7 CHR# (KODS) ; CHR#$(

FPOSITION 2,13:7 "Jezeli kod sie
nacisni j GG i popr

aw linie.":60TO 32030

PTAITEL AT AN




SPRZET

rodzina

Nasza redakcja otrzymuje wiele listow, w ktérych Czytel-
nicy proszg o dane poszczegquinych modeli komputerow
Atari oraz pytaja o ich kompatybilnosé. Odpowiadajac na
te pytania zamiescimy serie artykutéw, w ktdrych opisze-
my 8-bitowe komputery firmy Atari_oraz najwazniejsze
urzadzenia peryferyjne.
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ATARI 400

Wszystkie 8-bitowe komputery Atarn po-
siadaja klawiature w uktadzie QWERTY o 57
klawiszach araz kilka klawiszy funkcynych,
16 barw w 16 cdcieniach {256 kolorow —
jednoczesnie mozna uzyskac na ekranje
128 kolorow) oraz czterokanalowy genera-
tor dzwieku. Maksymalna rozdzielczosc
obrazu w trybach lekstowych wynosi 24
wiersze po 40 znakow, a w trybach graficz-
nych 320x192 punkty. Standardowe zitacza
to wyjscie TV, wyjscie monitorowe, ziacze
szeregowe | gniazdo cartridge’ow. Wigk-
570s¢ programow dziata prawidtowo na
wszystkich modelach, a tylko nieliczne pro-
gramy przeznaczone dia modelt 400/800
dziataja na pozostatych przy uzyciu progra-
mow . Translator” lub , Fix XL".

ATARL 400

Mikroprocesor 8502 z zegarem 1,8 MHz.
Pamie¢ RAM o wielkosci 16 KB, ROM z sy-
stemem operacyjnym — 10 KB. Brak wbu-
dowanego na state interpretera jezyka wyz-
§zego poziomu — razem z komputerem
sprzedawany byt interpreter Atari BASIC na
cartridge’u. Klawiatura foliowa z czterema
klawiszami funkcyjnymi (START. SELECT,
QPTION | RESET). Trzy tryby tekstowe |
dziewie¢ graficznych. Wbudowany gto-
snik, Cztery porly joystickow | drugie dodat-
kowe gniazdo cartridge’ow. Mozliwose roz
budowy pamieci RAM do 32 lub 48 KB.

ATARI 800

Mikroprocesor 6502 z zegarem 1,8 MHz.
Pamigc RAM — 48 KB, ROM — 10 KB (sy-
stem operacyjny). Interpreter BASIC-a na
cartridge’u Klawiatura profesjonalna z czte-
rema klawiszami funkcyjnymi. Trzy tryby

e

!

ATARI 800 XL
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lekstowe | dziewiec graficznych, Wbudowa-
ny gtosnik Cztery porty Joystickow | dodat-
kowe gniazdo cartridge’ow,

ATARI 800XL

Podstawowy | najpopularnie|szy odel
Atari. Mikroprocesor 65002 z zegarc 11 1,8
MHz Pamie¢ RAM — 64 KB, ROV — 24

KB (w tym interpreter BASIC-a — = KB).
Klawiatura profesjonalna z piecioms  lawi-
szami funkcyjnymi {START, SELEC OP-
TION, HELP | RESET). Piec trybow 1. «sto-

wych i 11 graficznych. Dwa porty | /slic-
kow, wyprowadzona na zewnalrz szy a sy-
stemu (rownolegta)

ATARI 600XL

Zmnigjszona wersja 800XL. Pamie RAM
0 pojemnosci 16 KB z mozliwoscia . zyta-
czenia zewnetrznego moduiu 64 K& Sto-
sowane sa takze rozszerzenia p-mieci
wbudowane do wnetrza komputera 1.1 od-
dztelne| plytce Pozostate dane yak 800XL.

ATARI 1200XL

Nieco rozbudowana wersja 800Xl Kla-
wiatura profesjonalna z dziewieciomes lawi-
szami funkcy)nymi (dodatkowe F1, F. 3 i
F4). Nie posiada whudowanego interprete-
ra BASIC-a. Wprowadzone zostaty ro vniez
niewielkie zmiany w systemie operacynym.
Pozostale dane jak BOOXL, W Polsce prak-
tycznie nie spotykany.

ATARI 1450XLD

Kolejna odmiana 800XL. Klawiatur  pro-
fesjonalna z dziewiecioma klawiszami fun-
kcyjnymi. Posiada wbudowang dwusironna

stacje dyskow elastycznych pracujgcg w
podwdjnej gestosct (po 180 KB na strone
dyskietki). Produkowany w nicwielkich 110s-
ciach | bardzo mato popularny

ATARI 65XE "

Praktycznie jest to Atan &00XL w nowej
obudowic. Widoczng zmiana w stosunku do
800XL jest brak wyprowadzenia cete] szyny
systemu QOprocz tego zastosowano inny
uktad kontrolera pamiect, co utrudnia roz-
szerzenie 1e] pojemnosci (w poprzednich
modelach bardzo prasie)

;I. j MMy ":'
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mie¢ jest dostgpna programows nawet 2z
poziomu BASIC-a, a przy pracy ze stacig
dyskow zaktadany |est w niej RAMdysk
(499 sekiorow). Istnieje takze wiele progra-
mow wykorzystujgcych dodatkowa pamiec.
Pozostate dane bez zmian. Planowano row-
niez wersje 260XE z pamtecia RAM o poje-
mnosci 256 KB.

ATARI 256XT

Wychodzac naprzeciw zapolrzebowaniu
uzylkownikow Atar 800XL kilka firm opra-
cowato rozszerzenie nameci RAM do 128,

I I
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ATARI 800

ATARI 800XE

W zasadzie jesl to 65XE. Jedyna réznica
polega na tym, ze na ptycie gidwnej kom-
putera jest juz przewidziane migjsce na
Tozszerzenie pamieci (podstawki dla ukia-
dow RAM)

ATARI 130XE

Wersja 65XE 0 dwukrotnie powiekszone|
pamieci RAM (do 128 KB) Dodatkowa pa-

256 lub 512 KB, a nawet 1 MB (Magna Sy-
stems). Najpopularniejsze okazato sig roz-
szerzenie do 256 KB. Istnieje kilka wersji
tego rozszerzenia, a Jako standard zostal
przyjety system Axlon i takie komputery zys-
katy nazwe Atari 256XT. Rozszerzenie pa-
mieci do 256 KB jest wykonywane réwniez
w Polsce, lecz niestety nie jesl ono kompa-
tybilne z Axlon.

Wojciech Zientara

ATARI 130 XE



Kupites komputer. Po zmon-
towaniu wedtug instrukciji cate-
go systemu pojawia sie pro-
blem. Oczywiscie trzeba wczy-

ta¢ jakis program. Tylko jak to
zrobic?

W skiad systemu moze wchodzi¢ magnetofon
lub stacja dyskéw. Programy moga byC napisa-
ne w jezyku maszynowym lub w BASIC-u. Te
ostatnie z kolei moga byc fadowane i urucha-
miane automatycznie lub przez uzytkownika.
Daje to kilka roznych kombinacji. Opiszemy |e
kolejno.

t ADOWANIE Z MAGNETOFONU

Najprostsze jest wczytywanie z magnetofonu
programow w jezyku maszynowym. Ustaw tas-
me w kasecie tuz przed poczatkiem programu,
ktory chcesz zatadowac. Wciénij klawisze
START i OPTION, a nastepnie wigcz komputer.
Klawisze mozna pusci¢ po kilku sekundach -
gdy na ekranie ukaze sig¢ obraz. Ustyszysz wie-
dy pojedynczy dzwiek. Wcisnij klawisz PLAY w
magnetofonie i nacisnij dowolny klawisz kompu-
tera (oprocz BREAK). Program zapisany na ka-
secie wezyta sie | uruchomi automatycznie.

Podobnie postepujemy z samouruchamiaja-
cymi sie programami w BASIC-u. Réznica pole-
ga na tym, ze przy witgczaniu komputera trzyma-
my wcisniety tylko klawisz START (wcisnigcie
OPTION odtacza interpreter BASIC-a | program
nie mogtby dziatac).

Programy w BASIC-u moga byC zapisane
oprocz tego trzema roznymi instrukcjami BA-
SiIC-a: SAVE, CSAVE i LIST (zobacz opis w dal-
sze] czesci artykutu). Do odczytania takiego
programu nalezy uzyc¢ instrukciji odpowiadajace;
instrukcji zapisu. Witacz komputer (nie wciskajac
zadnego klawisza), poczekaj na ukazanie sig
napisu READY i ustaw tasme na poczatku pro-
gramu. Teraz w zaleznosci od instrukcji uzytej
do zapisu nalezy wpisac¢ odpowiednia instrukcie
odczytu i nacisnac klawisz RETURN. Pary odpo-
wiadajgcych sobie instrukcji s3 nastepujace:

CSAVE — CLOAD
SAVE nc:n . LOAD uc:n
LIST *C:” -~— ENTER "C.”

Po nacisnieciu RETURN ustyszysz pojedynczy
dzwiek. Wcisnij klawisz PLAY w magnetofonie |
nacisnij dowolny klawisz komputera (oprocz
BREAK). Program zostanie wczytany z kasety
do pamieci komputera. Jesli uzyte$ niewtasci-
wej instrukcji odczytu, to zostanie wyswietiony
raport ERROR — 21. Sprobuj wtedy odczytac
program przy pomocy innej instrukcji. Aby teraz
uruchomi¢ wczytany program trzeba wpisac po-
lecenie RUN | ponownie nacisnaé RETURN. W
przypadku programoéw zapisanych przez SAVE
mozna uprosci¢ te procedure zamiast LOAD'
"C:" wpisujgc od razu RUN "C.".

Zapytasz, po co tyle instrukcji do jednej ope-
racji? Instrukcje CLOAD, LOAD i RUN powodu-
ja skasowanie zawartosci pamieci przed wezyta-
niem nowego programu, natomiast ENTER do-
pisuje nowy program do juz istniejacego w pa-
mieci. Instrukcja RUN umozliwia takze wywota-
nie | uruchomienie jednego programu z wnetrza
drugiego.

tADOWANIE ZE STACJI DYSKOW

Programy w jezyku maszynowym mogg wy-

stepowaé w farmie catodyskowego pliky samo-

uruchamiajacego sie, pliku uruchamianegq z
DOS-u oraz pliku uruchamianego przez tzw.
inicjalizer.

W pierwszym przypadku wystarczy wiozyC
dyskietke z programem do stacji dyskow, wcis-
nac¢ klawisz OPTION (bez START — powoduje
on odczyt z magnetofonu) i wiaczyC komputer.
Program wczyta sig i uruchomi samoczynnie.

t ADOWANIE |

st

/APISYWANIE

—PROGRAMOW -

Poczatkowe czynnosci w trzecim przypadku
sa identyczne, inny jest jedynie efekt koncowy.
Zamiast programu wczytuje sig inicjalizer, ktory
wysdwietla spis programoOw zawartych na dys-
kietce. Programy sa oznaczone kolejnymi litera-
mi alfabetu. Teraz wystarczy tylko nacisngc kia-
wisz z odpowiednig litera i chwile poczekac.

Najwiekszy kilopot sprawiaja programy zapi-
sane ,pod DOS-em”. Rozpoczynamy w Spo-
sob opisany w pierwszym przypadku. Na ekra-
nie pojawia sie menu DOS-u. Jezeli zobaczysz
tylko napis BOOT ERROR, to znaczy, ze na dy-
sku nie ma plikow DOS-u. Trzeba je wtedy
wezytac z dyskietki systemowej | dopiero potem
wtozy¢ do stacji dyskietke z programem. Teraz
odczytujemy spis tresci funkcja A | wybrany pro-
gram wczytujemy funkcja L (szczegotowy opis
w instrukcji DOS-u).

Podobnie postepujemy przy uruchamianiu
programéw napisanych w BASIC-u. Jedyna ro-
znica polega na nie wciskaniu klawisza OPTION
przy wiaczaniu komputera. Jezeli program nie
jest samouruchamiajacy si€ i na dyskietce nie
ma inicjalizera, to po wyswietleniu napisu REA-
DY trzeba wpisac instrukcje RUN "D:nazwa” |
nacisnac klawisz RETURN.

ZAPISYWANIE NA TASMIE

Poniewaz poczatkujacy programisci rzadko
zaczynaja pisanie programow od jezyka innego
niz BASIC, opiszemy tylko zapisywanie progra-
mow napisanych w tym jezyku.

Jak juz wczesniej wspomniano zapisu progra-
mu mozna dokonac¢ przy pomocy trzech instru-
kcji. Wykonywane czynnosci sa we wszystkich
trzech przypadkach jednakowe, roznica wyste-
puje tylko w sposobie zapisu na tasmie.

Instrykcpa LIST "C:” powoduje zapisanie na
tasmie programu kodami ATASCII, to znaczy w
takiej formie jaka widzimy na ekranie. Pomiedzy
poszczegolnymi rekordami (blokami danych)
zapisywanymi na tasmie pozostawiane sa diugie
przerwy. Ten sposob zapisu zajmuje najwiece]
miejsca, lecz pozwala dotaczy¢ program do in-
nego programu znajdujagcego sie w pamieci
komputera.

Instrukcja CSAVE zapisuje program w takie]

' postaci, w jakiej jest przechowywany w pamieci
"~ komputera. Kazdej instrikeji ddpowlatia symbo-

liczny kod (tzw. token). Oprocz tego na poczat-

ku " programu zapisywana jest tablica nazw

zmiennych i inne parametry programu. Pomig-
dzy rekordami pozostawiane sa krotkie przerwy.
Program zapisany w ten spos6b zajmuje na tas-
mie najmniej miejsca.

Niejako posrednim sposobem jest uzycie in-
strukeji SAVE "C:". Program jest zapisywany

tokenami jak po CSAVE, lecz przerwy pomiedzy
rekordami sa dtugie. Tylko program zapisany w
taki sposob mozna wczyta¢ i uruchomic jedna
instrukcja (RUN "C:").

Aby zapisa¢ znajdujacy si¢ w pamigci pro-
gram, wpisz w trybie bezposrednim (bez nume-
ru linii) instrukcje zapisu (wybrana z trzech wy-
zej podanych). Ustyszysz podwojny dzwigk.
Ustaw tasme w magnetofonie w miejscu, od
ktorego chcesz rozpoczat zapis. Wcisnij teraz
klawisze PLAY i RECORD w magnetofonie | na-
ciénij dowolny klawisz w komputerze (oprocz
BREAK). Program zostanie zapisany w sposob
zalezny od podane] instrukcji. Warto zapisac
stan licznika magnetofonu przed rozpoczeciem
nagrywania i po jego zakonczeniu. Utatwi to po-
Zniejsze odszukanie poczgtku programu oraz
zmniejszy ryzyko zapisania nastgpnego progra-
mu na koncu poprzedniego.

ZAPISYWANIE NA DYSKIETCE

Zapis na dyskietce niewiele rézni sie od zapi-
su na tasmie. Dostepne sa tylko dwie instrukcje
zapisu (LIST "D:nazwa” i SAVE "D:nazwa") |
nie mozna tu mowic o diugosci pozostawianych
przerw.,

Podaj odpowiednia instrukcje zapisu w trybie
bezposrednim, a program zostanie zapisany w
zadany sposob. | to prawie wszystko. Jak widac
wspoOtpraca ze stacja dyskow jest znacznie
prostsza niz z magnetofonem.

Napisatem ,prawie”, gdyz pozostat jeszcze
problem nazwy programu. Fachowo nazywa sie
to specyfikacja pliku. W komputerach ATARI
sktada sie ona maksymalnie z trzech czegsci.
Pierwsza, ktora wystepuje zawsze, jest nazwa
urzadzenia | nastepujacy po niej dwukropek.
Jest to jednoliterowy kod urzadzenia zewnet-
rznego z dodang ewnetualnie liczba okreslajaca
jego numer, np. C. — magnetofon, D: lub D1:
— stacja dyskow numer-1, D2: — stacja dyskow
numer 2. Dwie pozostate czesci specyfikacj sa
uzywane tylko przy wspOipracy ze stacjg dys-
kow. Jest to nazwa pliku i jego identyfikator od-
dzielone od siebie kropka. Nazwa pliku moze
sktada¢ sie maksymainie z oSmiu znakow (du-
zych liter lub cyfr), a identyfikator maksymalnie
z trzech znakow. Nazwa pliku jest obowigzko-
wa, /a identyfikator moze zosta¢ paminigty.
Niektare Dyskowe Systemy Operacyjne wyma-
gaja dodatkowo, aby pierwszym znakiem nazwy
pliku byia litera. .

Mam nadzieje, ze powyzszy opis usunie wat-
pliwosci zwiazane z wczytywaniem | zapisywa-
niem programdéw na nosnikach pamieci maso-
wej.

Wojciech Zientara
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LDW SUPER

Dzieki uprzejmosci
P.Z. Karen prowadza-
cego serwis kompute-
row Atari otrzymalismy
do przetestowania no-
wa stacje dyskow do
komptuterow Atari XL/
/XE. Stacja _dyskow
LDW Super 2000 znaj-
dzie sie w sprzedazy w
sklepach Pewex-u na
poczatku grudnia.

6 BAITEK ATARI

LDW Super 2000 jest jednostrennag
stacja dyskow 5,25 cala przeznaczona
do wspoipracy z 8-bitowymi kompute-
rami Atari (800XL, 65XE | 130XE).
Umoziiwia zapis | odczyt dyskietek w
pojedyncze} (singie), rozszerzone
(enhanced) | podwojne| (double) ge
stosci. Potaczona jest z komputerem
przy pomocy standardowego ztacza
szeregowego Atari

BUDOWA

Obudowa stacji jest mieszana: tyt |
przdd sg wykonane z tworzywa sztu
cznego, natomiast pozostata czesc
korpusu z barwionego na czarmo alu
minium. Cprocz tego przod staci jest
chroniony unoszonymi do gory drzwi
czkami. Wymiary obudowy sa nieco
mniejsze niz stacj Atari 1050 | wyno-
sza 183 x 280 x 72 mm (szerokosc¢ x
dtugosc x wysokosc). Na sciance tyl-
nej znajauje sie wytacznik zasilania
gniazdo przewodu zasilajacego, prze-
tacznik trybow pracy oraz dwa zigcza
szeregowe. Z przodu oprocz kieszeni
dyskietki | zamykajace] ja dzwigni
umieszczono trzy lampki kontroine,
dwucyfrowy wyswietlacz LED i cztery
przetacznik

Uktad mechaniczny jest zapozyczo-
ny ze stacji 1050 i skiada sie z silnika
napedowego obracajacego dyskietke
silnika krokowego poruszajacego gto
wice oraz ukifadow przen.esienia na-
pedu

Znacznie clekawszy jest ukiad elek-
troniczny stacji. Zostat on zbudowany
w oparciu o procesor ZBOA | kontroler
dysku WD2797A Program pracy pro-
cesora jest zapisany w pamieci
EPROM 2732 o pojemriosci 4 KB. Ko-
munikacje z kompulerem poprzez zig
cze szeregowe zapewnia uktad CD
M6116

PRACA

Wspotpraca z komputerem przebie-
ga pod nadzorem Dyskowego Syste-

mu Operacyjnego. Do stac)i dotacza-
ny jest DOS XL 2.35L. Umozliwia on
zapis w pojedyncze) lub podwojne)
gestoscl. Przy pojedyncze} gestosci
dyskietka zawiera 40 Sciezek po 18
sektorow 128-bajtowych, a wiec 720
sektorow o taczne| pojemnosci 92160
bajtow (S0 KB). W podwajne] gestosci
sektory sa 256-bajtowe, co daje poje-
mnosc 184 360 bajtow (180 KB). Przy
zastosowaniu DOS 2.5 mozna zapi-
sac dyskietke w rozszerzone) gestos-
ci: 40 sciezek po 26 sektorow 128-
-bajtowych (133120 bajtéw = 130
KB). Oprocz teqo sprawdzatem prace
stacji po kontrola innych systemow
operacyjnych: DOS 4.0, MYDOQOS
4 2C, Sparta DOS 3.2d | K-DOS. We
wszystkich przypadkach praca pize-
biegata sprawnie i nie byto trudnosci
ze zmiana gestosc zapisu
Przesytanie danych do 1 z kompute-
ra przebiega z szybkoscia 19200 bo-
dow. DOS XL 2.35L zawiera program
SYNCHROMESH, kiary dokonuje
zmian w systemie operacynym kom-
putera, co pozwaia na transmis|e da-
nych z dwukrotnie wieksza szybkos-
cig. Poniewaz jednak zmodyfikowany
system operacyjny wykorzystuje pa-
mie¢ RAM potozona pod ROM, nie-
mozlwe jest zainstalowanie RAMdys-
ku (nawet w 130XE). Zmusza to do
dokonania wyboru: albo szybka praca
z zewnetrzng stacja dyskow, albo pra-
ca z RAMdyskiem Na korzysc tego

pierwszego rozwigzania przemawia
dodatkowo znaczne spowolnienie
transmisji bez uzycia SYNCHRO-

MESH-a z powodu specyficznego
sposobu formatowania dyskietki. Z
drugiej jednak strony zadna stacja nie
moze dorownac szybkoscia RAMdys-
kowi. Ostateczna decyzja |est wigc
zalezna przede wszystkim od upcdo-
ban uzytkowmka, choC moim zdamem
jest to niedopatrzenie projektantow
systemu. Dla porownania podaje wy-
niki pomiarow czasu odczytu petne|
dyskietki

DOS 25— pojedyncza gestos (90 KB) 125

DOS X, z SYNCHROMESH — podwojna gestosc

(1B0KB) 153
DOS XL bez SYNCHROMESH — pojedyncza gestose
(30K8 314
DOS XL bez SYNCHROMESH — codwojna gestost
180 K3 344

DODATKOWE
MOZLIWOSCI

e

Zastosowany procescr Z80A ma
podczas pracy stacy stosunkowo maio
do zrobienia. Aby sie nadmiernie nie
,nudzit”, zostal wykorzystany do
przekazywania uzytkownikowi infor-
macji o pracy stacji poprzez dwucyfro-
wy wyswietlacz LED. Rodzaj informa-
cji jest wybierany przez operatora na-
cisnieciem jednego z przyciskow na
przedniej sciance stacj. Przycisk
.DRIVE TYPE” powoduje wyswietle-
nie numeru stacj | gestosci w jakiej
aktualnie pracuie. Po nacisnieciu
,TRACK" mozemy dowiedzieC sig,
na ktore) sciezce znajduje sig glowica
stacji. W przypadku wystgpienia btedu
w pracy stacji lub po nacisnieciu ,ER-
ROR” wyswietlany jest literowo-cyfro-
wy kod btedu. Role informacy)ng pet-
nia takze trzy 'ampki kontrolne. , PO-
WER" sygnalizuje wiaczenie zasilania,
.BUSY" — prace stacji, a ,.PRO-
TECT® — zabezpieczenie dyskietk
przed zapisem przez zaklejenie wy-
ciecia. Dodatkowy przycisk ,PRO
TECT” uniemozliwia zapis na dyskiet-
ce niezakiejoneg), co rowniez jest syg-
nalizowane zapaleniem lampki. Wszy
stkie te informacje utatwiga zaawanso-
wanemu uzytkownkowi korzystanie
ze stacy, a poczatkujgcemu zajma
czas przy wczytywaniu lub zapisywa-
niu diugich programow.

EKSPLOATACJA

T I
LDW jest
naty-

Zasadnicza zaleta stac)
mozhwosc wyjecia dyskietki



chmiast po zakonczeniu zapisu b
odczytu. Jest to szczegllnie wazne
nrzy pracy z programami, ktore wyma-
gajac czeste] zmiany dyskietek (np.
.Print Shop”). Korzystajac ze stac|i
Atari 1050 trzeba za kazdym razem
odczekac kilkanascie sekund, co zwy-
kle jest bardzo denerwujace. Dobrym
pomystem jest zamykanie stacji od-
dzielna pokrywa zapobiegajgce jej za-
kurzeniu. Zastosowanie opudowy me-
talowej znacznie zwieksza odpoinosc
na przypadkowe uderzenia | poprawia
odprowadzanie ciepta przyczyniajyc
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sie do przediuzenia zywotnoscl stacjl
Niestety warunki obstugi sg gorsze niz
w 1050. Kieszen dyskietki jest umie-
szczona nieco glebiej | ma skrocong
dzwignie, a uniesione drzwiczki doda-
tkowo utrudniajg dostep. W efekcie
otwieranie | zamykanie stacji wykonu-
je sie dwoma palcami, co jest niezbyt
wygodne. Umieszczenie wytacznika
sieciowego z tytu chroni co prawda
przed niespodziewana ,interwencja”
dziecka, lecz znajduje sie on zbyt biis-
ko gniazda przewodu zasiajgcego
Kazdorazowo powoduje to pcruszanie

k.1
YL

przewodu i moze spowodowac po pe-
wnym czasie obluzowanie stykow |
wystapienie przerw w  zasilaniu.
Wszystko to swiadczy o skupieniu sig
projektantéw na konstrukcji wewne-
trznej stacji i nieprzemysleniu do kon-
ca zagadnien eksploatacyjnych

PODSUMOWANIE

v SN Ty T

Stacija LDW Super 2000 jest pomi-
mo drobnych wad znacznym xrokiem
naprzod w stosunku do Atari 1050
Polecathym ja jednak przede wszyst-
kKim bardzie} zaawansowanym uzvtko-
wnikom, gdyz poczatkujacy nie zaota-
ja wykorzysta¢ wszystkich jej mozli
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specjainege

oprogramowania dostosowanego do
tego tynu ztag), takiego jakie istinele
dia Happy Warp iy Tup Drive. S
nstruxcis chod tardzo dodrze napl
na, me esh wysl |
ttony pardzo zachecagca jest mozi-
0sC zavszezedzenia na avskiclkach
Gzielk Zwigkszenitu gesiuscl 74pist
orawie H0%. pNaiesv tu wizugle Karmy-
czek do curodka Pewex-u, Jak m
1o ¢o sprowadzemu stacy LDW
Super zaprresianie s sprzedazy
Atari 1G50 Uzytkownih nie bedzie

wiec miat mozliwoscr wyboru. Moze w
ten sposob zunitikowacd rowniez inny
sprzet i sprzedawac jeden typ ielewi-
zorow, miagnetofonow czy radicodbio-
rnikow albe jeden fason odziezy 1 je-
den gatunek papierosow

Wojciech Zientara
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wszyscy chyba
wiedza, ze Atari

TARI wiesci
N | O wime

biutowata na rynku amerykanskim
konsolami do gier wideo (np. mo-
del 2600). W nawiazaniu do tej nie-
jako juz tradycji, latem tego roku
Atari zaprezentowato nowa konso-
le, 65 XE Game. Jest to ni mniej, ni
wiecej, tylko jeden z pierwszych
8-bitowych komputerow Atari w
nowym opakowaniu, wyposazony
w gniazdo przyjmujace cartridge z
grami, ale mogacy rowniez dodat-
kowo byc¢ wyposazony w klawiatu-
re i magnetofon kasetowy. Konsola
jest w peini kompatybilna z okoto
setka gier na Atari. Cena: ponizej
200 dolarow.

wego ska-

w
I M G nera wspot-

pracujacego z Atari ST 1 jakakol-
wiek drukarka. Na zestaw sklada
si¢ kartridz i pioro swietlne, ktére
zaklada sie na glowice drukarki.
Pi6ro analizuje 256 odcieni szaros-
ci, odczytuje rowniez kolory i dzia-
la we wszystkich trzech trybach
rozdzielczosci, oferujac az 9 mozli-
wych zmniejszen (powiekszen) ory-
ginalu. Skaner jest kompatybilny z
NEO i DEGAS.

SCAN — to
pazwa no-

iadomo, Ze na monitorze

kolorowym SC 1224 nie

mozna uzyskaé najwyz-

szej rozdzielczosci. Ciag-
le podlaczanie monitora monochro-
matycznego SM 124/125, na miejsce
odlaczonego SC 1224 jest i meczgce
i niezbyt bezpieczne (Scieraja sig
wtyki}. Jednym z wygodnych roz-
wigzan jest uniwersainy przelacz-
nik firmy SPD, eliminujacy t¢ uster-
ke.

Przelacznik - podlaczony do
wejScia menitorowego ST, moze
przyjaé naraz oba monitory — mono
i kolor — a poza tym — dzigki wty-
kowi DIN — rowniez zestaw HI-FI.
Przetaczanie ionitorow odbywa si¢
recznie poprzez przesuw dZwigien-
ki winieszoioses] na zewnatrz uxza-
dzenia. Elininuje ste w ten sposdb
wiele preblemdow. Lo jednych z nich
nalezy szybkie zunzywanie sig sty-
Wiw, to powoduje nieprawidlowa
inicielizacje po wceisnieciu RESET.
Matego wlasnie mektore ST startujg
stwikrotnie zanim zglosi sie system
operacyiny.

»

rack-ball — admiana joysticka

w formie dueel kuli camonto-

vianel na szerokicy podstawie

— dostepny do te] pes: dia
$-bitowych komputerow Afari. zosisd
pstanio zaadaptowany rowniez dia po
irzeb posiadaczy ST. Gléwna atrakija
tepo urzadzenia jest fakt, i jedyavm
ruchomym elementem jest obrava aea
sie dookela kula, Sam teack-ball o
miast jost nieruchomy; idealue rozw -
zanie dia osob majgcvch maio csLa
na biurkue. Track-ball synnsinje vow-
niez jovstick oraz myszke, 3 doklul-
niej — jej lewy przycisk, prawy syiau-
lowany jest przez Alternaic-Home na
Klawiaturze.

™ & 17"/ A" A M i



PROGRAMY UZYTKOWE

Jednym 2z najlepszych
programow  graficzno-tek-
stowych dla komputerow
Atari jest ..Print Shop” firmy
Bréderbund Software. Po-
siada on jednak jedng po-
wazna wade — niestandar-
dowy format zapisu na dys-
ku. Uniemozliwia to wyko-
rzystanie wykonanych przy
jego pomocy obrazkéw do
innych programéw graficz-
nych oraz drukowanie ich
na drukarce Atari 1029. Za-
mieszczony ponize| pro-
gram pozwala przetworzyc¢
obrazki zapisane w forma-
cie Print Shopa na obrazy w
trybie GRAPHICS 8 w for-
macie DOS 2.5.

Program jest napisany w |ezyku
Turbo-BASIC XL, ¢o pozwolito na
j1ego znaczne skrocenie | zwiekszenie
szybkosci dziatania. Aby go wpisag,
nalezy najplerw wczytaC interpreter
Turbo-BASIC XL, nastepnie Edytor
BASIC-a | dokiadnie przepisac poniz-
szy wydruk. Po wpisaniu catego pro-
gramu zapisujemy go instrukcja LIST
"D:PSCONV.LET",1,31999 (dysk)
lub LIST "C:”, 1,31999 (kaseta), wpi-
sujemy rozkaz NEW i ponownie wczy-
tujemy program instrukcia ENTER
"D:PSCONV.LST” lub ENTER "C:”
Teraz mozna juz zapisaC gotowy pro-
gram przez SAVE "D:PSCONV.TXL"
lub CSAVE.

Uzywanie programu jest bardzo
proste. Po jege uruchomieniu wy-
swietlane jest menu. Pierwsza wybra-
na funkcja musi byé zawsze odczyt
spisu zawartosci dyskietki danych w
formacie Print Shopa — jest to konie-
czne do pracy programu. Spis ten mo-
zna takze wydrukowac. Nastepnie wy-
bieramy opcje odczytu obrazu. Po wy-
braniu te} opcji komputer pyta o numer
obrazu, ktory chcemy przetworzy¢ na
format:DOS 2.5 — chodzi tu 0 numer
kolejny obrazu w spisie zawartosci dy-
sku Print Shopa. Program automaty-
cznie rozpoznaje, czy to jest obraz ca-
toekranowy (wykonany opcja Screen
Magic), czy ikona (na 1/4 ekranu) i
wczytuje go do pamieci. Jezeli zdecy-
dujemy sie przeksztatcic ten obraz, to
wymieniamy dyskietke na inna, zafor-
matowana przez DOS 2.5 | wybieramy
opcje zapisu obrazu. Znajdujacy sie w
pamieci obraz zostanie zapisany na
dysku w standardzie GRAPHICS 8
(62 sektory) lub jake tkona (standard
Typesettera — 16 sektorow).

Po zapisaniu wszystkich potrzeb- |

nych obrazkéw w formacie DOS 2.5
mozemy przystapic do ich dalszej

obrobki lub drukowania. Mozna, na .

przyktad, przy uzyciu jakiegos progra-
mu graficznego {(najlepie] ,Design
Master”) dorobi¢ ,ogonki” w celu

uzyskania polskich liter. lkony w for- |

macie Typesettera mozna natomiast
wykorzysta¢ do tworzenia miesza-
nych, tekstowo-graficznych wydrukow
przy pomocy programow ,Rubber
Stamp” i ,Page Designer”

Wojciech Zientara

UWAGA: Nie nalezy wpisywac liter wydrukowanych przed numerem linii
programu. NIE SA one czescia linii, lecz kodem kontrolnym ,,Edytora BA-

SIC-a” (zob. str. 3).

KJ 1 POKE 566,158

(K] &) 10 DIM V#(128) ,D$(4096) ,5% (8B000)
Ay 20 DIM FL#$(13) ,A$(20) ,B$(10) ,D(128)

FC 30 OFF=40000
vX 40 S$(41)="

": 5% (8000) ="

":S$(L2)=5%

KU S0 D$=S$(%Z1,4096):V$=D$(%1,128)
JR 60 V=ADR (V$) : D=ADR (D¥) : S=ADR (5%)

NN 70 # START

vSs 80 TRAP OFF:GRAFHICS %O

us 0 ? 27 CHR$(127);"

PRINT SHOP CONVER

TER":7?

FD 100 7 (c) 1987 by Wojciech Zientar
ar:"?

XI 1160 ? :7 " Ten program zamienia rysunk
i lub"”

ID 120 ? " ikony PRINT SHOP'a na GRAPHICS
8"

HL 130 ? 2% : 7 CHR$(127)3 "MENU:™

co 140 ? 27 "1. PRINT SHOP directory (wym
agane) "

DY 150 7 2?2 "2.

8 BAJTEK ATARI

Odczyt rysunku PRINT SHOP

AM
RR
HW

NC
MJ
TS

GX
UM
MK
VP
BL.
RI
CH
HV
HO
VW
PR
cQ
PB
ET
A%
HP
HE
RH

GC
PC
GN
PA

ax
FQ
Lz
KC
HT
TD
GY
RN

LG
WD
HIN
F8
VA
=¥ 4
EZ
=0
BW
CF
HE
WH
FPH
NK
IC
ZX

KE
0Ss
LK

SM
OB
WK
KR

‘g
160 ? :? "3. Zapis rysunku GRAPHICS 8"
170 ? :? "4, Koniec"
180 ? :? :? "Ktora funkclje wybierasz 7?
"; CHR# (30) 3
200 # CHOOSE
210 GET KEY
220 ON KEY-48 GO# PSDIR,PSLOAD,SSAVE,FP
END
230 GO# CHOOSE
300 PROC ANY
310 GET KEY
320 ENDPROC
400 PROC RSEC
410 POKE 76%9,%1:FPOKE 768,%$31
420 DPOKE 772,DB:DPOKE 776,BL
430 DPOKE 778,SN:POKE 770,82
440 I=USR(ADR("hLSO"))
450 ENDPROC
S00 PROC FSAVE
510 OPEN #72,8,40,FL$
520 BPUT #/2,DB,BL
Z0 CLOSE #%2
540 ENDPROC
1000 # PSDIR
1010 POKE 752,%1:CLS
1020 7 :? "Wloz dysk danych PRINT SHOP
a do stacjil 1 nacisnij >RETURNC™
1030 EXEC ANY:IF KEY<>185 THEN 1020
1040 DB=V:BL=128:8N=361:EXEC RSEC
1050 IF V$(1,15)<>"PRINT SHOP:CLK®'"
1060 ? :7? CHR$(253)3"To nie jest dysk
PRINT SHOPa."
1070 PRUSE 100:G0OTO 1020
1080 ENDIF
1090 DBE=D:BL=128
1100 FOR SN=3&62 TO 393
1110 EXEC RSEC:DB=DB+EL
1120 NEXT SN
1130 P=%0:7
1140 7 "Wydruk directory na drukarce
T/N)Y ™
1150 EXEC ANY:?
1160 IF KEY=84 OR KEY=116 THEN P=%l
1170 I=%1:N=%1
1180 WHILE (ASC(DE(I))<>0 AND I<4098&)
1190 IF P
1200 LPRINT N;".
1210 ENDIF
1220 7 N;".";CHR$(127);D$(I,I+15)
1230 D(N)=DPEEK (D+I+15)
1240 N=N+%1:I=I+32
1250 WEND
1260 ? 27 "Nacisni) dowolny klawisz®
1270 EXEC ANY:GO# START
2000 # FSLOAD
2010 POKE 752,%1:CLS :7
2020 ? "Wloz dysk PRINT SHOPa do stacy
i #1"
2030 PAUSE 10:7
2040 # PSNUM
2050 ? "Wpisz numer rysunku do wczytan
ia"
2060 ? "lub ‘H°
2070 # PSNUM2
2080 TRAP #FPSNUM: INPUT A%
2090 ON As="#" GO#¥ START

" D$(I,I+15)

aby przerwac”":7



QK
s
TF
DV
QI
Ju
WD
QE
IV
XM
YD

Wa
RM
HIK
uu
LL
UH
uIl
wD
Wy
ID
Uy
NM
Ju
wWB
QC
IT
HD
ZD

XA
RK
HI
ZB
WO
ND
NL.
ID
FT
XD
01
MY
HP
FG
PD
VX
MG
XP
HK
UR
WM
WF
IM
HEB
BR

NV
GY
ID
ax
YJ

CM

TK
Xtl

2100
2110
2120
<130
2140
2150
2160
2170
2180
2190
2200
0

2210
2220
2230
22480
2230
2260
2270
2280
2290
2300
2310
2320
2330
2340
2350
2360
2370
2380
0

23%0
2400
2410
2420
2430
24490
2430
2460
2470
2480
2490
2500
2510
2320
2330
2540
2350
2360
2370
2580
2590
2600
2610
2620
2630

N=VAL (A%)

ON N<{%Z1 OR N>128 GO# PSNUM2

TRAP OFF

SN=D(N):7?

ON ASC(D#F (N*#32-12))<>65 GO# ICON

GRAPHICS 24:COLOR %1

SETCOLOR %2,%1,%0

SETCOLOR 4,%1,%0

SETCOLOR %1,%1,14
DB=S:BL=128:L5=61

WHILE LS>%0O AND SN>%O AND SN<$041

EXEC RSEC:LS=LS-%1

DB=DB+124: SN=DPEEK (DB)

WEND

SA=DPEEK (DPEEK {(5&0) +4)

MOVE S,5A,7680

PAUSE 100:TYP=%1

TEXT 100,178,"Nacisni j Fown
EXEC ANY

IF KEY< >1355 THEN 2280

GO# START

# ICON

N ASC(D# (N%32-12))<>88 GDO# BAD
GRAPHICS 24:COLOR %1

SETCOLOR %Z2,%41,%40

SETCOLOR 4,%1,%0

SETCOLOR #%1i,%1,14
DB=S:BL=128:L5=5

WHILE LS>%Z0 AND SN>Z0O AND SN<$041

EXEC RSEC:LS=LS5-%1
DB=DB+124: SN=DPEEK (DB)
WEND
SA=DPEEK (DFEEK (560) +4) +2815
K=8:L=8A

FOR I=%{ TO 52

MOVE K,L,11

K=K+11:L=L+40

NEXT I

K=5:L=5A

FOR I=%1 TO BO

MOVE L,kK,2

K=K+20:L=0L_+40

NEXT I

PLOT 119,69:DRAWTO 208,69

DRAWTO 208,122:DRAWTD 119,122
DRAWTOD 119,468: DRAWTD 209,68
DRAWTO 209,12Z:DRAWTO 118,123
DRAWTO 118,48: TYP=%2

TEXT 100,178,"Nacisni ) | P
EXEC ANY

IF KEY<>15%5
GO# START

# BAD

7 CHRE(253);"Z1y numer,

THEN 2280

Wpl1sz pon

ownie"

2640
=000
2010
3020
3020
unku
3040

GO# PSNUM2

# SSAVE

FPOKE 782,%1:CL8 27
# FILE

IF TYP=%1 THEN 7
do zapisania,"”
IF TYP=%2 THEN ? "Wpisz nazwe iko

"Wpisz nazwe rys

ny do zapisania,”

=030
30460

? "lub RETURN dla directory,"”
T "lub '#° aby prrerwac.":7?

YO
KF
GC
wH
lVl H
QN
JT
HE
ov
FZ
DF
JO

LZ
CM
SE
FY
DP
CB
EK
TU
20 §
WG
vY
NG
RV
ML
L
ZU
CR
WG
CK
KA
XD

-
L

WU
LiF
IG
YS
~M

sV

GR

VL

BO

FB

RW

IF
GR

RH

BK

NI
GJ
WC
VU
IT
SuU
KI

- 3280

3070
30380
3090
-100
3110
3115 IF
=120
123
2130
3135
3140
3130
# DRIVE
3160
2170 ON
=180
2190
3200
3210
Z23C
2240

ey
o i W ’?

3260
=270

2290
300
3310
3320
3330
2340

3250

2360
3370
=380
>S90
<400
4000
4010 7

~ ";ERR:?

4020 1IF
Ak
4020 IF

CN AF="#"
# DRIVE

TRAP #DRIVE:"
EXEC ANY
KEY{49 OR KEY)S7
BF="1"
ELSE

BF=CHR$ (HEY)
ENDIF
? B$
IF VAL(B$)<1 OR

s ?

ELS
# NAME
FLE(S)="2"
FOR
IF AXC(I,I)<>":" THEN NEXT I

THEN A$=Af(I+%41):POF

AL

TRAF #FILE: INFUT A$: TRAF
GO# START

FL:="D":FL¥(Z)=B%
GO# NAME
FL.3FL3) sz p. B
TRAP #OFER: OFEN #7%.2,6,0,FLS$
# REDIR
TRAP #FRS: INFUT KB.2,R3$3:2 A3,
INPUT #72,A5: 7 AT:GO0# RCDIR
# FRS
CLOSE #%3: TRAP OFF

"Nacisnij dowolriy
EXEC ANY
:7 :6O# FILE

CFF

"stacja B ";

VAL (B$) -9 THEN GO

lawiszs®

-’
——

I=71 TO LEN(AS)

IF I<LEN(A$)
FLE (4) =A$
DB=
IF TYP=%1 THEN BL=7480
IF TYP=%2 THEN BL=1&00
TRAP #0OPER
EXEC
TRAP OFF
GO#
# OFER
:7 :? CHR$(Z53);CHRE(127) 3 "BLAD
:? CHR$(127);

5

FSAVE

START

ERR=128

ERR=1Z0

istnieje"”

4040 IF
ill

4050 I1IF
J1"
4060 IF
ozliwe"
4070 IF
Jin
4080 1IF
4090 IF
u"

4100 IF
4110 IF
pelna”
4120 IF
4120 IF
4140
4150
4160
2000
5010

ERR=138

ERR=13%9

ERR=144

ERR=160

ERR=14&62
ERR=1&5

ERR=1&7

ERR=14&9

ERR=173
ERR=177

THEN

THEN

THEN

THEN

THEN

THEN

THEN
THEN

THEN

THEN

THEN
THEN

=

-

=y

2

"Nacisniety BRE
"Urzadzenie nie
"Brak odpowied:
"Brak homunikac
"Wykonanie niem
"Zly numer stac

"Dyst. pelny"”
"Zla nazwa plik

"Flik chroniony
"Famiec stac)i

"Zly for mat”
"Zly dysk"

? 1?2 "Nacisni) dowolny klawisz"
EXEC ANY
GO# START
# PEND

CLOSE :DIR :NEW

M A 1"T™M= 5 ™ 5 Py



PROGRAMY UZYTKOWE .4

JAK UZYWAC

TARI

1029

Wediug _powszechnego
mniemania drukarka Atari
1029 jest urzadzeniem o
niewielkich mozliwosciach,
szczegolnie w zakresie dru-
kowania grafiki. Jednak
dzieki zastosowaniu 'odpo-
wiedniego oprogramowania
moz2na na niej uzyskac¢ bar-
dzo interesujace wydruki

graficzne.

Najwazniejszym programem, Ktory
powinien znajdowac sie w posiadaniu
kazdego wiasciciela Atari 1029, jest
program ,Print 1029". Umozliwia on
drukowanie rysunkow zapisywanych
w slandardzie ,Koala" w wersji skon-
densowane| oraz w standardzie
GRAPHICS 8, Jego dziatanie polega
na przeksztatcaniu zawartosci pamieci
ekranu na posta¢ zrozumiata ala dru-
karki pracujacej w trybie graficznym.
Drugim programem 0 analogicznym
dziataniu jest ,Picture Converter
V.2.0" Dodatkowo umozliwia on
obracanie rysunkow wokot osi plono-
wej lub poziomej. Majac jeden z tych
programow mozna juz wydrukowac
kazdy znajdujacy sie na dysku rysu-
nek w jednym z podanych standar-
dow.

A jesli rysunek ma inny standard,
np. , Visualizer” lub ,Fun with Art"?
W tym przypadku pomocny bedzie
program ,Rapid Graphics Converter”,
ktory pozwala na przeksztatcanie ry-
sunkow wykonanych w jednym z 10
standardow na inny. Przy okazji trzeba
Zwrocic uwage na znaczne podobien-
stwo standardu ,MicroPaintera” |
GRAPHICS 8. Jedyna roznica polega
na tym, ze ,MicroPainter” zapisuje na
koticu pliku zawartosci rejestrow kolo-
ru, wiec plik ,MicroPainter” zawiera

7684 bajty, a plik GRAPHICS 8 tylko
7680 bajtow. Podczas drukowania
ostatnie cztery bajty , MicroPaintera”
sg pomijane, mozna wiec zatozyc
identycznos¢ tych standardow (przy
drukowaniu).

,Rapid Graphics Converter” nie
posiada jednak mozliwosci odczyty-
wania plikow utworzonych przez
.Print Shop”. Do tego celu nalezy
uzyé innege programu — ,.Print Shop
Converter” (jest on opisany w innym
miejscu naszego pisma).

Kolejna przeszkeda czyhajgcg na
uzytkownikow Atari 10289 jest konie-
cznosc¢ drukowania obrazow catoekra-
nowych. Uniemozliwia to bezposred-
nie drukowanie ikon ,Typesettera” |
LPrint Shopa” Oczywiscie Kkolejny
program — , Rubber Stamp”™ — ooz-
woli nam ominac i to utrudnienie. Po-
siada on mozliwosé wezytania ikon
.Typesettera” w dowoing cwiartke
ekranu i wiele roznych funkciji redak-
cyjnych, klore pozwalaja je dowolne
przeksztatcac. Uzyskany obraz jest
zapisywany w standardzie GRAPHICS
8 i nadaje sie bezposrednio do druku.
Dodatkowa funkcja ,, Rubber Stampa”
jest mozliwos¢ zamiany ikon .Print
Shopa" na ikony ,Typesettera” (ana-
logicznie iak ., Print Shop Converter”).

Nie sg to oczywiscie wszystkie pro-
gramy utatwiajace prace z drukarka
Atari 1029, lecz podany zestaw nalezy
uznac za podstawowy. Posiadanie go
pozwoli na znacznie efektywniejsze
wykorzystanie drukarki. Nie oznacza
to jednak, ze bedzie ono tatwiejsze. Z
przedstawionego opisu jasno wynika,
ze uzyskanie ciekawych efektow wig-
ze sie z kiiku lub kilkunastokrotnym
przektadaniem dyskow i wczytywa-
niem réznych programow. Niestety
jest to cena, jaka ptaci sie za posiada-
nie stosunkowo tanie] drukarki.

Wojciech Zientara
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10 BAJTEK ATARI

NAJPROSTSZYM O D E M

Przedstawione w ni-
niejszym opisie urza-
dzenie trudno nazwac
modemem, gdyz nawet
najprostszy modem po-
winien cechowac sie
pewng inteligencja. Z
tego powodu lepsza
nazwa dla przedstawio-
nego rozwiazania be-
dzie interfejs telefoni-

czny.

Podczas konstruowania przyjgto
nastepujace zatozenia — najprost-
szy schemat elektryczny, minimali-
zacja ilosci uzytych czesci. Dzigki
takim zatozeniom interfejs ten be-
dzie co prawda kolejnym, obok ma-
gnetofonu, bezmysinym urzadze-
niem w domowym zestawie ATARI,
ale za to prostym i tanim w budo-
wie, czyli dostepnym dla szerokie-
go kregu odbiorcow.

Przedstawiony interfe|s jest dota-
czony do ztacza szeregowego, na
kiorym mozna uzyskac sygnat dwu-
tonowy, doskonale nadajacy sie do
przesyfania linia telefoniczna z do-
wolna szybkoscia.

W Polsce ze wzgledu na jakosc
linii telefonicznych zalecana szyb-
koscia transmisji jest 300 bodow,
jednak przy potfaczeniach na mate
odlegtosci np. w obrebie dzielnicy
lub miasta mozna te predkose
zwiekszy¢ do 600—300 bodow.

Opisane wyzej czynno$ci w mo-
demach fabrycznych wykonywane
sa automatycznie tzn. modem prze-
ksztatca sygnaty cyfrowe otrzymane
z komputera w sygnaty analogowe
dwutonowe i wysyta te sygnaty do
linii telefoniczne} z okreslona szyb-
koscia. W modemach fabrycznych
stosowane sa trzy podstawowe
predkosci transmisji 300, 600 lub
1200 bodow wybierane przez uzyt-
kownika lub (w prostych urzadze-
niach) ustalane przez wytworce.
Poza opisanymi czynnosciami mo-
demy zapewniaja dobra wspoiprace
komputeréw dzieki odpowiednim
sygnatom ,porozumiewawczym .
Modemy do komputerow ATARI
budowane sa w oparciu 0 mikropro-
cesor jednouktadowy typu 8048 fir-
my INTEL. Program obstugi mode-
mu zapisany jest w dwoch lub
trzech czesciach. Jedna czgsc w
pamicci procesora, druga w DOS-
ie, ewentualna czes¢ trzecia w
specjalnym programie obstugi mo-
demu np. XETERM.COM, HOME-
TERM.

W opisanym urzadzeniu wiek-
s70$¢ wymienionych czynnosci po-
wierzona zostata komputerowi. Do
obstugi interfejsu wykorzystano Ka-
setowy System Operacyjny opisany
w 5 numerze ,Bajtka”, gdyz poz-
wala on reguiowac szybkosc tran-
sSmisjl oraz uocdparnia xomputer na
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btedy typu TIMEOUT wystepujace
gdy komputer zbyt diugo czeka na
dane z magnetofonu (lub innego
urzadzenia). Jest to dosc istotna
cecha, gdyz w proponowanym
urzadzeniu nie ma zadnych sygna-
tow synchronizujacych badz bloku-
jacych TIMEOUT. Inne korzysci wy-
nikajace z zastosowania KOS-a
beda widoczne po przeczytaniu
wspomnianego artykutu w 5 nume-
rze Bajtka.

Interfejs telefoniczny jest rozbu-
dowanym o niezbedne elementy in-
terfejsem magnetofonowym. Z tego
powodu zrezygnowano z podawa-
nia schematu ptytki drukowanej,

gdyz jej rysunek bedzie zalezat od
tego czy urzadzenie zostanie zbu-
dowane od podstaw, czy tez jako
uzupetnienie posiadanego interfej-
su. Cate urzadzenie mozna podzie-
lié na trzy bloki; odbiorczy — odbidr
sygnatu z linii telefoniczne); prze-
miany — zamiana sygnatu analogo-
wego na cyfrowy, nadawczy —
przesytanie sygnatow z komputera
do telefonu. W proponowanym roz-
wigzaniu zastosowano akustyczne
sprzezenie z linia telefoniczng, tzn.
stuchawke aparatu telefonicznego
ktadzie sie na obudowige interfejsu
w miejscu gdzie zainstalowane sa
gtosnik i mikrofon.

~-BLOK ODBIORCZY

Jest to prosty wzmacniacz mikro-
fonowy zapewniajacy odpowiedni
poziom napigcia na wejsciu bloku
przemiany.

BLOK PRZEMIANY

Nastepuje tutaj wzmocnienie sy-
gnatow z bloku o€biorczego oraz
ich ograniczenie, a nastgpnie syg-
naty ,przechodza” przez dwa filtry,
w ktérych wyodrebniane sa sygnaty
akustyczne odpowiadajace zerom |
jedynkom. Na wyjsciu tego bloku
znajduje sie tranzystor zapewniajg-
cy uzyskanie sygnatow o poziomie
TTL, ktore wysytane sa do kompu-
tera. Dokiadny opis interfejsu do
magnetofonu znajduje si¢ w KOM-
PUTERZE nr 9/1986.

- BLOK NADAWCZY

Stanowi go jednciranzystorowy
wzmacniacz pradowy. Stuzy on do
wzmocnienia sygnatow elektrycz-
nych uzyskanych ze zfacza szere-
gowego do poziomu zapewniajace-
go wysterowanie przetwornika ele-
ktroakustycznego (stuchawka tele-
foniczna W-66).

Uktad interfejsu zasitany jest bez-
posrednio z komputera, a jego pra-
ca sygnalizowana jest swieceniem
diody elektroluminescencyjnej.

URUCHOMIENIE UKLAD

W interfejsie regulacji wymagaja
jedynie filtry w bloku przemiany
oraz nalezy tak dobra¢ gtosnosc,
aby zapewni¢ dobra jakosC potg-
czenia i jednoczesnie nie zakiécac
spokoju sasiadom. W zmontowa-
nym interfejsie nalezy potaczyc
punkt A z punktem B odcinkiem
przewodu. Miedzy mase | ndzke 9
uktadu LM 324 nalezy wiaczy¢ wol-
tomierz (o rezystancji wejsciowe] =
20 kOhm/Volt). Nastepnie taczymy
interfejs z komputerem (w zfacze
szeregowe komputera wkiadamy
wtyk interfejsu). Teraz wiaczamy
zasilanie komputera | wprowadza-
my z klawiatury instrukcje POKE
54018,52. Po nacisnieciu RETURN
w interfejsie zaswieci sig dioda
elekiroluminescencyjna. Wpisuje-
my instrukcje SOUND 0,5,10,4 |
naciskamy RETURN. W giosniku
pcwinnismy  ustysze¢  wysoki
dzwiek. Potencjometrem P1 nalezy
ustawic maksimum wskazan wolto-
mierza. Po zakonczeniu regulacii
odiaczamy woltomierz od nozki 9 |
podiaczamy go do punktu G. Wpro-
wadzamy z klawiatury instrukcje
SOUND 0,7,10,4 i ustawiamy poten-
cjometrem P2 maksimum wskazan.
Na tym koncza sie czynnosci regu-
lacyjne. Nalezy |eszcze, po wyly-
czeniu zasilania instrukcja POKE
54018,60 usunat potaczenie pun-
ktow A 1 B. Odpowiednia gtosnosc
ustalamy rezystorem R 27.

SPRZET

Jeszcze kilka stow 0 obudowie
interfejsu. Powinna zapewni¢ za-
mocowanie mikrofonu i stuchawki
na jedne] powierzchni, najlepie) go-
rej, w taki sposob aby byt dobry
kontakt ze stuchawka telefoniczna,
ktora bedziemy kiadli na interfejsie.

OBSLUGA INTERFEJSU

Wezytujemy z kasety KOS oraz
program, ktory chcemy przestac. Po
uzyskaniu potaczenia telefoniczne-
go z kolega lub kolezanka ustalamy
kierunek transmisji tzn. kto ,nada-
je” i kto ,odbiera”. Nastepnie kia-
dziemy stuchawke na interfejs
(nasz rozmowca czyni to samo) |
Juruchamiamy” komputery na trans-
misje w taki sam sposob jak przy
obstudze magnetofonu tzn. w kom-
puterze ,nadawczym” wpisujemy
instrukcje SAVE "F:Nazwa”, a w
komputerze , odbiorczym”™ wpisu-
jemy LOAD "F:Nazwa”. Wazne
jest, aby najpierw nacisngc RE-
TURN w ,odbiorniku”, a nastepnie
w ,nhadajniku". Transmisje mozna
prowadzi¢ wykorzystujac bloki tran-

smisji szeregowei (np. OPEN
4#1,8,128,"F:Nazwa":? 4 1,DANE
— w ,nadajniku”; oraz OPEN

4#1,4,128,"F:Nazwa”: INPUT # 1,
DANE — w ,odbiorniku™).

Na koniec jeszcze wazna uwa-
ga: na korzystanie z sieci telefo-
nicznej do przesylania sygnatow
cyfrowych (,komputerowych”)
wymagane jest specjalne zezwo-
lenie Urzedu Telekomunikaciji
oraz w przypadku urzadzen bu-
dowanych samodzielnie badania
techniczne. Blizszych informaciji
udzielaja miejscowe Urzedy Po-
cztowo-Telekomunikacyjne.

Przemystaw Strzeleck:

WYKAZ CZESCI:
1. Uklad scalony LM 324 1 szt.
2. Tranzystor T1,2,4 BC 147 itp. 3 szt
3. Tranzystor T3 BC 211 1 szt
4. Dioda BAP 794-795A 4 szt
5. Dioda CQP 441 lub 442 1 szt
6. Wiyk ATARI i szt
7 Dowoiny mikrofon dynamiczny i szt
8. Stuchawka telefoniczna W-66 1 szt.
9, Potencjometr montazowy 1 M{} 2 szt.
10. Rezystor MLT0,1251ub 0,26 W
100 Q 1szt
2200 152t
470 () 2szt.
680 £) 1 szi.
1kid B szt.
4 7k} dszt.
56 k(2 1 szi.
7.5k} 1 szt
10 ki) 2szl
15 ki) 2szt
56 k2 1 szt
68 ki) 25zt
100 k2 18zt
150 k&) 1 szt.
180 kil 1 szt
270 x4} 1 szt
330 k2 2 sz,
11 Kondensatory (dowoinege typu)
50 pk 1 szl
100 pk 18zl
200 pF 1 szt
680 pF 457
4 nF 2 szt.
10 nF 2 s7t.
33nF 3szt.
100 nF 1szt.
A7 pFA0V 2 szt
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Wspoipraca komputera ze stacja

dvskow jest mozliwa poprzez spec-

jalny program, tzw. Dyskowy Sy-
stem Operacyjny (DOS). W przy-
padku komputerow Atari DOS jest

umieszczony na specjainej dyskiet-
ce. Dzieki temu mozliwe jest stoso-
wanie réznych DOS-6w bez zmian
sprzetowych. Najczescie] uzywany
jest DOS 2.5, kidreqo krotki opis
zamieszczamy ponizej.

Dyskowy System Operacyjny (Disk Operating
oystem) 2.5 zostat opracowany w roku 1984 przez
firme Optimized System Software. Jest on rozsze-
rzonag wersja DOS 2.0 tej samej firmy. Umozliwia
zapisanie na dyskietce 1010 sektoréw po 128 baj-
tow. Poniewaz DOS wykorzystuje 3 bajty w kaz-
dym sektorze dla wtasnych celow, to ostatecznie
mamy pojemnosc 1010x125=126 250 bajtow czyli
123,3 KB. Pozostate 30 z 1040 sektorow znajduja-
cych sie na dyskietce jest wykorzystywane przez
DOS i jest niedostepne dla uzytkownika. W sekto-
rach tych przechowywane sg informacje o plikach
(programach i zbiorach danych) znajdujacych sig
na dyskietce.

PLIKI DOS 2.5

Dyskietka systemowa (Master Diskette) DOS 2.5
zawiera szesc plikow. Sa to;

DOS.SYS

DUP.SYS

RAMDISK.COM

SETUP.COM

DISKFIX.COM

COPY32.COM

Plik DOS.SYS zawiera procedury komunikacji
komputera ze stacja dyskow 1 jest niezbgdny do
wspotpracy tych urzadzen. Po uruchomieniu kom-
putera jest on automatycznie wczytywany do pa-
mieci.

DUP.SYS (Disk Utility Package) to program
umozliwiajacy uzytkownikowi bezposrednie korzy-
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stanie z procedur DOS-u. Ta czes¢ DOS-u nie
znajduje sie stale w pamigci i musi byc wezytywana
z dysku oddzielnie.

RAMDISK.COM jest automatycznie wczytywa-
nym i uruchamianym programem, ktory stuzy do
zorganizowania w dodatkowe] pamigci RAM kom-
putera 130 XE (oraz 256 XT) wirtualne| (wyobrazo-
nej) stacii dyskow.

SETUP.COM taduje sie funkcja L z DOS-u. Stu-
zy on do zmiany konfiguracji systemu i tworzenia
plikow AUTORUN.SYS uruchamiajacych programy
napisane w BASIC-u.

DISKFIX.COM rowniez faduje sie funkcig L.
Umozliwia on weryfikacje plikow zawartych na dys-
kietce | odzyskanie plikow skasowanych.

COPY32.COM jest programem umozliwiajacym
odczytanie plikow zapisanych przy uzyciu DOS 3
przeniesienie ich na dyskietke w formacie DOS
215

LADOWANIE DOS-u

Przed opisem poszczegolnych funkeji BOS 2.5
zajmiemy si€ jeszcze czynnosciami wykonywany-
mi przez komputer po wtaczeniu zasilania. Zaktada-
my przy tym, ze stacja dyskow jest wigczona i znaj-
duje sie w niej dyskietka systemowa. Wiaczenie
zasilania komputera powoduje rozpoczgcie pracy
przez procedure inicjowania systemu. Ustawia ona
wewnetrzne uktady i rejestry komputera, a nastep-
nie probuje odczytu z dysku. Jezeli na dysku znaj-
duje sie plik DOS.SYS, to wczytuje go, w przeciw-
nym wypadku wyswietla raport ,BOOT ERROR" |
ponownie podejmuje probe odezytu (az do skutku).
Gdy DOS.SYS zostat wezytany, przejmuje kontrole
nad dalsza praca komputera. W komputerach 130
XE 1256 XT najpierw sprawdza obecnosc na dysku
pliku RAMDISK.COM i jesli go znajdzie, to wczytu-
je uruchamia. W innych modelach ta czynnosc jest
pomijana. Teraz poszukiwany jest na dysku plik o
nazwie AUTORUN.SYS. Jezeli plik o takie] nazwie
znajduje sie na dysku, to jest tadowany | DOS prze-
kazuje mu dalsze sterowanie komputera. Gdy pliku
AUTORUN 8YS nie ma na dysku, sprawdzana jest
obecnosc w pamieci interpretera BASIC-a lub in-
nego cartridge'a. Gdy jest (klawisz OPTION nie byt
wcisnigty przy wtaczaniu komputera), to sterowanie
zostaje przekazane do niego. Jezeli trzymalismy
wcisniety klawisz OPTION (cartridge odfaczony), to
wczytywany jest DUP.SYS i na ekranie pojawia sig
menu DOS-u 2.5. Gdy na dysku nie ma pliku
DUP.SYS, komputer zawiesza sie | nie pozostaje
nam do zrobienia nic oprocz wytaczenia go.

Jezeli uaktywniony zostat interpreter BASIC-a
(pojawit sie napis READY), to dostep do menu
DOS-u uzyskujemy przez wpisanie rozkazu DOS.

FUNKCJE DOS 2.5

Wszysikie funkcje DOS-u sa wywolywane przez
nacisniecie klawisza z litera odpowiadajaca wybra-
nej funkgji, a nastepnie klawisza RETURN. W przy-
padku nacisnigcia przed RETURN wigcej niz jedne-
go klawisza wyswietlony zostanie komunikat , PLE-
ASE TYPE 1 LETTER" ( prosze wpisac 1 literg).
Nacisniecie tylko RETURN powoduje ponowne wy-

swietlenie menu. -
A. DISK DIRECTORY — odczyt spisu plikow

zawartych na dyskietce. Po wywotaniu funkcji poja-

i

wia sie komunikat ,DIRECTORY — SEARCH
SPEC, LIST FILE?" (spis plikow — specyfikacja
wyszukiwania, plik wyjsciowy?). Nalezy podac
kiucz, wg ktorego beda wyszukiwane pliki (np
D2:%. COM) i po przecinku nazwe urzadzenia, na
ktdre ma byc¢ wyprowadzony spis plikow. Nacisnie-
cie tylko RETURN powoduje przyjecie standardo-
wych odpowiedzi: D1:s.%,E: (spis wszystkich pli-
kow zawartych na dyskietce w stacji numer 1 i wy-
swietlenie ich na ekranie). Pominiecie w specyfika-
cji nazwy | numeru stacji (*.x) spowoduje rowniez

odczyl ze stacginumer 1. _ .
B. RUN CARTRIDGE — przekaz sterowanie do

cartridge'a. Gdy nie ma zadnego cartridge’a i przy
wtaczaniu komputera kiawisz OPTION byt wcisnig-
ty otrzymujemy komunikat ,NO CARTRIDGE"
(brak cartridge’a).

C. COPY FILE — kopiowanie plikow. W odpo-
wiedzi na pytanie ,, COPY — FROM, TO?" {kopio-
wanie — skad, dokad?) nalezy podac specyfikacje
plikow zrodiowego i docelowege, np. D1:x. COM,
D2:x.% (D1: mozna pominac). Jako plk docelowy
moze by¢ podana drukarka (P:), a jako zrodtowy
edytor (E:). Przy kopiowaniu w obrebie jednej dys-
kietki uzywanie znakdw specjalnych (x i ?) jest za-
bronione. Nie dopuszcza sie réwniez kopiowania
plikow DOS . SYS | DUP.SYS, a pozostate pliki 0 na-
zwach z identyfikatorem. ,SYS” moga by kopio-
wane tylko przez podanie peinej nazwy (bez zna-
kow specjalnych). Dodatkowa mozliwoscia jest {a-
czenie plikow przy kopiowaniu w obrebie jednej
dyskietki. W tym celu nalezy na koncu specyfikacji
dodac ,/A”, np. GRAF1.DAT, GRAF2.DAT/A (do-
danie pliku GRAF1.DAT na koncu pliku
GRAF2.DAT).

D. DELETE FILE (S) — skasowanie pliku/ow.
Komunikat ,,DELETE FILE SPEC” (specyfikacja ka-
sowanego pliku) jest zadaniem nazwy pliku. Petna
nazwa okresla konkretny plik do skasowania, a
uzycie znakow specjalnych umozliwia skasowanie
kilku plikow jednoczesnie. Przed skasowaniem
kazdego pliku komputer pyta ,TYPE ,Y" TO DE-
LETE... (wpisz .Y", aby skasowac...) i wyswietla
petna nazwe pliku. Potwierdzeniem zadania skaso-
wania pliku jest kolejne nacisnigcie klawiszy Y | RE-
TURN. Mozna unikna¢ potwierdzania piszac na
koncu specyfikacji ,/N”, np. *. COM/N spowoduje
skasowanie wszystkich plikbw z identyfikatorem.
.COM" zawartych na dysku w stacji numer 1.

E. RENAME FILE — zmiana nazwy pliku. Nazwy
~— gktualna | nowa — wpisujemy po komunikacte
.RENAME — GIVE OLD NAME, NEW" (zmiana
nazwy — podaj stara nazwe | nowg). W nowej naz-
wie trzeba pomina¢ nazwe urzadzenia, np.
D2:STARY.BAS.NOWY .BAS. Dozwolone jest uzy-
cie znakow specjalnych do jednoczesnej zmiany
nazw Kilku plikow.

F. LOCK FILE — zabezpieczenie pliku. PO wy-
swietleniu komunikatu ,WHAT FILE TO LOCK”
(ktéry plik zabezpieczy€?) nalezy podac¢ wiasciwa
nazwe. Pliki zabezpieczone w ten sposob sa ozna-
czone w spisie zawartosci dysku (directory) gwiaz-
dka przed nazwa pliku. Zabezpieczenie to nie chro-
ni plikow przed zniszczeniem podczas formatowa-
nia dyskietki.

G. UNLOCK FILE — odbezpieczenie pliku. Po
wyswietleniu komunikatu ,WHAT FILE TO UN-
LOCK?" (ktory plik odbezpieczyt?) nalezy podac
nazwe pliku. Funkcja ta jest odwrotnoscia funkgji F.




H. WRITE DOS FILES — zapis na dyskietce pli-
kow DOS.SYS i DUP.SYS. funkcja ta pozwala na
zapisanie na dyskietce plikow DOS-u, kiorych sko-
piowanie funkcjami C i O jest niemozliwe. Ponie-
waz pliki te sa przepisywane z pamieci komputera,
to wprowadzone zmiany (np. przez POKE) sa za-
pamietywane na dysku. Umoziiwia to uzyskanie
zmienionych wersji DOS-u. Na wy$wietiane komu-
nikaty ,, DRIVE TO WRITE DOS FILES TO?" (stacja
do zapisania plikow BOSE) , TYEE Y7 TOWRiE
DOS TO DRIVE ..." (wpisz , Y , gby zapisat DOS
w stacji...) nalezy wpisaé numer stacji i potwierdzic¢
zadanie wpisujac Y.

I. FORMAT DISK — formatowanie dysku. Kazda
dyskietka przed uzyciem musi zostac sformatowa-
na. Polega to na oznaczeniu na dysku przez DOS
granic sektorow, wypetieniu ich zerami i zapisaniu
w niektorych sektorach informacji niezbgdnych dia
systemu. Formatowanie dyskietki kasuje bezpo-
wrotnie catg zawarta na niej informacje. Na wy-
swietlane komunikaty ,WHICH DRIVE TO FOR-
MAT?" (w kiore] stacu formatowac?) < TYPE. Y
TO FORMAT DISK ..." (wpisz ,Y", aby zaformato-
wac dysk ...) nalezy wpisa(: numer stacji i potwier-
dzi¢ zadanie wpisujac Y.

J. DUPLICATE DISK — skopiowanie cate] dys-
kietki. Komunikat , DUP DISK — SOURCE, DEST
DRIVES?" (kopiowanie dysku — stacja zrodtowa |
docelowa?) jest zadaniem podania numerow stacjl,
w ktorych beda umieszczone dyskietki, np. D1, D2
lub tylko 1,2. Nacisniecie RETURN po kolejnym ko-
munikacie ,INSERT BOTH DISKS, TYPE RE-
TURN" (wtdz oba dyski, nacisnij RETURN) rozpo-
czyna operacje kopiowania, |uz bez udziatu uzytko-
wnika. Jezell posiadamy jedna stacje, to wpisujemy
numery stacji D1, D1 lub 1,1. W takim przypadku
konieczne bedzie przektadanie dyskow podczas
kopiowania na polecenia: ,INSERT SOURCE
DISK, TYPE RETURN™ (wt6z dysk zrodiowy, nacis-
nij RETURN) oraz "INSERT DESTINATION DISK,
TYPE RETURN™ (wtoz dysk docelowy, nacisnij RE-
TURN). UWAGA: dyskietka docelowa |est formato-
wana przed kopiowaniem.

K. BINARY SAVE — zapisanie na dyskietke za-
wartosci obszaru pamieci komputera jako pliku bi-
narnego. Opis tej funkcji pominiemy, gdyz jest ona
przeznaczona dla zaawansowanych uzytkownikow.

L. BINARY LOAD — ftadowanie pliku binarnego
z dyskietki do pamieci komputera | uruchomienie,
jesli w pliku zostat podany adres uruchomienia.
Funkcja przeznaczona dla zaawansowanych uzyi-
kownikow.

M. RUN AT ADDRESS — uruchomienie progra-
mu do podanego adresu (przekazanie sterowania).
Adres nalezy podac w postaci liczby szesnastkowe|
po wyswietleniu pytania ,RUN FROM WHAT AD-
DRES?” (od jakiego adresu uruchomic?).

N. CREATE MEM.SAV — utworzenie na dysku
piiku 0 nazwie MEM.SAV. W pliku tym zapisywana
jest zawartos¢ pamieci komputera podczas wywo-
tywania DOS-u. Zabezpiecza to przed utrata wpisy-
wanego programu, jesli wywotamy DOS bez uprze-
dniego zapisania tego programu na dysku. Zadanie
utworzenia pliku MEM.SAV nalezy potwierdzi¢ wpi-
sujac Y w odpowiedzi na kemunikat , TYPE ,Y" TO
CREATE MEM.SAV” (wpisz ,Y", aby utworzyc
MEM.SAV).

O. DUPLICATE FILE — kopiowanie pliku. Funk-
cija ta umozliwia przenoszenie plikow z jednej dys-
kietki na druga przy uzyciu jednej stac|i dyskow
(funkcja COPY kopiuje plik w obrebie jednej dys-
kietki). Po wyswietleniu komunikatu ,NAME OF
FILE TO MOVE?” (nazwa pliku do przeniesienia?)
wpisujemy nazwe kopiowanego pliku (mozna uzyc
znakow specjainych), a nastepnie przektadamy od-
powiednie dyskietki stosownie do komunikatow
JNSERT SOURCE DISK, TYPE RETURN™ (wtoz
dysk zrédiowy, nacisnij RETURN) oraz ,INSERT
DESTINATION DISK, TYPE RETURN" (wioz dysk
docelowy, nacisnij RETURN). Gdy w nazwie pliku
do kopiowania zostat uzyty znak specjalny, to przy
odczytywaniu pliku z dyskietki Zrodtowe] wyswiet-
lana jest petna nazwa pliku poprzedzona stowem
,COPYING” (kopiowanie).

P. FORMAT SINGLE — formatowanie dyskietki
w pojedynczej ggstosci (format DOS 2.0). Funkcja
identyczna z funkcja |, lecz dyskietka jest formato-
wana w standardzie DOS 2.0 (720 sektorow, w tym
707 dostepnych dla uzytkownika).

Wojciech Zientara

..—-—r-"—-_-

Brak na naszym rynku podstawo-

wych podrecznikéw dla poczatkujg-
cych programistéw powoduje, ze wie-
lu_z nich pisze programy hie majac
mozliwosci ocenienia ich poprawnos-
ci. Sprobujemy zatem zapetnic te
luke. Uprzedzamy jednak, ze nasze
oceny beda bezlitosne. Prosimy trak-
towac je jako przyjacielskie porady i
nie zniecheca¢ sie. Kazdy z nas za-
czynal podobnie, lecz nie miat nam
kto wytknac btedow. Mamy nadzieje,
Zze dzieki_ nam unikniecie wielu przy-
krych rozczarowan. A oto pierwszy
list:

Mam 12 lat. Posiadam komputer Atari 800
XL, na ktorym staram sie ukfadac programy.
Utozytem miedzy innymi program ,ZEGAR,
ktory Wam przesytam, proszac o ocene. Ze-
gar kazda miniona g@odzine sygnalizuje
dzwiekiem.

Wojciech Zachariasz
ul. Ignaceg& Fika 18/13
31-214 Krakow

1 GRAFHICS O

2 FOKE 710,0

o TR K M0k K 0k k30K 08K 30K OKOK K KR ko
4 7 RNk LEGAR XOR % & Y
W7 UKk W, ZACHARINSZ  fxkx"
& 7 OUIKkXx  ERAKOW - 1987 ook
707 TN OK KON KON K Ok 0K K K XK ROk ok
8 7 1? 17 "FODAJ CZIAS:"
20717 1?1?17

10 7 "GODZINA"pu INFUT A

20 7 "MINUTA "x3 INFUT H

25 7 "SERUNDA"p e INFUT C

IO H=H

4Q YwR

50 X=C-1

&0 IF Y59 AND X=%9 THEN 110
76 IF X=%6 THEN Xm—-1:GOTO 90
7% IF H=24 THEN 200
80 GOTD 150
60 Y=Y+l
GOTO 150

110 H=H+131Y=01X=1

FOR I=1i% TD O STEF ~0.1%

SOUND =.255,10,1

SOUND ©6,0,0,0

SOUND o. 2k 10,1

NEX T

SOUND 0,0.,0,0

XX+ 1
#ERﬁFﬁIESYa”PQFE 710,0:FOSITION %, &
70 FOR G=1 TO 200 STEF 50 SOUND 0,6,6
LI0INEXT GiSOUND 0,0,0,0:60T0 180

186 FOR I=1 TO LBJ:NExf
190 GOTO &0
200 H=0jY=0gX=2
210 BOTO &0

--JD‘*[.‘-b-hH!.—iHI‘J
tadul obed i lodele

12
1
1
1
1
1
1
i
1

Nadestany program dziata poprawnie | co
najwazniejsze wykonuje to, co autor zamie-
rzyt. Stanowi jednak niemal idealny przykfad,
jakie spustoszenia czyni rozpoczynanie nauki
programowania od BASIC-a. Wszedzie,
gdzie tylko mozna napotykamy instrukcje
GOTO. Az sie prosi, aby sygnat dzwiekowy
umiesci¢ w podprogramie. Oprécz tego wielu
skokoéw mozna unikng¢ wpisujac po Kilka in-
strukciji w jednej linii.

Kolejny btad wystepuje przy przekraczaniu
godziny 24. Po godzinie ,23:59:59” widzimy

PROGRAMOWANIE
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,24:0:2" i dopiero po sekundzie ,0:0:3”.
Aby tego uniknaC, sprawdzenie warunku
H=24 powinno nastepowac przed wyswietle-
niem aktualnego czasu.

W tak krotkim programie drobiazgiem |est
uzycie dodatkowej zmiennej G w peth, lecz w
duzych programach moze zabrakng€ zmien-
nych (Atari BASIC dopuszcza uzycie tylko
128 zmiennych). Poniewaz petle wystepuja-
ce w programie nie sa zagniezdzone (nie wy-
stepuja jedna w drugiej), to mozna we
wszystkich uzywac tej samej zmiennej steru-
jacej.

Po tych poprawkach gtdwna czesc progra-
mu (od linii 60) bedzie wygladata nastepuja-
Cco:

8085F Ym39 AND X=3%9 THEN GOBUB 1%50160T

70 IF XwS® THEN X=-1pYmy+1
BO X=X+1
20 GRAFHICSY“|PDKE 710,01 POSITION %, &3
L1} ' L1 1] i
1no ﬁo 0 “60 STEP ZO150UND O,1,4
.IO.NEXT 1: voumn 0,0, 0
10 FOR I=1 TD ”BS:NEX+ I
20 Bon1 %0
=0 HeH+1:Y®=0: X=13 [F H®24 THEN Hw=O: X=2
&0 FUF 1=1% TO O STEP ~0.1%
) SOUND T, 2%5%, 10, 1
) SOUND 0,5,0,0
SOUND O, 285,10, 1
NEXT 1
SOUND 0.0,0,0
200 BRETURN

Teraz przejdzmy do spraw wazniejszych —
do btedéw ideowych. Program dziata, ale jak i
po co? Oczywiscie, jesli kto$ lubi, to moze
uzywaC komputera jako zegarka. Tylko, ze
jest to bardzo drogi zegar. Oprocz pomiaru
czasu nie mozna zrobi¢ juz nic wiecej. Tego
typu pomocnicze programy powinny byc rea-
lizowane w przerwaniach, aby nie zajmowac
efektywnego czasu pracy mikroprocesora.
Zegar? Tak, ale w taki sposéb, aby komputer
mogt zrobi€ cos jeszcze. Tak wiec pierwszym
pytaniem, jakie powinien zadac sobie kazdy
programista, musi by¢: jaki uzyskamy efekt |
jakim kosztem? Drugi problem jest innej na-
tury. Autor zadat sobie wiele trudu, aby obli-
czy€ czas trwania peth dla uzyskania dokfad-
nego wyniku. Efekt jest niestety mizerny. A
przeciez Atari ma systemowy zegar czasu
rzeczywistego w komorkach 18—20. Wyko-
rzystanie go do odmierzania uptywu czasu
znacznie zwiekszytoby doktadnesC zegara.
Uproscitoby to rowniez program. Drugie pyta-
nie brzymi wiec: jak najprosciej zrealizowac
postawione zadanie na konkretnym kompute-
rze?

Chce na koniec dodac, ze bardzo mnie cie-
sza nawet takie nieSmiate préby programo-
wania w wykonaniu bardzo mtodych autoréw.
Szczegolnie, gdy widze, jak ,stare konie” fa-
mia joysticki w tempie dwoch na miesiac i
mys$la, ze jest to jedyna rzecz, do jakie] moz-
na wykorzystaC komputer.

Wojciech Zientara
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TURBO
—COPY—

Wychodzac naprzeciw tym
uzytkownikom Atari, ktérzy po-
siadaja wylacznie magnetofon,
Zamieszczamy program umo-

Zliwiajacy przyspieszenie tran-
smisji z magnetofonu.

Zaleta programu jest stosunkowo duza pojemnosé
(ponad 47 KB), ktéra powinna wystarczyc do przeko-
piowania wigkszosci programow. Po wpisaniu i uru-
chomieniu programu (oraz usunigciu ewentualnych
btedow wpisywania) styszymy sygnat dzwiekowy. Na-
lezy teraz ustawic tasme w magnetofonie, wcisnac kla-
wisze PLAY i RECORD (w magnetofonie) oraz klawisz
RETURN. Na tasmie zostanie zapisana wersja ostate-
czna programu TURBQO-COPY, ktorg bedziemy wczy-
tywac przez wigczenie komputera z wcisnietymi klawi-
szami START i OPTION. Program w BASIC-u (radzimy
zachowac go na wszelki wypadek) zawiera kontroler
btedow, ktory wykrywa pomyiki popetnione przy prze-
pisywaniu fini DATA, wazna jest przy tym numeracja li-
nit programu | nie nalezy jej zmieniac. Aby przerobic
program na kopiowanie ze standardowa szybkoscia
transmisji nalezy zmieni¢ linie 1410 i 1420 nastepuja-
Co:
1410 DATA 15,169,0,141,4,325

1420 DATA 210,169,6,141,6,532

Do korzystania z programu wystarczaja informacje
zawarte na ekranie po jego uruchomieniu. Program jest
Zabezpieczony przed skasowaniem przez RESET.

Kilka uwag dla 0sob zainteresowanych dziataniem
programu. Na poczatku znajduje sie petla zapisujaca
dane do pamigci. Znajduja sie tam instrukcje kontroli
btedow | wskazania, w ktorej linii DATA zostal popet-
niony. Po uruchomieniu i sprawdzeniu poprawnosci li-
nii DATA nastepuje otwarcie kanatu (linie 100—240) |
zapis w postaci pliku samouruchamiajgcego na kasete.

Wiasciwy program kopiujacy zaczyna sie od linii 260.
Pierwsze szescC bajtdw to nagtéwek (header) progra-
mu. Po uruchomieniu najpierw zatrzymuje sie silnik
magnetofonu, a nastepnie sprawdzana jest wielkosc
dostepnej pamieci. Jezeli jest wiaczony interpreter BA-
S1C-a (nie byt wcisniety klawisz OPTION), to program
przekazuje sterowanie do BASIC-a. Jesli BASIC jest
odiaczony, to program zostaje uodporniony na RESET
przez wykonanie nastepujacych instrukcii:

LDA
STA
L.DA
STA
L.DA
STA
DA
STA

#$AE
$£02
#+04
$03
#$£00
£¥0244
#5502
$£09

co powoduje po RESET skok pod adres 171+
256%4=1195 W tym czasie |est rowniez ustalany kolor
ekranu i fa. Nastepnie do rejestru DLPTR zostaje wpi-
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sany nowy adres programu ANTIC-a (wynosi on 1504)
i wektor przerwania VBLK ustawiany jest na adres
1742, gdzie znajduje sie procedura obstugujaca TUR-
BO — zmiana wartosci w generatorach synchronizuja-
cych, transmisjg oraz sprawdzenie komorki 649, w kto-
rej znajduja sie informacja o rodzaju wykonywanej ope-
racji {zapis — 128 lub odczyt — 0). Kolejna czynnoscia
iest sprawdzenie klawiszy konsoli | zaleznie od ich sta-
nu przejscie do operacji. Pomijam szczegolowy opis
dalszych czynnosci, gdyz osoby znajace system ope-
racyjny tatwo je zrozumiejg, a innym nic to nie powie.

Dariusz Modrinié

UWAGA: Nie nalezy wpisywac liter wydruko-
wanych przed numerem linii programu. NIE
SA one czescia linii, lecz kodem kontrolnym
»,Edytora BASIC-a” (zob. str. 3).

UW 10 REM &% TURBO-COPY e
JL 15 REM ##% DARIUSZ MODRINIC #*%#
AN 20 REM #%%  KRAKOW 1987  #*x
HR 25 A=100:B=0:C=0

YF 30 ? CHR$(125);"PROSIZE CZEKAC..."
MR IS5 FOR P=32768 TD 33442

vd 40 READ W:B=B+W:C=C+1:POKE P,W
AD 45 IF C=%5 THEN C=0:A=A+10:60SUB 75
LE 50 NEXT P

DV =5 7 CHR$(125):"ZAPIS WERSJI BOOT"
YS 60 7 "WCISNIJ RECORD I PLAY"

TU 65 ? "A NASTEPNIE RETURN"

FH 70 X=USR(32768):END

DR 75 READ &

VN 80 IF S=B THEN B=0:RETURN

EJ 85 ? CHR$(253):? "BLAD W DANYCH";
VE 90 ? " W LINII ";A-10:LIST A-10:END
RU 100 DATA 162,16,169,3,157,507

LR 110 DATA 66,3,1469,8,157,403

SJ 120 DATA 74,3,1469,128,157,531

XG 130 DATA 75,3,169,72,157,476

XF 140 DATA 68,3,169,128,157,52%

PO 150 DATA 69,3,32,86,228,418

NM 160 DATA 48,36,169,11,157,421

AV 170 DATA 66,3,169,79,157,474

XN 180 DATA &8,3,169,128,157,52%

ZD 190 DATA 69,3,169,128,157,526

FY 200 DATA 72,3,169,2,157,403

HZ 210 DATA 73,3,32,86,228,422

UJ 220 DATA 48,8,169,12,157,394

LD 230 DATA 6&,3,32,86,228,415

EI 240 DATA 104,96,467,%8,158,483

BI 250 DATA 0,0,0,0,0,0

JI. 260 DATA 5,160,4,166,4,339

CL 270 DATA 76,247,6,234,234,797

YS 280 DATA 169,171,133,2,169,644
EV 290 DATA 4,133,3,169,0,309

FB 300 DATA 141,68,2,141,198,550

FJ 210 DATA 2,169,2,133,9,315

RM 320 DATA 162,0,169,0,157,488

IR =30 DATA 128,4,224,31,280,627

ME 340 DATA 4,232,76,193,4,50%

RO 350 DATA 169,224,141,48,2,584

LT 360 DATA 169,5,141,49,2,366

HY 370 DATA 169,206,141,7%4,2,552

El1 3BC DATA 169,6,141,35,2,353

LB 390 DATA 173,31,208,201,6,619

IF 400 DATA 280,61,201,5,240,747

@V 410 DATA S54,201,3,240,3,501

RD 420 DATA 76,226,4,169,52,527

DN 430 DATA 141,2,211,169,10,533

NS 440 DATA 141,125,6,173,31,476

PT
MH
DF
NE
UH
20
I
FA
ES
W
WP
SE
Z0
LM
RJ
CwW
o0
0z
ZF
EN
VH
DE
BD
FM
IM
J3J
GE
AG
KK
L0
1€
SH
SR
MS
SP
LP
MZ
OR
CG
G0
UK
MK
TX
JF
ST
s
cC
Uy
FK
JJ
LS
5Y
HN
BV
D@
IH
KG
FJ
HT
AJ
cL
CJ
YM
FK
BR
LN
AL
aln
PO
YT
cw
N
oA
DV
FK
bR
PK
VD
YK
ME
RF
F1
0J
BE
HN
NZ
1Y
SD
PS
TC
DA
0o
Qo
HS

EB
XB
=0
Sk
EA
uv
AG
AL
B2

450
{460
470
480
490
S500
510
520
S30
540
S50
560
570
oS80
S0
HOO
&10
&20
630
640
650
660
&70
680
&0
700
710
720
730
740
750
760
270
780
790
800
810
820
820
B4O
8350
B&60O
870
880
890
FO0O
Q10
Q20
IO
P40
Fo0
&40
70
a0
290
1000
1010
1020
1030
1040
1 OS50
10460
1070
1080
1090
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170
1180
1190
1200
1210
1220
1220
1240
1250
1260
1270
1280
1290
1300
1310
1320
1330
1340
1350
1360
1370
1380
1290
1400
1410
1420
1430
1440
1450
1460

1470

1480

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DAYTA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DARTA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

208,201 ,4,240,33,688
201,5,240,26,173,645
220,2,201,17,240,680
3,76,254,4,32,349
191,6,169,60,141,567
2,211,169,0,141,523
220,2,76,226,4,528
76,13%,5,169,10,395
141 ,252,2,141,84,620
b6,162,16,169,3,356
157 ,66,3, 169, 4,399
157,74,3,1469, 128,531
157,75,3,169,243,647
157 ,68,3,169,6,407
157 ,69,3%,%2,86,347
228,169 ,7 ,157 66,627
3,169,8,157,68,405
3,169,7,157,69,405
2,169,128,157,72,529
3,169,184,157,73,586
X, 52,866,228, 169,518
12,157 ,66,3,32,270
86,228,173,88,3,578
141,222,5,173,89,4630
3,141,223,5,169,541
255,141 ,252,2,32,682
191,6,76,226,4,503
169,10,141,104,6,430
141,252,2,162,16,577
169,3,157,66,3,398
169,8,157,74,3,411
169,128,157 ,75,3,532
169,243,157 ,68,3,640
169,6,157,69,3,404
32,86,228,169,11,526
157 ,66,3,169,8,403
157 ,68,3,169,7,404
157,69 ,3,173,222,624
=, 157,72,%,17%,410
223,5,157,73,3,461
32,86,228,169,12,527
157 ,66,%,32,86,344
228,169 ,255,141,252, 1045
2,32,191,6,76,%07
226,4,0,0,112,342
112,112,71,11,6,312
11, &b T by V12, B2T
bb,0,4,2,2,74
2,112,112,70,71,367
b,6,6,6,112,136
112,112 ,66,151,6,447
112, 412, 112,865,224 ,625
%,0,0,0,0,5
0,0,0,0,0,0
0,0,116,117,114,347
°8,111,77,99,111,496
112,121 ,0,0,0,2%3
0,0,0,0,0,0
0,0,%4,%7,0,91
36,3%,50,41,53,213
s1,58,0,45,47,201
36,50,41,46,41,214
%5,0,4%,50,33,161
43,47,55,0,7,152
24 ,2%,0,0,0,47
0,0,115,116,97,328
114,116,77,111,100,518
99,122,121,116,0,458
0,0,0,0,0,0
0,0,115,101,108,324
101,99,116,77,122,515
97,112,105,115,0,429
0,0,0,0,0,0
0,0,111,112,116,339
105,111,110,77,115,518
105,108,110,105,107,535
0,0,0,0,0,0
0,0,104,101,108,313
112,77,115,116,111 ,5%1
112,0,11%,105, 108,440
110,105,107 ,97,0,419
0,0,0,0,0,0
0,0,0,48,50,98
3%,5%,33,0,33, 154
53 .52,47,50,51,253
43,41,%7,0,58,179
37,51 ,52,50,58,244
37,58,47,46,37,225
0,0,0,0,0,0
0,0,169,0,141,310
84,6,141,108,6,341
141,125,6,141,220,633
2,96,173,247 ,6,524
141,196,2,141,22,502
208,238,247 ,6,173,872
137,2,201,0,240,580
15,169,467 ,141,4,3964
210,169,4,141 ,6,530
210,169,96,141,0,616
3,76,226,192,467,564
58,158,0, 169,560,445
141,2,211,165,89,408
201,154 ,240,3,76,676
171,4,96,0,0,271
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System Action! sktada si¢ z edytora | kompilato-
ra oraz kontrolujacego prace cato$ci monitora. Pro-
gram zrodtowy piszemy przy pomocy edytora, a
nastepnie kompilujemy. Mozliwe jest wykonanie
napisanego programu zaréwno po skompilowaniu,
jak i w wersji zrodtowej. W-drugim przypadku moni-
tor wezytuje program zrodtowy, kompiluje go, a na-
stepnie wykonuje. Wada dostepnego w Polsce sy-
stemu Action! jest koniecznos¢ jego wczytania
przed uruchomieniem programu (rowniez skompi-
lowanego). Wynika to z faktu, ze kompilator nie do-
tacza do programu wynikowego biblioteki procedur.
Mozna oczywiscie naby€ i taki kompilator, lecz je-
dynie u producenta.

Programy w Action! budowane sa ze skfadni-
kéw, z ktorych kazdy zawiera grupe odpowtednich
instrukcji  wykonujacych jakas operacjge. Dzigkl
temu mozna tatwo dotaczac do pisanego programu
wczesnie] napisane bloki. Jedynym wymaganiem
takiego strukturalnego podejscia jest to, ze pro-
gram musi by¢ ziozony z prawidtowych sktadnikow.
Skiadnikami tymi sa w Action! procedury i funkcje.
Zwykle program zawiera ich wiele, lecz wymagany
jest co najmniej jeden. W programie zawierajgcym
kilka procedur wykonywanie rozpoczynane jest od
ostatniej, tak wiec powinna ona sterowac catym
programem.

Zanim zaczniemy nauke programowania w Ac-
tion! musimy zapoznac sig z dziataniem poszcze-
goinych elementow systemu.

EDYTOR

Action! — jest to
jezyk posredni mie-
dzy Pascalem a C.
Posiada_wiele zalet
stawiajacych go znacz-
nie_wyze] od BASIC-a.
Programy napisane w nim

Edytor stuzy do tworzenia nowych programow |
redagowania starych. Edytor Action! jest jednym z
najlepiej rozwiazanych edytorow programowych.
Mozna go uzywac rowniez do innych celow (pro-
gramowanie w innych jezykach, redagowania tek-
stow itp.).

Po uruchomieniu systemu w dolnej czesci ekra-
nu pojawia sie jasna linia z napisem ,ACTION!
(c)1983 ACS”. Jest to linia komunikatow, w ktore,
wyswietlane sa raporty bteddw, inne informacije |
wprowadzane komendy edytora. Gdy uzywasz
dwoch okien edytora, linia komunikatow umiesz-
czona jest miedzy oknami.

Edytor Action! jest zaprogramowany w Sposob
umozliwiajacy jak najtatwiejsze pisanie programow.

sg rownie szybkie jak w jezy-
Pozwala on na wpisanie linil o dtugosci do 240 zna-

ku maszynowym, a dzieki strukturze, _ pisanie i do 240 7
edytorowi i bogatej bibliotece proce- ol B amabdn, YIS TG FERE RGOS

my bardziej przejrzyscie. Osiagniecie maksymainej

dUI' programowanie _ieSt Znacznie iatWiejsze- Kompilator dopuszczalne] dtugosci linii edytor sygnalizuje

dzwiekiem buczka. Jezeli wpisana linia jest dtuzsza

ACtion! jeSt dOStepny na WSZYStkiCh trzeCh nognikaCh niz szeroko$é okna, to znak na krawedzi okna (le-

wej lub prawej) jest wyswietlany w negatywie (in-

StOSOWﬂﬂYCh W Atari: na kaseCie! na dYSku i na cartrid_ verse video), aby uwidocznic ten fakt

Tekst programu wpisuje sie do edytora bez zad-

ge’u. Oprocz tego w serwisie Atari mozna whudowag Ac-  [ch soeceivet occer ik o e e

i ! zy najpierw nacisnac klawisz ESC. Mowi to edyto-
tlon. na Staie do kom_DUtera' rowi, ze nastepny znak ma by¢ interpretowany jako
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tekst, a nie |ako polecenie dia edytora. Poleceniami
edytora sa niektore kombinacje klawiszy naciska-
nych rownoczesnie, np. SHIFT-CLEAR.

TRYBY EDYTORA

Edytor moze pracowac w dwoch trybach: wsta-
wiania | zastepowania. W trybie zastepowania
wprowadzany tekst zastepuje tekst juz istniejacy,
znak po znaku. W trybie wstawiania nowy tekst jest
wprowadzany w srodek starego bez jego kasowa-
nia. Po uruchomieniu edytor pracuje w trybie zaste-
powania. Do przetaczania trybow pracy edytora siu-
zy polecenie SHIFT-CONTROL.-I.

OBStUGA EDYTORA

Aby usunac tekst z edytora nalezy uzyc polece-
nia SHIFT-CLEAR. Kasuje on nie tylko tekst wido-
czny na ekranie, lecz cata zawarosc¢ edytora. Gdy
uzywane sa dwa okna edytora, to polecenie doty-
czy tylko tego okna, w ktorym aktualinie znajduje
sig kursor. Aby unikngc omytkowego zniszczenia
redagowanego programu, edytor pyta: ,Clear?”.
Nalezy odpowiedziec¢ ,Y" (tak) lub ,N” (nme). Jesh
w redagowanym tekscie dokonano zmian | nie zo-
stat on zapisany, edytor pyta ponownie: ,Not sa-
ved-Delete?” (Nie zapisane, Usunac?), aby upew-
nic sig, ze nie chcesz zapisac poprawione] wers|

Istnieje tylko jeden sposob opuszczenia edytora
(oczywiscie oprocz wytaczenia komputera) —
SHIFT-CONTROL-M. Polecenie to powoduje
przekazanie kontroli systemu do monitora, skad
mozna wywotac inne elementy systemu lub przejsc
do DOS-u.

Program napisany w edytorze moze byc zapisa-
ny na dowolnym urzgdzeniu zewnetrznym. Umozli-
wia to polecenie SHIFT-CONTROL-W. Po nacis-
nigciu te) kombinacj klawiszy pojawia sig napis
~Write?"”. Przy zapisywaniu pliku na dysku nalezy
podac petna nazwe pliku — D: nazwa.ext. Przy za-
pisie na magnetofonie lub drukarce wystarczy naz-
wa urzadzenia — odpowiednio C: fub P:

Analogicznie odczytu zapisanego pliku dokonuje
sie poleceniem SHIFT-CONTROL-R, po kiorym
komputer pyta ,Read?”. Trzeba teraz podac nazwe
pliku w sposob wyze| opisany. Dodatkowo polece-
nie to umozliwia odczyt spisu zawartosci dyskietki
(directory). Nastepuje to po podaniu jako nazwy pli-
ku tekstu ?1:%.%x. Gdy chcemy odczytac directory z
innej stacji dyskow, to wystarczy cyfre 1 zastapic
numerem te] stacji.

RUCH KURSORA

Ponizsze polecenia umozliwiaja poruszanie kur-
sora w catym obszarze edytora Action!:

CONTROL- « przesunigcie kursora ¢ jeden znak w lewo;
CONTROL- < przesunigcie kursera o jeden znak w prawo;
CONTROL-{ przesunigcie kursora o jedng linie w gore
CONTROL-| przesuniecie kursora o jedna limie w dot
SHIFT-CONTROL-<  przesuniecie kursora na poczatek aktualne|

In
przesunigcie kursora na koniec akluaine
fin

SHIFT-CONTROL->

SHIFT-CONTROL-H  przesuniecie kursora na poczaiek plikL

TAB przesunigcie kursora do nastepne| pozyc
tabulac|

SHIFT-TAB ustawienie pozycji tabulacy;

CONTROL-TAB skasowanie pozycji tabulagi:

Czasami zachodzi potrzeba podzielenia linii pro-
gramu na dwie inie. W tym celu nalezy ustawiC kur-
sor na znaku, kiory ma byc¢ pierwszym znakiem w
drugiej linit 1 nacisna¢ SHIFT-CONTROL-RE-
TURN. Qdwrotna operacja jest wykonywana po
ustawieniu kursora na pierwszym znaku drugiej linii
I nacisnigciu klawiszy SHIFT-CONTROL-BACK-
SPACE.
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REDAGOWANIE TEKSTU

Edytor Action! posiada wiekszos¢ funkeyi stoso-
wanych w normalnych edytorach tekstu. Jedna z
nich jest zamiana pewnych fragmentow tekstu na
inne. Umozliwia to polecenie SHIFT-CONTROL-S.
Po jego uzyciu wyswietiany jest napis , Substitu-
te?” 1 jesl funkcja ta byta juz uzywana, to wyswiet-
lany jest rowniez ostatnio wprowadzony ,nowy"”
tekst. Nalezy wpisac tekst, kidory ma by¢ umiesz-
czony w redagowanym programie | nacisnac RE-
TURN, a samo nacisniecie RETURN zachowuje po-
przedni tekst. Teraz wyswietlany jest napis , for?”
po ktorym trzeba wpisac tekst, ktdory ma by¢ zasta-
piony {gdy funkcja byfa juz uzywana nalezy posta-
pic analogicznie jak z ,nowym” tekstem). Po naci-
snigciu RETURN edytor znajduje pierwsze wysta-
pienie podanego , starego” tekstu | zamienia go na
.nowy” Nastepne polecenie SHIFT-CONTROL-S
powoduje zamiane wskazanego tekstu w nastep-
nym miejscu wystepowania bez pytan , Substitu-
te?” 1 for?" (jezell nie zostata przed tym uzyta
inna funkcja edytora). Jezeli podany ,stary” tekst
nie wystepuje w redagowanym programie, to wy-
swietlany jest komunikat ., not found” (nie znalezio-
ny).

Mozliwe jest takze przemieszczanie lub kopio-
wanie catych blokow tekstu poprzez bufor kopio-
wania. Za kazdym razem, gdy uzyte zostanie pole-
cenie SHIFT-DELETE, usunieta linia jest umiesz-
czana w buforze kopiowania. Polecenie SHIFT-
-CONTROL-P wstawia usunieta linig na aktualnej
pozycji kursora. Bufor kopiowania jest kasowany
przy kazdym uzyciu SHIFT-DELETE, lecz z jed-
nym wyjatkiem. Jesli SHIFT-DELETE jest uzywane
raz po raz (bez innych polecen lub wpisywania tek-
stu), to bufor nie jest kasowany. Pozwala to na
umieszczenie w buforze catego bioku tekstu | jego
wstawienie w dowolnym miejscu poprzez SHIFT-
-CONTROL-P Poniewaz wstawianie tekstu nie ka-
suje bufora, to mozna go kopiowac kilkakrotnie.

Jezell podczas redagowania linil programu zro-
biony zostat btad, to mozna odtworzyc pierwotng
postac te] lini poleceniem SHIFT-CONTROL-U.
Funkcja ta dziata tylko pod warunkiem, ze kursor
nie opuszczat odtwarzanej linii.

OKNA

Dodatkowa funkcja oferowana przez edytor Ac-
tion! jest mozliwosc utworzenia drugiego okna i je-
dnoczesnego redagowania dwoch roznych progra-
mow. Drugie okno jest tworzone poleceniem
SHIFT-CONTROL-2. Polecenie to stuzy takze do
przeniesienia kursora z pierwszego do drugiego
okna. Przeniesienie kursora z okna drugiego do
pierwszego wykonuje sie poleceniem SHIFT-
-CONTROL-1. W celu skasowania okna najpierw
nalezy umiescic w nim kursor, a nastepnie nacis-
nac klawisze SHIFT-CONTROL-D. W linii komuni-
katow pojawia sie napts ,Delete Window?". Dalsze
postepowanie jest takie samo jak przy kasowaniu
zawartosci edytora.

Okno moze by¢ przesuwane w gore | w dot przez
ruch kursora. Dodatkowe polecenia umozliwiaja
przesuniecie okna w catosci w gore lub w dot. Po
poleceniu SHIFT-CONTROL-{ okno przemiesz-
cza sig w gore tak, ze najwyzsza linia starego okna
jest teraz limig najnizsza. Analogicznie polecenie
SHIFT-CONTROL- | przesuwa okno w dot. Mozli-
we jest rowniez przesunigcie catego okna o jeden
znak w prawo (SHIFT-CONTROL-]) iub w lewo
(SHIFT-CONTROL-[).

ETYKIETY

Etykiety pozwalaja oznaczy¢ dowoine miejsce w
tekscie. W celu ustawienia etykiety na aktualnej po-
zycyl kursora trzeba podac polecenie SHIFT-CON-
TROL-T | po wyswietleniu pytania ,tag id: " wpisac

R— - gy > 2\ L nhaTe

jeden znak identyfikujacy etykiete 1 nacisnac RE-
TURN. Jezel etykieta oznaczona podanym zna-
kiem juz istnieje, to jest ona usuwana i ustawiana w
NoOwym miejscu

Polecenie SHIFT-CONTROL-G przenos:! kursor
do etykiety, ktorej znak zostanie wpisany w odpo-
wiedzi na pytanie ,tag id.”. Gdy podane) etykiety
nie ma w tekscie, wyswietlany jest komunikat ,tag
not set” (etykieta nie ustawiona).
UWAGA: Kazda operacja, ktora zmienia zawartosc
linii, kasuje etykiety w tej linii.

MONITOR

Monitor Action! steruje praca catego systemu.
Linia polecen monitora znajduje sie w gornej czescl
ekranu | zawiera znak > oraz kursor. Pozostata
czesc ekranu stanowi obszar komunikatow. Ma on
wiele zastosowan. W czasie dziatania programu
stuzy do wyswietlania jego wynikow. Moze by¢ tak-
ze wykorzystany do sledzenia wykonywania pro-
gramu. Gdy w programie zostanie wykryty biad, to
w obszarze komunikatow wyswietlany jest numer
btedu | czesc programu z linia zawierajaca btad

POLECENIA MONITORA

Monitor rozpoznaje podane mu polecenia tylko
po pierwsze| literze, nie trzeba wiec wpisywac ca-
tych stow a tylko litere poczatkowa. Wykonanie
wpisanego polecenia nastepuje po nacisnieciu RE-
TURN.

BOOT (B) — Powoduje restart systemu i powrot
do edytora. Kasuje wszystkie zawarte w pamieci
programy | zmienne.

COMPILE (C) — Program napisany w Action!
musi by¢ skomplikowany przed wykonaniem. Pole-
cenie COMPILE wywotuje kompilator Action! | po-
woduje skompilowanie programu znajdujacego sie
w pamiect edytora. Mozna takze skompilowac pro-
gram zapisany na urzadzeniu zewngtrznym. W tym
ceiu trzeba podac nazwe, np C "C:" dla magneto-
fonu lub C "D1: nazwa.ext” dla stacji dyskow. Gdy
program ma by¢ odczytany ze stacj numer 1, to
mozna opuscic nazwe urzadzenia: C "nazwa.ext”.
Jezeli kompilator napotka w programie biad, to
przerywa kompilacje i przekazuje sterowanie pono-
wnie do monitora.

DOS (D) — Opuszczenie systemu Action! |
przejscie do DOS-u (zawartos¢ edytora 1 monitora
zostaje zniszczona).

EDITOR (E) — Przejscie do edylora. Jezeli w
czasie kompilacji programu wystapit btad, to po
przejéciu do edytora kursor znajdzie sie w linii na-
stepujacej po btedzie.

OPTIONS (O) — Wywotanie menu opgji, ktore
pozwala na zmiang parametrow pracy edytora,
kompilatora i monitora. Kazda opcja jest wyswietla-
na w linii polecen. Jezeli chcesz jga zmieni€, wpisz
nowa warto$é i naciénij RETURN. Samo nacisniecie
RETURN pozostawia dana opcje bez zmian. Menu
opcji mozna opusci¢ naciskajac ESC.

Ponizej wymienione s3 wszystkie dostgpne op-
cje. Format opisu; nazwa opcji — tumaczenie (war-
tos¢ standardowa — czesci systemu, na ktore
wplywa).

Display? — Ekran (Y — E,K.M)

Ekran moze byC wytaczany w celu zwigkszenia
szybkosci kompilacji 1 operacji wejscia/wyjscia
Whpisanie ,N” (nie) wytacza ekran, wpisanie ,Y”
(tak) pozostawia go wiaczony caty czas.

Bell? — Buczek (Y — E.KM)

Komputer daje dzwiek buczka zawsze, gdy napot-
kany zostanie btad. Mozna go wytaczy¢ przez wpi-
sanie tu ,N", wpisanie ,Y" wigcza buczek ponow-
nie.

Case sensitive? — Rozréznianie liter (N — K)
Gdy ta opcja jest ustawiona na ,Y”, to rozrézniane
sa mate 1 duze litery (np. ,suma”, ,Suma” i
. OUMA" sa roézne), a instrukcje jezyka {np. FOR,



WHILE itd.) muszg by¢ pisane duzymi literami. Je-
dnakze dla utatwienia pracy poczatkujagcym progra-
mistom ta opcija jest wytaczona (N) po uruchomie-
niu systemu.

Trace? — Sledzenie (N — K)

Dzieki tej opcji mozna Sledzi¢c kompilacje progra-
mu. Gdy jest ona wiaczona (Y), kompilator wy-
Swietla w obszarze komunikatow wszystkie wywo-
tywane procedury wraz z ich parametrami.

List? — Listing (N — K)

Ustawienie te) opcji na ,Y" powoduje wyswietlanie
w obszarze komunikatow aktualnie kompilowane;
linii.

Window 1 size? — Rozmiar okna 1 (18 — E)
Rozmiar okna 1 w edytorze Action! jest ustalany
bezposrednio. Wielkos¢ okna 2 jest ustalana pos-
rednio w zaleznosci od okna 1 — oba okna razem
musza mie¢ 23 wiersze. Gdy mamy dwa okna, kaz-
de z nich moze zawierac nie mniej niz 5 wierszy |
nie wiecej niz 18 wierszy. Wpisanie wartosci spoza
tego przedziatu spowoduje dopasowanie je| do do-
puszczalne] wartosci.

Line size? — Rozmiar linii (120 — E)

Rozmiar linii jest liczba znakow w tej linii. Maksy-
malny rozmiar linii wynosi 240 znakow. Opcja ta
pozwala kontrolowaC diugosC linii przy wydruku
programu na drukarce.

Left margin? — Lewy margines (2 — E M)

Lewy margines jest migjsce, od kiorego wyswietla-
ne sa znaki na ekranie. Moze miec wartosc z zakre-
su od 0 do 39.

EOL character? — Znak konca linii (spacja — E)
Znak konca linii jest wyswietlany przez edytor Ac-
tion! na koncu kazdej linii. Normalnie jest on niewi-
doczny (pusta spacja), a uwidocznienie go moze
pomoéc w redagowaniu programu. Moze tu wpisac
dowolny znak (takze graficzny) — sugeruje uzycie
CONTROL-. lub CONTROL-T.

PROCEED (P} — Wznawia wykonywanie pro-
gramu zatrzymanego nacisnieciem klawisza BRE-
AK lub przy uzyciu procedury 'Break’. Program jest
kontynuowany tak jakby nie nastapito zadne przer-
wanie.

RUN (R) — Uruchomienie skompilowanego pro-
gramu. Moze wystepowac w czterech roznych for-
matach:

RUN — uruchomienie programu znajdujgcego
sie w pamieci edytora;

RUN "nazwa pliku” — wczytanie i uruchomienie programu z
urzadzenia zewnetrznego;

RUN adres — uruchomienie programu od podanego
adresu;

RUN nazwa procedury — uruchomienie jednej procedury z
programu lub bibfioteki procedur.

SET (S) — Polecenie umozliwiajgce bezposred-
ni dostep do pamieci RAM i zmianeg je| zawartosci.
Dziata tak samo jak instrukcja SET w jezyku Ac-
tion!.

WRITE (W) — Pozwala na zapisanie skompilo-
wanego programu na urzadzeniu zewngtrznym
jako pliku binarnego. Program zapisany w ten spo-
sob na dysku moze by¢ uruchomiony bezposred-
nio z DOS-u (po wezytaniu kompilatora). Przy zapi-
sie na kasecie nalezy podac nazwe "C:”, a na dys-
ku — "D1:nazwa.ext” (dia stacji numer 1 D1: moz-
na opuscic).

XECUTE (X) — Polecenie umozliwiajace wyko-
nanie dowolnej instrukcji jezyka Action! lub dowol-
nej dyrektywy kompilatora (oprécz MODULE 1 SET)
z monitora. Po poleceniu nalezy wpisac instrukcje
do wykonania, np. XECUTE PrintE("Wita] w Ac-
tion!™}.

? — Wyswietlenie aktualnej zawartosci pamigci o
podanym adresie. Adresem moze by¢ dowolna sta-
ta kompilatora (opisane sa w dalszej czgsci). W ob-
szarze komunikatow wyswietlany jest adres w po-
staci dziesietnej i szesnastkowej, znak ATASCII o
kodzie odpowiadajacym zawartosci komorki, za-
wartos¢ dwoch komorek w postaci szesnastkowe]
oraz liczby dziesigetne w formacie BYTE i CARD. Na
przyktad:

? $FFFE
65535,$FFFE = s $E6F3 243 59123

* — Wyswietlenie aktualne| zawartosci pamigci od
podanego adresu. Adresem moze byC dowolina
stata kompilatora. Format wyswietlanego wyniku
jest taki jak opisany wyzej. Wyswietlanie przerywa
sie nacisnieciem klawisza spacji. Nacisnigcie CON-
TROL-1 chwilowo wstrzymuje wyswietlanie, a po-
nowne nacisniecie wznawia |e.

URUCHAMIANIE
PROGRAMU

Przy uruchamianiu napisanego programu czesto
zachodzi koniecznosc wyszukiwania popetnionych
btedow. Dzieki mozliwosciom monitora Action!
jest to czynnos¢ fatwa i niektopotliwa.

Opcja TRACE — Po zezwoleniu tej opcji monito-
ra kompilowany i wykonywany program jest sledzo-
ny na ekranie. Nazwa kazde] wywotane] procedury
jest wyswietlana na ekranie wraz z przekazywany-
mi parametrami.

Przed wprowadzeniem do uruchamianego pro-
gramu poprawek konieczne jest zatrzymanie jego
wykonywania. W Action! jest to mozliwe dwoma
sposobami: klawiszem BREAK i procedurg 'Break’.

Klawisz BREAK — Zasadniczo klawisz BREAK
nie dziata w Action! Jednak w dwoch przypadkach
mozna przy jego pomocy przerwac wykonywany
program. podczas operacji wejscia/wyjscia | przy
wywotywaniu procedur, kiére maja wiece| niz 3 pa-
rametry.

Procedura biblioteczna PROC Break() — Jezeli
chcemy zatrzymywac uruchamiany program co ja-
kis czas w celu sprawdzenia poprawnosct jego
dziatania, to nalezy w kilku miejscach umiescic wy-
wotanie procedury 'Break'. Dziata ona jak instrukcja
BASIC-a STOP, a dziatanie programu mozna
wznowi¢ poleceniem PROCEED.

StOWA
KLUCZOWE

Blizsza znajomosct z jezykiem Action! zacznie-
my od poznania ,stow kluczowych”. Sa to stowa |
symbole, ktore maja specjalne znaczenie dia kom-
pilatora — instrukcje, deklaracje, operatory | dyrek-
tywy kompilatora. Stowa kluczowe moga byC uzy-
wane tylko w sposob zdefiniowany w Action!, w
szczegolnosci nie woino ich uzywac jako nazw
zmiennych. Oto lista tych stow:

MD R OR UNTL = (
ARRAY  FOR  POINTER WHLE <> )
BYIE  FUNC  PROC  XOR .
CARD  IF RETURN  + > [
CHAR  INCLUDE RSH  — >= ]
DEFNE  INT ST % <

00 SH  STEP <=
FLSE MOD  THEN & $ ;
ELSEF MODULE TO % :

EXT 0D wE ! @

SYMBOLE

Przy opisie jezyka bedziemy uzywac pewnych
symboli dia uwidocznienia sktadni. Oto lista tych
symboli wraz z objasnieniem:
adres Adres jest to numer komorki w pamig-
ci komputera. Gdy polecamy kompu-
terowi, aby umiescit co$ w pamieci, to
musimy podac mu adres (jak na pocz-
cie).

identyfikator Jest to nazwa okreslajgca zmienng,
procedure itp. Nazwa w Action! musi

PROGRAMOWANIE

spetnia¢ nastepujace warunki:

1. Musi rozpoczynac sie od litery.

2. Pozostate znaki musza byc litera-
mi, cyframi lub znakiem podkresienia
(—).

3. Nie moze by¢ stowem kluczowym.

litera Dowolna litera alfabetu, zarowno
mata, jak i duza.

znak Litera lub cyfra od 0 do 9.

MSB, LSB MSB oznacza Most Significant Byte

(bardziej znaczacy bajt), LSB — Least
Significant Byte (mniej znaczgcy bajt).
W systemie dziesigtnym nie ma baj-
tow znaczacych, lecz cyfry. Na przy-
ktad w liczbie 54 bardzie] znaczaca
cyfra jest 5, a mniej — 4. Podobnie
jest w zapisie komputerowym, ale
zgodnie ze standardem mikroproce-
sora 6502 liczby sa zapamietywane |
uzywane w kolejnosci LSB, MSB.
$ Znak dolara, gdy jest uzyty przed licz-
ba, oznacza liczbe w zapisie szesnas-
tkowym (hexadecymalnym}.
; Srednik jest symbolem komentarza i
wszystko, co po nim znajduje sie w k-
nii jest ignorowane przez kompilator.
Wyrazenie objete tymi symbolami
okresla, co powinno znalez¢ sie w tym
miejscu w instrukcji lub linii programu.
Np. <identyfikator> oznacza, ze musi
by¢ uzyty prawidtowy identyfikator.
Wyrazenie zawarte miedzy tymi sym-
bolami moze by¢ uzyte, lecz nie musi.
Np. [<identyfikator>] oznacza, ze
mozna uzy¢ identyfikatora, ale nie jest
to konieczne.
Te symbole oznaczaja powtdrzenie
(jak w muzyce). Np. l:<identyfika-
tor>:1 oznacza, Zze mozna uzyc¢ dowo-
Inej liczby identyfikatorow (rowniez
zadnego)
Ten symbol oznacza alternatywe. Np.
wyrazenie <identyfikator> %< adre-
s> nalezy odczyta¢: uzyj identyfikato-
ra lub adresu, ale nie obu na raz.

TYPY
DANYCH

Przed opisem typéw danych stosowanych w Ac-
tion! musimy troche powiedzie¢ o zmiennych i sta-
tych, poniewaz sa one podstawowymi obiektami,
na ktdrych operuje komputer.

ZMIENNE

Dozwolona nazwa zmiennej musi byC prawidto-
wym identyfikatorem. Nie ma zadnych innych ogra-
niczen dla stosowanych nazw. Aby uzyskac przej-
rzysty program nalezy uzywac znaczacych nazw
zmiennych np. 'licznik” zamiast 'i". Nie wptywa to
na dtugos¢ programu wynikowego (skompilowane-
go), a jedynie zwieksza 0 kilka bajtow program zro-
diowy

STALE

W Action! uzywane sa trzy typy statych: state li-
czbowe, state znakowe | state kompilatora.

State liczbowe moga by¢ wprowadzane w trzech
roznych formach: jako liczby dziesietne, liczby sze-
snastkowe i znaki.

Liczby dziesietne nie wymagaja zadnego specja-
Inego okreslenia, np. 2, 46, 324, 65500, -4360
(ujemna). Liczby szesnastkowe sg oznaczane zna-
kiem dolara ($) przed liczba, np. $0D, $300,
$4A00, -$8C (ujemna). State znakowe sg oznacza-
ne apostrofem (') przed znakiem, np. 'A, '@, ', 'f.
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PROGRAMOWANIE!

Znaki sa statymi liczbowymi, poniewaz sa one we-
wnetrznie reprezentowane przez liczbe jednobajto-
wa, kidra jest rowna kodowi ATASCIH znaku.

State kompilatora roznia sie od trzech powyz-
szych typow. Sa one uzywane w czaste kompilacji
programu od ustawienia pewnych atrybutow
zmiennych, procedur oraz funkcj 1 nie sg stosowa-
ne podczas dziatania programu. State kompilatora
moga miec nastepujace formaty

1. stata liczbowa

2. identyfikator

3. wskaznik

4. suma dwoch dowolnych wyze] wymienionych

Pierwszy format nie wymaga wyjasnien, lecz po-
zastate trzeba krotko opisaé. Gdy uzywasz identyfi-
katora {(nazwy zmiennej, procedury lub funkcji) jako
state| kompilatora, to uzywana wartoscia jest adres
tego identyfikatora. Trzeci format pozwala uzyc jako
statych kompilatora wskaznikow tablic. Ostatni jest
zwyktym dodawaniem dowolnych dwoch z trzech
plerwszych typow. Dla lepszego zrozumienia po-
damy kilka przyktadow:

licznik -adres zmienne| "licznik”

$8D00 ‘stata szesnastkowa

numer” ;wskaznik jako stata

5+wsk” ;5 plus zawartosc wskaznika "wsk”
$80+n :$80 plus adres zmienne| "n

TYPY ZMIENNYCH

W Action! wystepuja trzy podstawowe typy
zmiennych: BYTE, CARD | INT oraz dodatkowe,
ktore beda opisane pdzniej. Wszystkie podstawo-
we typy zmiennych sz liczbowe
BYTE — Dodatnie liczby catkowite mniejsze niz
256. Sa one reprezentowane wewnetrznie przez
jednobajtowa liczbe bez znaku (z zakresu od O do
255). Dzieki takie] reprezentacji BYTE moze byc
uzywana jako zmienna znakowa, mozna wigc uzy-
wac zamiennie stow kluczowych BYTE | CHAR
CARD — Podobnie jak BYTE, lecz o wiekszym za-
kresie. Reprezentacja wewnetrzna jest liczba dwu-
bajtowa, wiec zmienne typu CARD moga miec
wartos¢ z zakiesu od 0 do 65535. Liczby typu
CARD s3g zapamigtywane w formacie LSB, MSB
INT — Liczby catkowite ze znakiem, reprezentacja
| zapis jJak CARD. Najstarszy bit jest interpretowany
jako znak, wigc zakres liczb INT jest od -32768 do
32767.

DEKLARACJE

Przed uzyciem kazdego identyfikatora trzeba go
zadeklarowac, aby komputer zarezerwowat odpo-
wiednie miejsce w pamieci. Format deklaracji jest
nastepujacy:
<typ><identyl. > [=<inform.pocz.>]l:,<iden-
tyf.> [=<inform.pocz.>] |

gdzie <inform.pocz.> jest poczatkowag wartoscig
lub adresem zmiennej: <adres> |[<warto$¢>].
Przyktady:
BYTE wynik,los¢  ;deklaracja zmiennych “wynik” | "llosc”
;Jako typ BYTE
:zmienna "num” typu INT o wartosci O
zmienna “x" typu BYTE umieszczona w pa-
mieci pod adresem $8000
:zmienne CARD “pkt” o wartosci 01 "wsk
pod adresem $83D4. Zmienne nie musza
byC w te] same lini

INT num=[0]
BYTE x=$8000

CARD pki=[0]
wsk=583D4

Deklaracje zmiennych musza znajdowac sig w
programie bezposrednio po instrukcji MODULE
albo na poczatku procedury lub funkcji

Wojciech Zientara
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POLECENIA
EDYTORA

CTRL-<SHIFT> M (monitor)

Przejscie do monitora
Polecenia 1/0

Odczyt pliku
«CTRL»SHIFT> R — nazwa (read)

Odczyt directory
«CTRL»<SHIFT> R — ?n:%.x (read)

Zapis pliku

«<CTRL><SHIFT> W — nazwa (write)
Wydruk «CCTRL<SHIFT> W — P: (write}
Ruch kursora
Kursor w gére «CTRL 1
Kursor w dot «CTRL> |
Kursor w prawo «CTRL: —
Kursor w lewo {CTRL <«

«CTRL:<SHIFT> <
«CTRL:«SHIFT> >

Kursor na poczatek hnii

Kursor na koniec linii

Nastepna linia <RETURN-
Tabulacja TAB
Ustawienie tabulaciji «SHIFT:<TAB>
Skasowanie tabulacji <CTRL+<TAB>

Ruch okna ekranu
{CTRL:<SHIFT> H (head)
«CTRL<«SHIFT> ]
«CTRL<SHIFT> |
«CTRL+<SHIFT: ]

«CTRL><SHIFT> |
<CTRL><SHIFT> 2
Przejscie do pierwszego okna «CTRL><SHIFT> 1
Prze|scie do drugiego okna <CTRL<SHIFT> 2
CTRL<SHIFT> D (delete)
Redagowanie tekstu

«CTRL:<SHIFT> | (insert)

Odtworzenie zmienionej linn
CTRL><SHIFT> U (undone)

Odtworzenie usuniete] linii
«CTRL<SHIFT> P

Zapamietanie bloku tekstu

Poczatek pliku
1 ekran w gore
1 ekran w dof

1 znak w lewo

1 znak w prawo

Utworzenie drugiego okna

Kasowanie okna

Wstawianie/wymiana

{paste)

«SHIFT>-DELETE>

Wstawienie tekstu z bufora
<CTRL><SHIFT: P (paste)

Wyszukiwanie fancucha
CTRL>SHIFT> F (find)
Wymiana tancucha
«CTRL:<SHIFT> S (substitute)

Podzielenie linii na dwie
«CTRL«SHIFT><-RETURN>

Potaczenie dwoch linii
CTRL><SH!FT><DELETE

Ustawienie etykiety
«CTRL<SHIFT> T (tag set)

Odszukanie etykiety
«CTRL><SHIFT> G (go to tag)

POLECENIA
MONITORA

Restart Action! B (boot)
Przejscie do DOS-u D (DOS)
Przejscie do edytora E (editor)
Menu wariantow O (options)

Wykonanie instrukcii
X «nstrukcja> (xecute)

Kompilacja programu
C ["nazwa"] {compile

Zapis programu

R ["nazwa”] (run

)

W ["nazwa”] (write)
Uruchomienie programu )
)

Kontynuacja programu P (proceed

Ustawienie wartosci (POKE)
SET «adres> = «wartosc:

Zawartos¢ komorki (PEEK)
Przeglad pamieci

? «adres»
* <adres»

KODY BLEDOW Action!

Kod Znaczenie
0 Za maly obszar dostepnej pamieci.

1 Brak cudzystowu (”) w tancuchu.
2 Zagniezdzona dyrektywa DEFINE.
3

Brak miejsca w tablicy symboli
zmiennych globalinych.

4 Brak miejsca w tablicy symboli
zmiennych lokalnych.

5 Btad skiadni w dyrektywie SET.
6 Nieprawidiowy format deklaracji.

7 Zbyt duzo argumentow w instruk-
cji lub procedurze.

8 Niezadeklarowana zmienna.

9 Uzyto zmienna w miejscu, w kto6-
rym wymagana jest stala.

10 Niedozwolona instrukcja podsta-
wienia.

11 Nierozpoznany btad.
12 Brak instrukcji THEN.
13 Brak instrukciji Fl.

14 Zbyt maly obszar pamieci dla kodu
wynikowego.

15 Brak instrukcji DO.

16 Brak instrukcji TO.

17 Nieprawidtowy format wyrazenia.

18 Niezamkniety nawias.

19 Brak instrukcji OD.

20 Nie mozna przesuna¢ wigcej pa-
mieci.

21 Niedozwolona tablica.

22 Zbyt duzy plik wejsciowy.

23 Niedozwolone wyrazenie warunko-
we.

24 Biad skiadni w instrukcji FOR.
25 Niedozwolona instrukcja EXIT.

26 Zbyt glebokie zagniezdzenie (doz-
wolone 16 poziomow).

27 Btad sktadni w instrukcji TYPE.
28 Niedozwolona instrukcja RETURN.
61 Brak miejsca w tablicy symboli.

128 Zatrzymanie programu klawiszem
BREAK.




ATARIwigsc

ydaje sig, ze przetom

1987/88 roku bedzie b

znaczacy dla ATARI i jego

szefa, Jacka Tramiela. W
wyniku podpisanej ostatnio umowy
miedzy Atari a Commodore, trwajace
ponad cztery lata wasnie, kiotnie |
swoistego rodzaju ,wojna podjazdo-
wa’, zakonczyty sie, przy czym zadna
firma nie poniosta porazki, ani nie od-
niosta zwyciestwa. Zakopano wiec
aoteboko w Krzemowe] Dolinie chip
niezgody, powrocono do wiasnych la-
baratoriow, wycofujac z prasy wzaje-
mne oskarzenia w rodzaju ,, Obiecanki
— cacanki Jacka Tramiela”, ,Com-
modore zdzierca” itp.

Pogodzony wiec z Commodore Ja-
cek Tramiel (zresztg je| byty szef), uf-
nie patrzy w przysztosc, czemu raz po
raz daje wyraz na wielu konferencjach
prasowych i pokazach sprzetu. Reali-
zujac polityke anansowania produkcii
swoich wyrobow Tramiel — w przeci-
wienstwie do firmy Compag, ktora lan-
Suje Swoje nNOWOSCI... pIerwszego
dnia dostawy urzadzen do sklepow
USA 1 Europy Zachodniej — zapowie-
dziat juz teraz, iz 1988 rok bedzie dla
ATARI rokiem przetomowym. Firma
chce bowiem wykupic w USA za
sume 67 min. dol. siec 67 sklepow, w
ktorych beda sprzedawane... oczywis-
cie komputery Atari!

Poza tym na rok 1988 Atari zapo-
wiedziat szereg interesujacych nowo-
Sci: przede wszystkim sukcesywnie
ma si¢ ukazaCc na rynku cata gama
komputerow kompatybilnych z IBM
PC: po modelach PC i PC 2 przyjdzie
kolej na komputer AT z procesorem
80286, a nastepnie nowy, Z proceso-
rem 80386. Mega ST bedzie posiadat
swojego mtodszego brata, na razie je-
szcze bez nazwy, ale z petnym, 32-bi-
towym procesorem Motoroli 68030,
ekranem graficznym wysokie] roz-
dzielczosci, systemem eksploatacyj-
nym Unix | wielodostepem

Lada dzien ma sie ukazac w skle-
pach CD-ROM, ktory stuzy jednocze-
snie |ako... zwykly odtwarzacz piyt
CD! Powstaje jedynie pytanie czy
znajdzie duzo chetnych melomanow
do Jego przenoszenia, a przede wszy-
stkim ciagtego witaczania 1 odlaczania.

CzesC z tych urzadzen ma miec
swoja premiere na marcowych tar-
gach CEBIT w Hanowerze.

irma Cumana produkuje 5 roz-

nych stacji dyskow dia Atari

serii ST: stacja 3,5-cala, dwu-

glowicowa (720 KB po sfor-
matowaniu), stacja podwajna 3,5-cala
z dwiema gtowicami, stacja podwojna
5.25-cala (720 KB po sformatowaniu,
z mozliwoscig wyboru 40 lub 80 scie-
zek — ufatwia odczytanie dyskietek
IMB PC przy zastosowaniu odpowied-
niego emulatora lub przeniesienie
programow na dyskietki bardziej eko-
nomiczne), podwojna stacja 3,5-calo-
wa wspolna w jednej cbudowie oraz
stacja 3,5- i 5,25-cala, dwugtowicowa,
rowniez we wspolne] obudowie. Ni-
niejsze stacje posiadaja wiasne zasila-
nie, sa szybkie i bardzo ciche. Uwaga:
wszystkie stacje podwojne sa jedynie
dla posiadaczy ST bez wbudowanych
stacji poniewaz system eksploatacyj-
ny 5201 1040 ., widzi” tylko dwie stac-
je: posiadacze Atarnt STF w zadnym
wypadku nie beda mogl uzyc drugiej
podwoijnej stacji.

B PROGRAMOWANIE
JAK ZABEZPIECZAC PROGRAMY W

BASIC?

Zabezpieczenie  progra-
mow pisanych w_BASIC-u
wymaga stosowania rézno-

rodnych sposobow. Ponizej

postaram sie omowic¢ spe-
cyfike postepowania z pro-

gramami zapisanymi na tas-
mie lub _na dyskietce — w
obu przypadkach stosuje
sie podobne metody zabez-

pieczania.

Powaznym problemem zabezpie-
czania BASIC-a jest instrukcja
SAVE. Zabezpieczenie przeciw
uzyciu tej instrukcji jest znacznie
bardzie|; skomplikowane niz mogto-
by sie wydawac. Gtownym powo-
dem takiej sytuacji jest istnienie
wielu sposobOw wstrzymania wyko-
nywania programu, a nastgpnie za-
rejestrowania go przy pomocy in-
strukcji SAVE  “D:nazwa”, lub
SAVE "C:". Aby uniemozliwi€ po-
tencjalnemu piratowi skopiowanie
programu nalezy pamietac o nastg-
pujacych rzeczach:

1. Uniemozliwienie postuzenia sie
klawiszem BREAK;

2. Uniemozliwienie postuzena sie
klawiszem systemowym RESET;

3. Zapobiezenie przerwaniom przez
btad;

4. Zapobiezenie kombinacjom LO-
-AD/SAVE.

Program napisany w BASIC-u ma
le wiasciwosc, ze raz zatadowany
do pamieci jest fatwy do zare|estro-
wania na dyskietce lub kasecie, jesl
uzytkownik programu ma te mozli-
wos¢. Rzecz w tym, aby mu te mo-
zhwosC odebrac, czyl innymi sto-
Wy, program nie moze tracic kon-
troli nad komputerem.

Przejdzmy teraz do pierwszego
punktu naszych rozwazan, czyli jak
uniemozliwic postuzenie sig klawt-
szem BREAK. W przypadku uzycia
kiawisza BREAK zatrzymuje sig wy-
konywanie programu bez kasowa-
nia zawartosci pamieci, co pozwala
w prosty sposob zarejestrowac ko-
pie programu. Klawisz BREAK blo-
kujemy dwiema instrukcjami:

POKE 16,112:POKE 53774,112
Nalezy dodac, ze powyzsze Instru-
kcje trzeba powtarza¢ po kazdej in-
strukcjt GRAPHICS, gdyz niweluje
ona nasze zabezpieczenie. Naste-
puje powrot do sytuacji przed wpi-
saniem zabezpieczenia. Natomiast
inne instrukcje moga zawartosc
tych komorek np. kasowac. Zeby
byc pewnym skutecznosci zabez-
pieczenia, nalezy kilkanascie razy
powtorzycC te ingerencie w progra-
mie. Innym sposobem zablokowa-
nia BREAK jest wpisanie instrukc)
POKE 566,158 na poczatku progra-
mu (ta instrukcja nie wymaga pow-
tarzania). Mozna tez skorzystac z
wiasne] procedury obstugi przerwa-
nia BREAK, jak to zostato opisane w
,Bajtku" nr 2/87

Uniemozliwienie postuzenia sig
klawiszem systemowym RESET
Istnieja trzy proste sposoby zablo-
kowania tego klawisza:

a) POKE 580,1
Instrukcja ta spowoduje w przypad-
ku nacisniecia RESET tzw. ,zimny
start”, czyli system automatycznie

wystartuje (tak jak przy wytaczeniu |
ponownym wtaczeniu komputera).

b) POKE 9,255
Spowoduje to zablokowanie syste-
mu, jesl zostanie nacisniety klawisz
RESET (klawisze nie beda dziataty).
Aby uruchomié system trzeba wyta-
czyC | ponownie wtaczyC komputer,
a nastenie zatadowac program.

c) POKE 829,0 lub POKE 830,0

lub POKE 831,0
Kazda z tych instrukcji rowniez po-
woduje ,zimny start™ po nacisnig-
ciu klawisza RESET.

Zapobiezenie przerwaniu przez
btad. Aby ustrzec sie przed takimi
przerwaniami nalezy stosowac In-
strukcje TRAP, ktora w momencie
wykrycia btedu powoduje skok do
okreslonegj linit programu, gdzie np.
moze nastepowaC ponowny start
programu. Nalezy zaznaczyc, ze je-
zeli raz uzylismy instrukcji TRAP, to
trzeba |3 powtarzac, jesl chcemy,
aby program dalej ignorowat biedy.

Zabezpieczenie programu przed
kombinacja LOAD/SAVE. Zabez-
pieczenie tego rodzaju opiera sig
na dwoch czynnosciach:

spowodowaniu, aby program uru-
chamiat sie od razu po wprowadze-
niu do pamigct komputera,

uniemozliwieniu uzyskania listin-
gu programu.
Pierwsza czesc te] metody polega
na zapisie programu na dyskietce
lub kasecie w taki sposob, aby nie
mozna go byto wprowadzi¢ do pa-
mieci komputera instrukcja LOAD,
gdyz takie wprowadzenie wymaga
instrukeji RUN dia uruchomienia
programu, a co za tym idzie umozli-
wia zapisanie go na innym nosniku.

W przypadku dyskietki program
musi by¢ wprowadzany instrukcia
RUN "D:nazwa”. Program urucho-
mi sie automatycznie po wprowa-
dzeniu do pamieci. Jesli dysponuje-
my magnetofonem, nalezy zapisac
program na tasmie instrukcja SAVE
"C:", a wprowadzaC do pamigci
komputera-— RUN "C:".
Druga czescia te] metody jest unie-
mozliwienie uzyskania listingu pro-
gramu. Mozemy 1o osiagnac wpisu-
jac jako ostatnig do programu linig:
POKE PEEK(138) + 256xPEEK
(139) + 2,0:SAVE "C.”:NEW.
W wypadku dyskietki zamiast SAVE
"C:" piszemy SAVE "D:.nazwa’.
Jesli teraz (po wprowadzeniu tej li-
nii do programu) wpiszemy GOTO
nr. (nr. — numer linii, gdzie wpro-
wadzilismy zabezpieczenie) | nacis-
niemy RETURN, zabezpieczona
wersja zostanie zapisana na nosni-
ku (nie zapomnijmy O niezabezpie-
czone kopn dia siebie).
Powyzsze zabezpieczenie unie-
mozliwia otrzymanie listingu. Ale

oprocz tego program tak zabezpie-
czony po wprowadzeniu do pamieci
instrukcja LOAD nie bedzie reago-
wat na zadne instrukcje, takze na
instrukcje RUN. Nie nalezy wiec za-
pomina¢ 0 wprowadzeniu go po-
przez RUN "C:”, ewentualnie RUN
"D:nazwa’.

Omowione powyze| metody poz-
walaja zabezpieczyC program napi-
sany w BASIC-u, tak na tasmie ma-
gnetofonowe), jak | na dyskietce.
Jednak tylko w przypadku facznego
ich uzywania mozemy mieC pew-
nosc, ze program jest dobrze zabe-
pteczony.

Piotr Adamczewski




KLUBY

CLAUG Chicago-
-Land Atari Users Group
(Chicagowska Grupa
Uzytkownikow Atari) jest
jedna z najwiekszych
grup w rejonie Chicago.
Zostata ona zatozona w
1981 roku jako Atari
Computer Users of Chi-
cago (Uzytkownicy Kom-
puterow Atari w Chica-
go).

.Rozpoczynalismy majac tylko
okoto 30 cztonkow”™ — mowi sekre-
tarz grupy Chuck Schwark — ,Te-
raz zrzeszamy ponad 230 uzytkow-
nikow, co powoduje, ze |estesmy
najwieksza 1 najstarsza w lllinois
grupa ludzi oddanych catkowicie
komputerom Atari. Rozwiamy sie
nadal | nasza grupa powieksza sie o
7-—15 nowych cztonkdw miesiecz-
nie”,

Schwark jest rowniez zarzadca
bazy danych grupy opiekujacym sie
kartoteka cztonkéw oraz wydawca
comiesiecznego biuletynu. Reda-
guje on i drukuje matryce biuletynu.
Nastepnie jeden z jego asystentow
wykonuje  fotokopie. Biuletyn
CLAUG jest wymieniany z biulety-
nami innych grup uzytkownikow
Atari w catych Stanach Zjednoczo-
nych, jak rowniez w Kanadzie,
Szwajcarii, Niemczech Zachodnich,
Afryce Potudniowe|, Panamie, Pols-
ce i Hiszpanii.

Od 1985 roku CLAUG jest jedna
Z grup zapraszanych przez Atari
Corp. do prowadzenia wilasnego
stoiska na Consumer Electronic
Show, ktory odbywa sie corocznie
w czerwcu w Chicago. W tym witas-
nie roku w uznaniu wktadu pracy
cztonkow CLAUG w przygotowanie
i przeprowadzenie pokazu szef Ata-
ri Sam Tramiel ofiarowat grupie sy-
stem 520ST. Byt to pierwszy kom-
pletny system ST przekazany nie
producentom oprogramowania,
lecz zwyklym uzytkownikom. ,Po-
niewaz mieszkamy w Chicago” —
mowi Schwark — i wielu z nas, ta-
cznie ze mng, pracuje na polu elek-
troniki 1 komputerdéw, to normalnie
tak czy inacze] obstugujemy CES.
Mowimy miedzy sobg, ze moglibys-
my pomoc, poprowadzi¢ cos i roz-
poczynamy pomaganie w pokazie
przez wykonywanie podstawowych
prac i uruchamianie niektérych sto-
isk. Udaje sie nam to catkiem niezle
— zwykle pracuje przy tym 10—12
ochotnikow. Poza tym nie mamy
zadnego statego punktu kompute-
rowego, lecz prowadzimy stoisko
demonstracyjne na targach Compu-
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ter Central, ktore odbywaja sie w
Chicago co dwa miesiace.”
Ostatnio grupa przytaczyta sie do
popierania i finansowania Szpitala-
Pomnika Dzieci w Chicago. Korpo-
racja Atari ofiarowata dwa kompute-
ry, a Spinnaker i inni producenc
dostarczyli oprogramowanie. Aktu-
alnie dwa oddziaty szpitala — Child
Life i Child Psychiatry — maja kom-
pletne  systemy  komputerowe.
Ochotnicy  sposrod  cztonkow
CLAUG uczg teraz dzieci | personel
szpitala obstugi komputerow Atari
oraz korzystania z oprogramowania.
Prowadza takze z dzie¢mi spotka-
nia, na ktérych odpowiadaja na licz-
ne pytania zwiazane z komputera-

CZLON KOWIE

Obszar dziatania CLAUG pokry-
wa teren Chicago | szesciu sasied-
nich okregow, sa nawet czionkowie
spoza stanu. Razem obszar ten li-
czy okoto 800—900 mil kwadrato-
wych. Grupa liczy okoto 230 czton-
kow, z ktorych kazdy ptaci rocznie
sktadke w wysokosct 15 $. Wiek-
sz0osS¢ cztonkdéw pracuje lub prowa-
dzi wiasne interesy. Nie ma wsrod
nich wielu mtodych dorostych czto-
nkéw, lecz wiele osob posiadaja-
cych rodziny wprowadzito do grupy
swoje dzieci. Nie ma jednak specja-
Ine] sekcji dla dzieci, cho¢ spora
grupa mfodziezy upowaznia juz do
odrebnego ich traktowania.

Wielu nowych cztonkow CLAUG
jest wtascicielami ST lub poczatku-
Jacymi uzytkownikami komputerow.
Sekcja ST uruchomita ostatnio pu-
blicznie dostepna biblioteke 16-bi-
towa. Oczywiscie CLAUG posiada
duzg publiczna biblioteke 8-bitowa
oraz biblioteke sprzetowa wyposa-
zona w komputer Atari 800, dwie
stacje dyskéw 810, modem, tablicz-
ke graficzna, drukarke 40-kolumna i
interface 850, a takze otrzymany od
Atari kolorowy system ST.

,Mimo, ze istnieja pewne grupy,
ktore twierdza, ze sa najwieksze,
my mowimy tylko, ze jestesmy jed-

Nna z najwiekszych, jesli nie najwiek-
szg grupa w lllinois. Poniewaz Sred-
nia rodzina w grupie (wedtug stanu
na czerwiec 1986) ma 1,2 dziecka,
to mozemy zwiekszyc¢ liczbe czton-
kow rzeczywiscie nalezacych do
grupy 0 20—25%. Natomiast sred-
nie gospodarstwo domowe posiada
1,9 komputera”.

SERWIS

CLAUG prowadzi catodobowy,
publicznie dostepny serwis infor-
macyjny (BBS), ktdry nie wymaga
znajomosci hasta. Ma on catkowita
pojemnosc 8,5 MB | pracuje w
oparcit 0 komputer 130XE z RAM-
dyskiem 1 MB, BASIC-em XL | sy-
stemem operacyjnym MYDOS. In-
formacja jest przechowywana w 0§-
miu dwustronnych stacjach dyskow
TEAC o podwdjne] gestosct zapisu
po 26 sektorow na sciezke. Cztery
z nich maja format 80 sciezek, a re-
szta 77 sciezek na jednej stronie
dyskietki. Cate 10 wyposazenie jest
wlasnoscig prezesa grupy Petera
Pacione.

Serwis notuje srednio 200—300
wywotan tygodniowo i odpowiedziat
dotychczas na okoto 60000 wywo-

tan. Jest on bardzo czesto zajety |
niefatwo uzyskacC potaczenie. Ser-
wis dziata samodzielnie przez cata
dobe, a syson kontroluje go tylko
od czasu do czasu, aby stwierdzic,
ze kontrolka modemu stale swieci |
stacje dyskow ciagle pracuja.

STATYSTYKA

Okoto 30% cztonkdw grupy po-
siada komputery ST, a 10% z nich
takze 8-bitowe. Najszerze| uzywa-
nymi komputerami 8-bitowymi sa
800XL i 130XE, a najbardzie] popu-
larna stacja dyskow jest Atari 1050,
Na jednego cztonka grupy wypada
srednio 2,1 stacji dyskow. Okoto
40% oscb wydaje na swoje kompu-
terowe zainteresowania ponad 500
$ rocznie, a 26% ponad 250 $. Ep-
son t Gemini to najczesciej uzywa-
ne drukarki. Najpopularniejszymi
modemami sa Atari 1030 | XM301
oraz modele MPP/Supra. 94%
cztonkow posiada modemy, a 25%
korzysta z komercjalnych serwisow
telefonicznych.

Programisci stanowia 80—85%
czionkow grupy. Najpopularniej-
szym jezykiem ST jest ,C”, a naj-
czescie] uzywane jezyki 8-bitowe to
BASIC, Assembler i Forth.

Rodzaje oprogramowania najsze-
rzej wykorzystywanego przez czto-
nkow grupy ukfadaja sie w nastepu-
jace] kolejnosci:

1. Edytory tekstu
Rozrywka
Edukacja
Interesy i finanse
Programowanie
Komunikacja
Bazy danych
Finanse osobiste

CAD/CAM
opracowanie w/g
SAntic” 6/87
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ul. tuzycka 53/256, 30—658 Krakow

ul. Jasna 28/8, 85—205 Bydgoszcz

ul. Teatralna 36a/4, Swidnica

ul. Mieszka | 8/4, 06—110 Siedice

ul. Warynskiego 26/48, 00—650 Warszawa
ul. Jeziorna 12, 74—320 Barlinek

ul. Konarskiego 6/40, 26—900 Kozienice
ul. Boh. Warszawy 7, Choszczno

ul. Zygmunta Augusta 5, 31—504 Krakow
ul. Akademicka 8, 22—400 Zamos¢

ul. Murzynowskiego 8, 10—684 Olsztyn
ul. Ratuszowa, 73—210 Recz




Zaprogramowanie gy przygodo-
wej nie jest trudne. Wystarczy miec ciekawy po-
myst, odrobine cierpliwosci | wystuchac kilku do-
brych wskazowek fachowca, by to pozornie
skomplikowane zadanie stato sie mozliwe do zre-
alizowania.

Data Becker, spdtka z Dusseldorfu znana ze
znakomite] serii ksiazek poswieconych kompute-
rowi i informatyce postanowita utatwic wszystkim
ciekawym poznanie tajemnic gier przygodowych
od podszewki. Celowi temu stuzy wydana w 1984 1
ksiazka , Adventures und wie man sie auf dem
Atari 600XL/800XL programmiert”. Je| autorem
jest Jorg Walkowiak, wowczas student informaty-
ki | tworca wielu udanych programow.

W fascynujacy swiat fantazji i przygody wpro-
wadza nas Jorg Walkowiak przedstawiajac krotko
historie rozwoju i terazniejszosci gier komputero-
wych. Dzieli sie przy tym swoimi refleksjami na
ternat roli jaka odgrywaja w zyciu wspoélczesnego
cztowieka.

W dalszej czesci znajdujemy piewsze wskazow-
ki, w jaki sposob przystapi¢ do tworzenia wilasnej
gry. Okazuje sig, ze wazne sa nie tylko umiejet-

nosci programowania. Opracowanie ciekawego
scenariusza to potowa sukcesu. Na poczatek mo-
zna skorzystac z kilku pomystow podsuni¢tych
przez autora. Od te| chwili czytelnik asystuje

przy powstawaniu nowej gry przygodowej, opar-
te| na razie na specjalnie uproszczonym schema-
cie. Poznajemy przy tym podstawowe pojecia
opisujace wystepujace w niej elementy, uczymy
sie przektada¢ fantazyjna fabute na precezyjne
wyrazenia zrozumiate dla komputera. Stykamy
sie rowniez z problemem zbudowania odpowied-
nich struktur danych definiujagcych mape pomie-
szczen, w ktorych rozgrywa sie akcja oraz roz-
mieszczenie | whasciwosci roznych przedmiotow.
Obok wielu innych famigtéwek rozwiazujemy nie-
tatwe zagadnienia przekazywania polecen posta-
ciom i informowania gracza o aktualnym stanie
gry. Zaskakuje nas pomystowos¢ doboru stowni-
ctwa i regut skfadni sprawiajace, ze jezyk komuni-
kowania sie z komputerem jest niezwykle prosty,
a jednoczesnie zblizony do naturalnego jezyka. W
ksigzce znajdujemy takze odpowiedz na pytanie,
w jaki sposob urozmaici¢ gre poprzez zastawie-
nie réznych putapek czyhajacych na bohatera i
wprowadzenie punktacji oceniajacej jego 0siag-
nigcia,

Na amatoréw gotowych programow oczekuja
trzy kompletne listingi ciekawych gier przygodo-
wych wraz z opisami oraz dwa programy uzytko-
we: program graficzny oraz program ., Venture-
fix", ktory wspomaga generowanie nowych gier
przygodowych.

Lektura ksiazki dowodzi, ze kazdy moze stac
sie tworca ciekawego programu, przezywajac
przy tym niezwykta przygode intelektuaing. Przy-
stepnie i szczegdtowo omowiona metoda progra-
mowania wraz z doktadnie wyjasnionymi gotowy-
mi podprogramami daja solidna gwarancjg sukce-
su jezeli zapragnelibysmy sprobowac wiasnych

sit
(3-3-)

Jorg Walkowiak. Adventures und wie
man sie auf dem Atari 600XL/800XL pro-
grammiert, Data Becker Buch, Dussel-
dorf 1984. Cena 39,- DM.
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DZWIQCZI‘IIE brzmigca nazwa ANTIC
znana jest wszystkim, ktorzy mieli stycznosc z
kapthrami Atari. Nikt wiec nie bedzie miat wat-
pliwosci, ze pismo majace na oktadce wtasnie taki
tytut poswiecone jest wylacznie tematyce zwigza-
nej z Atari.

Miesigcznik ,, Antic — The Atari Resource” wy-
dawany jest w San Francisco w Stanach Zjedno-
czonych, ale dociera rowniez | do Polski. Zawiera

on ponad 100 stron, na ktorych znajdziemy wszy-
stko, co tylko moze zaciekawi¢ sympatyka Atari.
Znajduja sie w nim wiadomosci o wszelkich no-
wosciach pojawiajacych sie na rynku sprzetu |
oprogramowania. Czytelnik siegajacy po to cza-
sopismo uzyska dokfadne informacje o mozliwos-
ciach zakupu samego komputera 1 wszytkich
wspotpracujaych z nim urzadzen. Opisywane sa
takze rozwiazania techniczne zastosowane w
komputerach rodziny Atari.

Znaczna ilos¢ miejsca przeznaczona na pre-
zentacje oprogramowania. W, Antic-u” ukazuja
sie systematycznie materiaty dotyczace nowych
gier | programow uzytkowych przydatnych w roz-
nych dziedzinach zycia. Sa to dituzsze artykuty
opisujace szczegotowo dany program | zakres
jego zastosowania, badz krociutkie wzmianki in-
formujace o jego tresci. Przejrzenie stron , Antic-
a" pozwala dokonaé porownania oprogramowa-
nia | utatwia podjecie decyzji 0 zakupie.

Bardzo duzo miejsca w czasopismie zajmuja
wydruki programoéw do samodzielnego wpisania
(8—12 w kazdym numerze). Znajduja sie wsrod
nich gry i programy narzedziowe, Czesc ta adre-
sowana jest do wszystkich interesujacych sig te-
chnika programowania, poniewaz umozliwia po-
dejrzenie wielu ciekawych sztuczek | zwigkszenie
mozliwoséci komputera. Jesli ktos dojdzie do
wniosku, ze przepisywanie programow jest zbyt
zmudne, to wcale nie musi sie meczyC. Wystar-
czy po prostu zamowi¢ dyskietke towarzyszaca
kazdemu numerowi pisma (czesto zawiera ona
dodatkowy program nie umieszczony w pismie}.

Kazdy numer ,Antic-a" ma oprocz statych ru-
bryk jeden specjalny temat wiodgcy, ktory poda-
wany jest zawsze na grzbiecie okiadki. Przyczy-
nia sie to bardzo do uatrakcyjnienia pisma | jest
duzym ulatwieniem dla Czytelnika poszukujacego
jakichs konkretnych informacii.

(7:3-)

GIELDA

CENY SPRZETU W USA

(w §, w sierpniu 87)

KOMPUTERY:
Atari 800XL
Atari 65XE
Atari 130XE
Atari 5208T

MONITORY (do ST):
SM124 (czamo-biaty)
SC1224 (kolor)

MAGNETOFONY (do XL/XE):

XC11

STACJE DYSKOW:
Atari 1050 (XL/XE)
Happy 1050 (XL/XE)
Indus GT (XL/XE)
Atari SF314 (ST)
Atari SF354 (ST)

TWARDE DYSKI:
Supra 20 MB (XL/XE)
Atari SHD204 20 MB (ST)
Supra 10 MB (ST)
Supra 20 MB (ST)
Supra 30 MB (ST)
Supra 60 MB (ST)
DRUKARKI:

Atari 1020 (XL/XE)
Atari 1025 (XL/XE)
Atari 1027 (XL/XE)
Atari XDM121 (XL/XE)
Atari XMMBOT (XL/XE)
Atari SMM804 (ST)

INTERFACE:

Atari 850 (XL/XE)

MPP 1150 (XL/XE)
Microprint (XL/XE)
P-R:Connection (XL/XE)

MODEMY:

Atari XM301 (XL/XE)

Atari 835 (XL/XE)

Anchor Volksmodem (XL/XE)
Supra 1200AT (XL/XE)

Atari SX300/1200 (ST)
Anchor YM520 (ST}

Supra 1200ST (ST)

INNE:
Pioro Swietine Atari
Tabliczka graficzna Atari

ZESTAWY:
800XL, XC11, 2 joystick
B00XL, 1050, 1025, joystick
130XE, 1050, 1027

30XE, 1050, XMNBO1
130XE, 1050, Star NP-10
500ST, SF354, SM124
500ST, SFas4, SC1224
1040TF, SM124

BAJTEK ATARI

69—80
88—100
129—140
400—516

129168
298329

130—160

285
180—189
208—220
129—150

679
580—650
549—630
599—640
779830

1790

25—30
1314
100—129
209
180—200
160—200

109—119
4045
30—40
60—63

38—45
25

129
139130
100
129—139
139—150

30—38
3943

140
329
378
448
480
460—569
125—T1719
699

21
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Te listy nadeszly do
»,Bajtka”, do Marcina
Waligorskiego. Ponie-
waz problemy w nich
poruszane dotycza
komputerow Atari,
wiec odpowiadamy na
nie w dodatku specijal-
nym.

Program z artykufu , Nie boj sie przer-
wan (2)” nie chce mi prawidfowo dzia-
fac. Aby sprawdzic jego dziatanie dopi-
satem instrukcje:

60 ? 2,9,34:GOTO &0
Po kilkakrotnym nacisnieciu BREAK
program , zepsut sie”. Diaczego?

Czy mogtby Pan napisac program,
aby po fadowaniu instrukcja CLOAD
sam uruchamiat sie i nie dal sie zatrzy-
mac? Czy trzeba koniecznie przez naci-
Sskanie klawiszy START i OPTION. Jesli
tak, to prosze o napisanie, jak napisac
program fadowany przy nacisnieciu w/w
klawiszy, samouruchamiajacy sie oraz
niezatrzymawalny

Janusz Baczynski
ul. Tatrzanska 42

25-550 Kielce
Program poda’“y w  Bajtku™ napisany
zostal w najprostsze] mozhiwe] wersp. Na-

wel przy pnh eznel mdime wida¢, ze pod-

czas przerwania nie aje zachowana za
warlosc rejestru Y. Dlatego tez pO K Ik zkrot-
nym wywotaniu przerwania progra Za-

wiesza. Aby temu za.rdd.mc nale_» W mzer-

waniu dodac nra poczatku rozkazy TYA
PHA | na koncu (przed PLA) rozkazy PLA-
TAY. W programie BASIC-a t“zei_sa wiec

zmienic hnie 101 20 nast epu

10 FOR1=1536 TO 1559.READ

A:POKE |LA:NEXT |

20 DATA 152,72,160,0,185,18,6,145,88,

200,192,6,208,246,104,168,104,64,38,

41,39,33,1,0

Program zapisany instrukcia CLOAD nie
moze uruchomic sie sam. Aby program BA-
SIC-a sam sie uruchamial, musi by¢ po-
przedzony na tasmie krotka procedurg fa-
dujaca w jezyku maszynowym | woczytywa-
ny przez wlaczenie komputera z wcCisnig-
tym klawiszem START (bez OPTION — ten
kiawisz wylacza interpreter BASIC-a). Pro-
cedury tej nie trzeba pisac samodzielnie,
mozna jg skopiowac z |akiegos gotowego

np. .SAM-RECITER" (pierwszy

b k] Programy wczytywane |\§rz_”}; NCISTIE -

tych klawiszach ST AH| OPTION musza
byC napisane atosci w jezyku maszyno
wym. Do te;;u celu ml;z y uzZyC dowolnegc
asemblera W cbu przypadkach zabezpie-

czenie przed zatrzymaniem musi byc umie

SZCZ0Ne w progfamie

Mam ,w giowie” kilka gier. Niestety
utknglem w pewnym momencie. Dany
jest program:

10 PRINT "Jesli masz dusze podrozni

ka, to wyrusz w”

20 PRINT "—PODROZ PRZEZ

SWIAT—"

30 PRINT "Nacisnij (A) lub (E)"

40 PRINT "A - Afryka”

50 PRINT "E - Europa”

60 INPUT AS
Jak powinny wygladac linie 70 i 807
Jacek Jakubiak
ul. Kopernika 13/26
66-530 Drezdenko
Przy zastosowanym tu rozwiazaniu k
meczna |jest przede wsezystkim deklaracia
ciagu A% przed |ego uzyciem. np. 5 DiIM
AB(1). Wtedy linie ?O 80 powinny byc na-
stepujgce

70 IF AS = "A"” THEN xxx:REM xxx =

numer linii

80 IF ASe "E” THEN 60
Dalej od linil 90 musi znajdowac sie czes(
programu dotyczaca Europy. a od linn xxx
— czese dotyczaca Afryki. Poniewaz instru-
kcja INPUT wymaga zakonczenia wpisywa-
nego ciagu znakiem RETURN. w takim
przypadku korzystniejsze jest inne rozwig-
zane:

60 OPEN +1,4,0,"K:":GET +1,X:CLO

SE #1

70 IF CHR3(X)="A"THEN xxx

80 IF CHRS$(x)«"E” THEN 60
Przy takie] sekwencji instrukc) wystarczy
nacisniecie jednego klawisza, bez koniecz-
nosci potwierdzania kiawiszem RETURN.

® LISTY @ LISTY @ LISTY

Pisze do Was w imieniv uzytkowni-
kow stacji dyskow Atari 1050. Zakupu
tego sprzetu dokonalem w sklepie Pe-
wexu i doznalem pewnego rozczarowa-
nia. Dlaczego? Stacja zaopatrzona byla
w DOS 3.0 — bez opisu komend! Zal3-
czona instrukcja zawierata ogolnie opi-
sany DOS 2.5, jako ten lepszy. Droga
prywatna wszediem w posiadanie DOS
2.5, lecz na podstawie zalaczonej instruk-
cji trudno, a raczej nie sposob w petni
wykorzystac pamiec dyskowa.

Pawel EIminowski
ul. Chopina 18/5
62-065 Grodzisk Wikp.

ySkow rozprowadzane przez Pe-

wex 53 Nyp azone w DOS 30 z bardzc
prozaiczn v‘| IZyCczyny — |est on naflanszy
-“f /WISCIe brak Instrukcli jest powaznym
niedo ;;atrzt“ru em. Trudno mi sie jednak wy
> w te| sprawie, poniewaz do naby
e mmnie yl dotaczony opis

DOS 30 w jezvku :

co dokladny). Ponie )

majg liczn  uzylkownicy

pi1s funkej DOX
Na zakonczenie drukujemy list, jakich
hcielioysmy otrzymywac jak najwiece

Po przeczytaniu artykutu ,Kruczki i
sztuczki” z nr 3/87 postanowilem po-
dzielic sie z Wami moimi osiagnieciami
w zakresie Atari. Oto one:

10 OPEN +1,4.,0,"E:":REM OTWARCIE
EDYTORA EKRANOWEGO DO CZYTA
NIA

20 INPUT =1 A:REM WPROWADZENIE
DANYCH

Program ten pozwala na wprowadzanie
danych instrukcja INPUT bez drukowa-
nia”?".

10 OPEN #1.,4.0,”E:":DIiM LINIAS
(124),RS(3):R$ - "RUN"

20 PRINT *";:INPUT #1,LINIAS:REM TU
NALEZY WPROWADZIC LINIE PRO
GRAMU

30 CLOSE +1:CLOSE 2

40 DLUG - LEN(LINIAS):LINIAS
(DLUG+2)=RS

50 OPEN #2.8,0,”C:":PRINT #2;LINIAS:
CLOSE 2

60 NEW

Ten program zapisuje linie w BASIC-u
LINIAS na tasme. Na koniec zmiennej
dodawana jest instrukcja RUN w trybie
bezposrednim powodujaca samoczyn-
ne uruchomienie wpisanej linii po od-
czytaniu jej z tasmy instrukcja ENTER
“C:". Linia jest trakfowana jako tekst, a

wiec nie jest konirolowana jej popraw-
nosc (trzeba uwaznie wpisywac).
POKE 731.1 — wyfaczenie ,.clicku™ kla-
wiatury
POKE 729.0 — wyflaczenie powlarzania
nacisnietego klawisza
POKE 703.4 — w frybie "0" dostepne sg
tylko 4 doine linie
Mam rowniez kilka pytan:
1. Czy jest mo2liwe odzyskanie uszko-
dzonego zapisu na tasmie przy wyste-
powaniu bfedu numer 1437
2. Czy jest moiliwe wczylanie progra-
mu w BASIC-u diuzszego niz 37902 baj-
ty (zapis jest mozliwy)?
3. Czy jest mozliwosc skopiowania gier
cafodyskowych (Beach Head) na tas-
me? Jezli tak, to co nalezy wykonac?
4. Czy cena stacji dyskow 1050 w Pewe-
xie spadnie w najblizszym czasie?
Maciej Czarnota
ul. O. Wysockiego 18/142
03-388 Warszawa
Do tych ,sztuczek” chciatbym tylko do
dac dwie uwagi W dr
sywana linia musi 0 yna
rem. |ak normalna 3 pPrograrmt

SIe T
J” po
miniemy numer hni f’tak jak m}rmalnse to sig

est ko
nsirukey

obi w trybie bezposrednim), to nie
nieczne dodawanie na xoncu

RL 'N

ala tak. jak otwarcie ekra
oknem tekstowym. Nie-
ekranu jest niedostepna
PRINT, jak d"a
szZezenia w
instrukc POKEI

iero po tym uz

\,-'-Jt;f-k:.?_: 0"z
stety gorna cze¢s
zarowno d hs"{r-':k‘:::_
PRINT ( u umie
kw:':]s tres(
aiplenw
POKL 70’% 4

Teraz kolej na odpowiedz
1. Prawdopodobnie nie ma takie] moziiwo-

Nalezatoby odczytac w calosci uszko-
dzony program, zapisac go na dysku | do-

ero wledy poprawic blad Jedynym zna-
nym mi programem, kitory potrafi przeczy
tac uszkodzony program jest CASDUP
Niestety nie ma on mozliwoscr zapisu na
dysku
2 Nie. Wystapi blad 19 — PROGRAM
TOO LONG (program zbyt dtugi)
3. Jest to moziiwe pod warunkiem, Ze caty
program zrniesc sie jednorazowo w pamig-
ci komputera (np. "Kennedy Approach”)
Wymaga to jednak dokonania znacznych
zmian w programie.
4. Z takim pytaniem nalezatoby sie zwrocic
do Pewexu Oczywiscie ze zrozumiatych
wzgledow (tajemnica handlowa) odpowie-

dzi sie nie uzyska. )
Wojtek

'r‘lr Ly {'7‘-;!'_'.
s wpisac 1 dor

W pierwszych stowach mojego
listu chciatbym zaznaczyc, ze kupi-
tem Atari 130, stacje 1050 i drukar-
ke 1029. Kupilem te wszystkie cu-
denka z oszczednosci i snobizmu,
a takze, zeby sobie ulatwi¢ prace.
Miatem bowiem fatalny zwyczaj
trzykrotnego pisania kazdego tek-
stu. Dzis pisze, a raczej drukuje raz
a dobrze. Oszczednosc czasu —
minimum 25 procent. Przeliczajac
to wszystko na palcach, (na kom-
puterze nie umiem), odnosze wra-
Zenie, ze wydatek zwroci sie mniej
wiecej po 3 latach. Gdyby wszyst-
kie inwestycje byty tak rentowne...

Mowiac szczerze, jest to jedyna
prognoza, ktora mi sie sprawdzita.
Jako neofita i kompletny laik sadzi-
tem na przyktad, ze w miare szybko
uruchomie kilka innych progra-
mow uzytkowych, potrzebnych
mnie i mojej zonie w pracy. Nieste-
ty, rozkraczylem sie juz przy pierw-
szym podejsciu do Syncalcu i Syn-
file'a. To znaczy prawdopodobnie
datbym sobie rade, ale dokiadne
rozpoznanie instrukcji zajetoby pe-
wnie ze dwa tygodnie. Coz, przyj-
dzie wynajac fachowca.

Z perspektywy wtasnych do-
swiadczen odradzam takze kupo-
wanie w firmie wysytkowej, ktora
nie ma kooperantow w Polsce. Dru-
karka przyszia uszkodzona i, choc¢
zapewne udaloby sie dokonac wy-
miany w Londynie, Korzystajgc z
ustug poczty lub Hartwiga, trwatoby
to ze trzy miesigce. Za diugo; mnie
sie juz zbyt rece trzesty do klawiatu-
ry. Naprawitem ja w kraju, bezecnie
wykorzystujac znajomosci, ale zdaje
sobie sprawe, iz nie wszyscy je maja.

Nie sprawdzito sie jeszcze kilka
innych pomystow, ale mniejsza o
to. Sprawdzit sie natomiast ‘aden,
ale zasadniczy, zeby kupic Atari.
Niemala w tym zastuga ludzi z fir-
my ., Karen”, ktora prowadzi serwis
w Polsce. Panowie Trzmiel i Wen-
cel, czy mnie styszycie?

Poniewaz nadal nie odrozniam
bajtow od bitow, sprzet oceniam
zapewne nieco nietypowo w tak fa-
chowym pismie. A wiec po kolei.
Najpierw poblogostawie radzie-
ckiego producenta telewizora Ju-
nost, ktory dzielnie stuzy mi za moni-
tor. Mimo czesto wielogodzinnej pra-
cy oczy nie bolg, a to najwazniejsze.

Teraz uwagi do produktow pana
Trzmiela. Stosuje wersje polska
Atari Writera Plus i na ekranie wy-
glada calkiem przyzwoicie. Gorzej
z wydrukiem, drukarka jest nieste-
ty mocno amatorska i stanowi zde-
cydowanie najstabszy punkt zesta-
wu, choc niekoniecznie z winy pro-
ducenta. Po pierwsze, juz wymaga-
ta naprawy. Po drugie, sa problemy
z tasma. Nie moge jej kupic w ,,Pe-
wexie”, tasmy — NIE MA. Barba-
rzynstwo. Tasmy regenerowane
domowymi sposobami trudniej sie
przesuwaja, w zwiazku z czym od
czasu do czasu cata maszyneria
odmawia wspolpracy. Po trzecie ja-
kos¢ wydruku jest kiepska i dopro-
wadza do pasji maszynistki, ktore
muszg to, co tak pracowicie two-
rze, jeszcze raz przepisywac.

Polskie litery wymagaja wciska-
nia inwersji i kontroli, i jest to nie-
stety klopotliwe, ale jak twierdza
fachmani prosciej sie nie da takze
w innych komputerach i edytorach.
Nie utatwia pracy klawiatura, ktora
wymaga bardzo precyzyjnego
przykiadania paluchow do klawi-
szy, zwiaszcza inwers;ji.

Stacja dyskow dziata bez zarzu-
tu, gorzej z krajowa energetyka,
ktora juz mi raz zafundowala w
srodku lata wytaczenie pradu.

Kochani, nic wiecej wam nie po-
wiem, bo jako laik, nie mam poje-
cia, czy przerwania maja to co trze-
ba i czy zegar tyka wtasciwie. Na
jednym dysku mam edytor, na dru-
gim kilka gier. Z grami byto o tyle
zabawnie, ze tylko jedna dala sie
zrozumiec i opanowaC w cCiagu
dwoch minut — leci sobie samolo-
cik, strzela i do niego strzelajs.
Gratulacje za wypelnienie - misji
otrzymatem mniej wiecej po setnej
probie i czar pryst. Profilaktycznie
innymi grami sie nie zajmuje, bo to
zlodzieje czasu.

Niestety, moja niespeina dwulet-
nia corka juz wykazuje zaintereso-
wanie ,komputelkiem”, co napawa
mnie powaznym niepokojem. Zdaje
sie, ze jednak bede musial sie cze-
gos nauczyc, logo, albo innego
bejzyka, wykorzystywania grafiki,
grania. Oj, niedobrze, niedobrze.

Pozdrawiam, P.A.
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ASCOM TECHNOLOGIES
[FAR EAST) PTE LTD

PWPO-T ,,Refleks” Sp. z 0.0. informuje,

ze dziata jako wytaczny przedstawiciel serwisowy na zasadzie zawartego kontraktu z
ASCOM TECHNOLOGIES (FAR EAST) PTE LTD. Na zakupiony w tej firmie sprzet wy-
dawane jest w Polsce $wiadectwo jakosci i udzielana jest roczna gwarancja, w czasie
ktorej funkcje gwaranta sprawuje na zasadzie wytacznosci PWPOT ,REFLEKS”.

Sprzet zakupiony w ASCOM po odebraniu przesyitki przez uzytkownika jest testowany i
sprawdzany bezptatnie w PWPOT , Refleks” Sp. z 0.0.

UZYTKOWNIK OTRZYMUJE TYLKO DOBRY SPRZET!

Ponadto , Refleks” udzieli Panstwu wszelkich dodatkowych informacji zarowno handlo-

wych, jak i technicznych (katalogi, cenniki itp.).

Kontakt: Przedsiebiorstwo Wdrazania Postepu Organizacyjno-Technicznego

»,Refleks” Sp. z 0.0. Dziat importu, 02-051 Warszawa, ul. Glogera 1 tel.
(02) 659-20-41, (02) 659-39-22 tix 817530 ref pl.
Wysytkowo z firmy ASCOM TECHNOLOGIES (FAR EAST) PTE LTD otizymacie Panst-
wo sprzet mikrokomputerowy wysokie| jakosci | w krotkich terminach dostawy:
Oferta po atrakcyjnych cenach:

— kompletne zestawy mikrokomputeréw PC/XT 6/8/10 MHz, PC/AT 8/10/12 MHz,
PC/38612/16/20 MHz oraz inne, jak np. mikrokomputery przenosne i najnowsze
typy profesjonalinych mikrokomputerow,

— petny asortyment kart CSKD, wyposazenia i akcesoriow umozliwiajacych samodzie-
Ine zbudowanie mikrokomputera lub rozszerzenie zestawu juz posiadanego (karty
gtowne, grafiki, kontrolery, karty obstugi wejs¢/wyjscC, kable, obudowy, klawiatury,
zasilacze),

— petny asortyment urzadzen zewnetrznych, takich jak: monitory monochromatyczne i
kolorowe (szeroka gama typow o roznej rozdzielczosct), pamieci tasmowe, pamieci
na miekkich dyskach i napedy dyskow twardych (o bardzo duzej pojemnosci i krot-
kim czasie dostepu), rézne typy drukarek firm: EPSON, CITIZEN, STAR, PANASO-
NIC, Amstrad, rézne typy ploterow i digitizerow,

— nosniki magnetyczne,

— inne wyposazenie w srodki techniki biurowej,

— urzadzenia i przyrzady elektroniczne,

— urzadzenia techniki video,

— elementy i podzespoty elektroniczne.
ASCOM TECHNOLOGIES/FAR EAST/PTE LTD
Repubilic of Singapore
45 Genting 05-02 Genting Warchouse Complex Singapore [ efleks
1334 Republic of Singapore.

Przedsigbiorstwo Wdrazania Postepu Organizacyjno-Technicznego Sp. z 0.0.
K-185
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JAK ZOSTAC PRYMUSEM

Wielu z Was na pewno zdziwi
ten tvtul. Odniesé qo jednak
mozna do gier typu arkadowe-

go.

Cechg, ktora rézni je od innych jest skromna
grafika. Nalezy pod tym rozumiec to, ze wszyst-
kie dostepne dia gracza poziomy sa z reguly na
jednakowym tle. Obraz na ekranie telewizora
badz monitora pozostaje staty, a zmieniaja sie
jedynie warunki zewnetrzne takie jak: czas, kto-
rym dysponuje gracz; ilos¢ przeciwnikow, z kto-
rymi ma do czynienia itp. Stopien trudnosci
wzrasta wprost proporcjonalnie do wzrostu po-
ziomu, na ktérym aktualnie sie znajdujemy.

Drugq cecha charakterystyczna dla tego typu
gier jest to, ze komputer uczy nas precyzji i per-
fekcji. Kiedy rozpoczynamy gre stawia nam za-
dania proste i fatwe do realizacji. Kiedy juz wy-
daje sig, ze jestesmy bardzo dobrzy, przecho-
dzimy szczebelek wyzej i zabawa rozpoczyna
sie od nowa.

Gry arkadowe oddziatywuja na cechy, ktore
leza w charakterze kazdego cztowieka: ambicje
i dgzenie do doskonatosci. Na pewno trudno
jest doréwnac maszynie zwlaszcza takiej jak
ATARI — ale zawsze mozna sprobowac rywali-
zacji.

Na poczatek proponuje bardzo prosty pro-
gram firmy KAY ENTERPRISES CO. pod tytu-

ATARI?

tem K-RAZY SHOOTOUT zamujacy zaledwie
67 sektorow na dyskietce i 1/10 kasety magne-
tofonowej C-60. Na podstawie tej gry kazdy zro-
zumie na czym polegaja gry arkadowe. K-RAZY
SHOOTOUT ma nieskomplikowana grafike.
Sktadajg sie na nig plansze z zaznaczonymi na
nich fragmentami murdw: zatamaniami, skrytka-
mi itp. Gra polega na wymianie strzatéw miedzy
Dzikim Joe, a jego trzema przeciwnikami — re-
wolwerowcami. Jezeli cho¢ jeden z nich ginie,
natychmiast na jego miejscu pojawia sig nastep-
ny przeciwnik. W kazdym etapie jest ich okre-
slona ilos¢. Jezeli nasz bohater wygra wszystkie
pojedynki — przechodzi do nastepnej rundy.
Kolejny etap w gore to wieksza ilosc przeciwni-
kow, ktorzy coraz szybciej do nas strzelaja i co-
raz szybcie] poruszaja sie po planszach, na kto-
rych toczy sie gra. Komputer jest na tyle wyro-
zumiaty, ze co 10000 punktow, zdobytych przez
nas, daje premie — dwa dodatkowe ,zycia”. W
kazdej rundzie dysponujemy jednakowym cza-
sem, aby pozbyC sie nieprzyjaciot. Ta prosta z
pozoru gra wymaga nie lada zrecznosci od jej
uczestnika I mozecie mi wierzy¢ — naprawde
wcigga.

Inna klasyczna gra arkadowa jest POLE PO-
SITION firmy NAMCO SOFTWARE. Program
ten nalezy w dalszym ciagu do najlepszych wy-
scigow samochodowych na ATARI. Daje kazde-
mu mozliwosc kierowania samochodem wysci-
gowym | jazdy z predkoscia na jaka nigdy by sie
nie zdobyl na jawie. Do wyboru mamy trzy réz-
ne tory jazdy | i rywalizujemy z pojazdami stero-
wanymi przez komputer ATARI. Aby moc
uczestniczyC w wyscigu gtownym, nalezy bez-
wypadkowo | w okreslonym czasie przejechac
okrazenie probne. Im krotszy bedzie czas na-
szego przejazdu, tym lepsza pozycje wy|sciowa

zajmiemy na starcie w wyscigu gtownym. Kom-
puter pozwala wybrac tor, po ktorym chcemy je-
chac oraz ilos¢ okrazen. Samochodem Kieruje
sig za pomoca joysticka.

Trzecig | ostatnia gra arkadowa, ktora przed-
stawig¢ to Mr Dig produkcji Microdeal Software.
Gra ta kumuluje w sobie wszystkie zalety tak
znanych uzytkownikom ATARI (i nie tylko) gier
jak: Pac-Man czy Boulder Dash. Od gracza wy-
magana jest jak zwykle, gdy chodzi o gry na
ATARI, kompilacja sprawnosci, ambicji, wytrzy-
matosci oraz szczypty poczucia humoru. Tytuto-
wy bohater czyli Mr Dig ma za zadanie pozbie-
rac wszystkie wisnie pojawiajace sie na ekranie.
Przyczyna jego postepowania jest bardzo pro-
zaiczna. On przepada za tymi owocami. Ponad-
to sa mu potrzebne do wyrobu tortdw, ciast,
puddingow i budyni, ktére sprzedaje — zarabia-
jac w ten sposob na zycie. W realizacji celu
przeszkadzaja Panu Dig spadajace co jakis czas
jabtka, ktérych nadmierny zapas zgromadzit w
magazynie oraz roznego autoramentu potwory i
monstra. Oczywiscie Pan Dig nie jest bezbron-
ny. Ma do dyspozycj tajemnicza pitke POWER-
BALL, dzieki ktore] moze udaremniat niecne
zamiary swoich wrogow.

Program ten doskonale oddaje istote gier ar-
kadowych. Aby to udowodnic wymienie nazwy
poszczegolnych poziomow. Sa to: dla przedsz-
kolakow, dla dzieci z pierwsze) A, bardzo tatwy,
tatwy, troche trudny, zaczynaja sie kitopoty, nie
lubie komputera, jestem coraz lepszy, bardzo
ciezki, poziom dia masochistow.

Mam nadzieje, ze teraz kazdy uzytkownik
komputera ATARI odrozni bez problemu gry ar-
kadowe od innych.

Sergiusz Piotrowskt

WHO DARES WINS II

XL/XE
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K10z nie siyszat o takich grach jak ,Rambo”,
~Commando”, ,Green Beret”, ,Gunlaw”. To gry
dla zrecznych, szybkich i ,twardych” ludzi

Takze .Who Dares Wins [|" reprezentuje ten
najpoputarnieiszy typ gier (gry Arcade). Gra po-
wstata w oparciu ¢ film pod tym samym tytutem, ale
nie jest zgodna z nim tresciowo. Ci, ktérzy maja juz
wprawe nabyta w grze ,Gunlaw” moga byt spo-
kojni 0 swoj wynik. Niemnie] program jest wyjatko-
wo trudny | troche mato doktadny, ale na pewno nie
odstraszy amatorow mocnych wrazen. Na drodze
zotnierza (bohaterem gry jest byly komandos) staje
cata armia swietnie uzbrojonych obroncéw. Droga
prowadzi poprzez piaszczyste bezdroza, bagniste
podmoekie faki, przecina tory kolejowe i ruchliwe
szosy. Z powietrza caty teren, ktory jest baza rebe-
liantow przeciwnych rzadowi, jest broniony przez
szwadron kawalerii powietrzne] na smigtowcach
Bell UH-1 ROQUOIS". Zadaniem por. Marka

Dark Scepire” Singeltona |est dostanie sie za
vszelkg ceng do gtownego magazynu rebehantow
gdzie skltadowana |est skradziona z wojskowego
transportu bron nuklearna. Nie trzeba wyjasniaé, ze
bron nuklearna posiadana przez rebehantow nie
tylko zagraza rzadowi, ale tez pokojowi na catym
swiecie

Czy misja ,Dark Sceptre” bedzie udana zalez
tytko od was. Jego niepowodzenia s3 waszymi, ja

przejscie kazde| nowe| strefy jest tez waszym
udziatem. Kazdy moze sprawdzi¢ jak twardym jest
cztowiekiem.

Zagrac warto, ale UWAGA!, joystick bedzie do
wymiany,

Ocena rw skali od 1 do 10):
GRAFIKA 4
DZWIEK 6
SENS GRY 3
(+++)

:rod_t)lcent ALLIGATA, TYNESOFT (wersja
tan
Autor: Brian Joblins



Jakie nudne jest w dzisiejszych cza-
sach zycie bezdomnego kota, szczegoinie,
gdy nie ma on przyjaciot a tylko samych wro-
gow. Ale mozna to nudne zycie jakos uroz-
maicic. Ktéry porzadny kot odrzuci mozii-
wosS¢ bezkarnego rozrabiama wsrod ludzi.
Kazdy lubi gryzc¢, szarpac, drapac z catych si,
aby wyladowac swoja energie. A jezeli dodac
do tego fakt, iz w trakcie zabaw mozna poz-
na¢ atrakcyjna kotke, to znaczy ze mamy
szczescie.

Jezeli chcesz sprobowac, czy masz szcze-
scie zajrzyj na Kocia Aleje, | zagraj z nami

Skoki po sznurach z bielizng, fapanie my-
szy, czy skoki ze smietnika to tylko preludium
do prawdziwej zabawy. Przy odrobinie szczg-
$cia mozna wtargnac¢ do mieszkania cztowie-
ka i tam kontynuowac zabawy.

W jednym z mieszkan mozna apac ztote
rybki w akwarium (uwaga na glizdowate roba-
ki — sa bardzo niesmaczne, a wrecz toksycz-
ne), ganiac si¢ ze szczotka gospodyni i bru-
dzi¢ do woli. W innym mozna zrzuciC wazony
z kwiatami na podioge i bezkarnie uciec
przez okno. W jeszcze innym schrupac ka-
narka na obiad. Mozna tez penetrowac wielka
goére sera w poszukiwaniu smacznych my-
szek. Mozna podjadaé psom z misek pyszne
mleko (ale tak by ich nie obudzi¢). Mozna,
mozna, mozna wiele, kazdy znajdzie zabawe
dla siebie i na pewno bedzie zadowolony z
zaproszenia.

Pamietajcie wiec adres: , Alley Cat” — Ko
cia Aleja. Ale uwaga: jest strzezona przez Fre-

| GRY

ALLEY CAT

XL/XE

da. Stare, ale zawzigte to psisko. Sa jeszcze
koty z innej dzielnicy, i troche przeszkadzaja,
ale to tylko zwieksza atrakcyjnos¢ kociego lu-
naparku.

A gdy poznacie juz kotke Sally, to ... Co
wam bede mowit, sami zobaczycie. Wpadnij-
cle do nas Wasz stary ,,Miau”

Ocena (w skali od 1 do 10):

GRAFIKA 7
DZWIEK 7
SENS GRY 7

(+++)
Producent: Synapse Software
Autor: Bill Williams

» CHESSMASTER 2000 XL/XE/ST

Najczqsciej Jkomputeryzowdng — yiy
planszowa sa szachy. Kazdy rok przynosi Kil-
ka nowych komputerowych wersji tej gry.
Ostatnim programem, ki6ry ukazat sie na
gieldzie jest ,CHESSMASTER 2000". Po-
niewaz nie jestem wystarczajacc zaawanso-
wanym szachista, aby przetestowaC mozli-
woSci tego programu, to moge tylko powie-
-dzie¢, ze pokonat on w jednej grze , COLOS-
SUS CHESS 3,01 ,ODESTA CHESS 7,0".
Jedna gra nie jest wystarczajacym dowodem
wyZszosci, lecz na te] podstawie mozna
stwierdzi¢ ze ,CHESSMASTER 2000" re-
prezentuje co najmniej taki sam poziom. Po-

o P ity o238, lakse nieay
gracz wykonuje ruch ,CHESSMASTER
2000" przyspiesza znacznie rozgrywke | jest
szybkim oraz groznym przeciwnikiem.

O wartosci programu szachowego decydu-
je obecnie tatwosc¢ | przyjemnosc grania, a
nie jego sita i umiejetnosci — zawsze mozna
z nim przegraC na najwyzszym poziomie.
.CHESSMASTER 2000" jest tu zaledwie za-
dowalajacy. Obraz planszy moze byC dwu-
lub tréjwymiarowy, plansza moze byC takze
obracana | ogladana pod czterema roznymi
katami. Niestety obraz trojwymiarowy |est
uzyteczny tylko na dobrym monitorze — nie-

kiedy pokrywajace sie bierki sa trudne do od-
roznienia. Rowniez na dwuwymiarowym
obrazie moga wystapi¢ ktopoty z rozréznie-
niem piona i gonca.

Na dodatkowym dysku zawarte jest sto
klasycznych rozgrywek i problemow szacho-
wych do powtodrzenia i analizy. Cenng zaleta
jest takze mozliwosc wydrukowania przebie-
gu partii na drukarce. Z mozliwosci opisywa-
nych na opakowaniu na 8-bitowych Atari nie-
dostepny jest zegar szachowy. Ten brak jest
dos$¢ powazny. Jezeli chesz rozegra partie
turniejowa, to musisz mie¢ wiasny zegar |
przefacza¢ go za siebie i za komputer. Na
plus nalezy natomiast zaliczy¢ 20 poziomow
trudnosci zamiast wymienionych dwunastu.

,CHESSMASTER 2000" ma bardzo przy-
iemna broszurke o historii szachow 1 dotg-
czonych klasycznych partiach, lecz instrukcja
jest zle napisana. Czesc problemow wynika
ze ztej organizacji samego programu. Klawi-
sze nie maja mnemonicznego znaczenia, po-
zycje w menu sa mato opisowe, a submenu
nie zawsze sa logicznie zestawione. Joystick
moze by¢ uzyty do przesuwania bierek, ale
nie do wybierania z menu. Poza tym nie moz-
na nim wykonywac ruchow ukosnych.

Ocena (w skali od 1 do 10):
GRAFIKA 7
OBSLUGA 4
MOZLIWOSCI 8

(ztew)

Producent: Software Country
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WARSHIP

XL/XE/ST

»WARSHIP” jest strategiczna symulacja

bitew morskich na Pacyfiku podczas !l wojny
swiatowe]. SSI umiescita w tej wspaniate]
grze wszystkie gtowne elementy walki | do-
wodzenia w bitwie. Przy pomocy dodatko-
wych procedur zaawansowany gracz orientu-
jacy sie w zagadnieniach wojny na Pacyfiku w
latach 1941—45 moze skonstruowac caty
szereg wiasnych scenariuszy bitew mors-
kich. Bedzie to niewatpliwie cenny nabytek
do twojej kolekcji. ,\WARSHIP" jest gra, ktora
wciaga, zmusza do rywalizacji | jesli tylko ze-
chcesz moze by¢ zawsze nowa.

W grze znajduja sie cztery gotowe scena-
nusze z |l wojny swiatowej. Trzy z nich qod-
twarzaja historyczne bitwy morskie, a jeden
zawiera hipotetyczne starcie. Bitwy moga byc¢
rozgrywane przez dwoch graczy lub przez jed-
nego gracza przeciw komputerowi. Mozna
takze polecic komputerow! granie za obie
strony i tylko Sledzic przebieg akcji. Aby gra
byta bardzie] zajmujaca,

ktorejkolwiek ze |

stron moze by przyznany handicap. Przewi-
dziane sa dwa poziomy sterowania tryb
.okretu”, w ktorym dowodzi sie poszczegol-
nymi jednostkami | tryb | dywizjonu”, w kto-
rym kieruje sig zespotem okretow

Program uwzglednia wiele czynnikow
wptywajacych na przebieg walki: obszary
ladu, widzialnos¢, uszkodzenia, wielkosce

okretow, opancerzenie, manewrowosc, uz-
brojenie, maskowanie | doktadnosé ognia.
Mozesz postawiC zastone dymna dla ukrycia
okretow, lecz radar widzi przez nia rownie
dobrze, a takze powieksza zasieg wykrywa-
nia w dzien i umozliwia 1e w nocy

Uszkodzenia w bitwie odwzorowuja pota-
czone efekty ognia, przeciekow, strat sterow-
nOSCi | uzbrojenia oraz zniszczen mechaniz-
mow napedowych | agregatow pradotwor-
czych. Trafienie moze rowniez spowodowac
eksplozje komor amunicyjnych, choc¢ zdarza
sie to bardzo rzadko.

Obie strony maja pod swoim dowddztwem
sity powietrzne, lecz jedna — nie posiadajaca
panowania w powietrzu — ma zmniejszona
llos¢ punktow wsparcia. W grze dotyczaczej
walki morskiej wspotczynnik sity lotnictwa nie
powinien faworyzowac¢ zadnej strony. Na
szczgscie mozna wybrac wariant ,Neutral”
dla stosunku sit powietrznych.

Dzieki dotaczonym do programu dodatko-
wym procedurom mozna z gotowych ele-
mentoéw zbudowac nowa gre, lecz nie mozna
zmodyfikowac istniejacych scenariuszy ani
gry przerwanej i zapisanej. Program umozli-
wia stworzenie mapy dowolnego obszaru
swiata, ktory moze byc przedstawiony w siat-
ce 60x60 pol o boku 1000 jardow. Mapy
moga byC zapisywane niezaleznie i pozniej
modyfikowane.

Kazda z walczacych flot moze miec do 20
oxretow. Sa one wybierane z 53 kias okretow
alianckich i 20 kias okretow japonskich, lecz
wszystkie ich charakterystyki moga byC mo-
dyfikowane. Umozliwia to zaprojektowanie
dowolne] bitwy morskie] z okresu ostatnich
600 iat. Trzeba jednak wziac pod uwage, ze
gra ma wbudowana gorsza celnosc ognia flo-
ty . japonskiej”

To wstyd, ze ,WARSHIP" nie wykorzystu-
je graficznych mozliwosci Atari. inne progra-
my SSI oferuja wysoka rozdzielczos¢, wielo-
kolorowa grafike i delikatny przesuw obrazu.
Utatwia to orientacje i czyni gre bardziej przy-
jemna. Mimo tej wady ,WARSHIP" jest gra
godna polecenia.

Podrecznik jest kompletny i dokfadny.
Oprocz zwyktego opisu programu pokazuje
rowniez jak komputer oblicza zaleznosci po-
miedzy walczacymi sitami. Gdy jednak zaan-
gazujesz sie w waike, to w ferworze bitew-
nym lepiej mie¢ prosty i skuteczny plan akeji,
niz doktadnie optymalizowac swoje dziafania.

Ocena (w skali od 1 do 10):

GRAFIKA 3
WIERNOSC 8
SENS GRY 9

(ztew)
Producent: Strategic Simulations Inc.

Nie ma chyba gracza, «cry ne wi
dziat choc¢ raz gry , Scianka”, ., Mur Chinski" . . Bre-
ak Out”, czy podobnej. Najnowsza | najpopularnie]
$zg grag tego typu jest akiualnie ARKANOID. Swolq
forma przypomina nieco pierwowzory, ale jest o
wiele bardzie] skomplikowany.

ARKANOID stat sie z poczatkiem roku 1987
szlagierem ,na automaty” (popularne Coin-0Op
salonach gier zrecznosciowych). Krolowat ¢
mentu. gdy wyparty go gry na dysku laserov A
", ,Drason's Lair” , Master of

kie jak ,Space Ace” ter ¢
Univers’
Oprocz prastego {?) odbijania piteczki od kic

Kazda liter ia do momentu zfapania nastepne]
(tylko "S" dziata czasowo)

Niektore kiocki nalezy trafiC kitka razy. a niekto-
rych nie mozna zbi¢. Z dwu otworOw u gory ekranu

kOw (u gory ekranu) iest jeszcze w grze nie
podzianek nie znanych g i an "
ciu ktéregos z klockow moze spasc literka, kio
ztapaniu moze ulatwié lub utrudnic gre. A oto
enta | nych lite
t CZpos ao pr
G y rzyti
| reler
nenci
frojenie |
dwitikrotine 1 K
moziiwoéc |
K gl | |
f atk o <A (N
it IChu plieczk
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ARKANOID

XL/XE/ST!
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od nicn) Zrieniais niteczxl. Gra konczy
rozbiciu ,maski” na 32 poziome. Pow( . (++ +)
Ocena (w skali od 1 do 10):
GRAFIKA 9 Producent: IMAGINE
DZWIEK 7 Autor: Mike Lab



— REKLAMY

ZAKEAD DOSKONALENIA
ZAWODOWEGO w todzi
ODDZIAt. TERENOWY w Zdunskie
Woli telefon 61—51 w. 7 (kompute-
ry), 63—50 telex 884 257 ZEWAS

Skiep kupno-sprzedaz Mi-
krokomputerow i art. elek-
tronicznych, ul. Komisji
Edukaciji Narodowei 3/5

oferuje w ciagte| sprzedazy

— mikrokomputery réznych typow, w
konfiguracjach wg zyczen klienta
urzadzenia peryferyjne do kompu-
terow, stacje dyskow, interfejsy,
drukarki Itp. wraz z przewodami 13-
czgcymi Komputer

czescl zamienne do mikrokompu-
terow

programy szkolne 1 uzytkowe
sprzet video, tasmy video | kamery
video

—— przyrzady pomiarowe

uniwersalne regeneratory Kinesko-

pow.
Ponadto informujemy. ze produkujemy
nowoczesne, f:mklg nalne meble na
wyposazenie stanowisk komputero-
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@ przystawki  umozliwi «1; wspotprac
komputera z dowoinym mag nrto*‘onem za
pis. odczyt, auto-stop_ L:{::.mowanna magne--
tofon-magnetofon.

® przystawki foniczne z glosnikiem umozii-
wiajace odbior fonii bez koniecznosct prze-
strajanta komputera lub telewizora

oferuje

Zakiad Elektroniczny , TURBO”
Krzysztof Kubinski

ul. Botaniczna 3/26
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Specjalisci naszej firmy prezentuja:

— komputery 32-bitowe kompatybilne z IBM PC/AT,
wielodostep ped systemem operacyjnym XENIX,
jezyki baz danych pod systemem operacyjnym XENIX,
(INFORMIX SOL, FOXBASE+ — stuprocentowa zgod-

nosc ze standardem DBASE It plus)

BASIC, MS-FORTRAN)
procesor tekstu {Lyrix),

VER, ADVANCED NETWARE 286,

=R A T PN

T e

Wszystkich Czyteinikow zaprasza-
my do wspoipracy przy redagowaniu

,Bajtka” i zeszytow dodatkowych.
Bedziemy zamieszcza¢ nadestane
przez Was gry, programy /uzytkowe,
sposoby rozbudowy koz/putera lub
niekonwencjonalne sposoby wyko-
rzystania.

Nie stawiamy jednak zadnych ograni-
czen, kazdy interesujacy materiat na temat
Atari, Spectrum | innych popularnych kompu-
terow znaydzie miejsce na naszych tamach.
Musza one spetniac tylko pewne wymagania
formalne. Artykuty i opisy programow powirn-
ny by¢ w maszynopisie z duzym odstepem
migedzy wierszami (ok. 30 wierszy na strone)
Programy nalezy przesytac na dyskietkach
lub kasetach, gwarantujemy zwrot najpoznie
w ciagu miestaca. Prosze pamigtac o podaniu
sposobu wezytywania — redakcja nie ma eta-
tu dla detektywa.

Programy dotyczace Atar moga bycC napi-
sane w dowolnym jezyku dostepnym dla tego
komputera. Ze wzgledu na , Edytor BASIC-

B Zgodnle Z wczesnlejszymn
& zapowiedziami

z siedziba w Miechowie serdecznie za-
prasza wszystkich zainteresowanych
wystawowego
otwartego w kazdy dzien roboczy.

oprogramowanie baz danych pracujgcych w sieciach
(SOL BASE, DBASE Il plus, CLIPPER AUTUMN 86),
kompilatory | interpretery jezykow (C, MS-PASCAL, MS-

sieci D-LAN i E-LAN (typu D-LINK { ETHERNET),
sieciowe systemy operacyjne (IBM FC LAN PROGRAM,
D-LINK NETBIOS EMULATOR, D-LINK NETWARE DRI-

Salon wystawowy miesci si¢ w budynku firmy w Miechowie przy
ul. Ractawickie] 31. Prosimy o wczesniejsze telefoniczne uzgod-
nienie daty przyjazdu, nr tel. 304—57. Miechow.

—SERDECZNIE ZAPRASZAMY —

JAK PISAC ARTYKULY | PROGRAMY

REKLANL 3|5 w eaku B

a" programy w tym jezyku nie moga zawierac
linii o numerach wiekszych od 31999 Dla
programow w jezyku maszynowym Oprocz
programu tadujacego w BASIC-u konieczny
iest program zrodtowy w formacie asemblera
MAC 65 Rysunki moga byC zarowno w tu-
szu, jak i w otowku (najlepiej w podziatce 2:1)
albo na nosniku magnetycznym w formacie
GRAPHICS 8, Micro-Painter lub Koala. Moga
to by¢ takze ilustracjie np. z katalogow. Pa-
mietaj o podaniu adresu | telefonu oraz w
przypadku opracowan — zrodta, z ktdrego
korzystates.

MASZ POMYSt — NAPISZ DO NAS!!!
BAJTEK ATARI 27



podtaczany

ki u| 1azda teletoni-
C SR =1 TLs SY1 tania infc b1 ]:-:'l'.“_i
300 1200 be d..:w;:.«.-nk J ile na te pierwsza
szybkos¢ Ministerstwo tacznosci wyrazito
zg:..;de. 0 tyle wartos¢ 1200 nie, zostanie
chyba w praklyce wykorzystana, giownie z
uwagi na staba jakosc naszej sieci tetetoni-

czZne;.

owniez w 1988 roku planowana jest
R krajowa produkcja urzgdzenia XEP

80, ktore podtaczone do Atari 800

XL — pozwala na sprzetowe uzys-
kanie 80 kolumn (po 24 wiersze) na ekra-
nie, czytelnych rowniez | na monitorze (le-
lewizorze) kolorowym. Juz niedfugo wiec
posiadacze Atarl beda mieli sposobnosc
uzyskania tego, co do tej pory mogli jedynie
olrzymac poprzez zmudne programowanie.
Wiekszy opis XEP80 wkrotce.

15 lipca Atari oferuje grati-
sowo przy zakupie 520 ST
D 04 programy: Neochrome
Plus (najnowsza wersja zna-

nego preogramu graficznego), Animatic
(tworzenie krotkich animowanych sekwen-
cji), Macadam Bumper (najlepszy fliper)
oraz Wanderer {tréjwymiarowa gra zreczno-
sciowa oferowana razem ze specjalnymi
stereskopowymi okularami).

esh przez przypadek wylaczycie |

wiaczycie szybko ponownie Atari ST,

mozecie mie¢ kiopoty. Rozruch ,na

zimno” moze si¢ nie udac, program
moze sie zawiesic, jesti nie odczekacie na
tyle, aby oczysci¢ pamiec. Dia modelu 520
ST wystarczy sekunda lub dwie, dia 1040
ST — przynajmniej 10. Jesli pc uptywie 20
sekund system nadal sig nie zgtasza — nie
ma rady, naprawa nieunikniona.
Oczywiscie, nie w kazdym egzemplarzu
Atari 520/140 ST te objawy wystepuja row-
nie silnie, ale lepiej by¢ ubezpieczonym.
Wiaczajmy komputer powoli!

eny serii ST znowu spadly, co zos-

tato podyktowane wprowadzeniem

na rynek z poczatkiem wrzesnia

nowych Mega ST. I tak: 520 ST ko-
sziuje 550 dolarow (bez monitora), 670 (z
monitorem monochromatycznym), 920 (z
monitorem kolorowym Philipsa 1424) i 980
(z monitorem kolorowym Atari SC 1224).
Modei 1040 ST kosztuje odpowiednio dro-
zej: 1230 (monitor mone) i 1340 {monitor
kotor).

Przypomnismy, ze Atari 520 ST z monito-
rem monochrometycznym SM 124, myszka
kosztuje w Pewexie 1120 dolarow. Aktual-
ne ceny Atari ST mozna uzyskac piszac do
firmy Elektronics Export z Londynu, rekla-
mujacej sie natamach , Bajtka”.

firm produkujacych sprzet

kompatybilny z IBM dola-

O czyto ostatnio Atari pokazu-

jac na targach w Hanowerze

model PC 1, kompatybilny wprawdzie w try-
bie Herkules i EGA, ale posiadajgcy niety-
powa konstrukcje zewnetrzna, wymagajaca
podiaczenia dodatkowego {acza posrednie-

go w postaci nieduzej skrzyneczki: tylko za
jego pomoca komputer moze byt rozsze-

" rzany o dalsze karty. .
Poza tym w dalszym ¢iggu Atarf ‘nie za-

proponowato taniego — w my$! sloganu
"Power without the Price” — monifora
EGA. Zapytany przez dziennikarzy dlacze-
go oferuje technologie (tzn. komputer 16-
bitowy kiasy IBM), o ktorej zawsze wypo-
wiadat sie negatywnie, Jack Tramiel odpart:
.Wszyscy wiedzg, ze papierosy $3 szko-
dliwe dla zdrowia, ale to nie przeszkadza
palaczom, by je kupowali.”
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POL ZARTEM

y

Mimo 2e na tamach
.Bajtka” drukowane
byly programy bioryt-
mow, hnie widziatem
wersji _dia Atari. Pro-

ponowany przez mnie

program do obliczania
biorytmow posiada

edycje dla calego z3-
danego miesigca.

Co to sa biorytmy, mozna sie dowie-
dziec z ,Bajtka” nr 12/86 (sir. 21), a
po szczegdly odsytam chetnych do
ksiazki Jerzego Sikory , Biodiagram
prawde ci powie”

Program jest prosty i nie wymaga
specjainego objasniania.
Teoretycznie, aby obliczy¢ biorytmy
natezy policzy¢, ile dni upfyneto od
dnia urodzenia do zadane] chwili, a
nastepnie liczbe te podzielic kolejno
przez 23, 28 | 33. Reszta z dzielenia
da nam kolejny dzien danego bioryt-
mu. W dobie komputeryzacji wpisu-
jemy zamieszczony program, a
komputer sam wykona powyzsze
czynnosci uwzgledniajac dzien 29
lutego w latach przestepnych. Ob-
stuga programu polega na podaniu
daty urodzenia oraz roku i miesiaca
obliczen biorytmow.

Krotka interpretacja w/g ksigzki J.
Sikory |, Biodiagram prawde ci po-
wie",

BF: BPE: Bl
+ + + Dobre samopoczucie,
wydajnosc w pracy fi-
zyczne| |
Czas udanych transak-
cji, egzaminow, przed-
siewziecia najwyzsze|
wagl — okres sukce-
SOW.
+ + — Wzmozona wydajnosc
w pracy fizycznej.
Nastroj pod psem —
dobra kondycja.
- + + Efektywnos¢ umysto-
wa (uczenie sig).

+ — — Sklonno$¢ do intryg,
uporu, wybuchow
gniewu.

Bardzo dobry, optymi-
styczny nastroj, ziud-
ny, ograniczona zdol-
nosc tworczego my-
slenia i togicznego ro-
zumowania. Unikaé
przemeczenia.

Petnia sit umystowych,
kKiepski nastré], mala
odpornos¢. na bdl
{unika¢ dentysty).

- ~—  — Regenerowac sity, od- .

poczywac, brac srodki
wzmacniajace.
A wigc korzystaj z wyzow!

Stanistaw Jawor

umystowej..

UWAGA: Nie nalezy wpisywaé liter wydruko-
wanych przed numerem linii programu. NIE SA
onhe czescig linii, lecz kodem kontrolnym , Edy-
tora BASIC-a” (zob str. 3).

CG
NE
CR
B3
DX

&1

AD
I8
KO
YD

Xu
DU
VA%

CH

VH
OR
IX
VU
XB
CB
IX
X
CA
F2
Et
HW
GD
CM
I1J
Git!
MW
IP

YT

NT
VX
RY
0
sC
HX
DU
GL
LE

0s
LH

I
FC
MO

ZX
CB
ZW
FE
S0
PP
GD
LO
AU
00
ME
X

IB.

UA

HE
ZH
5A
RI
Fu

© 3R

MM
GC

Ul

NZ

RF
vy

Dns

oA

4 REM S.J. #*x% BIODRYTMY #*#x
5 ? CHR$(125)
10 CLR :FOKE 710,0
15 DIM AF(11) ,ACL2)
20 POSITION &,1:7 "# # * R T OR Y T M
Y ¥ # ="
25 POSITION 4,4:7 “ Podal date urodzen
ia ™
20 POSITION 7,6:7? "Rok: "j3:INPUT RU
35 POSITION 3,8:7 'Mieslac. "es INPUT N
40 POSITION S,10:7 "Dzien: “3:INFUT D
45 POSITION &4,14:7 "BIORYTMY obliczyc:
S0 POSITION Z,16:7 "na”
55 FPOSITION &6,17:? "Rok: "j3:INPUT RE
60 FOSITION 2,18:7? "Miesiac: "j:INFUTY
M
70 ? CHR£(125):POSITION 2,7:7 “prosze
czekac..."”
BO FOR I=RU TO RB
85 IF INT(1/4)=1/4 THEN C=C+1
Q0 NEXT I
100 IF INT(RU/4)=RU/4 AND N>2 THEN G=1
105 IF INT(RULI/4)=RU/4 AND M<3 THEN S=1
110 IF INT(RU/4)=RU/4 AND M=2 THEN W=1
115 IF INT(RU/4)=RWU/4 AND N=2 THEN H=1
120 FOR I=1 TO 12
130 READ A:A(L)=A
140 NEXT I
150 FOR I=N TO 12
155 E=E+A(I)
160 NEXT I
165 FOR I=M-1 TO 1 STEFP -1
170 G=G+A(I)
175 NEXT I
180 ND=345#+ (RB—- (RU+1))+E+C+G+1-D-0-S
190 IF RU>RB OR D>A(NY+H THEN ? CHR#(1
25):POSITION 3X,5:? “IZLE DANE":607T0 510
200 DATA 31,28,31,30,31,30,31,31,30,31
30,34
210 F=ND-23%INT (ND/23)
220 P=ND-28=#*INT (ND/28)
2720 U=ND-33%INT (ND/33)
235 ? CHR$(120):RESTORE 300
240 FOR I=1 TO 12
250 READ A¥
255 IF I=M THEN FOSITION B8,3:7? A%
260 NEXT I
265 POSITIDN 4,1:7? "Data wrodzenia:
“sDs“aMsNs M. RUs ",
270 POSITION 22,3:7? RB
300 DATA STYCZEN,LUTY MARZEC ,KWIECIEN,
MAJ ,CZERWIEC ,LIPIEC ,SIERFIEN,WRZESIEN,
FAZDZIERNIK,LISTOPAD,GRUDZIEN
SO8 P 13 wp ¥ 0 0 1 1 2
2 3"
It 2 » 1 b 8] 9 O b
OII
I8 O P e
e Tl 8
320 FOR I=1 T0O A(M) +W
325 IF F>=23 THEN F=0
330 IF F>0 578) F<11 THEN 7 "+";
335 IF F=0 OR F=11 THEN 7 "%
340 IF F>11 AND F<23 THEN ? ".";
345 F=F+1
350 NEXT I
I6H0 ? 27 "B.P:i1";
365 FOR I=1 TO AM) +W
370 IF P>=28 THEN P=0
375 IF F>0 AND P<14 THEN ? "+"g
380 IF P=0 OR P=14 THEN ? "»";
385 IF P>14 AND P<28 THEN 7 ®.":
320 P=pP+1
395 NEXT I -
800 2 27 "B.XIz"s
410 FOR I=%t TO A(M)+W
415 IF U>=33 THEN t)=0
420 IF U>0 AND U<1&6 THEN 7 "+";
425 IF U=0 OR U=146 THEN 2 -"%%j
430 IF U>1é6 AND U<3IZ THEN ? ".";
. 435 U=U+1 . '
440 NEXT I
450 ? 37
460 ? "B.F., - biorytem fizyczny"
©. 470 ? "B. ot = bxnrytm psychiczny"” E'&‘;*
480 ? "B.I. ~ biorytm intelektualny”
AP0 T L * - dni krytyczne”
S00 7 ¢ a + —~ w2rost“:7 *
. = spadek”
510 7 :? :? "W celu uruchomienia progr
amu”s? " przycisnij START"
S20 IF PEEK(S3279)=46 THEN RUN
930 GOTO S20




Czy tatwiej bytoby nam 2yc gdy-
by wszyscy ludzie porozumiewali
sie_tym samym jezykiem? Byc¢C
moze dzieki temu nie doszioby do
katastrof takich jak wojny. Espe-
ranto, stworzone przez Ludwika
Zamenhoffa jako jezyk powsze-
chny, pozostaje do tej pory cieka-
wostka, a na swiecie w daiszym
ciagu kroluja angielski, niemiecki
i francuski. Poniewaz komputer
iest dzielem cziowieka i odzwier-

ciedlajg sie w nim ludzkie dazenia ¢

do unifikacji — on wiasnie moze
staé¢ sie krokiem naprzod na dro-
dze ogolneqo zrozumienia sie.
Egzystencja réznych jezykow pro-
gramowania zalezy nie tylko od
teqo, ze zostaty stworzone przez
réznych ludzi, ale rowniez od fak-
tu, Ze maja one pomoc W rozwiag-
zywaniu wszelkich zadan, ktore
cziowiek stawia komputerowi.

Pierwszym powazniejszym zastosowaniem kom-
puteréw byto sterowanie innymi maszynami. Wy-
magato to duzej precyzji | szybkosci wykonama. W
tym momencie niezbednym slato sie rozwinigcie
takich form komunikacj, aby wchodzace do kom-
putera zakodowane impuisy byty dla niego zrozu-
miate. Wraz z postepem technicznym doskonalono
rowniez formy przekazywania rozkazéw kompute-
rowi.

Przetomowy krok na linit komunikacji migdzy
cziowiekiem, a maszyna uczynit John ven Neuman.
Nie narzucat urzadzeniu mechanicznych rozkazow
tylko przekazywat je poprzez symbole sktadajace
sig z zer i jedynek, ktore komputer interpretowat
jako rozkaz.

Nastepnym etapem byto stworzenie wygodnego
i zrozumiatego tacznika z maszyna jakim jest asem-
bler. Uwolnit on programistow od trudnego podwoj-
nego kodu, przy jednoczesnej mozliwosci statego
kontrolowania wtasnej pracy. Wraz z uptywem cza-
su asembler jest unowoczesniany | chociaz posia-
da wiele zalet, ma jedna niewatpliwa wade Kazdy
rodza] procesora rozumie tylko sobie wiasciwy
asembler, co oznacza w prakiyce, ze dla kazdego
procesora nalezy napisac¢ oddzielny asembler.

Jezyki do rozwigzywania problemow.

W latach 50-tych pracowano nad stworzeniem
lepszej mozliwoscr komunikacji z komputerem.
Podieto proby opracowania jgzyka, ktory miat po-
godzi¢ strukture problemow do rozwiazywania z
wymaganiami cziowieka. Szukano jezyka, kiory
mogiby byc¢ uzyty w kazdym rodzaju komputera.

Wraz z biegiem lat komputer stawat sig coraz
wiekszym poliglota. Dzisia) nowe jezyki programo-
wania w dziedzinie komputerow personalnych po-
jawiaja sle wraz z powstawaniem ich nowych gene-
racji. Dzieje sie to bardzo szybko. Nie ma jeszcze
okreslonego standardu | na razie nic nie wskazuje
na to, aby taki sie pojawit. Jedna z przeszkod jesl

fakt, ze jezyki programowania z reguty maja po Kil-
kanascie wersji, ktére nie zawsze wspotpracuja ze
soba.

Podobnie jest w przypadku komputera ATARI
serii ST. Celem artykutu jest omowienie najwaz-
niejszych jgzykow programowania na ten kompu-
ter. Nie znajdzie nikt podczas czytania wskazowek
co jest dobre, a co zte. To zalezy od rodzaju pro-
blemu do rozwigzania | osobistego doswiadczenia.
Nie bedzie rowniez omowienia wszystkich wersji
roznych jezykow i pod tym wzglgdem artykut ten
bedzie na pewno niewystarczajacy

FORTRAN
— ojciec

Na poczatku lat 50-tych, wraz ze wzrostem
udziatu komputerow w sferze kierowania zyciem
gospodarczym, ponadnormatywnie wzrosty koszty
rozwoju oprogramowania. Zaczeto kierowac uwage
na korekte 1stniejacej juz bazy software’u. Dopiero
w 1954 roku udato sie koncernowi |IBM stworzyc
pierwszy wiekszy jezyk programowania. Byt to
FORTAN (FORmula TRANSslator). Od samego po
czatku przeznaczony do pomocy przy rozwigzywa-
niu skomplikowanych problemow naukowo-techni-
cznych, zwiazanych z duza iloscia trudnych opera-
cji arytmetycznych i algebraicznych oraz odpowie-
dnia obrobka danych. Poniewaz jgzyk ten zostat

PROGRAMOWANIE

EZYKI PROGRAMOWANIA

opracowany przez duzy koncern, stat sig jakby z
zatozenia standardem w Swiecie obrdbki danych z
dziedziny matematyki. Z czasem tworzono ulep-
szone wersje tego jezyka. Najnowszg jest FOR-
TRAN 77. Pomimo dos¢ interesujace] oferty skle-
pow handlujacych software’'m oraz statego zwigk-
szania sie liczby komputerow personalnych, FOR-
TRAN w dalszym ciagu pozostaje jezykiem duzych
.maszyn”. Dla komputera ATARI ST istnieje wersja
FORTRAN-u 77 pod nazwa PROFORTRAN firmy
Prospero Software i zakres tego jezyka odpowiada
standardowi ANSINN-Norm Fortran 77.

PASCAL

PASCAL powstat jak gdyby wskutek doswiad-
czen z roznymi wersjami BASIC-a | FORTRAN-u.
Skoki do réznych linii w trakcie realizac)i programu
czynity go nieczyteinym 1| przysparzaty ktopotow
programistom. | tak w potowie lat 60-tych stworzo-
no jezyk ALGOL, kiory oparto na zupetnie nowym
pomysle-uzupetnieniu struktur i procedur. Po te-
stach okazato sig, ze 1 ten jezyk ma swoje slabe
punkly. Wtedy to Niklaus Wirth, ktory byt wspotau-
torem jednej] z wersji jezyka ALGOL, stworzyt w
1970 roku w Wiedniu jezyk PASCAL. Nazwany tak
na czesc znanego filozofa | matematyka Blaise Pa-
scala, a przeznaczony gtéwnie dla informatykow
oraz 0scb zajmujacych sie naukami scistymi. PAS-
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CAL ma swoja site w zwiezle| i przejrzystej budo-
wie, komfortowych mozliwosciach rozgatezien oraz
w sposobie organizacj sterowania petla. To wszys-
tko buduje podstawy dla strukturalnego sposobu
programowania i temu zawdziecza PASCAL swoja
popularnosc. Inna zaleta tego jezyka jest mozli-
wosC definiowania rejestrow, kiore obejmujg rozne
rodzaje danych, a nastepnie rozpatrywania uzyska-
nych w ten sposob zbioréw.

Pierwszym kompilatorem PASCAL-a dia ATARI
ST byt GEMDOS-PASCAL firmy GCD. Produkt ten
dlugo pozostawai poza wszelka konkurencjg, a
iego niedostatki byty przez caly czas poprawiane
Istotna pomoca dla uzytkownikow w pierwszej fazie
byt podrecznik napisany przez Jurgena Leonharda
nod nazwa ,EASY PAS”. Obecnie sie¢ sklepdw
sprzedajacych oprogramowanie dostarcza coraz
bogatsze wersje tego jezyka. Na targach CeBit 86
angielska firma Prospero pokazata wersje PROPA-
SCAL, ktora jest trudniejsza w obsiudze w porow-
naniv z innymi odmianami tego jezyka na ATARI

2

C
— to nie tylko litera

Jezyk C zostat stworzony w latach 70-tych przez
Dennisa Ritchie w firmie AT & T. Przy jego opraco
wywaniu potozono szczegolny nacisk na stworze-
‘hie jezyka, kidry byiby niezalezny, a jednoczesnie
dziatajacy w architekiurze hardware'u kazdego
komputera. C ma zastosowanie we wszystkich
dziedzinach, od programow maszynowych (gdzie
niezbedna jest szybkosc), przez tworzenie w CAD,
az do obrobki tekstow. W przypadku ATARI ST je-
zyk ten jest bardzo licznie reprezentowany, a dzieki
bogate} literaturze staje sie czotowym jezykiem
tego komputera. Jedna ze starszych wersji C jest
produkt firmy Digital Research. Potem pojawita sig
wersja GST C-Compiler wykorzystujaca w petni
GEM, ale wykazujaca pewne braki podczas licze-
nia.

Jezyk C zyskat szeroki rozgtos wsrod uzytkowni-
kow ATARI ST na catym $wiecie. Jedng z najlep-
szym odmian jest tak zwany MEGAMAX C. Nowos-
cia na tym rynku jest wersja pod nazwa MARK WI-
LIAMS C, potrzebujaca jednak od 2 do 4 razy diuz-
szego czasu na kompilacje.

BASIC

BASIC rozwinat sie pod koniec lat 60-tych. Pra-
cowali nad nim dwaj Amerykanie Kemeny | Kurtz
na uniwersytecie Dartmouth w New Hampshire i na
pewno nie byli w stanie przewidzieC, ze jezyk ten z
czasem zostanie standardem dia wszystkich kom-
puterow domowych | wiekszosci personalnych. Po-
mimo objetosci tego jezyka jest on prosty do nau-
czenia sig, a dialog miedzy cztowiekiem a ,,maszy-
na" rzeczywiscie ma miejsce. Te zalety uczynily z
BASIC-a doskonaty jezyk do celow edukacyjnych.
Powaznymi wadami sg natomiast powolnosc | mata
czytelnosc. Obecnie na rynku ATAR! ST jest kilka
wersji interpreterow tego jezyka m.in. BASIC-
Compiler amerykanskiej firmy PHILON INC. Od-
miana ta jest uciazliwa w obstudze, a jedyna jej za-
leta jest to, ze odpowiada znane] wersji MBASIC
firmy MICROSOFT. Poza tym istnieje GFA-BASIC-
--INTERPRETER oraz niemieckie odkrycie OMI-
KRON-BASIC, ktory montowany jake modut w
ROM-ie jest przez caty czas do dyspozycji uzytko-
wnika. Nowoscia na tym rynku jest bardzo dobry
amerykanski LDW BASIC COMPILER.

MODULA-2

Jest to kontynuacia jezyka PASCAL. Duchowym
ojcem jest rowniez Niklaus Wirth. MODULA-2 po-
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wstata w 1978 roku. Wszystkim posiadaczom ATA-
Rl ST firma TD! poleca MODULA-2 SYSTEM wraz
z programem narzedziowym (TOOLKIT).

FORTH
— czwarty wymiar

Jezyk ten opracowat Charles Moore w latach 60-
tych jako jezyk konkurencyjny w stosuku do innych
majacych matoefektywny sposéb liczenia. Pierw-
szym zadaniem tego jezyka bylo sterowanie teles-
kopem w obserwatorium astronomicznym. Podsta-
wowym efementem, kiory odréznia FORTH od in-
nych jezykow |est uzyskanie od zdefiniowanych
elementow [ezyka nowych funkcji. Dzieki temu pro-
gramista ma nieograniczong mozliwosc definiowa-
nia réznych funkcii | poje¢ FORTH efektywnie wy-
korzysiuje architekture procesora, przez co uzys-
kuje sie duza szybkosc obréibki danych.

Pierwsza wersja tego jezyka dla ATAR! ST byt
4#FORTH tzw. Dragon-Group. Inna proponuje fir
ma DATA BECKER pod nazwa FORTH ST. Odmia-
na ta wspotpracuje z GEM-em.

APL — wejscie w hieroglify

APL (A Programming Language) — po raz pierw-
szy zastosowany w legendarnym IBM 360 w dal-
szym ciggu pozostaje nieznany szerokim Kregom
uzytkownikow  komputerow. Generalna zasada
tego jezyka jest wykorzystywanie symboli (jak w
starozytnym Egipcie) zamiast pseudoangielskich

zwrotow typu ,ON...GOSUB”
Dla ATARI ST jest wersja tego jezyka firmy

GDAT pod nazwa APL/68000 oparta na standar-
dzie IBM.

LOGO
— nie tylko dla dzieci

LOGO powstalo pod koniec lat 60-tych dzigki
profesorowi w Instytucie Technologii w Massachu-
setts Seymour'owi Papert, ktory zajmowat sie w
tamtejszym laboratorium problemami sztucznej in-
teligencji. Papert — matematyk | byty student
szwajcarskiego psychologa Jean'a Piaget (ojca no-
woczesne| psychologil), stworzyt LOGO dzeki po-
szukiwaniom takiego jezyka, ktory stuzyiby jako po-
moc pedagogiczna, rozwijajaca wsrod uczacych sie
zdolnosci intelektualne | utatwigjaca proces nau-
czania. W ten sposob powstal jezyk bedacy w sta-
nie przedstawic trudne procesy w sposob obrazo-
wy | plastyczny.

Stuza do tego krotkie rozkazy w formie prostych i
znanych pojec. Przy dzisiejszym stanie techniki
niemozliwe jest ukazanie petnych mozliwosci roz-
wigzan jakie niesie ze soba ten jgzyk. Elementy roz-
kazow, ktore uzytkownik ma do dyspozycji mozna
rozwija¢ poprzez definiowanie funkeji bedacych
czescia skladowa kazdego programu.

LOGO w obszarze sztucznej inteligencii jest po-
przednikiem PROLOG-u. ATARI ST posiada wersje
LOGO opracowang przez firme Digital Research
pod nazwa Dr. LOGO. Jest ona uzupetniana przez
GEM i prosta do nauki. Pierwsze kroki utatwia pe-
ten spis tresci zawarte] w programie | sterowanie
przez mysz. Wada te] wersji jest mata szybkosc.

LISP i PROLOG
— jezyki sztucznej inteligenciji

Na poczatku obydwa miaty podobne przezna-
czenie jak inne jezyki programowania. Od kilku lat
fachowcy od komputeréw coraz wiecej uwagi po-
Swiecaja tematowi. ,Komputer-Inteligencja”™. W
zwiazku z tym jezyki te zostaty odkryte jakby na

nowo. Naleza one do jezykow deklaratywnych w
przeciwienstwie do FORTRAN-u, BASIC-a, PAS-
CAL-a, FORTH-a, ktore sa imperatywne, co ozna-
cza, ze program podaza wytyczonym przez progra-
miste szlakiem. Prawidtowosc¢ jego dziatania zalezy
od uzytych w trakcie przebiegu sytuacji wy|scio-
wych. Jezeli programista ma mato doswiadczenia,
jego program bedzie nieskuteczny. Deklaratywny
charakier oznacza, ze program nie posiada algoryt-
mu, tylko skiada sie z regut i wnioskow koncowych
(zasad) obowiazujacych w Swiecie oprogramowania.
Natomiast rozwigzaniem dla postawionych pytan
jest powracajacy algorytm (backtracking Algorit-
hmus). LISP jest najstarszym jezykiem obck FOR-
TRAN-u | jednoczesnie egzystujacym w wielu od-
mianach. Powslat poczatkowo jako kombinacja
FORTRAN-u i IPL. John McCarthy — ojciec LISt

Procesor (LISP) potaczyt giéwna zalete IPL. budo-
we struktury danych z wielofunkcyjnoscia FOR-
TRAN-u. W ten sposob w 1960 roku powstal LISP

System.

Takze w te] dziedzinie mamy do czynienia z bo
gata oferta na ATAR| 8T, Jedng z najstarszych wer-
sji jest XLISP napisany w jezyku C i fatwo dopaso-
wywujacy sie do innych komputerow. Firma META-
COMCO oferuje inna wersje pod nazwa Cambridge
LISP. Kolejna propozycja jest LISPAS !l niemiec-
kie| firmy TOMMY SOFTWARE. Odmiana ta dzigk
wzajemnym uzupetnianiu sie z GEM-em jest kro-
kiem naprzéd w Swiat sztucznej inteligencii.

PROLOG (PROgramming in LOGic) pojawia sie
na poczatku lat 70-tych wraz z idea programowania
wedlug logicznego sposobu myslenia. PROLOG
zostat ponownie odkryty kiedy Japonczycy wybrali
go na jezyk ,piatej generacji” | zrobili go czescia
sktadowa swojej nowej technologii. PROLOG uwol-
nit programistow od problemu drogi rozwigzania za-
dania. Dzieki temu jezykowi mozliwe jest do spet-
nienia marzenie, zeby zaprogramowac komputer
bez potrzeby nauki okreslonego jezyka programo-
wania. To zupetnie nowa idea.

Dla ATARI ST jest ,Prolog Logic-Lab”, ktory stu-
zy jako laboratorium do badania sztucznej inteligen-
cji oraz jest oknem na swiat ,pigte] generacji”.
MPROLOG jest kompatybilny ze standardem PRO-
LOG-u opisanym w ksiazce , Programming in Pro-
log” napisanej przez spotke autorska Cloksin i Mel-
lisch. Ze swoja szybkoscia okofo 800 LIPS (Logical
Infereces per Second) moze dotrzymywac kroku
innym wersjom tego jezyka na rozne minikompute-
ry.

Popatrzmy w przesziosc.

Pierwszym ogniwem tancucha faczacego czto-
wieka | komputer byt asembler. Uwolnit on progra-
mistow od kodowania rozkazow, a programy uczy-
nit bardzie] czytelnymi i zrozumiatymi. Byty one
dzieki temu szybsze | doskonale uzupetniaty sie z
komputerem. Jest to niewatpliwa zaleta, lecz zalez-
ne od ,maszyny” kody czynia asembler jezykiem
nieprzenosnym. Programista pracujacy w asemble-
rze musi uczy¢ sie roznych jego rodzajow, jezeli
ma do czynienia z wiece| niz jednym rodzajem
komputera. Pomimo tych wad asembler pozostaje
jednym z najbardziej efektywnych jezykow progra-
mowania. ATARI ST ma do dyspozycji CP/M 68K
ASEMBLER firmy Digital Research. Jest on bardzo
wygodny w obstudze z racji opanowania standardu
MOTOROLI. Inne wersje to IDEAL ASEMBLER fir-
my OMIKRON lub GST ASEMBLER przeznaczony
dla ludzi profesjonainie zajmujacych sie programo-
waniem.

na podstawte ,ST COMPUTER”

Sergiusz Piotrowski
Tomasz Mazur



Niewatpliwie wielu uzytkow-

nikow komputera ATARI ST in-

tryguja wciaz dwa niepozorne
gniazda MIDI IN oraz MIDI OUT,

umieszczone na tylnej sciance
ich_maszyny. Z instrukcji ob-

stugi mozna dowiedzie¢ sie, ze
jest to Musical Instrument Digi-
tal Interface <cyfrowy interfejs
instrumentu muzycznego..
Brzmi to nieco tajemniczo, a
wiec zachecajaco! Jesli wiec
jaki$ program na MIDI wpadnie
nam w rece, uruchamiamy go i
widzimy ekran oferujacy naj-
rozmaitsze mozliwosci, _a
wsrod nich biblioteke zawiera-
jaca od kilku do kilkunastu go-
towych do odegrania utworow.
Wtedy zaczynamy sie zastana-
wiac, kto z naszych znajomych
ma_syntezator. Kiedy juz doj-
dzie do fuzji syntezatora z kom-
puterem efekt jest niesamowi-

ty!

Nic w tym dziwnego — MIDI powstato dla profe-
sjonalnych muzykow | do profesjonalnych zastoso-
wan.

A musiato powstac bo byto potrzebne. Z dwoch za-
sadniczych powodow:

1. — juz kompozytorzy muzyki klasycznej setki
lat temu odkryli, ze ciekawsze brzmienie pojawia
sie, gdy ta sama linia melodyczna jest wykonywana
przez kilka instrumentéw jednoczesnie. Podobne
efekty zapragneli uzyskiwa¢ muzycy z kapel rocko-
wych, w skiad ktorych z przyczyn ekonomicznych
wchodzi z reguty jeden klawiszowiec.

2. — narasta popularnosc wszelkiego rodzaju
automatéw i syntezatorow perkusyjnych, ktore wy-

magaja wzajemnej synchronizacji oraz synchroni-

zacji z innymi instrumentami i syntezatorami — jed-
nolitej i prostej w realizacji.

Dzieki porozumieniu najwiekszych producentow
elektronicznego sprzetu muzycznego, w 1982 roku
doszio do precyzyjnego okresienia hardwarowego |
softwarowego standardu MIDI. Byt to impuls, ktory
wywotat lawine! W chwili obecnej kazdy instrument
elektroniczny musi by¢ wyposazony w interface
MiDI — bez MIDI moze byc jedynie zabawka.

Dla nowej generacji elektronicznych instrumen-
tow muzycznych — sampleréw, syntezatorow, se-
kwencerow, automatow perkusyjnych, kitre sa juz
specjalizowanymi komputerami — MIDI to co$ row-
nie naturalnego jak CENTRONICS czy RS 232 dia
zwyktego komputera.

Upowszechnienie sie standardu MIDI stworzyto
nowa klase zastosowan dia mikrokomputerow.

Biyskawiczna kariere w roli kontrolera elektroni-
cznego sprzetu muzycznego robi ATARI ST. Stato
sie to mozliwe dzieki umieszczeniu w nim interfej-
su MiDI, wiaczeniu procedur jego obstugi do syste-
mu operacy|nego, duzej pojemnosci pamigci RAM i
szybkiemu mikroprocesorowi. W krotkim czaste od
jego wejscia na rynek pojawito si¢ ponad 30 pro-
gramow przeznaczonych dla MIDI, co dowodzi
zaufania producentow software’'u do mozliwosci
tego komputera jako kontrolera MID!.

Oprogramowanie muzyczne mozna podzielic na
dwie zasadnicze grupy: — sekwencery i edytory
brzmien.

Sekwencer — to program umozliwiajgcy zanoto-
wanie w pamieci komputera muzyki aktuainie wy-
konywanej na syntezatorze. Dziata on podobnie jak
wielosladowy magnetofon studyjny, ale posiada row-
niez zupetnie nowe mozliwosci, ktore daje technika

ST-SPRZET

cyfrowa. Istnieja dwa sposoby wprowadzania do
komputera dzwiekow z klawiatury syntezatora: w
,czasie rzeczywistym” — gdy program rejestruje
dokiadnie to, co w danej chwili ,jest grane”, oraz
,praca krokowa" — kiedy do pamigci wprowadza-
na jest oddzielnie kazda nuta czy akord. Ten drugi
sposob pracy z sekwencerem jest niewatpliwie po-
wolniejszy, ale w efekcie otrzymuje perfekcyjny za-
pis nawet najbardziej akrobatycznych pomystow.

Niektore z sekwencerow przeznaczonych dla
komputera ST maja 60 sciezek oraz mozliwosci ja-
kie daje bardzo bogato wyposazone studio: progra-
mowanie zmian gtosow, zmiany tempa, sterowanie
zewnetrznymi automatami perkusyjnymi itp. Pa-
mie¢ RAM o pojemnosci 1MB umoziiwia zapisanie
ponad 63 000 nut — jest to wigce| niz oferuig spec-
jalizowane sekwencery pochodzace z tak renomo-
wanych firm jak Roland czy KORG. Wiele z tych
programéw symuluje na ekranie monitora tradycyj-
ny magnetofon szpulowy, ale juz tylko po to, aby
uchroni¢ uzytkownika przed ewentuainym szokiem
przy kontakcie z ta nowa technika zapisu muzyki.

Edytor brzmien pomaga w programowaniu no-
wych brzmien na syntezatorze. WySwietiacz w syn-
tezatorze umozliwia oddzielne pokazanie pojedyn-
czych parametrow programowanego dzwigku, zas
ekran edytora wyswietla Ci je wszystkie w taki spo-
sob, ze programowanie nowego dzwigku staje sie
czysta prziemnoscia. Edytor umoziiwia rowniez
tworzenie banku brzmien na dyskach.

Fascynujace mozliwosci oferuje nowa generacja
programow, wykorzystujaca sztuczng inteligencie,
ktora umozliwia tworzenie aboslutnie nowych
brzmien oraz sortowanie i zapamietywanie wg bar-
wy po to, aby w razie potrzeby szybko je odnalezC i
przeprogramowa¢ syntezator. Nalezy jeszcze do-
dac, ze programy Edytorow brzmien sa tworzone z
mysla o0 okreslonym typie syntezatora, wigc stoso-
wanie ich do innego typu syntezatora jest niemozli-
we.

Coraz popularniejsza staje sie jeszcze jedna ka-
tegoria programow MID| — programy umozliwiaja-
ce wydruk zapamietane] przez komputer muzyki w
postaci standardowe] notacji muzyeznej (nuty!).
Oczywiscie, aby korzysta¢ z te] mozliwosct trzeba
dysponowac drukarka graficzng, ale co za wyrgka
dia profesjonalistow!

Krotka historia MiD| ukazuje jeszcze raz, ze zy-
cie czesto przerasta oczekiwania, gdyz w chwili na-
rodzin MIDI wiekszoé¢ jego obecnych zastosowan
nie istniata nawet w umystach projektantow. Nowe
pomysly rodza sie bezustannie, powstaja nowe
programy, zas ATARI ST — dzieki MiDI — zdobyto
uznanie profesjonainych muzykoéw i jest podpora
tak renomowanych zespotow jak Dire Straits czy
Marilion.

Bez watpienia, sposrod wszystkich komputerow
osobistych ST ma najwigksze mozliwosci, aby
spetniac role kontrolera muzycznego. Popularnosci
wsrod profesjonalnych muzykow przysparza mu
takze umiarkowana cena.

Tadeusz Pekacz

KOPROCESOR ARYTMETYCZNY

To, ze ATARI ST oparte na mikroprocesorze
MOTOROLA 68000 jest bardzo szybkie, nie jest
dla nikogo tajemnica. Dzieki temu komputer
ten trafia takze ,pod strzechy” polskich wyz-
szych uczelni, gdzie skomplikowane zadania
matematyczne s3a na porzadku dziennym.

Sprawnos¢ ST w tym obszarze mozna podniesé
przez ,dotozenie” koprocesora 68881 do obliczen
arytmetycznych. Procesor MOTOROLA 68000 sta-
wia do dyspozycji uzytkownika rozkazy niezbedne
do: dodawania, odejmowania, mnozenia i dzielenia.
W przypadku, gdy zajdzie potrzeba zrobienia obli-
czen o wysokim stopniu doktadnoscl, badz tez po-
jawia sie kompleksowe zadania z uzyciem sinusow,
logarytmow itd. nalezy nastawi¢ sig na ,mate kito-
poty".

| w tym miejscu zaczyna sig rola koprocesora
£8881. Posiada on bardzo wysoka zdolno$c rachun-
kowa i obejmuje wszystkie najwazniejsze funkcje
matematyczne. Ponadto uwalnia CPU (wiasciwy
procesor) od czasochtonnych obliczen i przyspie-
sza poszczegolne kroki operacji liczenia.

Fliesskommaaritmetik-Coprozessor — jak naz-
wali ten ukfad Niemcy — stworzony zostal w firmie

LISCHKA-DATENTECHNIK. Sa dwie drogi uzys-
kania tego ukiadu. Pierwsza to samodzielny montaz
68881, co wiaze sig ze skomplikowanymi pracami
lutowniczymi oraz druga, tatwiejsza ale | drozsza —
kupno ATARI ST z zamontowanym juz koproceso-
rem arytmetycznym. Fakt, ze ST posiada omawiany
ukfad, nie ogranicza mozliwosci dalszych rozsze-
rzen tego komputera, jak tez nie biokuje miejsca na
ptycie gtownej. Istnieja dwa sposoby montazu
68881, przez przylutowanie do CPU lub przez wio-
zenie w podstawke. Mniej eleganckim, ale za to ba-
rdziej praktycznym sposobem jest ten pierwszy.
Przy zastosowaniu tej metody nie zamyka sie szan-
sy dalszych potaczen (LISCHKA-DATENTECHNIK
planuje jeszcze tzw. Mini-BUS z 64 KB przestrze-
nia adresowa dla np. drugiego wejscia szeregowe-
go badz rownolegtego i ROM-Floppy z 512 KB).

Aby wykorzystac petne mozliwosci 68881 nale-
zatoby go podtaczy¢ do systemu z uktadem MO-
TOROLA 68020. W takim trybie koprocesor poka-
zuje swoje rejestry jako dodatkowe rejestry proce-
sora, Ten komfort jest jak na razie w ATARI niemo-
zliwy, ale Floating-Point-Procesor, jak nazwali go
Anglicy, zostat tak pomyslany, ze moze wspotpra-
cowac z kazdym procesorem serii 680xx.

Whnetrze 68881 to osiem 80-bitowych rejestrow
danych (norma amerykanska). Dodatkowo, w sto-
sunku do MOTOROLI 68000, posiada koprocesor
arytmetyczny jeszcze trzy 32-bitowe rejestry (Con-
trol-'Status-, Instruction Address-Register).

Jesli chodzi o rozkazy matematyczne ukfadowi
68881 nie brakuje nic. Funkcje, ktore realizuje mo-
zna podzieli¢ na takie, ktore maja tylko jecen argu-
ment (np. obliczanie sinusa badz logarytmu) i po-
zostate.

Komunikacja koprocesora z CPU przebiega po-
przez Coprocesor-Interface-Register, ktory lezy w
przestrzeni adresowej MOTOROLI 68000. Praca z
ATARI ST wyposazonym w uktad 68881 to podob-
no prawdziwa rado$¢, wynikajaca z tego, ze mozna
bez problemu rozwiazywac nawet najbardziej zto-
Zzone zadania matematyczne.

Sergiusz Piotrowskt
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wali stworzyé sztuczna

(miedzy innymi takje jak

qnozliwosé uzywania glo-

su).

Do préby nasladowania czlowie-
czenstwa nalezy bez watpienia zali-
czyé przetworzenie ludzkiego dlosu
za pomoca urzadzen elektronicznych.

el g E » 1; Y

Bardzo upraszcza rozwiazanie tego
problemu wprowadzanie coraz to no-
wych i bardziej doskonaﬂfch kompu-
terow. Do takich mozna zaliczy¢ kom-
puter ATARI serii ST.
Zachodnioniemiecka firma Schie-
gel Datentechnik wyprodukowata
wiasnie dla ATARI ST modul, ktory
umo2liwia wytwarzanie dzwigkow
przypominajacych ludzka mows.
Cate urzadzenie sklada sig z elek-
troniki (ukiad scalony przetwarzajacy
mowe i wzmabniacz), gtosnika i male-
go zasilacza (zahezpiecza doplyw
pradu). Elektronika umieszczona jest
w zgrabnej obudowie, na zewnatrz
ktorej znajduja sig¢ dwa pokretia (jed-
no do regulacji sity gtosu i drugie do
regulacji ezybkosci reprodukgcji gto-
su). Podiagczenie modutu do ATARI
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ST odbywa sié przez port (wejscie) do
drukarki przez oddzielny kabel pota-

- czeniowy. Fakt podiaczenia ,naslado-

wcy mowy” nie wyklucza mozliwosci
korzystania z drukarki. Dzieje sig tak
dzieki przelacznikowi, ktéry pozwala
na wyhor pozadanej opcji. Umiesz-
czony jeston z tytu obudowy modutu
obok wejscia zasilacza i wejscia umo-
zliwiajacego podiaczenie gtosnika.

*

Nie tylko elektronika

Opisany modut mowy jest wyposa-
2ony w dyskietke z oprogramowa-
niem. U2ytkownicy maja dwie mozli-
wosci, aby wytworzyé dzwigk. Pomoc-
ne moga tu okaza¢ sie programy
GFA-Basic oraz 1st Word. W przy-
padku uZycia edytora pozadany tekst
zostanie wypowiedziany zamiast
wydrukowany. Jakosc syntetycznego

gtosu nig_ jest co prawda jeszcze re-.

welacyjna, ale paprawa jest tylko
kwestig €zasu. Procésor, ktary }es:
wbudowany w modut mowy, a wplys, .
wajacy na jako$¢ przetwarzanego
glosu, pozwala przy odpowiednim
opfogramowaniu wydoby¢ szczegol-
nie efektowne i ciekawe dZwigki. W
tym wiaénie celu dolgczona jest do
saftware’u lista z fonetycznie zapisa-
nymi sylabami i nalezacymi do nich
kodami. Dociekliwy uzytkownik znaj-
dzie w tym zataczniku z pewnoscig
duza pomoc i oparcie, aby zoptymali-
zowa¢ jakosc wydobywanych tonow,

Co dalej z tym fantem?

Trzeba sie zastanowic, do czego
moze byc przydatny opisany imitator
dz\me-[(ow Czy- nalezy traktowac go
jako rozszerzenie jakiejs powaznej
dziedziny wiedzy, czy tez jako kolejna
elektroniczna zabawke. Jezeli potrak-
towac to jako zdigitalizowany dzwigk
przy codziennym powitaniu z ATARI
ST, to jest to oczywiscie sztuczka —
zabawa dla duzych dzieci.

Patrzac na to z drugiej strony — ta-
kie urzadzenie moze okazac sie facz-
nikiem z obcym s$wiatem niepozna-
nym jeszcze przez cziowieka lub tez
nieodtaczng czescia laboratorium je-
zykowego. W chwili obecnej przy do-
stepnym  oprogramowaniu modut
mowy ST VOICE nie jest w stanie spe-
tni¢  petnych oczekiwan uzytkowni-

kéw. Powihno to zmienic¢ sie w przy-
‘sziosei. Inaym problemem jest bar-

dzo rozbudowana sie¢ potaczen —na
przykiad reprodukcja gtosu przez'od-
dzielny gloénik. Pozostaje wiec cze-
kac, a2 nosniki ST VOICE zostana po-
prawione. To z kolei umozliwi znale-
Zienie powaznego zastosowania dla
,hasladowcy mowy”.
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