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DROGI
CZYTELNIKU!

,Nie ma to jak ATARI!” — takie
opinie slyszymy czesto nie tylko od
posiadaczy komputeréw z charak-
terystycznymi trzema zbiegajacymi
sie u gbéry paskami, ale i od wielu
tych, ktérzy dopiero o swoim krze-
mowym cacku marzg. Klient nasz
pan! Wydajemy wiec drugi juz nu-
mer dodatkowy , Bajtka” poswieco-
ny w calosci komputerom ,, Atari”,

Po ukazaniu sie ,Atari-1” prze-
zyliSmy prawdziwe oblezenie tele-
foniczne, gdyz w kioskach ,,Ruchu”
nie zagrzal on miejsca. Przy okazji
raz jeszcze prosimy O wyrozumia-
tos¢ tych wszystkich, ktorzy odeszli
z kwitkiem, ale liczba ¢gzemplarzy
redakcyjnych, jaka przeznaczyt do
naszej dyspozycji wydawca byla
naprawde symboliczna.

Z informacji, ktére dotarly do nas
z ,Ruchu”, wynika, ze r6wniez do-
datkowy numer ,,Bajtka” poswieco-
ny komputerom , Commodore” spo-
tkat sie z przychylnym przyjeciem
Czytelnikow.

¥akty powyzsze upowazniaja do
stwierdzenia, iz nasza inicjatywa
wydawania monotematycznych ze-
szytow dodatkowych sprawdzila sie
w praktyce. Cieszy nas to. Zgodnie
z zapotrzebowaniem Czytelnikow
bedziemy wigc te forme¢ kontynuo-
wac i rozwijaé.

Po wydaniu ,Atari-2” ukaze sig
— jeszcze przed Gwiazdka — nu-
mer dodatkowy ,Bajtka” adreso-
wany specjalnie do tych wszystkich,
ktérzy dopiero zaczynaja swoja
komputerowa przygode. W wielu li-
stach do redakcji ciagle ponawiane
sa pro$by o powrét do podstaw pro-
gramowania, poslugiwania  sie
komputerem itp. Spelniamy je wy-
daniem specjalnym.

W planach mamy réwniez kolejne
wydania dla milo$nikéw ,Atari” 1
,Commodore”, a takze — uwaga!
— pierwszy zeszyt poswigcony wy-
Igcznie komputerom ,Amstrad-
Schneider”.

Poza nimi, oczywiscie, co miesigc
czeka na Was kolejny, ,zwykly”
numer ,Bajtka” ~- od pazdziernika
o zwiekszonej objetoéci 1 bogatszej
zawarto$ci merytoryczne;j.

Przyjemnej lektury!

Waldemar Siwinski

,BAJTEK-ATARI’
(WYDANIE SPECJALNE ,,BAJTKA”
— POZA PRENUMERATA!)

PRZYGOTOWAL ZESPOL W SKLA-
DZIE: Waldemar Siwinski, Grzegorz Oni-
chimowski, Roman Poznanski, Wojciech
Zientara, Wanda Roszkowska (opr. grafi-
czne), Stawomir Gajda (red. techniczny),
Leopold Dzikowski (zdjgcia).
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OPROGRAMOWANIE

SZKOLKA

Action!lzl t IR A EREER SRR R R BRI 15

W drugim odcinku naszego kursu Action! po-
znajemy podstawowe wrazenia i instrukcje.

Oklenka T ER AN ENERRERURERENR BN | 6
Okienka na ekranie to nie tylko domena ST.
Mozesz je mie¢ réwniez w programach na
swoim Atari XL/XE.

GRY

Noweistare snssunumussnnnssn 24
Opisy ,Mercenary”, ,Wargames Construc-
tion Set”, ,Spy vs. Spy”, ,,Spy xs. Spy II”,
»Green Bret” i ,,Blue Team Bridge”.

PROGRAMY UZYTKOWE

Buldoger COpy wausssssnsmsnnanaa 8
Ten program usunie zmore¢ zanikania zapisu
na tasmie i kiopoty z wczytywaniem dawno
nagranych programoéw.

Optymalizacja zapisu na
dYSkietkaCh AAEEENNNEREEEEEEN 1 2

Dobierajgc odpowiednio programy mozna za-
pisa¢ dyskietke tak, aby zaja¢ wszystkie sek-
tory. Jest to bardzo zmudne zajecie, lecz od
tego jest komputer.

. -

Suplement do ,Print Shop
LT ] e AN :

Niewielka poprawka umozliwiajaca wspoipra-
ce z programem ,,Print Shop Companion”.

SPRZET

Rodzina Atari /2/ .eceeesesusassss 4

W drugim odcinku opisujemy magnetofony i
stacje dyskow przeznaczone do wspolipracy z
komputerami Atari.

CUdowna Skrzznka DEBREONADNANERARARARERRDDRER
Przystawka XEPBO umozliwiajaca uzyskanie
80-kolumnowego obrazu zarowno na monito-
rze monochromatycznym, jak i kolorowym.

Microprint NRARRDRANRAANNSNEFRAUDEDEDQUDNRRARORANIED 29

Interfejs Centronics dla komputerow Atari XL/
/XE renomowanej firmy Supra Corp. jest juz

dostepny w Polsce.
ZIacza PSSR RN R OERRRERRER R I 10
Cos dla majsterkowiczow — schematy wy-

prowadzen wszystkich ztaczy wszystkich mo-
deli Atari.

POdStawy ObSI“gI SNREANEDRNANARRAANRURRRRANERNRERN] 5
Przed rozpoczeciem programowania nalezy
poznac¢ dziatanie edytora i klawiatury nasze-
go Atari.

INSTRUKCJE

TR 111 —— e

Popularny program graficzny do wykonywa-
nia za pomoca joysticka wielokolorowych ry-
sunkow w trybie GRAPHICS 15.

EDUKACJA

Latamiana horyzoncie susaswwuse 19
Komputeryzacja szkét przebiega z oporami, a
tymczasem Atari stosuje sie juz od poditora
roku w szkoleniu zeglarskim.

DZIAL ST

STszaChv ANEENEEEEEERENEEEED 32
Przeglad najpopularniejszych programow
szachowych przeznaczonych dla kompute-
row serii ST.

ShatD i ST s 32

Kalkulator kieszonkowy i 16-bitowy kompu-
ter? Oczywiscie! Taka wspoélpraca jest mozli-
wa.

WVWIad AN EE NS NN NEENENEEEEEN 3
Rozmowa z Bogdanem Wisniewskim — dy-
rektorem P.Z. ,Karen”, ktére prowadzi serwis
komputerow Atari w Polsce.

20

TACE ([ EAEREER IR ER O ER R RE O |
Klub uzytkownikow Atari w Teksasie.

Kluby Atari wUSA .esssennannns

DO s st

20
23
ReCenzje wuussasssmsmnnnmnnas 21

Kruczkiisztuczki sasssssssmanas 29
Wie§0i ENpE SN S EEEEEEEEEEESEN 14

LS wonmnbpmuninninnminnn e
Ankieta TR R R RN R R R RN YNNI RO BRI 7
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to ciagta pogon za potrzebami rynku. Nie
zawsze potrafimy im dotrzyma¢ kroku.

— ,Pewex” tez powinien si¢ o to
starac.

— Kupowanie w ,Peweksie” ma swoje
zalety. Firma ta dysponuje bardzo rozbu-
dowana siecia handlowa, wspolnie z
nami udato sie jej takze chyba zapewnié
dobre warunki serwisu. Z drugiej strony
jednak rzecza naturalng jest, ze taki po-
tentat zainteresowany jest przede wszy-
stkim tymi produktami, ktéych moze
sprzedac wiele. To zubaza oferte.

-— A mnie takze nie bardzo odpo-
wiada kupowanie komputera jak butki
— bez fachowej porady, obsiugi, itp.

— No c6z, to zalezy od sklepu. Pod-
stawowym wymogiem , Pewexu” wobec
kontrahenta bylo dostarczanie instrukcji
obstugi w jezyku polskim. | te klient do-
staje. W sklepach najwiekszych miast,
sprzedajgcych gtownie sprzet elektroni-
czny, pracuja sprzedawcy, ktorzy na
ogét, potrafia sporo powiedzie¢ o ofero-
wanych wyrobach. Inaczej jest w matych
miejscowosciach, gdzie jest tylko jeden
sklep , Peweksu” sprzedajacy wszystko.
Ten sam problem istnieje jednak i na Za-
chodzie. Kupujac komputer np. w domu
towarowym nie uzyskasz od sprzedaja-
cych zadnych tachowych porad.

— Jesli chcesz je jednak uzyskad
mozesz zamiast supermarketu wy-
brac specjalistyczny magazyn.

— Tak. Myslisz, ze | mnie sig nie ma-
rzy stworzenie, choéby i rzadkiej, sieci
skiepow nastawionych niemal wytacznie
na sprzet komputerowy? W takim sklepie
obstuga nie nositaby wytacznie paczek, a
klient mogiby usigsc przy kawie ze

LUDZIE ATARI

— W odwodzie jest jest jeszcze LDW.
To wtasgnie na jego zamoéwienie produko-
wane beda na polski rynek nowe stacje
dyskietek pozwalajace na przeniesienie
programow z iBM. LDW rozpoczeta tak-
ze wysylkowa sprzedaz do Polski kom-
puterow serit ST.

— Robigc konkurencje ,,Pewekso-
wi”’?

— Nie. Gdy .Pewex” na powaznie
zainteresuje sie ST, LDW wycofa z oferty
to, co sprzedaje ,Pewex”.

— Szkoda, bo ceny tam sa bardziej
do zniesienia. Zmierimy jednak nieco
temat. Czy Atari dostrzega Wasza fir-
me i Wasz sukces?

— Atari dostrzega gtownie sukces
swojego dystrybutora. Kierownictwo fir-
my jest zadowolone, ze wcigz sprzedaje
komputery 8-bitowe |, o ile zaintereso-
wanie nimi w naszym kraju nie spadnie,
bedzie kontynuowato ich produkcie
specjalnie dia Polski. Poza tym fakt, ze
naszy rynek przestat by¢ neistotny z
punktu widzenia poziomu sprzedazy do-
datnio wptynat np. na terminowos¢ do-
staw.

— A dia Was nic z tego sukcesu
nie wynika? CzyZbyscie nie brali np.
udziatu w organizowanych przez kon-
cern wystawach, pokazach i innych
imprezach , Atari”?

— Jestesmy na nie takze zapraszani.
Jednak istnieje podziat rdél miedzy nas a
dystrybutora. Naszym gtownym zada-
niem, powtorze raz jeszcze, jest serwis.

— A oprogramowanie? PrzecieZ je
wykonujecie.

— To prawda. Historta ftrmy zaczela
ste w ogole od produkcjt oprogramowa-

rozmowa z Bogdanem Wisniewskim,
dyrektorem PZ ,,Karen”.

— Czy czujecie si¢ odpowiedzialn’
za samopoczucie poiskiego uzytko'v-
nika ,Atari”?

— Zalezy, co masz na mysli. W zafo-
zeniu jestesmy firmg, ktéra ma prowa-
dzi¢ serwis ,Atari” zakupionych w ,Pe-
weksie". Uzupetnianie oferty handlowe],
marketing produktow, rozwoj softwaru
nie naleza do naszych , statutowych” za-
dan.

— Tym niemniej zajmujecie sig
tym. Organizujecie ,Atarowisko” i
inne spotkania uzytkownikoéw, pro-
mujecie wyroby , Atari” cho¢by po-
przez konkursy organizowane takZe
wspdinie z ,,Bajtkiein”, staracie sig o
zapewnienie firmie ,Atari” w miare
profesjonalnego marketingu.

— No céz, jesli nikt inny tego nie robi.
Nie jest przeciez tajemnicg, ze to wilasnie
wiasciciel naszej firmy przed ponad dwo-
ma laty doszedt do wniosku, iz rynek pol-
ski moze by¢ atrakcyjny dia 8-bitowych
komputeréow. Miat swoja firme w USA,
dobre stosunki z ,Atari”, byt ,Pewex”
zainteresowany wzbogaceniem swej
oferty, przy dobrej woli obu stron szybko
doszto do pierwszych kontaktow. Zacze-
fo sie od 300 sztuk 800XL. Potem zamo-
wienia narastaty. Kilkunastoosobowa fir-
ma musiata czesciowo przejac na siebie
takze np. marketing , Atari”.

— Nie tylko wy go promujecie.

— Zgadza sie. Robi to takze np. pos-
rednio ,Bajtek”. Istnieje rowniez siec
klubow, gdzie dziata wielu wspaniatych
fanatykow. Tak naprawde to oni, ten ruch
judzi wypromowat u nas ,Atari". Co by
bowiem nie powiedzie¢ o roli naszej,
,Bajtka”, czy tez malych firm zajmujg-
cych sie np. rozprowadzaniem progra-
mow, to uzytkownicy sami wypromowalt
ten komputer.

— Dziwny system promocji.

— Ale przeciez dziatal. Poczatki , Ata-
ri” w Polsce okrestam zawsze jako , klu-
bowe". ,Karen” zaczynal swoja dziatal-
nos$¢ tez poniekad kiubowo — w piwnicy.
Pierwsze programy dostatismy od dziata-
jacego w Krakowie klubu uzytkownikow
Atari...

— Czy jednak dalej tez mozna li-
czy¢ na metode kilubowa?

— Chyba juz nie. 800XL, 65 XE i 130
XE zrobity taka kariere w Poisce, bo byly
wzglednie tanie, a przy tym miaty row-
niez poiprofesjonalne mozliwosci pracy.
Na ogot jednak kupowato sie komputer i
magnetofon by pograc w gry. Teraz lu-
dzie chca uzupetnia¢ sprzet, kupowac
rzeczy coraz bardzie] specjalistyczne t
coraz drozsze. Potrzeba im rady, pomo-
cy, potrzeba marketingu i serwisu. Na-
szym zadaniem jest gtownie ten ostatni.
Ale staramy sie nie zaniedbywac rowniez
promocij, chociaz wiemy, ze nasza praca

sprzedawca | porozmawiac o tym, jakie
go interesuja zastosowania i jaki sprzet
oraz programy powinien wobec tego na-
byc. Przy kupnie bardziej skomplikowa-
nego sprzetu taki sposdb postepowania
|est wrecz niezbedny.

— A czy ,Pewex” bedzie sprzeda-
wat sprzet wyZszej generacji?

— Tak, chociaz oferta firm wysytko-
wych sianowi dla niego konkurencje, z
ktora nietatwo mu bedzie wygraé¢. W kaz-
dym razie polityka dystrybutora ,Atari’
na Poiske, firmy Logical Design Works
(LDW) jest taka, ze wszystko, co tylko
wchodzi na rynek jest natychmiast ofero-
wane ,Pewexowi”. Ten, z kolel, przy
wszystkich uwarunkowaniach o jakich
mowitem, stara sie, by jego oferta byla
kompletna. Stad wzigt sie w jego skle-
pach modei 520 ST, czy tez MicroPrint.

— Czy pojawi si¢ cos jeszcze?

~— Zapewne tak. Na razie jednak my-
slimy o tym, by w pierwszym okresie
wprowadzania wyrobu na rynek zajgc sie
samodzielnie jego produkcja t dystrybuc-
ja ,Peweksowi" oferujac to, co sie spraw-
dzi. Bardzo licze m.in. na telekomunikac-
je. Dostalismy homologacie na modem
XM 301 Pierwsze 500 sztuk sprzedamy
sami. Jesl przyjmie si¢ na rynku moze
zainteresuje si¢ nim ,Pewex”.

— ,Karen” jednak sam nie jest w
stanie wyprodukowac wielu rzeczy.

nia. Tutaj, jednak, tez nie mamy mocar-
stwowych ambicji. W ,Karenie™ pracuje
grupa programistow — sam Z niej sie
wywodze — ktora na zlecenie gotowa
jest opracowac dia ,Atari” 1 LDW niemal
dowolny program. | to sie dzieje. Nie
mielismy jednak dotychczas ambicji pro-
mowania polskiego oprogramowania,
tego np. ktére powstato w klubach, na ry-
nki zachodnie.

— Jestescie zatem giownie serwi-
santem, a promocja, produkcja, sof-
twarem zajmuyjecie sie jakby przy oka-
Zji. Czy takie postawienie sprawy nie
swiadczy o braku ambicji firmy?

— Jest nas kilkudziesieciu, a mamy
pod opieka 200 tys. urzadzen — kompu-
teréw, stacji dyskow, drukarek itp. Pro-
wadzimy odplatny serwis wszystkich
LAtari”, jakie sa w Polsce — XL, XE, ST i
to niezaleznie od tego, gdzie zostaty one
kupione. Pracy zatem starcza. Tym bar-
dzie], ze to, cO nazywam serwisem obej-
muje takze szeroko pojete poradnictwo.
Uzytkownicy , Atari” zwracajg sie do nas
Z kazda sprawa, traktuja nas jak poiska
czesc¢ koncernu. Nic na to nie poradzi-
my

— Zatem nie mozZesz sie wyprzec
miana ,,cziowieka Atari”?

— Nie mam takie] szansy '

rozmawiat

Grzegorz Onichimowski
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SPRZET

rodzina

W drugiej czeéci opisu 8-bitowej rodziny Atari
prezentujemy pamieci masowe przeznaczone
do wspoétpracy z komputerami serii XL/XE.

MAGNETOFONY

Wszystkie firmowe magnetofony
Atari maja takie same parametry.
Roznice wystepuja jedynie w kon-
strukcji mechanicznej, wystroju ze-
wnetrznym oraz w szczegotach wy-
konania czesci elektronicznej.

A oto ich dane techniczne: 2 ka-
naty (zapis stereofoniczny), kanat
prawy stuzy do zapisu sygnatu
komputerowego, a lewy do zapisu
dzwigku towarzyszacego. Nalezy tu
dodac, ze kanat lewy jest wykorzy-
stywany jedynie w programach na-
grywanych firmowo (dzwiek nie
daje sie skopiowal poprzez kom-
puter). System ten zostat zastoso-
wany na wydanej przez ,Bajtka”
kasecie , Polskie Logo”, co wywo-
tato zdziwienie duzej czesci uzytko-
wnikéw, majacych dotychczas do
czynienia jedynie z pirackimi kopia-
mi programoéw. Zapis odbywa sig z
szybkoscia 600 bodow (bitow na
sekunde) na czterech $ciezkach
(po dwie dla kazdej strony kasety).
Poza tym magnetofony posiadajg
sterowanie silnika przez komputer |
automatyczna regulacje poziomu
Zapisu.

ATARI 410

Pierwszy model przeznaczony do
komputeréw 400/800 i zgodny z
nimi wzorniczo. Obecnie spotykany
w Polsce w pojedynczych egzem-
plarzach.

.‘_“"\1“ 49BN TTTETRTENS -mvrmrtl\
' i

Atari 410

ATARI 1010

Model przeznaczony do wspot-
pracy z komputerami serii XL. Wy-

4 BAJTEK ATARI

glad zewnetrzny dostosowany do
wygladu komputeréw XL. Sprowa-
dzany do Polski przez Pewex wraz
z pierwszymi partiami Atari 800XL.
Powazna wadg tego magnetofonu
sa nietrwate Kklawisze, natomiast
mechanizm napedowy jest dobrej
jakosci.

ATARI XC 11

Przeznaczony do wspoipracy z
XE 1 dostosowany do nich wygla-
dem. Najlepszy z magnetofondéw
firmowych  Afari.  Sprowadzony
przez Pewex w niewielkiej ilosci.

ATARI XC 12

Najpopularniejszy w Polsce i jed-
noczesnie najgorszy z magnetofo-
now Atari. Posiada kiepskiej jakosci
uktad mechaniczny, ktory wymaga
dosyC czeste] regulacji. Kolorem
dopasowany do serii XE, lecz od-
biegajacy od niej wzroniczo.

STACJE DYSKOW

ATARI 810

Pierwszy model stacji dyskéw dla
8-bitowych komputerow Atari. Wzo-
rniczo dostosowana do serii 400/
800. Umozliwia jednostronny zapis
dyskietek z pojedyncza gestoscia
(720 sektorow po 128 bajtéw), co
pozwala na zapisanie 90 KB (czes¢
tej pojemnosci zabiera DOS). Do-
starczana wraz z systemem DOS
2.0 (pierwsze egzemplarze z DOS
1.0). Szybkos$¢ transmisji 19200
bodow. Praca stacji steruje proce-
sor 6507.

ATARI 815

Rowniez przeznaczona dla serii
400/800. Zapis jednostronny z pod-
wojng gestoscia (720 sektoréw po
256 bajtow), a wiec razem 180 KB.
Najczegscie] uzywana do pracy pod
kontrola DOS XL. Szybkos¢ tran-
smisji 19200 bodoéw. Wbudowany
procesor 6507.

ATARI 1050

Podstawowy model stacji dyskow
dla komputerow Atari. Pozwala na
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jednostronny zapis w pojedynczej
(720 sektorow) lub rozszerzonej
gestosci (1040 sekioréw po 128
bajtow), a wiec maksymalnie 130
KB. Najlepszym systemem dla tej
stacji jest DOS 2.5. Do Polski spro-
wadzane byty stacje Atari 1050 wy-
posazone w DOS 3.0. (najtanszy).
Szybkos¢ transmisji 19200 bodow.
Wbudowany procesor 6507.

Do stacji 1050 zostato opracowa-
ne wiele rozszerzen zwiekszaja-
cych je| mozliwosci, m.in. umozli-
wiajace zapis w podwdijnej gestosci
I zwiekszajgce szybkos$e transmisii.
Najbardziej znanymi sa Happy
Warp 1050, Top Drive, 1050 Dupli-
cator i ICD Doubler.

ATARI XF551

Najnowszy model stacji dyskéw
dla komputerdw serii XE. Umozliwia
jednostronny zapis z pojedynczg
lub podwojna gestoscia. Innych da-
nych na razie brak (zdjecia takze).

WU ATV} E

Atari 1010
LDW SUPER 2000

Sprowadzana przez Pewex od
grudnia 1987. Zaleznie od zastoso-
wanego DOS umozliwia jedno-
stronny zapis w pojedynczej, roz-
szerzone] lub podwodjne] gestosci
(90, 130 lub 180 KB). W Polsce
sprzedawana wraz z systemem
DOS XL 2.35L (pojedyncza lub po-
dwojna gestosé zapisu). Szybkosé
transmisji 19200 bodow z mozliwo-
scig dwukrotnego jej przyspiesze-
nia przy uzyciu programu SYNC-
HROMESH. Wbudowany procesor
Z80. W Stanach Zjednoczonych
znana pod nazwa Indus GT. Redak-
cyjny test tej stacji zamieszczony
byt w pierwszym , Bajtku-Atari”.

ASTRA 1001

Stacja dyskow produkcji Astra
Systems. Umozliwia dwustronny
zapis z pojedyncza lub podwojna

Astra 2001




Astra The One

Supra 20 MB

gestoscia — maksymalnie 360 KB
na jednej dyskietce. System opera-
cyjny Smart DOS.

ASTRA 2001

Podwo¢jna stacja Astra 1001
(dwie stacje w jednej obudowie).
Catkowita pojemnosc stacji wynosi
720 KB (dwie dwustronne dyskietki
z podwojna gestoscia — 4 X
180KB). System operacyjny Smart
DOS.

ASTRABIGD

Ulepszona wersja Astra 2001.
Podwojna, dwustronna stacja o po-
jedynczej lub podwojne] gestosci
zapisu — catkowita pojemnosc 720
KB. System operacyjny Smart
DOS.

ASTRA THE ONE

Dwustronna stacja o pojedynczej
lub podwojne| gestosci zapisu —
maksymalna pojemnos$¢ — 360 KB.
System operacyjny Smart DOS z
mozliwoscia zainstaiowania RAM
dysku 78 KB w komputerze 130XE.
Wbudowany interfejs réwnolegly
Centronics (do drukarki).

SUPRA 20 MB

Twardy dysk o pojemnosci 20
MB. Dotaczany do szyny rownole-
gtej. Predkos¢ transmisji danych
wynosi okoto 1 megabita na sekun-
de.

Wojciech Zientara

SZKOLKA

Zanim zajmiemy sie praktycznym wykorzysty-
waniem komputera, musimy sie z nim troche za-

poznac.
EDYTOR

Pc uruchomieniu komputera bez zad-
nege programu na ekranie pojawia sig
napis ,READY". Jest to zgtoszenie edy-
tora | oznacza jego gotowos¢ do przyj-
mowania polecen. Edytor stuzy do wpro-
wadzania przez uzytkownika polecen i
programow. Komputery Atari posiadaja
edytor ekranowy, to znaczy, ze przyjmu-
je on informacje z dowolnego miejsca
ekranu w odroznieniu od edytora linio-
wego (np. w ZX-Spectrumy), kiéry przyj-
muje tylko polecenia wpisane w dolne; ii-
nit ekranu.

Pod napisem ,READY" widoczny jest
{asny kwadracik zwany kursorem. Wska-
zuje on miejsce ekranu, na ktérym zosta-
nie umieszczona wprowadzona przez
nas informacja (znak).

Nalezy jeszcze wspomniec o organi-
zacji ekranu, ktora choé niewidoczna, to
jednak jest istotna dla pracy edytora.
Ekran skiada sie z 24 wierszy (linii) fizy-
cznych, czyli mozna na nim umiesci¢ 24
wiersze znakow. Dla potrzeb edytora jest
on jeszcze podzielony na wiersze (linie)
logiczne. Poczatkowo jest ich takze 24.
Jezeli wprowadzana informacija nie mies-
ci sie w jednym wierszu, to nastgpuje
przejécie do nastgpnego i jest on doig-
czany do poprzedniego tworzac jeden
wiersz logiczny. Wiersz logiczny moze
sktadac sie z maksymalnie trzech wier-
szy fizycznych. Zblizanie sie do konca
wiersza logicznego komputer sygnalizu-
je ostrzegawczym brzeczykiem.

KLAWIATURA

Edytor jest obstugiwany przez klawia-
ture, jak normalna maszyna do pisania.
Oprocz tego niektore klawisze i ich kom-
binacje maja znaczenie specjalne. Po
uruchomieniu wszystkie klawisze litero-
we powoduja pisanie duzych liter. Aby
spowodowac pisanie matymi literami na-
lezy nacisnac klawisz ,CAPS". Teraz
mozna pisa¢ matymi literami, a duze uzy-
skuje sie przez nacisniecie klawisza lite-
rowego przy wcisnietym  klawiszu
,SHIFT". Ponowne nacisnigcie ,CAPS”
przywraca stan poprzedni. Na niektorych
klawiszach namalowane sg dwa symbo-
le. W takim przypadku gérny symbol w
obu trybach uzyskuje sie przez naciénie-
cie ,SHIFT” {jak w maszynie do pisania).

Komputer ma jeszcze trzeci tryb pracy
klawiatury — pseudograficzny. Znaki
graficzne uzyskuje sie¢ przez nacisniecie
klawisza literowego przy wcisnietym kla-
wiszu ,CONTROL". Znaki te sa w mo-
delach XE namalowane z przodu klawi-
szy. Jezell wprowadzamy wieksza liczbe
znakow graficznych, to mozemy utrwalic
taki tryb pracy przez jednoczesne nacis-
nigcie klawiszy ,CONTROL" i ,CAPS".
Powrot do normalnych liter nastepuje
przez ,CAPS” lub ,SHIFT" i ,CAPS".

Do zmiany sposcbu interpretacjt wpro-
wadzanych znakow stuzy jeszcze jeden
klawisz. Zwany on jest ,INVERSE" | po-
woduje przeigczanie na negatywy zna-
kow | odwrotnie (jak ,CAPS"). Klawisz
ten jest oznaczony prostokatem przekre-
Slonym i w potowie zamalowanym.

Poza tym pewne klawisze utatwiajg
wprowadzanie tekstu. Klawisze ze strza-
tami nacisniete razem z klawiszem
,CONTROL"- przesuwajga po ekranie
kursor w odpowiednim kierunku. Po
osiagnieciu dowolne] krawedzi ekranu
kursor przenoszony Jest na krawedz
przeciwlegta. Drobna roznica wystepuje
Z lewej strony ekranu. Poniewaz niektére
telewizory dajg dos¢ duzy obraz, to zda-
rza sie, ze lewa krawedz ekranu jest nie-
widoczna. Aby temu zapobiec lewy mar-
gines ekranu jest ustawiony na 2, wiec

krawedZ ekranu znajduje sie w drugiej
kolumnie.

Ruch kursora jest wywotywany takze
klawiszem ,TAB". Po jego nacisnieciu
kursor wykonuje skok do nastepne| po-
zycj tabulacji. Dziala to dokiadnie tak, jak
w maszynach do pisania. Pozycje tabula-
clt mozna skasowac przez ustawienie na
niej kursora | nacisnigecie klawiszy
~CONTROL" i ,TAB”. Przez nacisniecie
LSHIFT” 1 ,TAB" ustawiamy nowa pozy-
cie tabulacji w tym miejscu, w ktorym ak-
tualnie znajduje sie kursor.

Caty szereg klawiszy stuzy do korekty
wprowadzanych  informacji. Klawisz
,DELETE BACK SPACE" (w skrocie
.DELETE") przesuwa kursor o jedno
miejsce w lewo 1 usuwa znajdujacy sie
tam znak. Gdy zostanie nacisniety razem
z ,CONTROL", to usuwa znak znaiduja-
cy sig pod kursorem i przesuwa pozosta-
ta zawartosc¢ linii logicznej znajdujaca sie
w prawo od kursora o jedno miejsce w
lewo. Jednoczesnie nacisniecie
LSHIFT” i ,DELETE” powoduje usunie-
cie catej linii logicznej] i przeniesienie
kursora na poczatek nastepne;.

Klawisz ,INSERT" nacisniety wraz z
.CONTROL" przesuwa catg zawartosc
linii logicznej znajdujaca sie w prawo od
kursora o jedno miejsce w prawo, robiac
migjsce na jeden znak (pod kursorem).
Nacisniecie ,INSERT” razem z ,SHIFT"
powoduje wstawienie jednego wiersza fi-
zycznego i przeniesienie kursora na jego
poczatek.

Klawisz ,,CLEAR" nacisniety razem z
SSHIFT” Jub ,CONTROL" powoduje
wymazanie cate] zawartosci ekranu. Je-
zell znajdujaca sie na ekranie informacja
nie zeostata przedtem wprowadzona do
pamieci komputera, to zostaje bezpo-
wrotnie utracona.

Poza klawiszami, na ktorych ich funk-
cie sq opisane, takze trzy pierwsze kia-
wisze cyfrowe maia specjalne znaczenie
przy nacisnigciu razem z ,CONTROL".
Klawisz , 1" zatrzymuje | wznawia prze-
suw zawartosci ekranu przy wyswietlaniu
duzej ilosct informacji (np. programu).
Klawisz 2" wywotuje dzwiek brzeczyka.
Klawisz , 3" stuzy jako znacznik konca
zbioru i jest przeznaczony dla zaawanso-
wanych uzytkownikow.

Pozostaty jeszcze trzy wazne kiawi-
sze: ,ESC", ,RETURN™" i  BREAK™.
Nacisniecie klawisza ,ESC" powoduje
potraktowanie nastepnego klawisza jako
znaku do wyswietlenia. Na przyktad naci-
sniecie kolejno ,ESC" oraz ,CON-
TROL" i ,—" nie spowoduje przesunie-
cia kursora, lecz wyswietlenie strzatki.
Klawisz ,ESC” nie dziata tylko na klawi-
sze ,BREAK" ,RETURN”, ,CAPS" i
,INVERSE". Klawisz ,BREAK" przery-
wa dziatanie programu, oczywiscie jesh
nie jest on zabezpieczony przed takim
przerwaniem.

Najwazniejszym chyba klawiszem jest
,RETURN". Stuzy on do zatwierdzenia
prowadzone| informacji. Przed jego naci-
snieciem mozna dokonywac dowolnych
zmian — informacja znajduie sie wytacz-
nie na ekranie. ,RETURN" dziata jak in-
dianskie ,Howgh!". Gdy zostanie nacis-
niety, to informacja z linii logiczne), w
ktorej znajduje sie kursor, jest przekazy-

U

wana komputerow! do zapamigtania lub
wykonania. Po skasowaniu zawarlosc
ekranu przez ,CONTROL" — | CLE-
AR", w komputerze pozostaja tylko te in-

formacje, ktorych zapisanie do pamieci
zostato potwierdzone przez ,RETURN™,

KONSOLA

Poza klawiatura znajduje sie jeszcze
pie¢ klawiszy zwanych klawiszami kon-
soli lub klawiszami funkcyjnymi. Umiesz-
czone sa one w modelach XL (oprocz
1200XL) z prawe| strony klawiatury, a w
XE i 1200XL nad kiawiatura. Wykorzysta-
nie czterech z nich — ,OPTION”, , SE-
LECT", ,START” i ,HELP" — jest zale-
zne wylacznie od programu i normalnie
nie maja one zadnego dziatania (test
komputera jest rowniez programem, tyle
ze zainstalowanym na state).

Klawisz ,RESET" jest przyciskiem ze-
rujgcym uktady komputera i przywracaja-
cym stan poczatkowy — jak po wiacze-
niu. Program znajdujacy sie w pamigci
nie jest kasowany, o ile nie dokonano
zmian zawartosci kilkku komorek pamieci
sprawdzanych przez komputer po nacis-
nieciu ,RESET".

INFORMACJA

Wspomniatem wczesnie] o przekazy-
waniu komputerowt informacji do wyko-
nania lub zapamigtanta. Czym to sie roz-
ni? Ze wzgledu na sposob dziatania in-
terpretera Basica mozna wyrézni¢c dwa
tryby wprowadzania informacji (polecen):
tryb bezposredni i tryb programowy.

Kazde polecenie wpisane i potwier-
dzone przez ,RETURN" jest sprawdza-
ne pod wzgledem sktadni i jesli nie za-
wiera bledow, jest wykonywane. Jest to
tryb bezposredni. Aby spowodowac za-
pamietanie polecenia bez wykonywania
nalezy poprzedzic go ,numerem linii",
to znaczy dowoing liczba catkowita z za-
kresu od 0 do 32767. Wpisanie samej li-
czby usuwa z pamieci linte o tym nume-
rze. Nazywamy to trybem programowym.
Wykonanie tak zapisanych polecen na-
stepuje dopiero po wprowadzeniu w try-
bie bezposrednim polecenia ,RUN".
Wtasnie na tym polega pisanie progra-
mow w Basicu. Nie jest to jeszcze pro-
gramowanie, lecz tylko kodowanie, czyli
wprowadzenie programu w formie zrozu-
miatej dla komputera.

Napisatem , .. jesli nie zawiera bte-
dow...” A jesh zawiera? Wtedy komputer
wyswietla wprowadzone polecenie po-
przedzajac je stowem ,ERROR™ — biad
(w trybie programowym po numerze linii
—- taka linia tez jest zapamietywana).
Miejsce, w ktorym komputer wykryt btad,
jest zaznaczone wysSwietianiem w nega-
tywie. Nie zawsze jest to miejsce wysta-
pienia bledu. Komputer analizuje wpro-
wadzona informacje znak po znaku i pré-
buje ja do czego$s dopasowaé. Blad
wskazywany jest dopiero witedy, gdy mu
si¢ to nie uda. Na przykiad, jesli zamiast
»RUN" wpiszemy ,RYN", to znak btedu
wystapi na koncu, a nie w literze ,Y".
,RYN" potraktowane zostanie jako naz-
wa, z ktéra nie wiadomo co zrobi¢, a nie
jako btednie wpisane ,RUN".

Wojciech Zientara

ESC |1]2]3(4|5|6|7 8|90 <|>|DEL|BRK
~ maB o W E|R|[T|v|v]xjo]p|-]=/rRETURN
 COMTROL (& |S|D | F|G H|J|K[L|;:|+|*| CAPS
. SHIFT |2 X |C|v[B(Hin|, F ISHIFT |#0
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PROGRAMOWANIE

Na pewno nie raz z zazdros-
cig patrzyles, drogi Czytelniku,
na nowe komputery firm Apple
czy Atari serii ST, pracujace
pod systemem GEM lub podob-
nymi. Szalenie atrakcyjna for-
ma przedstawiania informaciji
za pomoca okien skitonita mnie
do podjecia proby przeniesie-
nia tej metody na wystuzony
Atari 800XL.

Na szczescie projektanci stosunkowo nieztego
niemalze wolnego od bleddw systemu operacyjne-
go tego komputera, pozostawili uzytkownikowi
szerokie pola do manewru. Doskonatym tego przy-
ktadem jest obstuga urzadzen peryferyjnych (ktory-
mi w Atari sa jak wiadomo: drukarka, magnetofon,
edytor, ekran, klawiatura oraz — po zafadowaniu
DOS — stacja dyskow elastycznych). Kazde urza-
dzenie ma swoj wpis w tablicy HATABS (adresy
794+832, a wiec obszar RAM), przy czym nie jest
ona wypetniona do konca (jest w niej miejsce na
trzynascie wpisow). Pojedynczy wpis sktada sig z
trzech bajtéw: jeden bajt nazwy urZadzenia w_Ko-
dzie ASCII oraz dwa bajty wskazujace poczatek ta-
blicy wektorow procedury obstugi. W tablicy tej sa
zapisane Kkolejno wektory skokéw dla rozkazow
OPEN, CLOSE, GET, PUT, STATUS, SPECIAL
oraz sekwencja skoku do procedury inicjacji (JUMP
TO).

Uwaga jednak: szesc pierwszych wpisow ma
warto$¢ pomniejszona o jeden w stosunku do
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faktycznej. Tak wigc np. fozkaz BASIC-a OPEN
# 1,4,0,”C:” powoduje ndjpierw znalezienie od-
powiedniego wpisu w HATABS, nastepnie dwa
bajty znajdujace sig za wlrtoscia 67 ("C” w ko-
dzie ASCIl) sa traktowan@ jako adres poczatku
tablicy wektorow procedury obstugi magneto-
fonu. Pierwsze dwa baijty {&j tablicy zwigkszone o
jeden stanowia wektor, ktdry wskazuje miejsce w
pamieci, gdzie rozpoczyna sie procedura rozkazu
OPEN dia magnetofonu. |

Dzieki takiemu rozwiazaniu obstugi urzadzen pe-
ryferyjnych mozliwa jest tatwa ingerencja w istnieja-
ce procedury a takze tworzenie wiasnych urza-
dzen. Takim wtasnie urzadzeniem sa wymienione
w tytule okienka. Przyporzadkowano im nazwe
"0:". Instrukcja OPEN # nif kanatu, WX, WY, ,0O.”
powoduje pojawienie sie nd ekranie okienka, ktore-
go lewy gdrny rog ma wspotrzedne WX 1 WY, Po-
niewaz konieczne jest podanie wymiaréw okna, a
za pomoca instrukcji OPENImozna przekazac tyiko
dwa parametry, trzeba pasitkowaé sie rozkazem
POKE. Do komdrki 205 nalezy zatadowaC szero-
kos¢, a do 206 wysokoSe q&ienka, przy czym nale-
7y pamietac, aby zrobi€ to ﬂrzed otwarciem kKanatu.
Instrukcja OPEN sprawdza: czy okienko jest otwie-
rane w trybie GRAPHICS D (w przeciwnym razie
sygnalizowany jest bfad nf 255) oraz czy nie wy-
chodzi poza ekran lub nie j@st zbyt mate (bfad 200).

Wyswietlanie tekstu w @kienku mozna uzyskac
za pomoca instrukeji PUT 8 nr kanatu,A , gdzie A
jest kodem ASCII drukow@inego znaku lub PRINT
4 nr kanatu,”zmienna tan@uchowa”. Rozkazy PUT
# nr kanatu,125 iub WPRINT # nr kanatu,
CHR$(125) powoduja wyzyszczenie tylko frag-
mentu ekranu wewnatrz ollenka.

Zarowno po tych rozka#ach, jak i bezposrednio
po otwarciu okna kursor d@ danego okna jest usta-
wiany w jego fewym gorn
nie nie mozna wptynac instrukcja POSITION, ale
zmieniaja ja rozkazy przesuwajace kursor (kody 28,
29, 30, 31). W przypadku, gdy drukowany tekst
przewyzsza pojemnosc okna czes¢ ,wystajaca”
pojawia sie znowu poczynajac od jego iewego gor-
nego rogu. Nalezy jeszcze pamigtaC, ze w przy-
padku otwarcia wiecej niz jednego kanatu dla ob-
stugi okien, instrukcje PRINT i PUT beda dziataty
tylko na ostatnim okienku. (tzn. ostatnio otwartym)
niezaleznie od tego, na ktory kanat bedziemy usito-
wall je wysytac.

Program nie zmiescit si¢ niestety na szostej stro-
nie pamieci, umiescitem go wigc na stronie 158 (po
przesunieciu BAMTOP). Gdyby uzytkownik ze-
cheiat wybrac inne miejsce, nalezy zmieni¢ wszyst-
kie liczby 158 z linii 100 i 101 oraz pierwsza z linii
129, a takze wpisa¢ inna wartos¢ do komorki 814.
Aby sprawdzi¢ dziatanie programu mozna wykorzy-
sta¢ drugi program, ktéry demonstruje ckna (pierw-
szy program musi by€ przedtem uruchomionyy).

Andrzej Biazik
LISTING 1

WO 1 REM 5350 5506 3 50 3 36 96 9030 96 96 06 95 0 30 36 36 3 3696 3 36 3
PC 2 REM # Dkna dla pAtarl 800XL/130XE =%
HT 2% REM % (c) 1987 A. BRliazik *

WR 4 REM 503500kt 509030 3000600 30396 96 036 330 3 36 0 696 36 36 34

NK 3 REM

oV 10 AD=40448:RESTORE 100:FPOKE 1046,138:06
RAFHICS ©

BK 20 FOR I=0 TO 37:SUMA=0:FOR J=0 TO

OGN 30 READ A:POKE AD+10#I+J,A:SUMA=SUMA+A
:NEXT J:READ S

VZ 40 IF S<>SUMA THEN ? " BLAD DANYCH W L
INII "3100+I:LIST 100+TI:END

YB S0 NEXT I:POKE 812,791POKE 813,01 POKE
814,158

UE &0 7 CHR$ (125) :POKE 20%,141POKE 206,41
OFEN #1,13,9,"0":7 #13;CHR$(29);"  GOT
OWE "

NG %0 POSITION 2,203END

BF 100 DATA 14,158,248,158,248,158,251,15
8,248, 158,1799

CE 101 DATA 248,158,76,249,150,189,74,3,1
33,203, 1491

JI 102 DATA 189,75,3,133,204,165,87,240,3
, 160, 1259

LU 103 DATA 255,96,56,165,205,201,3,1746,3
 160,1320

IO 104 DATA 200,96,1865,206,201 ,3,176,5,16
0,200,1410

ST 105 DATA 94,24 ,1465,203,101 ,205,13%,205
, 06,201 ,17389

BL. 10& DATA 40,144 ,3,160,200,96,1465,204,1
01,206,1319

VP 107 DATA 13Z2|206,56,201,24,144,3,1460,2
00,96,1223

EK 108 DATA 14659,088,133,207,165,89,133,208
 162,0,1350

Wy 109 DATA 232,24,169,40,101,207,133,207
s 16%9,0,1282

MW 110 DATA 101,208,133,208,228,204,208,2
3B, 1469,0,14697

JW 111 DATA 164,203,148,207,200,1%96,205,2
08,249,24,1801

FR 112 DATA 149,40,101,207,133,207,1469,0,
101,208,1335

DO 113 DATA 133,208,232,228,206,208,227,1
68,4,198,1844

OL 114 DATA 205,16%,88,133,207,1465,89,133
y20B,1462,1555

EW 11% DATA 0,272,24,169,40,101,207 ,17%3,2
07,169,1282

WY 114 DATA O, ,101,208,133,208,228,204,208
y2EB, 169,167

PH 117 DATA 81,1464,203,145,207,200,169,682
4 145,207 , 14603

TC 118 DATA 200,196,205 ,208,249,169,69,14
D207, 24,1672

GM 119 DATA 1&9,40,101,207,135,207,149,0,
101,208 ,133%

GRE 120 DATA 133,208,169 ,124,164,203,145,2
07,164,200,1722

H@ 121 DATA 145,207 ,232,228,206,2008,228,1
64,205,169 ,19%90

TY 122 DATA 90,145,207 ,200,169,82,145,207
y 200,196 ,1441

XP 12X DATA 205,208,249,169,47,145,207,14
S,203,1353,17%1

AR 124 DATA 4,165,204,133,5,230,4,230,5,1
60,1140

BD 125 DATA 1,96,170,165,203,133,082,165,2
05,1353, 1353

CL 126 DATA 83,1465,84,72,165,85,72,1465,4,
132,1028

BY 127 DATA 835,165,5,133,84,138,201,125,2
0B8,11,1155

AX 128 DATA 104,13%,859,104,133,84,270,2095
¢ 7H,80,1234

FC 129 DATA 138,32,176,242,1465,8%5,135%,4,1
6&5,684,1244

MK 130 DATA 13%,5,165,4,197,203,208,8,1465
f205,1293

8V 131 DATA 1335,4,198,4,198,5,197,20%,208
B,11460

NH 132 DATA 1465,203,133,4,230,4,230,5,1465
yo.1144

OD 13% DATA 197 ,204,208,6,1860,206,133,5,1
°8,95,1327

CG 134 DATA 197,206,208 ,6,165,204,133,5,2
J0,5,1359

SR 135 DATA 104 ,13%,85,1048,133,84,149,2,1
BX,82,102%

UM 138 DATA 1&69,39,13%,83,169,30,32,174,2
42,169 ,1242

0 137 DATA 31,32,176,242,1460,1,%6,0,0,0,
738

X. 10 7 CHR#$(125)

WC 20 OFPEN #1,4,0,"K"1DIM AF(120):FPOKE 73
2.3

GZ X0 FOR I=1 TO 7:READ AL,A2,AZ,R4:POKE
2035,ATIPOKE 206 ,A4:CLOSE #2: OPEN #2,A1
‘92’11[]11

PK 40 READ A%:17? #Z23CHR$(Z2D) 3" "3 AFIGET #1

Y
¥

IT S50 NEXT I

KF &0 FOR I=1 TO 2:READ A%:7 #23" "s;A%1GE
T #1,A:NEXT TIa1END

FT 100 DATA 3,4,24,7,Nie tylko dla duzych

komputerow mozna ko- rzystac z syst
emu okien.

JS 110 DATA 5,8,33,6,Rowniez na twoim osm
iobitowym ATARI mozna uzyskac podobne

e~ fekty.
@I 120 DATA 2,15,30,6,0czywiscie nie sa
one tej Jjakosci ale cor — nie moz- n
a miec wszystkiego.
WE 130 DATA 18,3,21,8,Nie narzekaj jed-
nak — ten program zaspokoi twoje
szesnastobl towe ambic je.
WE 140 DATA 10,13%,21,7,Spoijrz sam — czyz
to co masz na ek— ranie nie jest
piekne 7

YM 130 DATA 8,9,27,7Nawvet jezelil uwazasz
ze nie jest - ¢to sadze ze bedziesz
z tego progra- mu korzystal.

QW 140 DATA 4,1,23,18,0bsluga okien jest
stosunkowo prosta - korzysta ona 2

whu— dowanych kanalow IOCHE,

NI 170 DATA Wspolrzedrne lewego gornego
rogu okna podaje sie jako pa— rame
try dla instru— kcii OPEN.

GY 180 DATA Wymiary okna nalezy wpisac w
cresniej do tkomorek 2085 (wx) o~ raz

206 (wy). Fowodzenia.
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0100
0110
0120
0130
0140
0150
0160
170
0180
0190
0200
0210
0220
0230
0240
0250
0260
Q270
0280
02590
0300
0310
OI20
0330
OZ40
0350
G360
o370
O3B0
0390
CR00
0410
G420
0430
0440
0450
0460
0470
G480
0450
0300
0510
0320
0530
0S40
0S50
0560
o570
OSH0
570
Q&00
0610
0&20
QL0
O&HR0
Q&S0
DaL0
0670
0&BO
0&50
Q700
o710
0720
Q730
0740
0750
a7 60
o770
0780
0750
OBOO
oB1O
0B20
0B3C
0B40
S0
0860
oB70O
0BBO
wl=i o]
Q00
0910
0920
O30
07940
0950
O9&0
0970
o980
0990
1000
1010
1020
1030
1040
1050
10&0
1070
1080
1090
1100
1110
1120
1130

RX

LI

FUTCH =

DL1

DL2

DL3

DL.4

oTW

Sk1

Sk2

Sk

203
204
205
2048
207
208

4

5
62128
40448

. WORD OPE~1,SUK~1,SUK~1
.WORD PUT-1,SUK~-1,SUK-1

JIMF
LDA
STA
LDA
STA
LDA
BEQ
LDY
RTS
SEC
LDA
CMP
BCS
LDY
RTS
LDA
CMP
BCS
LDY
RTS
cLC
LDA
ADC
STA
SEC
CMP
BCC
LDY
RTS
LDA
fAne
STA
SEC
CMF
BCC
LDY
RTS
LDA
8TA
LDA
STA
LD¥
INX
CLC
LDA
ADC
OTA
LDA
ADC
STA
CFX
ENE
LDA

STA

ADC
8TA
INAK
CFX
BNE
DEC
DEC
LDA
5TA
LDA
STA
LDX
INX
CLC
LDA
ADC
STA
LDA
ADC
STA
CPX
BNE
LDA
LDY
STA
INY
LDA
STA
INY

SUK
B4Z,X
RX
843, X
RY

a7
DL1
#255

DX
#3
DLZ2
#200

DY
#3
DLE
#2200

RX
DX
DX

#40
DL.4
#200

RY
DY
DY

#24
OTwW
#200

B8

BY
w2
»O

SkK2
DX

Wi
B9
Wz
#0

#40
Wi

#0
W2
w2
RX
Sk4
#B1

(W1),Y

#e2
(W1),¥

jFrzepisywanie
jzawartosci AUX1
11 AUX2

jdo RX i RY
I1sprawdz, czy

§ BRAPHICS ©

L]
jBlad — 255

§Sprawdzanie
jczy okienko
jnie jest
jzbyt male

jlub czy

jnie przekracza
jzakresu

§39 w poziomie
123 w pionie

1w przeciwnym
jrazie -
jblad = 200

jpoczatek pod-
jprogramu ryso-
jwania okna

j kasowam e
jfragmentu
Ipamieci ekranu,
igdzie ma sie
iznalezc okno

irysovanie
jramhki

okna

1140
1150
11&0
1170
iiBO
1190
1200
1210
1220
1230
1240
1250
1260
1270
1280
1290
1300
1310
1320
1330
1340
1350
1360
1370
13BC
1390
1400
1410
1420
1430
1440
1450
14460
1470
1480
1490
1500
1510
1520
1530
1540
1550
1560
1570
1580
1590
1400
14610
1620
1630
1640
14650
1660
1670
16B0O
16590
1700
1710
1720
17320
1740
1750
1760
1770
1780
1790
1800
1810
1820
1830
1840
1850
1B&0
1870
1880
1890
1900
1910
1920
1930
1980
1950
1960
1970
1980
1990
2000
2010
2020
2030
2040
2050
2060
2070
2080
2090
2100
2110
2120
2130
2140
2150
21860
2170

Sk&

SK7

SUK

PUT

NIE

FE1

PB2

FB3

FB4

CFrY
BNE

8TA
CLC
LDA
ADC
STA
LDA
ADC
STA
L.DA
LDY
8TA
LDY
sSTA
INX
CPX
BNE
LDY
LDA
STA
INY
LDA
STA
INY
CPY
ENE
LDA
STA
LDA
STA
LDA
STA
INC
INC
LDY
RTS

TAX
LDA
sSTA
LDA
sTA
LDA
PHA
LDA
FHA

STA
LDA
STA
TXA
CMP
ENE
FLA
STA
PLA
STA
INC
JMP
JSR
LDA
STaA
LDA
STA
LDA
crMF
BNE
LDA
STA
DEC
DEC
CMP
ENE
LDA
STA
INC
INC
LDA
CMP
BNE
LDA
STA
DEC
CrMpP
BNE
LDA
STA
INC
FLA
STA
FLA
STA
LDA
STA
LDA
STA
LDA
JSR
LDA
JSK
LDY
RTS

DX

BKS
#o
(W1),Y

#40
Wi
Wi
#0
Wz

#124
RX
(W1) ¥

(W1),Y

DY

SK&

RX

#90
(Wi),Y

#B82
(Wi),Y

DX
sK7

#&7
(W1),Y

RX

KX

RY

KY

KX

kY

#1

RX

DX
83
B4

BS

KX
B5
kY
84

#125
NIE

BS

B3
#30
FUTCH
#31
FUTCH
#1

Iprzepisanie
jwspolrzednych
jlewego rogu do
jwspolrzednych
j kursora

jbezblednie
jkoniec OPEN

jpoczatek FUT
justawianie
jmarginesow

jodkladanie na
jstos biezaceld
spozycii kursora

justawienie
jkursora dla
jokienka

i Sprawdzenie czy
jczyscic okno

jjesli tak, to
srysul okienko
1od nowa

iwyswietlanie
1znaku

jsprawdzanie
jczy kursor

jnie wyszedl
jpoza obszar
jokienka

jodnawianie
jpolozenia
i hursora

justawianie
Fmarginesow

§ sukces
;11 powrot

ATARI

Drodzy Czytelnicy!

Do naszej redakcji nadchodzi wiele li-
stow, w ktérych zglaszacle swoje uwagi i
prosby dotyczace redagowania ,Bajtka”
jako catosci oraz poszczegbinych klandéw
i wydan specjalnych. W miare mozliwosci
zawsze staraliSmy sig reagowac na te sy-
gnaly. Aby méc czynié to jeszcze lepiej,
zamiesciliSmy w 9 numerze ,Bajtka” an-
kiete dotyczaca redagowania naszego
pisma. Zachgcamy do Jej wypeinienia i
nadesiania do redakcji. Bardzo nam to
utatwi prace!

Natomiast w niniejszym wydaniu doda-

tkowym zamieszczamy ankiete ,pomoc-
nicza"” dotyczaca wylacznie redagowania
~Bajtka-Atari”. Prosimy o uwaine prze-
czytanie i podkresienie lub wpisanie od-
powiedzi. Wypeiniona ankiete nalezy
wilotyé w koperte i wysliaé na adres reda-
kejl: ,Bajtek”, 00-687 Warszawa, ul.
Wspélna 61, z dopiskiem na kopercie
nAnkieta-Atari”.

Ankieta jest anonimowa, lecz wéréd

Czytelnikéw, kiérzy zechca podaé swoje
nazwisko i adres, zostanie rozlosowa-
nych kilka programéw na Atari.

1. Posiadany komputer:
a. Atari 600XL (16KB RAM)
b. Atari B00XL lub 600XL z 64 KB RAM
c. Atari 65XE
d. Atari 130XE lub 256 XT
e. Atari 520ST
f. Atari 1040ST
g. inny (jaki?)
h. zaden
2. Posiadana pamie¢ masowa:
a. stacja dyskéw i magnetofon firmo-

wy
b. stacja dyskéw
¢. magnetofon firmowy
d. inny magnetofon
e. 2adna
3. Posiadany monitor
a. telewizor czarno-biaty
b. teiewizor kolorowy SECAM
c. telewizor kolorowy PAL
d. monitor monochromatyczny
e. monitor kolorowy
f. zaden.
4. Posiadana drukarka.
a. Atari
b. Star

c. inna (jaka?)
d. zadna

5. Jakie urzadzenia peryferyjne pianujesz
naby¢ w najblizszym czasie?

6. Zradio nabycia komputera:
a. Pewex
b. w kraju ziotowki (gietda, komis
itp.)
c. import prywatny.
7. Jak diugo posiadasz komputer:
a. potroku lub mniej
b. rok lub mniej
c. potiora roku lub mniej
d. dwa iata lub mniej
e. diuzej
8. Czy to Twéj pierwszy komputer:
a. tak
b. nie — poprzednio
9. Czy sam programujesz?
a. nie
b. czasami
c. czesto
~ jezeii tak. fo w jakich jezykach najczes-
ciej?

BAJTEK ATARI 7
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10. Czy nalezysz do klubu komputerowe-
go, szkolnego kota lub innej grupy za-
interesowan?

a. tak
b. nie

11. Czy z Twojego komputera korzysta je-
szcze kto$ oprocz Ciebie?
a. rodzice
b. dzieci
c. koledzy
d. nikt

12. Najczgséciej uzywane programy (wy-
mien dwie lub trzy grupy):

JEERTEE
i

14. Wiek: ......... lat.

15. Plec

a. meZczyzna
b. kobieta

16. Wyksztaicenie:
a. uczen szkoty podstawowej
b. uczen szkoly zawodowej
c. uczer technikum lub liceum
d. student — kierunek techniczny
e. student — kierunek nietechniczny
f. wyksztatcenie podstawowe
g. srednie techniczne
h. s$rednie nietechniczne
* i. wyzsze techniczne
j- wyzsze humanistyczne

17. Miejsce zamieszkania:
a. Wies
b. Miasto do 5 tys. mieszkaricow
c. miasto 5-25 tys. mieszkancow
d. miasto 25-50 tys. mieszkancow
e. miasto 50100 tys. mieszkaricow
f. miasto 100-250 tys. mieszkancéw
g. miasto 250-500 tys. mieszkarcow
h. miasto ponad 500 tys. mieszkedctw

8 BAJTEK ATARI
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PTYMALIZACJA

ZAPISU NA DYSKIETCE

Przegladajac zawarto$¢ na-
szych dyskietek zauwazamy, ze
na wielu z nich jest jeszcze
sporo wolnego miejsca, zbyt
mato jednak do zapisania no-
wych programoéw. Gdyby jed-
nak poiaczyé wszystkie wolne
sektory na roéznych dyskiet-
kach w jedna catos¢, okazatoby
sie, ze mozna w nich zapisac
sporo programow.

Istnieje wiec problem optymalnego zagospodarowa-
nia dyskietek, szczegolnie przy ograniczonej mozliwo-
$ci ich zakupu. Proba rozwigzania tego problemu jest
przedstawiony nizej program zrealizowany w dwoch
wersjach: Atari BASIC i BASIC XE. ) )

Dia zilustrowania korzysci zastosowania opisywane-
go programu podaje wyniki optymalizaciji 6 dyskietek:

rzed optymalizacja optymalizaciji
p pty | Dvg:'vgi
MRDO 324 GHOSTBUS 370
SPINDIZ 276 BOULDER 184
GHOSTBUS 370 POLEPOS2 164
040 FREE SECTORS MONOPOL 164
BOULDER2 128
000 FREE SECTORS
DYSK 2
OSTFRONT 111 MRDO 324
ZENJI 066 SEADRAG 127
ARCHON 222 JUMBOJET 123
Qix 132 OSTFRONT 111
REVERSI 034 RATSREV 087
TEATREUR 260 QBERT 070
MONCPOL 164 PLAMANIA 067
021 FREE SECTORS KEYSTONE 067
REVERSI 034
000 FREE SECTORS
YSK 3
FORTAPOC 135 DROPZONE 308
SEADRAG 127 DONSBALL 242
BOULDER2 128 COLCHESS 234
TAPPER 214 ARCHON. 222
BLUEMAX 192 004 FREE SECTORS
BOULDER 184
030 FREE SECTORS
DYSK 4
DROPZONE 308 SPINDIZ 276
PLANET 029 TEATREUR 260
BLUEMAX2 255 BLUEMAX2 255
NINJAMAS 232 TAPPER 214
PHARAQH 151 005 FREE SECTORS
035 FREE SECTORS
DYSK 5
POLEPOS 134 BEHIND 263
QUASIMOD 188 NINJAMAS 232
JUMBOJET 123 BLUEMAX 192
BEHIND 263 QUASIMOD 188
POLEPOS2 164 FORTAFOC 135
PITSTOP 133 000 FREE SECTORS
005 FREE SECTORS
DYSK 6
TRIAD 235 TRIAD 235
COLCHESS 234 PHARAOH 151
RATSREV 087 POLEPOS-, 134
QBERT 070 PITSTOP. 133
PLAMANIA 067 Qix 132
DONSBALL 242 ZENJI 066
KEYSTONE 067 PLANET 029
008 FREE SECTORS 130 FREE SECTORS

Z przedstawionych wynikow widaé, ze ze 139 wol-
nych sektorow na 6 dyskietkach, po optymalizacji uzy-
skano na jednej dyskietce 130 wolnych sektorow. Poz-
wala to na zapisanie na tej dyskietce dodatkowych pro-
gramow.

OPIS METODY

Do rozwigzania omawianego problemu niezmiernie
trudno jest zastosowac znane z literatury metody opty
malizacji (bardzo ziozone algorytmy, duza objetosc
programu, dtugi czas realizacji). Postanowitem wiec
zastosowaé metode polegajaca na wyborze z roznych

uktadow programow takiego, ktory najlepiej wypetnia

dyskietke. Wymaga to tworzenia zbioru ciagéw zlozo-

nych z réznych programow poddawanych optymalizac-

ji. Kazdy z takich ciagow zawiera maksymalina liczbe

programéw jaka moze sie zmiescic na jednej stronie

dyskietki. Z tak utworzonego zbioru wybierany jest ciag

dajacy maksymalne wypetnienie dyskietki.

Tworzenie zbioru ciagdw jest przerywane gdy:

1) pojawi sig cigg programéw catkowicie wypeiniaja-
cych dyskietke,

2) moc zbioru ciggbw bedzie réwna 100 (utworzonych
zostanie 100 réznych ciagbw programow).

Po wybraniu optymalnego ciagu liczba programéw
do optymalizacji zostaje pomniejszona o programy za-
warte w tym ciagu. Proces ten powtarzany jest do mo-
mentu ,rozlokowania” wszystkich programow.

W metodzie lej zastosowatem rowniez odpowiednio
zorganizowany proces tworzenia opisanych wyzej cia-
gow. Do jej realizacji wymagane jest posortowanie op-
tymalizowanych programoéw wediug malejacych diugo-
SCI.

OPIS PROGRAMU

Do opracowania programu realizujacege oméwiona
metode optymalizacji przyjeto nastepujace ogranicze-
na:

1) maksymalna pojemnoéé dyskietki — 20 progra-

méw (na jednej stronie),

2) w jednym cyklu optymalizacyjnym mozna objaé

maksymalnie 100 programow,

3) programy beda rozmieszczone na dyskietkach
zaformatowanych DOS-em 2.5 w rozszerzonej
gestosci (tzn. kazda dyskietka zawiera 1010 wol-
nych sektordw). Jezeli posiadamy dyskietki za-
formatowane w innej gestosci, wtedy w linii 20
pod zmienna LSEC nalezy podstawi¢ wiasciwa li-
czbe wolnych sektorow.

Obydwie wersje programu po uruchomieniu zadaja
podania liczby dyskietek (stron dyskietek), z ktérych
maja byé pobrane programy do optymalizacji. Nastep-
nie wczytywane s3 spisy zawartosci (directory) z kolej-
nych dyskietek.

Po wczytaniu spiséw zawarto$ci, posortowaniu oraz
przeprowadzeniu optymalizacji pojawiaja sie kolejno na
ekranie wyniki w postaci:

numer dyskietki (strony)

— nazwy programow, ktore nalezy umiescic na tej

dyskietce

— liczba wolnych sektorow.

Porownujac obie prezentowane wersje programu {a-
two zauwazyc, ze program napisany w BASIC XE po
siada wiele zalet i utatwien, a przede wszystkim:

1) prosta realizacja operacji na tekstach,

2) sortowanie dyrektywa SORT-
DOWN (w Atari BASIC zastosowano do tego
celu metode Shella),
mozliwos¢ unikania wielu skokéw w programie
dzigki zastosowaniu instrukcji strukturalnych,
program w BASIC XE jest krotszy i dziata znacz-
nie szybcoiej niz w Atari BASIC (dla podanego
przyktadu program ten dziatat ponad 4-krotnie
szybciej),

5) wydruk programu w BASIC XE jest bardziej czy-

telny ze wzgledu na mate litery oraz wciecia.

Nalezy zaznaczyc¢, ze program w BASIC XE bedzie
dziatat tylko z rozszerzeniem wczytanym z dysku sy-
stemowego (chodzi o dyrektywe SORTDOWN). Nie
nalezy réwniez poddawac optymalizacji dyskietek, na
ktorych zapisany jest DOS, gdyz bedzie on rowniez
poddany optymalizacji.

Zaprezentowany program optymalizacji zapiséw na
dyskietkach byt wielokrotnie stosowany przeze mnie |
moich znajomych. Uzyskane wyniki okazaty sie bardzo
korzystne. Na przyktad moje dyskietki w wiekszosci
przypadkéw maja catkowicie wykorzystane pojemnos-
ci. Wyniki stosowania programu zachecity mnie do na-
pisania niniejszego artykutu. Podkresli¢ trzeba, ze pro-
gram prowadzi tylko do suboptymalizacji. Do celow
praktycznych jest to jednak — jak sie wydaje — w zu-=
peinosci wystarczajgce. Zachgcam do podjecia préby
zastosowania programu do optymalizacji swoich zbio-
row.

—
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LISTING 1=

HO
GC
MV

EQ
WT

RC
S1
ZI

LE
AS
QE
YH
YK

SD
MM
LJ
PJ
DB
GY
LI
Wy
GJ
EU
NHM
FN

WK
FJ
GW

IE
FT
RZ
ND
UL

HK
QH

DQ
YY

Xv
YB
rAY
VG
RA

LF

FY
YQ

GK
05
KG

XQ

Qu
TN

AU
LD
cv
uqQ
ZX
ZT
PT
QcC
XG
PZ
KM

CZ
GE
Ba
WH
NU
ZA
AU
cv
FZ
BT

LN
NA
TU
oD
ER
IR
GP
ZS
LA
AW

JG
IC

10 REM :PROGRAM “OPTYMALIZACJA"

20 CLR :LSEC=1010

30 DIM FO$¢17),F1$(1500),P(100},C( 100,
307, T$(15),M(100),2(10,30)

40 REM :WCZYTANIE DIRECTORY Z DYSKU
50 7 CHR$(125):3ETCOLOR 2,0,0:7 :7 :7

"Podaj liczbe dyskow ";:INPUT DK:? CHR
$(125)

680 SETCOLOR 2, 1,0:TRAP 180

TO N=0

80 POSITION 6,10:7 "Wloz dysk i nacisn
ij START "

90 IF PEEK(93278)<>6 THEN 90

100 ? CHER$(125)

110 OPEN #1,8,0, "D:x%x. %"

120 INPUT #1,FO0$%$

130 IF FO$(S,18)="FREE SECTORS"™ THEN 1
B0

140 N=N+1:F1$(15%N-14, 15xN)=FOs$(3, 17)
150 GOTO 120

160 CLOSE #1

170 IF DK=1 THEN 200

180 DK=DK-1:GOTQ 80

190 REM :SORTOWANIE PROGRAMOW

200 SI=N

210 IF SI<1 THEN 350

220 SI=INT(SI1/2)

230 F=0

240 FOR I=1 TO KN-S1

250 WECI=VAL(F1$(15*xI1-2, 15%[1) :WECZ=VA
LIF13(15%(I+SI)-2,15%(1481)))

260 IF WECi>=WECZ THEN 300

270 F=1

280 T$=Fis(15%(I1+S1)-14,15%x(I1+S1)):F1%
(15%{I+S1}1-14,15%(I+SI})=F1%(15x1-14, 1
5%}

290 Fis$(15%I—-14, 15%I)=T%$

300 NEXT I

310 IF F=0 THEN 210

320 GOTO 230

330 REM :PRZEPISANIE DLUGOSCI PEOGRAMC
W DO TABLICY P(I)

340 REM :0RAZ UZUPELNIENIE TABLICY IND
EKSOW

350 FOR I=1 TO N:P{I)=VAL(F13$(1i5%xI-2,1
SxI)1:M(I)=1:NEXT 1

380 LP=0:D=1:J=1:E=1:A=2

370 REM :PO ZALOZENIU STALYCH DO EOQROT
Yy

380 REM :GLOWNA CZESC FPROGRAMU

390 FOR I=1 TO N:LP=LP+P(I}:NEXT I

400 IF LP=0 THEN 750

410 IF LP>LSEC THEN 420

420 C(J,0})=LSEC-LP:FCE I=1 TO N:C(J,I)
=M(I):NEXT I:GOTC %80

430 L=LSEC-P(1):C(J,11=M(1)

440 Y=1:FOR I=A TO N STEP D

450 LP=0:FOR X=1 TO N:LP=LP+F(X):NEXT
X

460 IF L>=LP THEN 510

470 1F 1L<P(I) THEN 480

480 Y=Y+1:L=L-P(I}:C(J,Y)=M(I):IF L=0
THEN C(J,0)=L:GOTO 580

490 NEXT 1:C(J,0)=L:J=J+1:1F J>1Q0 THE
N 540

500 A=A+1:GOTO 430

510 L=L-LP:C(J,0)=L:FOR I=X-1 TO N:Y=Y
+1:C0J,Y)=M(I):NEXT 1

520 IF L=0 THEN 580

530 D=D+1:A=2:1F D<=3 THEN 430

540 C=1100

550 FOR I=1 TO J:IF C<=C{(I,0}) THEN 570
560 C=C(I,0):X=1

570 NEXT 1:J=X:GOTOC %80

580 X=J

590 Z(E,Q)=C(X,0):FOR I=1 TO 20

BOO Z(E,I1)=C(X,I):NEXT I

610 X=1:FOR I=1 TO 20

620 IF C(J,13<>M{X) THEN X=X+1:GOTC 62
0

630 P(X)=0:X=X+1

840 NEXT I

650 FOR I=1 TO J

6680 FOR X=0 TO 20

670 C{I,X)=0:NEXT X:NEXT I

680 X=0:FOR I=1 TO N

B30 IF P(I)=0 THEN 710

TFOO X=X+1:P(X)=P(1):M(X)=M(I)

710 NEXT 1

720 LP=0:D=1:J=1:A=2:E=E+1:N=X:G0OTO 39
0

730 REM :PO SKONCZONEJ PRACY WYDRUK OF
TYMALNEGO

740 REM :ROZMIESZCZENIA PROGAMOW NA DY
SKACH

750 FOR Q=1 TO E~1:7 CHR$(125);"DYSK N
EE-1R. ";Q:? 7 "Programy :"

760 FOR I=1 TO 20:1F Z(Q,I1)Y=0 THEN 7S50
770 NR=Z2(Q, 1)

780 7 " "sI;" = ";F1$(15%NR-
14, 15%NR-3) '

790 NEXT I

800 ? :7? "WOLNE SEKTORY "3Z(Q,0)

810 7 7 1?7 1?2 20" * NACISNI

J S TARTx "

820 IF PEEK(53279)}<>6 THEN 820
830 NEXT Q

840 ? CHR$(125):? % 72 7 *
KONIEC OBLICZEN"

Ve
EH
GI

P

QU
= )

=

1 e

o ko L)
(=

oe
BK
W3
MA
NE
WH

Wh

oD
TW
810

MF
MQ

TL
HE
IK

Cu
VY

TV
NF
o
WZ
WT
LY
GH
CY

-
L

iF
PR
BT
uz
XN
cu
TN
Fu
BY

BO

TT

ZB
MC
IT

FT
N
F

LB

HO
JD
LB

PROGRAMY UZYTKOWE
LISTING 2

10 Rem :PROGRAM "OFPTYMALIZACJA"

20 Clr :Fast :Lsec=1010

30 Dim FO$(17),F1$(100,15),P(100),C010
C,20),T$(15) ,H{100),2110,20)

40 Rem :WCZYTANIE DIRECTCRY Z DYSKU

50 7 CHR$(12%):Setcolior 2,0,0:7 :7? :In
put "Podaj liczbe dyskow ",Dk

60 Setcolor 2,1,0:Trap 170

70 N=0O

80 While Dk

90 7 CHR$(12%9):Position B,11:7 "Wicz d
y3k i nacisnijy _START "

100 If Peek(93278)<.6 Then 100

110 7 CHE3(125!:Cpen #1,6,0, "Dax, %"
120 Q=1:While Q

130 Input #1,FO0%

140 1{ FO$(9, 1C)="FREE SECTORZ" Then Q
=0:Goto 160

150 N=N+1:FIFiIN;I=FO$(32,17)

160 Endwhile

170 lose #1

180 If Dk=1 Then 210

190 Dk=Dk-1:Endwhile

200 Rem :ZORTOWANIE PROGRAMOW

210 Sortdown Fl#% Using 313,15

220 Rem (PRIEDPISANIE DLUGOSC1 PROGRANMGC
W DO TARLICY P(I)

230 Rem :0RAZ UZUPELNIENIE TABLICY IND
EKSOW

240 For I=1 Toc WN:P(I1:1=Yal(F12(I;13)):}H
(I)=T:Next I

250 Lp=0:D=1:J=1:E=1:A=Z

260 Rem :PO ZALOZENIU ZTALYCH DO EOROT
¥y or

270 Rem :GLOWNA CZESC PROGRAMU

2580 For I=1 To N:Lp=Lp+P(I):Next I

290 If Lp=0 Then €60

00 If Lpd<=Lsec:C(J,0)=Lsec-Lp:For I=1
Te N:C(J,Ii=M{I}):Next I:Goto 4&0

310 Endif

320 L=Lsec-P(1):0(J,1)=H(]
220 Y=1:For I=A Tc N 5Step

340 Lp=0:For X=1 To N:Lp=Lp+P(X!:Next
X

350 If L4Lp:If L>=P(I):¥=Y+1l:L=L-P(]}:
CeJd,Yr=Mt1)

360 17 L=0 Then C(J,03=L:50cto 480

370 Endif

360 HNext 1:C(J,0)=L:J=J+1:1f J>»10Q0 The
n 440

290 A=A+1:Goto 320

400 Else :L=L-Lp:C(J,0)=L:For i=X-1 To
N:Y=Y+1:C(J,Y)=M(I):Next 1

410 Endif

420 1f L=0 Then 4380

430 D=D+1:1f D<=3 Then A=Z:Goto 320
440 C=1100

450 For I=1 To J:lf CxC(I,0):C=C(I,0):
X=1

460 Endif

A70 Next I1:J=X:Goto 430
430 X=J

490 ZE,C1=0(X,Q):For I=
SO0 Z(E,1)=C(X,1):Next I
510 X=1:For I=1 To 20O
£20 Whale C(J,I1)<>M{X):X=X+1:Endwhile
530 PAI1=0:¥K=X+1

540 Next 1

580 For I=1 To J

560 For X=0 To 20

570 C(1,X)=0:Next X:Next I

580 X=0:Foy I=1 To N

590 If POI)<:Q

600 X=Xr1:P(X)=P(I):M{X)=M({1)

610 Endif

620 Next 1

830 Lp=0:D=1:J=1:A=2:E=E+1:R=X:Goto L3
0

©40 Row PO SEONCZONEJ FPRACY WYDRUK OF
TYMALNEGO

650 Rem :RUOZMIESZCZENIA PROGAMOW NA DY
SKACH

660 For Q=1 Tc E-1:7 CHE$(125:;"DYSK N
R."5Q:? 7 "Programy :"

70 For I=1 To 20:1If Z(Q,I13)=0 Then 700
€380 Hr=20Q,1)

o —

£330 2 " "sIlsr = ";F1$(Nr;1,1
1)

700 Next 1

710 7 7 "WOLNE SEKTORY ";2(Q,0)

T20 P 7 a2 v oo ¥* NACI S NI

J S TAPRTx "
730 I1f TFeek(53272)<:6 Then 730
740 Next Q

750 7 Chr$(125)y:7 2 2 2 "
KONIEC OBLICZEN®

BAJTEK ATARI 9



PROGRAMY UZYTKOWE

'BULDOGER

COPY

Chyba wszyscy uzytkownicy kom-
puteréw Atari, wykorzystujacy mag-
netofon jako pamie¢ masowa, wiedza
ile klopotow moze sprawic starzejgca
sie tasma. Mala szybkos¢ transmisiji,
a co za tym idzie bardzo diugie pro-
gramy, przy niskiej jakosci tasm do-
stepnych w Polsce za ztotowki powo-
duja, ze czesto podczas wpisywania
do komputera programu zapisanego
na takiej tasmie wystepuja btedy tran-
smisji.

Zwlaszcza czeste sa sytuacje, w kitorych sa ktopoty z
wpisaniem programu, ktory jeszcze poprzedniego dnia
wpisywat sie bez przeszkdd. Powodem jest starzenie sie
nosnika, a takze zapisu na tasmie. Taki zapis nalezy od-
Swiezy€ przez ponowne nagranie, jednakze skopiowanie
go, gdy nie posiada sie go na innej tasmie moze zniecheg-
ci¢ nawet najbardziej cierpliwych uzytkownikow. Z reguty
taki program uwaza sig za stracony. Proba utatwienia sobie
zycia w takich | podobnych sytuacjach jest program kopiu-
jacy "BULDOGER COPY".

Jego podstawowg zaleta wyrdzniajaca go sposrod po-
pularnych programow kopiujacych na Atari jest fakt, iz przy
wystapieniu btedu transmis)i podczas wprowadzania nie
trzeba cofac tasmy do poczatku programu, lecz wystarczy
tylko cofnaé o 2 bloki. Program probuje przejsé ponownie
krytyczny punkt. Jesli znéw wystapi blad transmisji to sytu-
acja sie powiarza, a jesli nie, to wprowadzanie jest konty-
nuowane. W przypadku, gdy prawidtowe przejscie krytycz-
nego punktu jest niemozliwe, nalezy przerwaC wprowa-
dzanie klawiszem BREAK lub RESET. W takiej sytuacji pli-
ku nie da sie juz odtworzy¢. Opisana wiasnosc¢ programu
kopiujacege pozwala wpisac i skopiowac program, w kto-
rym zdarzaja sie biedy transmisji w wielu migjscach, jed-
nak kazdy z prawdopodobienstwem mniejszym od 1. R6-
wniez mozliwe jest ztozenie programu z kilku osobnych
fragmentow (np. znajdujacych sie na réznych tasmach),
ktore moga by¢ niekompletne, jednakze pod warunkiem,
ze wszystkie w sumie zawieraja kompletny plik. BULDO-
GER COPY sam znajdzie punkty kontynuacji i ztozy wszy-
stkie fragmenty w calosc.

Do innych zalet programu BULDOGER COPY naleza:
— liczniki blckow liczace na biezaco, osobne dla wprowa-
dzania i wyprowadzania,

— sygnalizacja momentow zakonczenia otwarcia kanatow
przez pojawienie sie stanu 000 edpowiedniego licznika,
— sygnalizacja na biezaco bajtu statusu (STB) operacji
we/wy,

— ignorowanie bledow transmisji w bloku EOF,

— zabezpieczenie przed kasowaniem po wcisnieciu RE-
SET,

— mozliwo$¢ wyboru dtugosci przerw miedzy blokami,
— aktywny klawisz BREAK, pomocny w niepozadanych
sytuacfach,

— sygnalizacja ewentualnego przepetnienia pamieci,

— prosta obstuga za pomoca klawiszy konsoli.

Wada tego programu jest tolerowanie tylko standardo-
wych formatéw oraz wspdtpraca tylko z magnetofonami.
Jednakze w zdecydowanej wiekszosci zastosowan nie ma
to zadnego znaczenia.

Co trzeba zrobi¢, aby posiada¢ BULDOGER COPY?

Nalezy wpisaé ponizszy program w Basicu i uruchomic
go instrukcja RUN. Jezeli nie zostat popetniony biad przy
wpisywaniu, to kbmputer po kilkunastu sekundach oznajmi
gotowosé do wprowadzenia na tasme wiasciwego BUL-
DOGER COPY. Ten wiaénie program wpisuje sig pozniej
do komputera wiaczajac go z wcisnigtymi klawiszami
START i OPTION. _

Dla interesujacych sie programowaniem w jezyku ma-
szynowym zamieszczamy dodatkowo program zrodtowy w
asemblerze 6502. Oczywiscie nie trzeba go wpisywac dia
uzyskania wiasciwego programu BULDOGER COPY.

BULDOGER COPY kopiuje pliki o dlugosci do 47 KB.

Grzegorz Mikrut
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10 ? CHR$(125):"PROUSZE CZEEACY™:7? 37

15 RESTORE

20 DIM A$(O1E)

30 FOR 1=0 TO 33:8k=0

al) FUR J=1 TO 27:READ P:SK=Sk+F:rA$(27%
[+J)=CHR%(F) :NEXT J

50 READ Sk1:1F SK<>8Ki1
60 NEXT 1

70 7?7 "USTAW MAGHETOFON DO NAGRYWANMIA,N
ASTE- PHNIE MCISNIJ <RETURN-"

B OPEN #1iy 8128,

90 Y #H1;A%

100 CLOSE #1

110 END

120 POP © "BLAD DANYCH W LINII
10% | s LIST 500+10#%]

THEN 1Z0

" 500+

136 7 T O"ZLICZONA SUMA KONTROLNA WYNO
S1 ":8K:7? :7 "PO FOPRAWIENIU BLEDU NAFP
ISZ <RUN:>™:7? "1 WCISNIJ <RETURN:>"

140 END

SO0 DATA O,8,248,5,25,7,24,96,112,112,
VIE, 7T 41,6, 112, 6,5,112,412, T 7,7 £12;
112.6,112,6, 1584

10 DATA 112,112,1,25,6,7,65,0,6,7,6.6
,65.0,6,7,71,5,7,65,0,6,0,0,0,34,53,67

=l

2¢ DATA 44,36,47,39,37,50,0,35.,47, 48,
T 0, 0,0,0.0:54,57,0,38,80.58,37, 38,47
,50,58,909

530 LDATA 0,45,41,43,50,53,52,0,0,0,52,
33,50, 46,47,34,50,58,37,39,0.17,.25, 24,
23,0,0,819

540 DATA 0,0,51,52,33,50,52,0,1
,0,464,47,33,36,41,48,38,0,0,0,5
,37,35,840

550 DATA 52,13,52,47,0,55,50,41,52,41,
46,39,0,0,0,47,48,52,41,47,46,13,48,33
53,51 :37:1004

560 DATA 51,26,51,40,47,50,52,0,0,0,0,
00, 04 0,0, 0,0, 00,0, 0,0,0,0,0,0,317
57¢ DATA ©,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0.0,0,0
,0,0,0,0,0,0,0,0,10,10,10,0,30

580 DATA 37,50,50,47.,50,0,10.10,10,0,0
L0,0,50,37,55,41,46,36,0,52,33,48,37,0
,51,37,787

590 DATA 54,37.5%0,33,44,0,50,37,35,47,
50,36,51,0,6,0,48,50,37,51,51,0,40,37.
a4, 48,0,936

600 DATA 0,06,47.53,52,0,47.38,0,45,37,
45,47,50,57,0,0,0,0,162,0, 160,6,140,49
+2.1482,1179

€610 DATA. 48,2,142,68,2,162,25,160,7,13
4,10,132,11,32,214,253,216,169,254,141
. 143,9,169,122,141,196,2,2964

620 DATA 160,0,32,472,7,165,62,240,1,2
32,173,160,6,240,1,232,224,14,240,23,1
73,31,208,201,7,240,24%,3483

630 DATA 162,255.142,252,2,201,6,208,3
, 76, 186,8,201,5,240,105,169, 128,69,62,
133,62,240,5,162,4,76,3172

640 DATA 118,7,16%,9,160,5,189,141,7,1
53,15%5,6,202, 136, 208, 246, 169,10, 101, 20
y 197,20,208,252,76,80,7,3044

650 DATA 51,40,47,50,52,44,47,46,33,0,
185,164,7,141,22,6,185,165,7,141,23,6,
g6, 25,6,24,6, 1625

660 DATA 28,6,34,6,162,6,185,187,7,157
161,86, 200,232,224,13,208, 244,86, 0,50,
37,33,36,57,1,55,2431

670 DATA 50,41,52,41,46,39,44,47,33,36
,41,46,39,160,7,32,172,7,32,17,8,32,52
, 253,32,1768,6, 1545

680 DATA 180.0,177,6,201,254,240,31,14
1,255, 3,160, 128, +77.6,153,255, 3, 36,20
8,248,32,127,254,32,110,8, 3505%

690 DATA 16C,1,204,3,3,240,11,160,2,32
,151,7,32,234,253,76,60,7,32,143,8, 76,
219,7,160,0,32,2313

700 DATA 151,7,162,12,169,0,157.187,6,
202,208,250,141,140,9,141,141,9,162,14
3,160,9,134,6,132,7,96, 2941

710 DATA 32,60,8,140,182,6,142,183,6.1
41,164,6,96,173,140,9,170,32,90,8,72.1
38,.32,82,86,170,173,2483

720 DATA 141,9,32,590,8, 168, 104,96, 74,7
4,74,74,32,96,8,96,4%,15,32,06,6,96,9,
16,24, 168,233,1914

730 DATA 25,48,4,152,105,6,96,152,96, 1
62,3,189,139,8,157,194,6,202,16,247,17
35348, 170,82, 82.,8,2478

740 DATA 141,198,6,138,32,90,8,141,199
,6,96,51,52,34,26,248,24,169,1, 109, 140
,9,141,140,9,144,4,2356

750 DATA 24,23B,141,9,216,165,6, 164, 7.
133,4,132,5,105,128,133,6,144,3,230,7,
24,96,32,60,8, 140, 2361

760 DATA 188,6,142,189,6,141,190,6, 169
y26,141,181,6,86,160,14,32,172,7,32,17
yB,32,125,228,532,47,2403

770 DATA B,169,82,32,63,254,32,110,8,1
60,0,173,255,3,145,6,201,254,240,56,17
4,3,3,224,1,240,55,2851

780 DATA 224,143,240,4,224,140,208, 31,
173,140,8,208.5,173,141,9,240,21,160,4
,32,151,7,32,214, 253,32, 3218 i

790 DATA 60,G6,48,8,160,0,32,15,7,78,2
c7,8,160,2,32,151,7,169, 254,141, 143,9,
32,207,253, 76,60, 2462

800 DATA 7,208,6,240,5,160,6,76,21,9,1
60, 128, 185, 255,3,145,6,136, 208,248,332,
143,8,76,207,8, 169, 2856

810 DATA 0,141,220,2,205,220,2,240,251
,160,52,141,2,211,32,112,5, 169,82, 32,6
3,254,173,3,3,201,1,2880

B20 DATA 208,15,160.128,177,4,24+7, 255,
3,208,235,136,16, 246, 169,0,96, 201,128,
208,222,169,128,96,173,15,210, 3823

830 DATA 41,16,141,142,9,16%59,3, 101, 20,
L Ol 7315 200y, 41 $6: 205,182 9, 2084 238
y 228,20, 208,242,96,0,0, 2863

mmn

3.52,47
1,37,44

s |_[ISTING 2

0100
0110
0120
0130
0140
0150
0160
0170
0180
0190
0200
0210
0220
0230
0240
0250
0260
0270
0280
0280
Q300
0310
0320
0330
0340
0350
0360
0370
0380
0380
0400
0410
0420
0430
0440
0450
0480
0470
0480
G480
0500
0510
0520
0530
0540
0550
0860
0570
0580
0580
0600
0810
0620
0830
0840
0650
0880
0670
0680
0680
0700
0710
0720
0730
0740
0750
6760
0770
Q780
0790
800
0810
0820
0830
0840
0850
0B&0O
0870
0880
08380
0800
€910
0820
0830
0940
0850
09860
0870
0980
0890
10060
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070

®¥= 30
CLC
RTS
ANTIC = *
LAST 4
NAST = &
.BYTE
.BYTE
.BYTE
.BYTE
ADR = *
.BYTE
BRK = »
STAND = BR
.BYTE
LOER = #
.BYTE
AUT = %
.BYTE
.BYTE
PAQ = *
.BYTE
.BYTE
.BYTE
.BYTE
.BYTE
.BYTE
PAGOL = »
.BYTE
.BYTE
.BYTE
.BYTE
PAO2 = %
.BYTE
.BYTE
PAG3 = #
. WORD
PAONR = ¥
. WORD
PAOER = ¥
.BYTE
.BYTE
. BYTE
.BYTE
.BYTE
.BYTE
PAGAOM = =
.BYTE
.BYTE
START LDX
LDY #A
ETY 56
STX 56
STX 58
LDX #S
LDY #S
STX 10
STY 11
JSR %F

CLD

SFE

"pppG”

PAO&$FF, PAD/256
'p,6,6,"pp",7,7,7
"pp",6,'p,6,"pp", 1

STAND&Z255, STAND/ 256

K+1
7,65,0,6

L

7,6,6,65,0,86

7,71, PADAOMA255
PAQAOM/256,65,0,6

0,0,0,34,"5,8/%2"
o,"#/09",0,0,0,0,0
34,57,0,"'2:%'/2:"
0,"-)+254",0,0,0
412,77, 34,"2:% ", 0
17,25,24,23,0,0,0

0,"34124" 0,13,"4/"
0,",/1%$).°",0,0
0,"3%,%%4",13,"4/"
0,"72)4).°",0,0

0, 2043 £. ¥, 13, N0 5"
"3%3", 26, "3(/24"Y

(0 0 P ¢ o 0 g (R 1 6 o TR
0.0,0,0,0,0,0,0,0,0

o, 0,0, 10,10, 10,0
ng52/2" 0,10,10,10
0,0,0,0,"2%7).4$",0
"41O%™, 0, "3%6%2!, "
0,"2%#/2%3",0,6,0
"02%33",0, (%, 0"

0,0,0,"/54",0,"/&"
0,"-%-/29",0,0,0,0
#ANTIC&$FF ;START
NTIC/256

1

0

o

TART&4$FF

TART /256

DDG

LDA
STA
LDA
STA

#3FE
TEXT
¥$7A
708

PCCZ LDY #0O

JER
LDA
BEQ
INX
Z0 LDA
BEQ
INX
Z1 CPX
BEQ

PATRZ LDA

CMP
BEQ
LDX
5TX
CMP
BNE
JMP
CMP
BEQ

TXX

GTYP LDA #%80

EOR
STA
BEQ
LDX
JMP

RLY
$3E
20

PADZ2+18
Z1

#14
GTYP
§DO1LF
®7
PATRZ
#&FF
784

#6

TXX
LOADING
#5
WRITING

$3E
$3E
LONG
#4
LONG3

LONG LDX #9
LONG3 LDY #5
OPTZ LDA OPT1,X

STA
DEX
DEY
BNE
LDA

PAO2+14,Y

OPTZ2
#10

; OBSLUGA OPTION



1080 ADC 14 1870 TAX 2660 LDX $0303
1090 AX CMP $14 1880 LDA NRREC+1 2670 CPX #1

1100 BNE AX 1880 JSR PRAWY 2680 BEQ DOBRZE
1110 JMP PATRZ 1900 TAY 2680 CPX #$8F
1120 OPTYI = = 1910 PLA 2700 BEQ INN1
1130 .BYTE "3(/24,/.'" 1920 RTS 2710 CPX #38C
1140 ERROR LDA ER,Y ;ERROR 1930 LEWY LSR A s LEWY 2720 BNE INNY
1150 STA ADR 1940 LSR A 2730 INN1 LDA NRREC
1160 LDA ER+1,Y 1950 LSR A 2740 BNE NIEZERO
1170 STA ADR+1 1960 LER A 2750 LDA NRREC+1
1180 RTS 1970 JSR KOD 2760 BEQ INNY
1190 FER = * 1980 RTS 2770 NIEZERO LDY #4
1200 .BYTE STAND&$FF,STAND/256 1990 PRAWY AND #$0F ;PRAWY 2780 JSR ERROR
1210 .BYTE BRK&$FF,BRK/256 2000 JSR KOD 2790 JER $FDD6
1220 .BYTE LOER&$FF,LOER/256 2010 RTS 2800 JSR REPLAY
1230 .BYTE. AUT&$FF, AUT/256 2020 KOD ORA #1686 1 KOD 2810 BMI INNY
1240 RLW LDX #8 s REW : 2030 CLC 2820 LDY #0

1250 RLWP LDA RLWT,Y 2040 TAY 2830 JSR ERROR
1260 STA PAO3, X 2050 SBC #25 2840 JMP WPISZ
1270 INY 2060 BMI CYFRA 2850 INNY LDY #2

1280 INX 2070 TYA 2860 TYLE JSR ERROR
1280 CPX #13 2080 ADC #6 2870 LDA #$FE
1300 BNE RLWP 2090 RTS 2880 STA TEXT
1310 RTS 2100 CYFRA TYA 2890 TYLE1 JSR &FDCF
1320 RLWT = « 2110 RTS 2500 JMP POCZ
1330 .BYTE O, "2%!%$8",1 2120 STB LDX #3 ;STB 2910 DOBRZE CMP (NAST),Y
1340 .BYTE "72)4).%,/'$)."" 2130 XX LDA STAT,X 2920 BEQ TAK

1350 WRITING LDY #7 ;WRITING 2140 STA PAONR+13,X 2930 LDY #6

1360 JSR RLW 2150 DEX 2940 JMP TYLE
1370 JSR INIT 2160 BPL XX 2950 TAK LDY #128
1380 JSR $FD34 2170 LDA $£0303 2960 PRZEP LDA $03FF,Y
1390 DALEJW JSR NRECWR 2180 TAX 2970 STA (NAST),Y
1400 LDY #0 2190 JSR LEWY 2980 DEY

1410 LDA (NAST)Y,Y 2200 STA PAONR+17 28990 BNE PRZEP
1420 CMP &$FE 2210 TXA 3000 JER INCR
1430 BEQ KONW 2220 JSR PRAWY 3010 JMP WPISZ
1440 STA $03FF 2230 STA PAONR+18 3020 REPLAY LDA #0 ;s REPLAY
1450 LDY #128 2240 RTS 3030 STA $02DC
1460 PISZ LDA (NAST),Y 2250 STAT = % 3040 CZEKAJ CMP 302DC
1470 STA $03FF, Y 22860 .BYTE 51,52,34,26 3050 BEQ CZEKAJ
1480 DEY 2270 INCR SED ; INCR 3060 LDA #¢34
1490 BNE PISZ 2280 CLC 3070 STA $D302
1500 JSR $FE7F 2290 LDA #1 3080 NOWA JSR PRZERWA
1510 JSR STB 2300 ADC NRREC 3020 NIETEN LDA #$52
1520 LDY #1 2310 STA NRREC 3100 JSR $FE3F
1530 CPY %0303 2320 BCC RET 3110 LDA $¢0303
1540 BEQ DOBW 2330 CLC 3120 CMP #1

1550 LDY #2 2340 INC NRREC+1 3130 BNE ZLE

1560 JSR ERROR 2350 RET CLD 3140 LDY #128
1570 KONW JSR $FDEA 2360 LDA NAST 3150 KOL LDA (LAST),Y
1580 JMP POCZ 2370 LDY NAST+1 3160 CMP $03FF,Y
1590 DOBW JSR INCR 2380 STA LAST 3170 BNE NIETEN
1600 JMP DALEJUW 2390 STY LAST+1 3180 DEY

1610 INIT LDY #0 s INILT 2400 ADC #129 3190 BPL KOL

1620 JSR ERROR 2410 STA NAST 3200 LDA #0O

1630 LDX #12 2420 BCC JUZINC 3210 RTS

1640 LDA #0O 2430 INC NAST+1 3220 ZLE CMP #4$80
1650 CLR STA WRSTB, X 2440 CLC 3230 BNE NOWA
1660 WRSTB = PACNR+6 2450 JUZINC RTS 3240 LDA #$80
1670 DEX 2460 NRECWR JSR KODY ;NRECWR 3250 RTS

1680 BNE CLR 2470 STY PAONR+7 3260 PRZERWA LDA $D20F ;PRZERWA
1690 STA NRREC 2480 STX PAONR+8 3270 AND #16

1700 STA NRREC+1 2490 STA PAONR+S 3280 NST STA STAN
1710 LDX #TEXT&$FF 2500 LDA #26 3290 LDA #3

1720 LDY #TEXT/256 2510 STA PAONR+10 3300 ADC $14
1730 STX NAST 2520 RTS 3310 TAX

1740 STY NAST+1 2530 LOADING LDY #14 ;;LOADING 3320 NST1 LDA $D20F
1750 - RTS 4 2540 JER RLW 3330 AND #16
1760 NRECRD JSR KODY ;NRECRD 2550 JSR INIT 3340 CMP STAN
1770 STY PAONR+1 2560 JSR $E47D 3350 BNE NST

1780 STX PAONR+2 2570 WPISZ JSR NRECRD 3360 CPX $14
1790 STA, PAONR+3 2580 LDA #$52 3370 BNE NST1
1800 RTS 2580 JSR $FE3F 3380 RTS

1810 KODY LDA NRREC ;KODY 2600 JSR STB 3390 NRREC = #*

1820 TAX 2610 LDY #0 3400 STAN = %+2

1830 JSR PRAWY 2620 LDA $03FF 3410 TEXT = %+3
1840 PHA 2630 STA (NAST),Y 3420 .END

1850 TXA 2640 CMP #s$FE

1860 JSR LEWY 2650 BEQ TYLE1

SUPLEMENT DO ,,PRINT SHOP CONVERTER”

Ostatnio pojawit sie nowy program —
»Print Shop Companion”, ktory jest
rozwinieciem ,Print Shop”. Oprécz
dodatkowych funkcji umozliwia on
takze wprowadzenie zmian w , Print
Shopie”, przez co réwniez ten pro-
gram uzyskuje nowe mozliwosci. Za-
mieszczony  poprzednio  program
.Print Shop Converter” jest niestety
niezgodny z nowa wersja.

Korzystanie z niego bedzie mozliwe
po wprowadzeniu kilku drobnych
zmian. Nalezy wprowadzi¢ nowa linie
0 numerze 2320 oraz dodac¢ linie o
numerach od 2632 do 2636. Tak po-
prawiony program bedzie odczytywat
ikkony wykonane przez obie wersje
,Print Shop” oraz przez ,Print Shop
Companion”.

Wojciech Zientara

DY 520 ON DFE(N*3I2~12,N*E2~-11)< " X@" AND

DFE (M¥32~12 ,N*32-11)<>"w@" GO# BAD
Cd 2632 TIF ASC(DF (N*3Z2-12))=98 THEN ? "To
Jest zestaw znakow"
FD 26354 IF ASC(DH (N#Z2-12))=144 THEN 7 "T
o jest kalendarz®
MH 26356 IF ASCIDF(N*Z2-111))=148 THEN 7 "T
o jest ramka"

BAJTEK ATARI 11



Znaczna czes¢ listow
‘nadchodzacych do re-
dakcji dotyczy ztaczy
stosowanych w kom-
puterach Atari. Mam
nadzieje, ze ponizszy
cpis zadowoli wszyst-
kich uzytkownikow mo-
deli XL i XE.

POWER IN
1. +5V 5. masa
2. ekran 6. +5V
3. masa 7. masa
4. 45V

12 BAJTEK ATARI
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Poszczegoline modele komputerow
Atari roznig sie miedzy sobag jedynie
Ztaczem szyny rownolegtej. Natomiast
pozostate ztgcza sa prawie identycz-
ne, lecz maja rozne nazwy. Kompute-
ry serii XL posiadaja nastgpujace zta-
cza: POWER In, MONITOR, PARAL-
LEL BUS, CARTRIDGE SLOT PERIP-
HERAL i CONTROLLERS. W kompu-
terach serii XE znajdujg sie: POWER
ADAPTER PLUG, MONITOR JACK,
CARTRIDGE SLOT, ENHANCED
CARTRIDGE INTERFACE (ECH), SE-
RIAL /O PORT i CONTROLLER
PORTS. Celowo pomijam w tym wy-
kazie gniazdo do potaczenia z wejs-

W
e

2

MONITOR

1. Composite luminance (sygnat lumi-
nancjiy)

2. masa

3. Audio out (sygnat fonii — m.cz.)

4. C_q)mposz'te video (zlozony sygnal wi-
zji

3. Composite chroma (sygnat koloru)

ciem antenowym telewizora, gdyz nie

ma w m nic interesujacego, a zasto-
sowanie jest oczywiste.

POWER iIN / POWER ADAPTER
PLUG: zitacze zasilane, przez ktore
jest doprowadzane do komputera na-
pigcie 5 V z zewngtrznego zasilacza.
Jest to siedmiostykowe gniazdo DIN.

MONITOR: wyjscie sygnatow fonii i
wizji matej czestotliwosci. Standardo-
we pieciostykowe gniazdo DIN. Syg-
nat Audio in moze byc doprowadzony
bezposrednio do wejscia dowolnego
wzmacniacza akustycznego. Sygnat
Composite luminance jest wykorzy-
stywany przez monitory monochro-
matyczne, a Composite video przez
kolorowe.

Ostatni sygnat — Composite chro-
ma — wystepuje tylko w starszych
egzemplarzach 800XL.

CARTRIDGE SLOT (w XL nie opi-
sany, na gornej pokrywie obudowy):
Ztacze krawedziowe stuzace do dota-
czenia modutdbw ROM. W modelach

R BCDEVFGHTIUJJKL

XE petni jednoczesnie funkcje czesc
szyny rownolegte;.

ENHANCED CARTRIDGE INTER-
FACE (tylko XE): ztacze krawedziowe
stanowigce uzupeinienie CARTRID-
GE SLOT. Oba te ztacza razem zaste-
puja w modelach XE szyne rownole-
gta, ktora nie zostata wyprowadzona
na zewnatrz obudowy.

PARALLEL BUS: zigcze krawe-
dziowe (krawedZ ptytki drukowanej ze
stykami) umozliwiajace bezposredni
dostep do magistrali systemu. System
operacyjny Atari umozliwia obstuge
10 urzadzen zewngtrznych przytaczo-
nych do szyny réwnolegtej. Aktualnie
dostepne s3 (za Zachodzie) jedynie
dyski sztywne 20 MB i specjalne od-
miany stacji dyskow elastycznych. W
Atari 600XL z tego ztacza korzysta ze-
wnetrzny modut pamieci 64 kB RAM.

PERIPHERAL / SERIAL [{/O
PORT: szeregowe ziacze wejscia/
/wyjscia wedtug standardu Atari. Tu
podifaczana jest wiekszos¢ urzadzen
peryferyjnych. W starszych modelach
na styk 10 byto wyprowadzone napig-
cie 5V, a styk 12 nie byt wykorzysta-
ny. Nowsze modele majg napigcie 12
V na styku 12 i sygnat Ready na styku
10.

CONTROLLERS / CONTROLLER
PORTS: standardowe gniazda joystic-
kow, paddle i pidra swietinego. W Ata-
ri — dzieki mozliwosci programowania
PIA — sa réwniez wykorzystywane do
innych urzadzen zewnetrznych.

Teraz troche informagji dla Czytelni-
kow nieco bardziej zainteresowanych
. wnetrznosciami” Atari. Sygnaty A/O
A-15 i DO-D7 to oczywiscie linie adre-
sowe 1 danych magistrali systemu.
Duza cze$¢ pozostatych sygnatow ro-
wniez ma swoje odpowiedniki w in-
nych komputerach.

Szyna rownolegta i car-
tridge

Reset — wejsScie ansynchroniczne
do zerowania uktadow wewnetrznych.
IRQ — wejscie zadania przerwania
(zwarte wewnetrznie przez rezystanc-
je 3 kOhm). Ready — wejScie sygna-
tu gotowosci (takze zwarte przez 3
kOhm). R/W — buforowane wyjscie
sygnatu Read/Write CPU. Ref — syg-
nat odswiezania pamieci dynamicz-
nych RAM. Sygnaty CAS, RAS, Ca-
sinh | D1xx stuza do sterowania pa-
migcia | wymagatyby szerszego omo-
wienia. ExtSel — wejscie sygnatu
odigczajgcego wewnetrzng pamiec
RAM. MPDis — wejscie sygnatu odig-
czajacego obszar ROM z procedurami
zmiennoprzecinkowymi  (Math-Pack:
$d800-$DFFF). Audio in — wejscie
sygnatu akustycznego matej czestotli-
wosci. End | En5 — wejScia sygnatow
odtaczajacych pamie¢ RAM w obsza-
rach $8000-$9FFF i $A000-$BFFF: o
stanie tych obszardw informujg syg-
naty Sel4 i Sel15. Sygnat |/05 — ste-
ruje obszarem pamigci $0500-$D5FF,
ktory jest uzywany jako obszar adre-
sowany |/Q cartidge’a.

MHO
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CARTRIDGE SLOT
1. Sel4 8. Ii; A. End I A12
2. A3 10. DO B. masa J. .D3
3. A2 11. D6 C. A4 K. D7L. Al1
4. Al 12. Selb D. A5 M. AI0
5. A0 13. +5V E. A6 N. RIW
6. D4 14. Enb ¥, A7 O. zegar (faza 2)
7. D5 15. 1105 G. A8
8. D2 H. A9



Ziacze szeregowe

Data input i output — linie szere-
gowego przesytania danych "do i z
komputera. Clock input | output —
linie przesytania sygnaidw zegaro-
wych przy transmisji synchroniczne;.
Sommand — wyjscie polecen kom-
putera dla urzadzen zewnetrznych. Mo-
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Lor control —-f— sygr'l:?i stéeétéjacy silni- ENHANCED CART-
iem magnetofonu. Proc — Wyjs-
cie sygn%’{éw Z urzadzen zewnetrz- F“DGE |N‘TE_HFACE

nych. interrupt — wejScie zadania

: " 0000 S
przerwania z urzadzen zewngtrznych.

SChematy 1. ExtSel A. nie uzywane
Zamieszczone obok schematy po- 2 Feset B. IRq
kazuja rozklad wyprowadzen wszyst- 3 przr C. Halt
kich opisanych ztaczy. Wyprowadze-
nia sa pokazane od zewnagtrz w nor- 4. MPDiS D. A13
malnym potozeniu komputera, tzn. y
géra rysunku odpowiada gorze zlacza - Audio E. Al4
w komputerze stojgcym na stole. - 6. Ref F. Al5
Wojciech Zientara 7. +s5v G. masa
1 2 & = 25 * 8 = 49
B " G R B R By NS g SOW g A | ﬁuuwu&:u;auuu;
2 ] L] ] 26 L] a a SB
R
1. masa 18. A14 35. IRQ
2. ExtSel 19. masa 36. Ready
3. A0 20. Al5 37. nie uzywane
4. Al 21. DO 38. Casinh
5 A2 22. Dl 39. nie uzywane
6. A3 28, D 40. Ref
7. A4 24. D3 41. CAS
8. AS 25. D4 42. masa
9. A6 26. D5 43. MPDis
10. masa 27. D6 44. RAS
11. A7 28 D7 45. masa
12. A8 29. masa 46. R/W
13. A9 30. masa 47. +5V
14. A10 31. zegar (faza 2) 48. +8V
15. Al1 32. masa 49. Audio in
16. A12 33. nie uZywane 50. masa
17. A13 34. Reset
2 4 6 8 18 12
7 R
e, -, -, =y -, 1
PRI R 0 B R P
& N,
& -, P \‘s_
A O O € 0 T LIRS
£ ."1.

Lo e B THES e T
SERIAL /O PORT
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1. Clock input 6. masa 11. Audio input

2. Clock autput 7. Command 12. +12V/nie uzywane
3. Data input ¥ 8. Motor control =.j 13. Interrupt

4. masa </ 9. Proceed

5. Data output 10. Ready/+5V L&,'

6 7 8 9
CONTROLLER PORT

7. 5V
8. masa
9. suwak potencjometru 1

1. joystick naprzod
2. joystick wstecz
3. joystick w lewo

4. joystick w prawo
5. suwak potencjometru 2
6. przycisk / piéro swietine

SPRZET

=MICROPRINT=

Nareszcie! Wiele mam
do zarzucenia przed-
siebiorstwu ,,Pewex”,
lecz tym razem nalezy
je pochwali¢. Po dwoch
latach sprzedawania
komputerow Atari za-
czely sie pojawia¢ roz-
ne dodatki do nich.

Wszyscy uzytkownicy drukarek Ata-
i 1029 zdaja sobie sprawe, ze jest to
konstrukcja z poczatkdw komputery-
zacji i jako taka znacznié odbiega
swoimi moziiwosciami od innych dru-
karek, przewyzszajac je za to cena.

Ze wzgledu na niestandardowe zia-
cze posiadane przez Atari zakup innej
drukarki wymaga dokupienia interfejsu
Centronics. Dotychczas byto to mozli-
we na Zachodzie (za okoto 100 marek
RFN) fub na gietdzie (,tylko” 55 tys.
zt). Obecnie pojawity sie w sklepach
,Pewexu" interfejsy ,MicroPrint” po
39 dolarow (tyle samo co w USAL),
produkowane przez znang i solidng
firme Supra Corp.

,MicroPrint” jest interfejsem przy-
taczanym do zfgcza szeregowego
Atari. Dokonuje on konwersj sygnatu
szeregowego na sygnat rownoleglty w
standardzie Centronics. Interfejs jest
wyposazony we wiyk Centronics typu

Amphenol, ktory jest stosowany w
wiekszosci drukarek.

Oprécz zwyktej zamiany sygnatu
szeregowego na rownolegty ,Micro-
Print” wymienia takze kod znaku RE-
TURN (155) na standardowy kod AS-
Cll — CR (13). Oczywiscie tylko wte-
dy, gdy oznacza on koniec linii. Pod-
czas druku grafiki wymiana ta jest blo-
kowana, aby nie wprowadzac btedow
do rysunku.

Bezbledne wykonywanie tych funk-
cji wymaga dokiadnego sledzenia
przesytanej informaciji. Zostato to zre-
alizowane za pomoca jednoukiadowe-
go mikroprocesora INTEL 8048 wypo-
sazonego we wiasng pamie¢ ROM o
pojemnosci 2 KB.

Dzigki petnej zgodnosci ze standar-
dem Centronics zapewniona jest mo-
zliwos¢ wykorzystania bogatego opro-
gramowania uzytkowego przeznaczo-
nego dla drukarek- mozaikowych, w
tym m.in. "Print Shop”, "Design Ma-
ster”, "MagniPrint" oraz serii progra-
mow firmy XLEnt.

Mam nadzieje, ze pojawienie sie in-
terfejséw , MicroPrint” jest pierwsza
jaskotka zwiastujaca naptyw innego
sprzetu tego rodzaju. Przede wszyst-
kim chciatbym zobaczy¢ w skiepach
.Pewexu” modemy telefoniczne oraz
interfejsy RS-232. Te ostainie beda
sig na pewno cieszyly znacznym po-
pytem, gtownie wsrod osob, ktore w
domu uzywaja Atari, a w pracy 1BM

PC. Marek Zachar
BAJTEK ATARI 13
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juz nowy emulator IBM PC dzia-
tajacy na kazdym Atari ST. Firma IB
S Computers produkuje stacje dys-
kietek 5,25-calowych w dwu wers-

jach: 40 i B0 sciezek. Obie maja identyczne rozmiary: 30
x 15 x 6 wyposazone sg w przewod taczacy je z kompu-
terem. Stacja dyskow A staje sie wtedy stacja B. Dotaczo-
ny do nich program zmienia predkos¢ obrotowa stacji B
tak, aby byla ona identyczna z predkoscia 1BM PC. Inny
program narzedziowy inicjalizuje dyskietki w formacie MS-
-DOS. Dzieki niemu mozna wymieniac zbiory miedzy Atari
ST i klonami IBM PC. Ale IB Drive wykazuje w petni swoje
mozliwosci dopiero w polaczeniu z programem PC-Ditto,
produkowanym przez firme Avant-Garde Systems (90
dol.). Przy jego uzyciu Afari ST wreszcie wiernie imituje
IBM PC, wiaczajac w to kolorowa grafike i d2wiek, sterujac
wyjsciami seryjnymi i rownolegtymi, staciami 3 5-cala, 80
Sciezek i 5,25-cala 40 Sciezek jak rownisz stacjami dysku
sztywnego.

Jak wiekszos¢é emulatoréw PC-Ditto jest wolnigjszy o
okoto 20-—30% niz |1BM PC, ale mimo to jego predkosc dla
wiekszosci zastosowan jest wystarczajaca. PC-Ditto musi
by¢ tadowany do RAM co ogranicza wielko$¢ wolne| pa-
mieci ST dostepnej dla uzytkownika. | tak, w wypadku
1040 ST, zostaje 703 kB, {j. 0 63 kB wiecej niz w przypad-
ku IBM PC normalnie wyposazonego. Modelowi 520 ST
zostaje tylko 364 kB, co jest, niestety, niewystarczajace,
aby moéc korzystac z programdw na IBM PC. 1040 ST na-
tomiast z powodzeniem odtwarza 1-2-3, Symphony, Ena-
ble, Wordperfect, Framework, dBase lli, Turbo Pascal,
Multimate, jak rowniez wigkszos¢ pozostatych pragramow.

O ostrzega wszystkich uzytkowni-
kow-majsterkowiczdow kompute-

@[FH réw serii 520 i 1040 ST przed
samowolnym powigkszaniem

pamigci RAM wspomnianych komputerdw do -— odpowie-
dnio — 112 MB nawet jesl: jest to teoretycznie mozliwe. Z
chwilg kiedy na rynku pojawita sig tania drukarka laserowa
Atari SM-804, takie rozbudowanie pamigci staje sig kusza-

ce, ale — niestety — bardzo niebezpieczne. Nie tylko moz-
na straciC gwarancje producenta, ale | uszkodziC powaznie
komputer, a dokltadniej — jego obwdd MMU i zasilacz po-
przez dodawanie modutow RAM po 256 kB kazdy, co
sprawia, iz zastlacz sie szybko nagrzewa.

inne mozliwe rozwigzanie polega na zastapieniu modu-
low 256 kB przez moduty 1 MB, te same, ktore tworzg pa-
mieC Mega ST. Zuzywaja one tyle samo energii przy mocy
4 razy wiekszej. Niestety, moduly te posiadaja zamiast 16,
o dwie nbzki wiecej. Pocieszmy jednak posiadaczy 1040,
ktory zdolny jest pilotowaé drukarke laserowa w trybie
«1ekst”, poniewaz jedna strona A4 — emulowana w Diablo
— wymaga ok. 300 K. Ta sama strona grafiki wydrukowana
przy uzyciu drukarki laserowe} wymaga jednak juz zasto-
sowania pamieci co najmniej 2 Mega.

Odnotujmy na koniec, iz model 2 Mega ST ma doktadnie
1,7 MB pamieci RAM, a model 4 Mega ST— 3.7 MB

O sie na zna-
2ON)QeES

gramie
Windows”
dla IBM PC, firma UpGrade, wychodzac naprzeciw nowej
serii Atari Mega St wypuscita na rynek wielozadaniowy
program narzedziowy o bardzo ciekawym zastosowaniu.
Zaproponowany switcher , ST Twist” (tu znowu rozgorze-
je walka wsrod purystow jezykowych, aie poki co, w jezyku
polskim nie istnieje stowo opisujace ten rodzaj programu)
pozwala na jednoczesne zatadowanie az... 6 réznych pro-
gramow (maks. ilos€ okienek na jaka pozwala GEM), przy
czym jedynym ograniczeniem jest pamigé komputeia.
Prezentacja graficzna programu jest bardzo udana: ptynne
przechodzenie od programu de programu, zwijanie ekranu
w kazde okienko | dowolne ich mieszanie. Po zatadowaniu
programu uzytkownik okresla wielkosc pamieci potrzebnej
do ich dziatania. Podprogramy moga by¢ uruchamiane my-
szka, albo na caly ekran albo rzutowane w okienko. Pro-

Mega ST. Jak do tej pory test kompatybilnosci miedzy 1st
Word, Super Base. Master Plan i wigkszoscia programdw
graficznych wypadt pozytywnie.

do tej pory budowa sieci lckainej w opar-

Jf fciu o Atari ST byta raczej nierealna.

@ Przeszkode te usunat specjalny pakiet,
A-Net, w ktérym zastosowano $wiatto-

wody faczace Atari ST 1040 jako komputer gidwny i ST
520 jako terminale. W opisywanej sieci poszczegoéine sta-
nowiska t3cza si¢ ze soba za posrednictwem portu Midi
(szybkos¢ transmisji 31250 boddw), przy czym pozostate
wyjscia sg wolne. Kosztowne urzadzenia peryfery; rié, takie
jak stacja dysku twardego czy drukarka lasetrowa sa w pel-
ni wykorzystane.

Sterowanie cafo$cia odbywa sige za posrednictwem roz-
kazow ze zwijanego menu komputera-matki. Maksymalina
odlegios¢ migdzy stanowiskami wynosi 40 m, a catkowita,
teoretyczna liczba tych stanowisk wynosi 255. W praktyce
jednak sie¢ lokalna tego typu jest stosowana w przypadku
matej liczby stanowisk w celu uniknigcia zbyt duzego , to-
ku" panujacego na flinii komputer-hard disk-drukarka.

A-Net jest sprzedawany w wersji 1 komputer-matka i 2
komputery koficowe wraz z 15-metrowej dlugoéci Swiatto-
wodem za okoto 850 dolaréw. Kazde dodatkowe stanowis-
ko kosztuje 280 dolarow.

Basicu dla Atari ST,

D-Basic. Kosztuje 40

dolardw, oferuje on wiele nowych funkcii nie zawartych w
Basicu ST, jak: TIMER, ASSIGN, RENUM, CATALOG,

GROUNDED jest
tworca ultraszybkiego

gram moze byC zastosowany juz na 1040 ST, ale 3T CLS, INKEY. Jego szybkosc¢ jest zdumiewajaca: 20 razy

Twist” adresowany jest przede wszystkim do posiadaczy

szyoszy niz Basic ST i 3 razy szybszy niz Basic GFA.

pierwszych stowach mojego listu
Wchcia}bym przypomnie¢, ze macie

do czynienia z osobnikiem, ktory
nie odréznia bitdw od bajtoéw. Mimo ze pra-
wie rok juz drecze Atari 130 + 1050 + 1029
to jednak udato mi sig do dzi$ pozostac nie-
mowa W jezykach wewnelrznych i zewnstrz-
nych. Komplekséw z tego powodu nie
mam, przeciez musi by¢ jakis podziat pracy.
Jedni piszg programy, a inni je wykorzystu-
ja. Gdyby tych drugich nie byto, caty interes
splajtowatby z dnia na dzien | swiadomosé
tege drobiazgu znakomicie poprawia mi sa-
mopoczucie.

W poprzednim liscie biogostawiter pro-
ducentow ,Junosti”, ktora wiernie stuzyla
mi jako monitor. Goraczka listopadowych
zakupow w potaczeniu z kalegorycznym
zadaniem zony, bym oddat w kenicu telewi
zor, przyniosty w efekcie nowy rmonitor
MNeptun M 158 B. jak z trudem udato mi sis
odczytac kiepsko wyttcczona nazwe

Do zielonego ekranu przyzwyczaitem sie

-,: ;‘?“ H{; -
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bez wigkszego trudu, oczy mimo nawet
wielogodzinne] pracy specjalnie nie bola,
ale w sumie nie jest to ideal. Cos ma ten
kolor w sobie, ze nie wzbudza sympatii.

Z hardwarem — jak wy to nazywacie —
mam zreszia powazniejszy prebiem. Oto2
macierzysta redakcja (,, Przeglad Tygodnio-¢
wy") zakupita IBM-y wraz z programem
skltadania i famania gazety. Powoli zaczyna-
my juz uruchamiac caly interes, a ja ciagle
zamiast dostarczy¢ dyskietke przywoze
wydrukowany tekst, kidry dziewczyny mo-
zolnie przepisuja do redakcyjnych kompu-
terow.

Whnioski z tego sa dwa. Po pierwsze, jesli
wykorzystuje sie komputer profesjonairie,
predze) czy péznie] musi nadejs¢ chwila,
kiedy niezbedna okaze sie jego kompatybil-
nosc ze standardem. Lepiej nawet pocze-
kaé pot roku albo rok, jeszcze troche poo-
szczedzas | od razu Kupi€ PC. A jesli nie le-
piel, to przynajmniej warto sie¢ zastanowic,
co sie bardziej optaca.

Whniosek drugi jest natury prakitycznej.
Ot6z uczeni w pismie poinformowali mnie,
ze mozna napisac¢ program i zmontowacg in-
terfejs, ki6ry ,.przettumaczy” moja dyskiet-
ke na IBM. No to ja oglaszam konkurs, kio
mi 1g poinoc naukowa wykona. Rzecz jasna
odpfatnie. Cena bedzie umowna, czyli do
uzgodnienia w toku owocnych negocjacii.
Porozmawiamy sobie jak laik z fachmanerm,
czekam na zgfoszenia.

Do ogloszenia konkursu jestem tym bar-
dzie] domotywowany, ze nadal nie sposcb
kupic kasetv z tagéma do drukarki 1029, Pe-
wex w osobie cyr. Zacnarskiego odesiat
mnig do firmy ,Karen", co iect ¢ tyle zaha-
wne, ze firma ,Karen” jako serwisanci

»Atari” wielokrotnie namawiata Pewex do
zakupu kasef, niestety bhezskutecznie.
Sama za$ handlowat nimi nie moze.

W migkkim towarze (wy to nazywacie
software) odniostem natomiast wiekopom-
ny sukces. Podszediem mianowicie po raz
drugi do takiego oto zadania adaptacyjne-
go: Za pomoca programu ,Syncaic” obli-
czy¢ produkcje i zarobki okoto 50 pracowni-
kow. Kazdy z nich wytwarza na akord 20 r6-
znych wyrobow, z ktdrych z kolei kazdy jest
w innej cenie jednastkowej. No i po dwéch
zarwanych nocach zrobtem co trzeba ko-
rzystajac wylacznie z liczace] okoto 200
stron instrukcji obstugi programu. Nadzwy-
cza] wciggajaca zabawa i rozumiem, ze
skoro mnie codiaczyio od zycia zaledwie
praktyczne zastosowanie gotowego progra-
m, to choroba komputerowa programistow
ma tym ciezszy przebieg.

Oczywiscie nie jest to jeszcze elegancko
zrobione, nie zmiescita mi sie catoéé na je-
dnym arkuszu, a czas obliczen wydaje sie
zbyt dlugi, ale nic nie jest w stanie pozba-
wiC mnie uczucia dumy. Praktyczna uwaga
jest natomiast taka: nie nalezy sie zatainy-
wac plerwszymi nigpowodzeniami, nato-
miast uwaznie czytac insirukcje i, po trzy-
kro€, myslec.

Zachecony tym sukcesem zabratem sie
za ,Synfile”, ktory ma mi postuzyé do opra-
cowania archiwum. Na poczalek zaczatem
kataiogowac ksigzki. Mamich okolo 4 tys.,
CZego co najmnie| potowa przvdatna bywa
w pracy. W rezultacie coraz czescie] kupuje
drugi raz tg samg pozvecie, albo piszac tekst
zanominam, iakie zrédia mam pod rgks.

Po wstepnych przymiarkach okazato sie,
7ze najwazniejsze iest nawet nie wpisanie

tego wszystkiego w postaci rekorddw (po
waszemu), ale odpowiednie opracowanie
stow Kluczowych, zeby zawrzeé maksimum
uzylecznych informacji w minimalnej liczbie
stow. Powali postiwam sie do przodu i pew-
nie za parg miesigcy odmelduje sig z wyni-
kiem pozytywnym. Po czym przyjdzie za-
bra¢ sie do miesiecznikéw i artykutdw pra-
sowych.

Qczywiscie zamiast catej tej katorzniczej
roboty powinienem mie€ dostep do odpo-
wiednich bibliotek i bankdéw danych, a nade
wszystko sprawny telefon. Cos mi sie jed-
nak wydaje, ze moéj termin bedzie konku-
rencyjny | szybciej sam sobie zrohie archi-
wum niz powotane do tego instytucje zor-
ganizujg ogolnodostgpna sieé¢ informacji
komputerowej.

Trzecim wydarzeniem ostatnich miesigey
byla wspomniana juz wystawa ,Kompu-
ter'88”. Przed rokiem szukatem najkorzyst-
niejszej dla siebie oferty, tym razem prze-
spacerowatem sig jako laik-posiadacz czyli
na peinym luzie. Moze diatego najwigksze
zaciekawienie  wzbudzily sympatyczne
dziewczyny w mini-spodniczkach, ktére po-
jewity sig¢ chyba juz w wigkszosci stoisk.
Oczywiscie jest to widomy znak nie tylko
zwyciestwa frapujace; moedy, lecz nasilaja-
cej sig konkurencji na rynku sprzeit i pro-
gramow. Ponadto z prawdziwa satysfakcjq
cbserwowatem miodych fudzi, kidrzy pra-
cuja w kilkuset juz firmacn komputerowych,
I — jak sig zdaje — nie musza wyiezgzac za
granice, zeby znale?¢ satysfakcie w pracy ¢
W miare przyzwoite zarcbki. Oto najlapsza
odirutka na nieciekawe czasy.

P.A.
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Zamieszczony w poprzednim wydaniu specjainym o
Atari wstepny opis jezyka Action! spotkat sie z ogro-
mnym zainteresowaniem Czytelnikéw. Bedziemy
wiec kontynuowaé¢ kurs programowania w tym jezy-
ku, a rownolegle w normalnych ,,Bajtkach” beda pu-
blikowane krotkie programy przykiadowe.

WYRAZENIA

Wyrazenia sa konstrukcjami, ktére uzyskuja wartos$¢
ze zmiennych, statych i warunkéw za pomoca specjal-
nego zestawu operatorow. Na przyktad ,4+3" jest wy-
razeniem, ktore jest rowne ,7” dopoki znakiem , +”
oznaczamy dodawanie. Jezeli jako operatora uzyjemy
znaku %" (oznaczajacego mnozenie), to wyrazenie
bedzie rowne 12" (4x3=12). W Action! wystepuja
dwa typy wyrazen: arytmetyczne i logiczne. W powyz-
szych przykfadach zostaty uzyte wyrazenia arytmety-
czne. Wyrazeniem logicznym jest takie, ktére w wyniku
daje odpowiedz , prawda” lub  fatsz”. ,5=7" jest fat-
szywe, jesli ,»=" oznacza , wiecksze lub rowne”. Takie
wyrazenia sg uzywane w instrukcjach warunkowych.
Instrukcia warunkowa stosowana codziennie jest na
przyktad zdanie: ,Jezeli jest czwarta lub pozniej, to
czas konczy¢ prace”.

Przed szczegotowym omowieniem wyrazen musimy
zdefiniowac operatory, kidre moga wystapic w tych wy-
razeniach.

OPERATORY

W Action! stosuje sie trzy rodzaje operatorow:

1. operatory arytmetyczne

2. operaiory bitowe

3. operatory logiczne
Jak sugeruja nazwy, pierwsze i ostatnie operatory od-
nosza sie do odpowiednich typéw wyrazen. Operatory
bitowe stuza réwniez do operacji arytmetycznych, lecz
wykonywanych na poszczegoélnych bitach liczb.

OPERATORY ARYTMETYCZNE

Operatorami arytmetycznymi sa te, ktérych uzywa-
my w matematyce, lecz nieco zmodyfikowane, aby
umozliwic wprowadzenie ich z klawiatury komputera.
Oto lista operatorow dostepnych w Action! wraz z opi-
sem:

— minus znakowy, oznacza liczbe ujemna, np.—5

* mnozenie, np. 4%3

/ dzielenie catkowite {bez reszty), np. 13/5 (jest to

rowne 2, gdyz reszta jest pomijana)

MOD reszta z dzielenia catkowitego, np. 13 MOD 5

(jest to rowne 3, gdyz 13/5 = 2 z reszta 3)

+ dodawanie, np. 4+3

-~ odejmowanie, np. 43
ZwrOC uwage, ze znak ,=" nie jest operatorem aryi-
metycznym. Jest on uzywany tyiko w wyrazeniach lo-
gicznych, instrukcjach przypisania i niektérych dekla-
racjach.

L
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OPERATORY BITOWE

Operatory bitowe dziataja na liczbach w postaci
dwojkowej (binarnej). Oznacza to, ze mozesz wykony-
wac operacje podobne do wykonywanych przez kom-
puter {(poniewaz on zawsze pracuje na liczbach dwoy-
kowych). Ponizsza lista zawiera wszystkie dostepne
operatory bitowe:

&  bitowy iloczyn logiczny — AND

%  bitowa suma logiczna — OR

I bitowa alternatywa logiczna — EXCLUSIVE-OR
XOR tosamoco ,!”
LSH przesunigcie w lewo
RSH przesuniecie w prawo

@ adres

Pierwsze trzy operatory poréwnuja liczby bit po bicie
| zwracaja wynik zalezny od rodzaju operatora, jak po-
kazano nizej.

& poréwnuje dwa bity zwracajac wartos¢ wedtug ta-

belki:
bitA bitB wynik
1 T 20
0 1 0
1 0 O
0 0 O

Przykfad: 5 & 39— 00000101 (réwne dziesietnie 5)
00100111 (réwne dziesigtnie 39)

00000101 (wynikiem & jest 5)
% porownuje dwa bity zwracajac wartos¢ wedtug ta-
belki:

bitA bitB wynik
1 1 1
0 1 1
1 0 1
0 0 0

Przykiad: 5 % 39 -- 00000101 (5)
00100111 (39)

00100111 (wynikiem % jest 39)
! porownuje dwa bity zwracajac wartos¢ wediug ta-
belki-

bitA  bitB wynik
1 1 0
0 1 1
1 0 1
0 0 0

Przyktad: 5| 39 -- 00000101 (5)
00100111 (39)

00100010 (wynikiem ! jest 34)
Zarowno LSH jak i RSH przesuwaja bity. Jezeli ope-
ruja na liczbach dwubajtowych (CARD i INT), to dziatajq
na oba bajty jednoczesnie. W przypadku liczby typu
INT moze przy tym nastgpiC zmiana znaku. Format
uzycia jest nastepujacy:
«cperand> operators <iczba przesuniet:

gdzie <operand. jest stata lub zmienna
liczbowa,
operator LSH lub RSH
diczba przesunieé> stata lub zmienna liczbowa
okreslajaca

liczbe bitéw do przesunigcia
Najlepiej dziatanie tych operatorow zilustruja przykia-
dy:
(5) 00000101 (39) 00100111
(5LSH1 =10)00001010 (39LSH1 = 78) 01001110
(5RSH 1 =2) 00000010 (39RSH1 =19) 000 1o

MSB LSB

01010110 11001010 ($56CA)

operacja

LSH1 10101101 10010100($56CALSH 1 =
$AD94)

RSH1 00101011 01100101,($56CA RSH 1=
$2B65)

LSH2 01011011 00101000 ($56CA LSH 2 =
$5B28)

RSH2 00010101 10110010 ($56CA RSH 2 =
$15B82)
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tatwo zauwazyc, ze LSH 1 jest rowne mnozeniu przez
dwa, RSH 1 — dzieleniu przez 2 (dia liczb dodatnich).
W rzeczywistosci ten sposéb mnozenia | dzielenia
przez 2 jest szybszy niz uzycie "x2” | "/2”, poniewaz
komputer nie musi juz ttumaczy¢ wyrazenia na forme
dwojkowa.

Operator "@" daje w wyniku adres zmiennej stoja-
cej po prawej stronie operatora. Nie moze on by¢ uzy-
wany ze statymi. "@ctr” zwraca adres, pod ktdérym
znajduje sie w pamigci zmienna “ctr”. Operator ten
jest bardzo uzyteczny przy dziataniach na wskazni-
kach.

OPERATORY LOGICZNE

Operatory logiczne sa dozwolone jedynie w wyraze-
niach logicznych, a wyrazenia logiczne sg dozwolone
tylko w instrukcjach IF, WHILE i UNTIL. Jak wczesnie)
wspomniano operatory te stuza do sprawdzania warun-
kow rownosci. A oto lista stosowanych w Action! ope-
ratoréw logicznych:
= rowne, np. 4=7 (to jest oczywiscie fatsz)

3 nierbwne, np. 447 (prawda)
o to samo co #
wieksze niz, np. 9:2 (prawda)

= wieksze fub réwne, np. 5 =5 (to jest prawda)
mniejsze niz, np. 2<9 (prawda)
= mniejsze lub rowne, np. 5¢=5 (to jest prawda)

iloczyn logiczny (1}
OR suma logiczna {LUB})
Zardowno "#" jak i "o" oznaczajg to samo, wigc mo-
zesz uzywac tego, ktoéry wolisz. "AND” i"OR" sa
specjalnymi operatorami i| bedg opisane razem ze zto-

zonymi wyrazeniami logicznymi.

KOLEJNOSC OPERATOROW

Operatory wymagaja okreslenia priorytetu, czyli ko-
lejnosci wykonywania, aby uniknac przypadkow, gdy
nie wiadomo jak obliczy¢ wyrazenie, np. 4+5x%3. Czy
jest ono réwne (4+5%)3, czy 4+ (5%3) ? Bez znajomo-
Sci priorytetu odpowiedz na to pytanie jest niemozliwa.
Action! ma precyzyjnie wyznaczona kolejnosc wyko-
nywania operatoréw, lecz moze by¢é ona zmieniana
przy uzyciu nawiasow, poniewaz maja one najwyzszy
priorytet. Zamieszczona nizej tabela zawiera operatory
w kolejnosci od najwyzszego do najnizszego prioryte-
iu. Operatory w jednej linii maja taki sam priorytet i sa
obliczane w wyrazeniu od lewej strony do prawej.

() nawiasy

- @ minus znakowy, adres

* /MOD LSH RSH mnozZenie, dzielenie, reszta,
przesuniecie

+ - dodawanie, odejmowanie

-

=F 0= = operatory relacji
AND & tloczyn logiczny

OR % suma logiczna
XOR'! alternatywa logiczna

Wedtug tej tabeli nasz wczesnigjszy przyktad —
4+5%3 — powinien by¢ obliczany jako 4+{5%3), po-
niewaz “#” ma wyzszy priorytet niz 7 +”. A gdy napi-
szemy (4+5)%3 7 Dolaczenie nawiasdw zmienia kolej-
nosc obliczania wyrazenia, gdyZ maja one najwyzszy
priorytet. A oto kilka przyktadow:

wyrazenie wynik  kolejnosc obliczen
4/2%3 6 f %

43 MOD 7% 2 + 19 21 MOD %, +

—((4+2)/3x% -2 +./,—

WYRAZENIA ARYTMETYCZNE

Dowolne wyrazenie arytmetyczne moze skiadac sie
ze statych i zmiennych liczbowych oraz operatorow
porzadkujacych sposgb uzyskania wyniku. Format wy-
razenia jest nastepujacy:

<operand> <operator> <operand>
gdzie operand jest stata liczbowa, zmienng liczbowg,

wywotaniemn funkcji (FUNC) lub innym wyrazeniem
arytmetycznym. Pierwsze trzy mozliwosci sa jasne,
lecz czwarta moze sprawi€ kiopot. Prosty przyktad wy-
jasni o co chodzi:
wyrazenie poczatkowe: 3%(4+(22/7)%2)
krok wyrazenie wynik  uproszczone wyrazenie
0  3x{4+(22/7)%x2) - -

1 22/7 3 3x(4+3%2)
2 (22/72 6  3%(4+6)
3 4+(22/Tw2 10 3%10

4 3x(4+(22/7%2) 30 30
"krok” jest numerem wykonywanego obliczenia; "wy-
razenie” pokazuje, ktdre wyrazenie jest aktualnie obli-
czane; "wynik” zawiera wynik tego obliczenia; a
~Uproszczone wyrazenie” pokazuje wyglad wyrazenia
po aktualnym obliczeniu.

Zauwaz, ze wyrazenia w krokach od 2 do 4 zawieraja
inne wyrazenie jako jeden z operandow, lecz to ,wyra-
Zzenie jako operand” jest juz obliczone | mozna w to
miejsce wstawic liczbe jak w ,uproszczonym wyraze-
nu”.

Wyrazenia arytmetyczne w Action! moga miet jako
operandy dane réznych typdéw. Wynik takiego miesza-
nego wyrazenia jest typu nadrzednego, jak wida¢ w za-
mieszczonej nizej tabelce:

BYTE INT CARD

BYTE BYTE INT CARD
INT INT INT CARD
CARD CARDA CARD ! CARD

UWAGA: uzycie minusa znakowego (—) daje wynik
typu INT, a operator adresu @ daje wynik typu CARD.

PROSTE WYRAZENIA LOGICZNE

WyraZenia i0giczne sa uzywane w instrukcjach warun-
kowych do kontroli wykonywania tych instrukcji. Pa-
mietaj, ze moga one by¢ uzyte TYLKO w instrukcjach
warunkowych (IF, WHILE, UNTIL).

W prostym wyruzeniu logicznym moze byc tyiko je-
den operator logiczny, wigc sprawdzanie wielu warun-
kéw musi by¢ wykonane inacze.

Format prostego wyrazenia logicznego jest nastepuja-
cy:

wyr arytm» <oper log> <wyr arytm
gdzie wyr arytm jest wyrazeniem arytmetycznym

<oper log>  jest operatorem logicznym
Teraz kilka przyktadow prawidiowych wyrazen logicz-
nych:
@kot<=$22A7
zmiennas'y
59324:licznik

(5&7)%8> = (3% (kot+ pies))
adr/$FF + (@wsk +indeks)o$FU3D —wsk&indeks
(5+4)%9licz—1

ZLOZONE WYRAZENIA
LOGICZNE

Ztozone wyrazenia logiczne pozwalaja rozszerzyc
zakres sprawdzania przez pofaczenie wielu warunkow.
Jezeli chcesz co$ zrobi€ tylko w lipcowa niedziele, to
jak przekazaC komputerowi, aby sprawdzit, czy jest li-
piec, a potem, czy jest niedziela. W Action! stuza do
tego operatory logiczne AND i OR. Kompilator traktuje
je jako specjalne oparatory do sprawdzania warunkow
ztozonych z prostych wyrazen logicznych. Ich format
jest nastgpujacy:

«wyr log> <oper sp> «wyr log» 1: «oper sp> wyr log»: 1
gdzie <wyr log> jest prostym wyrazeniem logicznym
«oper sp» jest specjalnym operatorem logicznym
(AND lub OR)
UWAGA: ten format nie ma wyjatkow. Jezeli sprébu-
jesz napisac inaczej, to uzyskasz btad kompilacji ,,Bad
Expression” (zte wyrazenie).
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Ponizsza tablica prawdy pokazuje, jak kazdy z tych

operatoréw dziata w réznych sytuaciach. ,wyr 1" i
wyrazenia wyniki
wyr 1 wyr 2 AND OR
prawda prawda prawda prawda
prawda fatsz falsz prawda
fatsz prawda fatsz prawda
fatsz fatsz fatsz fatsz

LWyr 27 sa prostymi wyrazeniami fogicznymi z obu-

stron operatora specjalnego; ,prawda” i ,fatsz” to mo-
zliwe wyniki wyrazenia logicznego.

UWAGA: mozna uzyC nawiasow do zmiany kolejnosci
obliczania wyrazenia logicznego. Jesli tego nie zro-
bisz, to wyrazenie bedzie cbliczane wedtug prioryte-
tow operatorow.

[ znéw kilka przyktadéw prawidtowych ztozonych wy-
razen logicznych:

kot<=5 AND pies~13
(@wsk+7) % 3 # $60FF AND @wsk <= $1FFF
x!$FD><@ OR pies>=100
(8&kot)<10 OR @wsko$OD
kot~0 AND (pies>400 OR pies<—400})
wsk=$D456 OR wsk=$E000 OR wsk=$600
Teraz troche dziwna sytuacja:
$FO AND $OF
iest to fatszywe, poniewaz ,AND"” zostanie potrakto-
wane jako operator bitowy w wyrazeniu arytmetycz-
nym, podczas gdy
$F0-0 AND $0F<0
jest prawdziwe, poniewaz ,AND" rozdziela dwa proste
wyrazenia logiczne, a wiec jest traktowany jako specja-
iny operator w wyrazeniu ztozonym.

UWAGA: operatory w parach L,AND"—,&" i
,OR”~ %" s3 sobie rownowazne i kompilator zalez-
nie od kontekstu traktuje je jako bitowe fub logiczne.
Pozadane jest jednak przyzwyczajenie sig do uzywa-
nej tu konwencji stosowania ,&" i ,% " jako operato-
row bitowych, a ,AND"” i ,OR"” jako logicznych, ze
wzgledu na zgodnosc z ewentualnymi wersjami roz-
wojowymi systemu Action!.

INSTRUKCJE

Program komputerowy bedzie nieuzyteczny, jesli nie
bedzie mogt aktywnie operowaté danymi. Potrafisz juz
deklarowac zmienne, state itd., lecz nie jest to spostb
na manipulowanie nimi. Aktywna czescia kazdego je-
zyka komputerowego sa instrukcje | Action! nie jest tu
wyjatkiem. Instrukcje tumacza dziatania, ktére chcesz
wykonaé, na forme, kidra komputer moze zrozumiec€ i
prawidtowo wykonac.

W Action! wystepuja dwa rodzaje instrukcji: instruk-
cje proste | instrukcie strukturalne. Instrukcje proste
nie zawieraja w sobie innych instrukcji, zas instrukcje
strukturalne sa ztozone z innych instrukcji (zardéwno
prostych, jak i strukturalnych) umieszczonych w pew-
ne|j okreslonej kolejnosci. Instrukcje strukturalne moz-
na jeszcze podzielic na instrukcje warunkowe i instruk-
cje petli. Kazda z tych kategorii bedzie omowiona oso-
bno.

INSTRUKCJE PROSTE

Instrukcje proste sa to te, ktére wykonuja tylko jedna
czynnost. Sg one podstawowymi sktadnikami progra-
mu, poniewaz kazde dziatanie komputera jest przez
nie wykonywane. W Action! sa dwa rodzaje instrukgiji
prostych: instrukcje przypisania (w tym rowniez wywo-
fania funkcji) oraz wywotania procedur. Takze dwa sfo-

wa kluczowe (EXIT i RETURN) sa instrukciami prosty-
mi, lecz ze wzgiedu na specyficzne zastosowanie beda
omowione pozniej.

INSTRUKCJA PRZYPISANIA

Instrukcja przypisania stuzy do nadania wartosci

zmiennej. Jej najczgsciej uzywanym formatem jest:
zmienna = avyrazenie aryltmetycznes

<zmienna moze byc podstawowego typu danych albo

tez moze byc¢ tablica, wskaznikiem lub okresleniem re-

kordu.

«wyrazenie: MUSI by¢ arytmetyczne. Jezeli sprobujesz

uzyC wyrazenia togicznego, to wystapi btad, poniewaz

kompilator Action! nie podstawia wartosct liczbowej

po obliczeniu wyrazenia logicznego.

Operatorem przypisania jest ,=". Wskazuje on
komputerowi, ze chcesz przypisaC nowa wartosc po-
danej zmiennej. Nie nalezy myli€ go z logicznym ,, ="
Pomimo 2e jest to ten sam znak, kompilator odczytuje
go réznie, zaleznie od kontekstu.

Ponizsze przykiady ilustruja instrukcje przypisania.
Zwr6é uwage na deklaracje zmiennych poprzedzajace
przykiady. Sa one potrzebne, gdyz niektdre przyktady
pokazujga mieszanie typow, tzn. zmienna i przypisywa-
na jej wartosc sa réznego typu.

BYTE b1,b2,b3,b4

INT i1

CARD c1

b3="D umieszcza kod ATASCH znaku
.D" w bajcie zarezerwowanym
dla zmiennej b3.

b4=$44 umieszcza liczbe szesnas-
tkowa $44 w bajcie zarezerwo-
wanym dla zmiennej b4 ($44 jest
kodem ATASCII znaku ,D",
wigc zmienne b3 i b4 zawieraja
teraz to samo).

b1=b4+16 dodaje 16 do wartosci liczbowej

zmiennej b4 i wynik umieszcza
w bajcie zarezerwowanym dla
zmiennej b1.
umieszcza wartosc 21431
($53B7) w dwoch bajtach zare-
zerwowanych dla c1
umieszcza wartos¢ — 21431
($ACA49) w dwoch bajtach zare-
zerwowanych dla il.
umieszcza wartoscé $49 (73) w
bajcie zarezerwowanym dla b2.
Zauwaz, ze komputer uwzgled-
nia tylko LSB (MSB z i1 jest
$AC, LSB — $49).
dodaje 1 do aktuainej wartosci
b2 i umieszcza sume
ponownie w b2, Zmienna b2
zawiera teraz $4A (74).
Zwr6€ uwage na ostatni przykiad. Jego format jest na-
stepujacy:

zmienna = <zmienna <operator «operand
Poniewaz ten format instrukcji przypisania jest bardzo
czesto uzywany przez programistow, to w Action! za-
stosowano do tego celu format skrocony:

zmienna = =<operator> <operand-

Operator musi byc artmetyczny lub bitowy, a operand
musi by¢ wyrazeniem arytmetycznym. Oto kilka przy-
ktadow skroconego formatu:

c1=23439-$07D8

i1=c1x(—1)

b2=i1

b2=b2 +1

b2==+1 jest rownowazne b2=b2+1

b2==—b1 iest rbwnowazne b2=b2-b1

b2==& $0F  jest rbwnowazne b2=b2 & $OF

b2==SH

(5+3) jest rownowazne b2=b2 | SH
(5+3)

Skrécony format zmniejsza iloS¢ btedoéw popetnianych
przy pisaniu programu, a takze daje po skompilowaniu
prostszy i krétszy kod wynikowy.

INSTRUKCJE STRUKTURALNE

Jezeli dostepne bylyby tylko instrukcje proste, to
czynnosci wykonywane przez komputer bytyby bardzo
ograniczone:

Jedynym sposobem powidrzenia jakiejs grupy in-
strukeji bytoby powt6rzenie ich w programie odpowied-
nig ilos¢ razy w prawidtowe] kolejnosci. Jesli chciatbys
powtbrzy¢ grupe dziesieciu instrukgji 10 razy, to mu-
siatbys wpisa¢ 100 instrukcii.

Nie mozna by wykonywac grupy instrukcji warunko-
wo, to znaczy wykonywac |e tylko wtedy, gdy spetnio-
ny jest jakis warunek.

Celem instrukcji strukturalnych jest usuniecie tych i
innych problemow. Instrukcje strukturalne dzielg sig na
dwie kategorie: instrukcje warunkowe i instrukcje petli.

WYKONANIE WARUNKOWE

Wykonanie warunkowe pozwala na sprawdzenie
wartosci wyrazenia i wykonanie réznych instrukcji zale-
znie od rezultatu tego sprawdzenia. Poniewaz wyraze-
nie kontroluje warunkowe wykonanie, to nazywane jest
oOneo wyrazeniem warunkowym.

Wykonanie warunkowe umozliwiaja trzy instrukcje
Action!: IF, WHILE, UNTIL. Dwie ostatnie sa réwno-
czesnie instrukcjami petii.

WYRAZENIA WARUNKOWE

Poniewaz wyrazenie warunkowe jest wykorzystywa-
ne jako test, to moze miec tylko dwie wartosci — praw-
da lub fatsz. Nie oznacza to jednak, ze wyrazenie wa-
runkowe jest jakim$ nowym typem wyrazenia. W rze-
czywistosci wyrazenie warunkowe jest wyrazeniem lo-
gicznym lub arytmetycznym. Tylko interpretacja jest
nieco’ inna. Ponizsza tabelka pokazuje interpretacje
warunkowa w zaleznosci od typu wyrazenia:

typ wyrazenia wynik normalny wynfk warunkowy
arytmetyczne zero (0) fatsz
nie zero prawda
logiczne fatsz fatsz
prawda prawda

INSTRUKCJA IF

Instrukcja IF (jezel) w Action! jest bardzo podobna
do stowa ,jezeli” w jezyku polskim. Na przyktad:
JJezeli mam 90 zfotych lub wigcej, to kupie¢ ham-
burgera.”
W Action! moze to by¢ wyrazone nastepujaca:

BYTE pieniadze,
hamburger=[%0],
palusxki=[80],
hotdog=L&0],
cliaatko=[201

IF pieniadze>=90 THEN
zakup (hamburger ,pieniadze)
FI
UWAGA: zakup (hamburger, pienigadze) jest wywota-
niem procedury i bedzie dokfadnie opisane pozniej.
Z podanego przyktadu widac, ze podstawowym for-
matem instrukcii IF jest:
IF <wyrazenie warunkowe» THEN
«<nstrukcjale)>
Fi
Fl jest odwrotnie napisanym IF i jest stowem kluczo-
wym, kibre wskazuje kompilatorowi koniec instrukcyi IF.
Poniewaz IF moze dotyczy¢ wiekszej liczby instrukcii, to
konieczne jest zakonczenie tych instrukcji przez Fl. Bez
tego stowa kompilator nie bedzie wiedziat, ile nastgpuja-
cych po THEN instrukcii nalezy do struktury IF.
Oprécz pedanego formatu podstawowego instrukcia -
ma jeszcze dwa warianty: ELSE i ELSEIF. Po polsku
mozna to wyrazi€ nastepujgaco:

BAJTEK ATARI 17
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,Jezeli mam 90 ziotych lub wigcej, to kupig ham-
burgera, w przeciwnym razie kupig paluszki.”
Odpowiednikiem tego zdania w Action! jest:

IF pieniadze»=90 THEN
zakup (hamburger,pieniadze)
ELSE
zakup (paluszki ,pieniadze)
FT
ELSEIF jest nieco odmienne:
JJezeli mam 90 zfotych lub wiecej, to kupig ham-
burgera, w przeciwnym razie jezeli mam mniej niz
90 a i wiecej niz 80, to kupig paluszki, w przeciw-
nym razie jezeli mam mniej niz 80 i wigcej niz 60, to
kupie hotdoga, w przeciwnym razie kupig ciastko.”
| zapis w Action!:

IF pieniadze>=0 THEN
zakup (hamburger ,pieni adze)
ELSEIF pieniadze>=80 THEN
zakup (paluszki ,pieniadze)
ELSEIF pieniadze>=60 THEN
zakup (hotdog,pieniadze)
ELSE
zakup (ciastko,pieniadze)
FI

Zauwaz, ze nie trzeba sprawdzaé¢ ,pieniadze>=80
AND pieniadze<90”. Jest tak, poniewaz komputer wy-
konuje instrukcje kolejno z gory na dot. Jezeli jeden
przypadek jest prawdziwy, to odpowiednia grupa in-
strukciji jest wykonywana, a cata reszta instrukcji IF (ra-
zem ze wszystkimi nastgpnymi ELSE i ELSEIF}) jest
pomijana. Tak wiec gdy komputer doszedt do ,pienig-
dze>=80", to wiadomo, ze masz mniej niz 90 ziotych,
gdyz poprzednio musiat byC sprawdzony warunek
pienadze>=90" i wynik byt fatszem.

Wariant ELSEIF jest bardzo uzyteczny, gdy chcesz
kilkakrotnie sprawdzi¢ zmienna, a dla réznych jej war-
tosci sa przewidziane rézne instrukcie do wykonania.

INSTRUKCJA PUSTA

Instrukcja pusta nie robi nic. Po pokazaniu instrukcji
wykonujacych rézne czynnosci, po wskazaniu koniecz-
nosci, aby instrukcje co$ wykonywaty, teraz instrukcja,
ktéra nic nie robi? Sa jednak pewne zastosowania dla
takich instrukgcji: petle czasowe i przypadki ELSEIF.

Poniewaz nie opisywaliSmy jeszcze petli, to powie-
dzmy po prostu, ze petle czasowe stuza do opoznienia
wykonywania programu (np. gdy potrzebna jest przer-
wa miedzy wyswietlaniem kolejnych linii na ekranie).

Uzycie instrukcji pustej w przypadku ELSE Zzilu-
struje natomiast nastepujacy przykiad:

Scenariusz: piszesz program, kléry pozwala maga-
zynierowi odszuka¢ informacje o towarach przy uzyciu
ustalonych poleceri. Dostgpne sg polecenia: PRZYJE-
CIE, WYDANIE, SZUKANIE i KONIEC, iecz polecenie
SZUKANIE nie jest jeszcze zaimplementowane. Pole-
cenie jest rozpoznawane po pierwszej literze, a wigc
nalezy poréwna¢ wprowadzony znak z P, W, ST K. Je-
dnak SZUKANIE nie jest zrobione, co wiec czynic, gdy
naciéniety zostat klawisz ,S”? Po prostu nic, az do
czasu ukonczenia operacji SZUKANIE. Odpowiedni
fragment programu moze wygladac tak:

IF znak='P THEN
zrobprzyjecie()
ELSEIF znak='W THEN
zrobwydanie ()}
ELSEIF znak='8 THEN
pRexn tu jest instrukcia pusta
ELBEIF znak='K THEN
zrobkoniec ()
ELSE

pomylka() jex*x zle polecenie

FI

Wszystkie ,zréb...” sa procedurami, kiore wykonuja
podane polecenia. Jezell spojrzysz na przypadek
.znak= 'S”, to zobaczysz, ze nic tam nie jest robione.
To jest wiasnie instrukcja pusta. Gdy SZUKANIE jest
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gotowe, wystarczy tylko zamiast instrukcji pustej wsta-
wi¢ wywotanie procedury ,zrobszukanie {)".

PETLE

Petle sa stosowane do powtarzania pewnych instru-
kcji. Jezeli w jakims celu chcesz wypenic ekran gwiaz-
dkami (%), to mozesz wyswietli¢ kazda gwiazdke od~
dzielng instrukcja lub mozesz do tego uzy¢ petli. Wy-
starczy tylko wskazac, ile razy pgtla ma wys$wietli¢ po-
jedyncza gwiazdke i to wszystko (oczywiscie jesli uzy-
jesz prawidiowego formatu instrukcii).

Sa dwa sposoby wskazania, ile razy petla ma cos
wykonac. Mozna podac konkretng liczbe fub uzyc wy-
razenia warunkowego i wykonywa¢ petle zaleznie od
wartoéci tego wyrazenia. Pierwszy sposob jest stoso-
wany w instrukcji FOR, a drugi w instrukcjach WHILE |
UNTIL.

Co bedzie, gdy nie wskazemy, ile razy ma by¢ wyko-
nana petla? Co zrobi¢, gdy wyrazenie warunkowe nig-
dy nie osiggnie wartosci konczacej petig? Taki przypa-
dek jest zwany ,petla bez kofica”. Jest tylko jeden
spos6b przerwania petli bez konca — naciénigcie kla-
wisza <RESET>.

Action! udostepnia petle w nastepujgcy sposob:
Podstawowa petla, gdy jest uzyta samodzielnie, to nie
ma kornca. Oprécz tego s3 instrukcje kontrolujgce petle
(FOR, WHILE, UNTIL), ktére ograniczajq liczbe wyko-
nah petli. Zrobimy w ten sam sposob: najpierw pozna-
my strukture petli podstawowej, a nastepnie instrukcie
kontrolujace petle.

INSTRUKCJE DO i OD

.D0” i ,0D” sg uzywane do oznaczania odpowied-
nio poczatku i konca petli podstawowe). Wszystko mie-
dzy nimi jest czescia tej petli. Jak wczesnie] powiedzia-
no, sama petla (tzn. bez zadnej instrukeji kontroli petli)
jest petla bez konca. Ponizszy przykiad ilustruje petle
DO—OD. Nie przejmuj sie instrukcjami ,PROC” |
~RETURN". Sa one tu dotaczone, aby program mogt
by¢ prawidtowe skompilowany i uruchomiony, a opisa-
ne bedg pozniej.

mi FOR, WHILE i UNTIL staje sie jednq z najbardziej
pozytecznych instrukgcji.

UWAGA: naci$niecie Klawisza <BREAK: réwniez prze-
rywa ten program, poniewaz petla uzywa operacji wej-
$cia/wyjscia, a <BREAK> dziala tylko wtedy (wigcej in-
formacji znajdziesz w opisie kompilatora).

Zawsze gdy w opisie formatu instrukcji kontroli petli
zobaczysz ,<petla DO-—OD-»”, pamigtaj, ze oznacza to
cata petle ztozona z r6znych instrukciji ograniczonych
instrukcjami DO i OD.

INSTRUKCJA EXIT

Instrukcja EXIT stuzy do opuszczenia dowolnej petli
Powoduje ona przejscie wykonywania programu do in-
strukcji nastepujacej po ,OD". Oto przykiad

PROC razydwa()

CARD i=[01,]

DO jpoczatek petli DO-0OD
1m=dt] jdodanie 1 do 'i°
J=1i%2 1J rowne i#2

PrintC (i)

Print(" razy 2 jest rowne ")

EXIT jtu Jest wyjscie
PrintCE ()
oD jkoniec petli DO-0OD

j%x stad jest kontynuowane

j#%% wykonywanie po ‘EXIT

PrintE("Koniec tablicy")
RETURN

I jego rezultat:
1 razy 2 jest rowne Koniec tablicy

Jak widaé, instrukcja ,,PrintCE (j)” nigdy nie bedzie
wykonana. instrukcja EXIT wymusza skok do instrukgji
.PrintE (,,Koniec tablicy™)”. EXIT jest rzadko uzywana
samodzielnie (jak wyze)), lecz staje sie bardzo wygod-
na W potaczeniu Z instruk-
cja IF (daje np. warunkowe wyjscie z petli). Taki spo-
s6b jej wykorzystania pokazuje nastgpny przykfad.

PROC razydwa()

CARD 1=[01,]

PROC +azydwa () ?g e THEN;puczatek petli DO-0D
CARD i=[01,j .- EXIT 1EXIT w IF
, { mm4q
Do ipoczatek petli DO-OD Jmi %2
=] jdodanie 1 do ‘i’
Jm=in2 {J rowne ix2 g::n:(f:“az 2 jest "y
PrintC(i) izob. nizej n razy st rowne

Print(" razy 2 jest rowne ")
PrintCE(J)

oD tkoniec petli DO-0OD

RETURN

UWAGA: Sitowa pisane duzymi | matymi literami
(PrintC, Print, PrintCE), ktére znajduja si¢ w przykia-
dzie sa procedurami bibliotecznymi Actionl. Musza
one byt uzyte dla lepszego pokazania przyktadu, a
opis biblioteki Action! znajdzie sie na koncu naszego
kursu.

Po skompilowaniu i uruchomieniu programu zoba-
czysz cos takiego:

1 razy 2 jest rowne 2
2 razy 2 jest rowne 4
X razy 2 jest rowne 6
4 razy 2 jest rowne 8
S razy 2 jest rowne 10
b razy 2 jest rowne 12
7 razy 2 jest rowne 14
8 razy 2 jest rowne 16

Punkty na koncu wskazujg, ze wyswietlanie bedzie
trwato dalej, az do nacisnigcia <(RESET>. Sama w sobie
petla DO—OD moze by¢ mnig| lub bardziej uzyteczna,
lecz dopiero w pofaczeniu z instrukcjami kontrolujacy-

PrintCE(])

oD jkoniec petli DO-0D

jee% stad jest kontynuowane

§*%% wykonywanie, gdy i=13

PrintE("Koniec tablicy")
RETURN

Wynik:

1 razy 2 jest rowne 2

2 razy 2 jest rowne 4

I razy 2 jest rowne &

4 razy 2 jest rowne 8

%S razy 2 jest rowne 10
& razy 2 jest rowne 12

7 razy 2 jest rowne 14

8 razy 2 jest rowne 16

9 razy 2 jest rowne 18

10 razy 2 jest rowne 20
11 razy 2 jest rowne 22
12 razy 2 jest rowne 24
13 razy 2 jest rowne 26
14 razy 2 jest rowne 28
19 razy 2 jest rownae 30

Koniec tablicy

Zamienia to petle bez konca w petle z wyjsciem.
EXIT moze kontrolowac wykonywanie petli, lecz nie
oznacza to strukturalnej instrukcji kontroli petli, gdyz
dziata ona tak tylko w potaczeniu z IF.

Wojciech Zientara
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WARGAME CONSTRUCTION SET

Po wielu réznych grach strategicznych obejmu-
jacych historie wojen (gtownie na zachodzie Europy)
od sredniowiecza az po czasy wspdolczesne sympatycy
tego gatunku rozrywki doczekali sie gry uniwersaine;.

Wydany przez SSi , Zestaw konstrukcyjny gier wo-
jennych” zawiera na dwdch dyskietkach programy,
kidre powinny zadowoli¢ kazdego, nawet najwybred-
niejszego uzytkownika. W sktad zestawu wchodzi
~Edytor”, ,Gra" i 8 gotowych scenariuszy.

Edytor pozwala na zaprojektowanie dowolnej gry
strategiczne|. Dzieki czterem poziomom szczegélowo-
sci mozna zaplanowaé gre praktycznie w dowoine;
skali — od drobnej potyczki po cata kampanie wojenna.
Szeroki wyhor symboli jednostek | definiowanie ich pa-
rametrow umozliwia utozenie scenariusza dla dowol-

XLIXE

nego okresu historycznego -— od starozytnosci do da-
lekiej przysziosci, a takze scenariusza fantastycznego.
Opis projektowania scenariusza w instrukcji programu
pokazuje wlasnie sposdb utozenia gry typu , fantasy”.

Postugiwanie sie edytorem jest stosunkowo proste.
Wszystkie funkcje sa wybierane joystickiem z menu.
Rowniez wieksza czesé prac projekiowych jest wyko-
nywana przy uzyciu joysticka. Znacznym ulatwieniem
sg funkcje zwielokrotniania operacii, np. powielanie za-
projektowanych jednostek, czy wypetnianie symbolami
duzych obszarow lesnych. Pomimo odrozniania gier
dia iednego lub dwdch graczy, edytor umoziiwia takie
zaprojektowanie gry. aby nadawaia sie do obu warian-
tow (choc nie jest to polecane).

Utozona przez siebie gre mozna zapisaé na dyskiet-

ce do péZniejszego wykorzystania lub wprowadzenia
zmian. Istnieje takze mozliwos¢ przeredagowania go-
towych scenariuszy dofaczonych do programu.

Po skoriczonej pracy czas na rozrywke. Do tego wia-
Snie stuzy gra. Zawiera ona dwa waranty rozniace sig
iloscig faz w kazdej rundzie i ich kolejnoscig. Pierwszy
wariant — uruchamiany klawiszem START — jest
przeznaczony dla jednego gracza. Drugi — uruchamia-
ny przez OPTION — pozwala na rozegranie starcia z
partnerem przy wykorzystaniu komputera jako inteli-
geninej planszy. Oczywiscie nie wszystkie gry mozna
rozgrywaCc w obu wariantach, przewaznie rodzaj gry
jest podawany przy wyborze scenariusza.

Rozgrywana gre mozna zapisa¢ na koncu kazdej
rundy. Pozwala to na wyprébowanie réznych warian-
tow akcji, a takze na jej przeredagowanie za pomoca
edytora.

Jesli nie mamy ochoty na ukfadanie wiasnych scena-
riuszy, program oferuje nam osiem gotowych gier
przedstawiajgcych szeroki wachlarz odmian. Sa to na-
stepujgce gry:

1. Rommel’'s 88 — fragment walk we Franciji pod-
czas |l wojny Swiatowef, skala taktyczna, dia jednego
gracza.

2. To cross a river — forsowanie rzeki fodziami i
smigtowcami, skala taktyczna, dia dwéch graczy.

3. Abuse on the Meuse — kontrofensywa w Arde-
nach, skala strategiczna, dla dwoch graczy.

4. Return to Beta 4 — walka o asteroide w XXX w.,
skala taktyczna, dla jednego gracza.

5. Delta Force Rescue — walka z terrorystami, skala
taktyczna, dla jednego gracza.

6. Fulda Gap — bitwa o przetgcz Fulda, skala opera-
cyjna, dla jednego gracza.

7. First Bult Run — bitwa podczas wojny secesyjnej,
skala operacyjna, dla dwéch graczy.

8. Caslle Siege — oblezenie zamku w XII wieku,
skala taktyczna, dla jednego gracza.

Ocena (w skali 1—10):
GRAFIKA 7
WIERNOSC 7
SENS GRY 8

Producent: Strategic Simulations Inc. (zz‘ew )

> SPY VS SPY
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MIOZNA powiedzicé, z¢ tirma ,First Star” wesz'a
na rynek opiogramowania przeboiem. Od samego po-
czatku produkty tep firny Znaiaziy rzesze tanow, po
ktoz nie zna ,BOULDER DASH 'a" czy wiadnie ,Spy
vs Spy". Pod wzgledem graficznym gra jest poj.rawnie
wykGnana, animacla catkiem ptynna, a dyskretna mu
zvka | starannie dobrane dZzwieki sprawiala ze mozna
W rua grac godzinami

Fabuia gry nie jest skomplikowana, ale o popiutar
ny watex zmagan oboyeh wywiadow na teremie neutia-
inego panstwa przyciaga graczy. Bohaterami sa szuic
dzy i,Czarny ™ i ,Biaty"), ktorzy majg ¢o wykonania {a-
Kie Samo zaganie z tym, ze kazdy pracuie dig siehie |
isdnczesnie preeszxadza drugiemu

Polem zmagar aséw wywiady jest budynek ambasa-
dy, opaszezony preez perscnel po godzinach pracy,
gle peien zabiezpieczen antyszniagowskich.

Misja (oowserzana Tobie, jako jednemu ze szpie-
Gow; nolega na ednalezieniu tajinych dokumentdw, klu-
(7a (shby opuscie feren ambasadyl. paszponitu (potrze-
bry do usieczki zz granice! [ pewnej ilosci twardei go-
towki (bo trizeba przecier za coé 2y<). Wazystkie wy-
mienione przedmioty nalezy echowal do teczki i sa-
moictem opusei¢ |, goracy  teren.

Ambasada skiada sie z pewnej liczby pomieszczern,
Kwre rzeba dokladnie przeszukad (wszystkie sprzety
w kazdym poxoju takze). Potrzebne Ci przedmioty
oy bye wazedzie: w skrylce za obrazem, pod tele-

wizorem, w szafce, biurku, czy w innych sprzetach.

Dia uatrakcyjnienia gry mozesz {ale Twdj przeciwnik
takze) zastawiac putap«i {niebezpieczne i dla Ciebie,
nie zapominaj gdzie je zastawite$, aby samemu nie
wpasc):

1. Bomba (w meblach) — mozna jg zlikwidowa¢ za po-
moca wiadra (skrzynka na lewej $cianie).

2. Sprezyna (w meblach) — iikwidacia kleszczami
(skrzynka na prawej Scianie). |

3. Wiadro z kwasem (na drzwiach) — wystarczy za-
braé parasol (z wieszaka).

4. Pistolet nz lince {(w drzwiach) — likwidacja nozycz-
kami (z apteczki).

5. Bomba zegarowa (miejsce dowolne) — wybucha
po 10 sekundach.

Ekran podzielony jest na dwie czesci pokazujace
miejsca, w ktorych aktuainie znajduia sie gracze
(strzatki pod ekranem pokazujg droge do teczki z
przedmiotami). Mozesz tez korzystac¢ z terminala fun-
keyjnego (tzw. Trapulator), gdzie oprécz wymienionych
przedmiotew (bomba itp.) masz do dyspozycji mape
(rozktad pokoi i pigter) ambasady, zegar (odliczajacy
czas misji), Swiatto ostrzegawcze i wykaz zdobytych
przedmiotow (jezeli dany przedmiot ,miga” oznacza
to, ze nalezy go schowa¢ do teczki, by nie zgubi¢ w
starciu z przeciwnikiem).

Po skompletowaniu przedmiotow i umieszczeniu ich
w teczce nalezy odnalezé drzwi (z rysunkiem dwdéch
samclotow) prowadzace na lotnisko, co jest rownozna-
czne z zakornczeniem misji. Zwycieski szpieg odleci
samolotem.

Na keniec trzeba dodaé, ze w czasie gry moga na-
sigpi¢c starcia (na patki) miedzy szpiegami (najlepiej
podczas , walki” by¢ alakijacym stojac po prawej stro-
ree). w wyniku kitérych sg tracone przedmioly ,,migaja-
ce”, ktore masz przy sobie. Przedmioty te mozna od-
nalez¢ w tym samym pormieszcezeniu, gdzie toczyla sie
waika

Czy Twoja misia bedzie udana, zalezy tylko od Cie-
bie
Powodzenial

OCENA (w skali od 1 do 10):
GRAFIKA 8
DZWIEK 7
SENS GRY ]
Producent: First Star Software Inc.
Autor: Mike Riedel, wersja Atari — Jim Nangano
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Kaidy, kto z powodzeniem ukoficzyl misje w am-
basadzie (, Spy vs Spy”) wie, ze bohater odleciat sa-
molotem, aby zameldowac swym pracodawcom © suk-
cesie.

Juz po przytocie dowiadujemy sie, ze w dowodztwie
czeka na niego nowy rozkaz. Brzmi on: , Dostac sie na

SPY VS SPY 11 (The lsland Caper

wyspe Pionier | wykrasc prototyp nowej rakiety z bazy
pod wulkanem”.

Rakieta skiada sie z trzech czesct, a kazda z czesci
znajduje sie w Iinnej czesci wyspy. Nalezy dodac, ze
nie bedziesz sam na wyspie, gdyz Twoj — znany juz
— wréq teZ ma to samo zadanie i na pewnao bedzie Ci

przeszkadzat.

Na wyposazeniu masz ten sam Trapulator, co pod-
czas poprzednie] misji. Masz na nim zaznaczony Twoi
stan posiadania przedmiotow, ktdre znajdziesz na wys-
pie.

Ponadto na wyspie moze czyha¢ na Ciebie wiele pu-
fapek, najczescie] zastawianych przez wroga lub cal-
kiem naturalnych (ruchome piaski, rekin blisko brzegu

itp:). Ale i Ty mozesz przeszkadzaé wrogowi:

1. Bomba — chowana w piasku.

2. Potrzask — umieszczany na drzewie.

3. Napalm — umieszczany w wodzie.

4. topata — ktorg mozna wykopac dotek i przykry¢ go
patykami.

Dla swojego bezpieczenstwa masz na wyposazeniu
pistolet (nie zawsze sprawny), ktérym mozesz pozba-
wi¢ zycia przeciwnika. Masz takze mape, z ktérej mo-
zesz odczytal swoje polozenie i miejsce ukrycia rakie-
ty.

UWAGA! Gdy jeste$ na jednym ekranie ze swoim
wrogiem, to niesione przedmioty znikaja, a Ty jeste$
zmuszony do walki.

W grze istnieja mozliwosct wyboru kilku opciji: liczby
graczy, poziomu trudnosci, inteligencji przeciwnika,
ujawnienia lub nie okretu podwodnego (przed koncem
gry) — wszystkie te opcje nalezy wybra¢ przed rozpo-
czeciem gry.

Powodzenie tej misji (podobnie jak poprzedniej) za-
lezy tylko od Ciebie, wiec badz czujny. Powodzenia.

Ocena (w skali od 1 do 10):

DZWIEK 8
GRAFIKA 8
SENSGRY 8

Producent: First Star Software Inc.
Autor: Mike Riedel

GREEN BERET

Ly

XL/XE

- ' v . L] J] [ L AR “h
B e .

Wielki ,renesans”, jaki przezywaja gry zre-
cznosciowe zawdzieczamy takim popularnym
tytutom jak ,Who Dares Mins I, ,Gunlaw” czy
wiasnie ,Green Beret” (znane juz z innych
komputerow). Gry te mozna smiato nazwac lek-
Kimi i przyjemnymi, ale na pewno nie prostymi,
gdyz wymagaja refleksu, zrecznosci | precyzji.
Sama gra jest dosc ciekawa, ale niestety takze
monotonna | moze szybko sie znudzi¢ (cho€ sg
tacy, ktérzy moga grac¢ godzinami).

Rzecz dzieje sig na terenie , obce]” bazy woj-
skowej, a bohater jest komandosem ze stynnej
formaciji Green Beret (Zielone Berety).
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TOP SECRET
Raport nr. 1673/3a/87, dn. 3.6.87, ze zwiadu
powietrznego.

Na terenie bazy wojskowej wroga w sektorze
17/A wykryto maty oboz jeniecki. Z raportow
wywiadu mozna przypuszczac, Ze na jego tere-
nie znajduja sle jeszcze nasi zotnierze. Baza
jest bardzo pilnie strzezona, a sprzet zgroma-
dzony na jej terenie nadaje sie do desantu na
wigksze miasto.

Lot rozpoznawczy trwat 3h 48 min., na sSred-
nief wysokosci 460 m, przy zmiennej pogodzie |
niskim pufapie chmur.

Za zgodnosc:
f/0. Clive Townsend
stg. Gres Follis
TOP SECRET
Rozkaz dzienny nr 79/4b/87, dn. 10.6.87.
Do cpt. Fergusa "Delta 4" McNeill, jednostka

specjalna "Green Beret”.
Na podstawie rozpoznania powietrznego z

dn. 3.6.87

W sektorze 17/A, w bazie wroga znajduje si¢
grupa naszych jencéw wojennych. Baza jest
strzezona przez 90 zotnierzy i psy. Bron znajdu-
jaca sie w bazie wystarczy do regularnego de-
santu. Cafa baza jest podzielona na trzy podsia-
wowe strefy, z ktorych kazda skiada sie z trzech
mniejszych (ze wzgledu na rozsrodkowanie
broni ciezkiej).

Stref bronig uzbrojeni zotnierze (Srednio co
piaty zdazy uzyé broni), komandosi (walczacy
bez broni w stylu karate), psy wielkie owczarki
tresowane do walki z ludzmi) oraz $migfowce.
Ponadto baza jest podminowana i nieostrozny
krok moze by¢ ostatnim w zyciu. Bron mozna
zdoby¢ jedynie odbierajac wrogowi (dopiero w
czesci srodkowej pierwszej strefy).

ZADANIE: za wszelka cene uwolnic jencow, a
kazdego napotkariego wroga zabic.
Podpisano: mjr Steve Crow.

Ocena (w skali od 1 do 10):

GRAFIKA 5

DZWIEK 4

SENS GRY 4
Producent: Imagine/Konami, wersja Atari:
De Re Software



GRY

Tt

BLUE TEAM BRIDGE

XLXE |

Uzytkownlcy o$miobitowych komputeréw
Atari doczekali sie wreszcie dobrego programu bry-
dzowego. Zajmuje on wprawdzie razem ze wszystkimi
dodatkami az dwie petne dyskietki, ale ich zawartosc
usatysfakcjonuje kazdego gracza.

Program skfada sie z dwoch podstawowych czesci:
licytacji i rozgrywki. Sa one wywotywane jedna z dru-
giej i w zasadzie w dowolnej chwili. Mozna wiec doko-
na¢ kilku licytacji (maksymalnie 10) zapisujac ukiad kart
po kazde] z nich. Mozna rowniez gra¢ normainie, to
znaczy rozgrywka natychmiast po licytacii.

Oczywiscie nie trzeba konieczne grac. Jezeli uczysz
sie dopiero, to po kazdej licytacji mozesz sobie obej-
rze€ wszystkie karty i ewentualnie potem zagrac, oraz
obejrze¢ karty po rozgrywce. Podczas nauki mozna tez
dowolnie utozyc karty | wtedy przeprowadzi€ licytacje i
rozgrywke.

Licytacje mozna przeprowadzac kitkakrotnie w roz-
nych wariantach. Oczywiscie to samo dotyczy rozgry-
wki. Dodatkowa mozliwoscia jest ¢wiczenie niektorych
konwencji brydzowych.

Bardzie] zaawansowanych graczy zainteresuje z pe-
wnoscig system licytacji wykorzystywany przez pro-
gram. Podstawowa licytacja jest prowadzona we
Wspolnym Jezyku. Uzupetniony jest on przez kilka
uzytecznych konwencji. Najbardziej znana jest konwe-
ncja Blackwooda — pytanie o asy przez zgloszenie 4
BA. Niestety nie mozna juz zapytac o krole.

Pozostale kenwencje nie sa tak rozpowszechnione.
Jest to konwencja Staymana — pylanie o czworki w
starszych kolorach — 2 treft po 1 BA. Bezposrednio z
nig jest zwigzana druga konwencja, tzw. Jacoby Tran-
sfer Bid. Jest to wersja konwencji Texas zgtaszana juz

na wysokosci dwoch, a wiec w odpowiedzi na pytanie
Stavmana.

Program w catosci sterowany jest joystickiem, a ko-
lejne warianty wybierane sa z trzech menu: licytacji,
rozgrywki i tworzenia rak. Ujawnia si¢ tu drobna wada,
gdyz przejscie z jednego do drugiego menu wymaga
wczytania odrebnej czesci programu, a wiec trwa kilka-
nascie sekund.

Opraécz dziesieciu roznych ukiadow kart mozna zapi-
sa¢ na dyskietce réwniez osiggnigte wyniki. Program
prowadzi niezalezna punktacje dia czterech graczy,
wystarczy wiec miejsca dla catej rodziny lub dla kilku
kotegow.

Prezentowany obraz jest wyrazny dzieki zastosowa-
niu trybu GRAPHICS 1 do wyswietlania kart. Poza tym
zamieniono miejscami trefle i kara, aby utatwic orienta-
cje w uktadzie reki. Inne informacje sa wyswietltane w
standardowym trybie tekstowym. Podczas licytacyi sa
to kolejne odzywki graczy, zas przy rozgrywce ilosc
lew wzietych przez obie pary, rozgrywany kontrakt i
inne istotne dane.

Wspomniatem wczesnie| o uzupetnieniach. Wiasci-
wy program zajmuje jedynie jedna strone dyskietki. Na
je] drugiej stronie znajduje sie krotka instrukcja korzy-
stania z programu wraz z wykazem stosowanych w
programie otwar€, pierwszych odpowiedzi | kenwengji
specjalnych.

Prawdziwa niespodzianka jest natomiast druga dys-
kietka. Zatytutowana ona jest , Fundamentals of Brid-
ge” (Podstawy brydza) i tytut ten wiernie odzwierciedla
jej zawartos¢. Jest to skrécony podrecznik brydza dia
poczatkujacych. Zapisanie go w plikach tekstowych
pozwala na wykonanie wydruku (prawie 60 stron) i od-
rebne jego wykorzystanie.

Podrecznik zwigzle (przewaznie w postaci zbiorkow
regut) przedstawia zasady licytacji i rozgrywki oraz
bezpieczne i agresywne ich warianty. Wszystko to ilu-
strowane jest licznymi przyktadami i poparte przejrzy-
stymi, cho¢ suchymi objasnieniami.

Moge z czystym sumieniem polecic ten program
wszystkim brydzystom, nawet majgcym dos¢ duzg
praktyke w grach ,w kétko”. Nie oSmielam sig polecac
go .turniejowcom”, ale chetnie ustyszatbym opinig
ktoregos z licznych zawodnikéw tej konkurencii.

Ocena (w skali 1—10):
GRAFIKA 8
MOZLIWOSCI 7
OBSLUGA 9
Producent: Antic Publishing, inc.
Autor: Wait Huber

(ziew)

PIRATES OF THE BARBARY COAST XEXLIST
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Piraci z wybrzeza Berberyjskiego (Afryka Zacho-
dnia) porwali corke kapitana fregaty ,American Star”.
Trzeba zaptacic okup lub odbiC ja sitg. Oba zadania sa
jednakowo trudne. Pienigdze na okup mozna zdobyé
jedynie handlujac z arabskimi kupcami w réznych por-
tach. Targowanie sie z nimi nie jest tatwe, poza tym na
morzu stale grasuja piraci. Uwolnienie porwanej wyma-
ga przede wszystkim odnalezienia kryjowki piratow i
oczywiscie stoczenia z nimi walki. Wszystko to trzeba
wykonaé w ciagu 30 dni.

Scenariusz nie jest oryginalny — watek ten przewija
sie w swiatowej literaturze przynajmniej od 200 lat. Wy-
starczy wymienic tu Stevensona, Marryata czy Fore-
stera, nie méwigc juz o licznych powiescidiach wyko-

rzystujacych ten motyw. Gra ,Pirates of the Barbary
Coast"” prezentuje nam to samo w wersji komputero-
wej.

Do dyspozycji masz fregate ,American Star” z zato-
ga, wyposazeniem i tadunkiem. Ptywajac miedzy $ro-
dziemnomorskimi portami Afryki musisz przewozi€ r6-
zne towary, handlujac nimi w poszczegdlnych portach,
az zarobisz 50 tysiecy dukatow na okup. Niestety
czest zarobionych pieniedzy trzeba wyda¢ na zyw-
nos$¢ i wynagrodzenie dia zatogi oraz na naprawy.

Podczas zeglugi czgsto bedziesz spotykat statki pi-
rackie. Mozna, a nawet trzeba, z nimi walczyc, lecz wy-
maga o sporej zrecznosci | dokiadnego zapamigtania
sposobu obstugi dziat. Jest on odwzorowan bardzo

doktadnie — tak doktadnie, Ze nieco nuzy i denerwuije.
Starcia mozna oczywiscie uniknac, ale spowoduje to
przedtuzenie podrézy, a nawet powrdt do portu wy|s-
cia. Walka natomiast zawsze powoduje wigksze lub
mniejsze straty i zmusza do naprawy statku oraz wer-
bowania nowych marynarzy (przy okazji agent moze
udzieli€ interesujacych informacj, ale to tez kosztuje).

Handel rowniez nie jest najprostszy. Trzeba uwazac,
aby nie przeptaci¢ za nabywany towar lub nie sprzedac
go za bezcen. Z drugiej strony kupiec moze sie obra-
zi¢, gdy targujesz sie zbyt diugo. Wybor towaru do
sprzedania lub zakupu jest przy tym wspaniatym te-
stem intuicji i zmystu handlowego.

Powszechnie wiadomo, ze zrabowane skarby piraci
zakopywali na samotnych, bezludnych wyspach. W
Tweim posiadaniu znajduje sie mapa takiej wyspy z za-
znaczenym miejscem ukrycia pirackiego skarbu. Jego
odnalezienie znacznie ufatwi zebranie odpowiedniej
kwoty. Ale najpierw trzeba znalez¢ wyspe! Moze sig
wtedy okazac, ze na tej wyspie zamiast skarbow jest
kryjowka piratow.

Niestety nie ma rézy bez kolcow. Gra jest bardzo pa-
sjonujaca, lecz wymaga ciagtosci — w trakcie gry nie
mozna je] przerwac i zapisa¢ na dyskietce. Przerwe
mozna zrobi¢ tylko w porcie, gdyz wtedy zatrzymywa-
ny jest uptyw czasu (ale nie mozna wytaczy¢ kompute-
ra). Poczatkowo denerwujace jest rowniez fadowanie
dziat i strzelanie z nich — wyraznie autorzy przesadzili
w tym miejscu z dbatoscia o realia. Mimo tvch niedo-
ciggnieC moge ja jednak z czystym sumieniem polecic
wszystkim, ktorym znudzito sie juz bezmysine famanie
joysticka.

Ocena (w skali 1—10):
GRAFIKA 8
DZWIEK 5
REALNOSC 9
SENSGRY 7
Producent: Starsoft Development Labs, 1986
Autorzy: Hal McCrery i Craig Morehouse
Wersja Atari: James McCormick .
(ziew)
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LATARNIA

NA HORYZONCIE

Nasz jacht wptywa wias-
nie noca na wody dunskich
cie$nin. Wokot grozne mieli-
zny i rafy. '‘Przeptyniemy
miedzy nimi szczesliwie je-
§li tylko prawidiowo odczy-
tamy wszystkie sygnaly
swietine przekazywane nam
przez latarnie morskie i pta-
wy.

v’V ... V.V ___. P ¥

Znajomose locii, czyli podstawowych sy-
gnatow obowigzujacych na morzu, mozemy
zdoby¢ nie wstajgc od monitora naszego
,Atari 800XL". Wystarczy jedynie siegngc
do domowej biblicteczki programow | wy-
ciagnac stamtad dzieto naszego redakey)-
nego kolegi Wojtka Zientary — program
LLocia”.

.Locja” sktada sie z dwoch czesci: poka-
zu i egzaminu. Pokaz rozpoczyna sie od wi-
doku latarni morskiej mrugajacej do nas z
ekranu Swiattami nawigacyjnymi. W dole
pod latarnia widac opis sygnatu. R6znig sig
one miedzy soba iloScia i dlugoscia posz-
czegbinych rozblyskow a takze kolorem
swiatet.

Znika latarnia morska. Na jej migjsce zja-
wiaja sie pfawy i $wiatla systemu | ALA —
morskie oznakowania sygnalizacyjne, Dia
kazdej ptawy najwazniejszy jest znak
szczytowy | $wiecace na niej Swiatto. Po ko-
lei pojawiaja sie ptawy oznaczajgce prawa i
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lewa strong toru wodnego, jego rozgatezie-
nia, znak bezpieczne| wody itd.

Gdy juz wydaie nam sie, ze zjedlismy
wszystkie rozumy | mozemy startowaé¢ do
egzaminu na stopien sternika jachtowego
rozpoczynamy zmagania z druga czescia
.Locji”. Znéw na ekranie pojawia sie swiat-
fo. Tym razem jednak sygnal powtarza sig
zaledwie 5 razy, poznie] nasz , Atari” pod-
suwa nam kilka odpowiedzi, a my mamy,
bagatela, kilkanascie sekund na wybranie
prawidtowei odpowiedzi. Po 10 iosowo wy-
branych swiattach latarni zjawia sie 10 ptaw
— ¢z€$s¢ z nich widoczna jest ,w nocy”,
czes¢ ,w clagu dnia”. Staramy sig jak mo-
zemy, za kazdym razem wybieramy rozwa-
znie odpowiedZ, po czym na zakonczenie
proby komputer bezlitosnie oblicza nasz
wynik | wystawia ocene. Jesli myslisz, ze
ewentualng , dwoje” tatwo bedzie ¢l wyma-
zaC z ekranu, zawiedziesz sie. Jedynym
sposobem na to, by egzaminator czy wykta-

dowca nie dojrzat twojej oceny, jest wyta-
czenie komputera. Tylko ze wtedy na ogot
wiadomo, co byto na ekranie.

.Locje" stosuje na co dzien w szkoleniu
Yacht Klub Polski w Warszawie. Moze mie¢
ten program rowniez twoj kiub zeglarski czy
druzyna wodniacka. Warunkiem jest jednak
posiadanie ,Atar” z kolorowym monitorem
i stacja dyskow.

Omijac rafy mozna uczy¢ sie siedzac w
fotelu. Jednak nie namawiamy tylko do ta-
kie] formy uprawiania zeglarstwa — za mato
w niej wiatru. Ahoj zeglarze!

Grzegorz Onichimowski

Aktualnie zestaw programow dla zeglar-
stwa zawiera nastepujace pozycje:

1. Locja morska

2. MPZZM

3. Znaki zeglugowe

4. Morskie sygnaty wzywania pomocy.
Powyzsze programy naleza do tzw. Pu-
blic Domain Software i mozna je otrzy-
mac bezptatnie u autora.

CHELK/

Jezeli jestes uzytko-
whikiem magnetofonu,
wiesz dobrze, jaka bo-
laczka jest zapis na ka-
sete programoéw bez
nazwy. |

Rozwigzan tego problemu jest
wiele, ale 2azwyczaj cechuja je
dwie wady: pierwsza to wielkos¢
programu, ktéry nalezaloby wpisac
do pamieci (np. Kasetowy System
Operacyjny na 208 linii), druga to
koniecznos¢ wgrywania programu
zarzadzajacego przed programem
wiasciwym.

Prezentowany przez mnie pro-
gram, cho¢ dos¢ ubogi, jest skute-
czny i omija obie wady. Po wpisa-
niu zapisujemy go na kasecie ko-
menda LIST ,,C:”. Jezeli mamy pro-
gram o numerach linii mniejszych
od 32750 i chcemy, by podczas ta-
dowania ukazat sie napis z nazwa
programu, musimy wykona¢ kilka
czynnosci: dotadowujemy pchetke
z kasety komenda ENTER "C:” i
uruchamiamy rozkazem GOTO
32750. Podajemy nazwe programu
(max 20 liter), przygotowujemy tas-
me do zapisu i naciskamy dowoliny
kiawisz. Program zapisany w tej
wersji jest diuzszy jedynie o jeden
rekord dodanego pilota. Laduje sie
go komenda ENTER ,,C:”, uzysku-
jac mimo tego efekt identyczny z
komenda CLOAD (gdyz pilot uzywa
tej komendy).

32750 REM PCHLA by

Jakub Cebula 1988
32751 CLR :DIM A%(20)
tGRAPHICS 0:? :?
"Podaj nazwe programu
(Do 20 znakow)":
INPUT AS
32752 ? :? "Przygotu]
tasme !":0PEN #1
y8,0,"C:":POKE 558,0:7
#1;"GR.0:?:?":C
HR$(34):A8;" ig
loading ";CHR$(34);
32753 ? #1;":CL.%7:
POKE 764, 28:CLOAD":
CLOSE #1:? CHR$(125)
:POSITION 2,5:7 "3
2750":7 "32751":7?
n32752":? "32753"
32754 ? "32754%":7? :7
"POKE 764,5:CS. P
OKE 842,12:GR.0":P0OSI
TION 0,0:POKE 842
» 13:END




TACE — Temple Area Com-
puter Enthusiasts (Entuzjasci
Komputerow z Okolic Temple)
znajduje sie dokladnie w $rod-
ku Teksasu. Obejmuje swoim
dziataniem obszar okoto 500
mil kwadratowych. Grupa ma
rowniez czionkow w innych
stanach oraz w RFN.

Okglica Temple jest silnie zmilitaryzowana — znaj-
duje sig tu ponad 280 tysiecy Zzofnierzy. Z drugie] stro-
ny samo Temple ma 42 mieszkancow i 10 kilometrow
od jednego konca do drugiego. Do najblizszego dosta-
wey sprzetu Atari jest stad ponad 100 km, cho¢ ostat-
nio pojawit sie nowy w odlegtosci ,tylko” 65 kilome-

trow.
Bibliotekarzem grupy i operatorem biuletynu (syso-
pem) jest Jim Wesolowski — inwalida po wojnie w

Wietnamie. W jego domu odbywaja sig trzy razy w mie-
sigcu oficjalne spotkania. Niektorzy cztonkowie dojez-
dzaja na nie z odlegiosci ponad 150 kilometrow.

Wielu cztonkow TACE jest zotnierzami, wiec najlicz-
niej reprezentowani sa ludzie w wieku 18—34 lat. Jed-
nakze czfonkostwo TACE obejmuje cale rodziny, a nie
pojedyncze osoby. Lacznie z dzieCmi catkowita iiczba
cztonkow grupy przekracza 400 — 103 rodziny sg uzy-
tkownikami Atari.

Mamy w grupie nie tylko uzytkownikow Atari —
mowi Wesolowski — Moim komputerem jest obec-
nie St. Na przykiad z wiascicielami IBM wspotpra-
cuje przez jezyk c. Poczatkowo A w nazwie grupy
oznaczato Atari, lecz z braku innych grup zrzesza-
ni sa uzytkownicy wszystkich komputerow.

Biuletyn

Telefoniczny biuletyn TACE pracuje na jednomega-
bajtowym 520ST Wesolowskiego z twardym dyskiem
Atari 20 MB { programem MichTron BBS. Jest on czyn-
ny codziennie od 5 po potudniu do 10 rano, a w dni
wolne od pracy cala dobe.

Dysponujemy okoto 8 MB zbiorow muzycznych i
graficznych — mowi Wesolowski — zawiera sig w
tym 1 MB — 108 tytutow — utworow do Music Stu-
dio i 3,5 MB piosenek do Hybrid Arts MIDI. Mamy
réwniez 2 MB rysunkow DEGAS i NEOchrome.

Zgromadzone utwory reprezentuja szeroka game —
od , Uwertury do Wilhelma Tella” do ,,Btekitnej Rapso-
dii". Wszystkie zbiory muzyczne i graficzne s maksy-
malnie skondensowane przy uzyciu programu ARChi-
ver. Na przykiad zbiory Hybrid Arts sa zmnigjszane z
330.000 bajtow do 64.000, a rysunki NEOchrome z
32.000 do 5000 bajtow.

45% wywotan biuletynu to potaczenia diugodystan-
sowe — bywajg wywotania z Ohio i z Kaliforni. Biuletyn
TACE jest dostgpny dla wszystkich. Wywotujacy moze
zapisywaé | odczytywac zbiory. Czas potaczenia jest
ograniczony do 35 minut. Stosuje sie predkosci tran-
smisji 300 i 1200 bodow.

Wiadomosci dostepne z biuletynu s3 aktualizowane
przez Wesolowskiego raz na miesigc. Zajmuje sie on
giownie przegladem oprogramowania, lecz twierdzi, ze
ma stale zbyt mato czasu, gdyz posiada tylko jeden
komputer.

Dziatalnosé

Prezes TACE Paul Fische, jest szefem rekreacji i re-
habilitacji w Centrum Medycznym Weteranow (VA)
koto Temple, a TACE jest jedna z kilku grup uzytkowni-
kéw Atari w Stanach Zjednoczonych wspdtdziatajgcych
z VA,

Grupa wyposazyta szpital VA w komputery 8-bitowe,
ktore stuza w domu opieki do rekreacji i rehabilitacii,
gtownie dla treningu koordynacji wzrokowo-ruchowej
ofiar wypadku.

TACE wspdtpracuje takze ze szkota powszechna w
Temple, gdzie prowadzi szkolenie w obstudze réznych
komputerow i urzadzen peryferyjnych.

Statystyka

Ze 103 rodzin czionkowskich posiadajacych Atari
9,8% uzywa ST, a pozostate modeli 8-bitowych w ko-
lejnosci: 800XL, 800, 130 XE, 65XE i 1200XL. Najpo-
pularniejsze s3 stacie dyskow Atari 1050 i Indus GT.

Najczescie] stosowanymi modemami sa Avatex, Volk-
smodem Atari Supra i Hayes. Dwadziescia procent
cztonkdw grupy korzysta z ptatnych biuletyndw telefo-
nicznych, przede wszystkim Genie, CompuServe i
Dow Jones.

Okoto 6% wiascicieli Atari w TACE jest aktywnymi
programistami, dalsze 12% programuje sporadycznie.
Kolejnos¢ stosowanych jezykow programowania jest
nastepujgca Atari Basic, Microsoft Basic i Action! Wias-
ciciele ST preferujg C, ST Basic i asembler (w takiej
kolejnosci).

Rodzaje oprogramowania najczesciej uzywane
przez cztonkow TACE uporzadkowane wediug wazno-
sci tworza nastepujaca liste:
interesy i finanse
Edytory tekstu
Programowanie
Edukacja
Komunikacja
Gry
Sterowanie
Sztuczna inteligencja
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TACE — Temple Area Computer Enthusiasts
3202 Las Cruces Drive, Temple, TX 76502
Biuletyn: (817) 778-2506
opracowanie wg.
~Antic” 3/87

KLUBY

KLUBY

ATARI
W USA

Bay Area Atari Users ‘Group (BAAUG)
P.O.Box 58459, Palo Alto, CA 94303, USA

Atari Users of Greater Hartford Area (GHA)
503-B East Center Street, Manchester, CT 06040, USA

Atari Lovers of lliana Equal to None (ALIEN)
c/o Jeff Coe, 706 Center Street, Crown Point, In 46307,
USA

Jackintosh Boston Users ‘Group {J-BUG)
c/o The Computer Society
One Center Plazza, Boston, MA 02108, USA

Coastal Area Atari Users 'Group (CAAUG)
P.0O.Box 5098, Biloxi, Mi 39534-0098, USA

High Sierra Atari Users ‘Group (HISUG)
P.O.Box 2152, Sparks, NV 89432, UUSA

Western New York Atari Users '‘Group (WNYAUG)
P.O.Box 59, Buffalo, NY 14216, USA

Tinker Atari Computer Enthusiasts (TACE)
P.O.Box 19956, Oklahoma City, OK 73144, USA

Spectrum Atari Group of Erie (SAGE)
P.0O.Box 10562, Erie, PA 16514-0562, USA

Penisula Atari Computer Enthusiasts (PACE)
1212 N. King Street, Lot 37, Hampton, VA 23669, USA

Fort Leavenworth Atari Group (FLAG)
P.0O.Box 3233, Ft. Leavenworth, KS 66027-0233, USA

Bluegrass Region Atari Computer Enthusiasts (BRACE)
P.O.Box 13063, Lexington, KY 40583, USA

Atarians of Maine User Group (A-MUG)
P.O.Box 1088, Westbrook, ME 04092, USA

Kansas City Atari Computer Enthusiasts (KCACE)
P.0.Box 5286, Kansas City, MO 64112, USA

Southern Nevada Atari Computer Club (SNACC)
P.O.Box 27617, Las Vegas, NV 89126, USA

National Atari Association (NAA)
35 Pleasant Avenue, Begenfield, NJ 07621, USA

Westmoreland Atari  Computer Organisation
(WACO)

230 Clairmont Street, North Huntington, PA
15642, USA

Austin Atari Computer Enthusiasts (AACE)
8207 Briarwood Lane, Austin, TX 78758, USA

Southside Tidewater Atari Technical Users’ So-
ciety (StATUS)

4836 Honeygrove Road, Virginta Beach, Va
23455, USA

Huntsville Atari Users’ Group
3911 W. Crestview, S.W., Huntsville, AL 35816,
USA

Seattle-Puget Sound Atari Computer Enthusiasts
(SPACE)

P.O. Box 110576, Tacoma, WA

98411-0576, USA

Madison Area Atari Users'
Group (MAAUG)
P.O.Box 56191, Madison, Wl 53705, USA

Toronto Atari Federation (TAF)
5647 Yonge Street, Box 1527, Willowdale, Onta-
rio, Kanada M2M 4E9

Panama Canal Atari Computer Users’ Group
(PCACUQG)

Apartado No. 5265, Balboa-Ancon, Republika Pa-
namy

Temple Area Computer Enthusiasts (TACE) -
3202 Las Cruces Drive, Temple, TX 76502, USA

Boise Users' Group (BUG)
1030 El Pelar Drive, Boise, ID 83702, USA

Atari Users’ Group

1196 Borregas Avenue, Sunnyvale, CA 94086,
USA

BAJTEK ATARI 23



nowa gwiazaa
stair | (-1

Szeroki wybor zestawow znakow:

tatwos¢ uzytkowania:

Druk kolorowy:

ABC Data Im- und Export GmbH
AugustastraBe 40. 5300 Bonn 2, RFN
tel. 0228/35.44.80.-90. telex 88.55.66

Najwyzszy poziom technologii japonskiej:

Szybkos¢ druku:

Rewelacyjne ceny:

Peina oferta:

Funkcja ,,PAPER PARK”: mozliwosc¢ stosowania
pojedynczych stron oraz papieru z perforacja.

8 réznych krojéw wbudowanych w drukarke i zna-
ki ASCIV/IBM; wersja Commodore C-64/128; zna-
ki dowolnie programowane.

Kilkanascie funkcji wybieranych za pomoca przy-
ciskobw na obudowie. -

120 lub 144 zn/sek w trybie standard; 30 lub 36
zn/sek w trybie korespondencyjnym.

Wersja LC-10 colour, drukuje w 7 kolorach!

LC-10 lub LC-10C (do C-64/128) — DM 450
LC-10 colour lub LC-10C colour — DM 590
plus transport: DM 40, kabel: DM 20

Oczywiscie oferujemy Panstwu petna game dru-
karek Star tacznie z najnowsza drukarka lase-
rowa LS-08 (8 str/ min), 1MB, kompatybilna z HP

II.-
SEQIr~
Twgja drukarka

ABC Data GmbH

ABC.Computersystems Ditmar-Koel-Str. 13
Alt Moabit 80

1000 Berlin 21 2000 Hamburg 11
tel. 391.50.99 tel. 31.40.03

Telex 181.
elex 181.365 Telex 21.66.002
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Mam 13 lat. Napisalem edukacyjny program z mate-
matyki. Program zadaje pytania z mnozenia, dodawa-
nia i odejmowania. Probowafem zrobic rowniez dzie-
ienie, ale komputer Zadal dokladnego wyniku, wiec
wyeliminowalem to. Moj program dziafa, ale gdy bez
wypisania wyniku nacisnie sie¢ RETURN, pojawia sie
komunikat bledu. Proszg¢ Was o oceng mojego pro-
gramu i podanie sposobu ominigcia napotkanych tru-
dnosci.

Rafat Janiak
al. Gwardii Ludowej 17
64-500 Szamotuly

Oceneg zacznijmy od struktury programu (patrz listing 4).
Wyraznie widoczne sa trzy prawie identyczne bloki — linie
320-430, 440-550 1 560-670. Bioki te znacznie fepiej pota-
czyC w jeden, a rozne elementy wyodrebnic¢ za pomoca in-
strukeji ON/GOSUB. W tym programie mozna zastosowac
zwykia instrukcje IF/THEN, lecz przy wiekszych réznicach
migdzy poszczegoinymi blokami konstrukcja ON/GOSUB
jest znacznie wygodniejsza (a takze bardziej elegancka).

Rowniez petle cpozniajace dobrze jest wyodrebnic w
oddzielne procedury. Przy wigkszej liczbie roznych warto-
sci wystarczy jedna procedura op6Zniajaca, a rozny czas
|e] trwania uzyskamy stosujac zmienng jako gorna wartosc
licznika petli.

Wiele instrukeji jest zupetnie zbednych. Zalicza sie do
nich wigkszosc instrukcji POSITION. Skoro po wykonaniu
PRINT komputer przechodzi do nastepnej linii ekranu, to
niepotrzebne jest ustawianie go tam oddzieina instrukeja.
Gdy chcemy odsungc wydruk od lewego marginesu, to ro-
wniez lepiej zastosowac kilka spacji niz instrukcie POS!-
TION. Dopiero gdy trzeba wstawic ponad 12 spacji, instru-
kcja POSITION zajmuje mniej miejsca w pamieci. Nie do-
tyczy to trybu GRAPHICS 0, w ktorym dysponujemy jesz-
cze znakami kontroli kursora.

Zbedne sg takze instrukcje IF Z=W THEN ..., skorc po
sprawdzeniu warunkow Z<W sg one omijane. W tej ostat-
niej instrukeji jest jeszcze jeden btad trudny do zauwaze-
nia. Przez instrukcie skoku dziatanie petli jest przerywane
przed koncem. Powoduje to pozostawienie parametrow
petli na stosie. Przy wigkszej liczbie takich przypadkow
moze zabraknac pamigci na stos. Aby tego uniknac nalezy
w przypadku opuszczania petli przed je] zakonczeniem
uzy¢ instrukcji POP. Dotyczy to takze wyjscia z procedur
przez GOTO zamiast przez RETURN.

Autor skarzy sie na ,nadmierna” doktadnos¢ kompute-
ra, ktéra uniemozliwia wprowadzenie dzielenia. Mozna to
ominac w bardzo prosty sposob wykorzystujac mnozenie |
zamiane wartosci zmiennych (linia 330 w drugim wydru-
ku).

Drug! ktopot to wystepowanie biedu w instrukcji INPUT,
Jezeli wprowadzamy ciag znakow {(zmienna tekstowa). to
samo nacishiecie RETURN daje cigag pusty — majacy zero
elementow. W przypadu wprowadzania liczby nie istnigje
liczba majaca zero cyfr — nawet 0 ma jedna cyfre. Atari
Basic ma jednak bardzo pozyteczna instrukcje TRAP, kidra
stuzy do wytapywania btedow. Po wystapieniu bfedu na-
stepuje skok do linii podanej po instrukcji TRAP. Po kaz-
dym btedzie musi ona by¢ odnawiana, gdyz dziata tylkd |e
dnorazowo. Uzycie liczby wigkszej od dopuszczalnego
numeruy finii (np. 40000) wytacza TRAP.

Pozostate poprawki dotycza juz tylko drobiazgow. W in-
strukcji GRAPHICS lepiej uzywac obliczonych wartosci niz
wyrazen. Oszczedzamy w ten sposob 7 bajtow pamigoi.
To samo dotyczy instrukcji STEP 1, kiora mozna catkowi-
cie pominac.

Oszczednose pamieci uzyskuje sie takze przez umiesz-
czanie kilku instrukcji w jednej linii. Wptywa to jednak ne-
gatywnie na przejrzystos¢ programu, ale niestety nie ma
rozy bez Kolcow.

Oto program po dokonaniu wszystkich poprawek (patrz
listing 2).

Przy analizie programu widac wyraznie zmiany, ktore nie
byty omawiane. Dotycza one tresc merytorycznej. Przede
wszystkim program musi dostosowywac sie do uzytkowni-
ka, a nie odwrotnie. Diatego nie nalezy zakiada¢ okreslo-
nego czasu na plansze tytutowa i instrukcje. Czas ich wy-
swietlania powinien by¢ regulowany przez uzytkownika.
Aby nie musiat sie on domyslac, jak przejs¢ do dalszei
czesci, trzeba informacje umiescic na ekranie. Samo roz-
mieszczenie informacji powinno tez utatwiac jej odbidr.

Nastepna uwaga dotyczy wykorzystywania mozliwosci
graficznych komputera. Jak widac uzyskanie réznokoloro-
wych napisow Jest bardzo proste. Rownie fatwe jest spo-
wodowanie migania jednege tekstu, gdy inne wyswietlane
sa stale. Tymi sposobami mozna zwroci¢ uwage uzytkow-
nika na istotne informacje.

Nie chce sig tu wypowiadac na temat wartosci praktycz-
nej zastosowanego sposobu nauki matematyki, lecz jedna
rzecz narzuca si¢ kazdemu. O ile dodawanie | odejmowa-
nie w zakresie do 100 jest stosunkowo proste, to mnoze-
nie i dzielnie w tym zakresie wymaga bardzo dobrego opa-
nowania tabliczki mnozenia lub... kalkulatora. Diatego
ograniczylem zakres mnozenia i dzielenia do liczb od 1 do
20 (linie 180 i 190}. Jezel komus to nie odpowiada, wystar-
czy zmienic liczbeg 8 na inna.

Ostatnia uwaga dotyczy uzywania w programach zna-
kow | napisow obcojezycznych. Osobiscie stosuje io bar-
dzo czesto, bo znika wiedy problem ,ogonkow” w pols-
kich literach. Trzeba jednak choc troche znac ten jezyk. A
co czytamy (po przettumaczeniu na polski}) na poczatku
nadestanego programu? ,Rafat | Janiak prezentuje”. Czy
1o znaczy, ze autorow jest dwoch?

Wojciech Zientara

LISTING 2

LISTING 1

10 GRAPHICE Z+16
20 FOR A=1 TO 200 STEF 1

30 POSITIDN 3,457 #5;"RAFAL R JANTAKE
40 POSITION 5,6:7 #5:"PEEZENTUJE™

50 NEXT A

60 GRAPHICS 2+16

70 FOR A=1 TO 10 STEF 1

60 FOR B=1 TO 30 STEPF 1

80 POSITION Q0. 5:2 #69"M A T E M A T %
K A "

100 NEXT B

110 FOR ©=1 Td 30 STEP 1

120 GRAFPHICS Z2+16

130 NEXT C

140 NEXT A

150 GRAPHICS 1+1
160 FOR A=1 TO 1
176 POEITIEN 5 B4
1BE BOSHTIEN 8497
190 POSITION O.5

1"

206 BPASITIGN 0,657
210 PESITION ©,7:
220 POSITIGN O,8:
230 PUSITION O,9:7
URN"Y

240 POSITIEN O,106:7
250 POSITIGN G, 113
260 FUSITION 00,1227

B " INSTRUKCJIA"™
#6:"F0 ZADANIU"

#E Y EOMBUTER

#6; "NALEFZY"
#e;"WYPISAC WYNIRK"
#6:"] NACISNAC RET

#6:"A LOMPUTER"
#6; "POINFORMUJE™
g6l JTEGOT

270 POSITION 0,13:7 #6;"FPOPRAWNDSESCIL"
ZB0 POSITION O,14:F #6:"ZYCZYMY™
290 FUSTTHOIN Jelb=2 #8 BRI MNED
300 POSITION B,16:7 #6;"ZABAWY™

310 NEXT A

320 GHAPHICS Z2+16

330 FOR A=1 TO 100 STEF 1

Jaa PGSITTION 8052 #5; "ETAR 1Y

350 NEXT A

360 FOR A=l TB YO STEE 1

370 X=INT(1+(0100-1)xRND(O)Y)

380 Y=INT(I+.100-13*RND((C) )

C sILMPUT Z

)
L

{0

X:ﬂ+n;:‘;;n:n;

L

He s "ERZYRIADU FRZEZ

400 W=X+Y

£10 {F Z:<>W THEN 2?2 "ZACZYNAJ 0D NOWA.
ZEEN: GOTE 368

420 A5 _g=W FHEN 7 "“"DUBRZE"

430 NEXT A
440 GRAPHICS
450 FOR A=1 T
480 PUSTITION &
470 NEXT A

480 FOR A=1 TO 10 SETEP 1
490 X=INT(1+(100-1)*RND(O))
500 Y=INT(1+(100-1)*RND(O)?

M O p

+1c
100 STEP 1
+B:7 HBAYETAER 20

540 2 ¥ v-wiy e INPUT £
E20 W=X-Y
530 IF Z<>W THEN 7 "ZACZYNAJ OD NOWA.

ZLEM:GOTOH 480

S40 IF Z=W THEN 7
550 NEXT &

&0 GRAFHICE 2+16
70 FOR A=1 TGO 100 STEP 1

80 PDSITION E6,5:7 $68;"ETAP 3%
590 NEXT A

600 FOR A=1 TO 10 STEP 1

G100 X=INT(1+¢(100-11*RND(O))
620 Y=INT(1+(100-1)%RNL(O))
B4 7 X oMt enotts o [ NEUT 2

G40 W=XxY

5508 1 Z<>W. THEN =
ZLE" : GUTUO &CO

660 1F Z=W THEN 7
570 NEXT A

5380 GRAFPHICS 2+16
630C FOR A=1 TO 100 STEP 1

70 FOSLTION ©, 3= 2 #6:YBRAWD"

710 FPESITION 2,.4:7 #68+"KGNCZYSE™
720 POSITION 3,5:? #6:"Z WYNIKIEM™
730 POSITION 4.6:7 #E:"POZYTYWNYM"
740 NEXT A

750 GRAPHICS 2+18

760 FOR A=1 TO 100 STEP 1

0 EESAMITAN S50 % e - MKANT ECY

780 NEXT A

2DUBEREZEN

nen
d

"ZACZYNAJ OD NCUA.

"DUBRZE"

10 GRAPHICE 1B

20 FOESITION 4,4:7 #6;"ratal
SITTIEN 5,8 7 48 {*PREZENTUI E”
30 GOSUB 280:GRAPHICS 18

40 FOSITTUON et st Bamdia E 11 AV ¥
K A":POSITION 3,11:7 #6; "R REEY
mﬂ

5C GODSUB 280:8ETCOLCR 0,.0,0

60 GUOSUB 2ZOL:SETCOLUR ©,2,8

70 LF PEEK(532789)<>8 THEN 50

BC GRAPHICS 17:POSITION &,2

90 7 #6:Yingdtrukejat:? #6:7 #6;"PA ZAD
ANIL PYTAN!AY:? #6:;"PRZEZ KOMPUTER"™:7?
$6: "NALEZY NAPI1SAC WYNIK®™;

100 ? #6371 NACISNAC RETURN,":? £6:7 #
Gi"A KOMPUTER®:? #6;"POINFORMUJE O JEG
O*:7 #&;"POPRAWNOSCL. ™

110 FOSITION &,i4:7 #8:%zyczymy” :POSIET
ION 6,15:7 #6;"przyiemne j":POSITION &,
16:7 $6;"zabawy"
L20 ROSEFION 3 ST
T "

130 GOSUB 290:DIHM E$(4):Es="+-»:"

140 IF PEEK(52275:<:26 THEN 140

150 FOR E=1 TO 4:;GRAPHICS 18:POSITION
B)5:7 #E8"ETAE " iF

160 GOSUB 28C:GRAPHICE 037

170 FOR A=1 TO 10

180 X=INT{10x(10-8%1E-2) 3 *RND{Q) 2 +1
190 Y=INTULOx(L0-8x(E>2) 1 *RND(O) ) +1
o9 ON E GOSUB 300,310,820,38047

2496 THAE 21027 XiESUTEEY Y =" Sl NEUT
Z:TRAP 4QQ00:7

janiak":FO

#6;"NACISNIJ STAR

220 1F Z<>W THEN 7 PZACZYNAJ OLF NOUWA,
ZLE™: POF :GOTO 170
A0 ? "DOBRZEY:NEXT A:GOBUB £280

240 NEXT E:GRABHICS 18

B0 POSTTION 1,3:7 #6;"RRAWD #E "
EONCZYSZ": 7 #8:" Z WYNIKIEM":7 #6;

s FUZYTYWNYM™ _

260 GOSUB 280:GRAPHICS t&8:POSITIGON 7.5

17 G MKONIECYT:GOSUE Z2E80:END

270 REM «=» PROCEDURY ##%

280 FOR A=1 TO 1000G:NEXT A:RETURN

250 FOR A=1 TO 3C0O:NEXT A:RETURN

300 W=X+Y:RETURN

210 W=X-Y:RETUEN

320 W=X»Y:RETURN

330 W=X:X=X=2Y:RETURN

]
o S
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INSTRUKCJE

Jednym z najpopularniejszych programow

graficznych jest ,,Fun With Art”. Pozwa

la on na

wykonywanie rysunkéw w trybie GRAPHICS 15
(160 na 192 punkty), a dzieki wykorzystaniu
przerwan umozliwia uzyskanie na ekranie prak-
tycznie wszystkich koloréw.

MENU

Po uruchomieniu programu na ekrante
pojawia sig¢ rysunkowe menu. Opcje wy-
bierane sa z niego joystickiem przez na-
prowadzenie krzyzyka na wiasciwy rysu-
nek i wcisnigcie przycisku. Potwierdze-
niem wyboru jest ukazujacy si¢ w doingj
czesci menu wykaz aktualnie wybranych
opcji. W gornym wierszu tego wykazu
wymieniona jest opcja wskazywana
przez Kursor.

Dodatkowa mozliwoscig — dla wpraw-
nych uzytkownikéw — jest bezposrednie
wybieranie opciji za pomocg klawiszy lite-
rowych. Nie we wszystkich wypadkach
jest to jednoznaczne i radzg przed nary-
sowaniem czegokolwiek sprawdzi¢ do-
konany wybor.

Wykaz wybranych opcji zawiera trzy
pozycje:

Using (uzyte) — okresia wybrany spo-
s6b rysowania iub inne funkcje,

Fill (wypetnianie) — okresla sposob wy-
petniania, przy czym , Off” oznacza brak
wypetniania;

Width (szeroko$c) — podaje aktualng
szerokosé pedzla.

Przejscie z menu do rysunku lub od-
wrotnie nastepuje po kazdorazowym na-
cidnieciu klawisza START.

WARIANTY
RYSOWANIA

Dostepne warianty rysowania zostang
opisane w kolejnosci, w jakiej znajduja
sie w menu: kolumnami od lewej do pra-
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we| | Z gory na d&t w poszczegaolnych ko-
lumnach. Na rysunku operuje sie kursoc-
rem majacym postac¢ niewielkiego krzy-
za. Niestety w przeciwienstwie do wielu
innych programow, przy rysowaniu figur
nie pojawia si¢ na ekranie ich przewidy-
wany zarys, co osobom o matej wpra-
wie utrudni wykonanie zaplanowanego
obrazka.

Draw mode (klawisz D) — rysowanie:
poruszenia joysticka powoduja przesu-
wanie sie po ekranie kursora. Przy wcis-
nieciu przycisku kursor pozostawia $lad
,odrecznej” linii. Jesli kursor jest nieru-
chomy, jego S$ladem jest po prostu
punkt.

Outline mode (O) — rysowanie odcin-
kéw od ostatniego punktu: pierwsze wci-
$niecie przycisku powoduje wyznacze-
nie poczatku odcinka i pozostawienie w
nim kopil kursora. Kazde kolejne nacis-
nigcie przycisku rysuje odcinek od po-
przedniego do aktualnego potozenia kur-
sora.

Line mode (L) — rysowanie odcin-
kow: pierwsze wcisniecie przycisku wyz-
nacza poczatek odcinka, drugie jego ko-
niec | powoduje narysowanie catego od-
cinka.

Box mode (B) — rysowanie prostoka-
tow: kolejne nacisniecia przycisku wyz-
naczaja potozenie przeciwlegtych wierz-
chotkdw prostokata (czyli przekatna).
Prostokat jest rysowany po drugim wcis-
nigciu przycisku, przy czym jego boki sa
zawsze rownolegie do krawedzi ekranu.

Circte mode (C) — rysowanie okre-
gow: pierwsze nacisniecie przycisku wy-
znacza potozenie S$rodka rysowanego

okregu; drugie okresla jego promien i
powoduje rysowanie.

Large Small Text (T} — pisanie tek-
stu duzymi fub matymi literami. Maja one
rozmiary liter uzyskiwanych odpowiednio
w trybach GRAPHICS 2 i 1. Miejsce wpi-
sywania liter okresla sie joystickiem, zas
samo ich wpisywanie odbywa si¢ z kla-
wiatury.

OPEROWANIE
BLOKAMI

Kolejna grupa opcji dotyczy operacji
na wiekszych fragmentach rysunku zwa-
nych blokami. Blok wyznacza si¢ trzema
nacisnieciami przycisku. Pierwsze dwa
dziataja jak przy rysunku prostokata, lecz
powoduja pojawienie si¢ ramki wyzna-
czonej czterema naroznikami, ktéra mo-
zna dowolnie przesuwac. Dopiero trze-
cie nacisniecie ustala potozenie ramki i
wykonanie wybranej operacji (czasem

potrzebne jest jeszcze czwarte nacisnig-
cie —+ zobacz nizej).

Block transfer (X) — przeniesienie
bloku. Po wybraniu bloku do przeniesie-
nia przesuwamy ramkeg na wybrane miej-
sce i weiskamy przycisk. Wskazany blok
usuwany jest z poprzedniego miejsca i
umieszczany na nowym, wyznaczonym
przez nas.

Block copy (Y) — kopiowanie bloku:
jest to funkcja podobna do poprzedniej, z
ta roznica, ze przemieszczany blok nie
jest usuwany z poprzedniego miejsca.
Pozwala to na fatwe Kopiowanie powta-
rzajacych sie elementéw rysunku.

Block upend (U) — kopiowanie bloku
z odwrdéceniem: w tym wypadku skopio-
wany blok jest umieszczany w nowym
migjscu ,do gory nogami”. W ten spo-
sob fatwo mozna osiagnac efekt odbicia
w wodzie.

Block mirror (M) — kopiowanie z lu-
strzanym odbiciem: skopiowany blok jest
odwracany jak w poprzednim wariancie,
ale tym razem wokdt osi pionowej. Za-
mienia to miejscami lewa | prawa strone
bloku.

Block zoom (Z) — powiekszenie blo-
ku: nacisniecie przycisku powoduje po-
wigkszenie wybranego bloku na caty
ekran, co umozliwia dokonanie doktad-
nych poprawek. Na powiekszonym bloku
mozliwe jest rysowanie wylacznie w try-
bie Draw Mode. Powrét do catosci rysu-
nku nastepuje po nacisnieciu klawisza
ESC.

Block erase (E) — kasowanie bloku:
powoduje usuniecie wybranego frag-
mentu rysunku. Nalezy uwazac przy wy-
bieraniu tego wariantu, gdyz komputer
nie sprawdza, czy nie nastapita pomytka i
mozemy nieodwracalnie straciC czegsc

pracy.

WYPELNIANIE

Wazna mozliwoscia kazdego progra-
mu graficznego jest wypetnianie. Pozwa-
la ono na szybkie zamalowanie wybrane-
go obszaru jednym kolorem. W odr6z-
nieniu od innych programow graficznych
»Fun With Art” nie ma funkcji wypetnia-
nia zamknietego obszaru. Dysponuje na-
tomiast czterema innymi funkcjami: Fill
up (wypetnianie w gore}, Fill down (w
dat), Fill right (w prawo) i Fill left (w lewo).

Dziatanie ich jest nastepujace: po na-
rysowaniu kazdego punktu aktualnie
tworzonej linii (draw, outline lub line) we
wskazanym kierunku wypetniania prowa-
dzona jest linia, az do osiagnigcia punktu
o wyzszym kolorze. Dopiero wiedy ryso-
wany jest nastepny punkt linii i cata pro-
cedura sie powtarza. Znaczenie wysoko-
$ci koloru bedzie wyjasnione pézniej.

Niezaleznie od wybranego sposobu
wypetiania (oprocz ,Off") podczas ry-
sowania prostokata fub okregu zawsze
zostaje wypetnione tylko jego wnetrze, a
wypetnianie jest wykonywane w dét.

Whylaczenie wypetniania nastgpuje po
wybraniu opcji Fill off (koniec wypeinia-
nia}.

ZAPIS |1 ODCZYT

Kazdy rysunek po wykonaniu mozna
zapisat do poZniejszego wykorzystania



lub wydrukowania. Mozna takze wczytac
wykonany rysunek celem dokonania po-
prawek. ,Fun With Art” jako jeden z
nielicznych programéw graficznych poz-
wala na zapisanie i cdczytanie fragmentu
rysunku. Wszystkie te funkcje sa wyko-
nywane przez zestaw operacji wejscia /
wyjscia wybieranych z menu.

Disk Djrectory — odczyt spisu zawar-
tosci dyskietki: po wskazaniu tej funkeji i
nacisnieciu przycisku automatycznie od-
czytywany jest spis zawartosci dyskietki
umieszczone} w stacgji dyskow numer 1.
Pozycje spisu sg wyswietlane po trzy w
dotnej czesci menu. Wyswietlenie naste-
pnej grupy nastepuje po nacisnieciu do-
wolnego klawisza.

Save Picture — zapis rysunku: po
wybraniu tej opcji pojawiaja sie na dole
napisy ,Current Name is:...” i ,Use this
Name (Y/N)?" (,Aktualna nazwa jest:..."
i ,Uzye tej nazwy (tak/nie}”). Nacisnie-
cie klawisza ,N" powoduje zapisanie ry-
sunku pod wyswietiong nazwa. Umozti-
wia to proste zapisywanie rysunku pod-
czas tworzenia go. Gdy chcemy podac
inna nazwe, naciskamy klawisz ,Y" i po-
jawia sie pytanie ,Enter New Name:”
(,Podaj nowa nazwe:"). Wpisujemy te-
raz peina nazwe rysunku do zapisania —
dia stacji dyskéw ,D: nazwa", a dla mag-
netofonu ,C:". Zapis nastepuje po naci-
$nigciu ,RETURN".

Load Picture — odczyt rysunku: naj-
pierw pojawiaja sig pytania jak przy zapi-
sie. Po nacisnieciu , N wezytywany jest
rysunek o poprzedniej nazwie, a po ,Y"
nalezy podac nowa nazwe rysunku.

Block Write — zapis bloku: pierwsza
czynnoscia jest ustalenie rozmiaru bioku
do zapisania. Wykonuje sie to w taki spo-
sob jak przy innych operacjach na frag-
mentach rysunku. Po ustaleniu bloku
wskazany fragment jest zapisywany —
dalsze czynnosci sg analogiczne jak przy
zapisie catego rysunku.

Block Read — odczyt bloku: po
wskazaniu nazwy bloku do odczytu kom-
puter odczytuje z zapisanego pliku roz-
miar bioku. Nastepnie na ekranie pojawia
sig ramka, ktdra nalezy umiescic w miej-
scu, gdzie chcemy wczytac blok. Po wci-
$nieciu przycisku blok jest wezytywany
bezposrednio do pamieci chrazu.

Load Colorform — odczyt formy ko-
loru: opcja ta umozliwia odczyt z normal-
nego pliku rysunkowego tylko informaciji
o kolorach. Postepowanie jest analogicz-
ne jak przy odczycie catego rysunku.

WYBOR KOLORU

»Fun With Art” nalezy do programéw
o najwiekszych mozliwosciach kolorysty-
cznych. Przy umiejetnym operowaniu
kolorami mozna uzyskaé jednoczesdnie
na ekranie dowolna ich liczbe — nawet
wszystkie 256 kolorow naraz.

Pick Color (spacja) — wybor koloru:
aktualnie wybrany kolor (jeden z czte-
rech) jest wskazywany przez pedzel
umieszczony nad jego polem. Uzywany
kolor mozna zmieniaC przez naciskanie
spacji lub przez wskazanie koloru kurso-
rem | wcisniecie przycisku. Zmiane bar-
wy uzywanego koloru uzyskuje sig przez
naciskanie klawisza ,SELECT", a zmia-
ne jego jasnosci przez ,OPTION".

Zmiany te dotycza wszystkich miejsc na-
rysowanych danym kolorem.

Color Height — priorytet koloru: obok
paska kazdego koloru znajduje sig nie-
wielki stupek wskazujacy priorytet (wy-
sokosé) tego koloru. Czym stupek jest
wyzszy, tym wiekszy jest priorytet kolo-
ru. Przez ustawienie kursora nad stup-
kiem i naciskanie przycisku mozna ten
priorytel zmieniac. Wykorzystywane jest
to gtdéwnie przy wypetnianiu. Jezeli pod-
czas wypeiniania napotkany zostanie ko-
for o wyzszym priorytecie, to wypetnianie
jest w tym miejscu przerywane. Gdy na-
potkany kolor ma nizszy priorytet, to wy-
petnianie jest kontynuowane tak, jakby
nie byto tam zadnego koloru.

ZMIANY KOLOROW

Oprocz wybierania i zmiany koloréw
na catym rysunku mozliwa jest takze
zmiana jedynie fragmentéw cobrazu.
Mamy tu dwa rodzaje zmian: zastapienie
koloru innym i zmiane barwy.

Alter Current Color (A) — zmiana
aktualnego koloru: opcja ta nie jest do-
stepna z menu, lecz wytacznie z klawia-
tury podczas rysowania. Po ustawieniu
kursora w miejscu, od ktorego chcemy
zmieni€¢ barwe, naciskamy klawisz ,A".
W miejscu kursora pojawia sie strzatka
skierowana w dot. Teraz klawiszami
LSELECT” i ,OPTION” ustalamy barwe
i jasnosc, jaka bedzie miat wybrany kolor
od tego miejsca do dolnej krawedzi rysu-
nku. Nacisniecie ,START” zatwierdza
dokonana zmiane. Stosujac te opcje kil-
ka razy ofrzymujemy na ekranie poziome
pasy, w kitorych wskazany kolor ma roz-
ne barwy. Na przyktad mozna ustali€ bar-
we tta (kolor 0) biekitng, od polowy ry-
sunku zielng, nastepnie zo6tta | szmarag-
dowa. Dzieki temu przy uzyciu tyiko jed-
nego koloru otrzymujemy niebo, trawe,
piasek | wode.

Block Color Swap — wymiana koloru
w bloku: po wybraniu tej opcji pojawia sig
polecenie , Please Point and Fire at the
Color to be Changed” (,Prosze wskazac
kolor, ktéry ma by¢ zmieniony, i nacisnac
przycisk”). Po wykonaniu polecenia po-
jawia sie drugie — ,Please Point and
Fire at the Color to Swap to!” (, Prosze
wskaza¢ kolor do wymiany i nacisnac
przycisk”), Teraz trzeba w opisany
wczesniej sposdb wyznaczyc na rysunku
fragment do wymiany. We wskazanym
bloku wszystkie punkty pierwszego kolo-
ru zostana zamienione na drugi kolor.

INNE FUNKCJE

Erase Picture — kasowanie rysunku:
catkowicie usuwa rysunek z pamieci
komputera. Aby unikna¢ przypadkowego
zniszczenia wykonanej pracy komputer
pyta: ,Erase Pic — Are You Sure (Y/
N)?" (,Kasowanie rysunku — jestes pe-
wny (tak/nie)?"). Nacisniecie klawisza
.N" powoduje powrot do menu, a nacis-
niecie ,Y" kasuje rysunek.

Stop F.W.A. — koniec ,Fun With
Art": skasowanie catego programu. Tu
takze komputer upewnia sie , Quit FWA
— Are You Sure (Y/N)?". Nacidniecie
» Y7 usuwa program z pamigci kompute-
ra, a ,N” powoduje powrét do menu.

Marek Zachar

SPRZET

CUDOWNA SKRZYNKA

Zaktady Atari na Taj-
wanie produkuja 80-ko-
lumnowa przystawke
do Atari XL/XE o naz-
wie XEP80. Giownym
projektantem tego sy-
stemu jest Lane Win-
ner.

XEP80 wyswietla na ekranie 80 kolumn |
24 wiersze tekstu. Na monitorze mono-
chromatycznym tekst ten jest bardzo wyra-
zny. Jest on takze czytelny na monitorze
kolorowym, cho¢ oczywiscie litery sa
mnigjsze niz w standardowym 40-kolumno-
wym trybie Atari. W kazdym razie XEP80
jest znacznie lepszym produktem dajacym
80-kolumnowy obraz niz rozwiazania czy-
sto programowe.

Oprogramowanie

Jak twierdzi Dyrektor Atari ds. Oprogra-
mowania John Skruch w koncowej fazie
opracowania jest Atari Writer 80 — nowa
wersja programu AtariWriter+ | powinien
sie on pokaza¢ na rynku w czerwcu 1987
roku.

AtariWriter80 | nowa wersja Silent Butler
(program kalkulacyjny) sa pierwszymi pro-
gramami dziatajacymi z XEP80. Jednakze
prototypowe wersje tego urzadzenia byly
rozestane do najwaznie|szych producentow
oprogramowania -— takich jak Batteries In-
cluded, Broderbund, XLEnti OSS — w celu
przerobienia istniejgcych programow na 80
kolumn.

Uzycie XEP80

XEP80 ma wymiary zblizone do modemu
1030 (136x235x35 mm) i wage okoto 1 kg.
Dobrze pasuje do umieszczenia na stacji
dyskow.

Urzadzenie jest dotaczane do komputera
przez jeden z portow joystickow (dowolny).
Przew0d przenoszacy sygnat do monitora
jest dotaczany z tytu XEP80 (wg Atari obraz
w odbiorniku telewizyjnym jest niezadowa-
lajgey). | N

System jest zasilany z niewielkiego 9-
-woltowego zasilacza. Niestety pierwsze
egzemplarze zasilaczy miaty tendencie do
nadmiernego grzania sie podczas pracy.

Dodatkowo zainstalowany jest rowniez
port réwnolegty drukarki, ktory uzywa takie-
go samego 25-stykowego ziacza jak ST.
Jezeli przy wtaczaniu komputera trzyma sie
weisniety klawisz SELECT, to XEP80 obstu-
guje tylko port drukarki bez wtaczania 80-
-kolumnowego obrazu.

Programy uzytkowe i
demonstracyjne

Dyskietka dotaczana do XEP80 zawiera
plik AUTORUN SYS, ktory instaluje handler
majacy tylke okoto 200 bajtow. Dodatkowo
jest zapisany plik zrodtowy handlera w for-
macte MACB65

Na dyskietce znajduje sie takze kilka im-
ponujacych programow demongtracyjnych
napisanych w BASIC i jezyky maszyno-
wym, jak rowniez szczegotowa dokumenta-
cja i programy uzytkowe do dotagzenia 80-
-kolumnowego handlera do wilasnych pro-
gramow. a1,

Handler XEP80 dodaje do Atari BASIC
kilka nowych rozkazow. Maja gne forme in-
strukeji X!O i umozliwiaja: '

* zamiane kolorow tekstu i ta (standardo-
wo jest biaty tekst | czame tio):

* wiaczenie podkreslania;

#* wiaczenie blyskania kursora;

* mieszanie standardowego tekstu z tek-
stem o podwdjnej szerokosci lub wyso-
kosci; i

% Mmieszanie standardowego tekstu g btys-
kajacym (o dowolnej szerokosci i wyso-
kosci);

* poziomy przesuw znak po znaku za po-
moca instrukcii POSITION | XIO.

XEP80 jest bezposrednic kompatybilny z
catym oprogramowaniem wykorzystujacym
urzadzenie ,E:” — jak Atari BASIC (wersja
A BiC)iDOS 25. Podczas testow XEPBO
nie dziatat z DOS-em 2.0.

Grafika

Do urzadzenia jest wbudowana pamieC
statyczna RAM ¢ pojermnosci 8 KB, ktora
jest uzywana jako pamig¢ obrazu w celu
przyspieszenia pracy. XEP80 ma zainstalo-
wane dwa zestawy znakow: standardowy
zestaw XL/XE | zestaw miedzynarodowy
Atari.

XEP80 moze okreslic grafike wysokiej ro-
zdzielczosci pokrywajaca potowe ekranu.
Jednakze procedury kreslenia 80-klumno-
wego sa wolniejsze niz standardowe 40-
-kolumnowe. Kreslenie i wypetnianie okre-
gu o $rednicy 6 cm trwa okoto 5 minut.

Samo rysowanie nie jest latwe. Instrukcje
PLOT i DRAWTO nie dziataja i niedozwolo-
ne jest okno tekstowe. Jezeli program ,, pa-
dnie” w srodku jednej z tych dtugich i
skomplikowanych operacji, to obraz powra-
ca do trybu bitowego. Nalezy ponownie
uruchomi¢ handler i rozpoczynac od nowa.

Jezeli powaznie myslisz o 80-kolumno-
wym obrazie, to XEP80 nie zawiedzie Cig.
Tekst jest znakomity na monitorze mono-
chromatycznym | zadowalajacy na koloro-
wym. Poczatkujacy programisci chetnie wy-
korzystuja nowe sposcby uzycia instrukgeji
XIO. Programisci zaawansowani z pewnos-
cig zaadaptuja handler XEP8B0 do swojego
ulubionego oprogramowania, gtdwnie edy-
toréw tekstu, programow kalkulacyjnych i
telekomunikacyjnych.

opracowane wg
JAntic” 7/87

Bany, Wew Text Oplions Are Supported

Now about DOUBLE WIDE lor sxaapie?

Blinking Cursor?
Blinking tpxt?
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The XEPBE also supporis several sore feajures
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Czytelnlcy ,Bajtka Atari" z pewnoscia poza-
zdroszcza trocha swoim brytyjskim kolegom, kiorzy juz
od dawna maja wlasne pismo. Miesiecznik ,Atari
User”, czyli ,Uzytkownik Atari”, informuje o wszyst-
kich wazniejszych wydarzeniach oraz nowosciach
oprogramowania, ktére moga zainteresowac posiada-
cza Atari.

Czasopismo najwiece] uwagi poswigca odbiorcom
traktujacym komputer, jako narzedzie tworczej rozryw-
ki intelektualnej. Na 64 stronach zdecydowanie domi-
nuja wydruki gier, programéw muzycznych, graficz-
nych i uzytkowych oraz procedur wutatwiajacych rozwig-
zywanie réznych problemdw. Do wspolnej rywalizacgil
w programowaniu zacheca staty konkurs na 5-liniowy
program. Najciekawsze propozycje sa publikowane, a
autorzy otrzymuja nagrode 25 funtow. Niektore z nad-
syfanych rozwiazan sa bardzo pomystowe i zaskakuja-
ce. Dla nowicjuszy przeznaczona jest seria artykutow
edukacyjnych, ktore ucza efektywnego korzystania z
Atari Basica i innych jezykow.

Spora grupe czytelnikéw , Atari User” stanowig mi-
fosnicy zabawy z joystickiem. Swiadcza o tym zamie-
szczane w pismie liczne opisy gier oraz listy do redak-
cji. Brytyjscy gracze maja podobne problemy, jak nasi

czytelnicy. Publikowane opisy zawieraja informacje
utatwiajace przebrniecie kolejnego etapu gry oraz po-
rady, jak unikac czyhajacych w nich putapek. Odpowie-
dnikiem naszej listy przebojow jest publikowana w pis-
mie karta sondazowa Instytutu Gallupa. Trzy najpopu-
larniejsze w lutym gry to: ,Decathion” ,Feud"” oraz
.Henry's House™, ktéra ma szanse w kolejnych mie-
sigcach wspiac sie na najwyzsza pozycje.

Najbardziej zaciekawita mnie informacja 0 mozliwos-
ci podtaczenia Atari za pomoca modemu do sieci kom-
puterowej MicroLink. Wydatek rzedu 140 funtow daje
ogromne mozliwosci: korzystanie z poczty elektronicz-
nej, zamiane komputera na telex, dokonywanie rezer-
wacji biletéw lotniczych, kolejowych lub teatralnych,
dostep do ogromnej biblioteki oprogramowania, baz
danych w Europie | USA, informacje o 100000 wazniej-
szych brytyjskich przedsiebiorstwach, a takze wielo-
jezyczny stownik zawierajacy 380000 roznych stow i
terminéw. Za pomoca Micro Link sa rowniez rozpo-
yszechniane niektore publikowane w pismie gry i pro-
gramy oraz ukazujace sie w nim ogtoszenia czytelni-
kiow. ,Atari User” petni w ten sposéb role skrzynki
kontaktowej dla 0sdb, ktére pragna tanio sprzedac lub
zakupic¢ sprzet i oprogramowanie. Zestaw Atari 130 XE,
stacja dyskow 1050, drukarka 1027, joystick i magne-
tofon byty osiagalne zaledwie za 200 £. Jedynym warun-
kiem stawianym przez redakcje uczestnikowi tej swo-
istej gietdy jest wymiana tylko oryginainych progra-
mow. Jest to oczywiscie przejawem troski o tworcow
oprogramowania i wrogiego nastawienia do piractwa.

Czyteinicy lutowego numeru , Atari User” mieli tak-
ze okazje zamowic bilety na odbywajgca sie w Londy-
nie w dniach 22 — 24 kwietnia br. ogromng wystawe
sprzetu i oprogramowania Atari. Wsrod eksponatow
znalazty sie komputery 8-bitowe oraz najnowsze, re-
welacyjne Mega ST.

Do ciekawszych rubryk zaliczytbym takze systema-
tycznie pojawiajacy sie w kolejnych numerach tzw.
.Gadget”. Jest to przeznaczony dia majsterkowiczow
opis prostego urzadzenia, ktore czasami moze by bar-
dzo uzyteczne, np. interfejs do drukarki, blokada zasi-
lania uniemozliwiajaca korzystanie z komputera 0so-
bom nie znajacym cyfrowego hasta, joystick dodatko-
WO reagujacy na dzwiek.

JAtari User” jest w sumie bardzo interesujgcym,
estetycznie wydanym pismem, kiore na pewno dobrze
spetnia oczekiwania uzytkownika 8-bitowego kompu-

tera Atari. »
(-3-)

Miesiecznik , Atari User”, Wydawca: Database Publi-
cations Ltd, Londyn, 64 str. cena 1,25 £.
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Prog »
W jgzyku Pascal
na mukrokomputerze

Pasca| byt kilkakrotnie prezentowany w ,Bajtku” w
rubryce ,Programowac moze kazdy”. O jego zaletach
przekonali sie juz na pewno ci czytelnicy, ktdrzy z uwaga
przeczytali artykuty ,Bez wyboru” (nr 9—11/87), ,Pas-
cal” (nr 10/86—1/87) czy ,Turbo PASCAL" (nr 6—7/87).
Znakomita pomoca utatwiajaca poznanie wszystkich taje-
mnic Pascala jest , Programowanie w jezyku Pascal na mi-
krokomputerze Atari” Bogdana Celera. Ksigzka ta opisuje
implementacjg Pascala opracowang przez firme Kyan Sof-

28 BAJTEK ATARI

tware, przeznaczong dla uzytkownikow Atari 800 XL i Atari
130 XE.

Podrecznik ten jest wrecz wymarzona lektura dla hobby-
sty zamierzajacego od podstaw poznac arkana sztuki pro-
gramowania w Pascalu. W pierwszej czesci zaznajamia
nas z zasadami uzytkowania Kyan Pascala. Metoda prakty-
cznej obserwacii reakcji komputera na rozkazy wydawane
zgodnie z zawartymi w ksigzce wskazowkami sprawdzita
sig juz nie raz. Dzieki niej w krotkim czasie mozemy opa-
nowac reguty postugiwania sie edytorem programow Zro-
diowych. Umiejetne przeplatanie praktycznych ¢wiczen z
teoria sprawia, ze z wielkim zainteresowaniem czytamy
krotki wykiad o metodzie strukturalnego programowania.
W miarg potrzeb wprowadzane sa koiejno nowe pojecia i
objasniane podstawowe konstrukcie jezyka. Nie zawsze
jasna dla laika nomenklatura informatyczna jest zawsze
komentowana, co umozliwia szybkie zrozumienie omawia-
nych zagadnien.

tatwo przy tym dostrzec roznice pomigdzy realizacja
tego samego algorytmu w Basicu | Fascalu. Duza liczba
umieszczonych w ksigzce programow bedzie dobra po-
mocg w samodzielnym programowaniu, a takze pozwoli
czytelnikowi skontrolowac, czy w dostatecznym stopniu
zrozumiat wykfadane wiadomosci. Koncowe rozdziaty
maja na celu wyeksponowanie dodatkowych mozliwosci
Kyan Pascala: instrukcii skoku, operacji graficznych i na
fancuchach znakowych, stosowania asembiera, wykorzy-
stania pamieci i postugiwania sie drukarka w programie.

FPo przeczytaniu ksigzki doszedtem do wniosku, ze
moze cha bye przydatna nie tylko dla uzytkownikow Atari i
nie tylko dla programujacych w Pascalu. Decyduje o tym
przede wszystkim duza przystepnosé. Czytelnik innych
ksigzek (np. ,Pascal” M. Iglewskiego, J. Madeya i S. Ma-
twina) na pewno chetnie do nigj siegnie, by znalez¢ dodat-
kowe wyjasnienia i informacje. Poza tym z konstrukcii cha-
rakterystycznych dia Pascala czgsto korzysta sie w innych
jezykach programowania. Tworcy ulepszonych wersji juz
znanych jezykow (np. Basica) oraz zupetnie nowych cze-
sto wzoruja sie na koncepcji Pascala, ktora stworzyt Ni-

klaus Writh. (] ])

Bogdan Celer, ,Programowanie w jezyku Pascal na
mikrokomputerze Atari”, Naczelna Organizacja Tech-
niczna, Osrodek Doskonaienia Kadr Technicznych
Rady Stolecznej-Forum Atari, Warszawa 1987, Wyd. |,
cena 900,-

Nasza
wiele listow z pytaniami o zgo-

redakcja otrzymuje

dnosé komputerow  Atari
800XL, 65XE i 130 XE. Wyjas-
niam wiec, ze komputery 800XL
i 65XE roznia sie TYLKO obu-
dowa — wewnetrzna konstruk-
cja pozostata bez zmian. Wszy-
stkie programy napisane dia
800XL dziataja poprawnie na
65XE i odwrotnie.

Nieco inaczej przedstawia sie
sprawa modeiu 130XE. Posiada
on dodatkowa pamie¢ RAM o
pojemnosci 64KB i jest to jedy-
na wprowadzona zmiana. Wiek-
szo$¢ programoOw przeznaczo-
nych dla 800XL i 65XE powinna
dziala¢ bez zadnych proble-
mow. Jednak niektore progra-
my, w niewlasciwy sposoéb go-
spodarujace pamiecia, powo-
duja zawieszanie sie 130 XE. Sa
to m.in. ,,Bruce Lee” i ,,Pole Po-
sition II”. Istnieja takze progra-
my specjalnie napisane dla
130XE — przewaznie sa to pro-
gramy uzytkowe. Nie dziataja
one na 800XL i1 65 XE z powodu
zbyt matego obszaru pamieci
dostepnego w tych modelach.

Prosze o wyjasnienie dwoch spraw:
1. Dlaczego Romek redagujac rubryke ,, Tylko
dla przedszkolakow” zapomina, Ze Atari nie re-
aguje zbyt przychylnie na komende INKEYS.
Poprawienie tego nie jest moZe zbyt trudne,
ale biad jest ewidentny.
2. Chcialem wyprobowac dziatanie programu
»BFCh 2.0” z numeru 7/87 i przekracza to moje
zdoinosci. Przy zapisie skorygowanego pro-
gramu komputer podaje ,,ERROR 9 AT LINE
260", Poza tym nie zawsze dokonywana zmia-
na tekstu jest sygnalizowana dZwiekiem i wy-
Swietleniem numeru bajtu.
Piotr Oktenbreit
ul. Gawedy 66/15
46-020 Czarnowasy

Proiektanci Atari wiedzac, ze komputer bedzie
czesto uzywany do gier, nie wprowadzili do Atari
Basic instrukcji INKEY$. Chodzito o uniknigcie ni-
szczenia Klawiatury przy grach, jak to wiasnie ma
miejsce w Spectrum | Amstradzie. Zamiast tego
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wprowadzono instrukcje STICK | STRIG, ktdre stu-
zg do odczytu potozenia joysticka. Romek pracuje
na Amstradzie | do tego komputera dostosowuje
programy. Poprawienie tego ,btedu” wymaga
zmiany typu zmiennej uzywanej z instrukcja IN-
KEY$ oraz zmiany odczytywanych wartosci zgod-
nie z instrukcig Atari. Takie poprawki zmieniaja
koncepcje programu i dlatego nie sa podawane
przéz Romka. Aby nie zmienia¢ innych linii progra-
mu nalezy w miejsce instrukcji INKEY$ wpisa¢ po-
nizsza linie.

IF PEEK(764)<>255 THEN OPEN #1,4,0,"K:
":GET #1,KEY:CLOSE #1:K$=CHR$(KEY)

W programie ,Zamiana napisow w programach”
w ,Bajtku” 7/87 wkradt sie btad w linii 260. Za-
miast D1$ powinno by¢ oczywiscie D$, poniewaz
tylko taka zmienna tekstowa byta zadeklarowana.
Po poprawieniu tego btedu program dziata prawi-
diowo i zawsze sygnalizuje zamiane. Jednakze
rozpoznaje on tylko taki ciag znakow, jaki zostat
wprowadzony. Poniewaz w wielu programach na-
pisy sa przechowywane w postaci koddw ekrano-
wych (ICODE), a nie w postaci kodoéw ATASCII, to
program nie potrafii ich znalezé. Nalezy w takim
przypadku zamieniC wpisywane teksty na kody
ekranowe. Tabela kodéw ATASCII i kodow wew-
netrznych (ekranowych) byla zamieszczona w
»Bajtku” 6/87.

Od roku posiadam komputer Atari 800XL i
przez ten czas napotkatem kilka probleméw:

1. Co zrobic, aby komputer po przerwaniu
RESET skoczyt do podanego przeze mnie ad-
resu?

2. W jaki sposob dziata rozkaz procesora
BIT?

3. W numerze 7/87 ,Bajtka” w artykule o
ukfadzie GTIA nastagpifa, zdaje sie, pomyftka.

Rejestry HPOSP maja te same adresy co
KOLMPF, rejestry HPOSM te same co KOLPPF

itd. Jakie sa wilasciwe adresy tych rejestrow.

4. W programach fadowanych samoczynnie
po wigczeniu komputera pierwszych szesc¢
bajtow zawiera informacje o fadowaniu i uru-
chamianiu programu. Prosze o wyjasnienie
zZnaczenia tych bajtow.

Grzegorz Uznanski
ul. Bugaj 92/11
95-200 Pabianice

1. Najprostszy sposdb polega na wpisaniu w
odpowiednie komorki tylko trzech wartosci. Do re-
jestru BOOT? (adres 9) nalezy wpisa¢ wartosc 2,
ktéra oznacza udany odczyt z kasety. Nastepnie
do rejestru CASINI (2 i 3) nalezy wpisa¢ odpowie-
dnio mfodszy i starszy bajt adresu, do ktérego ma
by¢ wykonany skok po RESET. Wada tego sposo-
bu jest kasowanie przez RESET wektoréow dysko-
wych, co uniemozliwia pozniejsza komunikacje ze
stacja dyskow. Ominigcie tego problemu zajetoby
jednak zbyt duzo miejsca, poruszymy go w przy-
sztosci w odrebnym artykule.

2. Rozkaz BIT stuzy do testowania bitow w ko-
morce o podanym adresie. Przebiega to nastepu-
jaco: najpierw wykonywana jest operacja AND na
akumulatorze | wskazanej wartosci, nastepnie bity
6 i 7 testowanej warto$ci sa umieszczane w reje-
strze statusu odpowiednio jako bity V (przepetnie-
nia) i N (ujemnosci). Dodatkowo jezeli wynikiem
AND jest zero, to ustawiany jest bit 7 statusu, w
przeciwnym razie jest on kasowany.

3. We wspomnianym artykule nie byto pomytki.
Opisywane rejestry nie sa zwyklymi komérkami
pamieci RAM komputera, lecze rejestrami specjali-

zowanych uktadow scatonych. W wiekszosci przy-
padkow sa to pary rejestrow. Rozkaz odczytu dzia-
fa tylko na jeden rejstr pary, a rozkaz zapisu na
drugi. Odpowiednio ich zapis i odczyt przebiega na
drodze sprzetowej i jest niedostepny dla uzytkow-
nika. Zostato to zaznaczone przy opisie tych reje-
strow.

4. W samoczynnie wczytujacych sie progra-
mach dyskowych i kasetowych (tzw. ,boot disk” i
.DoOt tape”) nagtowek okresla nastepujace para-
metry: pierwszy bajt (rowny zero) jest ignorowany,
drugi bajt oznacza liczbe rekordéw na kasecie lub
sektorow na dyskietce, ktdre maja zosta¢ odczyta-
ne. Bajty trzeci | czwarty okreslaja adres, od ktore-
go maja by¢ umieszczone w pamigci odczytane
dane. Zas bajty piaty i szdsty eznaczajg adres inic-
jalizacji i sa umieszczane w rejestrze CASINI (2,3)
lub DOSINI (12,13) w zaleznosci od tego, z jakie-
go urzadzena nastapit odczyt.

Oprocz jezykow programowania interesuje
mnie réwniez grafika i dZzwiek na komputerach
8-bitowych. Prosze wiec o odpowiedzi na moje
pytania:

1. Jaka jest najprostsza metoda uzyskania
liter 1, 8, ¢, a, e itd. bez generatora polskich li-
ter?

2. W jaki sposob moina wykorzysta¢ pro-
gram ,Zegar” z ,Bajtka-Atari” do odliczania
czasu, np. na odpowiedZ?

3. Czy w Polsce jakies wydawnictwa druku-
ja ksiazki o asemblerze i LOGO na Atari i gdzie
mozna je dostac?

4. Czy istnieje mozliwosc, aby program
wcezytany przez instrukcje CLOAD zaczat dzia-
fac natychmiast po wczytaniu bez uruchamia-
nia go instrukca RUN?

Marek Nowak
ul. Koniewa 7/102
41-500 Chorzow

1. Komputer pobiera wzory znakow z zestawu
umieszczonego w pamigci ROM. Niemozliwa jest
wiec programowa zmiana je] zawartosci. Aby
otrzymac polskie litery nalezy przepisac zawartosc
pamieci ROM do RAM i dokonaC odpowiednich
zmian, a nastepnie wskaza¢ komputerow: adres
nowego zestawu. Operacie te sg wykonywane
przez tzw. generatory polskich liter. Ich zastoso-
wanie jest wiec niezbedne. Mozliwa jest takze
zmiana zestawu umieszczonego w ROM, jednak
wiaze sie to z wymiana ukiadu pamieci. Ustugi ta-
kie wykonuja punkty serwisowe Atari.

2. Do odliczania czasu nie jest konieczne sto-
sowanie specjalnego programu. Wystarczy zwykia
petla FOR/NEXT, przerywana po uptywie zadane-
go okresu czasu lub po nacisnieciu jakiegos klawi-
sza, co mozna sprawdzi¢ w rejestrze KBCODES
(764).

3. Jedyna aktualnie ksiazka o asemblerze dia
Atari jest wydawana i rozprowadzana przez SOE-
TO (Warszawa, ul. Hoza 50) ksiazka J. Ruszczyca
.Asembler 6502". Podreczniki programowania w
LOGO (na Atari) sa dostepne tylko w niektérych
prywatnych firmach komputerowych. Przy obec-
nym cyklu wydawniczym na ksiazki z ,normal-
nych™ wydawnictw przyjdzie poczekac jeszcze kil-
ka lat.

4. Programy zapisane przez CLOAD urucha-
miaja si¢ samoczynnie, jesli przed programem zo-
stanie nagrany specjalny program tadujacy w jezy-
ku maszynowym. Temat ten byt juz kilkakrotnie
poruszany na famach ,Bajtka”. )

Wojtek

IIi
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KRUCZKI
| SZTUCZKI

Atari Basic nie posiada wbudowanych operacji na posz-
czegolnych bitach liczby. Ale c6z prostszego:

Bitowe AND z dowolna liczba parametrow (A AND B
AND C AND D AND ...):

ZU 10 BAND=ADR (" hoFARRETOh T/ EWNT e ")
AV 28 X=USRCBAND,A,B,C,D)

Bitowe OR z dowoina liczba parametréw (A OR B OR C
OR D OR...):

FN 18 BOR-ADR (" hIJVeNETThy (T iTRREEe )
In 20 K=USR(BOR,#,B,C,0)

Bitowe Ex-OR (exclusive-or — wyitacznie lub) z dowolng
liczba parametréw (A XOR B XOR C XOR D XOR...):

IN 18 XOR-ADR C"h )V RETLEMTTLEICRNLE ")
M 28 X-USR(MOR,A,B,C.D)

Tym razem Kkilka szybkich i pozytecznych operacji na
pamieci komputera.

Przesuwanie od adresu ,,SKAD” do adresu ,DOKAD”
liczby bajtow okreslonej przez ,ILE”.

@7 18 MOVEZADR (“hhEhRhTh R T
FUSPPR EGFNP iF 0p fLA)
OL 28 X=HSR(MOVE,SKAD,DOKAD,ILE)

Wielokrotne POKE, czyli wpisywanie do pamieci dowol-
nej ilosci bajtéw kolejno poczawszy od adresu ,ADRES”.

ML 18 MPOKEZADR ("hich T h TSIV hITRLT0")
KW 28 X-USR(MPOKE,ADRES,BAJT,BAJT,BAJTY

Wielokrotne podwéjne POKE. Jak poprzednio, lecza za-
miast bajtow wpisywane sa stfowa dwubajtowe.

cH 16 PPOKE=ADR (" hiNhhEEvh AT

Ee)
GF 20 X=USR(DPOKE,ADRES, SLOKO, SLOKO)

Starszy bajt liczby jest rowny INT (SLOWQO/256) albo:

NC 18 HIGH=ADR ("hh;RihEvYTe'")
TL 28 HIZHSR(HIGH,5L0K0}

Podobnie mtodszy bajt zamiast SLOWO-INT (SLOWO/
256) x 256 mozemy obliczy¢:

RI 18 LOW=ADRC"hhhEEIVII¢")
CC 28 LO-USRULOMW,S5LONW0)

(wz)
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Komputer, ktory bie-
rze udziat w regular-
nych mistrzostwach
swiata w szachach, to
jeszcze marzenie. Tak
sie jednak skiada, ze
marzenia z reguty zmie-
niaja sie w zamiary i
buduja zyczenia. Od
czasu pojawienia si¢
pierwszych bardzo du-
zych i niezmiernie
skomplikowanych kom-
puterow wiele tego
typu 2zyczen zostato
zrealizowanych, ale ro-
wniez przybyto wiele
nowych. Ludzie nau-
czyli sie dziejow posteg-
pu. Mozna wyciagnac z
tego tylko jeden wnio-
sek, ze i my by¢ moze
doczekamy sie ,elek-
tronicznych ludzi”
wspoizawodniczgcych

z umysiem cziowieka w
walce o mata.

Do takich spotkan zreszta juz do-
chodzito. Nie byly to co prawda sza-
chy. Oto w 1979 roku w Monte Carlo
Luisi Villa rozegrat partie w BACK-
GAMMONA przeciwko programowi o
nazwie BKG 9,8. Luisi Villa byt wtedy
koronowanym mistrzem Swiata. Prze-
grat 7:1, a tworca programu Hans Ber-
liner otrzymat premie dla zwyciezcy w
wysokosci 5000 dol.

Szachy w przeciwienstwie do back-
gammona, halmy czy skata naleza do
nielicznych gier strategicznych, ktére
nie wpadty jeszcze do konca w , elek-
troniczne tapy komputera”. Badz co
badz 53 one jednym z najbardziej mia-
rodajnych miernikow ludzkiego inte-
lektu. Uczg prawidtowe} koncentracji,
taczenia ze soba w logiczna catosc
skutkow | przyczyn, a takze prowokuja
do dziatania intuicje drzemiaca w czto-
wieku.

Komputerowe szachy po raz pierw-
szy pojawity sie w 1978 roku. Od tej
daty przybywa coraz wigecej nowych
odmian tej gry, przeznaczonych dla

-

komputerow domowych i osobistych.
Programy te sa z kazdym mijajgcym
rokiem lepsze | wykazuja swoja prze-
wage nad elektronicznymi przodkami.
Wiaze sie to z dazeniem szachowych
firm softwarowych do wypuszczania
na rynek coraz bardzie] doskenatych
produktéw, a takze z coraz lepszymi
komputerami, pozwalajacymi zblizy€
sie do granic ludzkiego poznania.

Jednym z takich komputerow jest
Atari serii ST. Od chwili jego pojawie-
nia sie w sprzedazy systematycznie
powicksza sie biblioteka programéw
szachowych dla tego komputera. Po-
rownanie dostepnego na rynku soft-
ware’u obejmujacego te dziedzing po-
winno przyda¢ sie kazdemu uzytkow-
nikowi ST. Moze by¢ takze pomoca w
wyborze najlepszego w stosunku do
potrzeb programu szachowego.

1. KRABAT — program nie jest tak
trudny, jak mogtoby sie wydawac.
Jego obstuga na ekranie pomimo bra-
ku DROP-DOWN-MENU jest mozliwa
przez naciskanie klawiatury. Strategia

programu to kompilacja:

a) strategii A — technika ,Brute For-
ce” wypracowana przez maszyne nie
przewiduje ruchow przypadkowych,
komputer w sposéb ograniczony wy-
konuje posunigcie wynikajgce z wy-
tworzone] na szachownicy sytuact i

nie siega dalej, czyli nie przewiduje
rozwoju akcji,

b) strategii B — technika selektywna,
komputer ma do wyboru kilka mozli-
wych wariantéw i eliminuje zbgdne wg
wtasnej oceny, ,gtebokosc” liczenia.
maszyny wynika z jej mozliwosci hard-
warowych.

Istnieje jeszcze nie uzyta tu strate-
gia C. Jest td technika ,ludzka" —
program formutuje my$li i zyczenia, a
nastepnie szuka takich rozwigzan, aby
pomystem spowodowat wykonanie
najlepszego w danej sytuacji ruchu.
Chodzi tu o umoziiwienie wywolania
symulacji ludzkiego sposobu mysle-
nia. Opisana terminologie stworzyt w
latach 1949/50 wybitny strateg sza-
chow Claude E. Shannon.

Przebieg gry w KRABACIE mozna
obserwowa¢ na ekranie, a poszcze-
golne posuniecia pokazywane sa od-
dzielnie. Program jest dostosowany
do gustéw roznych uzytkownikow. Dia
poczatkujacych szachistow nie jest za
trudny, a dla troche zaawansowanych
kryje w sobie tajemnice, ktorych na
pewno nie znaja (na przyktad calg
game btednych otwarc). Wadg KRA-
BATA jest diugie oczekiwanie na od-

™y W '-'-'1.'!;'.""4.‘ t
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Poieca literature i programy na kase-
arszawa, ul. Targowa
26. Rachunki oraz wysytka pocztg. In-
formacje za zatgczeniem koperty | zna-
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ST-SZACHY

powiedz po wykonanym ruchu, nawet
wiedy, kiedy mozna ja znalez¢ w kaz-
dym podreczniku dla poczatkujacych
szachistow. Program nie pozwala na
zapis rozegranych partii, jak réwniez
interesujacych sytuacji na dyskietce
oraz czasami nieprawidiowo wykonuje
posuniecia.

2. HAMLET (producent Knupe) —
stanowi udoskonalong wersje KRA-
BATA. Dysponuje biblioteka rdéznych
otwarC. Kazdy gracz moze dzieki
termu dostosowal otwarcie do wias-
nych umiejetnosci. Takze rozegrane
partie moga by¢ zapisywane na dys-
kietce, co pozwala na prowadzenie ar-
chiwum czynionych postepow. Znacz-
nie zostat skrocony czas odpowiedzi
komputera na wykonany ruch. Krotki
pisk oznacza gotowos¢ maszyny do
przyjecia kolejnego posuniecia.

3. CHECKMATE (producent Alpha-
tron) — to program, ktory posiada bi-
blioteke otwarc i budowa obrazu przy-
pomina HAMLETA. Dysponuje jednak
mozliwoscia zmiany strategii gry pro-
gramu z AB na sama B. Daje to uzyt-
kownikowi prawo decyzji, czy grac
przeciwko programowi taktycznemu
czy tez pozycyjnemu. Wadg, ktora
.rzuca sie w uszy” jest brak sygnafu
dzwiekowego po zakonczonym przez
komputer ruchu.

4. DEEP THOUGHT (producent
Galactic) — to prawdziwa niespodzian-
ka. Uczestniczenie w grze przeciwko
temu programowi jest przyjemnoscia.
Wybér wariantu otwarcia dokonywany
jest przed przystapieniem do samej
gry. Program tatwo rozpoznaje doko-
nywane na poczatku zmiany i dzieki
prostej obstudze pozwala takze dowol-
nie manipulowaC bibtioteka otwarc.
Kazda rozgrywke mozna oczywiscie
zapisac na dyskietce. Dla wszystkich
dostepna jest takze Chess Base, czyli
kilkanascie najlepszych partii szacho-
wych uznanych mistrzéw. Wada pro-
gramu to brak kompletnej i pelnej in-
formacji o mozliwych wariantach gry.

5. CHESSMASTER 2000 (produ-
cent Atari) — program stworzony zo-
stat przez jednego z najlepszych zna-
nych programistow szachowych Dave
Kittingera. Produkt ten w petni odpo-
wiada wymaganiom komputerow oso-
bistych. Poziom trudnosci tych sza-
chow nie jest moze tak wysoki jak w
PSION CHESS, ale za to uzytkownik
mile rozczarowuje sie juz podczas fa-
dowania programu. Najpierw radosc
te sprawia piekna plansza tytutowa, a
potem gtos z komputera, kidry zapra-

sza do gry. Menu programu oferuje
bogaty wyboOr opcji jego ustawienia.
Poczatkujacy szachisci moga pocwi-
czy¢ z wbudowanym trenerem sza-
chow, kidry pokazuje, jakie ruchy na-
lezy wykonac, aby osiagnac w sposob
prawidtowy wytyczony cel. Po kazdym
posunieciu jest mozliwy powro6t do:
a) ruchu wykonanego wczesnigj
b) ruchu wykonanego w danym mo-
mencie
¢) ostatnia ewentualnos¢ to podpo-
wiedz komputera, jaki ruch jest najiep-
Szy.
Na sposob gry na pewno maja wplyw
trzy udostepnione tryby szachowe:
a) normalny — charakteryzuje sie soli-
dng gra i pewnymi otwarciami, w tym
przypadku wylaczony jest generator
posuniec przypadkowych
b) solidny — bez udziatu otwaré ek-
sperymentalnych, mocna, ostra i wy-
wazona gra
c) ,kawiarniany” — gra bogata w ry-
zykowne sytuacje, niesolidne 1 zaska-
kujace idee otwar€, wiaczony genera-
tor posuniec przypadkowych.
CHESSMASTER oferuje takze ana-
lize rozegranych partii. Jezeli gracz
ma taka ochote, moze wybrana przez
siebie rozgrywke pozostawiC do zba-
dania przez komputer nawet na cata
noc. Atari ST realizujac ten program

wykonuje posunigcia w przyjety przez
siehie spos6b postepowania | przy
okazji komentuje wtasne ruchy, wska-
zujac tym samym najlepsze rozwiaza-
nia. Program pozwala na rozgrywanie
tzw. szybkich partii, a takze na zapis
dowolnie wybrane| sytuacji na sza-
chownicy. Uzytkownik, ktory zetknie
sie z CHESSMASTER 2000, nie zo-
stanie byC moze rewelacyjnym gra-
¢zem w szachy, ale w zamian za to
zngjdzie prawdziwg frajde podczas
zabawy tym programem.

6. PSION CHESS (producent Atari)
— 10 bardzo inteligentny, selektywny
program dla kazdego. Posiada wszys-
tkie zalety opisanych wczesniej elek-
tronicznych szachow i jest dobry pod
kazdym wzgledem. Pomimo ze posia-
da wiele poziomow trudnosci | bardzo
duzq bibliotekg otwarC z podaniem
przewidywanego rozwoju sytuacji, jest
rowniez niedrogi. Dodatkowa zaleta to
piekna tréjwymiarowa grafika z figura-
mi na czanym tle. Nie jest to oczywis-
cie program dla graczy klasy swiato-
wej, bo takie osiagaja na softwa-
re’owym rynku ceny zawrotne.

Na podstawie opisanego oprogra-
mowania o Atari serii ST mozna bez
watpienia powiedziec, ze jest to dos-
konata maszyna do gry w szachy. Ta-
nia, zapewniajgca wszechstronne wy-
ksztalcenie szachowe, tatwa w obstu-
dze, wygodna, wytykajaca popetnione
btedy i pokazujaca prawidiowy kieru-
nek rozwoju.

Nastepnym krokiem na drodze
oprogramowania bedzie by¢ moze
stworzenie szachowej bazy wszyst-
kich pieknych partii i wspaniatych roz-
grywek najlepszych szachistow Swia-
ta. ST doskonale sie do tego nadaje.

Z pomoca , ST Computer”

Sergiusz Piotrowski
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— minikomputery 8-bitowe
(Atari, Commodore,
Schneider-Amstrad)

— minikomputery 16-bito-
we kompatybilne z IBM
PC

— drukarki 10” i 15" firm
STAR, EPSON, AM-
STRAD

— magnetowidy

-— kamery video

— anteny satelitarne

-— aparature badawczo-
naukowsg

Zapewniamy o atrakcyjnych

cenach.
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Szanowni Czytelnicy!

Ku Waszej wygodzie postanowilismy zmieni¢ system przyjmowania
ogtoszen do naszego miesiecznika. Obok biura ogtoszeh MAW przyj-
mujemy je takze bezposrednio w naszej redakcji. Oferujemy takze
opracowanie graficzne reklam a takze przyjmujemy zlecenia na prze-
prowadzenie kompleksowych akcji reklamowych prowadzonych nie

Ceny naszych ogtoszen ulegaja zmianie | wynoszg:

+ 100% za kolor

+ 100% za kolor

1 strona — 368 tys. + 100% za kolor

Pamiegta): pieniadze przeznaczone na reklame w naszym pismie zwra-
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Kalkulatory na dobre zado-
mowity sie juz w kieszeniach
| marynarek i spodni ludzi na ca-
- | tym swiecie. Sa oczywiscie lep-
" I sze i gorsze. Takie, na ktorych
| mozna wykona¢ najbardziej na-
wet skomplikowane obliczenia
- | matematyczne i takie, ktore na-
- | daja sie wylacznie do spraw-
/| dzenia wydanej w sklepie resz-
| ty.

Grupa ludzi, ktora uzywa kalkulatorow na
] co dzien sa bez watpienia pracownicy i stu-
] denci wyzszych uczelni. Tam wtasnie licze-
'] nie odgrywa podstawowa role w systemie
{ nauczania. Wiele sposrod kalkulatorow wy-
| chodzi poza ramy podstawowych dziatan
4 matematycznych. Okazuje sie, ze na przy-
| ktad dzieki mozliwosciom programowania

‘| moga by¢ doskonatymi naizedziami uzupet-
1 niajacymi dia duzych komputerow personal-
I nych, takich jak Atari ST lub IBM. Niestety,
1 kalkulatory podreczne maja tez swoje wady.
I Zdarza sie, ze podczas liczénia uzytkownik
4 gubi liczby tub myli sie przy wykonywaniu
4 dziatai. Wynika to zarowno z gabarytéw sa-

megu urzadzenia, jak i z faktu, ze kalkulator
moze wyswietli¢ tylko jedna liczbe. Druga
sprawa to fakt, ze czesto sam posiadacz , li-
czydta” nie bardzo orientuje sig, ile i jakie
programy 2znajduja sie w kalkulatorze oraz
jak z nich korzystac. Nie zawsze jest tez zna-
ny obszar pamieci dla zapisu informaciji z
Sharpa dostepny przy uzyciu magnetofono-
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wego interfejsu. Zwlaszcza,ze sama tasma
magnetyczna nie jest najpewniejszym nos-
nikiem danych z uwagi na jej szybkie zuzy-
cie przy czestym odtwarzaniu i brak adpor-
nosci na pole magnetyczne.

Zapewne z wymienionych pobudek zro-
dzit si¢ pomyst polegajacy na wykorzysty-
waniu, do zapisu i redagowania programow
dostepnych na kalkulatorze, obszaru pamie-
ci komputerow personainych. Jedna z ta-
kich maszyn jest Atari serii ST. Ma zamknig-
ta stacje dyskietek i ekran monitora, ktory
miesci kilkadziesiat liczb naraz. Te zalety
skionity firme YELLOW COMPUTING do wy-
produkowania urzadzenia elektronicznego,
kiore za pomoca programu pod nazwa
TRANSFILE ST firmy ECPS umozliwia pota-
czenie kalkulatora kieszonkowego Sharp PC
14xx, PC 126x i PC 13xx z komputerem Atari

serii ST.
Interfejs ten przenosi programy i dane z

Sharpa do pamieci Atari ST. Dzigki temu
uzytkownik moze tatwo opracowac niezbed-
na informacje nie meczac oczu i organizmu,
a nastepnie zapisac ja na dyskietce. Jedno-
czesnie mozna korzysta¢ z programow po-
mocniczych dla Atari, ktore nie sa dostepne
na zwykiym kalkulatorze. Po zakonczeniu
»obrébki danych” mozna wykonac czyn-
nos¢ odwrotng i przesta¢ uzyskane w ten
sposob informacje z powrotem do kalkula-
tora. Przekazywanie danych jest bezproble-
matyczne i odbywa sie przy uzyciu rozka-
zow CLOAD, CSAVE lub PRINT przez wejs-
cie Centronics, gdzie podiacony jest inter-
fejs. Niezbedne do tej czynnosci oprogra-
mowanie wykorzystuje GEM i jest bardzo la-
twe w obsludze. Podczas transmisji infor-
macji z kalkulatora do pamieci ST mozna
kontrolowac¢ na ekranie monitora prawidto-
wos¢ wprowadzanych danych. Zalety opisa-
nego urzadzenia sg oczywiste. Omija sie w
ten sposdb ryzykowna pamieé tasmowa i
uzyskuje sie autentyczny przeglad zawarto-
sci wnetrza Sharpa.

Mozna chyba pokusi¢ sie o stwierdzenie,
Ze kazdy posiadacz komputera Atari serii ST
i kalkulatora Sharp na pewno skorzysta ku-
pujac interfejs z programem TRANSFILE ST.

Sergiusz Piotrowsk:?
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