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Prawie réwnoczesnie z ukazaniem sie tego, lutowego
numeru naszego pisma, znajdzie sie tez na rynku numer
specjalny "Bajtka" poswiecony wyltqcznie komputerom
Atari. "BAJTEK-ATARI" jest odpowiedziq na prosby na-
szych Czytelnikéw, a jednoczesnie zapoczatkowuje catq
serig dodatkow specjalnych przeznaczonych dla uzytkow-
nikow poszczegolnych typow komputeréw osobistych do-
stepnych na naszym rynku.

Od dawna otrzymywalismy listy, ktérych nadawcy mie-
li do nas pretensje o to, ze kolumn klanowych, poswieco-
nych temu wtasnie komputerowi, ktéry oni maja, jest za
mato. Swiadczyto to czesciowo o nieuwaznym czytaniu in-
nych rubryk, dotyczqcych spraw wspdlnych dla wszystkich
typow komputeréw, ale z drugiej strony stanowito tez dla
nas wyrazny sygnat, ze potrzebne jest na rynku wigksze
zréznicowanie periodycznych wydawnictw komputero-
wych. W swoim czasie zjawisko takie miato juz miejsce na
zachodnich rynkach pism komputerowych, nie ma wiec nic
dziwnego w tym, ze powtdrzyto si¢ réwniez u nas. Tam po-
jawity sie w odpowiedzi na to zapotrzebowanie pisma typu
"Amstrad-User" czy "Spectrum-User" — u nas, mamy na-
dzieje, takim odpowiednikiem beda monotematyczne wy-
dania dodatkowe "Bajtka" adresowane do uzytkownikdéw
komputeréw Atari, Commodore, Amstrada i Spectrum.

Wkrétce po "ATARI-BAJTKU" powinien pojawic sig
w kioskach Ruchu "BAJTEK-COMMODORE", nastepnie
kolejny "BAJTEK-ATARI" (jako ze ten typ komputera zdo-
minowat nasz rynek), a potem przyjdzie kolej na inne
komputery. Poniewaz sq to wydania dodatkowe, wiec nie
obejmuje ich prenumerata — przypominam o tym, aby nie
byto nieporozumieri.

Oczywiscie, to swoiste rozrosniecie sie i usamodzielnie-
nie kolumn klanowych nie oznacza wcale, Ze zrezygnuje-
my z nich na tamach "Bajtka". Majq tu one swoje state
miejsce — z tym ze bedziemy starali si¢ prezentowac w nich
materiaty najatrakcyjniejsze, mogqce zainteresowac row-
niez osoby dysponujace innymi komputerami. Bedziemy
zresztq starali sie specjalnie te uniwersalno$¢ materiatow
zamieszczanych na kolumnach klanowych podkreslac¢
i wskazywac.

A teraz kilka uwag na gorgco z trwajqcych wtasnie
targéw — wystawy "Komputer 88". To co sie¢ dzieje w mo-
mencie pisania tych stéw na pierwszych czterech pietrach
warszawskiego Patacu Kultury i Nauki zaskoczyto wszyst-
kich. Impreza, ktéra odbywa sig¢ w Polsce zaledwie po raz
trzeci juz stata sie instytucjq tak znaczqcaq, ze trudno sobie
nawet wyobrazi¢ bez niej lutowy pejzaz stolicy. Wykorzy-
stana do ostatniego metra kwadratowego powierzchnia
targowa, zaaferowane twarze oferentéw i potencjalnych
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Po publikacji na temat Warsaw Basic w Bajtku nr 7 z tego roku
utwierdzito sie moje przekonanie, Ze sprawa edukacji naszej mfo-
dziezy w zakresie informatyki innych przedmiotow w oparciu o mikro-
komputery nie moze by¢ dluzej zaniedbywana, leZac ciggle w sferze
plandw i badar bez realizacji, tym bardziej, ze obecnie juz posiadamy
wszystko, co jest potrzebne do takiego przedsiewziecia, a wiec polski
interpreter - program Warsaw Basic, czekajace moce produkcyjne do
Jjego produkcji i pewng iloS¢ komputeréw w szkotach i na wyzszych
uczelniach.

Szkoly nasze obecnie sg w niklym procencie wyposazone w jakie-
kolwiek komputery. W tej nikfej ilosci wystepuja takie typy jak Com-
modore, Atari, Spectrum Amstrad i polski Mentum. Polski Junior 800
dopiero bedzie wprowadzony.

Taka réZnorodno$c¢ i niedostatek uwarunkowane sg sytuacjg eko-
nomiczng i rynkowg naszego kraju jest jak mi sie wydaje w pewnym
sensie powodem opdZznienia w zasadniczych decyzjach i realizacjach
w zakresie edukacji informatycznej i innej w oparciu o komputery na-
szej mtoaziezy.

Ta réznorodnosc i wyptywajgce z tego niezdecydowanie oraz zy-
wiofowe edukowanie sie naszej mtodziezy nie jest najlepszym rozwig-
zaniem. Mozna przeciez w tej sytuacji zaproponowac strefowe oparte
na systemie wojewddzkim wyposazanie szkolnictwa w dostepne réz-
ne komputery.

Natomiast w drugim etapie po okrzepnieciu naszego przemystu
mikrokomputerowego, zdobyciu doswiadczenia w szkofach i zuzyciu
sie obcych maszyn cyfrowych wprowadzi¢ generalnie nasz np. Junior
800 standardowo wyposazony w Warsaw Basic. Zresztg ten system
wyposazania komputeréw jednoczesnie przy sprzedaZy w programy
jest powszechnie stosowany.

W historii innych dziedzin naszego Zyda ekonomicznego wiele
mielismy przyktadéw podobnych rozwigzan, jak zaproponowane po-
wyzej. W obecnej naszej sytuacji pozwoli to na szybkie skasowanie
opdZnienia edukacyjnego naszej mtodziezy w tym zakresie.
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NA GORACO

nabywcéw, ttumy "gosci zaproszonych" od chwili otwarcia
do zamkniecia wystawy — to najlepiej Swiadczy o sukcesie.

Dzieki strategicznym decyzjom podjetym w sztabie
ludzi odpowiedzialnych za reforme gospodarczq powstat
btyskawicznie w Polsce rynek komputerowy z prawdziwego
zdarzenia. Powtarzam — nie wbrew reformie, jak niektorzy
lubiq narzekad, tylko wtasnie w wyniku i w duchu reformy!
Dzieki temu dziesiqtki, a w tej chwili juz nawet setki ma-
tych i srednich firm komputerowych mogto na serio, z na-
dziejq na niezte zyski, zaja¢ sie informatyzacja poszcze-
golnych dziedzin naszej gospodarki. Warszawska wystawa
byta wtasnie przegladem najprezniejszych w tej dziedzinie.
Trzeba przyznaé, ze byt to przeglad imponujqcy.

Okazato sie przy okazji, Ze wyksztaicit sie na styku sek-
tora zagraniczno-prywatnego z paristwowym i spétdziel-
czym specyficzny typ polskiego menadzera branzy kompu-
terowej. Zdominowali warszawskq impreze mtodzi ludzie
miedzy 20 a 30 rokiem Zycia. Dobrze wtadajqcy w wigkszo-
sci jezykiem angielskim, otwarci w kontaktach, precyzyjnie
w kalkulacjach a jednoczesnie umiejqacy szy bko podejmo-
wac decyzje. W nich nasza nadzieja!

Szkoda tylko, ze tak trudno byto sie dosta¢ na "Kom-
puter 88" ich mtodszym kolegom — uczniom szkét podsta-
wowych i srednich. Do godziny 16.00 impreza byta prze-
znaczona tylko dla "gosci zaproszonych", dopiero miedzy
16.00 a 18.00 mogli przez trzy dni obejrzec¢ ja "normalni"
ludzie.

Te szes¢ godzin — i to w nienajlepszej porze, bo dawno
po zajeciach szkolnych — to byto wszystko, na co mogli li-
czy¢ warszawscy uczniowie. Wycieczki z innych miast byty
zupetnie bez szans!

Mozna zrozumie¢ motywacje organizatorow i wy-
stawcow, chcqceych przede wszystkim "robic biznes", ale
trudno zgodzi¢ sie na traktowanie po macoszemu potrzeb
tych, ktérzy do "biznesu" bedq jeszcze przez kilka lat do-
rastacé. Najwieksza wystawa komputerowa w Polsce po-
winna réwniez w szerszym stopniu spetniac¢ funkcje edu-
kacyjne, powinna stwarza¢ mtodziezy mozliwosc chocby
"napatrzenia sie" na najnowszq technike komputerowaq.
Takie sq potrzeby spoleczne i organizatorzy nie powinni
ich w zadnym razie lekcewazy¢! Szes¢ godzin dla szero-
kiej publicznosci to stanowczo za mato. Redakcja "Bajt-
ka" wyraza nadzieje, Ze w programie przysztorocznej im-
prezy w szerszym stopniu uwzglednione zostanq interesy
szerokich rzesz mtodziezy!

Tyle impresji na gorqco. Petna relacja z "Komputera 88" —
juz w nastepnym numerze "Bajtka"..

Waldemar Siwiriski

J

W oparciu o powyzsze kompletnym nieporozumieniem bytoby gdy-
bysmy tylko w oparciu o obce i obcojezyczne programy wychowali
naszg miodziez tym bardziej, ze swdj i to jeden z najlepszych inter-
pretatoréw-programéw WSO Warsaw Basic piszacy po polsku i rosyj-
sku mamy. Zostat on opracowany przez dr Krzysztofa Gajewskiego
i doc. dr hab. Bogustawa Radziszewskiego z IPPT PAN w Warszawie,
w ramach pracy nad Warszawskim Systemem Operacyjnym. Ten in-
terpreter-program zostat zbudowany na najuZyteczniejszej i najpopu-
larniejszej na Swiecie strukturze Basic tak jak kiedy$ nasz jezyk na
strukturze gramatyki taciriskiej.

Elementy edukacyjne W.B. w zakresie szkolnej informatyki sg na-
stepujgce:

1. Nauka programowa i jego zaawansowanych elementéw na ba-
Zzie Basic (p. Bajtek) biblioteka podprogramdw, programowanie proce-
duralne i strukturalne.

2. Geometria, obrazy i figury, ptaskie przestrzenne i ich obroty.

3. Jezyk polski na ekranie i na papierze.

4. Praca na komputer w dowolnym jezyku (ekran papier) w tym wy-
daje sie by¢ bardzo interesujaca propozycja pracy w jezyku rosyjskim,
szczegdlnie w poczatkowych klasach nauczania.

Wiaczenie mikrokomputera w ten proces moze znacznie przyspie-
szy¢ i podwyzszy¢ efektywnosS¢ nauczania jezykoéw obcych.

5. W.B. daje moznosc efektywnej nauki fizyki, chemii, matematyki,
historii i innych przedmiotéw w jezyku polskim.

Ten bezsprzecznie jeden z najlepszych na Swiecie interpretatorow
jak uznaje to opinia Srodowiskowa informatykdéw powinien byc jak naj-
szybciej wprowadzony na wyposazenie szkolnictwa. Na razie natural-
nie do szkot posiadajacych mikrokomputery typu Commodore, gdyz
na ten typ komputera zostat on w pierwszym rzedzie opracowany.
Po zapadnieciu dfugo oczekiwanych, co do wyposazenia szkolnictwa
w ten jezyk—decyzji moze on by¢ szybko dostosowany do kazdego
innego komputera w tym takze istniejgcych w Wyzszym Szkolnictwie
IBM-6w.

W sumie wprowadzenie WSO i WB do naszego systemu eduka-
cyjnego nizszego i Sredniego szczebla a po przystosowaniu WB do
IBM-6w takze do Szkolnictwa WyZzszego wydaje sie by¢ juz palaca
koniecznoscig a nie jedng z alternatyw.

Dr inz. Krzysztof August Kunert
Warszawa
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KOMPUTERA

Rozmowa

z kompozytorem

I muzykiem

— Krzysztofem

Sadowskim

— Grasz na komputerze?

— Tak

— Od kiedy?

— Od paru miesigcy. Instrumenty
elektroniczne pokazaty sie tez u nas.
Pod tym wzgledem nie odstajemy od
reszty Swiata.

— Jak sie gra?

— Dobrze. Ale ty zadajesz mi
pytania, na ktére moge odpowiadaé
stereotypami. Dlatego pozwdl, ze
przedstawie troche teorii. Obecnie
muzyka jazzowa nie cieszy sie tak
wielka popularnoscig jak kiedys. Dla-
tego utrzymywanie duzego zespotu
staje sie trudne.

— Komputer jest dobry na kry-
zys?

— Tak. Mogtem naby¢ kilka instru-
mentow, ktdére w zasadzie zastepujg
orkiestre. Wspdiczesna elektronika
doprowadzita do tego, ze mozna imi-
towaé gtos kazdego instrumentu. Ba,
tworzyé nawet nowe barwy, ktére do
tej pory nie byty znane.

— Naprawde?

— Dzigki komputerowi mozna na-
wet rozktadaé poszczeg6lne dzwieki
na rézne wysokosci — jest to szcze-
gblnie pomocne w czasie kompono-
wania nowych utworéw. Zapamietuje
wszystko to co ja zagram. Dziata
réwnoczesnie tak jak magnetofon. Na
jednym $ladzie nagrywam perkusije,
na drugim kontrabas, na trzecim
smyczki, na czwartym gitare, na pia-
tym fortepian, na szostym trabki, na
siodmym jakie$ instrumenty synteza-
torowe. Komputer to wszystko razem
miesza i po chwili mogg odtworzyé
i przestuchaé nowy skomponowany
przeze mnie utwor.

— Z komputerem pod pacha
biegasz wiec na koncerty?

— W zasadzie moge. Ale nor-
malnie przegrywam skomponowa-
ny utwér na tasme magnetofonowa,
zanosze do radia i wielu stuchaczy
moze w ten sposob nagrane moje

kompozycje ustysze¢ w programie |
i lll. W podobny spos6b komponuje
podktad muzyczny do filméw.

— Czy w czotowce filmowej po-
dajesz réwniez jako wspotautora
nazwe komputera?

— Nie. Kompozycja jest przeciez
moja. Zostata przez komputer tyl-
ko wzbogacona poprzez roztozenie
dzwiekow takie jakie ja wymyslitem.

— Jak wiec pracujesz?

— Cata aparature mam w domu.
Miatem sporo réznego rodzaju po-
mystéw muzycznych, ktérych z braku
czasu nie mogtem zrealizowa¢. Te-
raz mam czas, na przyktad p6znym
wieczorem. Siadam, komponuje.
Stucham. Jesli co$ mi sie nie podo-
ba to moge poprawié, cofnaé, zmie-
nié. Pozamienia¢ gtosy, pozamieniaé
takty, powtdrzy¢, a kiedy jest to zu-
petnie niedobre kasuje. Dzieje sie to
tak niby jak na magnetofonie, ale na
magnetofon nagrywatem caty utwor
i mogtem go najwyzej skasowac. Tu
jestinaczej. | to jest sukces nowocze-
snosci.

— Twoja prace mozna byto ogla-
da¢ na wystawie, ktdra zorganizo-
wata firma Atari w czasie festiwalu
Jazz Jamboree.

— Tak. Na komputerze Atari po-
kazywatem swojg prace. Wielu mu-
zykdw, ktorzy ogladali pokaz byto
zachwyconych mozliwosciami kom-
ponowania przy pomocy komputera.
Fascynowafto ich to, ze nuty, ktére
widoczne byly na ekranie mozna
byto przy pomocy myszki poprawiaé
i zmienia¢, zwigkszac¢ lub zmniejszac
ich wartosci. Jest to naprawde praw-
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Czesto kiedy patrze na zapis nutowy swojej kompozycji, je-

stem zdumiony...

dziwa rewolucja muzyczna i niezwy-
kta pomoc dla kompozytorow.

— Z pewnoscig niedlugo sam
komputer bedzie komponowat
nowe utwory!

— Nie. Czesto spotykam sig z za-
rzutem, ze komputer tworzy muzyke
nieludzka, niehumanistyczng, muzy-
ke dla robotéw. Nieprawda. Komputer
odtwarza tylko to co ja zagratem. Od-
twarza to w sposob idealny.

— Tylko?

— Kiedys, kiedy nie pracowatem
z komputerem i komponowatem mu-
zyke dla swojego zespotu to gratem jg
na fortepianie, zapamietywatem i po-
tem dopiero zapisywatem prostymi
nutami na papierze. Natomiast obec-
nie pracujgc z komputerem mam,
jak juz méwitem, utatwione zadanie.
Komputer jednoczesnie zanotuje to
wszystko na papierze, to co zagratem.
Czesto, kiedy patrze na zapis nutowy
swojej kompozycji, jestem zdumiony,
ze napisatem taki skomplikowany
utwér. Nieraz wydaje komputerowi
rozkaz by uproscit zapis, zeby nie
byto tyle tukéw, tyle szesnastek czy
trzydziestodwojek tylko same 6semki
lub éwiartki. | komputer robi to.

— Jak widze zaprzyjaznite$ sie
z komputerem.

— Jest to istotnie rzecz fascynuja-
ca. Jeszcze raz powtarzam, ze nigdy
bez utatwien jakie daje komputer tak
wiele nie skomponowatbym w ostat-
nim czasie. Program opracowany na
Atari pozwala na wiele.

— Z tego wynika, ze ja nie zosta-
ne kompozytorem. A myslatem, ze
kupie sobie komputer oraz progra-
my, usiade i zaczne grac.

— Prymitywnym kompozytorem
mozesz zostaé. Jesli pomylisz pro-
stg fraze ze trzy razy i kazesz kom-
puterowi wyrownac i poprawi¢ btedy
i potem kazesz powto6rzy¢ to dziesieé
razy z r6znego rodzaju instrumentami
perkusyjnymi to by¢ moze ze uda ci
sie skomponowac jaki§ utwor, ktéry
mozna zaprezentowaé w dyskotece.
Tylko, ze z mojego punktu widzenia
bedzie to muzyka nie ludzka i bez-
wartoéciowa. Ale idac za tokiem twe-
go rozumowania na dobrg sprawe
dzieki komputerom kazdy moze zo-
sta¢ kompozytorem.

— No wiasnie...

— Tak samo kazdy moze zosta¢
wirtuozem. No, moze nie kazdy, bo
jesli w ogdle nie gra na zadnym in-
strumencie, to nie mdgtby. Ale jesli
juz gra, nawet bardzo powoli jaka$
melodig, lub jaka$ fraze a potem pu-
$ci¢ to szybciej, i naprawde bedzie to
wykonanie, ktérego nie powstydzi sie
zawodowy muzyk.

— | nie widzisz w tym zadnego
niebezpieczenstwa?

— Tak. W tym tkwi pewne niebez-
pieczenstwo. | duzo wiasnie takiej
tandety zaczyna sie szerzy¢ w dysko-
tekach na Zachodzie. Ja licze na to,
ze nawet cztowiek, ktéry na co dzieh
postuguje sie komputerem, zachowu-
je w swojej pamigci prawdziwg muzy-
ke — Chopina, Pendereckiego...

Mysle, tez, ze najbardziej intere-
sujagcym zadaniem tych, ktérzy pro-
gramuja jest tworzenie oryginalnego
brzmienia instrumentoéw, ktdére znamy
od setek lat, skrzypiec czy wioloncze-
li. I z tego najlepiej wynika, ze czto-
wiek nie zatracit jeszcze poczucia
rzeczywistych dzwiekow, ktore ptyna
z natury. Naturalny dzwiek naturalne-
go instrumentu z komputera. To jest
to o co bijg si¢ najlepsi programisci.

Rozmawiat:
Kazimierz Treger
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KOMPUTERZE

- WSZYSTKIEGO NAJLEPSZEGO!

Nie bedziemy druga Ja-
ponia. Nie zapowiada sie
nawet bysmy mieli ambicje
i mozliwosci stac sie drugim
Tajwanem — przynajmniej,
jesli wzia¢ pod uwage role,
jak w gospodarce obu kra-
jow zamierza powierzy¢ sie
informatyce i przemystowi
produkujagcemu na jej po-
trzeby. Dla nas oznacza to.
ze diugo jeszcze w "Bajtku”
nie pojawia sie klany kom-
puterow o nazwach bar-
dziej swojskich niz "Atari"
czy "Commodore".

Do takich, niezbyt dla fanatyka kom-
puteryzacji optymistycznych, wnioskow
sktania lektura przyjetego w koncu 1987
roku przez Komitet d/s Nauki i Postepu
Technicznego "Programu rozwoju in-
formatyki do roku 1995". Warto jednak
poznac jego zatozenia. Chocby dlatego,
ze, jak zapewniajg autorzy, jego zatoze-
nia stanowig maksimum tego, co mozna
osiggnaé w roku 1995.

Co konkretnie przewiduje "Pro-
gram..."? Czy ci, ktérzy m.in. dzieki "Bajt-
kowi" pokonujg pierwsze szczeble infor-
matycznego wtajemniczenia beda mogli
w przysztej pracy zawodowej wykorzysta¢
nabyte wiadomosci?

Program, nieprzypadkowo chyba wy-
bija na plan pierwszy bardzo konkretne
zastosowania informatyki jako narze-
dzia dla zwiekszenia efektywnosci catej
gospodarki. Dlatego tez przewiduje sig
przede wszystkim zastosowanie kompu-
teréw w systemach wspomagania prac in-
zynierskich i projektowych, badan nauko-
wych a takze proceséw produkcyjnych
i pomiarowo-kontrolnych. Kazde biuro
projektowe potowy lat dziewieédziesiag-
tych dysponowa¢ ma systemem kompu-
terowym. Roéwniez do wszystkich nowo-
cze$niejszych zaktadéw wprowadzone
by¢ majg systemy CAM, za$ licencje pro-
dukcyjne nabywane beda takze tacznie
z odpowiednim hardwarem i softwarem.

Dla realizacji tylko tych trzech zadan
potrzeba bedzie ok. 250 tys. mikrokom-
puteréw. 550 tys. dalszych otrzymaé po-
winna os$wiata i szkolnictwo wyzsze, a 40
tys. stuzba zdrowia. W sumie w Polsce
potowy lat dziewie¢dziesiatych pracowaé
ma prawie p6t miliona profesjonalnych mi-
krokomputeréw, drugie tyle edukacyjnych
i 400 tysiecy domowych. Bedzie zatem
z czego korzystac¢ i w szkole, i w pracy.
Tyle, ze taki poziom rozwoju informatyki
oznacza postawienie sie na réwni z kra-
jami kapitalistycznymi w przypadku... za-
trzymania na 8 lat wskazowek zegara.

Najwiecej ktopotdéw sprawia i sprawia¢
bedzie jeszcze dtugo technika i technolo-
gia. Program zaktada wprawdzie wprowa-
dzanie do produkcji coraz to nowszych ty-
péw mikrokomputeréw, ale "pewniakow"
jest w nim tylko dwéch: "Mazovia-1016"
oraz "Elvro-800". Zwazywszy na poziom
nowoczesnosci obu tych konstrukcji wy-
daje sie nieporozumieniem zaktadanie,
ze bedzie mozna je produkowac i przede
wszystkim eksportowac jeszcze w 1995
roku. Na dodatek wszystkie wymienione
w programie komputery powinny juz by¢
wedle harmonogramu wdrozone do pro-
dukgcji seryjnej. Tymczasem cze$c¢ jeszcze
nie ujrzata $wiatta dziennego, natomiast
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przyszto$¢ podstawowego komputera
edukacyjnego — "Elwro 800 Junior" jest
w momencie, gdy pisze te stowa wcigz
mocno niepewna — ruszyta produkcja,
lecz jednoczesnie utkneta sprzedaz. Od
listopada 1987 do potowy stycznia br. Mi-
nisterstwo Edukacji Narodowej nie wyku-
pito juz gotowych komputeréw. Wyglada
zatem, ze poczatki realizacji programu sg
bolesne. Oby nie okazat sie jeszcze jedna
papierowg wizjg.

Oczywiscie produkcja jednostek cen-
tralnych to jeszcze nie wszystko. Potrze-
ba monitorow, klawiatur, drukarek, stacji
dyskéw, winchesteréw, ploteréw itd. Jak
na razie w ofercie przemystu panstwo-
wego pustka. Sg juz natomiast liczne
Centralne Programy Badawczo-Rozwojo-
we w wyniku ktoérych powsta¢ maja pro-
totypy nowych urzadzen. Ich wdrozenie
nie bedzie jednak tak szybkie, jakby sig
chcialo — np. na twarde dyski rodzimej
produkcji przyjdzie nam czeka¢ do 1991
roku. Najwyrazniej jednak nie liczymy na
zadng diugofalowg wspotprace, czy tez
kooperacje, zaréwno ze Wschodem, jak
i z Zachodem. Program bowiem prze-
widuje niemal wtasny model rodzimego
przemystu komputerowego. Jesli co$
nawet importujemy, to tylko przejsciowo.
Docelowo produkowaé mamy wszystko.
Pytanie tylko: po co? Czy nie lepiej by-
toby sprobowaé kooperacji, tym bardziej,
ze np. Wegroéw, czy Czechostowakow tez
z pewnoscig nie sta¢é na samodzielne
rozwigzanie wszystkich probleméw tech-
nicznych i konstrukcyjnych w zakresie
hardware’u.

Znakéw zapytania jest zresztg wiecej.
Dotycza one m.in. rozwoju sieci telein-
formatycznych — program méwi o tym
do$é enigmatycznie, czy wreszcie, co
bardziej nas chyba jeszcze interesuje,
produkcji komputeréw domowych. Z zapi-
s6w programu wynika, ze wcigz jeszcze
gtéwnym Zzrédtem zaopatrzenia prywat-
nych hobbystéw w komputery pozostanie
"Pewex" i import prywatny. Zaktada sie
jedynie wprowadzenie na rynek nadwyzki
mikrokompteréw edukacyjnych. Czyzby
autorzy nie wiedzieli, ze jak na razie na
Swiecie tylko nieliczne konstrukcje spraw-
dzajg sie w szkole réwnie dobrze jak
w domu?

Podczas posiedzenia KNiPT zatwier-
dzajgcego program uzasadnione kon-
trowersje wzbudzito pominiecie de facto
w programie catego ruchu klubéw kompu-
terowych — i tego zwiazanego z organi-
zacjami mtodziezowymi, i "niezorganizo-
-wanego". Zwrécit na to uwage sekretarz
generalny Rady Krajowej TMMT Wojciech
Wyszomirski. Na jego wniosek opracowa-
ny ma by¢ stosowny rozdziat programu
pos$wigcony wtasnie spotecznemu rucho-
wi komputerowemu.

Wszystkie plany, programy i zamie-
rzenia dotyczace polskiej komputeryza-
cji maja jednak wielkie "ale". Mozemy
produkowaé¢ mikrokomputery, drukarki,
plottery, stacje dyskéw, ale potrzebne
sg podzespoty. Dopdki nie podejmie sig
dramatycznego wrecz wysitku dla mo-
dernizacji CEMI i pozostatych zaktadéw
podzespotowych i nie rozpocznie wia-
snej produkcji choéby czesci potrzeb-
nych "ko$ci" parafrazujac Sienkiewicza
powiedzie¢ mozna: "Szkoda howoryty,
szkoda pisaty". A na podjecie dziatan
rzeczywiscie nadzwyczajnych jako$ sig
nie zanosi. Sumaryczne wielkosci nakta-
déw na przemyst komputerowy w latach
1987-1995 beda poréwnywalne z kosz-
tami budowy jednej kopalni. A to mimo
wszystkich deklaracji "Programu..." sta-
wia go raczej w sferze zyczen. A zatem
wszystkiego najlepszego polska kompu-
teryzacjo!

Grzegorz Onichimowski
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SLOW KILKA

Zwolennikom i przeciwni-

kom Pascal-a z pewnoscia
obrzydio juz nieustanne
wyliczanie zalet teqo jezy-
ka na tamach pism kom-
puterowych (Znacie? No
to postuchajcie: modular-
nosé. przejrzysta struktura
programow. definiowanie
typéw danych, zasada pre-
definicji poje¢, mozliwosé
uzycia rekurenciji...)

Autorzy hymnéw na
czes¢ Pascal-a rzadko kie-
dy dostrzegaja jednak pew-
na inna ceche teqo jezyka,
jaka jest mozliwos¢ uzycia
zmiennych dynamicznych.
Rzecz to niebanalna, a cal-
kiem obca nawet najwspa-
nialszym wersjom Basic-
-a czy Fortranu..

O CO CHODZI?

To znaczy — co to sg owe zmienne
dynamiczne? Ot6z wiemy, ze w Pas-
cal-u mamy mozliwo$¢ deklarowania
dwdch rodzajow zmiennych — global-
nych i lokalnych. Zmienne takie istnie-
ja tylko w trakcie wykonania czegsci
programu, w kiérej zostaty zadekla-
rowane. Oznacza to, ze w momen-
cie, gdy rozpoczyna sie wykonywanie
np. procedury, program rezerwuje
sobie odpowiedni obszar w pamigci
dla przechowywania jej zmiennych
lokalnych. Wraz z zakonczeniem wy-
konywania procedury obszar ten jest
zwalniany i moze by¢ wykorzystany
do innych celéw. Oczywiscie tracimy
przy tym wartosciowych zmiennych.

W odniesieniu do takich zmien-
nych ukuto nazwe "statyczne", po-
niewaz istnieja one w pamieci przez
caly czas wykonania tego modutu,
w ktérym je zadeklarowali§my. By¢
moze — rozumujemy wiec — zmien-
ne dynamiczne to takie zmienne, kto-
re mozemy tworzy¢ i usuwac wedtug
wiasnego uznania, w dowolnym mo-
mencie trwania programu? Tak, o to
wtasnie chodzi.

Ale po co?

Oto przykiad.

Wyobrazmy sobie zapisany na
dysku plik, ktory zawiera pewne re-
kordy. Jak wczyta¢ jego zawarto$¢
do pamieci? Gdyby$smy dysponowali
tylko zmiennymi statycznymi, nale-
zatoby umiescié kolejne wczytywane
rekordy w tablicy. No tak, ale kazdy
z tatwoscig dostrzeze tu dwie kardy-
nalne wady:

1. Rozmiar tablicy okresla mak-
symalng liczbe rekorddw, jaka moze
by¢ wczytana. Plik natomiast moze
zawieraé wigecej rekordow;

2. Z drugiej strony, plik moze za-
wiera¢ bardzo mato (nawet zero)
rekordéw. W takim wypadku duza
cze$é naszej tablicy jest bezuzytecz-
na. Nie ma strachu, jezeli nasz pro-
gram uzywa tylko jednej takiej tablicy.
Co jednak zrobié, kiedy chcemy jed-
noczesnie operowaé kilkoma takimi
plikami i pomiesci¢ je w pamieci jed-
nocze$nie? Na zadeklarowanie kilku




wystarczajgcych rozmiarami tablic
musielibysmy pos$wieci¢ ogromne ilo-
$ci pamieci.

Widzimy tu wyraznie sens uzycia
zmiennych o rozmiarach, ktére mo-
gliby$my regulowa¢ w miare naszych
biezacych potrzeb. Zastosowan dla
zmiennych dynamicznych mozna
znalez¢ wszakze daleko wiecej —
stwarza je praktyka.

Wiemy juz zatem o co chodzi, po-
zostaje jeszcze pytanie

JAK?

Kluczem do zrozumienia mecha-
nizmu postugiwania si¢ zmiennymi
dynamicznymi jest pojecie (znbw ter-
min ukuty do$¢ dawno) wskaznika.
Wyobrazmy sobie nastepujace typy
danych:

TYPE NaszRekord = RECORD
Wys, Szer, Diug: INTEGER:
Masa: REAL:
END;
Wskaznik = 1t NaszRekord:
VAR P: Wskaznik;

Definicja typu NaszRekord jest ja-
sna. Watpliwosci budzi definicja typu
Wskaznik (ta podejrzana strzatka...).
Czym jest zmienna P, nalezaca do
tego typu?

Strzatka w definicji typu Wskaz-
nik oznacza, ze zmienne tego typu
moga wskazywaé na obiekty typu
NaszRekord — wymienionego zaraz
za strzatkg. Co to znaczy "wskazy-
waé"? To znaczy, ze wartoscig takiej
zmiennej moze by¢ adres (nie wnika-
my w to, jak jest on reprezentowany)
pewnego, znajdujacego sie w pamie-
ci rekordu typu NaszRekord. Mozemy
te sytuacje przedstawi¢ sobie na ry-
sunku (rys. 1).

Tenze wskaznik stanowi wiasnie
narzedzie do postugiwania sie zmien-
nymi dynamicznymi. Jak sie to robi?
To proste: oto podstawowe operacje,
jakich mozemy dokonywaé na wskaz-
nikach.

1. Mozemy je poréwnywag, ale tyl-
ko przy pomocy operacji = i 0. Row-
nos$¢ oznacza, ze wskazniki wskazujg
na ten sam obiekt, nieréwno$¢ — ze
na rézne.

2. Musimy mie¢ jaka$ moznosc¢ wy-
razenia faktu, ze wskaznik nie wska-
zuje na zaden obiekt znajdujacy sie
w pamigci. W tym celu Pascal zawiera
statg standardowg NIL. Oznacza ona
po prostu "adres nieistniejacy”.

PROGRAMOWAC MOZE KAZDY

Oto przykiady uzycia:
P := NIL;
IF Q = NIL THEN...

3. Na zmienng bedaca wskazni-
kiem mozemy podstawiaé NIL lub
wartosé dowolnej innej zmiennej
— byle nalezata ona do tego same-
go typu wskaznikowego (wskaznik
wskaznikowi nieréwny — zaleznie od
tego, na jakiego typu obiekt wskazu-
ie).

P :=Q; Q:= NIL;
4. Wazna operacja:
NEW(P);

jest standardowa procedurg Pascal-a.
Jej dziatanie jest nastepujace: zosta-
je utworzony w pamieci nowy obiekt
typu wskazywanego przez parametr,
a nastepnie parametr zaczyna wska-
zywaé na 6w obiekt. W powyzszym
przyktadzie w pamieci zostanie zare-
zerwowane miejsce na nowy rekord
typu NaszRekord, za$ zmienna P

P —— Wys. Wys.
Szer. Szer.
Dlug. Dlug.
Masa = P g | Masa
a b
rys. 1 rys. 2
poczatek
Nast. — Nast. —f Nast. — 71
rys. 3

zaczyna to miejsce — inaczej: nowo
utworzony rekord — wskazywag.

5. No tak, ale ja teraz dosta¢ sie do
poszczegdblnych poél nowego rekordu?
Skoro P nam go wskazuje, pozostaje
tylko uzy¢ nastepujacych oznaczen:

P 1t — oznacza obiekt wskazywa-
ny przez P, a zatem caty rekord typu
NaszRekord.

P .Masa — oto, jak dostajemy sie
do poszczeg6inych pdl wskazywane-
go rekordu. Gdyby obiektem wskazy-
wanym byta np. tablica, to prawidtowy
mogtby by¢ np. zapis P f [10]. Oto kil-
ka przyktadow:

Pt -Masa = 1.05;

WITH Pt DO BEGIN

Wys = 100;
Szer = 10;
END;

P t Dtug :=P 1 .Szer;

6. Musimy jeszcze mieé moznos$¢
usuniecia wybranych struktur z pa-
mieci. Realizacje takiego zadania za-
pewnia standardowa procedura DIS-
POSE. Jej parametrem jest znéw
wskaznik.

DISPOSE (P);

Procedura ta powoduje, ze zostaje
usuniety z pamieci obiekt wskazywa-
ny przez P (to znaczy, ze zajmowana
przezenh pamig¢ jest zwalniana).

Uzbrojeni w ten zestaw opera-
cji mozemy zabraé¢ sie do pracy. Na
poczatek zastanéwmy sie nad pro-
blemem przechowywania w pamieci
ciggu rekordéw, ktory postawiliSmy
na poczatku.

STRUKTURY LISTOWE

Jak zatem reprezentowaé w pa-
mieci taki cigg rekordéw, postepujac
w sposéb oszczedny?

Sek w tym, aby zbudowana struk-
tura danych zajmowata w pamieci tyl-
ko tyle miejsca, ile potrzebne jest dla
wczytanych rekordéw — nie wiecej.

Zaproponujemy tu rozwigzanie,
ktére w praktyce okazuje sie najbar-
dziej ekonomiczne — mianowicie
uszeregowanie naszych rekordow
w liste. Czym jest lista? To proste:
zauwazmy, ze wewnatrz rekordu
NaszRekord mozemy umiesci¢ pola
dowolnych typéw. Zadeklarujmy tam
wiec dodatkowo pole typu Wskaz-
nik. Wtedy rekord typu NaszRekord
bedzie mégt sam zawiera¢ wskaznik
do innego rekordu, ten za$ do innego,
ten do innego... i tak dalej, az w koncu
wskaznik w ktérym$ rekordzie bytby
rowny NIL — i na tym lista by sie za-
konczyta. Dla lepszego wyobrazenia
sobie takiej sytuacji mamy rysunek 2.
Pokazuje on dodatkowo, ze zachodzi
potrzeba posiadania wskaznika do
pierwszego rekordu takiego ciggu. W
przeciwnym wypadku nie mielibySmy
dostepu ani do niego, ani do zadnego
z pozostatych rekorddw listy.

Sprébujmy zatem zdefiniowa¢ od-
powiednie typy danych.

TYPE Wskaznik = 1 NaszRekord:;
NaszRekord = RECORD
Wys.Szer.Dlug : INTEGER;
Masa : REAL;
Nast : Wskaznik
END;
VAR Poczatek, P, Q: Wskaznik;

Zaraz, zaraz — powie zaraz spo-
strzegawczy czytelnik — w tej defi-
nicji typéw nie jest spetniona zada
predefinicji, bo typ NaszRekord jest
uzyty ZANIM w tekscie wystapi jego
definicja. Czytelnik bedzie miat racje.
wigcej, w tym konkretnym przypadku
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nie jest mozliwy taki zapis powyzsze-
go fragmentu programu, aby zasada
definiowania pojeé przed ich uzyciem
byta zachowana w petni. Dlatego tez
mamy tu do czynienia z JEDYNYM
dopuszczonym w Pascal-u odstep-
stwem od zasady predefinicji. Mowiac
Scislej, typ wskaznikowy wolno w tym
jezyku zdefiniowaé zanim zdefiniuje
sie typ obiektu wskazywanego.

Skoro juz zdefiniowaliSmy typ
takiej struktury — jak ja samag utwo-
rzyc?

Potrzebna bedzie nam jedna
zmienna typu Wskaznik, ktéra poka-
zywataby stale na pierwszy z ciggu
rekordéw. Do wykonywania operaciji
na rekordach dalszych mozemy uzy¢
pomocniczych zmiennych wskaz-
nikowych, ktére wskazywatyby na
rekordy aktualnie przez nas przetwa-
rzane. Mozna tez postgpi¢ inaczej
i w celu uzyskania dostepu do rekor-
doéw wewnatrz listy postuzy¢ sie al-
gorytmami rekurencyjnymi. Program
przyktadowy zamieszczony obok
pokazuje, ze ich uzycie az sie prosi
w tym przypadku.

Program ten stanowi rozwigzanie
postawionego na poczatku artykutu
problemu na przyktadzie prostego no-
tesu telefonicznego. Do wykonywania
wszelkich operacji na liScie rekordéw
uzyto procedur rekurencyjnych —
warto je przeanalizowaé. Podobne
algorytmy, zapisane nierekurencyjnie,
znalez¢ mozna w ksigzce N. Wirtha
"Wstep do programowania systema-
tycznego".

Na zakoriczenie kilka praktycznych
uwag, dotyczacych postugiwania sie
zmiennymi wskaznikowymi.

1. Trzeba pamietac, Zze wskazni-
kom nie jest nadawana Zadna inicjal-
na wartosc. W szczegdlnosci nalezy
pamietac, aby wskaznikom nadawac
na poczgtku programu wartos¢ NIL.
Odwotanie poprzez wskaznik o nie-
okreslonej wartosci prowadzi¢ moze
do trudnych do wykrycia bfedow.

2. Nalezy pamieta¢ o tym, by nie
dopuscic do istnienia obiektoéw dyna-
micznych nie wskazywanych przez
Zaden wskaznik. Do takich obiektow
nie sposob sie dostac; réwniez nie
mozna ich usunac procedurg DISPO-
SE.

3. Jezeli tworzymy nowy obiekt
wskazywany przez NEW (P), to przed
nastepnym wywotaniem NEW (P)
musimy zadba¢ o zachowanie war-
tosci P, ktore jest wtedy wskaZnikiem
do pierwszego utworzonego obiektu.
W przeciwnym przypadku ow obiekt
zZnajdzie sie w sytuacji z punktu 2.

4. Trzeba uwazaé, by nie odwo-
fywac sie do obiektu wskazywanego
przez zmienng, gdy jest ona réwna
NIL. W wielu przypadkach narzucato-
by sie np. uzycie takiej instrukcji:

IF (P<-NIL) AND (Pt .Masa = O)
THEN...

...nie jest to jednak prawidfowe.
Pascal wartosciuje bowiem wszystkie
cztony wyrazenia logicznego i z tego
powodu bedzie starat sie obliczy¢ Pf
.Masa niezaleznie od tego, czy P jest
réwne NIL, czy tez nie. Prawidfo- wo
nalezy te instrukcje rozbi¢ na dwie:

IFP<>NIL THEN

IF Pt .Masa = O THEN...

5. Nalezy uswiadomic¢ sobie, ze
instrukcja przypisania w odniesieniu
do wskaZnikéw ma nieco inne skutki,
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niz do tego przywyklismy. Normalnie
bowiem efektem przypisania

Q:=P;
jest skopiowanie wartosci zmiennej
P do zmiennej O. W przypadku, gdy
P i Q sg zmiennymi wskaznikowymi
dzieje sie podobnie, ale kopiowane sg
wskazniki, a nie obiekty wskazywane!
Jezeli np. P wskazuje pewien rekord,
to efektem powyzszego przypisania
bedzie sytuacja jak na rys. 3.

W tej sytuacji instrukcja np.

P .Masa :=0O
zmienia jednoczesnie wartosc pola Q
.Masa — bo przeciez w gruncie rze-
czy sg to te same pola! Jeszcze go-
rzej jest w przypadku, gdy wykonamy
DISPOSE (O). Wskaznik P nie zmie-
nia przy tym oczywiscie swojej zawar-
tosci, ale dalsze odwotywanie sie do
wskazywanego przezeri rekordu nie
ma sensu i moze prowadzic do przy-
krych btedow. Dlatego tez w przypad-
ku usuwania obiektu wskazywanego
przez wiele wskaznikéw nalezy je
wszystkie wyszukac i nadac im war-
tosc¢ NIL.

Sadze, Ze publikowany program
stanowi przykiad rzeczywistej wygo-
dy, jaka daje postugiwanie sie listami.
Dla poréwnania proponuje przejrzec¢
artykut "Naprawde nie swieci garnki
lepig" z nru 3/87 "Bajtka". Opisane
lam proste bazy danych spetniajg
funkcje podobne do naszej — ale dla
uzyskania podobnego efektu w Basic-
-u trzeba byto uciekac sie do niewy-
godnych metod typu przechowywania
rekordéw w tablicy — a o wadach
tego rozwigzania juz wiemy.

Program zostat napisany w Turbo
Pascal-u. Poniewaz opis tego jezyka
byt juz w " Bajtku" publikowany, sa-
dze, Zze w razie potrzeby da sie on
bez trudu przetozy¢ na inny dialekt
Pascal-a.

Marek Wyrwidagb

LITERATURA

1. Nikiaus Wirth "Wstep do pro-
gramowania systematycz-
nego", wyd. I, WNT 1982 —
seria Bl1O;

2. M. Iglewski, J. Madey, S. Ma-
twin "Pascal", wyd. Ill, WNT
1984 — seria BIO.

PROGRAM NntesTele{unicznZ'

(B H )
{# Implementacja podstawowych operacii #)
{# na liscie, na przykladzie Erocedur ¥
(¥ abslugl proste] bazy danyc #
{# Przyklad uzycia algoryteow rekuren- #)
{# cyinych do nbslugl list, #
{* BAJTEK 1988 ¥
(HEHHEHH )

TYPE
Slowo = strng [20];
Nuger = string [71;

= *apis
Tapis = record
Nazwisko: 5l own;
Telefon :Mumer;
Nast  :lhsk;
ends

PoczNotesu: lsk;
:tex{;

Lancuch  :5lowo;

Henu,

Koniec  :boolean;
n ichar;

Nazw :5lown;

Nowy thsk;

PROCEDUERE Wyswietl (Pjlisk);

begin_ (% Wypisywanie zawartosci listy #
i P=nil thee
writeln{'Nie ma (wiecej) rekordow.’)
else begin
write(P".Nazwisko); )
witel’ ':@-leggtﬁ {P*,Nazwisko} 3
writeln (P*,Teleton: 7);
Wyswietl (P*.Nast)

ends

end;

PROCEDUDE Szukaj (PiMsk; Kogo:Slowo);
be 13 {# Wyszukanie wskazanego rekordu ®)
it P = nil then

writeln {'Poszukiwanie bez rezultatu.’)

else
it P*.Nazwisko = Kogo then
writeln (PA.Telefon:10)

else
Szukaj (P*.Mast, Kogol;
end;

PROCEDURE Wstaw (VAR P, Nowy:Wsk);
begin (# Wstawienie nmsegn rekordu #)
(% w porzadku alfabetycznym #)
if P = pil then begin
Nowy*. Nast 1= Py
P 1= Nowy
end

elge

if P*.Nazwisko ¢ Nowy*,Nazwisko then
Wstaw (P*.Nast, Nowy)

else begin  Nowy®.Nast := Py
P := Nowy

end end;

PROCEDURE Nowylapis (VAR Mowy:Wsk); begin
new (Nowy);

wite ('Nazwisko 7 ')y

read (Nowy*.Nazwisko); writeln;

wite ("Telefon ? '}y read (Nowy".
Teiljefnn); writeln;

end;

PROCEDURE Usun (VAR P:Msk; Kogo:Slowo);
VAR Pomilsk;
bjegm {# Usuniecie wskazanego rekordu #);
it P = pil then

Imteln {"Brak szukanego rekordu. ')
else

if P*.Nazwisko = Kogo then begin

Pom = P:
P := P Rast;
dispose (Poal

end else
lsun {P*.Nast, Kogo)
end;

PROCEDURE Kasuj (VAR Pruskl;
bggln {# Usuniecie calej listy #)
it P {3 nil then begin

Kasuj (P*.Nast);

dispse(P};

P := nil end
end;

PROCEDURE Pisz (VAR P:lsk; VAR F:tant);
bjegm {# Iapisanie listy na dysku #)
it P = pil then
Close(F)
else begin )
writeln (F, P*.Nazwisko);
writeln (F, P*.Telefon);

Pisz (P*.Nast, F)
end
end;

PROCEDURE Czyt (VAR P:Msk, VAR File
begin (% Odczyt listy z dyshu #)

it eof (F) then begin

P = nil;

Close (F)

end

else begin

new (P

readln (F, P*.Nazwisko);
P Telefonl;
end
end;

readln (F,
Czyt (P*.Mast, F)

FUNCTION Potwierdzone:boolean;
var In:char;
begin
wite ('Na pewno 7 (T/N) ');
read (Kbd, In}; writeln (In);
case In of

‘T'y't" : Potwierdzone = true
else Potwierdzone := false
end
end;

begin {(* Program udcstepniajacy funkcie #

{* ohslugi listy
PoczNotesu := nil;
Koniec = false;
Henu 1= true;
fssign (F, 'NONAME.TEL")
while not Koniec do begin
writeln;
if Menu then begin
writelp {'-=-=-=—=H-Ep-l=-=-=-");
writeln {'(Gpacja} - wyswietlenie');

writeln ('S - wyszukiwanie');
writeln (' - wstawianie ')
writeln (' - usuwanie '}
writeln ('] - z3pis RH
writeln {'0 - odezyt RH
writeln ('K - kasowanie ')
Menu := falsg;

ends

write {'Co Kazesz 7 ');

read (kbd, Inl; writeln (In);

case In of

"' ihegin

wite  (NAZWISKD');
writeln ('TELEFON':19);
writeln;

Wyswietl (Pocziotesu)
end;

'S’y 's"shegin
write {"Nazwisko 7 ');
read (Nazw); writeln;
Szukaj (PoczNotesu, Nazw)
end;

‘W, 'w" ihegin
NowyZapis (Nowyl;

Wstaw (PoczNotesu, Nowy)
end;

‘Wy'u" hegin
wite {"Nazwisko 7 ');
read (Nazw); writeln;

it Potwierdzone then
Usun (PoczNotesu, Nazw)
end;

'K’y 'k'sif Potwierdzone then
Kasuj (PoczNotesu);
Koniec := true;

‘0’ "0":if Potwierdzone then begin
Kasuj (PoczNotesul;
reset (Fl;

Lzyt (Poczlctesu, F)
end;
‘',z " thegin
rearite (F);
Pisz (PoczNotesu, F)
end
else Menu := true
end; end;
writeln “Czesc !'%);
end.

¥

}
)




WspominaliSmy juz w "Bajtku"
o mozliwosci wykorzystania por-
tow joystickow jako wyjs¢ do ste-
rowania urzadzen zewnetrznych,

PORTY JOYSTICKOW (1)

Teraz_pora na rozszerzenie tego
zagadnienia.

W komputerach Atari gniazda joystickéw potaczone
sg z uktadem o nazwie PIA, kiérym jest standardowy
programowalny uktad wejécia/wyjscia 6520. Sktada sie
on z dwdéch programowalnych portéw 8-bitowych oraz
dwdch wejs¢ kontrolnych dla kazdego portu. Dzigki temu,
ze oba porty w uktadzie 6520 sg programowalne istnieje
mozliwo$¢ zaprogramowania kazdej linii sygnatowej jako
wejscia lub wyjscia.

Na poczatku oméwimy mozliwosci sterowania urza-
dzen zewnetrznych przez pony joystickéw, przy czym in-
teresowa¢ nas bedzie jedynie port A uktadu 6520 (port
B wykorzystywany jest do zarzadzania bankami pamigci
i kontroli ztacza szeregowego).

Wstepny opis uktadu PIA oraz przypisanie poszcze-
gdbinych bitéw portu A uktadu 6520 do stykéw przedsta-
wione zostato w "Bajtku" 10/87.

Kontrole nad portem A uzyskuje sie poprzez reje-
stry PORTA (54016, $D300) oraz PORTACNTL (54018,
SD302). Wpisujac odpowiednie wartosci do rejestru POR-
TACNTL uzyskuije sig rdzne warianty pracy uktadu 6520.

Znaczenie poszczegdinych bitow w tym rejestrze jest
nastepujace:

Gniazdo jowysticka

W [ | |
R
o [ e |w

Rys. 1. Potaczenie PORT A z gniazdami joystickow.

Gniazdo 1 Gniazdo 2
Kotek: 1-0bit0 1—bit4

2—bit1 2—Dbit5

3 —bit2 3 —bit6

4 — bit 3 4 —bit 7

7—+5V 7—+5V

8 —masa 8 —masa

UWAGA: Nie nalezy wpisywac liter wydrukowa-
nych przed numerem linii programu. NIE SA one
czescig linii, lecz kodem kontrolnym "Edytora BA-
SIC a" (zob. "Bajtek" 1/88 lub "Bajtek-Atari").

Bit0i1 — sterowanie wejsciem kontroli CA1
Bit 2 — sterowanie portem A
Bit 3— 5 — sterowanie wej$ciem kontroli CA2

Bit 6  — zgloszenie przerwania maskowalnego
IRQA1 pochodzace z wejscia CA2
Bit 7 — zgtoszenie przerwania maskowalnego

IRQA2 pochodzace z wejscia CA1

W tym artykule nie bedziemy si¢ zajmowaé znacze-
niem bitéw 0, 1, 3-7, interesowaé nas bedzie jedynie bit
2. Jezeli bedzie on réowny 0 (méwimy wtedy, ze bit ten
jest skasowany), to PORTA bedzie pracowat jako rejestr
porzadkowania danych. Co to oznacza? Otéz kazdemu
bitowi tego reiestru odpowiada jedna linia doprowadzona
do gniazda joysticka. Jezeli jaki$ bit w tym rejestrze be-
dzie skasowany, to odpowiadajaca mu linia w gniezdzie
joysticka bedzie spetnia¢ role wejscia. Jezeli natomiast
ustawimy ten bit (zmienimy jego warto$¢ z 0 na 1), to od-
powiednia linia w gniezdzie joysticka spetniata bedzie role
wyjécia. Gdy bit 2 w PORTACNTL jest ustawiony (1), to
dane z gniazda joysticka sg przesytane do PORTA (przy
ustawieniu jako wejscie) lub z PORTA do gniazda joystic-
ka (przy ustawieniu jako wyjscie).

Tyle wstepu, przejdzmy teraz do praktycznego wyko-
rzystania przedstawionych informacji.

Nalezy przy tym przestrzec przed niestarannym lub
niedoktadnym wykonywaniem opisanych tu rozwigzan,
NIEDOPUSZCZALNE SA PRZYPADKOWE ZWARCIA,
gdyz moze to spowodowaé uszkodzenie uktadu 6520.
Mdwiac prosciej: chwila nieuwagi lub niestaranny montaz
i pozbywamy sie komputera na kilkanascie dni tracac przy

Rys. 2. Przytaczenie diod do gniazd joystickow (D1-D8 —
dowolne diody elektroluminescencyjne typu CQYP)

tym kilka tysiecy ztotych na wymiane uktadu 6520, Nie po-
lecamy wiec samodzielnych préb osobom, ktére nie majg,
doswiadczenia w montazu uktadéw elektronicznych.

Do podtaczenia uktadéw do komputera najlepiej uzy-
wacé typowych kabli z wtyczkami z uszkodzonych joystic-
kéw. Mozna tez wykorzysta¢ polskie ztagcza tzw. kompute-
rowe nr. 871 (ELTRA).

Do gniazda 1 joysticka podtaczone sg 4 mniej znacza-
ce bity portu A (tzn. bity 0, 1, 2i 3), pozostate (4, 5,6 7)
do gniazda 2 joysticka. Potaczenia te przedstawione sg
narys. 1.

Pierwszy uktad prébny jest przedstawiony na rys. 2.
Sprébujmy go zmontowac i podtaczyé do portdéw joystic-
kéw.

Niektérzy moga by¢ zdziwieni brakiem rezystorow sze-
regowych w uktadzie, ale gniazda joystickow potaczone
sg wewnatrz, komputera z uktadem 6520 przez rezystory
o wartosci 2,2 kOhma. Rezystory te zabezpieczajg uktad
6520 przed przecigzeniem pradowym, ich duza warto$¢
powoduje, ze diody beda $wieci¢ bardzo stabym Swiattem.
Znajdzie sie na to rada, ale o tym nieco pozniej.

Po podtaczeniu uktadu wtgczamy komputer i wpisuje-
my ponizszy program.

@6 10 GRAPHICS 18
CVY 20 P=PEEK(54018):POKE S54018,P—4:REM PORT

A JAKD REJESTR PORZADKOWANIA DANYCH
IF 30 POKE 54016,255:REM WSZYSTKIE BITY

PORTU A USTAWIONE JAKO WYJSCIA
PV 40 POKE S54018,P:REM ODTWORZENIE

POPRZEDNIEJ WARTOSCI PORTACNTL
ML 50 FOR I=1 TO 255:POKE 54014,1
08 &0 POSITION 7,561:7 #6;I;" ™
PV 70 FOR K=0 TO 500:NEXT K:REM PETLA

OPDZNIAJACA
IW 80 NEXT I
VK 90 IF PEEK(53279)<>»& THEN S0:REM KONIEC

PO NACISNIECIU START
DP 100 P=PEEK(54018):POKE 54018,P-4
YA 110 POKE 54016,0:REM WSZYSTKIE BITY

PORTU A USTAWIONE PONOWNIE JAKD WEJSCIA

KD 120 POKE 54018,F
NW 130 END

Po uruchomieniu programu zaobserwujemy zapalanie
sie diod w roznej kolejnosci. Jezeli diody beda ustawione
w takiej kolejnosci, jak na rys. 2, to obserwowaé bedziemy
binarne (dwéjkowe) przedstawienie liczby wy$wietlanej na
ekranie, przy czym dioda zapalona odpowiada logiczne;j
jedynce, a dioda zgaszona logicznemu zeru.

W nastepnych czes$ciach artykutu przedstawione zo-
stang rozszerzenia powyzszego uktadu oraz uktady bar-
dziej skomplikowane i powazniejsze o praktycznym zasto-
sowaniach.

Przemystaw Strzelecki
Wojciech Zientara

Jak na razie dotart tylko je-
den list od czytelnikéw Bajtka.
w _ktorym opisana bylaby sytu-
acja pomagajaca wygrac w grze
jej uczestnikowi.

Jego autorem jest Maciej Gradowski z Krakowa.
Czyzby uzytkownicy komputerow ATARI nie byli w sta-
nie odkry¢ ich sekretow? W to nie wierzymy i w dalszym
ciggu czekamy na listy z "tajemnicami".

Tymczasem podajemy kody niezbedne do teleporta-
cji w najnowszym przeboju komputerowej gietdy — grze
"Star Quake". Sg to: Delta, Triad, Penta, Kernx, Atari,
Whole. Salco, Artic, Minim. Argon, Cosec, Crash, Se-
con, Z.A.P. i Quark.

W grze "Hacker" na pytanie komputera o kod wywo-
tawczy (LOGON PLEASE) odpowiadamy wpisujac za
pomoca klawiatury stowo Australia. Wykonanie takiego
posuniecia uwalnia gracza od przechodzenia przez test
robota SRU i pozwala od razu przej$¢ do czesci zasad-
niczej gry. Na tym etapie uczestnik zabawy ma cztery
szanse, aby zosta¢ ztapanym przez obcego satelite
bez ponoszenia konsekwencji tego faktu. Warunkiem

determinujgcym dalszg kontynuacje gry jest znajomosé
kodéw rozpoznawczych. Oto one:

— pierwszy raz MAGMA, LTD

— drugi raz AX-0310479

— trzeci raz HYDRAULIC

— czwarty raz AUSTRALIA

— piaty raz KONIEC GRY

Dla tych, ktorzy nie chcg utatwia¢ sobie zycia i omi-
ja¢ tekstu robota podajemy elementy niezbedne do
identyfikacji. Sa to:

— INFRARED VIDEO IMAGE SENSOR (o$rodek

centralno-wizyjny robota)

— ASYNCHRONUS DATA COMPACTOR (gtéwny

receptor danych dotykowych)

— HYDRAULIC MOTIVATOR (gtéwny osrodek na-

pedowy robota)

— PHLAMSON JOINT (plazmowy amortyzator kie-

runkowy)

— THELMAN PORT (zlacze urzadzen zewnetrz-

nych).

"Montezuma's Revenge" jest dla kazdego posiada-
cza Atari czym$ w rodzaju standardu. Z reguty od tej
gry zaczyna sie wspoéing zabawe z komputerem. By¢
moze zaskoczymy niektérych, ale jest sposéb na to,
aby utrudni¢ przejscie Pedra przez tak dobrze znane
juz komnaty grobowca faraonéw. Wystarczy tylko po za-

TAJEMNICE ATARI (6)

tadowaniu programu do pamieci nacisna¢ klawisz RE-
SET, a nastepnie klawisz SELECT. Dzigki temu potroi
sie liczba $miercionosnych czaszek na aktualnej plan-
szy gry i dotarcie do skarbéw Montezumy nie bedzie juz
dziecinng igraszka dla najbardziej nawet zaawansowa-
nych zawodnikéw.

Ciekawe, czy wiecie jak zwolni¢ tempo walki w "Ka-
rate International". Rozwigzanie tej zagadki tkwi w kla-
wiszu X. Wystarczy go nacisna¢ a nastepnie wybraé nu-
mer od jednego do czterech, pamigtajac o zasadzie, ze
im wyzsza cyfra tym wolniejsze ruchy wykonuije kiero-
wana przez joystick posta¢ na ekranie. Dodatkowo w tej
wersji gry istnieje mozliwo$¢ zmiany aktualnej planszy
gry. Wykonuje sig to za pomoca klawisza OPTION.

W grze pod tytutem "Quasimodo" o ile chce sig
przejs$¢ do dalszych etap6w nalezy w pierwszej komna-
cie straci¢ co najmniej trzech tucznikdw wspinajacych
sie po drabinach, ale w taki sposéb aby zaden nastepny
nie byt widoczny. Aby tego dokonac¢ trzeba uzy¢ kul uto-
zonych w stosy na szczycie muru.

Na ten raz to juz wszystko. Dziekujemy "pierwszemu
odwaznemu" Mackowi, ze do nas napisat i czekamy na
jeszcze.

Sergiusz Piotrowski
Tomasz Mazur
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MIGAJACY KURSOR

Po zamieszczeniu w ostat-

nim odcinku cyklu "Nie boj sie
przerwan" prosby o nadsytanie
wilasnych procedur
otrzymalismy od Czytelnikéw
kilkanascie listow.

Dziwnym trafem wielu
uzytkownikom Atari przeszka-
dza brak migotania kursora.
Wybralismy trzy programy,
ktore usuwaja te niedogodnosé
(?). Dla wszystkich, ktorzy
chcieliby blizej poznac¢ prze-
rwania Atari, zamieszczamy
oprocz wydrukéw w Basic-

-u takze wydruki programow
zrédtowych w asemblerze
MAC/65. Zostaly one odtworzo-
ne w redakcji, gdyz autorzy
"zapomnieli” je przystac.

Dwa pierwsze programy
wykorzystuja przerwanie
zegara TIMER 2, jednak

w rézny sposéb. W pierwszym
migotanie znaku jest realizo-
wane przez ingerencje w re-
jestr kontroli wygladu znakéw
ekranowych (CHARCNT), drugi
natomiast ingeruje w pamie¢
obrazu przy uzyciu rejestru
zawierajgcego adres kursora.
Ostatni program wykorzystuje
przerwanie synchronizacji pio-
nowej i rejestr zegara systemu.
Dodatkowo podczas procedu-
ry wywotywanej przez RESET
ustawiane sg rozne parametry
komputera. Dzieki temu pro-
gram ten moze by¢ szczegolnie
przydatny dla oséb

duzo pracujacych

z komputerem.

(redakcja)

Jedng z wad edytora BASIC-a w komputerze Ata-
ri 800XL jest brak migajacego kursora, co utrudnia
jego lokalizacje. Aby to poprawi¢ utoZytem krotki
program. ]

0 jego uruchomieniu Kursor zaczyna migac.
Predkosc migania mozna zmieni¢ poprzez zmia-
ne zawartosci komorki 1549 (zalecana 20). Kursor
przestaje miga¢ po nacisnigeciu RESET; aby przy-
wrocic¢ stan poprzedni nalezy wykonac sekwencje
rozkazow z linii 90—120. Kursor nie przestaje migac
po zmianie trybu graficznego. Procedura jest relo-
kowalna; adres foczqtku umieszczany jest w Ko-
morkach 552 i 553. ]

Uwaga: przy duzej predkosci wyprowadzania
danych na ekran (np. listowanie) kursor moze zo-
stawiac slad.

Bartosz Polednia
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REM ##¥¥XEXXXXXXEXFXXREXXRHER
REM #* MIGAJACY KURSOR *
REM # (C) 1987 B.POLEDNIA

REM ##¥¥EFEFXEFXXEFXREEFXEFREER
RESTORE

FOR A=153&6 TO 1553

READ X:POKE A,X

NEXT A

POKE 552,0:POKE 553,6

100 POKE S538,10:POKE 539,0
110 POKE 54286,64

120 DATA 162,0,161,94,73,128
130 DATA 129,94,73,0,129,94
140 DATA 169,20,141,26,2,96

sMigajacy kursor — MAC/&5

OLDADR = $5E
TIMCOUNTZ = $021A
*=$0600

#$00
(OLDADR, X)
#$B80
(OLOADR, X)
#+00
(OLDADR, X)
#¥14
TIMCOUNTZ

Program napisany w é‘iz%ku maszynowym wy-
korzystuje przerwanie VBLK. Na uwage zasluggje
fakt, Ze program dziata dalej po nacisnieciu RESET.
Jesli chcemy wylaczyc Eulsowanie kursora, to wy-
starczy POKE 9,0 i RESET. Powrét do migania uzy-
skamy przez POKE 9,1 i RESET. Program umiesz-
czony jest na szostej stronie pamieci.

Adam Hartwig

0 REM MIG-CURSOR
10 REM (C)1987 ADAM HARTWIG

20 FOR X=1536 TO 1578:READ
A:POKE X,A:NEXT X

DATA 24,173,243,2,105,2,201,
4,208,2,169,0,141,243,2,
169,8,141,26,2,96

DATA 1469,0,141,27,2,141,40,
2,169,6,141,26,2,141,41,2,
169,64,141,14,212,96

POKE 539,0:POKE 538,2:POKE
552,0: POKE 553,6:POKE

54286 ,64:POKE 12,21:POKE
13,6:POKE 9,1

30

40

30

0100 ;MIGAJACY KURSOR — MAC/65
0110 ;

0120 TIMVECZ = $0228

0130 TIMCNTZ = $021A

0140 CHARCNT = $02F3

0150 NMIEN = $D40E

01460
0170

*= $04600

3

START CLC

LDA CHARCNT

ADC #+02

CMP #%04

BNE JUMP

LDA #+00

JUMP STA CHARCNT
LDA #+08
TIMCNTZ2

# <START
TIMCNT2+1
TIMVECZ
LDA # >5TART
TIMCNTZ2
TIMVECZ2+1
#$40
NMIEN

Przedstawiony program mozZe by¢ pomocny
przy pracy z komputerem, powoduje bowiem migo-
tanie kursora, ktory staje sie przez to bardziej wi-
doczny i tatwiejsze jest redagowanie pisanego tek-
stu. Oprocz tego po kazdym RESET ustawiane sg
zgodnie z zyczeniem uZytkownika tak wazne przy

ugiej pracy z komputerem parametry jak: Kolor
tta i ramki, jasnosc tekstu, lewy i prawy margines,
a takze szybkos¢ wprowadzania znakow z klawiatu-
B/. Teraz nacisnigcie (nawet przypadkowe) klawisza

ESET nie powoduje irytujgcej zmiany ustawio-
nych parametrow.

Po uruchomieniu Iprogramu mamy mg;aj cy
kursor, tto ciemnozielone, ramke jasnoniebieska,
lewy margines 2, prawy = 37, czas do pierwszego
powtorzenia klawisza = 15, szybkos¢ powtarzania =
2. Jezeli ustawione wartosci komus nie odpowiada-
ja, mozna je zmieni¢ dwoma sposobami: w samym
programie w liniach DATA (trzeba rowniez obliczy¢
nowg sume kontrolng i wstawic ja do linii 16 za-
miast 8208), albo w trybie bezposrednim za pomo-
cg instrukcji POKE. A oto lista moZliwych zmian:
POKE 1542,41 — kursor migajacy linia 20, liczba 41
POKE 1542,9 — kursor normalny
POKE 1543,x — czestotliwos¢ migania
POKE 1572,x — lewy margines
POKE 1576,x — prawy margines
POKE 1580,x — jasnosc¢ tekstu
POKE 1585,x — kolor tla
POKE 1590,x — kolor ramki
POKE 1595,x — czas do powtorzenia
POKE 1600,x — szybkos¢ powlarzania

Marek Krupa

linia 20, liczba 8
linia 24, liczby 2 i 37

linia 26, liczby 12,192 i 148

linia 28, liczby 15
i2(po 169)

10 REM * ACC SICZECIN ‘87 *
12 FOR A=1534 TO 14615

14 READ B:C=C+B:POKE A,B:NEXT A
16 IF C<»B8208 THEN 7 "POMYLKA

W LINIACH DATA !":END

18 A=USR (1554) : NEW

20 DATA 1&9,2,133,9,165,20,41,8,
240,2,169,2,141,243,2,74,98,228
22 DATA 104,169,94,133,0,169,255
,133,8,169,35,133,2,149,6,133,3
24 DATA
169,2,133,82,169,37,133,83

26 DATA 149,12,141,197,2,169,192
,141,198,2,169,148,141,200,2

28 DATA
169,15,141,217,2,149,2,141,218
30 DATA
2,160,0,162,6,169,7,32,92,228

32 DATA 108,12,0



0100
0110
0120
0130
0140
01530
01460
0170
0180
0190
0200
0210
0220
0230
0240
0230
0260
0270
0280
0290
0300
0310
0320
0330
0340
03530
03460
0370
0380
0390
0400
0410
0420
0430
0440
0430
04450
0470
0480
0490
0300
0310
0520
05330
0540
03350
0360
0370
0380
0370
04600
0610
0620
0630
0640
0630
046460
04670
04680
04690
0700
0710
0720
0730
0740
0730
07460
0770

sMigajacy kursor — MAC/65

2

BOOT? = $09
CHARCTL = $02F3
EXITVBL = $E4542
LNFLG = %00
WARMST = %08
CASINIT = %02

LMARGIN = #3532

RMARGIN = #3533
COL1 = %02C5

COLZ = %02C6

COLBAK = #02C8B
KEYDEL = #0209
KEYREP = #02DA
SETVBL = #$E45C
DOSINIT = #0C

RTCLOCK = #14

3
#=$0600 j;poczatek procedury
3

sprocedura VBLE
H

LDA ##02 sustaw
STA BOOT? ;BOOT?
LDA RTCLOCK

AND ##08 jmigotanie
BER EXIT skursora
LDA #$02

EXIT 5TA CHARCTL
JMP EXITVBL ;koniec

procedura RESET

PLA

LDA #+560 justaw

STA LNFLG jrozkaz RTS
LDA ##FF sustaw

STA WARMST j;goracy start

LDA #$23
STA CASINIT justaw
LDA #$06 ;CASINIT

STA CASINIT+1

LDA ##02 sustaw
STA LMARGIN ;lewego
LDA ##25 ;1 prawego

STA RMARGIN jmarginesu

LDA ##0C ; jasnosc
STA COL1 stekstu
LDA ##CO skolor
STA COLZ jtla
LDA #%94 skolor

S5TA COLBAK j;ramki

LDA ##0F j;czas pierwszego
STA KEYDEL j;powtorzenia
LDA ##02 sszybkosc

STA KEYREFP j;powtarzania

LDY ##00 justaw
LDX #$06 s VBLE
LDA ##07 suzytkownika

J5R SETVBL ;po systemowym
3

JMP (DOSINIT) jkoniec

Tym razem co$ dla mitosni-
kow tamania joysticka. Wystar-
czy wpisaé¢ program wedtug za-
mieszczoneoo listingu i mozna
strzela¢ do woli.

Na okotoziemskiej orbicie pojawili sie "Obcy".
Wkrotce okazato sig, ze ich zamiary wcale nie
sg przyjazne, a na dodatek dysponujg poteznym
uzbrojeniem. Bardzo szybko rozprawili si¢ z flo-
tami kosmicznymi wielkich mocarstw. Pozostate$
tylko Ty. Kierujac bojowym kosmolotem "Gwiezd-
ny Piorun" musisz pokona¢ Obcych. Jeste$ ostat-
nig nadzieja Ziemi, jesli zawiedziesz, wszyscy
ludzie zostang niewolnikami, a Ty zginiesz w me-
kach.

Po wpisaniu "RUN" program wykonuje kilka
procedur i sam startuje. Gdy nie powiedzie Ci
sie lub gdy uzyskasz premieg, gra bedzie konty-
nuowana po nacisnieciu klawisza "START" lub
przycisku joysticka.

Opisu gry nie bedzie. To dobre dla jajogtowych
naukowcéw i znudzonych komputerem dzieci.
Prawdziwy gracz nie zajmuje sie takimi gtupstwa-
mi. Ale jedna uwaga jest konieczna. Przed pierw-
szym uruchomieniem programu lepiej zapisa¢ go
na kasecie lub dyskietce. Sg na Swiecie rzeczy,
o ktérych sie filozofom nie $nito — a po co "wkle-
pywac" wszystko jeszcze raz.

Wojciech Zientara

UWAGA: Nie nalezy wpisywac liter wydrukowa-
nych przed numerem linii programu. NIE SA one
czescia linii, lecz kodem kontrolnym "Edytora BA-
SIC-a" (zob. "Bajtek" 1/88 lub "Bajtek-Atari").

ATAK!
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Polskie

Temat polskich znakéw byt juz
w KLANIE COMMODORE porusza-
ny niejednokrotnie. Podawany byt
sposoéb ich definiowania dla Com-
modore 64, podawany byt takze dla
C-128 w trybie 40 znakow. Ponizej
przedstawiamy Czytelnikom dwa
artykuty konczace niejako ten cykl
— polskie znaki dla C-16/116+4
oraz dla C-128 w trybie 80 znakow.

Inaki

C128

Mikrokomputery, ktérymi sie postugujemy
nie s3 niestety standardowo zaopatrzone w pol-
ski zestaw znakéw. Stanowi to czesto powaz-
ne utrudnienie, gdy chcemy by nasz skadinad
Swietny program komunikowat sie z nami w na-
szym rodzimym jezyku.

Na tamach BAJTKA pojawiaty sie juz programy
umozliwiajace przedefilowanie znakéw np. w trybie 40
kolumn w komputerze Commodore 128. Wszystkie te
metody majg jednak jedng kolosalng wade: zabierajg
duzo cennego miejsca w pamieci bo jak wiemy gene-
rator znakow, zeby méc go przedefiniowac, nalezy naj-
pierw przepisa¢ z ROM na RAM. Komputer C-128 moze
pracowaé w dwoch trybach: 40 i 80 kolumn. W trybie 40
kolumnowym ekran jest kontrolowany przez uktad VIC
8564. Jest to uktad prawie identyczny (oprécz dwdch
dodatkowych rejestrow) ze znanym z C-64 uktadem
VIC 6564. Uzywajac tego trybu pracy mozemy korzy-
staé zaréwno ze zwyklego monitora jak i telewizora.
Poniewaz komputer C-128 jest juz komputerem p6tpro-
fesjonalnym, ma on mozliwos¢ korzystania z drugiego
trybu pracy (80 kolumn). Daje to uzytkownikom mozli-
wos$¢ wygodnego korzystania z catej gamy programéw
uzytkowych jak edytory tekstéow, bazy danych oraz
z programo6w pracujacych pod kontrolg systemu opera-
cyjnego CP/M. Do tego stato sie jednak konieczne za-
instalowanie nowego uktadu VDC 8563 (Video Display
Controller). W tym wypadku mozliwe jest jednoczesne
podiaczenie do komputera monitora RGB oprécz jed-
nego z juz wyzej wymienionych odbiornikéw.

Przedstawiony ponizej program oprécz tego, ze
umozliwia korzystanie z polskich znakéw w trybie 80
kolumn, NIE ZUZYWA ANI JEDNEGO DODATKOWE-
GO BAJTU PAMIECI. Znaczy to tyle, ze po wprowa-
dzeniu i uruchomieniu tego programu begdziemy dys-
ponowali polskim zestawem znakéw oraz takg samg
pamiecig jak po normalnym wigczeniu komputera.
Dzieje sie tak, poniewaz w odréznieniu od VIC 8564,
VDC 8563 posiada tylko dwie lokacje w pamieci po-
przez ktére mozemy sie odwotywac¢ do 37 rejestrow
tego uktadu (adresy SD600 i SD601). Oznacza to, ze
w catej pamigci komputera sa tylko dwie komorki po-
przez ktére system operacyjny oraz my mamy wplyw
na dziatalno$c tego uktadu oraz na dodatkowe 16K wia-
snej RAM, zupetnie niezaleznej od komputera. Wtasnie
w tym obszarze przechowywany jest zestaw znakéw
(zupetnie odmienny od tego jakim postuguje sie kom-
puter na ekranie 40 kolumnowym). Cecha ta pozwala
przedefiniowaé znaki, a zarazem zaoszczedzi¢ troche
miejsca. No tak, ale jak to zrobi¢ majac bezposredni
dostep tylko do dwdch rejestréw bez mozliwosci po-
stuzenia sie instrukcjami POKE i PEEK? Pierwsza
cze$¢ przedstawionego programu (do linii 190 stanowi
witadnie rodzaj rozbudowanej instrukcji POKE, ktéra
umozliwia odwotywanie si¢ do VDC 8563. Druga cz¢$é
programu zajmuje si¢ natomiast definicjg polskich liter.
Po uruchomieniu programu polskie znaki uzyskujemy
nastepujaco:

CMD -a =g

CMD-z =2

CMD-c =¢

CMD-n =h

CMD-| =t

CMD-e =¢

CMD-s =$

CMD-o0 =z

CMD + =z

CMD oznacza klawisz COMMODORE w lewym dol-
nym rogu klawiatury.

Do zdefiniowania znakéw w trybie 80-kolumnowym
VDC 8563 rezerwuje 2x64 bitow na kazdy znak, cho-
ciaz istniejgcy zestaw jest zdefiniowany na matrycach
8x8 bitow. Taki tryb rozmieszczenia kolejnych znakéw,
oraz fakt, ze VDC 8563 moze jednoczesnie korzystac¢
z 512 znakéw graficznych i literowych powoduje, ze na-
lezy korzysta¢ z nastepujacych wzorow dla okreslenia
pozycji znaku, ktéry chcemy przedefiniowaé:

10  BAJTEK 2/88
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ASC * 16 + 8192 dla trybu "duzych liter" (upperca-
se). ASC * 16 + 12288 dla trybu "matych liter" (lowerca-
se). W liniach 340740 pierwsza warto$¢ to kod ASCII
przede- finiowywanego znaku. Pozostate wartoSci
w kazdej linii to dane okres$lajace nowy znak.

Dominik Falkowski
36 115 REM #+ 87/12/28 *
78 120 ¢
B9 125 :

55 130 FAST:PRINTCHRS (14)
D0 135 FOR ¥=5144 TO 4182

BE 140 READ A:DF=DF+A:POKE X,A

EB 145 NEXT

42 150 IF DF¢>3411 THENPRINTCHRS(7);:LIST:END
B3 155 DATA 072,138,072,152,072, 169,002, 141,040
B2 150 DATA 010,162,018, 104,032,027,024,232, 104
Dl 165 DATA 032,027,024,162,031,104,076,027,024
7B 170 DATA 142,000,214,044,000,214,016,251, 141
&F 175 DATA 001,214,09

SF 180 RESTORE 250

09 185 10

FA 190 READ FG

0A 195 IF FB=-1 THEN EXIT

ES 200 RT=FG¥14+1228

BD 205 FOR ¥=0 10 7

28 210 AD=RT+X

55 215 HI=INT (AD/254) :L0=AD- (HI*254)

98 220 READ CH

DF 225 5YS 6144,CH,LO,HI

OB 230 NEXT X

FE 235 LOOP

BAUOPRINT® ., 0. 1ril1 1"

2E 245 NEW:END

45 250 DATA 124,004,008,060, 102,09, 102,060,000
07 255 DATA 113,000,000,060,102,125,096,062,003
95 260 DATA 118,054,024,028, 024,056,024, 060,000
BC 265 DATA 106,004,008,124,102,102, 102,102,000
E3 270 DATA 121,004,008,060,102,102, 102,060,000
40 275 DATA 110,004,008,060,095,060,006,124,000
0B 280 DATA 109,004,008,126,012,024,048,126,000
5D 285 DATA 100,000,024,126,012,024,048,126,000
4D 290 DATA 105,09,096,112,095,224 096,126,000
20 295 DATA 122,024,126,012,024,048,096,126,000
52 300 DATA 112,000,000,060,006,062, 102,062,003
39 305 DATA -1

C-16/116/+4

Amator programowania stosunkowo predko
zacznie zastanawia¢ sig, w jaki sposob wzboga-
ci¢ czy uczyni¢* program bardziej zrozumialym
poprzez zastosowanie w nim polskich znakow
diakrytycznych.

Generalnie rzecz biorgc we wszystkich kompute-
rach. Commodore dokonuje sie tego tak samo: ory-
ginalne znaki sg najpierw kopiowane z pamigci ROM
generatora znakéw do pamieci RAM, nastepnie uzyt-
kownik musi je odpowiednio zmodyfikowac zgodnie ze
swoimi potrzebami. Po tej operacji informuje sie proce-
sor graficzny skad ma czerpa¢ informacje o znakach
i... gotowe.

Dla rodziny Commodore 16/116/+4 wszystkie funk-
cje spetnia ponizej przedstawiony program. Nowe zna-
ki s%wlgim przypisane nastepujacym klawiszom:

naki

g—CMD+a ¢—CMD+c
e—CMD+e +—CMD +1I

n—CMD+n 6—CMD+o
§—CMD+s Z7z—CMD+z
z—CMD+x A—CMD+Q

¢—CMD+Y E—CMD+R
E—CMD+K KN—CMD+B
O—CMD+l $—CMD+W
Z—CMD+D Z—CMD+F

Znak "CMD" oznacza, ze nalezy najpierw wcisna¢
klawisz Commodore Logo Key (lewy dolny rég klawia-
tury) a nastepnie podang litere.

Pierwsze i ostatnie pytanie zadawane nam przez
program odnosi sie do miejsca w pamieci w ktérym
zostanie ulokowany nasz zestaw znakéw. Posiadacze
C-16/116 z pamigcig nierozszerzong moga wpisac tu
wartoéci od 8 do 14; posiadacze PLUS/4 i C-16/116
z pamiecig rozszerzong — wartosci od 8 do 62. Im
wieksza bedzie podana przez nas ta warto$¢ tym wie-
cej bedziemy mieli pamigci wolnej (nowy zestaw zna-
kéw zajmuje 1 KB pamigci). Klawisze funkcyjne 2 i f3
beda petnity role przetacznika — wcisniecie 2 powodu-
je wytaczenie zestawu polskich znakéw podczas gdy 3
jego witaczenie. Jezeli podczas uzywania nowego ze-
stawu znakéw popetnimy btad wpisujac instrukcje czy
rozkaz jezyka BASIC, to system operacyjny przetaczy
procesor graficzny tylko czesciowo i ekran zablokuje
sie. Odblokowa¢ ekran mozna wciskajac klawisz funk-
cyjny f2 lub 3.

Kazimierz Stroz

&0 100 SCNCLR
EZ 105 T$=CHRS(18)+"POL.LIT +CHRS (146)

94 110 CHAR 1,16,3,T$

F5 115 CHAR 1,4,7, "PROGRAM GENERUJACY POLSKIE INAKI®
C4 120 CHAR 1,5,9,"DLA COMMODORE 14, 114 1 PLUS/4®
2B 125 PRINT:PRINT

1B 135 INPUT "LOKALIZACIA @ ";HZ

9B 140 Hi=AsH),

54 145 POKE 55,0:POKE 54,HL

58 150 HX=PEEK (54): IN=54272

5A 155 A$="POKEAS299, "+STRS (L)

F5 160 A$=A$+":POKESS298, 192:POKE13S1, 128"+CHRS (13)
EF 165 KEY 3,A$

98 170 A$="POKEL5299,208: POKESS298, 194: POKE1 351 , 0"
EB 175 KEY 2,A$+CHR$ (13)

4B 180 POKE 1177,42

£5 185 FOR 1=0 T0 1023

C8 190 POKE 254%H1+1,PEEK(IN+T)

AF 195 NEXT

9C 200 POKE 1177,63: POKE 1351,128

50 205 POKE 65298,192: POKE 65299, H1.

47 210 FOR J=1 T0 18 : READ B

E3 215 FOR I1=0 T0 7 :READ A

&D 220 POKE 2564H7+84B+1 A

CE 225 NEXT:NEXT

o 230 :

54 235 SCNCLR

EF 240 CHAR 1,,10,"POLSKIE INAKI IAINSTALODWANE  °
14 245 PRINT:PRINT:PRINT

E5 250 END

12 255

83 260 DATA 112,000,000,060,006,062, 102,062,004
FD 265 DATA 113,000,000,060,102, 125,096,060, 008
E3 270 DATA 121,004,008,060,102,102, 102,060,000
B8 275 DATA 124,004,008,060,102,09, 102,060,000
4C 280 DATA 106,004,008, 124,102,102, 102,102,000
£9 285 DATA 109,004,008, 126,012,024,048, 126,000
31 290 DATA 125,008,000, 126,012,024,048, 126,000
4 295 DATA 118,054,024,028,024, 054,024,028, 000
90 300 DATA 110,004,008,060,096,060,006, 124,000
1A 305 DATA 107,024,040,102,125,102,102,102,008
BF 310 DATA 114,124,09,096,120,09,09, 126,004
BB 315 DATA 098,040, 104,098,098, 098,098, 060,000
4F 320 DATA 126,060, 106,096,09,09, 102,060,000
£9 325 DATA 127,104,110, 118,126,110, 102,098,000
73 330 DATA 108,125,006,012,125,048,09, 126,000
43 335 DATA 123,125,038,012,024, 048,09, 126,000
Fg 340 DATA 097,09, 104,112,09,224,09, 126,000
FD 345 DATA 115,060, 106,096,00,004, 102,060,000



PAPIEROWY

IBM

Nie ma sensu chyba wspo-
minaé czym jest firma IBM na
rynku komputerowym, qdyz
nie ma chyba entuzjasty kom-
puteréw, ktéry by o niej nie
styszat. Komputer jednak to
nie tylko sprzet, konieczna
jest takze dla niego szczeqo-
lowa dokumentacja bez ktdrej
niemozliwe byloby wykorzy-
sta- nie wszystkich jego moz-
liwosci. W tej za$ dziedzinie
odpowiednikiem IBM na ryn-

ku wydawniczym jest zachod-
nioniemiecka firma DATA

BECKER.

DATA BECKER powinna byé dobrze
znana polskim czytelnikom, a zwtaszcza
entuzjastom mikroinformatyki. Swoja
dziatalno$¢ firma rozwija w trzech gtow-
nych kierunkach: literatury komputerowej
o charakterze ogéinym, literatury o cha-
rakterze inzynierskim i elektronicznym
oraz produkcji oprogramowania. Z chwilg,
rozpoczecia sie boomu komputerowego
rynek stat sie bardzo chtonny na wszelkie
publikacje dotyczace mikrokomputerdw.
Sytuacje te wykorzystat znakomicie szef
firmy, dr Achim Becker tworzac podwa-
liny pod potezne przedsigbiorstwo wy-
dawnicze, ktére ma juz na swym koncie
znaczacy dorobek. Publikacje ta- , kie
jak zasady programowania w danym je-
zyku, czy programowanie w asemblerze
znikaly szybko z potek ksiegarskich, z
biegiem czasu jednak czytelnik zaczat
poszukiwac publikacji i ksigzek bardziej
zaawansowanych omawiajacych mapy
pamieci poszczegblnych modeli mikro-
koputeréw, architektury systeméw ope-
racyjnych, zasade dziatania z punktu
widzenia wspbtpracy poszczegdblnych
uktadéw scalonych itp. Elastyczne podej-
$cie do wymagan rynku spowodowato,
ze DATA BECKER zanotowata nastep-

ny sukces. Powstato wtedy wiele ksia-
zek o tej tematyce — np. ATARI ST IN-
TERN, Das Grosse Floppybuch zur 1541
itp. Poszczegdéine modele komputeréw
i urzadzen peryferyjnych byly "rozpruwa-
ne" przez specjalistbw — elektronikéw
pracujgcych dla firmy, a do$wiadczenia
sprzedawane wtasnie w formie ksiazek
z ktérych sporo to prace zbiorowe.

Trzecim kierunkiem dziatalnosci jest
oprogramowanie. Mysle, ze wiekszos¢
posiadaczy Commodore czy Amstrada
zna doskonale programy z koricow-
ka "MAT", np. TEXTOMAT, DATAMAT,
FAKTUMAT. DISKOMAT czy KONTO-
MAT. Wiekszo$¢ z nich jest dostepna
pod takimi samymi nazwami na wszyst-
kich modelach komputeréw od Commo-
dore poczawszy a na ATARI ST kon-
czywszy. | znéw trzeba tu wspomnie¢
o rozsadnym podejsciu szeféw firmy:
zamiast na ilos¢ DATA BECKER poszta
na jakos$é. Przyktadem moze by¢ tu np.
TEXTOMAT 128, ktory (nie bez kozery!)
jest uwazany w Polsce za jeden z naj-
lepszych edytoréw tekstu.

Pienigdz robi pienigdz o czym zdajg
sie doskonale wiedzie¢ szefowie DATA
BECKER. Pare lat temu firma ta weszta
na rynek amerykanski podpisujac umo-
we z firmg ABACUS SOFTWARE, ktéra
jest wytacznym przedstawicielem DATA
BECKER w USA. Wspétpraca ta przy-
nosi wymierne korzy$ci nie tylko dla obu
firm, ale takze i dla czytelnikow w posta-
ci coraz to nowych publikaciji.

Ponizej chciatbym przedstawi¢ czy-
telnikom jedna z ksigzek DATA BEC-
KER, ktérg redakcja otrzymata do
recenzji. Ksigzka ta. autorstwa Froit-
zheima i Kausmanna zatytutowana jest
EFFEKTIV UND KREATIV i po$wiecona
jest komputerowi Commodore PLUS/4.
Pierwsza cze$¢ ksiazki poswiecona
jest oprogramowaniu zawartemu w pa-
mieci ROM tego modelu i szczegétowo
wyjasnia w jaki sposéb tworzy sie bazy
danych, drukuje faktury, miesza grafike
z tekstem czy przenosi dane z bazy do
edytora tekstu. Omoéwienie to zawarte
jest na 125 stronach z 244 skiadaja-
cych sie na catg publikacje. W dalszych
czterech rozdziatach czytelnik znajdzie
18 programéw uzytkowych napisanych
w catoéci w BASIC co z kolei pozwa-
la na ich dokladne przeanalizowanie.
Programy te sg po$wiecone sortowaniu
danych, obstudze stacji dyskéw, two-
rzeniu "okienek", wykreséw stupkowych
i wykreséw funkgii itp. Dla kazdego co$
mitego...

Do najciekawszych nalezy zaliczyé
rozdziat ostatni w ktérym przedstawio-
na zostata mapa pamigci Commodore
PLUS/4 od adresu $0000 do $07FC
(2044 dziesietnie), oraz uwagi dotycza-
ce wyboru i uzyskania koloréw. Taki do-
datek (a zwtaszcza mapa pamieci) czyni
ksigzke te o tyle bardziej warto$ciowa,
ze nawet jesli komus$ jest juz BASIC
dobrze znany, to bedzie ona takze po-
mocna przy programowaniu w jezyku
wewnetrznym. Reasumujac jest to pu-
blikacja starannie przemys$lana po-
zwalajgca czytelnikowi znacznie lepiegj
wykorzysta¢ mozliwosci Commodore
PLUS/4. Jezeli dodatkowo wezmiemy
pod uwage, ze panuje generalna po-
sucha na literature i programy do tego
modelu Commodore, ksigzka ta okaze
sie na pewno bardzo przydatna.

FROITZHEIM KAUSMANN
EFFEKTIV UND KREATIV
Wydawca: DATA BECKER, 1985
244 strony, cena 49 DM,

ISBN 3-89011-073-8

Klaudiusz Dybowski.

PRZEDSTAWIAMY WARSAW BASIC

JAK ROZBUDOWAC
INTERPRETER?

Uzytkownik mikrokom-
putera klasy VIC-20 Ilub
COMMODORE 64/128 bez
specjalistycznego przygo-
towania informatycznego,
jest prawdopodobnie prze-
konany, ze napisanie inter-
pretera to zadanie niewyko-
nalne dla hobbystow.

Na szczescie, w naszym przypadku
zabawa w pisanie interpretera nie wy-
maga tworzenia go od poczatku, gdyz
wystarcza jego modyfikacja. Mozna ja
wykona¢ metodg matych krokéw. Daje to
sporo satysfakcji, szczeg6lnie w przypad-
ku wspomnianych mikrokomputeréw, bo-
wiem CMB V2.0 jest ubogi, ale napisany
bardzo elastycznie.

W rozpoczynanym dzi§ cyklu bedzie-
my moéwi¢ i konkretnym rozwiazaniu do-
tyczacym konkretnego mikrokomputera.
Chcemy przedstawic jak jest zrobiony i jak
dziata Warsaw BASIC. Czytelnikdw, ktorzy
beda proébowali poréwnywaé mozliwosci
tego interpretera BASICa z innym, prosi-
my o branie przy tym pod uwage tylko tych
ich wersiji, ktére sg zaimplementowane na
podobnym sprzecie.

Warsaw BASIC jest interpreterem
w petni profesjonalnym, instalowanym
w mikrokomputerze COMMODORE 64,
obejmujgcym wreszcie wszystkie czyn-
nosci zwiazane z kodowaniem, interpre-
tacjg kodu, obstuga przerwan, wyprowa-
dzaniem danych i programu itp. W celu
uproszczenia dalszych rozwazan wydziel-
my sposréd wszystkich tych czynnosci,
wykonywanych przez interpreter, dwie
podstawowe: kodowanie i interpretacje.

Kodowanie

Etap ten zaczyna sie od podania kom-
puterowi tresci do przetworzenia i konczy
sie zapisaniem jej w odpowiednim miejscu
w pamigci wewnetrznej komputera.

Jezeli napiszemy na ekranie np.

(1) 100 a$= "Warsaw BASIC": print a$

i nacisniemy klawisz RETURN, to w odpo-
wiednim miejscu w pamieci wewnetrznej
(do tego jeszcze wrécimy!) w kolejnych
"komérkach" pojawi sie nastepujacy ciag
kodow (zapisanych tutaj w systemie szes-
nastkowym):

(2) 64004124 b2 22d8 4152 53 41 58

20 c2d c9c3223a99 41 24 00

Numer linii 100 reprezentowany jest
przez zawarto$¢ (w systemie szesnast-
kowym) nb=64 i wb=00 dwoch pierw-
szych "komorek", obliczong wedtug wzoru
nb+wb*256=100.

Jak mozna zauwazy¢, nastepnym ko-
lejnym znakom w linii (1) odpowiada jeden
kod w linii (2) za wyjatkiem ciagu znakéw
p rint. Zaznaczyta sie tutaj dziatalnos¢
odpowiedniej procedury, ktéra rozpoznata
ten cigg znakow i zakodowata go w posta-
ci liczby 99 (w systemie szesnastkowym).

Interpretacja. Ten etap zaczyna sie
w chwili wykonywaniakomendy RUN
i konczy sie z chwilg zakonczenia wyko-
nania programu.

Po uruchomieniu programu uaktywnia
sie procedura, ktérg w dalszym ciagu be-
dziemy nazywac petlg interpretera, pobie-
rajaca i interpretujgca zawartosé kolejnych
"komoérek". Petla interpretera rozpoznaje
np. czy pobrany kod jest instrukcja, se-
paratorem, koncem linii itp. i wywotuje,
w zaleznos$ci od wyniku tego rozpoznania,
odpowiednig procedure wykonujaca zako-
dowane zadanie. Po wykonaniu tej proce-
dury interpreter wraca do petli.

W naszym przyktadzie petla interprete-
ra pobiera kod litery a i sprawdza czy jest
to kod jakiej$ instrukcji. Poniewaz 41 nie
jest kodem ani instrukcji ani separatora
w interpreterze CMB V2.0 (lub CMB V7.0),
to wywotywana jest procedura obstugu-
jaca instrukcje podstawienia (LET), ktéra
przejmie dalsza interpretacje tego zapisu.

Po wykonaniu podstawienia petla in-
terpretera pobierze kod 3a (jest to kod se-
paratora :). Gdyby w tym miejscu zabrakto
dwukropka, to petla interpretera odestata-
by do procedury obstugujacej btedy (jak
wiemy w tym miejscu program zakonczyt-
by sie komunikatem SYNTAX ERROR).
Separator odsyta do pobrania zawartosci
nastepnej "komérki". W naszym przypad-
ku bedzie to kod 99 instrukcji PRINT.

Petla interpretera konczy interpretacje
linii po napotkaniu kodu 00. W rozwaza-
nym przyktadzie, po napotkaniu tego kodu
i stwierdzeniu, ze jest to ostatnia linia pro-
gramu, interpreter zakonczy wykonywanie
programu.

Rozbudowa interpretera powinna za-
tem zawiera¢ elementy, ktdre umozliwig
rozpoznanie stow kluczowych (instruk-
cji), ich kodowanie i rozszyfrowywanie na
uzytek petli interpretera i wyprowadzania
danych i tresci programu z pamieci we-
wnetrznej.

Warsaw BASIC jest rozbudowanym
interpreterem CBM V2.0 we wszystkich
wymienionych kierunkach. Szczegétowa
realizacja tak rozumianej rozbudowy nie
jest oczywiscie rzeczg prosta. Nie zwaza-
jac na to, chcemy zapoznaé¢ Czytelnikdéw
BAJTKA z wybranymi elementami War-
saw BASICa, niespotykanymi w innych
interpreterach instalowanych w mikro-
komputerach domowych i osobistych. Aby
mozna byto to uczyni¢ w mozliwie prosty
sposob, omawiajac w kolejnych odcinkach
nie tylko zasady dziatania, ale i pokazujac
na przyktadach dziatanie tego interprete-
ra, jesteSmy zmuszeni do zawezenia mo-
dyfikaciji interpretera do etapu interpretaciji.

Mamy nadzieje, ze zawezenie to po-
zwoli na zaprezentowanie w nastepnych
odcinkach takiej modyfikacji interpretera
CBM V2.0, ktéra pokaze na czym polega
dynamiczny podziat pamigci wewnetrznej
komputera, programowanie proceduralne
i strukturalne, tworzenie biblioteki proce-
dur itp. Aby to uczyni¢ nalezy zaczaé juz
w nastepnym odcinku od nauczenia petli
interpretera rozpoznawania nowych in-
strukgji.

K. Gajewski
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—— CZWARTE WCIELENIE —

DINOZAURA

Niewiele jest na Swie-
cie komputeréow osmio-
bitowych, ktére prze-
zywaja druga miodosé
w postaci nowych wer-
sji, natomiast na pewno
istnieje tylko jeden, kto-
ry pojawia sie na rynku
w swoim czwartym wcie-
leniu. Komputerem tym
jest Commodore 64. W
drugiej wersji zainstalo-
wano go w innej, wiek-
szej maszynie (C-128),
w trzeciej — zmieniono
mu wystréj zewnetrzny
(C-64C), w czwartej zmie-
niono wnetrze.

Najnowsza wersja jest stosun-
kowo niedroga, a przy tym, dzieki
wprowadzonym zmianom, bardziej
niezawodna. Obudowa komputera
pochodzi z C-64 natomiast klawia-
tura z wersji C-64C. Wnetrze kom-
putera zostato catkowicie przepro-
jektowane i zmienione, a jedyng
pozostatoscig sa tu uktady interfa-
ce'éw CIA — 6526 i pamie¢ ROM
oznaczona jako 901225.

System operacyjny oraz inter-
preter jezyka BASIC umieszczono
w jednym uktadzie pamieci ROM
oznaczonym jako 251913 co zna-
lazto zastosowanie juz wczesniej
w Commodore 128. Rozktad wypro-
wadzen tego ukfadu jest taki sam
jak uktad wyprowadzen popularnej
pamieci EPROM 27128. Procesor
6510 zostat tu zastgpiony uktadem
8500 R4, ktdrego lista rozkazow jest
taka sama jak w poprzedniku.

Zupetng nowoscig jest zastoso-
wanie nowego uktadu oznaczonego
jako 251715 w ktérym zawarte jest
cate 64 KB RAM. Jako ciekawostke
warto przytoczy¢ tu fakt, ze ukfad
ten moze by¢ zastgpiony uktadem
0 wiekszej (np. 256 KB) pojemno-
Sci co pozwala wykorzystaé jg jako
RAM-disk lub tez jako normalng
pamie¢ operacyjng dostepng dla
procesora w postaci bankéw po 64
KB kazdy.

Wymieniony zostat takze proce-
sor graficzny i dzwiekowy — ukla-
dy VIC 6569 oraz SID 6581. Nowy
procesor graficzny (odpowiedzialny
zaréwno za tekst jak i grafike) nosi
oznaczenie 8565, uktad dzwiekowy
natomiast 8580. Firma Commodo-
re ttumaczy wymiane tych uktadow
tym, ze do ich zasilania wymagane
byty dwa napiecia — 12V oraz 5V
pradu statego. Problemem byto tu
napiecie +12V wytwarzane z na-
piecia 9V pradu zmiennego po-
bieranego z regulatora napiecia
umieszczonego w samym kompu-
terze. Pomijajac nawet fakt niezbyt
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stabilnego napiecia zasilajgcego
delikatne ukfady, prowadzito to tak-
ze do wytwarzania sie duzych ilo-
Sci ciepta. Problem ten rozwigzano
w elegancki spos6b — nawet uktady
sg zasilane jedynie za pomoca 5V.
Dodatkowa zaletg takiego rozwig-
zania jest takze obnizenie kosztow
produkcii.

Kompatybilno§¢ nowej wersji
C-64 ze starszymi wersjami jest stu-
procentowa — dotyczy to réwniez
kompatybilnoéci z rozszerzeniami
przytagczonymi do portu rozszerza-
nia (EXPANSION PORT) takimi
jak FINAL CARTRIDGE, POWER
CARTRIDGE, TURBO PROCESS,
ACTION REPLAY itp.

Na koniec najwazniejsza infor-
macja, jego cena wynosi w RFN
od 248—328 DM, (wrzesien/pazdz.
87).

Na podstawie "64'er" 09/87

Jan Jasinski
COMMODORE CLAN "KOMO-
DA"

Rys 2. PLYTA GLOWNA
NOWEGO C-64

a) modut zasilania

b) ztacze klawiatury

¢) uktad 6526 obstugujacy
klawiature

d) nowy procesor
dZwiekowy

e) nowy procesor graficzny

f) pamie¢ RAM

g) mikroprocesor

h) interpreter jezyka BASIC
i system operacyjny

i) pamigé ROM generatora
znakow

j) uktad 6526 obstugujacy

port uzyt kownika

i szyne szeregowa (USER

PORT i SERIAL PORT)




ZEPSULEM

PROGRAM NA TASMIE!

Sytuacja wydaje sie beznadziej-
na. Zepsutem poczatek programu
nagranego na tasme. Nie mam li-
stingu i w ten spo sob wiele go-
dzin spedzonych przy pisaniu
programu posziona marne (nie
liczac _nabytego doswiadczenia).
Zepsuty jest tak nagtowek jak i sy-

gnat pilotujacy wraz z poczatkiem

programu.

Otéz nie, jezeli znasz dobrze swoj komputer i spra-
wa jest warta tego, aby poswieci¢ jej wiecej czasu. Na
poczatku troche wiadomosci ogolnych o sposobie na-
grywania na tasmie przez ZX Spectrum. Procedura fa-
dujaca i weryfikujaca dowolny modut z tasmy znajduje
sie w ROM-ie pod adresem #0556. Przed wywotaniem
tej procedury nalezy umiesci¢ w rejestrze IX adres po-
czatku wgrywanego bloku, w DE jego dtugo$¢ a w aku-
mulatorze typ bloku (0 - nagtéwek, 255-wtasciwy blok).
Brak ustawienia znacznika C oznacza weryfikacje.
Nagrana na tasmie ilo$¢ bajtéw jest zawsze o 2 baijty
wieksza od tej diugosci, jakg deklarujemy w rejestrach
DE. Na samym poczatku zapisywana jest zawarto$¢
rejestru A, co umozliwia sprawdzenie rodzaju bloku,
oraz na samym koncu bajt parzystosci budowany na
biezaco jako funkcja XOR z wszystkich nagrywanych
bajtow. Pozwala to na koncowe sprawdzenie popraw-
nosci wczytanego bloku

W trakcie tadowania modutu do komputera jednym
sprawdzianem poprawnosci fadowania jest odliczanie
taktéw zegara miedzy kolejnymi zboczami napiecia
przychodzacymi do portu #FE. Rdznica czasu prze-
kraczajgca okoto 2400 taktow powoduje znany nam
wszystkim komunikat "Tape loading error" juz w trakcie
wczytywania. Nie istnieje zadne inne sprawdzanie, czy
aktualna para zboczy reprezentujgca "0" lub "1" nalezy
jeszcze do poprzedniego, czy juz do nastepnego baj-
tu. Po odliczeniu 8 bitbw komputer oczekuje nastepnej
6semki, itd. az do osiggniecia zadanej dtugosci bloku.

Ktopot w tym, Ze opisana wcze$niej procedura fadu-
jaca wymaga na poczatku sygnatu pilotujacego o wiek-
szej odlegtosci miedzy zboczami oraz specjalnego
impulsu synchronicznego, przed wtasciwym czytaniem
bajtéw. A przeciez my witasnie to zniszczyliSmy! Moze
wiec ominaé czes¢ tej procedury i przejsé od razu do
czytania poszczeg6lnych bitow? Ale nie mamy wtedy
zadnej pewnosci czy nasze czytanie rozpocznie sie od
poczatku bajtu! | jest to prawda. Z tym problemem po-
staramy sie, przynajmniej czesciowo, uporaé poznie;.

Na razie krotki program, napisany w assemble-
rze, umozliwiajacy wykorzystanie procedury tadujacej
z ominieciem opisanych wczesniej klopotow.

ADRES EQU adres ; tu wstawi¢ poczatek bloku
ORG 65000
LD IX, ADRES ;ustawienie adresu poczatku
bloku w 1X
LD DE, #FFFF  ; maksymalna dtugos¢ (i tak jej
nie znamy)
LD C, #06 ; ustawienie koloru ramki
XORA ; ustawienie znacznika Z, nie
bedzie sprawdzana zgodno$é
pierwszego bajtu 5CF
; ustawienie znacznika C,
tadowanie
EX AFAF' ; przechowanie znacznikéw
w rejestrze F'
DI ; wylaczenie przerwan
maskowalnych
LD HL,POWRQT ; odtozenie na stosie adresu
powrotnego
PUSH HL z procedury tadujacej
JP #05A3 ; skok do czytania pierwszego
bitu
POWROT LD HL, #FFFF ; obliczanie ilosci wczytanych
bajtow
SBC HL,DE
LDBH ; zatadowanie ilosci wezytanych
bajtow
LDC,L rejestréw BC
El ; wigczenie przerwan
maskowalnych
RET

Przyktadowy loader w ZX-Basic dla tej procedury
przedstawia sie nastepujaco:

10 CLEAR 29999: LET adres =30000 20 FOR n =0 TO
28: READ a: POKE 65500 + n, a: NEXT n: STOP

100 DATA 221, 33, adres-256*INT (adres/256), INT (ad-
res/256)

110 DATA 17, 255, 255, 14, 6, 175, 55, 8, 243, 33, 240,
255, 229, 195, 163, 5

120 DATA 33, 255, 255, 237, 82, 68, 77, 251, 201

Po zainstalowaniu procedury ustawiamy magneto-
fon w miejscu gdzie jesteSmy pewni, ze znajduje sie juz
nasz odzyskiwany kawatek programu. Nastepnie wig-
czamy magnetofon i wysytamy w trybie bezposrednim
PRINT USR 65500. Istotna jest tutaj kolejno$¢ — naj-
pierw wtgczamy magnetofon a pézniej uruchamiamy
procedure. Wynika to z faktu, ze procedura natychmiast
przechodzi do czytania kolejnych bitéw, co w przypadku
niewtgczonego jeszcze magnetofonu spowoduje powr6t
do ZX-BASIC. Istnieje takze mozliwo$¢ ztego trafienia
w przedzialy czasowe nagrane na tasmie, co takze za-
konczy sie natychmiastowym powrotem do interpretera.
Musimy wtedy przewina¢ taséme i ponownie uruchomié
procedure.

Po pozytywnym zakorczeniu wgrywania na ekranie
zostanie wprowadzona ilo$¢ wczytanych do komputera
bajtow.Powr6émy teraz do problemu kolejnosci bitow
w poszczegoblnych bajtach. Sytuacja jest najprostsza
w przypadku programu napisanego w ZX-BASIC i na-
granego bez wartosci zmiennych. Wtedy znamy ostatni

bajt (przed bajtem kontrolnym) jaki zostat nagrany na
tasme — jest nim liczba 13 (ENTER), ktéra konczy kaz-
dy wiersz programu. Postuzmy sie przyktadem. Niech
dwa ostatnie bajty wczytane z taSmy wynosza 48 i 107.
Rozktad bitéw w tych bajtach oraz w liczbie 13 jest na-
stepujacy (zaczernienie oznacza jedynke)

48 107 i3
Lo om ) | eosss s s [EF——— )

Linig przerywang zaznaczono lokalizacje bajtu
o wartosci 13 w dwdch ostatnich wezytanych bajtach.
Wynika z tego, ze ostatni bajt powinien by¢ przesuniety
o trzy bity w prawo oraz trzy bity najbardziej znaczace
winny by¢ wzigte z poprzedniego bajtu. Funkcje przesu-
nigcia o trzy bity mozemy zrealizowac¢ dzielgc dany bajt
przez 8. Aby przesuna¢ wszystkie bajty odzyskiwanego
programu wystarczy napisac krotki program:

1000 LET koncéwka = 0: FOR n”adres TO adreskonca
1010 LET bity przesuwane=INT (PEEK n/8): LET nowa-
koncowka = PEEK n-8*bity przesuwane

1020 POKE n, 32*koncéwka-+bityprzesuwane: LET kon-
cowka=nowakoncowka: NEXT n

Musimy jeszcze ustali¢ prawidtowy poczatek nasze-
go bloku. W tym celu przegladamy poczatek wczytane-
go modutu zwracajac uwage, gdzie znajduje sig liczba
13. Po niej powinna nastepowaé dwubajtowa liczba opi-
sujaca numer wiersza programu. Liczba 13 moze jesz-
cze wystepowac wewnatrz 5-cio bajtowej reprezentacji
liczby w ZX-BASIC, po liczbie 14. Gdy zlokalizowali$my
prawidiowy poczatek wiersza nagrywamy tak odzy-
skany modut na tasmie jako modut binarny instrukcja
SAVE"nazwa"CODE adrespoczatku, adreskonca-adre-
spoczatku + 1. Pozostaje nam jeszcze tylko wgra¢ go
ponownie pod programem COPY- COPY. Zmieniamy
informacje zawarte w nagtéwku:

1. wpisujemy do pierwszego baijtu 0,

2. wpisujemy do bajtu 14-tego warto$¢ 32768,

3. wpisujemy do bajtu 16-tego dtugos¢ modutu (wiel-
koé¢ podawana jako "dtug" w trakcie wy$wietlania na-
gtowkow).

Po ponownym nagraniu na tasmie dysponujemy juz
odzyskanym fragmentem naszego "straconego" progra-
mu.

Niestety, w przypadku pozostatych modutéw (tabli-
ce, binaria i programy w ZX-BASIC nagrana wraz ze
zmiennymi) nie mamy zadnej informacji o ostatnim baj-
cie modutu. Pozostaje wigc 7 mozliwosci przesuwania
bitow w kolejnych bajtach, ktéra z nich jest prawidtowa,
mozemy tylko probowac oceni¢ przygladajac zawartos¢
pamigci po kolejnych przesunigciach kierujac sie wia-
snym do$wiadczeniem i wiadomos$ciami o tym, co po-
winien zawiera¢ dany modut. Oczywiscie jest to wtedy
bardzo pracochtonne i nalezy sig zastanowi¢ czy na-
prawde warto odzyskiwa¢ dany modut o i tak zniszczo-
nym bezpowrotnie poczatku.

Wojciech Indyk

KOMPUTER | TELEFON

skat sobie duze uznanie u pasa-
zeréw.
Pomyst zastosowania tarczy

Juz od 1979 roku funkcjo-
nuje we Frankfurcie nietypowy
system telefonicznej informac;ji
kolejowej. Zamiast ludzi zdecy-
dowano sie zatrudni¢ komputer.
Jest on niezawodnym pracowni-
kiem, ktéry nigdy nie meczy sie
i zawsze jednakowo uprzejmie
traktuje klientow. Podrozni zda-

zyli sie juz przyzwyczai¢ do jego
monotonnego gtosu i nadali mu
zdrobniate imie "Karolek".
Komputer udziela informac;ji
24 godziny na dobe. Prowadzac
dialog pozdrawia on najpierw
grzecznie pasazera, a nastep-
nie prosi o wykrecenie przy po-
mocy tarczy impulsowej telefonu

kodu pocztowego miejscowosci
docelowej, daty podrézy oraz
przyblizonej godziny odjazdu.
Karolek jest w stanie poinformo-
waé o potaczeniach z 300 miej-
scami w catej Europie. Wszyst-
kie niezbedne do tego dane sg
przechowywane w jego elektro-
nicznej pamieci. System ten zy-

telefonicznej jako urzadzenia
wspomagajacego dialog czito-
wieka z komputerem wyko-
rzystano réwniez w systemie
przyjmowania zamoéwien. W tym
przypadku nalezy wykreci¢ kata-
logowy numer towaru, ktory pra-
gniemy zakupic.

(i)

13

BAJTEK 2/88

http://www.t2e.pl/reduksy



/

0D SRODKA ...

Znacie juz caly podzial

pamieci ZX Spectrum

(mamy nadzieje, ze za-

pamietaliscie co$ z po-

przedniego artykutu).

A wiec do dzieta. Dzis

poznany sposoOb zapisu

programow ha tasmie

i zaczniemy sie wiamy-

wa¢ do programOw ha-

pisanych w BASIC-u (pa-

mietaj, ze praktycznie

kazdy program ma cho-

ciazby procedure taduja-

ca napisana w BASIC-u.

a jesli jej nie posiada, to

w zasadzie wcale nie jest

zabezpieczony).
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Na razie wezmy sie jednak do
sposobu zapisu programéw na ta-
S$mie — przypomnij sobie co wida¢
i stychaé podczas wczytywania jakie-
gokolwiek programu.

Przez ok. 1 — 2 sekundy, na
obrzezu ekranu widoczne sg szero-
kie, czerwono-niebieskie pasy oraz
stycha¢ ciagty dzwiek. Jest to tzw.
pilot, ktéry umozliwia komputerowi
zsynchronizowanie sie z sygnatem
z tasmy, ktéry ma odbieraé. Potem
przez krétka chwile pojawiajg sie
cienkie, migajace, zotto-granatowe
paski, oznaczajace, ze komputer
wczytuje do pamigci informacje. Jest
ich 17 bajtéw — tzw. nagtéwek. Po-
jawia sie napis "Bytes:" "Program:",
"Character array:" lub "Number ar-
ray:", a potem po chwili przerwy za-
czyna sie drugi pilot (nieco krotszy),
a po nim wczytuje si¢ wtasciwy pro-
gram. Zajmiemy sie teraz nagtéwka-
mi, gdyz zawarte sg w nich najwaz-
niejsze informacje o wczytywanych
programach.

Nagtowek — jak juz wspomnieli-
Smy — skilada sie z 17 bajtéw. Be-
dziemy je numerowaé od 0 do 16
(patrz rys.1). Zerowy bajt oznacza
typ bloku. Jest on réwny 0 — jesli jest
to program w BASIC-u, 3 — jesli blok
kodu maszynowego (nagrany przez
SAVE "CODE..." albo SAVE ".."
SCREENS$, ktore oznacza doktad-
nie to samo, co SAVE "...",CODE
16384,6912. Jesli natomiast nagté-
wek ten poprzedza zbiér bedacy
tablicg zmiennych BASIC-a (nagra-
ny przez SAVE DATA...), to jest on
rowny 1 — dla tablic liczbowych lub
2 — dla tablic znakowych.

Nastepne 10 bajtéw, to nazwa
wczytywanego bloku, czyli tekst
pojawiajacy sie po zatadowaniu na-
gtéwka, za napisem "Program:”, "By-
tes:" czy innym.

Bajty 11. i 12. zawierajg dwubajto-
wa liczbe (pierwszy bajt mniej zna-
czacy) oznaczajacg dtugos$é bloku
danych, ktérego ten nagtéwek doty-
czy.

W zaleznosci od typu wczytywa-
nego bloku, bajty od trzynastego do
szesnastego sg w rézny sposéb in-
terpretowane.

Zacznijmy od nagtéwkéw progra-
mow napisanych w BASIC-u. Bajty
13. i 14. oznaczaja numer linii, od kté-
rej ma sie uruchomi¢ program, jesli
byt nagrany przez SAVE "..." LINE
nr. Jesli program byt nagrany bez
opciji LINE czyli po wezytaniu nie uru-
chomi sie samoczynnie, to warto$¢
tej liczby jest wieksza od 32767. Jed-
nym ze sposobdéw unieszkodliwiania
zabezpieczen samostartujacych pro-
graméw w BASIC-u jest zmiana tych
dwoéch bajtow w nagtéwku na war-
to$¢ wiekszg od 32767.

Bajty 15. i 16. zawierajg liczbe
oznaczajacg dtugosé samego pro-
gramu w BASIC-u (bo SAVE " lub
SAVE "™ LINE nagrywajg program
wraz ze wszystkimi zmiennymi, tzn.
zawarto$¢ pamieci od bajtu wska-
zywanego przez zmienng systemo-
wa PROG, do bajtu okreslonego
zmienng E_LINE). Gdy od catkowitej
dtugosci bloku (bajty 11. i 12.) odej-
miemy te liczbe, dowiemy sie ile baj-
tow w tym bloku zajmujg zmienne
BASIC-a. To wszystko, jesli chodzi
o nagtowki programéw w BASIC-u.

W nagtéwkach kodu maszyno-
wego ("Bytes:") bajty 15. i 16. nie sg

wykorzystywane, natomiast 13. i 14.
tworza dwubajtowg liczbe okreslaja-
ca pod jaki adres nalezy wczytaé na-
stepujacy po nagtéwku blok.

W nagtéwkach tablic wykorzysty-
wany jest sposrdd tych czterech, tyl-
ko bajt 14., ktéry przedstawia nazwe
wczytywanej tablicy. Jest on zapisa-
ny tak, jak nazwy wszystkich zmien-
nych BASIC-a (w obszarze od VARS
do E_LINE), tzn. trzy najstarsze bity
oznaczajg typ zmiennej (tutaj bedzie
to tablica liczbowa lub znakowa)
a pieé mniej znaczacych bitow — na-
zwe tej zmiennej”-

Na listingu 1. przedstawiony jest
program tworzgcy procedure umoz-
liwiajaca odczytywanie nagtéwkow
programéw zapisanych na tasmie. Po
jego doktadnym wpisaniu (uwazaj na
wiasciwg ilos¢ spacji w liniach z in-
strukcjami DATA!) uruchom go przez
RUN i poczekaj chwile. Na ekranie
pojawi sie informacja o adresach po-
czatku i konca procedury oraz o jej
diugosci, ktéra powinna wynosi¢ 284
bajty. Jesli tak nie jest, sprawdz, czy
na pewno wpisate$ wszystkie linie
programu. Jesli wszystkie dane byty
poprawne, to na twojej tasmie znaj-
dzie sie procedura "czytacz", dzigki
ktérej bedziesz mogt odczyta¢ kazdy
nagtéwek. Po nagraniu jej na tasme
mozesz juz skasowac program z li-
stingu 1.

Procedura "czytacz" jest reloko-
walna, tzn. bedzie dziatata popraw-
nie niezaleznie od tego, pod jakim
adresem w pamieci sie znajdzie. Mo-
zesz jg wiec wezytal przez:

LOAD "czytacz" CODE adres

a nastepnie uruchamia¢ przez

RANDOMIZE USR adres

i to nawet wielokrotnie. Po uru-
chomieniu, procedura wczytuje pod
adres 23296 (do bufora drukarki)
pierwszy napotkany nagtowek. Jezeli
ze wzgledu na podtaczone urzadze-
nia zewnetrzne nie odpowiada ci ten
adres, to mozesz go zmieni¢ zaste-
pujac w linii 200 programu z listingu
1. liczbe 005B heksadecymalnym
adresem, pod ktéry chciatby$ wczy-
tywacé nagtéwki (dwie pierwsze cyfry
sg mtodszym bajtem tego adresu).
Aby po takiej zmianie unikngé spraw-
dzania sumy kontrolnej w tej linii, na

koncu tekstu ujetego w cudzystowy
zamiast spacji i czterech cyfr sumy
kontrolnej umies¢ litere "s" poprze-
dzong czterema spacjami.

Po wczytaniu nagtéwka procedura
odczytuje informacje w nim zawarte
i wraca do BASIC-a, lecz wczytane-
go nagtéwka nie niszczy, wiec jesli
chcesz, mozesz go dodatkowo obej-
rze¢ wykorzystujac funkcje PEEK.

Samo odczytywanie nagtéwkéw
to jednak troche mato, by méc wia-
mywag sie do blokéw zapisanych na
tasmie. Trzeba jeszcze wiedzieé, co
z tymi blokami zrobié, aby umiescié¢
je w pamieci, nie pozwalajac im sie
przy tym uruchomi¢.

W przypadku blokéw typu "Bytes"
wystarczy zwykle zatadowaé je pod
wymuszony adres, powyzej RAM-
-TOP-u (tzn. powyzej komérki pamie-
ci wskazywanej przez zmienng sys-
temowg RAMTOP), np. przez:

CLEAR 29999: LOAD ""CODE
30000

Metoda ta skutkuje, jesli tylko
wczytywany blok nie jest zbyt dtugi
(moze mie¢ maksymalnie ok. 40K).
Dtuzsze bloki moga sie po prostu
nie zmiesci¢ w pamieci — konieczne
jest wéwczas podzielenie ich na kilka
krotszych czeéci. Niedtugo dowiemy
sie jak to robié.

Podobnie, w przypadku tablic, za-
tadowanie ich nie nastrecza raczej
ktopotow — wystarczy uzy¢ normal-
nej w takich wypadkach instrukciji
LOAD "" DATA...

Gorzej natomiast wyglada wczy-
tywanie programéw w BASIC-u. Sg
one zwykle nagrywane przez SAVE
"..."LINE, a na samym poczatku linii,
od ktérej majg sie uruchomic¢ umiesz-
czone sg instrukcje zabezpieczajace
je przed zatrzymaniem. Najprost-
szym rozwigzaniem jest tadowanie
programu nie przez LOAD", lecz
MERGE ", jednak metoda ta nie
zawsze daje rezultaty. Z tej bezna-
dziejnej wowczas sytuacji istniejg
dwa zasadnicze wyjscia: podmienié
nagtéwek programu lub uzyé przed-
stawionego nizej programu "load/
merge".

Pierwsze z nich polega na zasta-
pieniu nagranego na tasmie nagtow-
ka przez taki sam, ale nie powoduja-

O Typ Typ bloku : 0 - Program
1 1 - Number array
2 - Character array
2 3 - Bytes
3
4
o
NAZWA
&
7
a8
g
10
11 v | dlugosc bloku danych - ile bajtdw trzeba bedzie
i Dlugost zaraz wezytat z tasmy
13 Bytes: adres ladowania bloku
Start Program: nuser linii od ktdrej program sie uruchomi
14 fArray: bajt 14-ty - nazwa zmiennej, 13-ty niewainy
15 Program Program: dlugost samego BASIC-a, (bez zmiennych)
o Bytes, Array: niewaine

Rys. 1



¢y uruchomienia programu. Mozna
w tym celu uzyé programu "COPY
COPY" — wczytaé nagtéwek pro-
gramu, wcisng¢ BREAK, a nastepnie
instrukcjg LET zmieni¢ jego parametr
START na liczbe wieksza od 32767
(tzn. wykonaé np. LET 1 ="32768 —
jesli przerabiany nagtéwek byt wczy-
tany jako pierwszy zbior). Tak zmo-
dyfikowany nagtéowek nagrywamy
gdzies$ na tasme. Usuwamy z pamieg-
ci program COPY COPY i wpisuje-
my LOAD ". Wczytujemy stworzony
przed chwilg nagtéwek, lecz zaraz po
jego zakonczeniu zatrzymujemy ta-
$me. Teraz do magnetofonu wkiada-
my kasete z programem, do ktérego
sie wtamujemy, ale ustawiong zaraz
za nagtéwkiem tego programu — tak,
aby wczytaé tylko tre$¢ programu,
bez oryginalnego nagtéwka.

Druga metoda jest o wiele wygod-
niejsza:

Wprowadzamy do pamieci (z kla-
wiatury lub z tasmy) program "load/
merge" zamieszczony na listingu 2.
Po uruchomieniu zaczyna on czekaé
na pierwszy program w BASIC-u,
ktéry znajduje sie na tasmie. Wczytu-
je go zupetnie tak samo, jak instruk-
cja LOAD ", lecz po zatadowaniu
nie pozwala na jego uruchomienie
— drukuje jedynie komunikat "0 OK",
z informacjg od ktérej linii wczytany
program miat sie uruchomic.

Na listingu 3. przedstawiona jest
procedura, ktdrg tworzy ten program
poprzez POKE-i. Zasadniczg jej in-
strukcjg jest CALL 1821. Poczawszy
od adresu 1541, w ROM-ie znaj-
duje sie procedura interpretujgca
instrukcje SAVE, LOAD, VERIFY
i MERGE. CALL 1821 wskakuje do
srodka tej procedury. Poczatkowa jej
cze$¢ (odczytujgca parametry tych
instrukcji) pomijamy, zastepujac to
w liniach 40 — 90 naszej procedury:
Najpierw przez RST 48 rezerwuje-
my 34 bajty w obszarze WORKSP™),
adres wolnego miejsca przenosimy
z rejestru DE do IX, w linii 80 za-
znaczamy w zmiennej systemowej
T__ADDR, ze chodzi nam o LOAD,
a nie np. VERIFY, a w pierwszym
bajcie nagtéwka do poréwnywania
umieszczamy wartosé 255, oznacza-
jaca, ze ma by¢ wczytany pierwszy
napotkany blok (tzn. program w BA-
SIC-u). Reszty dokonuje procedu-
ra z ROM-u, dziatajgc identycznie
jak LOAD "". Réznica w dziataniu
LOAD a "load/merge" polega na tym,
ze po catkowitym wczytaniu progra-
mu, zamiast wréci¢ przez RET do
interpretera BASIC-a, przepisujemy
zawarto$¢ zmiennej NEWPCC ("nu-
mer linii do ktérej ma by¢ skok") do
PPC ("numer ostatnio wykonywanej
linii") oraz nie dopuszczamy do uru-
chomienia programu — wykonujemy
RST 8 z komunikatem "0 OK". Dzigki
temu przepisaniu, w wydrukowanym
komunikacie znajdzie sie informacja
o numerze linii, od ktérej wczytany
program miat sie uruchomic.

Niecierpliwie czekajac na kolejny
odcinek z tego cyklu poprébuj odczy-
tywaé nagtowki blokéw i wczytywac
zabezpieczone programy w BASIC-
-u. Za miesiac nimi wtasnie dokfad-
niej sie zajmiemy.

Tomasz Surmacz
Robert Dudzik

Listing 1.
10 CLEAR 53997%:
20 LET adr=pocz
30 RESTORE :

40 DATA 10,11,12,13,14,15

30 LET nr=200: RESTORE nr
60 LET s=0: READ a%:
130

70 FOR n=1 TO LEN a%-35 STEF 2

READ a,b,c,d,e,f

LET pocz=&60000

IF a#="." THEN GO TO

80 LET w=16#VAL a¥(n)+VAL a%(n+l)

20 POKE adr,w:
100 NEXT n
110
w linii "snr:
120 LET nr=nr+10:
:";pocz ""koniec
":adr—pocz
140 S5AVE
150 REHM
200 DATA
210 DATA
220 DATA
230 DATA
240 DATA
250 DATA
260 DATA
270 DATA
280 DATA
290 DATA
300 DATA
310 DATA
320 DATA
330 DATA
340 DATA
350 DATA
360 DATA
370 DATA
380 DATA
320 DATA
400 DATA
410 DATA
420 DATA "."

LET adr=adr+1i:

IF VAL a#{(n TO }<>s THEN PRINT
STOP

GO TO &0

130 PRINT "wszystkie dane Ok."’
"zadr-1

"21920009ESDD21005BDDES1111
"OOAF37CDS4605DDE 1 30F23E02CD
"011611C009DD7EOOCDOAOCDDES
"D113010A00CD3IC202A7BSCD1ES
"DSEDS37BSC010200CD3C20DD44
"OCDD4EOBCDZBZ2DCDEIZDE1IDD7E
"00DD460OEDDAEODCSA7202BEBO1
"1%00CD3C20D5DD44610DD4EOFCD
" 2BZ2DCDE3ZZDD1C178E6C0206ECS
"011300CD3C20C1CD2B2ZDCDESZD
"185EFEO3203601700009EBO111
"0018BELODA4AFCTS676FFDIB20T3
"&616D6S676F 20707 26F6772616D
"75200D4175746F 737461727420
"2D206C696E696120D2EE1BO1B1
"O00FEBO10900CD3IC20C13EIFAD 9977
"F&460D7DD7ECGO3ID28033E24D73E
"28D73EZ29D7E1227B5C3E0DD7CY
"04081C2020201C000010181030 268"
"100C0008103840380478000D41
"6A4T726573209C61646F77616E69
"61200D5461626C69636120 B62"

LET s=cs+w

"blad

‘"Poczatek

‘"dlugosc :

"czytacz"CODE pocz.,adr—pocz

1244"
1331"
1265"
1231"
13446"
1664"
1292%
1361"
ig4g"
iz2go"

836"
iz2g1e
1313
ii61®
1239

1383"
1538"

430"
1357¢

4

Listing 2.
1 REM load/merge
2 FOR n=60000 TO &0025:

NEXT n

3 RANDOMIZE USR 40000
DATA 1,34, 0,247,213,221,225,253,54,58,1,

TS & RD 1987
READ a:

POKE n,a :

221,54,1,255,205,29,7,42,66,92,34,69,92,2

07,255

*

*k

Sposéb zapisu zmiennych BASIC-
-a w pamieci jest przedstawiony
w dotaczanym do Spectrum ang. lub
niemieckim podreczniku na stronach
122 — 124, oraz w ksigzce "Przewod-
nik po ZX-Spectrum” na str. 71.
Pierwsze 17 bajtow z tych 34 zostaje
zapetnione przez procedure z ROM-
-u po odczytaniu parametrow wyko-
nywanej instrukcji BASIC-a, drugie
17 to miejsce na wczytywany nagto-
wek. Obydwa te nagtéwki se nstep-
nie poréwnywane, zanim zostanie
wczytany blok danych (sprawdzana
jest zgodnosé nazwy i typu bloku).

Listing 3.

10 3 load/merge
20 3

30 ORG &0000

40 LD BC,34

S0 RST 48

&0 PUSH DE

70 POFP IX

80 LD {(IY+3538),1
20 LD {IX+1),235
100 CALL 1821

110 LD HL, (23618}
120 LD (235621} ,HL
130 RST 8

140 DEFB 255

WARTO PRZECZYTAC

J4

MO
MKROKOMPUTER
ZX SPECTRUM

Minety juz czasy, gdy po-

szukiwania jakiejkolwiek
ksiazki o mikrokomputerach
z gory skazane byly na niepo-
wodzenie. Szczegolnie duzej
liczby publikacji doczekato
sie Spectrum. Kolejna pozycja
skierowang do sympatykow
Sinclaira jest "Mo6j mikrokom-
puter ZX Spectrum” Rolanda
Wactawka, wydana przez Mio-
dziezowg Agencje Wydawni-
cza.

Autor koncentruje sie wy-
tacznie na BASIC-u. Opisane
zagadnienia w sporej czesci
pokrywaja sie z fabryczng in-
strukcja, ale mozna tez zna-
lez¢ kilka uzytecznych i orygi-
nalnych ciekawostek. Ksigzke
czyta sie bardzo przyjemnie,
nie nuzy ona nadmiarem zbyt
madrych sformutowan. W
przypadku literatury popular-
no-naukowej bardzo wazne
jest, by byla ona zrozumia-
ta dla jak najwiekszej liczby
czytelnikéw. | to sie autorowi
udato. "Mo6j mikrokomputer
ZX Spectrum” jest ksiazka,
od ktérej mozna zacza¢ edu-
kacje. Zawiera informacje naj-
wazniejsze, zaprezentowane
w formie gwarantujacej, ze nie
zrazimy sie dé komputera.

(7-)

"Moj
mikrokomputer ZX

R. Wactawek,

Spectrum”, Miodziezo-
wa Agencja Wydawni-
cza,Warszawa 1987,
wydanie 1, naktad 60
tys. egz. Cena 180 zi.
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Jednym z przebojow 1986 roku byta gra firmy
DURELL zatytutowana SABOTEUR. Autor, Mike
Richardson, juz w potowie 87 roku wydat dru-
ga czesc tej gry. Tak, jak pierwszy sabotazysta,
miat za zadanie wykras¢ z warowni dyskietke,
podiozy¢é bombe i uciec $miglowcem, tak jego
nastepczyni ma do wykonania misje duzo bar-
dziej skomplikowana.

Sabotazystka dostaje sie do warowni przy
pomocy lotni. W budynku czekaja same przy-
jemnosci — ogromni straznicy z laserami (lub
bez), pantery, drzewka, windy, telewizory, pudel-
ka, nietoperze, zalane korytarze i wiele innych.

Na wszystko jed!
powiednio uderzon
pantera konczy zy\
drzewo mozna sie \
ta¢ winde, wyjac z p
przed nietoperzem
stylem dowolnym.

Teraz cos o bud)
kondygnaciji potacz
mi w podtodze. Mai
dzy dwoma stupan
elektryczny, dwie v
motocykl, bardzo p!

Co wilasciwie ta
lezy to od wybrane
do 9. Do wybrania
szy potrzebna jest
czeniu pierwszej m
giej itd. Dla leni po
misja 2 — JONIN,
— SAIMENJITSU.

To jeszcze nie k
misja polega na




1ak jest sposob. Straznik od-
y pada na ziemie bez ducha,
vot po ciosie w szczeke, na
vdrapaé, mozna tez przywo-
udetka narzedzie, schyli¢ sie
i urzadzi¢ maraton ptywacki

/nku. Zbudowany jest z kilku
onych drabinkami i... dziura-
ny tez line rozciagnieta mie-
1i, rakiete na wyrzutni, ptot
vindy i podziemia. Stoi tam
rzydatny w ucieczce.

zrobi¢ nasza bohaterka? Za-
go poziomu trudnosci od 1
0ziomu Wyzszego hiz pierw-
znajomos$¢ hasta. Po ukon-
sji otrzymamy hasto do dru-
daje kilka pierwszych haset:
3 — KIMI, 4 — KUJI KIRI, 5

oniec urozmaicen. Pierwsza
icieczce motocyklem z bu-

dynku, druga — piechota, w trzeciej trzeba juz
znalez¢ kawatek tasmy perforowanej (ukryta
w skrzynkach). Potem trzeba bedzie wylacza¢
elektryczny ptot i wykonywac¢ wiele innych wy-
magajacych sprawnych rak czynnosci. Ukon-
czenie dziewiatej misji jest bardzo trudne, trze-
ba tam wykona¢ wszystko naraz (ptot, 14 czesci
tasmy itp.).

Tak, jak w pierwszej czesci, na ekranie po-
kazana jest zawarto$¢ kieszeni sabotazystki,
ewentualne interesujace przedmioty w poblizu,
stan energii (wlasciwie sity witalnej) i zegar. Te
dwa ostatnie wskazniki mozna wyeliminowac,
ale o tym opowie POKErzysta na nastepnych
stronach.

Autor: Mike Richardson

Firma: DURELL

Komputer: ZX Spectrum 48/+, Commodore
64/128, Amstrad/Schneider

(mp)



‘o GREAT ESCAPE

Koperte nadestat Adam Kieput z Laricuta

KUNG Ul
ASTER'

FLAYER + OEH 3
=EORE 0
eteRGY T
eHENY I

Drugie tegoroczne notowanie nie przyniosto rewe-
lacji. Zniknagt nawet BOULDER DASH, chyba juz bez-
powrotnie. Propozycji tez jest niewiele — tylko 1911 na
103 tytuty.

ATARI
AMSTRAD
COMMODORE
SPECTRUM

—
x
x
x

‘ POP EYE

KUNG-FU MASTER

2 BARBARIAN
3 NIGHT SHADE
4 ANTIRIAD
5 EQUINOX

MISS PACMAN

Thomas wiele sobie obiecywat po pierwszej
randce z Sylvig. Diugo spacerowali po waskich
uliczkach Szanghaju. Kiedy zapadt zmrok, posta-
nowili wraca¢ do domu. Byli juz blisko celu, gdy
nagle z ciemnego zautka wynurzyt sie podejrzany
osobnik. W jego dtoni btysneto ostrze noza. Reak-
cja Thomasa byta natychmiastowa. Napastnik nie
spodziewat sig, ze Thomas byt adeptem szkoty
wschodniej sztuki walki w klasztorze Shao-Lin. Do-
brze wymierzone kopniecie wytracito ndz z reki ban-
dyty, a silny cios w podbrddek powalit go na ziemie.
Nie byt to jednak koniec walki. Zewszad nadbiegaty
ciemne typki, by poméci¢ swego kolege. Thomas
zajety walkg nie zauwazyt, ze zamaskowane posta-
cie zwigzaty i uprowadzity Sylvie. W oka mgnieniu
teren opustoszat. Thomas rozejrzat sie szukajgc
dziewczyny. Nie byto ani jej ani napastnikow. Po
catonocnym poszukiwaniu zmeczony dowldkt sie
do domu. Rozumiat juz, co byto celem napasci. Nie
widziat szans odzyskania ukochanej. Pogrgzony
w depresji myslat tylko o niej.

Pewnego dnia otrzymat list od pana X, z ktérego
dowiedziat sig, ze Sylvia porwana zostata przez sta-
rego i poteznego Ninje, i ze jest wigziona w ogrom-
nym patacu Ninji na najwyzszym pietrze. Thomas
natychmiast ruszyt na pomoc ukochane;.

-
x
x
x

l, X | X | X| X

7 CHEQUEREDFLAG! | | |~

8 GLADIATOR
9 DAM BUSTERS

l X | X X

-
x
x
x

<«
x
x
x

Patac Ninji ukryty byt wsréd drzew. Thomas
ostroznie zblizat sie do wejscia. W poblizu nie byto
zywej duszy. Mistrz ostroznie wszedt do $rodka. Le-
dwo przestapit prég, rozlegt sie trzask i brama za-
trzasneta sie. W tej chwili uchylity sie drzwi w korcu
sali. Thomas podbiegt do nich i zagtebit sie¢ w cze-
lus¢ ciemnego korytarza. Powoli szedt naprzéd omi-
jajac ukryte klapy-putapki. Nagle zauwazyt sungce-
go prosto na niego mezczyzne. Nie miat watpliwosci
co do jego zamiaréw, uprzedzit wiec jego atak. Jak
spod ziemi wyr6st przed nim nastepny napastnik
lecz tego Thomas takze powalit.

Podobnych niespodzianek spotkat jeszcze wiele.
Po ziemi petzaly weze, znienacka wybuchaty kolo-
rowe ognie, dym gryzt w oczy a z ukrytych w Scia-
nach drzwi wylatywaty roje wirujacych nozy. Nic nie
zdotato powstrzymaé¢ Thomasa przed nieustannym
parciem naprzdd. Pokonat w ten sposéb cztery pieg-
tra i wreszcie znalazt sige przed komnatg poteznego
Ninji. Bez wahania wtargnat do $rodka. Tu czekata
go najcigzsza proba, z ktérej tez wyszedt zwycigz-
ko. Mnisi z klasztoru Shao-Lin mogli by¢ z niego
dumni. A z Ciebie?

Firma: Ocean Software
Komputer: Commodore 64/128, Spectrum 48/
+1+2, Amstrad/Schneider. ( m. p_)

KROL | KROLOWA GIER

Nagrody — zestawy programoéw komputerowych otrzymujg Jo-
anna Molenda z Krakowa i Janusz Juszczak z Kalisza.

JOASIA MOLENDA lat 12, zamieszkata w Krako-
wie, ul. Siewna 21a m 61, jest uczennica Szkoty
Podstawowej Nr 109. Jej hobby to ptywanie i stad
chyba ulubiong gra Joasi jest SUBMISSION na
ATARI 800 XL.
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JANUSZ JUSZCZAK lat 14, zamieszkaty w Kali-
szu, ul. Grunwaldzka 21, chodzi do VIII klasy Szkoty
Podstawowej. W domu ma Amstrada i ulubiong gre
— SKOOL DAZE. W wolnych chwilach oprécz gra-
nia i programowania zajmuije sig elektronika.



CO JEST GRAME

BARBARIAN

Byt stoneczny zimowy dzien. Mieszkarcy
wioski byli zajeci swoimi sprawami. Nie przeczu-
wali zblizajgcego sie niebezpieczenstwa. Nagle
z lasu wypadli nieznani wojownicy i rzucili si¢ na
mieszkancow. Czes$¢ mieszkancoéw stawita opor,
krwawo sttumiony.

Rycerze spod znaku Weza zabili wszystkich
mezczyzn i cze$¢ kobiet i dzieci. Wér6d pojma-
nych znajdowat sie maty Conan. Jego i paru in-
nych chtopcéw wzieto do napedzania olbrzymie-
go kota. Ciezka praca juz po roku wykonczyta
potowe ludzi. Po dziesigciu latach olbrzymie koto
pchat tylko jeden cztowiek — Conan.

Po pewnym czasie uwolniono go i skierowano
do walk gladiatorskich, ku uciesze gawiedzi. Tu
Conan nauczyt sie walczy¢ i juz po kilku latach
stat sie niezwyciezonym wojownikiem. Darowano
mu dzieki temu wolno$¢. Wreszcie spetnito sie
marzenie Conana — by¢é wolnym. W podswia-
domosci czut, ze musi zem$ci¢ sie na rycerzach
spod znaku Weza.

| wlagnie w tym momencie zaczyna sie two-
ja rola. Musisz zabi¢ wszystkich pilnujacych cie
dwudziestu wojownikow Weza (Barbarian Game
1), w drugiej czesci po pokonaniu gwardii czarow-
nika zmierzysz sig z nim samym, by uwolni¢ wie-
ziong przez niego dziewczyne.

Gra w wersji na ZX Spectrum ma mozliwosci
wybrania 1 lub 2 graczy oraz opcji Kempston,
Sinclair lub Keyboard. W lewym gérnym rogu
znajduje sie twoja energia za$ w prawym — ener-
gia przeciwnika. Wygra ten kto dobierze drugie-
mu catg energie lub po prostu obetnie drugiemu
glowe.

Barbarian czyli po polski barbarzynca jest
komputerowg wersja filmu pt: "Conan Barbarzyn-
ca".

Firma: Palgce Software
Komputer: ZX Spectrum 48/+, Commodore 64/
/128, ATARI 800XL/520ST, Amstrad/

POKE:zyst

Ostatnio w tej rubryce pojawity sie utatwienia do gier zali-
czanych do "nowosci" i kopiowanych specjalnym interface.
Pozna¢ je mozna po tym, ze podczas tadowania na ekra-
nie znajduje sie jeden z napiséw: "M1 LOADING", "Jack
OLantern presents" lub "BILL GILBERT PRESENTS". Tak
oznaczona gra sktada sie z czterech zbioréw programu pi-
lotujacego, zbioru gtéwnego, obrazka i zbioru dekodujaco-
-startujacego. Loader napisany jest w jezyku maszynowym
i nie jest tatwo wpisa¢ utatwienia. Dla zacietych graczy nie
majacych wiele wspdlnego z programowaniem podam
sposob 'zapoke'owania" takiej gry na przyktadzie PAPER
BOY:

1. Zatadowa¢ komenda MERGE "' zbi6r oznaczony PA-
PER BOY i zatrzymaé tasme.

. Napisa¢ POKE 23838, 201: RUN (w przypadku BILL
GILBERT — 23985,201 )

. Wigczy¢ magnetofon.

. Po zaladowaniu catego programu pojawi sie raport
OK. Nie czyszczac ekranu (sic!) wpisa¢ z Bajtka POKE
48023,201.

5. Uruchomi¢ gre komendg RANDOMIZE USR 24833. W

ten sposéo poprawi¢ mozna wszystkie gry w/w formatu.

A oto utatwienia do innych, starszych gier:

ANDROID Il POKE 52262,0: POKE 53894,0

PYJAMARAMA POKE 48670,0

EVERYONE'S A WALLY POKE 28215,0

THE FALL GUY POKE 27235,0

STOP THE EXPRESS POKE 34464,183

ALIEN 8 POKE 45121 ,x — koniec gry

~WOW N

Schneider. (wso)
DUN DARACH POKE 34999,255
TIR NA NOG POKE 34202,255
MONTY MOLE POKE 38004,0
CYCLONE POKE 38291,50: POKE

63892,160: POKE 63893,146

DIGGER DAN POKE 25559,0: POKE 26363,0
SAM SPADE POKE 25215,0: POKE 26381,0

SPECTRAL PANIC
STRANGE LOOP
COSMIC CRUISER
KOKOTONI WILF

POKE 28522,0

POKE 63159,0: POKE 63161,0
POKE 25373,0

10 CLEAR 24100: LOAD ""CODE:
LOAD "™ CODE: RANDOMIZE
USR 65100: LOAD "CODE 30
POKE 28929,9: POKE 28934,8:
POKE 28939,8: RANDOMIZE
USR 41712

BLADE ALLEY POKE 58201,0

FRED POKE 31171,0

JETPAC POKE 25020,255: POKE 26075,0

BATTLERACE POKE 44641,0

AQUARIUS POKE 31055,0

ARCADIA POKE 25776,0

NIGHT SHADE POKE 58056,0: POKE 5744,0,0:
POKE 53442,0: POKE 53443,12:
POKE 51105,0

SABOTEUR I POKE 37122,0: POKE 61340,201

Gracz

Jak ukonczy¢ gre BERK 3? Jak przej$¢ komnate z ling? W zamian za
pomoc stuze opisami gier HARBOUR ATTACK i FIRE ANT.

Henryk Tur, ul. Kazimierza W. 1/2, 37-700 Przemys|
Mam ATARI 130 XE i nie umiem gra¢ w gre¢ UNIVERSAL HERO. Po-
mocy!

Pawetl Kucharuk, ul. Dzierzona 35,44-100 Gliwice

Kto z czytelnikéw przysle mi doktadne plany i opisy do gier PYJAMA-
RAMA i CHIMERA? Bede bardzo wdzieczny.

Ryszard Tabaka, ul. Budowlanych 19/10, 32-600 Oswiecim.
Posiadam ATARI 65 XE i nastepujace gry: KARATEKA, GREEN BE-
RET, UNIWERSAL HERO, CAPTURE THE FLAG i ROAD RACE. Jed-
nak potrzebne mi sg opisy do nich. Prosze o pomoc.

Bartosz Jankowski, ul. Kolberga 19,41-710 Ruda Slqska 10 Wirek
Uprzejmie prosze czytelmkow Bajtka o przystanie mi opiséw gier: EU-
REKA 1, 2, 3, 4, 5. W zamian przesle opisy ciekawych gier.

Jarostaw Klima, ul. Sikorek 28A, 40-537 Katowice
Nie znam Poke'éw do gry EVERYONE'S A WALLY na Spectrum i pro-
Sz€ 0 pomoc.

Tomek Mackowiak, ul. Klaudyny 14 m 64,01-684 Warszawa
Jak uzyska¢ nie$miertelnos¢ w grach: MONTEZUMA'S REVENGE,
SNOKIE, KARATEKA, SKY BLAZER, ROAD RACE, STAR FIGHTER,
KANGAROO.

Marcin Prokop, ul. Szaseréw 102/7, 04-335 Warszawa
Ludzie! Pomocy! Juz od miesigca w grze CAULDRON mecze wspania-
ta czarownice Orfidyne, ktéra dzigki mnie traci wszystkie swoje zycia.
Prosze o przystanie do tej gry nie$miertelno$ci. Czarownica bedzie
Wam wdzigczna. Komputer C64.

Pawetl Koncewicz, ul. Rewolucjonistow 8/16,42-500 Bedzin
Nie wiem, jak zakonczy¢ gre AGENT USA i co robié, w tunelu w grze
DIMENSION X na komputer ATARI.

Stawomir Micherda, os. 700-lecia 39/5, 34-300 Zywiec
Szukam opisu do gier AGENT USA WARGAMES |, NIGHT CITY na
ATARI 800 XL. W zamian oferuje opis do gry GHOSTBUSTERS.

Dominik Homa, ul. Cegielniana 24/16, 30-404 Krakow
Licze na Waszg pomoc! Prosze o informacje na temat gier na ATARI:
ACTION BIKER, CHIMERA, TIME SLIP, MONTEZUMA'S REVENGE.

Adam Czeczuk, ul. Grunwaldzka 15,17-100 Bielsk Podlaski
Mam problem z grami COLUMBIA i CHIMERA. W zamian proponuje
opisy do gier; ONE ON ONE, TRANZ AM, FIGHTER PILOT, JET SET
WILLY, KNIGHT LORE.

Bartosz Makswiej, ul. Lipowa 21a m 5,02-100 Wegrowice
Pomocy! Nie wiem, jak bawi¢ sie grami: MONKEY MAGIC, DOMAIN
OF THE UNDEAD, MINER 2049 w wersji na ATARI 65 XE.

Tomek Szulc, ul. Obornicka 8/19, 91-039 £6dz Prosze o pomoc w grze
WILD WEST na C64.
Adrian Nowak, ul. Sobieskiego 488, 42-580 Bedzin 7
Bardzo prosze o przystanie mi krétkich opiséw gier: BEAR GEORGE,
UNIWERSAL HERO, CAVELON. Mam Timex 2048.
Magdalena Chmielak, ul. Rodzinna 8/6, 57-300 Klodzko
Pomézcie mi rozpoczaé gre B.C.BILL na ZX Spectrum.
Tomek Ufnarski, ul. M. Sktodowskiej 2,05-420 Jozefow
Mieszkamy w Libii i nie mamy dostepu do zadnych opiséw gier. Szuka-
my opiséw do gier: ALIEN 8, SIR FRED, N.O.M.A.D., ACTION BIKER
i ASTERIX. Bardzo chcieliby$my nawigza¢ korespondencje z posiada-
czami ZX Spectrum.
Lukasz Krzyzanowski, Krzysztof Zaremba,
Polish Medical Staff, Po Box 77, Libya Zliten
Chciatbym posiada¢ gre ROLAND ON THE ROPES, lecz nigdzie nie
moge jej dosta¢. Bede bardzo wdzigczny za pomoc.
Radostaw Kozielski, Pl. Wolnosci 7, 89-115 Mrocza
Bardzo prosze o przystanie mi doktadnego planu gry MONTEZUMA'S
REVENGE na mikrokomputer ATARI 800XL.

Mateusz Kasprzak, ul. 1-go Maja 67/17, 32-100 Proszowice
Potrzebny mi jest opis do gry UMBA oraz nie$miertelnosci do gier: PY-
JAMARAMA i KNIGHT LORE

Sebastian Miernik, ul. Prochnika 135/8, 53-407 Wroctaw
Zwracam si¢ do czytelnikéw Bajtka o przystanie mi krétkiego programu
muzycznego na mikrokomputer Spectravideo 738 MSX.

Tomasz Zalewski, ul. Sniadeckich 25¢/7,75-900 Koszalin
Posiadam "wnetrze" Spectrum 48 o oznaczeniu ISSUE 4B. Pilnie po-
szukuje obudowy z klawiaturg, najlepiej od Spectrum+. Ostatnia na-
dzieja w Czytelnikach Bajtka. Bardzo prosz¢ o pomoc.

Tomasz Szymaniuk, ul. 1 Maja 19, 32-540 Trzebinia
Koniecznie potrzebuje opisy i sposoby uruchomienia gier: HOBBIT

i DUN DARACH.

Maciej Patka, ul. Walecznych 32 m 7, Wroctaw
Szukam opisu gier: TECHNICIAN TED, SIR FRED, PYJAMARAMA,
SCUBA DIVE, ELITE, BLUE THUNDER, BOOTY, MONTY MOLE.

Lech Kitlasz, ul. Czysta 22/1,16-010 Wasilkow
Poszukuje programéw Mega-Basic, Fifth, Blast, Toolkit, Mons 3, Gens
3. W zamian oddam Beta-Basic 3.0 i kompilator FP V 1.7 oraz wiele
innych.

Y Marcin Ortowski, ul. Radomska 38, 71-002 Szczecin
Prosze o pomoc w grach: SILENT SERVICE, KENNEDY APPROACH
i MONTEZUMA'S REVENGE.

Michat Rosiak, ul. Jedlinska 5 m 1,02-929 Warszawa
Szukam nie$miertelnosci do gier: RAMBO, COMMANDO, FIRELORD,
FLYER FOX na Spectrum, a takze wykazu programéw symulacyjnych
na ten komputer.
Bernard Adamczyk, ul. Jodkowa 1/6, 71-114 Szczecin
Poszukuje klawiszy sterowania do gier: RED MOON, FRANK'N'STE-
IN, HUNTER KILLER, DELTA WING, SPITFIRE 40, SOASH, YIE-AR
KUNGFU, ARNHEM.

Wojciech Kacperski, ul. Chatubinskiego 19/61c, Gdynia-Chetm
Prosze o pomoc w grach na Commodore 64: W.A.R., SPY Vs SPY llI,
THE LAST NINJA (co zrobi¢ ze smokiem ziejacym ogniem?).

Marek Ptaszynski, ul. Lumumby 101/105, 80-371 Gdansk-Oliwa
Pilnie poszukuje gier na ATARI: TIME-PILOT, GUN SMOKE, YIE-AR
KUNGFU, KUNG-FU MASTER, PHOEENIX, COMMANDO.

Pawet Skrzypinski, ul. Dzierzynskiego 6 m 17, 96-100 Skiernie-

Poszukuje doktadnego opisu programéw g|er na Atari 800 XL: MONTY
MOLE, GHOSTS'N GOBLINS, PITFALL

Tomasz Bartosiewicz, ul. Fromborska 4a, 85-724 Bydgoszcz
Nie wiem, jak graé w COMBAT LYNX na Amstrada 6128. Potrzebne mi
sa tez klawisze sterujace (uzywam klawiatury).

Jacek Fagowski, ul. Harcerska 16 m 36, 05-820 Piastow
Potrzebuje doktadny opis gry ZORRO na komputer ATARI (nie umiem
wyj$¢ z grobowca).

Maciej Mikulski, ul. Swierkowa 2, 44-100 Gliwice

Jestem uzytkownikiem Spectrum+, prosze o pomoc w grach: BRIAN

BLOODAXE, MONTY'S RUN, HEARTLAND, CHILLER, PYJAMARA-

MA. W zamian oferuje kserokopie opiséw do NODES OF YESOD, RO-
BOT MESSIAH, COBRA STALLONE, TRAP DOOR.

Krzysztof Dega, ul. Bydgoska 61c m 3, 64-920 Pita 4
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WARTO PRZECZYTAC

KOMPUTERY
OSOBISTE

Z Wydawnictwami Komuni-
kacji i Lacznosci zwiazali sie
na diluzej trzej autorzy "Prze-
wodnika po ZX Spectrum" Da-
riusz Madej, Krzysztof Marasek
i Krzysztof Kurytowicz. Kolej-
ne ich dzielo — "Komputery
osobiste" to skarbnica wiedzy
o mikrokomputerach. Ksigzka
ta moze by¢ znakomitym pre-
zentem rowniez dla kogos, kto
nie ma zamiaru spedza¢ poto-
wy dnia przy klawiaturze. Znaj-
dziemy w niej ogromna ilos¢
wiadomosci i odpowiedz na

wiele pytan, ktore intryguja nie
tylko informatykow. Przyda sie
tez rodzicom, ktorych dziecko
w kazdej chwili moze poprosic¢
o wyjasnienie, co to jest mikro-

komputer. Zawiera obszerne
komentarze poswiecone sprze-
towi, jezykom programowania,
programom uzytkowym. Ula-
twia zrozumienie, ze komputer
jest bardzo wyrafinowanym
urzadzeniem, ktérego zastoso-
wanie nie konczy sie tylko na
grach.

Wydawnictwu i autorom na-
leza sie gratulacje, ze zdazyli
umiesci¢ w ksiazce informa-
cje niemal z ostatniej chwili,
o twardych dyskach, dyskach
optycznych, drukarkach lasero-
wych, nhowoczesnych pakietach
oprogramowania czy nhajnow-
szym sprzecie.

Duza pomoca dla czytelni-
ka sg bardzo tadne i czytelne
ilustracje, ktore czesto wiecej
moéwia niz Kkilkustronico- wy
wywod. Znakomitym tego przy-
kltadem jest np. rozdziat po-
Swiecony sieciom lokalnym.

(7.j.)

D. Madej, K. Marasek, K.
Kurytowicz, "Komputery
osobiste", Wydawnictwo
Komunikacji i tacznosci,
Warszawa 1987, wydanie |,

nakiad 150 tys. egz. Cena
500 zi.
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ZAMIESZANIE

NA

Jednym z bardziej skomplikowa-
nych ukiadow cyfrowych w mikro-
komputerach CPC Amstrad jest
sterownik monitora ekranowego.
odpowiedzialny za kontrole genero-
wanego syghatu wizyjnego.

CRTC 6845 jest programowalny za posrednictwem
19 wewnetrznych rejestréw, dostepnych przez dwukie-
runkowy 8-bitowy port, ktérego tylko dwa adresy (wrdci-
my do tego nieco pozniej) wystarcza do zmiany zawar-
tosci tych rejestrow. Rejestry 16 i 17 odpowiedzialne sg
za obstuge pidra Swietinego, lecz sg niedostgpne dla
uzytkownika, za$ rejestr 18 posredniczy w programo-
waniu 18 pierwszych. Interesujg nas wiec rejestry od
0do 15.

Rejestr | Funkcja Zakres

0 Catkowita ilo§¢ znakéw w wier- 0-255
szu plus synchronizacja

1 llos¢ wyswietlanych znakéw 0-255
W wierszu

2 Synchronizacja pozioma (pozy- 0-255
cja)

3 Diugo$¢ synchr. poziomej 0-15

4 Catlkowita ilo§¢ wierszy w pionie | 0-127

5 Synchronizacja pionowa 0-31

6 llos¢ wyswietlanych wierszy 0-127

7 Synchronizacja pionowa (pozy- 0-127
cja)

8 Tryb wyswietlania 0-3

9 llo$¢ linii w wierszu -1 0-31

10 Linia w wierszu, od ktérej kursor 0-31
konczy przestanianie znaku

11 Linia w wierszu, na ktérej kursor 0-31
konczy przestanianie znaku

12 Adres pamigci ekranu (bajt 0-255
starszy)

13 Adres pamieci ekranu (bajt 0-255
mtodszy)

14 Pozycja kursora (bajt starszy) 0-255

15 Pozycja kursora (bajt mtodszy) 0-255

Standardowe warto$ci wynoszg przyktadowo:
w MODE 1 R0=63, R1=40, R2=46 i R3 = 142. Parame-
try ekranu w pionie: R4 = 38, R5=0, R6=25 i R7=30. Do
zapisania danych w odpowiednich rejestrach wystarczy
znaé dwa adresy wspomnianego wyzej PORTu: &BC00
— w celu wybrania rejestru i &BD00 dla wprowadze-
nia pozadanego parametru. Wpisanie wartosci "1" do
rejestru 8 wymaga wiec wprowadzenia (w BASIC-u)
nastepujacej sekwencji: OUT &BC00,8: &BD00,1. Nie
zachecam jednak do daleko idgcych eksperymentow,
gdyz bez doktadnej znajomosci wszystkich parametréw
technicznych CRTC 6845 i umiejetnosci programowa-
nia mozna doprowadzi¢ do ZNISZCZENIA uktadu. Ni-
niejszy opis ma tylko utatwi¢ zrozumienie potencjalnych
mozliwosci sterownika monitora, natomiast bezpieczne
zmiany parametréw zapewni program "PRSCROLL.
BIN" utworzony po wpisaniu i uruchomieniu programu

EKRANIE

ladujacego "PRSCROLL.BAS". Program nalezy wpi-
sywac¢ po wczedniejszym uruchomieniu "Weryfikatora"
z poprzedniego numeru "Bajtka". Liczby w nawiasach
kwadratowych sg

sumg kontrolng generowang przez "Weryfikator"
i stuzg tylko do sprawdzania poprawnos$ci wpisywania
linii programu. Nalezy réwniez pamigta¢ o wtozeniu
dyskietki do stacji przed uruchomieniem programu ta-
dujacego. W wyniku zatadowania powstatego w ten
sposéb programu (LOAD "PRSCROLL.BIN", &A000)
uzyskujemy dwa sposoby zmiany organizacji wyswietla-
nia ekranu: CAL& A000, ile razy, kierunek — gdzie "ile
razy" okresla krotno$¢ przesuniecia linii catego ekra-
nu, natomiast "kierunek" = 1 dla przesuniecia w goére
i = 0 dla przesunigcia w dét; CAL& A000, lewy, prawy,
gorna, dolna, ile razy, kierunek — gdzie "lewy, prawy,
gorna, dolna" sg parametrami okreslajgcymi fragment
ekranu (tak jak przy okreslaniu parametrow WINDOW)
a "ile razy, kierunek" majg podobne funkcje jak w po-
przednim przyktadzie. Krétki program demonstracyjny
"DEMO" spowoduje nieco zamieszania wytgcznie dla
usprawiedliwienia tytutu publikacji. Za zamieszanie
w gtowach odpowiada nizej podpisany...

Wojciech Ziotek
10 "PRSCROLL (loader PRSCROLL.BIN [35501
20 MEMORY %9FFF [1341]
30 FOR i=RA000 TO BRAO3T STEF 8 [1020]
40 FOR j=i TO i+7:READ a¥% [9941
50 c=VAL("%&"+a¥):POKE j,c:NEXT:NEXT [31831
60 SAVE "Prscroll.bin" ,b,%A000,%3%9 [2607]
70 DATA fe,02,28,26,fe,06,c0,dd [13021
80 DATA Se,04,1d,dd,be,06,2d,dd [9301
90 DATA 56,08,15,dd,b6,0a,25,dd [16301
100 DATA 44,02,c3,e5,d5,af,dd,46 [9821
110 DATA 00,cd,50,bc,d1,el,ct,10 [805]
120 DATA f1,c9,dd,46,02,c5,af,dd [1492]
130 DATA 4b,00,cd,4d,bc,cl,10,§5 [2026]
140 DATA c9,00,00,00,00,00,00,00 [15641
150 END [1101

10 ‘Program demonstracyiny DEMO [267831]
20 LOAD "prscroll.bin®,%A000 [27941
30 MODE 1:CLS [1104]
40 FOR b=1 TO 15:PRINT "CALL

&A000,ilerazy,kierunek":NEXT b [45342]
50 FOR i=1 TO 4 [450]
&0 CALL %&A000,1,0 8881
70 FOR a=1 TO 1000:NEXT a [1143]
80 CALL &A000,i,1 [8711
20 FOR a=1 TO 1000:NEXT [1433]
100 NEXT i [373]
110 MODE 2:FOR c=1 TO 15 [1930]

120 PRINT "CALL %A000, lewy, prawy, gorna,

dolna, ilerazy, kierunek" [49311
130 NEXT c [3811
140 FOR i=10 TO 40 STEP 10 [4991
150 CALL %A000,1,i,2,i,3,0 [13591
160 FOR a=1 TO S00:NEXT a [12081
170 CALL %A000,1,i,2,i,3,1 [13581
180 FOR a=1 TO SO0:NEXT a [12081
190 NEXT i [373]
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Komputery Amstrada
CPC 6128 sprzedawane sa
Z jedna 3 calowg stacja dys-
kow. Producent przewidziat
mozliwos$é dotaczenia dru-
giego takiego samego na-
pedu. Z pewnych wzgledéw
bardziej uzyteczne moze sie
okazaé zastosowanie stacji
5i 1/4 cala.

Do przerdbki potrzebne sa dwa
34-stykowe zlacza krawedziowe, pot
metra 34-zytlowego kabla, dwa prze-
taczniki i dodatkowy zasilacz dwu-
napigciowy: 12V 700mA, 5V 500mA.
Oczywiscie niezbedny jest tez typowy
5 calowy naped dyskéw np, TEAC
360 KB.

Konieczne potaczenie migdzy sta-
cjg a komputerem przedstawiono na
rys.1. Przetaczniki "READY" i "HEAD"
zapewniajg wtasciwag prace urzadzen.
Sygnat READY podawany recznie
stuzy do poinformowania kompute-
ra, ze w stacji znajduje sie dyskiet-
ka. Poza programami typu DISCKIT
przetacznik ten powinien by¢ stale
zwarty. Sygnat "HEAD", takze poda-
wany recznie, pozwala na dostep do
obu stron dyskietki bez koniecznosci
jej przektadania i robienia dodatko-
wych dziurek w kopercie.

Jonasz Mayer
stacgja CPC
dyskouw 6128
nie uzywane 2o 0 33
nie uzywane 4 0 031
drive 3 6 0 o029
index 8§ o0 27
drive 0 160 o o 25
drive 1 1z 0023
drive 2 14 o o2l
motor on 16 0— 0 19
direction 18 o0—m™ 0 17
step 20 15
write data 22 13
write enable 24 11
track 88 26 9
write protect 28 7
read data 30 5
SEIEG head gg D—l o g
ready 0 r—o
o o
head / / ready
i 1
Masa 1,3,...,33 2,4...,34

Rys. 1 — Potaczenie miedzy stacjq dyskow
a komputerem Amstard CPC

6128
1.+12V 700 mA
2.gnd

3.gnd

4.+5V 500 mA

Rys. 2 — Lqcze zasilajgce stacji dyskow

AMSTRAD INFO

KLAN AMSTRAD-SCHNEIDER

Jesli zamierzamy pisaé¢ programy, mo-
gace roznie dziala¢ w zaleznosci od typu
komputera, na ktorym sa uruchamiane,
to przedstawiony ponizej program ulatwi
nam zrobienie tego. Jesli nie, to i tak pro-
blemy poruszone w tym krotkim artykule
moga okazac sie interesujace dla posia-
daczv 8-bitowych komputerow firmy Am-
strad.

Prezentowany program sktada sig¢ z dwéch czesci: jed-
nej napisanej w Turbo-Pascalu i drugiej w assemblerze.
Program pascalowy zawiera dwie procedury VERSION |
INFO. Kazda z nich wypisuje dane o komputerze po wcze-
$niejszym odwotaniu sie do systemu operacyjnego poprzez
funkcje RSX'a, dostgpne dzieki krotkiemu programowi
w assemblerze.

W procedurze VERSION rekord INFO ma nastepujace
znaczenie:

a=0 — komputer: CPC 6128

a<>0 — komputer: PCW 8256/8512

b.c — zawierajg numer wersji BIOS'a

h,| — zawierajg numer wersji ROM'u (istotne tylko dla

CPC, poniewaz PCW nie ma zadnego ROM'u. W
procedurze INFORMATION rekord ten ma naste-
pujace znaczenie:

a=0 — 1 stacja dyskow

a<>0 — 2 stacje,

b — liczba blokéw pamigci, kazdy ma 16 kB

¢c=0 — brak interface'éw, w przypadku CPC oznacza

brak tylko RS-232C

c<>0 — oznacza potaczony RS-232C dla CPC, a dla
PCW oznacza takze podtaczenie ztgcza CENTRONICS.
Narzedzia potrzebne do pracy sg nastepujace:

1. Turbo-Pascal — kompilator i edytor,

2.M80 — assembler (jesli nie mamy, to warto sie w nie-

go zaopatrzy¢, bo dostepny na dyskietce firmowej RMAC

nie akceptuje kodéw Z80)

3. GENCOM.COM  — umozliwia tworzenie RSX-6w i ich

taczenie ze zbiorami typu .COM

4. LINK.COM — konsolidator (ang. LINKER)

Zbiory GENCOM.COM i LINK.COM znaiduja sie na dyskiet-

kach systemowych.

Metoda postepowania:

1. przy pomocy edytora Turbo-Pascala tworzymy dwa zbiory
tekstowe:

a. INF.PAS — wersja zrdédtowa programu pascalowego,

b. INF.MAC — wersja zrodtowa programu assemblerowego.

2. kompilujemy na dysk zbiér INF.PAS wybierajac adres
koncowy COOO H przy pomocy opcji O i E (patrz opis
Turbo-Pascala)!, otrzymujemy zbiér INF.COM

3. na zbiér INF.MAC dziatamy assemblerem M80:

A>m80 = inf <RETURN>

4. wykonujemy operacje:

Aslink inf op

Asren inf.rsx = inf.prl

A>gencom inf inf

W wyniku poprawnego wykonania tych operacji uzysku-
jemy zbiér INF.COM, ktéry po uruchomieniu na komputerze
da na ekranie wydruk podobny do przedstawionego nizej.

Gotowy program INF nie ma oczywiscie wigkszego
znaczenia poza prostg demonstracja, ale jesli dotaczymy
procedury pascalowe do wilasnego programu napisanego
w tym jezyku i wykonamy podobne operacje do opisanych
wyzej, to uzyskamy wtasny program, ktéry moze korzystac¢
z istotnych informacji systemowych. Jedyna zmiang jest za-
stosowanie operacji:

A>gencom WEASNY inf jesli nasz program pascalowy
nazywa sie WELASNY.PAS i po skompilowaniu dostajemy
zbior WLASNY.COM

Opisana metoda moze by¢ przeniesiona, takze na pro-
gramy w jezyku BASIC, ale jest to bardziej ktopotliwe, co
jest kolejnym argumentem w ogéinej dyskusiji, jakiego uzy-
wac jezyka programowania.

Przedstawiony zestaw narzedzi i metoda postepowa-
nia stanowi idealne rozwigzanie przy tworzeniu wiasnych
RSX'6w.

Informacja o komputerze AMSTRAD PCW 8256/8512
BIOS wersion: 1,4

Konfiguracja.

1. Pamie¢ RAM 512 kB
2. 1 stacja dyskow

3. brak interfejséw Przyktadowy wydruk programu:

Jonasz Mayer

LISTING 1
program info_version;

()
(# program dla komputerow B-bitowych firny Asstrad #)

(# pozwalajacy okreslic komputer 1 jego konfiguracje  #)
(¥ € 41 ¥
(* grudzien 1987 ¥
(¥ uwaga: korzysta z funkcji RSX'a o numerze &9 ¥
(HRHHHH )
const

cdvers = $00E3;

cdinfo = $0E6;

rexnr = 6% (¥ 43H #)

type .
HexStr = stringl.4.);
info = record byt
a 1 byte;
b,c @ byte;
h,1 t byte;
end;
var

pinf 1 “info;

PCW = boolean;
grocedure Version;

egin
! pinf ¢ = ptr (Bdoshl {rsunr,cdvers); with pinf*
do begin .
. writeln; PCH := false; if a=0
then write(’ AMSTRAD braim )
else begin
write(’ AMSTRAD PCW B256/8312 ');  PCH := true;

end;

l_-srii‘:e(’ BIOS version: ',bzl,’. ,cild;
if not P
then write(’

end;
uri!q:eln; )
end; (¥ yersion #)

ROM version: “,h:l,’.",lil)

Erm_:edure information;
egin
! pinf 3= gtr (BdosHL (rsxnr,cdinfol);
with pinf* do begin

writeln;

writelni " Konfiguracja;');
- writeln{’ 1. Paniec RAH ' b¥lb:4,”
if @

then writeln{’ 2. 1 stacja dyskow')
g\%se 3nteln(' 2, 2 stacje dyskow');

if c=

then if PCH ) .

then writeln{' 3. brak interfejsow’)
else writeln(’ 3. brak RS-2320°7)

else if PLH L

then writeln{’ 3. Centronics i RS-2320°)
else writelnl’ 3, RS-232C');

KB

end;
end; (% of information #)

begin .

writeln ('Informacia o komputerze ':40);
version:

information;

end.

zhior INF.PAS

LISTING 2

# roy dostepu do informacii o sprzecie
# {0 4. M. grudzien 1987
¥ dane wejsciowe:

# 1. Eb - cd_info
* 2. E3 - cd version

.z280
roxnr equ 69
cdinfo equ QOEGH
cdvers equ (0E3H
ware  equ Q001H
userf equ J#(30-1)

HE =

cseg
3 sy header
s

d
ip start next:jp 0000h
w0
dr  OFFH
d 0
db ‘infovers’
d  0,0,0
start:
?ush af
d ac
g orsenr
ip z,begin
pop @
o next
begin:
{func} ,de
Id  hl,lware)
1d  bc,userf
add  hibc
call (J)gEI
funczdw tH ;3 Eb info, E3 vers
X de,hl
1d  hl,buffer
4 ha
inc hl
Id (h1),b
inc hl
Id {hl),c
inc hl
1d {hl) e
inc hl
ld {hl),d
1d  hl,buffer
p af
jphl w (D)
Jpniz]
bﬂﬁer?
ds 3
end

; zawartosc zhioru INFLMAC

BAJTEK 2/88
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NASTEPNY KROK

System operacyjny czy-
li program nadzorujacy
prace komputera. Juz dwa
miesiace SledziliSmy jego
rozwoj i dzi$ kontynuuje-
my to zajecie. Pamietamy,
Ze rozwoj oprogramowania
systemoweqo byt wymu-
szany przez lenistwo ob-
stugi oraz burzliwy rozwoj
mozliwosci sprzetu.

PozegnaliSmy sie w sytuacji dos¢
niejasnej. Procesor miat czytaé¢ dane
nie bezposrednio z czytnika kart, lecz
za posrednictwem znacznie szybszych
pamieci tasmowych czy dyskowych’. Kto
w takim razie ma je weczytaé do tych pa-
migci? Jedno z mozliwych rozwigzan byto
nastepujace: malutki, tani komputerek
wczytuje paczke kart perforowanych, sta-
nowiacych kompletne zadanie™ na tasme
magnetyczng. Po niej nastepna i nastep-
ng, tworzac w ten sposéb na tasmie tzw.
wsad zadan, ktory nastepnie przenoszo-
no na duzy komputer, ten za$ zadania
po kolei realizowat, a wyniki w podobny
sposéb (za posrednictwem tasmy) wraca-
ty do wydrukowania na drukarce. System
operacyjny duzego komputera nadzo-
rowat przejscie od jednego zadania do
drugiego.

Rozwigzanie to bardzo zwigkszato
wykorzystanie drogiego, szybkiego pro-
cesora oraz urzadzen wejscia/wyjscia,
kosztem niewielkiej rozbudowy sprzetu.
| tu zaskakujacy zwrot sytuacji: drugim
sktadnikiem kosztu byta ogromna niedo-
godnos¢ tego systemu przetwarzania dla
czlowieka — separacja od komputera,
diugie oczekiwanie na wyniki, skompli-
kowane zabiegi z noszeniem mndstwa
tasm. Bardzo szybko okazato sie, ze ta-
kiego kosztu nikt nie chce ponosié. Mu-
siato wiec powsta¢ lepsze rozwigzanie,
ale o nim za chwilg, gdyz bedzie nam
tatwiej je zrozumie¢ gdy przejdziemy
przez nastgpny etap rozwoju. Czytelnik,
ktéry zechciat poswigcié odrobine uwagi
uprzednim odcinkom, z fatwoscia zgad-
nie, ze procesory komputeréw znéw przy-
Spieszyty.

SZYBKI PROCESOR
— WOLNY DYSK

W zwigzku z tym dyski staly sie
stosunkowo wolne i w oczekiwaniu na
transmisje danych procesor wylegiwat
sie bezczynnie np. przez catg jedng dzie-
sigtg kazdej sekundy (jezeli sig robi kilka
milionéw operacji na sekundg, to jest to
naprawde powazna przerwa).

Rozwiazanie jest nastepujace: trzeba
umiesci¢ w pamigci operacyjnej kompu-
tera kilka programéw na raz (oczywiscie
w oddzielnych obszarach). Jesli jeden
z nich zazada przestania danych z dys-
ku, to procesor nie czeka az to nastapi,
tylko zaczyna wykonywaé inny program,
wybrany spo$rod czekajacych w pamiegci.
Genialnie proste, wejdZmy jednak w ské-
re tego, ktéry ma te wieloprogramowosc
zrealizowaé w praktyce.

Probleméw jest mnéstwo: skoro w mo-
mencie zadania transmisji procesor ma
zaczaé liczy¢ inny program, to potrzeb-
ny jest ktos, kto te transmisje zrealizuje
i umiesci dane z dysku w pamieci opera-
cyjnej. Czyli pojawiajg sie nowe elementy
architektury komputera: wyspecjalizowa-
ne urzadzenia do sterowania wejsciem/
wyjsciem, noszace nazwe kanatow; dalej
bloki DMA (Direct Memory Access —
bezposredniego dostepu do pamieci),
pozwalajace kanatom pisaé i czyta¢ pa-
migé bez udziatu procesora. Wreszcie,
gdy transmisja juz zostata zakonczona
trzeba procesor zawiadomi¢ — a wigc
rozbudowany system impulséw przerywa-
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SYSTEM

OPERACYJNY

Cz. Il

jacych normalny tok pracy. No i jeszcze
"drobiazg" — jesli w ciaggu jednej sekundy
procesor przetacza sie na obstuge kilku-
nastu réznych programéw, to na pewno
przetaczaniem tym nie steruje cztowiek!
A kto? SYSTEM OPERACYJNY. Napisa-
tem go drukowanymi literami, bo teraz to
naprawde ma co robic¢

Oczywiscie mate komputerki przepisu-
jace karty perforowane na tasme znikaja
automatycznie. Ich funkcje wykonujg ka-
naty. Tak wiec komputer ma z powrotem
swoje urzadzenia wejscia/wyjécia, ale
podtgczone nie bezposrednio do proceso-
ra, ich praca sterujg kanaty. Skoro umiemy
juz godzi¢ wezytywanie danych z wolnych
czytnikéw z efektywnym wykorzystaniem
i dotgczyé do naszego systemu cyfrowe-
go" koncowki, sktadajace sie z klawiatury
i monitora, pozwalajace cztowiekowi kon-
taktowac¢ sie z maszyna bez posrednictwa
kart czy tasmy perforowanej. Dzigki swej
ogromnej szybkosci jeden procesor moze
obstugiwaé réwnoczesnie wielu uzytkow-
nikéw (wiele koricowek) i kazdemu z nich
wydaje sig, ze ma caly komputer dla sie-
bie. Taki sposéb eksploatacji nazwano
wielodostepem. Typowg praktyka jest
réwniez instalowanie koncoéwek zdalnych
— nie stojacych bezposrednio przy kom-
puterze, lecz np. w innej miejscowosci
i wspotpracujacych za posrednictwem ta-
czy telekomunikacyjnych.

DUZE JEST
SKOMPLIKOWANE

Wszystkie elementy musza wspétdzia-
ta¢ w efektywny i harmonijny sposéb, co
naktada na system operacyjny ogromne

zadania. Musi on rejestrowa¢ wszystkie
wpltywajace zadania, ustalaé kolejno$é
w jakiej bedg wykonywane, jesli zadanie
wczytane z kart nie moze by¢ wykona-
ne od razu to przechowac je na dysku,
rozsytaé wyniki na odpowiednie drukar-
ki, zarzadzaé pamigcia skiladajacg sie
z wielu stacji dyskéw i tasm, a wszystko
to z absolutng precyzjg — przektamanie
jednego adresu transmisji moze zdezor-
ganizowac caly system. Trzeba tez dopil-
nowaé, aby zadne zadanie nie czekato
zbyt dtugo, udostepnia¢ wszystkim uzyt-
kownikom programy publiczne (np. edyto-
ry, translatory, bazy danych itd.), wreszcie
za wszystkie wykonane operacje oblicza¢
i wystawia¢ rachunki uzytkownikom.

Dodatkowo  dochodzg  problemy
ochrony uzytkownikéw przed soba (w tej
samej pamieci siedzg obok siebie progra-
my réznych ludzi a kazdy ma swoje tajem-
nice), oraz systemu przed uzytkownikami.
tatwo sobie wyobrazi¢ petng dezorgani-
zacje systemu, spowodowang przez uzyt-
kownika, ktory dla eksperymentu zastapit
jeden z systemowych podprograméw ob-
stugi zbioréw, wtasnym podprogramem,
i (np. przez pomytke) w miejscu, w ktérym
byta zapisana kartoteka zbioréw, zapisat
list do narzeczone;j.

Aby taka ochrona byta skuteczna po-
trzebne sg nowe mechanizmy sprzetowe,
np. pamieé operacyjna, ktéra automa-
tycznie blokuje probe zapisu lub odczytu
poza przydzielonym dla jednego progra-
mu obszarem.

CO MOZE MIKRO?

Oczywiscie oprécz ogromnych syste-
moéw cyfrowych budowano (i buduje sig)

takze mniejsze, w ktérych czes¢ z opisa-
nych elementéw w ogéle nie wystepuje.
Jednak ich konfiguracje sg ciggle o wiele
bardziej rozbudowane niz przecigtny mi-
krokomputer, szczeg6lnie domowy.

Mikrokomputery nie powstaly jako
zminiaturyzowane wersje duzych syste-
moéw cyfrowych™, nie odziedziczyty ani
ich petnej architektury ani systeméw ope-
racyjnych. Poczatkowo w ogdle nie miaty
zadnego systemu operacyjnego, takze
programowanie odbywato sie¢ w jezyku
maszynowym...

Jesli ktos zrobit mi ten zaszczyt i prze-
czytat uwaznie dwa poprzednie odcinki,
to pamieta, ze tak wiasnie zaczynata sie
historia systemoéw operacyjnych duzych
komputeréw. Historia, ktéra opowiadatem
Wam nie przypadkiem, gdyz ona teraz,
na naszych oczach, powtarza sie dla
sprzetu mikro!

Na prostych, zwykle nie posiadaja-
cych pamieci dyskowych, maszynkach
domowych polecenia sterujace pracg ma-
szyny wmontowane sg w BASIC (komen-
dy RUN, SAVE itp.).

Ogromng popularno$¢ zdobyt sys-
tem CP/M, ktéry nie tylko jest nadzorca
maszyny, lecz organizuje na dyskietce
wiasny, prosty system plikéw, oraz udo-
stgpnia programom uzytkowym zestaw
systemowych procedur, obejmujacych
wejscie/wyjscie.

Wraz z rozpowszechnieniem sig
sprzetu mikro i rozwojem jego mozliwosci
wzrastajg apetyty uzytkownikéw i oczywi-
Scie rozwijajg si¢ rowniez systemy ope-
racyjne. Moga one obstugiwaé¢ réwno-
cze$nie kilka urzadzen. Np. w systemie
DOS™ dla IBM PC mozna zleci¢ wydruk
zawartosci zbioru dyskowego i zajgé sie



innym zadaniem — drukowanie odbywa
sie rownolegle z przetwarzaniem nastep-
nego zadania.

Roéwnoczesnie pojawiajg sie liczne
préby realizacji w oparciu 0 mikrokompu-
tery systeméw wieloprogramowych i wie-
lodostepnych. Nie zawsze sg one udane
— moc obliczeniowa procesora jest cza-
sami niewystarczajgca, brakuje odpo-
wiednio rozbudowanego systemu prze-
rwan i autonomicznego wejscia/wyjscia,
dynamicznego zarzadzania pamiecig
operacyjng. Jednak sam fakt podejmowa-
nia takich préb (oczywiscie w potaczeniu
z ciggtym postgpem technologii — "kom-
putery przyspieszaja") sktania producen-
tow do rozbudowy konfiguracji nowych
modeli o elementy utatwiajace np. wielo-
programowos¢.

Istniejg juz systemy wielodostepne
dla mikrokomputeréw 16-bitowych, naj-
bardziej znane z nich to XENIX i UNIX,
bedace przeniesieniem bardzo popular-
nego na minikomputerach systemu UNIX.
Moga one dziata¢ np. na IBM PC AT
i zaczynajg zdobywac¢ popularnosé takze
i w Polsce.

Czego mozemy spodziewac si¢ w nie-
dalekiej przyszitosci, czy rozwoj sprzetu
i oprogramowania w skali mikro jest i be-
dzie wierng kopig rozwoju duzych ma-
szyn? Mysle, ze nie. Historia powtarza
sie, ale nigdy dostownie. Przeciez kon-
struktorzy i informatycy znajg poprzednie
rozwigzania i wiedza, ktére dobrze spraw-
dzaly sie w praktyce, a ktére warto wyeli-
minowaé. Z drugiej strony ciagly rozwoj
elektroniki moze w kazdej chwili otworzy¢
nowe, dotychczas nieznane mozliwosci.

Inny aspekt to odbiorcy sprzetu. Po-
przednio komputery byty programowane
i obstugiwane przez stosunkowo nielicz-
na grupe fachowcéw — przecietny klient
stawiat zadanie i otrzymywat wyniki.
Teraz nastgpito znaczne umasowienie,
kazdy sam obstuguje swéj komputer oso-
bisty. Stawia to nowe wymagania przed
oprogramowaniem. Musi ono byé tatwe
w obstudze nawet dla laika, stad burzli-
wy rozwdj nowych koncepcji komunikaciji
operatora z programem, wymysine menu,
ikony itd.

Generalnie jednak droga do osig-
gniecia przez mikro petnych mozliwosci
duzych instalacji jest jeszcze daleka, dla-
tego warto zachowa¢ troche dystansu do
twierdzenia: "komputery wkroczyty w na-
sze zycie bo pojawito sie Spectrum”. Mnie
osobiscie inwazja sprzetu mikro uswiada-
mia gdzie nie mamy komputeréw, chociaz
powinni$my mie¢ i to juz dawno!

Na koniec wreszcie chce wyrazi¢
nadziejg, iz przekonalismy sie wspdlnie
o tym jak wiele zadar wykonuje za nas
system operacyjny, a co za tym idzie
o jego wartoéci i niezbednosci, a takze
o tym, ze zrobienie dobrego systemu ope-
racyjnego to duza sztuka.

*) Mamy tu przyktad buforowania: szyb-
ka pamie¢ magnetyczna stanowi bufor
miedzy wolnym czytnikiem a bardzo
szybkim procesorem.

**) Tre$¢ programu, dane itd.

***) Przy tak rozbudowanych instalacjach
bardzo czesto zamiast komputer mé-
wimy wiasnie system cyfrowy.

****) Ich przodkéw nalezy szukaé wsrod

elektronicznych kalkulatoréw.

*****) Uwaga na nazwe DOS. Jest to an-
gielski skrot terminu Disk Operating
System (dyskowy system operacyj-
ny) i wielu autoréw uzywa go jako
nazwy swojego systemu. Stad DOS
mozna spotka¢ na wielu réznych
typach komputeréw, oczywiscie
oznacza to za kazdym razem zu-
petnie inny system.

Andrzej Pilaszek
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Zanim zajmiemy sie informatvka przypomnijmy

sobie dokladne znaczenie stowa bufor w zastoso-

waniach tradycyjnych. Z

grubsza rzecz biorac jest

to urzadzenie tagodzgce

wstrzasy przy zetknieciu

dwoéch pojazdow poruszajacych sie z réoznymi pred-

kosciami. Zaraz zobaczymy czy przechodzac do in-

formatyki stowo to zachowalo podstawowe znacze-

nie.

Przyjrzyjmy sie wspoétpracy procesora
z klawiaturg. Procesor wykonuje rozkaz
"Czytaj znak z klawiatury™. Jesli jest
wcidniety jakis klawisz, to odpowiedni
kod zostanie wczytany, czyli umieszczo-
ny w umoéwionym miejscu pamieci kom-
putera. Teraz drobna dygresja: kiepski
program po wykonaniu rozkazu czyta-
nia idzie dalej i po prostu przetwarza
pobrany (?) znak. Dobry sprawdzi, czy
rzeczywiscie co$ zostato wczytane, bo
moze zaden klawisz nie byt wcisnigty.
W tym wypadku zaczyna dziata¢ w pe-
tli — wykonuje wczytanie i sprawdzenie
poprawnos$ci az do momentu faktyczne-
go wczytania znaku. Unika w ten sposéb
przetwarzania $mieci. Takie sprawdzanie
poprawnos$ci wykonania operacji jest nie-
zbedne gdy sami programujemy obstuge
urzadzenia (np. w jezyku wewnetrznym
maszyny).

Jedli natomiast komunikujemy sig
z nim za pos$rednictwem procedur wej-
Scia/wyjscia dostarczonych przez jezyk
programowania czy system operacyjny,
to problemy te sag juz zatatwione. Np.
instrukcja INPUT w BASIC-u czeka az
operator wpisze dane — nie musimy
W naszym programie umieszczaé petli
oczekiwania na pojedyncze znaki.

Wré¢émy do wezytywania: klawisz wci-
Sniety, znak wczytany. Jesli jednak, po
wczytaniu kazdego znaku program musi
wykonaé dtuzsze rachunki, to moze sie
okazaé, ze operator pisze szybciej niz
komputer czyta i zanim jeden znak zosta-
nie wczytany nacisnie juz nastepny. Oczy-
wiscie cze$¢ znakow ginie. Chyba ze wy-
posazymy klawiature w niewielka pamigc¢,
w ktérej bedg zapisywane naciskane kla-
wisze. Procesor komputera bedzie pobie-
rat znaki nie bezposrednio z klawiatury,
lecz z tej pamieci, czyli wtasnie BUFORA.
Pamie¢ buforowa stuzy wiec do amorty-
zacji roznicy predkosci miedzy pisaniem
a wczytywaniem znakéw (w omoéwionym
przypadku réznica na korzy$¢ operatora).
W przypadku klawiatury typowe dtugosci
bufora to 8 lub 16 znakéw.

KONIEC GUBIENIA ZNAKOW

Oczywiscie w dalszym ciggu istnieje
mozliwo$¢ przepetnienia bufora, np. je-
Sli program liczy przez godzing i nic nie
wczytuje. Dlatego niezbedny jest uktad
sygnalizujacy brak miejsca na nowe znaki
i blokujacy wprowadzanie. (Zwykle w ta-
kiej sytuacji komputer reaguje piskiem na
kazde naciéniecie klawisza). UWAGA: nie
nalezy myli¢ zawartos$ci bufora klawiatury,
ze znakami, ktére juz sg napisane i od-
bite na ekranie, lecz jeszcze nie zostaty
przestane do przetwarzania nacisnigciem
ENTER (lub RETURN). Znaki siedzace
w buforze klawiatury nie zostaty jeszcze
zauwazone przez reszte komputera, "wy-

skoczg na ekran" gdy procesor przesta-
nie by¢ zajety i poswieci im uwage.

Whiosek praktyczny jest nastepujacy:
jesli pracujemy z programem konwersa-
cyjnym, ktéry sterujemy np. naciskajac
spacje, i program, obliczajgc co$, prze-
stat reagowaé na klawiature, to nie warto
weciskac tej spacji wielokrotnie. Pierwsza
juz siedzi w buforze klawiatury i czeka na
pobranie. Nastepne tez tam trafiaja i beda
po kolei pobierane i interpretowane jako
nastepne polecenia, co zwykle wySmieni-
cie wyprowadza program w maliny.

WASKIE GARDLO
— WOLNA DRUKARKA

Popatrzmy teraz co sig dzieje na wyj-
Sciu, czyli na wspdtprace komputer —
drukarka. Komputer jest w stanie produ-
kowa¢ wyniki duzo szybciej niz drukarka
przenosi¢ je na papier. Czesto jednak
produkcja tych wynikéw jest nieréwno-
miernie roztozona w czasie. Rozpatrzmy
nastepujacy przyktad: pewien program
rozwigzuje 10 réwnan. Obliczenia dla jed-
nego réwnania trwajg 100 sekund, a po
ich zakonczeniu wysyta na drukarke 10
linii wydruku (czas przestania komputer
— drukarka bedziemy systematycznie
pomijaé). Wydruk jednej linii zajmuje dru-
karce 5 sekund.

Po otrzymaniu znaku drukarka wysyta
komputerowi sygnat: "Brak gotowos$ci do
przyjmowania znakéw", czym zmusza
go do oczekiwania. Nastgpny znak moz-
na wysta¢ dopiero gdy drukarka napisze
poprzednio wystany i wysle komputerowi
sygnat: "Gotowe, wysylaj". Przy tym sche-
macie obliczenia i wydruk dla jednego ze-
stawu zajmujg: 100s + 10linii*5s = 150s
a dla dziesieciu zestawéw 1500s.

Jesli jednak mozemy wysyta¢ na raz
cafg linie (drukarka ma bufor na tyle zna-
kéw ile miesci si¢ w linii), a nastgpna linig
gdy tylko skonczy sie druk poprzedniej, to
komputer musi czekaé na drukarke tylko
do momentu wystania ostatniej linii, czyli
podczas drukowania dziewigciu, razem
9*5s = 45s, a czas wykonywania obliczen
wynosi 10*(100s + + 45s) = 1450s, a wiec
nieco lepiej.

Zwré¢my uwage, ze bufor zostat wpro-
wadzony jakby migedzy urzadzenie bezpo-
Srednio drukujace a komputer. Komputer
wpisuje swoje dane do bufora z jednej
strony, a z drugiej strony tegoz bufora sg
one pobierane do druku.

Co sie stanie, jesli powiekszymy
pojemno$¢ bufora drukarki do petnych
dziesigciu linii? Sprobujcie si¢ najpierw
zastanowi¢ sami. Gotowe? To jedziemy.
Po zakonczeniu obliczen dla jednego
zestawu, komputer zaczyna przesyta¢
wyniki na drukarke. Dopdki bufor nie be-
dzie peten drukarka przyjmuje je bez pro-

UFory

bleméw, czyli (w bardzo krétkim czasie,
kté ry pomijamy) wszystkie dane zostaty
wyprowadzone. Przynajmniej z punktu
widzenia procesora, ktéry natychmiast
przystepuje do nastepnych rachunkéw. W
tym czasie drukarka, pracujac réownolegle
z procesorem, przenosi zawarto$¢ bufora
na papier. Czas wykonywania obliczen:
10* 100s = 1000s. Po tym czasie kompu-
ter moze rozpoczg¢ nastepne zadania.
Na koniec drukowania musimy poczekaé
jeszcze dodatkowe 50s.

Efekt ostateczny: poprawa efektyw-
nosci wykorzystania komputera o prawie
jedna trzecia, a wigc bardzo znaczna.

Koszty: wyposazenie drukarki w do-
datkowg pamieé, wielkosci rzedu kilku ki-
lobajtéow oraz uktady obstugi bufora. Przy
dzisiejszych cenach pamigci i elektroniki
sg to koszty nieznaczne.

Mysle, ze juz nikt nie ma watpliwosci:
jak to jest mozliwe? Program juz sie skon-
czyt, wida¢ to na monitorze, a drukarka
jeszcze pracuje.

TROCHE DODATKOWYCH
KLOPOTOW

Rola bufora drukarki jest jednak bar-
dziej zlozona. Bywa bowiem catkiem
odwrotnie — komputer generuje po Kil-
ka znakoéw, w sporych odstepach czasu.
Moga one byé¢ gromadzone w buforze
drukarki i wyprowadzane na papier do-
piero gdy linia zostanie zapetniona, lub
komputer przesle bezwzgledny rozkaz:
"Koniec linii". Wtaciwie nie ma to dla nas
znaczenia, ale czasami zdarza sie tak, ze
program wysle cze$¢ znakéw na drukar-
ke, lecz zanim zapetni lub zakonczy linig,
jego realizacja zostaje przerwana, np.
przez wystapienie btedu. Wtedy czesc
znakow "znika", wydaje sie, ze dziatanie
programu zostato przerwane nie tam,
gdzie faktycznie to nastgpito i szukamy
btedu nie tam gdzie jest naprawde. Pi-
sze 0 znikaniu w cudzystowie, gdyz tak
naprawde, to te znaki sg. Gdzie? Oczywi-
Scie w buforze drukarki. Naprawde moga
znikna¢ dopiero gdy wytaczymy jg z sieci.
Jesli nie, to brakujace znaki pojawig sie
na poczatku nastepnego wydruku.

Podobna sytuacja moze wystapi¢ jesli
po ostatniej instrukcji pisania w progra-
mie nie wyprowadzamy znaku konca linii.
Moze ale nie musi — dobry kompilator
lub interpreter po napotkaniu instrukciji
konczacej program, moze spowodowac
oproznianie buforéw wszystkich urzg-
dzen.

Buforowanie nie ogranicza sieg tylko do
drukarki i klawiatury. Wprost przeciwnie,
jest to technika bardzo rozpowszechnio-
na. Stosujemy ja wszedzie tam, gdzie
wspotpracujg ze sobg urzadzenia o roz-
nych predkosciach dziatania, aby zop-
tymalizowa¢ wykorzystanie urzadzen,
zmniejszy¢ czas wykonywania obliczen
i wreszcie zapobiec gubieniu informaciji,
gdy urzadzenie wolniejsze nie nadaza
i nie jest w stanie zatrzymacé pracy szyb-
szego.

9 Oczywiscie jest to umowne uproszczenie, zwykle ta-
kiego rozkazu nie ma, a przeczytanie znaku wymaga
wykonania ciggu kilku rozkazéw procesora. Pozegna-
lismy sie w sytuacji dos$¢ niejasne;j.

Andrzej Pilaszek
BAJTEK 2/88 23
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Drukarke Amstrad DMP3160
otrzymaliSmy do testowania dzieki
uprzejmosci pana Andrzeja tukom-
skiego, wiasciciela firmy wysytkowej
Polanglia bedacej jedynym oficjalnym
przedstawicielem Amstrada w Polsce.

DRUKARKA AMSTRAD

DMP 3160

DMP3160 jest 9-iglowa drukarka mozaikowa. Jest ona

przeznaczona zasadniczo do pracy z komputerami Am-

strad PC oraz innymi

komputerami

kompatybilnymi

z IBM PC. Moze takze wspolpracowaé z Amstradami serii

CPC. a przy uzyciu interface'u Centronics rowniez z in-

nymi komputerami domowymi (Atari XL/XE. Commodore

64/128. Spectrum 48/+/+2/+31.

BUDOWA | DZIALANIE

Juz na pierwszy rzut oka odréz-
nia sie od innych drukarek nietypowg
konstrukcja. Papier jest podawany od
przedniej strony i przesuwany pozio-
mo bez opasywania watka, a wigc od-
wrotnie niz w najczesciej dotychczas
spotykanych modelach. Umozliwia to
drukowanie nawet na do$¢ grubym
papierze o niewielkich wymiarach
(np. koperty pocztowe), co normalnie
jest raczej ktopotliwe. Przy korzysta-
niu z papieru perforowanego w bloku
lub z papieru w rolce mozna drukarke
uniesé do géry na specjalnych, skta-
danych nézkach i papier umiesci¢ pod
nig. Watek o standardowej dtugosci
jest wyposazony w prowadnice papie-
ru i umozliwia uzycie papieru o szero-
kosci od 100 do 255 mm. Oczywiscie
dopuszczalne sg wszystkie formy
papieru: perforowany, z rolki lub w ar-
kuszach. Jednorazowo mozna druko-
wagé oryginat z dwiema kopiami.

Spos6b prowadzenia papieru wy-
musit pionowe ustawienie gtowicy
drukujacej. Jest ona przesuwana po
prowadnicy przez silnik krokowy za
posrednictwem paska zebatego. Ta-
$ma jest umieszczona w bardzo niety-
powej, dwuczesciowej kasecie w taki
sposob, ze przebiega nad i pod gtowi-
cg drukujaca i jest naciggana sprezy-
ng umieszczong w jednej z potowek

kasety. Przesuw tasmy wymusza jed-
nokierunkowy zaczep na obudowie
gtowicy. Samo drukowanie odbywa
sie poza watkiem na ptaskiej podktad-
ce z twardego tworzywa sztucznego.
Druk jest mozliwy w trybie normalnym
(draft) i korespondencyjnym (NLQ).
Predko$¢ druku wynosi 160 znakéw
na sekunde (character per second
— CPS), a w trybie NLQ — 40 CPS.
W poprzednim modelu — Amstrad
DMP3000 — predkosci te wynosity
odpowiednio 105 i 26 CPS.

Znaki drukowane sg z matrycy 9 na
9 punktéw. Mozliwe jest uzycie czte-
rech podstawowych krojéw pisma:
Pica — 10 znakéw na cal (character
per inch — CPI), Elite — 12 CPI, Con-
densed — 17 CPI oraz Proportional
— liczba znakoéw zalezy od ich rodza-
ju. Daje to odpowiednio 80, 96 i 132
znaki w linii. Kr6j Proportional jest
takze mozliwy do uzyskania w trybie
NLQ. Dodatkowo kazdy z krojow pi-
sma moze by¢ drukowany w podwdj-
nej szerokosci (5, 6 i 8,5 CPI). W try-
bie draft wszystkie kroje pisma moga
by¢ pochylone (italics). Mozna wybraé
odstep miedzy wierszami 1/6, 1/8 lub
7/72 cala, albo zaprogramowaé od-
step n/72 lub n/216 cala.

Drukarka jest przystosowana do
pracy w dwoch standardach: Epson
FX i IBM Graphics Printer. Wyboru
standardu dokonuje sie przetaczni-
kiem — programowe przetgczenie

jest niemozliwe. W trybie Epson dru-
karka dysponuje zestawem 96 zna-
kéw oraz osmioma zestawami mie-
dzynarodowymi po 12 znakoéw. Znaki
0 kodach powyzej 127 sg wybierane
z zestawdw podstawowych i druko-
wane kursywa. Oprocz tego mozliwe
jest zaprogramowanie przez uzyt-
kownika wtasnego zestawu znakow.
W trybie IBM dostgpny jest petny ze-
staw znakoéw graficznych standardu
IBM (razem 226 znakoéw). Niemozli-
we jest jednak korzystanie z zesta-
wéw miedzynarodowych i programo-
wanie wiasnych znakow.

Sterowanie pracg drukarki odby-
wa sie za pomocg przyciskéw znaj-
dujacych sie na przedniej $ciance.
Dostepne sa nastepujace funkcije:
potaczenie lub odtgczenie drukarki
i komputera (ON LINE), przesuniecie
papieru o strone (FF — Form Feed)
oraz o wiersz (LF — Line Feed). Do-
datkowo wigczenie drukarki z wci-
Snietym przyciskiem LF wywotuje
program testujacy, a réwnoczesne
wciéniecie LF i FF przy wiaczaniu
drukarki ustawia jg w trybie kopio-
wania szesnastkowego. Obok przy-
ciskdbw umieszczone sg trzy diody
LED sygnalizujgce wiaczenie zasila-
nia, potaczenie z komputerem i brak
papieru. Na tylnej $cianie, w pobli-
zu ztacza Centronics znajduje sie
zesp6t 18 mikroprzetacznikéw do

trwatego ustalania parametréw pracy
drukarki.

EKSPLOATACJA

Drukarka wykorzystywana byta do
wspdtpracy z réznymi komputerami:
IBM PC, Amstrad CPC-6128 i Atari
800XL. Ze wszystkimi komputera-
mi drukarka pracowata poprawnie.
Dzigki zgodnosci z drukarkami Ep-
son FX mozliwe jest wykorzystanie
"driver'éw" przeznaczonych dla tego
standardu. Pozwala to na wydruk
wszystkich krojow pisma wraz z do-
datkowymi elementami — podkresla-
nie, wytluszczanie, pisanie indeksow
i wyktadnikow. Jakosé pisma jest do-
bra i przewyzsza drukarki Star, uste-
pujac jednak drukarce Triton (zob.
"Bajtek" 12/87), ktéra daje wyjatko-
wo wyrazny wydruk. Takze w trybie
graficznym drukarka pracowata po-
prawnie, cho¢ pozostawiata widoczny
Slad przejscia gtowicy w miejscach
bardziej zaczernionych. Przyktady
wydrukéw wykonanych na DMP3160
pokazane sg obok.




Uzytkowanie drukarki jest fatwe
i wygodne. Przy korzystaniu z réz-
nych rodzajéw i formatéw papieru
ustalenie jego potozenia w drukarce
jest znacznie utatwione przez ozna-
czenia formatéw naniesione ponad
miejscem wprowadzania papieru.
Samo wprowadzanie papieru jest
bardzo proste z powodu jego pozio-
mego przechodzenia przez drukarke.
Jednak przy korzystaniu z papieru
ciggtego (rolka lub blok) ujawnia sig
dos$¢ ucigzliwa wada. DMP3160 w od-
réznieniu od drukarek innych firm nie
posiada krawedzi umozliwiajgcej ode-
rwanie zapisanej czesci papieru.

Przy stosowanym w naszej redak-
cji systemie drukowania jednego eg-
zemplarza w trybie korespondencyj-
nym i kopii w trybie draft odczuwalny
jest brak na przedniej $ciance drukar-
ki przycisku przetgczajacego te tryby
(NLQ — draft). Przycisk taki jest juz
standardem w drukarkach firmy Star
i wielu innych.

Ostatnio daje sie zauwazy¢ in-
teresujaca tendencja. Kazda nowa
drukarka — nawet jednej firmy — po-
jawiajgca sie na rynku ma inny sys-
tem prowadzenia tasmy i inng kasete
do tasmy. W DMP3160 zastosowano
tasme o szerokosci 6 mm i dtugosci
okoto 70 cm umieszczong w wyjat-
kowo nietypowej dwuczesciowej ka-
secie. Rodzi to obawy, ze tasma be-
dzie wymagata czestego nasaczania,
a ewentualna wymiana moze nastre-
czaé wiele ktopotdw.

Praca drukarki jest dosé cicha,
gtéwnie dzieki ostonieciu gtowicy dru-
kujacej od strony uzytkownika innymi
elementami mechanizméw i ich obu-
dowa.

Obudowe  drukarki  wykonano
z jasnego tworzywa, a pokrywa jest
przyciemniana. Wykonanie jest do-
ktadne, a przyciski i przetaczniki pew-
ne w dziataniu. Catosé urzadzenia
prezentuje sie nowoczesnie, choé
nie ekstrawagancko. Pewien niepo-
koj moze budzi¢ delikatnos¢ drukarki,
lecz jest to tylko wrazenie spowodo-
wane nietypowa konstrukcja.

PODSUMOWANIE

Drukarka Amstrad DMP3160 nie
jest jaka$ rewelacja, ale stosunkowo
solidnym urzadzeniem o przecigtnym
standardzie. Posiada wszystkie moz-
liwosci drukarek $redniej klasy i dzie-
ki dwém trybom pracy (Epson i IBM)
znajdzie niewatpliwie szeroki krag na-

bywcéw. Ze wzgledu na dos¢ krétka

i nietypowg taséme nie polecamy jej

jednak do pracy biurowej, w ktérej wy-

magana jest duza liczba wydrukow.
Zalety drukarki:

—proste  prowadzenie  papieru
z wprowadzaniem z przodu

— duza liczba krojoéw i formatéw pi-
sma

— dwa tryby pracy: Epson i IBM

— mozliwo$¢ definiowania polskich
liter

— duza szybkos$¢ druku

—tatwe i wygodne wprowadzanie
réznych formatéw papieru
Wady drukarki:

— nietypowa kaseta na tasme

— brak krawedzi do odrywania zadru-
kowanej czgsci papieru z rolki

—brak przetacznika trybéw NLQ
i draft na przedniej Sciance

Wojciech Zientara

PARAMETRY TECHNICZNE
DRUKARKI DMP3160
WG SPECYFIKACJI PRODUCENTA
glowica — 9-igtlowa, mozliwos$¢ wy-
miany przez uzytkownika
szybkos¢é druku — 160 znakow na
sekunde w trybie zwykiym
(draft) 40 znakow na se-
kunde w trybie korespon-
dencyj ny m (NLQ)
matryca znakéw — 9 na 9 punktow
(znaki normalne)
9 na 10 punktéw (znaki po-
szerzone)
wielko$¢é znakow — 2,1 na 2,55 mm
gestosc druku — 10 znakow
na cal (pica), 12 znakow
na cal (elite), 17 znakow na
cal (condensed), 5 znakow
na cal (pica poszerzony),
6 znakéw na cal (elite po-
szerzony), 8,5 znaku na cal
(condensed poszerzony)
60, 72, 80, 90 lub 120 punk-
tow na cal
odstep wierszy — 1/6, 1/8, 7/72,
n/72 i n/216 cala
papier — perforowany:
115—254 mm
bez perforaciji:
100—245 mm
interfejs — réwnolegty
Centronics
8-bitowy
zasilanie — 220—240V, 50 Hz
wymiary — dlugos¢ 400 mm
szerokos¢ 250 mm wyso-
kos¢ 100 mm
masa — 4,2 kg

grafika:

(Amphenol)

JAK TO ROBIA INNI

—KOMPUTER——
W ROLI BAGAZOWEGO

Czym jest zmora czasami
kilkudziesieciominutowego
oczekiwania na swoj wiasny
bagaz, po wyczerpujacym po-
wietrznym rejsie, wiedza do-
skonale wszyscy, ktérzy choé
raz znalezli sie¢ w mikrosko-
pijnym w skali najwiekszych
portow lotniczych $swiata bu-
dyneczku przylotowym war-
szawskiego Okecia.

Kufry, nesesery, walizki, torby i pa-
kunki trafiajg u nas do samolotu i sa
z niego wytadowywane nadal dzieki
pracy oczu i migéni silnych mezczyzn
w charakterystycznych granatowych dre-
lichach. A przeciez bez sprawnego i wy-
dajnego systemu opieki nad tym wszyst-
kim, co podrézni, juz we wstepnym
kontakcie z obstuga lotniska powierzaja
jej pieczy, mozna tylko $ni¢ o wielu mi-
lionach pasazeréw przybywajacych do
Warszawy i odlatujacych z niej z uSmie-
chem zadowolenia. Nim dowiemy sie kto
i w jaki spos6b bedzie projektowaé nasz
nowy port lotniczy — Okecie Il — rzu¢-
my okiem na to, jak przy pomocy naj-
nowszych technologii i wszechwtadnej
elektroniki z zalewem bagazowym radza
sobie inni.

Bazg Krélewskich Holenderskich Li-
nii Lotniczych (KLM) jest lotnisko Schi-
phol w Amsterdamie. Kiedy spoglada
sie na fotografie z lat trzydziestych trud-
no sobie wyobrazié, iz Okecie i Schiphol
wystartowaly z tego samego poziomu.
Dzi§ amsterdamskie terminale powietrz-
ne zdaniem wielu ekspertéw nalezg do
najsprawniej dziatajacych na Swiecie.
O skali ruchu na tym jednym z najwiek-
szych i najruchliwszych portéw lotni-
czych globu $wiadczy, iz w skali rocznej
obstuzy¢ moze od 16 do 18 milionéw
pasazeréw i przetadowaé 650 tys. ton
frachtu. Holendrzy jednak licza sie po-
waznie z rozszerzeniem sieci potgczen
KLM, czestotliwosci iotéw, a takze z na-
porem innych powietrznych towarzystw
korzystajacych ze Schiphol. Wedle ich
szacunkéw przed rokiem 2000 lotnisko
nalezy przystosowa¢ do przyjmowania
podwdjnej liczby pasazeréw i podwojo-
nej masy tadunkéw.

Zadecydowano wiec, ze do pracy za-
przegnie sie znacznie bardziej wydajne
od ludzi automaty sterowane komputero-
wo Ich obwodom elektronicznym powie-
rzy sie odpowiedzialno$¢ za sortowanie
i sprawny transport catych gér bagazu.
Caly program rozbudowy Schiphol ob-
liczony jest na sume 1,4 mid florenéw.
A sam system bagazowy pochtonie 50
milionéw florenéw. Rusza juz w roku bie-
zacym.

Cata maszyneria umieszczona jest
pod ziemig pod ptytg lotniska i tzw. "pal-
cem C" portu Schiphol. Uktad magazyno-
wy i mechaniczny zajmuje powierzchnie
16 tys. metréw kwadratowych, czyli, jak
obliczyli skrupulatni Holendrzy, dwéch
stadionéw pitkarskich. Pozornie rzecz
cata sprowadza sie do sieci przenos$ni-
kéw, jednak jesli sie wezmie pod uwage
skale ruchu i specyficzne zyczenia pa-
sazerdw (niektorzy tapig w Amsterdamie
potaczenia do r6znych zakatkéw $wiata,
wchodzg i schodza z poktadéw innych
samolotéw nie nalezacych do KLM) pro-
blem nieco sie komplikuje.

Wszystko zaczyna sie od jednego
z 80 stanowisk odprawy bagazowej na

Schiphol. Kazde zaopatrzone jest w ter-
minal komputerowy i drukarke nanosza-
cg dane o podréznym i jego dobytku,
specjalnym kodem na samoprzylepne
kawateczki folii. Bagaz i bilet pasazera
opatrzone sg w ten sposéb przygotowa-
nymi nalepkami. W tym momencie do
dzieta przystepuja automaty systemu
Baggage Handling System. 1300 lasero-
wych czytnikow od tej pory kontrolowac
bedzie nie tylko uktad linii na nalepkach
(taki sam jak w przypadku oznaczen
towardéw przeznaczonych do sprzedazy
w sklepach posiadajacych elektroniczne
kasy), ale takze odpowiedni kréj czcio-
nek literowego kodu. Wstepna segrega-
cja waliz nastepuje na jednym z dwdéch
przeno$nikéw gtéwnych o dtugosci 500
m. Pdzniej trafig na dalsze 250 mniej-
szych. W sumie 300 m specjalnych
stale przesuwajacych sie tasm napedza-
nych silnikami o catkowitej mocy 1600
kW.

Przy kazdym zakrecie bagazu sys-
tem sprawdza zgodno$¢ wszystkich za-
wartych na nalepce informacji z danymi
centralnego banku pamieci. Nie ograni-
cza sie wiec do przegladu numeru lotu.
Mobzgiem potrojonej sieci elektronicznej
sg cztery centralne komputery Microvax
umieszczone w odizolowanym od oto-
czenia podziemnym pomie- szczeniu.
Trzy na zmiany petiace dyzury i czwar-
ty zapasowy. W przypadku jakiejkol-
wiek niezgodnosci "podejrzana” waliza
kierowana jest na oddzielny tasmociag
i sprawdzana przez... ludzkie oko i rece.

Holendrzy szacuja, ze w ten sposo6b
czas, ktéry pochtania droga bagazu od
stanowiska odprawy do luku, czy konte-
nera bagazowego, skrécony zostanie do
7—8 minut. "Elektroniczni bagazowi" nie
mecza sie tak tatwo. Pracowaé majg po
19 godzin dziennie, 365 dni w roku i sg
tak zaprogramowani, ze praktycznie nie
moga sig im zdarzy¢ pomytki.

Dla tych ciekawych, ktérym nie dane
bedzie osobiscie zapoznaé sie z dzia-
taniem komputeréw w roli bagazowych
przedstawiamy kompletny wydruk na
nalepce bagazowej, jaka otrzymatby
hipotetyczny Mr Johnson z Atlanty po-
drézujacy liniami KLM z Nowego Jorku
przez Amsterdam do Warszawy.

Wojciech tuczak
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PWPO-T "Refleks" Sp. z 0.0. informuje,

Ze dziata jako wytgczny przedstawiciel serwisowy na zasadzie zawartego kontraktu
z ASCOM TECHNOLOGIES (FAR EAST) PTE LTD. Na zakupiony w tej firmie sprzet
wydawane jest w Polsce swiadectwo jakosci i udzielana jest roczna gwarancja, w cza-
sie ktorej funkcje gwaranta sprawuje na zasadzie wytgcznoéci PWPOT "REFLEKS".
Sprzet zakupiony w ASCOM po odebraniu przesytki przez uzytkownika jest testowany
i sprawdzany bezptatnie w PWPOT "Refleks" Sp. z o.0.

UZYTKOWNIK OTRZYMUJE TYLKO DOBRY SPRZET!

Ponadto "Refleks" udzieli Panstwu wszelkich dodatkowych informacji zarowno handlo-
wych, jak i technicznych (katalogi, cenniki itp.).

Kontakt: Przedsiebiorstwo Wdrazania Postepu Organizacyjno-Technicznego
"Refleks" Sp. z 0.0. Dziat Importu, 02-051 Warszawa, ul. Glogera 1 tel. (02) 659-
20-41, (02) 659-39-22 tIx 817530 ref pl.

Wysytkowo z firmy ASCOM TECHNOLOGIES (FAR EAST) PTE LTD otrzymacie Pan-
stwo sprzet mikrokomputerowy wysokiej jakosci i w krétkich terminach dostawy:

Oferta po atrakcyjnych cenach:

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

— petny asortyment kart CSKD, wyposazenia i akcesoriow umozliwiajgcych samo-
dzielne zbudowanie mikrokomputera lub rozszerzenie zestawu juz posiadanego
(karty gtoéwne, grafiki, kontrolery, karty obstugi wejsé/wyjsé, kable, obudowy, kla-
wiatury, zasilacze),

— petny asortyment urzadzenh zewnetrznych, takich jak: monitory monochromatyczne
i kolorowe (szeroka gama typow o rdznej rozdzielczoéci), pamieci taSmowe, pa-
mieci na miekkich dyskach i napedy dyskow twardych (o bardzo duzej pojemnosci
i krotkim czasie dostepu), rozne typy drukarek firm: EPSON, CITIZEN, STAR, PA-
NASONIC, Amstrad, rozne typy ploteréw i digitizerow,

— nosniki magnetyczne,

— inne wyposazenie w srodki techniki biurowej,

— urzadzenia i przyrzady elektroniczne,

— urzadzenia techniki video,

— elementy i podzespoty elektroniczne.

ASCOM TECHNOLOGIES/FAR EAST/PTE LTD
Republic of Singapore
45 Genting 05-02 Genting Warhouse Complex Singapore @eﬂeks
1334 Republic of Singapore.
Przedsiebiorstwo Wdrazania Postepu Organizacyjno-Technicznego Sp. z o.0.




Polanglia Ltd

171-175 Uxbridge Road, London W13 9AA
Tel: Londyn 840 1715 Telex: 946581 Fax: 840 7136

NAJNIZSZE CENY W EUROPIE NA NAJLEPSZY SPRZET KOMPUTEROWY
Wytaczne przedstawicielstwo na POLSKE firmy

AMSIAR

Rewelacja Roku — Najlepszy PC na rynku Najnowoczesniejszy komputer/edytor tekstu z drukarkg 'LETTER OUALITY'
i i i cena inauguracyjna: £ 475.-

Irggglzrzz(glit:sussll(gﬁsl(sl.;]lt‘#g’v?{]dloz %ﬁdkgxfréi“ﬂ’z'gﬁ'éﬂ{,ﬂaé'&, w skiad wchodzi: drukarka 15" 'daisywheel’ o doskonatej jakosci druku
Hercules, MDA i CGA. W skiadzie mysz, zegar, oba interfejsy [LQ], monitor 90 kolumn, 512 K RAM i naped dyskow 1 MB -i software:

i software podobnie jak w PC 1512. LocoScript 2, LocoSpell [stownik angielski], LocoMail.

PC 1640 SD MD  Pojedyncza stacja dyskéw, monochrome monitor ras . .
PC 1640 SD CD  Pojedyncza stacja dyskow, kolorowy monitor 580,- Na zadanie klientébw wznowiono produkcie niezawodnego komputera

£
£
PC 1640 SD ECD Pojedyncza stacja dyskow, kol. monitor wysok Rozdzielczosci £  700.- z edytorem tekstu:
PC 1640 DD MD  Podwdjna stacja dyskéw, monochrome monitor £ 540.-
PC 1640 DD CD  Podwdjna stacja dyskéw, kolorowy monitor £ 670.- A M S TR A D P C W 82 56
£
£
£
£

PC 1640 DD ECD Podwsdjna stacja dyskéw, koi. monitor wysokiej rozdzielczosci 800.- -
800.- I PC W 8512 — po nowej nizszej cenie

PC 1640 HD MD  Twardy dysk 20 MB, monochrome monitor
PC 1640 HD CD ' Twardy dysk 20 MB, kolorowy monitor 1080.- PCW 8256 komputer 256K, pojedyncza stacja dyskéw, monitor,drukarka,

PC 1640 HD ECD Twardy dysk 20 MB, kol. monitor wysokiej rozdzielczoéci £ 280.-

software
Najpopularniejszy PC Europy: PCW 8512 l;gmg:gr 512K, podwajna stacja dyskéw, monitor, drukarka, ¢ 370.

A MS TRA D PC 15 12 Popularna seria komputeréow domowych
Seodny 2 IBM. W skisq wehodal myay, zogar Ouariz, oba AMSTRAD CPC 464/6128

interfejsy, software: MSDOS, DOS i GEM z Desktop & Paint, po rewelacyjnie niskich cenach:
Locomotive BASIC 2. ) X ) CPC 464 Z komputer 64K z wbudowanym magnetofonem + zielony monitor £ 150.-
PC 1512 SD MM  Pojedyncza stacja dyskw, monochrome monitor £ 360 CPC 464 K komputer 64K z wbudowanym magnetofonem + kolorowy monitor £ 220.-
PC 1512DD MM  Podwdjna stacja dyskow, monochrome monitor £ 450.- CPC 6128 Z komputer 128K z wbudowana stacja dyskéw + zielony monitor £ 220.-
PC 1512SD CM  Pojedyncza stacja dyskéw, kolorowy monitor £ 500.- CPC 6128 K komputer 128K z wbudowana stacja dyskéw + kolorowy monitor £ 300.-
PC 1512 DD CM Podwajna stacja dyskow, kolorowy monitor £ 600.- 10-DK dyskietki 3" [10 sztuk] £ 25.-
10-DS uniwersalne dyskietki 5 1/4" D/S D/D [10 sztuk] £ 10~ FD-1 + kbl dodatkowa stacja dyskéw do CPC 6128 z kablem £ 100.-
100-DS uniwersalne dyskietki 5 1/4" D/S D/D [10 pudetek po 10 szt]£  55.- RS 232 C serial interface do CPC 6128 + software £ 60.-
« Polanglia Ltd. dodaje bezplatnie 10 dyskietek 5 1/4 " D/S DAJ przy zakupie~ ~ MP-2 modulator TV do CPC 6128 £ 30-
kazdego PC 1512 lub PC 1640 oraz ksiazke i 6 dyskow: Migent/Ability + 4 gry ~ MP-1 modulator TV do CPC 464 £ 15-
wraz z kazdym PC 1512 JY-2 joystick do CPC 464 lub CPC 6128 £ 15.-

RABAT : £ 25.- nowe SINCLAIR SPECTRUM
przy zakupie PC 1512 lub PC 1640 wraz z rewelacyjna drukarka PL US 2 i PL US 3

AMSTRAD DMP 4000 [Drukarka Roku 87], [produkcija pod kontrola jakosci AMSTRADA]:
oraz przy zakupie dwdch lub wiecej PC na jednego odbiorce SP + 2 komputer 128K z wbudowanym magnetofonem £ 100.-
. JSJ + S/w joystick i software do SP + 2 £ 20.-
NAJWYZSZEJ klasy SP + 3 + JSJ komputer 128K z wbudowana stacja dyskow £ 190.-
po zadziwiajaco niskich cenach [z kablem]: * W ceny wliczone sa:
* Nowa DMP 3160:160 cps [NLQ 40 cps] £ 150.- wszelkie koszta dewizowe zwigzane z przesytka, tzn. koszta F.O.B. w Wiel-
* DRUKARKA ROKU: DMP 4000 — 15", 200 cps [NLQ 50 cps] kiej Brytanii, opakowanie, ubezpieczenie na transport do Warszawy, Export
100 réznych mozliwosci druku wiacznie z grafika £ 240.- Licence, itp.

* od listopada 1987: LQ 3500 — 160 cps [NLQ 50 cps £240.- W Polsce zapewniamy serwis na sprzet AMSTRAD i STAR jedynie zakupiony

w firmie Polanglia Ltd.,

A MS TRA D PPC 5 12/640 Serwis Gwarancyjny:

w petni zgodny z IBM; klawiatura odpowiednia do najnowszego standartu PS/2; wykonywany jest w Polsce za posrednictwem T.E — |. REMEX dostepny za
Stacja dyskow 720K 31/3". . dodatkowa optate £ 30.- doliczona do zaméwienia za kazdy komputer AMSTRAD
640 x 200 pixel supertwist LCD, zgodny z CGA i MDA. lub system PCW, natomiast £ 15.- za kazdg drukarke, komputery Sinclair

PPC 512 S Pojedyncza stacja dyskow, 720 K £360.-  pozostaly sprzet objety ta oferta. Serwis pogwarancyjny odptatny w polskich
IF;II:E g;‘g g Igg{ﬂev%ﬁggtz::?gg)g%w%goz & waudowany modem g 228 - Zotych, dostepny jest dia wezystkich kiientow Polanglii

PPC 840 D Podwajna stagja dyskow, 720 K, wbudowany modem €540 - Osoby zakupujace sprzet AMSTRAD w innych firmach eksportowych lub

w sklepach nie sa uprawnione do korzystania z serwisu AMSTRADA w Polsce.

Jedynie POLANGLIA LTD jest w stanie zapewni¢ autoryzowany serwis sprzetu komputerowego

AMSTRAD w Polsce

<
Zgodnie z warunkami aktualnej oferty firmy Polanglia, niniejszym zamawiam:
....................................................................................................................................................... PPN
....................................................................................................................................................... e
....................................................................................................................................................... PN

PLUS kwota pobierana Przez Barclays Bank = PN 4.-

RAZEM £

Zatgczam czek lub kopie zlecenia bankowego na przelew w/w sumy na konto Polanglia Ltd Nr. 70736805 w Barclays Bank PLC, Ealing Broadway Branch (kod 20-27-48),
53 The Broadway, LONDON W5 5JS, zrealizowanego w dniu .... / ..... /o Przez Dank .........cccovuniiiiiii i oddziat .........oooviiiiiii,
PRSPPSOt
Wszelkie tranzakcje podlegaja warunkom firmy POLANGLIA opartym na prawie angielskim.
Podpis wptacajacego ..........ociiiiiiiiiiiiiii, NAZWISKO 1M ...t e Data ...ooovviiiii
NAZWISKO | IMIE ODBIORCY .........ooiiiiiiiiiiiieee ettt ettt sttt ettt
PELNY ADRES
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Gietdy Bajtka odbywajg sie przy ul. Grzybowskiej 35 (Szkota Podstawowa nr 25) w kazda sobote i niedziele Od 14.00 do 19.00

GIELDA | PEWEX RFN

BAJTKA | BALTONA | ($red.)

(tys.zl) | (USD) (DM)
SINCLAIR
ZX81 25 - 39
ZX Spectrum 48 kB 90 115 | 110-150
ZX Spectrum Plus 130 - 180-230
ZX Spectrum 128 kB + 2 220 - 250
Drukarka SEIKOSHA GP50S 85 - 99
TIMEX 2048 130 146 =
Joystick 6 - 4-9
COMMODORE
C-64 210 219 320
C-128 300 299 480
C-128D - - 999
Amiga z monit. kolorowym 1.2 min - 3000
Magnetofon 1531 45 48 30
Stacja dyskietek 1541 200 - 399
Stacja dyskietek 1571 240 299 460
Drukarka MPS-803 200 - 149
Dyskietki 5 1/4 ($rednia jakos$¢) | 0.8-1.5 3.5 0.3-1.5
ATARI
65 XE 100 199 320
130 XE 140 125 110
Stacja dyskietek 1050 220 187 350
Drukarka 1029 230 199 | 270-299
Atari 520 STM St. Dysk. 0.5Mb [ 11 min. | 998 800
AMSTRAD
464 z mon. monochromat. 280 - 400
6128 z mon. monochromat. 430 = 750
6128 z mon. kolor. 530 = 1000
Dyskietki 3" 4-5 = 6-9
Stacja dyskietek 3 do 464 380 - 399
PC 1512 1,2-1,3 - 999

Nieco spokojniejsza styczniowa giel-
da odnotowala spadek cen i duza podaz
sprzetu. Przede wszystkim oferowano
wiele mikrokomputeréw z rodziny Spec-
trum bedacych pod kontrolg jakoscio-
wa Amstrada. Pojawily sie juz pierwsze'
egzemplarze Spectrum + 3 z trzy calowa
stacjg dyskow. Za te nowos¢ zadano 400
tys. zt. Natomiast zwolennicy Commodo-

re mieli do dyspozycji kilka mikrokom-
puterow Amiga 500 i Amiga 1000, ale ich
wiasciciele ograniczali sie wylacznie do
wymiany oprogramowania. Obie wersje
Amigi wzbudzaty ogromne zainteresowa-
nie dzieki rewelacyjnej grafice, przewyz-
szajacej rozdzielczoscia i iloscig kolorow

nawet najnowsza seri¢ ATARI ST.
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Fryderyk Badura, lat 12. Posiada ZX SPECTRUM,
kilkanascie gier oraz programéw uzytkowych. Za-
interesowania: filatelistyka i informatyka. Proponu-
je wymiane programoéw. Adres: 44-200 Rybnik, ul.
Dworcowa 5/41.

Karol Augustyn, lat 18. Posiada mikrokomputer
AMSTRAD CPC-464. Proponuje wymiane oprogra-
mowania doswiadczen. Adres: 15-082 Biatystok, ul.
Nowotki 13/2 m 59.

Piotr Bilski, lat 26, lekarz. Mikrokomputer AMI-
GA 500, drukarka STAR NL-10, stacja dyskéw 3,5
"AMIGG. Pragnie nawigza¢ kontakt z uzytkownika-
mi amigi w celu wymiany do$wiadczen, oprogramo-
wania oraz literatury. Adres: 70-836 Szczecin, ul.
Wegierska 5.

Rafal Gatazka, uczen 12 lat. Mikrokomputer Ata-
ri 800 XL, stacja dyskéw 1050. Oprogramowanie:
kilkadziesiat gier i programéw uzytkowych. Pro-
ponuje wymiane gier i programéw. Adres: 97-300
Piotrkéw Tryb. ul. Kostromska 66.

Mariusz Fredyn, uczen lat 14. Posiada mikrokom-
puter Commodore 64, magnetofon TURBO DATA.
Oprogramowanie: programy uzytkowe. Proponuje
wymiane do$wiadczen i programéw. Adres: 03-977
Warszawa, ul. Egipska 5 m 14.

””I’I’l”l’l’l”l”ll'

T Ogramny
!gteratura |

DO _NAJPOPULARNIE)SZYCH
PROGRAMOW DOLACZAMY

INSTRUKCJE
NIE CZEKAJ , NIE ZWLEKA]

SKORZYSIA) Z OFERTY
STUDIO TAL-QWERTY

| katalogi
gratis

REKLAMUJ SIE W BAJTKU

Rafat Okarma, uczen lat 15. Posiada komputer IBM
PC wraz z osprzetem. Oprogramowanie: programy
prezentacyjne, uzytkowe oraz gry. Pragnie nawia-
za¢ korespondencje z posiadaczami komputerow
tej marki w celu wymiany doswiadczen, literatury
oraz oprogramowania. Adres: 33-171 Plesnig 284,
Tarnéw.

Przemystaw Sadoch, uczen lat 13. Posiada Atari
65 XE, joystick, magnetofon XC-12. Posiada pro-
gramy muzyczne oraz matematyczne. Proponuje
wymiane oprogramowania. Adres: 64-920 Pita, PI.
Zwycigstwa 10/11.

Dudek Grzegorz, uczen lat 15. Posiada mikrokom-
puter Commodore 16/116. Zainteresowania informa-
tyka oraz elektronika. Proponuje wymiang gier oraz
programéw uzytkowych. Adres: 44-100 Gliwice, ul.
Lotnikéw 87/29.

Ireneusz Niezgoda, lat 15. Posiada mikrokomputer
Commodore Plus 4. Proponuje wymiane oprogra-
mowania. Adres: 05-400 Otwock ul. Batorego 36 m
18.

Robert i Olgierd Zych sg posiadaczami mikrokom-
putera Sharp MZ-800. Pragna nawigza¢ kontakt
z kim$ kto zna ten mikrokomputer. Adres: 98-400
Wieruszow, ul. Fabryczna 6 bl 1/43.

Damian Kulak, uczen lat 19. Posiada Atari 800 XL
oraz 130 XE. Pragnie nawigza¢ kontakt w celu wy-
miany gier i programéw uzytkowych. Adres: 72-200
Nowogard, ul. Zamkowa 4/1.

Mariusz Tanczak, lat 14. Posiada mikrokomputer
ZX Spectrum 48 KB. Oprogramowanie okoto 120
gier, programy wiasne. Proponuje wymiane opro-
gramowania oraz literatury. Adres: 60-710 Poznan,
ul. Kanatowa 15/17.

PROGRAMY ’
POCZTA

s

4
/
4
/
/

/

interface do Spectrum
ATARI

drukarki Centroniks, RS232 dowolnego
magnetofonu, joysticka Sterownik $wia-
tet, makiet, reklam, inne. Warszawa, tel
659-38-44

Wymienmy dyski ATARI 1050,
Stanistaw Humela, Czesto-
chowska 37, 98-300 Wielun

Tasmy bawigce do drukarek: Commodore
801, Seikosha, GP 500 i 550 A, Atari 1029
(czame i czerwone) sprzedam. J. Jacheg, 47-
-330 Zdzieszowice, ul. Dunikowskiego 7, tel.
261 wew. 2357 (catg dobe).

"MIKROFAN" 45-064 Opole,
skr. poczt. 158 oferuje gry,
programy uzytkowe, opisy na
ATARI XL/XE.

Kasety magnetofonowe hurtem.
Wysoka jakos¢. Tel. 25-57-88
02-057 Warszawa, Filtrowa 64/45.




" SPRZEZENIE ZWROTNE

00-639 Warszawa

Marszatkowska 27
tel. 253-786

POCZTA
| NA MIEJSCU

WSZYSTKIE PROGRAMY NA:

ATARI

SPECTRUM - TIMEX

65XE
130 XE

-MIKROEXPRES-

Kasetowy miesiecznik dla uzytkowni-
kow ZX SPECTRUM!!!

Co miesiac zestaw ciekawych
programow i informaciji. Opisy
w jezyku polskim.

PIERWSZY NUMER JUZ
W KWIETNIU

Zamowienia i informacje:
"ELDER",

52-116 Wroctaw 18

skr. poczt. 16

Studio komputerowe

ATARI-BAJT

ATARI ® AMSTRAD
COMMODORE ® SPECTRUM

oferuje:

programy uzytkowe,
edukacyjne, gry, opisy,
interfejsy do magnetofonow

i piora swietine — ATARI

tel. 20-80-34 Warszawa
katalogi gratis przy zaméwieniu.

STUDIO KIJOWIANKA
AMSTRAD @ ATARI XL, XE, ST
COMMODORE 64, 128
Poleca literature i programy na kasetach i dys-
-kach. Warszawa, ul. Targowa 26. Rachunki
oraz wysytka poczta. Informacje za zatacze-
niem koperty i znaczka.

REKLAMUJ SIE W BAJTKU

Drogi Bajtru!

Otrzymatem wiasnie w prezencie gwiazdkowym kom-
puter Atari 65XE, przywieziony specjalnie na te okazje
z Zachodu. Jakiez bytlo moje zdziwienie, gdy po otwar-
ciu opakowania okazato sie, iz jest tam... gra telewizyjna
z gniazdem na cartridge'e | dwoma drgzkami! Na obudo-
wie widnieje wszakze wyraznie oznaczenie "Atari 65XE",
zresztg obudowa urzadzenia stylistycznie przypomina
znane mi dobrze z fotografii komputery ST lub XE. Do
zestawu dofgczone byly dwa cartridge'e z grami. Catosé
dziata znakomicie, ja jednak chciatlem mie¢ komputer
z prawdziwego zdarzenia, i dlatego pragr(wf uzyskac od-
powiedZ, czy posiadane przeze mnie urzadzenie jest fak-
tycznie tym samym (w sensie uktadoéw elektronicznych),
co model 65XE sprzedawany w Pewexie? Gra jest pozba-
wiona klawiatury; czy mozliwe bytoby zatem dofaczenie
don klawiatury od 7V|2/klego " 65XE Ilub 800XL? Czy
wowczas otrzymatbym komputer petnosprawny, taki jak
inne modele irmy Atari? Czy tez jest to kolejna "putapka
na oszczednych", o ktorej "Bajtek" nie zdazyt uprzedi\iéF?

(nazwisko i adres do wiad. redakcji)

Gra telewizyjna Atari 65XE Game (tak brzmi petna na-
zwa) jest stosunkowo nowym produktem Atari, majacym
zastﬁpic’ na rynku do$¢ stare juz podobne urzadzenie Ata-
ri Video Computer 2600. Idea jest ta sama: komputer bez
klawiatury, za to z dwiema manetkami i oprogramowaniem
w postaci gier na wymiennych pakietach ROM.

Redakcja "Bajtka" nie miata dotad stycznosci z Atari
65XE w takiej postaci. Dysponuje wiec tylko materiatami po-
chodzacymi z pism zagranicznych. Wynika z nich jednak, ze
do urzadzenia tego mozna dokupi¢ dotgczany modut klawia-
tury oraz standardowy magnetofon Atari — i wéwczas otrzy-
mamy doktadny odpowiednik komputera domowego 65XE.

Nasuwa sie przy okazji pewna refleksja. Ot6z jezeli kom-
puter klasy Atari 800XL jest obecnie sprzedawany w formie li
tylko gry telewizyjnej — to oznacza to zblizajacy sig juz nie-
chybnie schytek 8-bitowych komputeréw w zastosowaniach
amatorskich

Posiadam komputer Timex 2048. Chciatbym dowie-
dziec sie, jakie roznice zachodza pomiedzy moim kom-
puterem a ZX Spectrum. Powodem tego pytania jest to,
Ze czes¢ programow (np. Uridium) nie chce pracowac na
moim komputerze. Chce poznac przyczyny, dlaczego tak
sie dzieje.

Jakub Husarzewski
ul. Marii Dabrowskiej 1/62
01-903 Warszawaw

Nie dziatanie Uridium (i szeregu innych gier) na kompute-
rze Timex spowodowane jest — jak juz w "Bajtku" pisaliSmy
— zastosowaniem innego uktadu ULA. Podstawowym pro-
blemem jest korzystanie z klawiatury w programach odczy-
tujacych jej stan bezposrednio przy pomocy ULA — bowiem
generowane przez ULA Timex-a kody klawiszy sg inne niz
w oryginalnym komputerze.

Bardziej szczegotowe wyjasdnienia znalezé mozna w mie-
sieczniku "Komputer" nr 12/87, str. 21...

Chciatbym podzieli¢ sie z Wami moimi wrazeniami
dotyczacymi artykutu "System dla ubogich” z listopada
1987. Artykut ten pokazuje, jak mato jest warta praca Ilu-
dazi mzdr‘ych. Jak trudno jest sprzedac to, co ludzie ci
produkuja. Uwazam, Ze nie wszystko stracone. Moze tak
przy okazji warto by byto powiedzie¢ uzytkownikom C-64
gdzie i za ile kupie dyskietke, tasme lub cartridge i doku-
mentacje do WARSAW BASIC. Czy nie mozna wydruko-

wacé matego kuponu, wtasnie w Bajtku o tresci
"Kupie WARSAW BASIC.
Nazwisko............cccerusuruen
Imie.

tak, jak to robi na str. irma POLANGLIA Ltd. ?
Moze te smutne twarze doc. dr hah. B. Radziszewskiego
i dr inz. K. Gajewskiego bylyb%(/ bardziej usmiechniete,
gdyby gd kilku setek uzytkownikow C-64 wptynety zamo-
wienia’?

Interesujgca mogtaby by¢ ksiazka (skrypt) napisana
przez wymienionwh panow, przeciez to taki ciekawy
system. Moze u Was ktos bedzie chcial posredniczyc¢
w interesach. Jestescie znani i mozZecie zarobi¢ pare
groszy.

Jurek
Tak, ma Pan catkowitg racje, produkt taki jak WARSAW
BASIC powinien juz dawno znalez¢ sig¢ w masowej sprzedazy
Inaczej to jednak wyglada na pi$mie, inaczej za$ w realiach
doby "powszechnej niemoznosci”, z ktérg pomimo drugiego
etapu reformy, przyjdzie nam sie zapewne jeszcze diugo
zmagac. W przypadku WARSAW BASIC-a sprawa jest tym
trudniejsza, ze brak jest prawa chronigcego interesy twércow.
Nie ma co bowiem ukrywaé, ze chodzi o zapewnienie w kon-
cu autorom programu i producentowi godziwego zysku. W
kazdym razie "Bajtek" aktywnie uczestniczy w sprawie WAR-
SAW BASIC-a. Jakie beda tej sprawy wyniki — zobaczymy.
Przy okazji poruszyt Pan pewien ka'gitalny problem, ktory
polecam uwadze wszystkich: kiedy w Polsce uda sie komus
wydaé popularny program komputerowy ROWNOCZESNIE
z podrecznikiem jego obstugi? Dopdki to sie nie uda, bedzie-
my stali w miejscu, bo przeciez jaka jest roznica pomigdzy
pirackg kopig programu zagranicznego — bez instrukcji,
a powiedzmy, polskim kompilatorem Basica, nabywanym
w sklepie droze] — i tez bez instrukc;ji?.

Od dwoch miesiecy mam Amstrada PCW 8256. Bieda

w tym, Ze jest on przystosowany do zasilania o napieciu

110 V. Mam tez dwa oryginalne transformatorki, jeden

o mocy 50 W, drugi — 1600 W. Ten pierwszy umoZzliwia

prace PCW przez okoto 20 minut. PoZniej jest juz tak go-

racy, ze trzeba zaprzestac pracy. Ten drugi natomiast sie

nie nagrzewa, ale chyba podaje zbyt duze napiecie. Co

robic¢?! Czy szukac innych jeszcze urzadzen, czy zdecy-
dowac sie na przerébke catego PCW?

| jeszcze jedno: kupowatem ten komputer z mysila

o jego wykorzystaniu naukowym. Chyba dobrze wybra-

tem? Ale czy to oznacza, ze na moim Amstradzie nie

mozna grac? Skad wzigc literature?

Leszek Potomski

ul. Robotnicza IB/26

39-200 Debica 1

Istniejg dwa sposoby rozwigzania Panskiego problemu.
Pierwszym jest wymiana modutu zasilajacego komputera na
podobny modut przeznaczony do europejskich wersji PCW.
Wymaga to oczywiécie zakupu takiego modutu. Drugim jest
wykonanie transformatora 220/110 V, co pozwolitoby na nie-
dokonywanie zmian w samym komputerze. W kazdym wy-
padku wymaga to wspétpracy ze specjalista z dziedziny elek-
trotechniki, wraz z dokonaniem dokfadnej analizy obcigzenia
projektowanego transformatora.

Komputer wybrat Pan niezle. Dla maszyn serii PCW po-
jawity sie réwniez gry, jakkolwiek nie w oszatamiajacej ilosci.

Z literaturg moze Pan mie¢ sporo ktopotu. Ttumaczen
materiatéw zagranicznych i pewnej ilosci wtasnych, polskich
opracowan poszukiwa¢ mozna w firmach prywatnych, zajmu-
jacych sie dystrybucja oprogramowania. Sprawe czgsciowo
utatwia fakt, ze Amstrad PCW pracuje w systemie CP/M, ale
jest szereg programoéw przeznaczonych tylko dla PCW —i tu
zaczynaja sie trudnosci.
|

Posiadam komputer Atari 800XL. Fabryczny BASIC
tego komputera, takze TURBO BASIC XL nie posiada
deklaracji funkcji DEF FN. Jak wprowadzac¢ funkcje do
programow?

Juliusz Wisniewski
ul. Kanatowa 8/15
Poznan

Oczywiscie mozna sie oby¢ bez funkcji. Sg dwa sposoby
rozwigzywania tego problemu w ATARI BASIC.

Sposéb pierwszy. W zwyktym Basic-u najpierw definiu-
jemy funkcje i nadajemy jej pewna nazwe, a potem postu-
gujemy sie nig przez uzycie tej nazwy. Tak to wyglada na
przyktad:

10 DEF FN A (X) = (X*(X-1))/2

1000 LET Y =1+ FN A (20)

Nasze rozwigzanie polega na pozbyciu sie definicji funk-
cji, @ umieszczaniu jej wzoru wszedzie tam, gdzie zachodzi
potrzeba wywotania funkcji. W powyzszym przyktadzie usu-
wamy lini¢ 10, natomiast linie¢ 1000 modyfikujemy:

1000 LET Y = 1 + (20%(20-1))/2 Rozwigzanie takie jest za-
wsze skuteczne. Jego wadg jest wiekszy naktad pracy przy
pisaniu programu i zwigkszenie jego objetosci. Poniewaz jed-
nak w wigkszosci interpreteréw Basic-a i tak definicje funkcji
muszg miesci¢ sie w jednym wierszu — a zatem sg z natury
krétkie — nie jest to wadg kardynalna.

Sposéb drugi. Zamiast definicji funkcji deklarujemy pod-
program realizujacy te same operacje. Parametry funkcji
przekazywa¢ musimy przy pomocy zmiennych. Takze wynik
funkcji przekazujemy przy pomocy zmiennej (nazwijmy ja
WYNIK). Oto przyktad:

10 LET WYNIK - (X*(X-1))/2

11 RETURN

1000 LET X =20

1001 GOSUB 10

1002 LET Y = 1 + WYNIK

Zauwazmy, ze wywotanie funkcji wymaga tu uzycia az
trzech instrukcji. Jest jednak wada znacznie powazniejsza.
Ot6z nie mozemy w ten sposéb zasymulowaé bezposrednio
np. wywotania:

1000 LETY =1fFNA (FN A (6))

Wszystkie opisane trudnos$ci znikaja, gdy dysponujemy
Basic-iem z mozliwo$cia definiowania procedur z parametra-
mi. Oto juz ostatni przyktad.

10 DEF PROC A (X, WYNIK)

11 LET WYNIK = (X*(X-1))/2

12 END PROC

1000A(20, WYNIK)

1001 LETY = 1+ WYNIKk

Marcin Waligorski
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TYLKO DLA PRZEDSZKOLAKOW

Czes¢ Maluchy!

Zgodnie z obietnicq
wracamy dzisiaj do na-
$zego nowego przyjacie-
la, Zzétwia LOGO. Potra-
fimy juz kierowac¢ nim
[ uczyc¢ go nowych czyn-
nosci. Sprobujemy wiec
na poczatek rysowania
kilku figur geometrycz-
nych.

Przyjmiemy jednak pewne zatoze-
nie — przed rozpoczegciem rysowania
z6tw powinien znajdowac sie w dolnej
czesci figury w potowie jej szerokosci,
po zakoriczeniu — w gornej. W ten
sposéb kolejne rysunki umieszczane
beda jeden nad drugim.

Rozpoczniemy od zdefiniowania
kwadratu:

to kwadrat
rt 20 fd 20
repeat 3 [1t 20 fd 401
1t 90 +d 20
pu 1t 20 fd 40 pd
end

Zb6tw odwraca sie w prawo o kat
prosty, maszeruje przed siebie 20
Krokéw a nastepnie powtarza (repe-
at) trzykrotnie te samg czynnosé: ob-
rot w lewo o kat prosty i przejscie do
przodu o 40 krokéw. Mamy juz wigec
trzy cate boki kwadratu i jedng potow-
ke. Robimy obrét w lewo, dwadziescia
krokéw do przodu i kwadrat gotowy.
Pozostaje jeszcze sprawa jak umie-
Sci¢ zo6twia w gornej czesci rysunku.
Najpierw kazemy mu "podnie$é pi-
sak" (pu). Od tej chwili za porusza-
jacym sie zélwiem nie bedzie sie juz
ciagna¢ rysowana na ekranie kreska.
Teraz obr6t w lewo, 40 krokéw do
przodu i mozemy znéw "opusci¢ pi-
sak" (pd), potrafilismy nauczy¢ zétwia
rysowania kwadratu, z pewnoscig nie
sprawi mu trudnosci prostokat:

to prostokat

pd
end

a takze trojkat,
romb i trapez:

réwnolegtobok,

to trojkat
rt 20 fd 20
repeat 2 [1t 120 +d 401
1t 120 +d 20
1t 20 pu fd 35
pd
end

to rownoleglobok
rt 20 fd 20
1t 70 +d 20
1t 110 +d 40
1t 70 +d 20
1t 110 +d 20
pu 1t 20 fd 20
pd
end

to romb
rt 60 fd 30

WIEZE

| KOPNIETY KWADRAT

1t 120 d 30
1t &0 fd 30
1t 120 fd 30
pu
1t 120 d 30
pd

end

to trapez
rt 90 fd 30
1t 135 d 30
1t 45 +d 20
1t &0 fd 25
1t 120 d 23
pu
1t 90 fd 22
pd

end

Nieco inaczej podejdziemy do

rysowania okregu. Poniewaz zo6tw
LOGO nie potrafi poruszaé¢ sie po
liniach krzywych, narysujemy wielo-
bok foremny (to znaczy taki, ktéry ma
wszystkie boki i katy réwne) o takiej
liczbie bokéw, ze bedzie wygladat jak
okrag:

to okrag
1t 20
repeat &0 [+d 2 rt &1
pu rt 20
fd 40
pd

end

Nauczmy teraz komputer rysowa-
nia wiez, ktére sktadac¢ sie beda z lo-

sowo wybranych figur geometrycz-

nych:

to wieza.komputera
pozycjal
repeat 7
[make "los random 7
if:los = 0 [kwadratl
if:los = 1 [prostokat]
if:los = 2 [rombl
if:los = 3 [rownoleglobokl
if:los = 4 [trapez]l
if:los = 5 [okragl
if:los = & [trojkatl]

end

polecenie:

make "los random 7 oznacza, ze
zmienna "los" przyjmuje warto$¢ lo-
sowg sposrod liczb catkowitych 0—6.
Nastepujace po tym instrukcje warun-
kowe tak bardzo przypominajg BA-
SIC, Ze nie trzeba juz chyba nikomu
ttumaczy¢ jaka spetniajg funkcje.

Pozostaje jeszcze okreslic co to
jest pozycja 1:

to pozycjal
pu
home
1t 90 fd 200
1t 90 fd 100
1t 180
pd
end

No i prosze! z luznych klockéw
powstata nam zabawa w budowanie
wiez. Najpierw komputer buduje swo-
ja wieze, a nastepnie my staramy sie
stworzy¢ druga, identyczng z pierw-
szg. Robimy to wpisujac nazwy kolej-

nych figur geometrycznych, z ktérych
sktadata sie wieza komputera. Przyda
sie to z pewnoscig tym, ktérzy jesz-
cze ciagle mylg trapez z réwnolegto-
bokiem i nie moga sobie przypomnieé
jak na serio nazywa sie "kopnigty
kwadrat".

Najpierw jednak trzeba przenie$é
z6twia w inne miejsce:

to pozycjaZ
pu
home
rt 20 fd 200
rt 20 fd 100
rt 180
pd

end

Gre bedziemy rozpoczynaé od
wpisania stowa wieze.

to wieze
CS st
wieza. komputera
pozycijaz

end

Jesli kto$ z was nie wie jeszcze
co to jest "kopniety kwadrat", to niech
wezmie cztery listewki jednakowej
diugosci, zbije je gwozdzikami tak,
by powstat kwadrat i... kopnie te kon-
strukcje. Jesli listewki nie potamig sie
i wytrzymajg gwozdzie, to figura ktdrg
zobaczycie bedzie wtasnie "kopnie-
tym kwadratem".

Nie zniszczcie przy okazji tram-
pek!

Romek
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NIE TYLKO KOMPUTERY

IDEOFONOW

Zadna szanujaca sie rekwizytornia choc¢by naijtan-

szeqo i realizowanego najprostszymi srodkami filmu

science fiction nie moze sie oby¢ bez tego jedyne-

go specyficznego sprzetu. Jeqgo obecnos¢ w kadrze

symbolizuje to. ze ludzkos¢ pokonata juz dawno pe-

wien etap w historii komunikowania sie na odleqtos¢

i stal sie on czyms zupetnie naturalnym w codzien-

nym zyciu przysziych pokolen.

Marzenia o wideofonie, czyli apa-
racie stojacym na znacznie wyzszym
stopniu rozwoju technologicznego niz
zwykly telefon, o systemie przekazu-
jacym rozmoéwcy nie tylko dowolne
dzwieki, ale réwniez wizerunek tego
z kim sie porozumiewa, sg chyba jesz-
cze starsze niz wspanialy wynalazek
Grahama Bella. C6z dzi§ w tym nad-
zwyczajnego — powiedza niektorzy
— przeciez za posrednictwem sieci te-
lewizyjnej i satelitow mozemy uczest-
niczy¢ bezposrednio w wydarzeniach
dziejacych sie tysiace kilometrow od
nas, na innych kontynentach. Nawet
my w kraju zdystansowanym wyraz-
nie przez postep techniki sledzilismy
catkiem na zywo pierwsze godziny
szczytu waszyngtonskiego Gorbaczow
— Reagan. Bardziej zorientowani do-
rzuca jeszcze kilka przyktadow — tele-
mosty, specjalne miedzykontynentalne
konferencje prasowe, prywatne narady
satelitarne grubych ryb swiata mie-
dzynarodowego biznesu. To wszystko
niestychanie oszczedza czas dzien-
nikarzy, politykéw, czy ludzi interesu,
ktérzy dazac na odlegte miejsce spo-
tkania, musieliby spedzi¢ w kabinach
bardziej lub mniej luksusowo wypo-
sazonych samolotow. Nie oszczedza
wszakze pieniedzy. Kilkugodzinne po-
faczenie telewizyjne osob komuniku-
jacych sie za posrednictwem pojazdu
zawieszonego nad Ziemig pochiania

bajonskie sumy. Nie mozemy wigc mo-
wi¢ o powszechnosci sprawy.

Owa powszechnos¢ uzyskamy, kie-
dy aparat o wymiarach obecnego tele-
fonu podtaczony do normalnego prze-
wodu abonenckiego przekaze nam po
wybraniu numeru i glos i obraz osoby,
z ktora pragnelibySsmy zamieni¢ pare
stéw, a moze pokazac¢ takze interesu-
jace ja fotografie, czy tez rysunki. Ten
wyscig do powszechnosci wideofonu
juz sie rozpoczat w Stanach Zjedno-
czonych i Japonii. | to pomimo faktu, ze
uzywane w tych krajach linie, zdaniem
specjalistéow nie bardzo sie do tego
nadaja. A wiec trzeba byto sie dostoso-
wac do istniejacych sieci.

LU-1000 zamé6wi¢ moze kazda firma
amerykanska. Firma, bo jest to w tej
chwili najdoskonalszy i najdrozszy
aparat wideofoniczny Ameryki. Kosz-
tuje 1095 dolarow i dziata podiaczony
do najzupetniej normalnego przewodu
pod warunkiem, iz praghiemy porozu-
mie¢ sie za jego pomoca z kims, kto
dysponuje drugim LU-1000 zarejestro-
wanym pod zwykiym numerem telefo-
nicznhym. Aparat firmuje usadowiony
w Cypress w Kalifornii amerykanski
oddziat stynnego japonskiego konglo-
meratu Mitsubishi, a sprawa rozwoju
wideofonicznej komunikacji zajmuje
sig swiezo powotana komoérka trustu
— Visual Telecom Division. Produkcje
powierzono nalezacej do Mitsubishi

wytworni Luma Telecom, stad nazwa
urzadzenia LU-1000.

Wideofon Luma sklada sie z czegos$
w rodzaju komputerowej klawiatury,
w ktora wbudowano gtosniki i mikro-
fony oraz czesci wizualnej, czyli mini-
kamery video, a takze czarnobiatego
ekranu telewizyjnego o przekatnej
trzech cali. Potaczenie nastepuje po-
przez wystukanie nazwiska osoby,
z ktora pragniemy rozmawia¢. LU-1000
zaprogramowany pamieta dane i nu-
mery telefoniczne 100 naszych przyja-
ciol. Mato tego, na zadanie wilasciciela
wyswietla je na swym monitorze.

Kiedy "podniesiemy stuchawke"
aparat pokazuje jedynie ruchomy
wizerunek postugujacego sie¢ nim
czlowieka, po uzyskaniu kontaktu
z drugim abonentem obraz dzieli sie
na dwoje. Po jednej stronie widzimy
osobe z nami dyskutujaca, a raczej
zapamietana i przestang nam przez
LU-1000 stopklatka z portretem tego,
kto podszedt do aparatu, po drugiej
w petni ruchoma wilasng podobizne.
Tak samo nieruchomo odbierani jeste-
$my przez naszego interlokutora. To
oczywista niedoskonatos¢ tego pierw-
szego, powszechnego wideofonu. Ale
jego tworcy catg wine zwalaja na "zbyt
waskie gardto™ w postaci miedzianych
przewodow telefonicznych. Jesli zasta-
pitoby sie je swiattowodami transmisja
bytaba absolutnie petna i zywa, cho¢
nadal w czerni i bieli. Na razie, bo we-
dle zapewnien producenta to dopiero
wprowadzenie do tematu inwazja wi-
deofonow.

Wrazenie ruchu w obrazie naszego
rozméwcy w LU-1000 tworzone jest
w ten sposob, iz co kilka sekund w za-
leznosci od potozenia jego twarzy po-
jawia sie nowa stopklatka. Oczywiscie
mozna kamerze podsungé w ten spo-
sob rozne przedmioty, pokaza¢ obrazy,
plany, czy szkice. To juz bardzo wiele

jak na poczatek.

LU-1000 uzywany jest obecnie
w USA przez kilkanascie wielkich
przedsiebiorstw, a takze przez niekto-
re oddzialy policji. W tej ostatniej roli
aparat oddaje nieocenione ustugi jako
btyskawiczny identyfikator poszuki-
wanych, Zatrzymanych i podejrzanych
o przestepstwo.

Ale amerykanska filia Mitsubishi
pomyslata rowniez o tych, ktérych nie
sta¢ na skomplikowany wideofon za
ponad tysiac dolaréw. Dla nich wprowa-
dzono na rynek réwniez fabrykowany
przez Luma Telcom tak zwany konsu-
mencki model taniego i powszechnego
aparatu. Nosi nazwe Visual Telephone
Display, w skrocie Visitel. Od poczatku
1988 roku naby¢ go mozna w kazdym
sklepie prowadzacym tego rodzaju rze-
czy, wraz z instrukcja podiaczania do
gniazdka, za 399 dolaréw.

VisiTel wyposazony jest w nor-
malna stuchawke z mikrofonem, lecz
nie pamigta numeroéw i nazwisk tych,
z ktorymi chetnie rozmawiamy, ma bo-
wiem zwyczajny klawiszowy wybierak.
Oczywiscie dochodzi do tego zminia-
turyzowana kamera i ekran. Ten ostat-
ni wiekszy niz w przypadku LU-1000 —
czteroipé6tcalowy. Odbieramy na nim
wytacznie "zamrozony" obraz tego co
zobaczy w pierwszym momencie po-
taczenia kamera VisiTela, z ktérym sie
kontaktujemy.

Tim Beck — kierownik sieci sprze-
dazy spotki Mitsubishi America za-
pewnia wszystkich potencjalnych
klientow, ze VisiTel nie bedzie oproz-
niat kieszeni swoich posiadaczy. Opta-
ty za wideofoniczna rozmowe maja
byé podobno identyczne, jak w przy-
padku zwyklego "slepego” potaczenia.
Nie potrzebna jest zadna przystawka,
czy konwertor. Tylko sprawne gniazd-
ko sieci telefoniczne;j.

Z najnowszych informacji wynika,
ze tacy potentaci branzy elektronicznej
jak NEC i Panasonic juz kupili licencje
Mitsubishi i w ciagu 1988 roku zapre-
zentuja wlasne aparaty wideofo- niczne
przeznaczone na rynek amerykanski.
W Japonii natomiast Sony i Nippon Te-
legraph and Telephone Corp. (NTT) —
najwieksza firma telekomunikacyjna na
Swiecie, wspolnymi sitami staraja sie
przeskoczy¢ dokonania konkurentow.
Ich wideofony, pono¢ znacznie dosko-
nalsze, zarowno te dla swiata interesu,
jak i dla kazdego abonenta, spodzie-
wane s juz w najblizszych miesigcach
w japonskich sklepach.

To wszystko zapowiada kolejny
zalew. Teraz na progu ery powszech-
nego wideofonu pozostato pokonanie
jeszcze jednej bariery. Torowanie dro-
gi ku temu, co niedawno wystepowato
jedynie w filmach fantastyczno- -na-
ukowych hamuje miedziany, btyszcza-
cy pret oblany plastykowa izolacja.
Giganci branzy telekomunikacyjnej
proponuja najbardziej uprzemystowio-
nym krajom Zachodu 10-letni program
przejscia do swiattowodow. Projekto-
wany ukilad oznaczono jako Integra-
ted Services Digital Network (Cyfrowy
System Zintegrowanych Ustug). W ten
sposob wszystko — tekst, rysunki, fo-
tografie barwne i obrazy przesylane
beda mogty by¢ taczami abonenckimi
30 razy szybciej niz obecnie. Mowi sie,
iz juz niedlugo bedzie mozna zostawi¢
na ekranie witasnego wideofonu od-
recznie malowana kilkoma kolorami
wiadomos¢é przeznaczong tylko dla
tego jedynego, ktéry moze zadzwoni¢
podczas naszej nieobecnosci. Na coz
mito sie o tym pisze czekajac w co naj-
mniej kilkuletniej kolejce na przydziat
swojego numeru i zatozenie takiego
zwyklego, najzwyklejszego telefonu.

Wojciech tuczak
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Seria ,Reduks’ ma na celu
przetworzenie - peine zdigi-
talizowanie prasy komputer-
owej z poczatkow okresu in-
formatyzacji naszego kraju.

W odrdéznieniu od plikéw w formacie djvu i cbr
gdzie format papierowy jest tylko zeskanowany
i potaczony w jeden dokument, reduks polega
na ponownym przetamaniu dokumentu,
wraz z ponowng obrobka graficzna - czesto
z ich ponowna kreacja. Tam gdzie to mozliwe
zachowana jest grafika z pierwowzoru, jednak
jesli materiat jest zbyt ztej jakosci - zostaje on
podmieniony (oczywiscie jesli jest dostepny) na
rébwnowazny. Jezeli uda sie odnalez¢ btad w za-
mieszczonych listingach sa one poprawiane tak,
aby mogty zosta¢ uruchomione na emulatorach
lub mikrokomputerach.

Rozpoczatem ten cykl od ,Bajtkow”, jednak
mam nadzieje, ze uda mi sie wzbogaci¢ kolekcje
zdigitalizowanych i ponownie przetamanych peri-
odykow takze o inne wazne tytuty z lat ubiegtych,
o ktorych powoli zapominamy, a bez ktorych
wspofczesny obraz komputeryzacji wygladatby
zgota inaczej.

Wydania ,Reduksowe” sa bezptatne, nie
roszcze sobie zadnych praw do zawartosci
przetwarzanych magazynow, jednak ilos¢
czasu i pracy jaka wkiadam aby mogly
one trafi¢c w Twoje rece jest na tyle spora,
ze pozwole sobie napomknac¢ iz mozesz
wesprze¢ mnie przekazujac dotacje w do-
wolnej wysokosci.

Jesdli posiadasz materialy fotograficzne lub
edytorskie, ktore sa lepszej jakosci niz prezen-
towane w numerach, daj znac.

! ramach wolnego czasu odtwarzam
stare magazyny komputerowe i prowadze
serwis emulacy jny tryZ2emu. Jdezeli uwazasz,
Ze mo ja publiczna dziatalnosc mozesz
postawic mi kawe, a kawe lubie;)

L

https://buycoffee.to/t2e

Osoby, ktore wspierajg serwis datkami*
ma jg dostep do reduksow w wysokiej
rozdzielczosci z usunietymi reklamami.

W zaleznosci od wysokosci datku kazdy otrzymuje czasowy dostep do redukséw w petnej
rozdzielczosci na miesiac, 3 miesigce lub 6 miesiecy.
Osoby, ktére aktywnie wspierajg projekt maja dostep nieograniczony.


https://buycoffee.to/t2e
https://reduksy.t2e.pl

WSZYSTKO DLA WSZYSTKICH

F "TOR ANY SKL
27 A Y
f, . 4

) 'OJE J

Jeans24h.pl - autoryzowany sklep online. Znajdziesz u nas
ubrania znanych na catym $wiecie producentow odziezy dzin-

sowej - Lee, Wrangler, Mustang Jeans, Cross Jeans, Tom Tailor.

Kupujac u nas odziez tych marek masz pewnosc¢ iz pochodza

one bezposrednio od producenta, sq oryginalne i w I gatunku.

www.jeans24h.pl

Lee wusting Wrangler

W@ CROSS JEANS (T TOMTAILOR


https://www.jeans24h.pl?ref=pdf



