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Ani sie obejrzelismy, a ,Bajtek”
wszedt w trzeci rok swego rozwoju. Za-
czynalismy jako pionierzy — obecnie
przybyto nam towarzystwo licznych pism
{ wydawnictw na tematy zwiqzane z in-
formatykqg. Zmienity sie w tym czasie
realia rynku komputerowego w Polsce i
uwarunkowania rozwojowe tej kluczo-
wej skadinad dziedziny wspdtczesnej go-
spodarki. Musimy wiec rowniez zmieni¢
sie i my.

Przez dwa dni — od piqtkowego popo-
tudnia 18 marca poczynajgc — trwato w
Jachrance spotkanie programowe dzien-
nikarzy i wspétpracownikéw ,Bajtka”.
Bez taryfy ulgowej podsumowalismy
dotychczasowe publikacje i dziatania
naszego pisma. Nie ukrywamy, Ze bilans
wypadt pozytywnie, choc i lista grzechow
okazata sie dtuga. Nie miejsce tu na
szczegotowe ich relacjonowanie; najwaz-
niejsze dla Czytelnika jest przeciez to,
co bedzie mogt spotkac w przysztosci na
tamach ,,Bajtka”. I temu wtasnie poswie-
cona byta wiekszos¢ naszych dyskusji w
Jachrance.

Bylibysmy zarozumiali uwazajac, ze
potrafimy wszystkie problemy rozstrzy-
gnac w redakcyjnym gronie. Dlatego do
naszej dyskusji zaprosilismy wyprébowa-
nych sojusznikow ,,Bajtka”.

Dtugo pozostanie w pamieci wszyst-
kich ,bajtkowcéw” wielogodzinne spo-
tkanie z profesorem Wtadystawem M.
Turskim poswiecone, najogdlniej mo-
wigc, wspotczesnym trendom rozwoju
informatyki. Umdwilismy sie wczesniej
z Profesorem na formute spotkania we-
wnetrznego, nie do publikacji wiec,
dotrzymujqc zobowigzania, nie bede
sktadat relacji z dyskusji. Moge jednak
przekazac uwage jednego z naszych kole-
gow wypowiedziang po spotkaniu: ,,Wy-
starczy to nagrac i opublikowac — a bytby
bestseller!” W imieniu zespotu ,,Bajtka”
zachecam tq droga Pana Profesora do
napisania kolejnego hitu na wzor jego
ksigzki pt. ,Nie samaq informatykq”. To
sie sprzeda! A co wazniejsze — na to cze-
ka mtodziez!

Z profesorem Turskim dyskutowalismy
miedzy innymi o granicach programowa-
nia; natomiast granice technologii byty

SZANOWNY
PANIE REDAKTORZE!

Prenumeruje wasze pismo, pracuje z nim. Pra-
cuje z , Bajtkiem” takze wielu moich kolegow i
bardzo sie nam on podoba. Szkoda, Zze nie moz-
na go byto w naszym kraju wczesniej prenume-
rowac, dobrze Zze doszedt do nas chociaz w 1988
roku.

W Zwigzku Radzieckim pism o podobnym pro-
filu niestety nie ma, chociaz zainteresowanie (g
tematyka jest ogromne. Dlatego tez , Bajtek” jest
dla nas tak aktualny.

‘W JACHRANCE O BAJTKU |

wiodqcym tematem spotkania z doc. dr
hab. inz. Andrzejem Jakubowskim, kie-
rownikiem Zaktadu Mikroelektroniki na
Wydziale Elektroniki Politechniki War-
szawskiej. Najbardziej lapidarny wnio-
sek z tego spotkania: w XXI wieku wej-
dziemy jeszcze z technologiq opartqg na
krzemie. Co bedzie potem — to na razie
temat na fascynujaca powies¢ science-fic-
tion, ale tylko na razie...

Cywilizacyjne konsekwencje rewolucji
informacyjnej przedstawit nam doc. dr
hab. Lech Zachor z Uniwersytetu im. Ma-
rii Curie-Sktodowskiej w Lublinie. Wrdci-
my do tego tematu na tamach ,,Bajtka”.
Komputeryzacja nie jest przeciez celem w
sobie. Komputery dokonujq rewolucji, a
wiec sterujqc rozwojem komputeryzacji
mozna wptywaé na przyspieszenie lub
zwolnienie premier cywilizacyjnych. Na
ile i pod jakimi warunkami jest to moz-
liwe?

O problemach zapewnienia dostaw
taniego sprzetu mikrokomputerowego
dyskutowalismy z dyrektorem Wojcie-
chem Szanterem z Centralnej Sktadnicy
Harcerskiej. W meandry wprowadzania
informatyki do szkét wprowadzat nas
profesor Kuran z warszawskiego LO im.
Czackiego. Pani Irena Darida z Fundacji
~Pomoc dzieciom” zapoznata nas z do-
tychczasowymi dziataniami i doswiad-
czeniami w zakresie wykorzystania kom-
puteréw do pomocy dzieciom chorym...

Kazde z tych spotkani zaowocuje na
tamach ,,Bajtka” réZnorodnymi publika-
cjami i akcjami.

Oczywiscie, odbyty sie rowniez ,,burze
mozgow” i dyskusje na tematy dotyczqce
bezposrednio naszego pisma. Rowniez
z udziatem przyjaciét ,,Bajtka” — redak-
tora Jana Rurariskiego, znanego popu-
laryzatora nauki i techniki oraz dyrek-
tora Wiestawa Falczaka z MtodzieZowej
Agencji Wydawniczej.

Spedzilismy te dwa dni z Jachrance
bardzo pracowicie. Na ile owocna byta ta
praca? To Czytelnicy bedq mogli ocenic¢
sami podczas lektury kolejnych numerow
naszego pisma oraz wydar specjalnych
»Bajtka” adresowanych do uzytkowni-
kow poszczegdlnych typow komputerdw.

Waldemar Siwiriski )

Ja i moi przyjaciele mamy do Was wielkg pros-
be. Jesli tylko macie taka mozliwosc przyslijcie
nam pefny komplet egzemplarzy waszego pisma
za 1986 i 1987 rok.

Mamy wielka nadzieje, Ze nam pomoZzecie.

Wiadimir Korbut
Kijow

Od red. Zgodnie z ogtoszeniem zamieszczo-
nym w nr 2/88 bedziemy kontynuowali wysytke
(za zaliczeniem pocztowym) zalegtych numeréw
,Bajtka”. Niestety nie wszystkie mamy do dyspo-
zycji. Daremne pozostang dla przyktadu prosby o
LBajtka” ,Tylko o Atari”.
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Rozmowa z

Mirosiawem
Madejskim,
przewodniczacym
Rady Fundatoréow
fundaciji

»,Pomoc

Dzieciom”

szefem ,,Refleksu”

— Panie prezesie, skad wzigt sie
pomyst zorganizowania przez wia-
Scicieli prywatnych przedsiebiorstw
branzy komputerowej instytucji cha-
rytatywnej. Czyzby z niecheci do pfa-
cenia podatkow?

— Forma uczestnictwa w dziatalnosci
charytatywnej jaka jest fundacja przyje-
ta sie dos¢ powszechnie na $wiecie. W
wielu krajach, takich jak np. Stany Zjed-
noczone panstwo, w ogéle, w niewielkim
stopniu zajmuje sie zabezpieczaniem
potrzeb spotecznych obywateli. Role te
przejmujg wiasnie rozliczne instytucje
powotane przez osoby prywatne, spotki,
konsorcja. U nas rowniez Sejm dostrzegt
potrzebe tworzenia fundacji. Uchwaleniu
ustawy o fundacjach nie towarzyszyty
jednak zadne zmiany w systemie podat-
kowym. Tak wigc tozgc na cel spoteczny
nie ptacimy bynajmniej mniejszych po-
datkow.

— A zatem — co kierowafo funda-
torami?

— Mysle, ze nade wszystko zami-
towanie do informatyki i wtasnie cheé
fundacji dzieciom. Przeciez niezaleznie
od powotania samej fundacji, takze w
przesztosci ,Refleks” pomagat wyposa-
zaé pracownie nformatyczne w sprzet
komputerowy, oddawat swoje laboratoria
na zajecia dla dzieci. A ludzie u nas pra-
cujgcy za darmo zostawali wéwczas po
godzinach, by z nimi pracowaé. Smieja
sie z nas czasem, ze inwestujemy w tak
odlegta przysztosc.

Z drugiej strony szkoda nam byto tro-
che rezygnowac z produkcji tego wszyst-
kiego, co juz nie jest na rynku catkowitg
nowo$cig, lecz mogtoby sig¢ jeszcze z
powodzeniem sprzedawaé. W ofercie
samego ,Refleksu” na produkty te nie
ma juz miejsca, fundacja dla wsparcia
swej dziatalnosci charytatywnej mogtaby
nimi handlowac.

— A komu konkretnie bedzie po-
magac fundacja?

— Nie mamy ambicji stworzenia ja-
kiej$ gigantycznej instytucji. Chcemy
zaopiekowac¢ sig tylko dwiema grupami
dzieci. Pierwsza z nich sktada¢ sie be-
dzie z dzieci niepetnosprawnych rucho-
wo, lecz wykazujgcych predyspozycje
intelektualne, nie tylko zresztg do samej
informatyki. Docelowo z tego zespotu
chcielibySmy selekcjonowaé uzdolnio-
nych w naukach $cistych, ale takze

przysztych grafikdw postugujacych
sie komputerem. Dzigki fundacji beda
oni mogli zdoby¢ zawdd, sta¢ si¢ warto-
$ciowymi obywatelami.

— Wspomniat pan o dwoéch gru-
pach. Kto znajdzie sie w tej drugiej?

— Miodzi ludzie o wybitnych uzdol-
nieniach informatycznych.

— Jakie widzi pan przed nimi za-
dania?

— Chcieliby$my, by niejako ,ciagneli”
oni te pierwsza grupe. Poza tym, wydaje
nam sig, ze mogliby bra¢ czynny udziat
W opracowywaniu oprogramowania edu-
kacyjnego, a w kazdym razie je testo-
wag.

— Pisanie programéw edukacyj-
nych, to nietatwe zadanie.

— Dlatego powierzy¢ je chcemy naj-
lepszym. A Ze beda to tak mtodzi ludzie?

CZASEM,

SMIEJA SIE Z NAS

ZE INWESTUJEMY
W TAK DALEKA
PRZYSZL0SC

Na catym $wiecie najwigksze problemy
przy opracowywaniu programéw eduka-
cyjnych sprawiajg scenariusze nie pa-
sujgce do wyobrazni uczniéw. Dlatego
wiasnie najbardziej praktyczne bytoby
chyba realizowanie tych zadan w ich
obecnosci

— Skad fundacja znajdzie fundu-
sze na swg dziatalnosé, gdzie znaj-
dzie dla niej baze lokalowa i sprzet?

— Jak na razie cata dziatalno$¢ fun-
dacji opiera sie na darowiznach funda-
toréw. W najblizszym czasie rozpocznie
ona jednak takze witasng dziatalno$¢
gospodarcza, w dziedzinach: handlu, re-
klamy, informatyki i produkcji z tworzyw
sztucznych. Mam nadzieje, ze dochody z
tej dziatalnosci pozwolg w catosci sfinan-
sowac zajecia z obiema wspomnianymi
grupami. Planujemy nawet osiagnigcie
pewnych nadwyzek, ktére przekazac
chcielibySmy m.in. fundacji ,Ztoty kitos”
zajmujgcej sie pomocg dzieciom chorym
na celiakie.

Sprzet i lokale, jak na razie, udostep-
nit fundacji ,Refleks”. W trakcie trwania

wystawy KOMPUTER 88 zwr6cilismy sie
réwniez do czesci wystawcdéw o pomoc
sprzetowa. Zadna z polskich firm nie za-
reagowata na nasz apel. Dla grupy mto-
dziezy niepetnosprawnej lokale, miejmy
nadzieje, udostepnig instytucje opieku-
jace sie tg mtodzieza niejako ,z urzedu”.
Otwarci jeste$my takze na inne propozy-
cje, chocby ze strony szkot

— A jak wygladac¢ bedzie dobor
uczestnikow obu wspieranych przez
fundacje grup.

— Grupe niepetnosprawna utworzyé
zamierzamy w oparciu o jaka$ dziataja-
ca instytucje opiekunczg np. ,Caritas”.
Natomiast naboru do drugiej grupy do-
konywa¢ bedziemy na rézne sposoby.
Uczymy m.in. na zgtaszanie nam kandy-
datéw przez ich nauczycieli badz rodzi-
cow. Mysle, ze znaczng cze$é sposrod
naszych przysztych podopiecznych sta-
nowi¢ beda Czytelnicy ,Bajtka”. Dlate-
go tez licze na to, ze dzieki informacji o
powstaniu i dziatalnosci naszej fundaciji
pojawig sie zgtoszenia od tych, ktorzy
liczyliby na jej pomoc.

— W takim razie proponujemy
przystuga za przystuge. Gdy pod-
opieczni fundacji na dobre rozwing
juz swojg tworczos¢ programistow
mogliby na naszych lamach upo-
wszechniac¢ swoje dzieta.

— Oczywiscie, to jest mozliwe. My-
$le, ze dobrze bytoby gdyby wiasnie w
LBajtku” najbardziej uzdolnieni miodzi
14-15 letni informatycy znalezli miejsca
na przekazywania swoich idei. Bytoby to
chyba tym cenniejsze, ze zwracaliby sie
oni w waszym piSmie do swoich réwie-
$nikéw ich jezykiem. To bytyby szanse
na stworzenie czego$ naprawde unikal-
nego

— Oczekujemy wiec w ,, Bajtku ,,
na pisemne, telefoniczne lub osobiste
zgtoszenia wszystkich zainteresowa-
nych propozycja Fundacji. Panu dzie-
kujemy nastomiast za rozmowe.

Rozmawiat:
Grzegorz Onichimowski
Kazimierz Treger
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Drukarke Citizen 120-D

otrzymaliSmy do testo-

wania dzieki uprzejmosci

firmy ,,Synelec”.

Citizen 120-D to 9-iglowa poiprofesjonalna

drukarka mozaikowa przeznaczona do wspot-

pracy zarowno z domowymi

komputerami

8-bi- towymi (Amstrad, Atari, Commodore). jak

i komputerami klasy IBM PC.

BUDOWA | DZIALANIE

Konstrukcja mechaniczna drukarki
jest klasyczna i nie odbiega od innych
urzadzen tej klasy. Mozliwe jest uzy-
cie papieru perforowanego, z rolki i w
arkuszach o szerokosci od 76 do 250
mm. Maksymalnie mozna uzyskaé
oryginat i dwie kopie. Dodatkowym
wyposazeniem jest podajnik papieru
perforowanego umieszczany ponad
watkiem i potgczony z mechanizmem
drukarki przez kétko zgbate. W przy-
padku zastosowania azurowego sto-
jaka mozliwe jest podawanie papie-
ru spod drukarki przez szczeling w
spodniej czesci obudowy.

W  bardzo interesujacy sposob
rozwigzano cze$¢ elektroniczng dru-
karki. Wszystkie ukfady oprocz bez-
posrednio sterujgcych praca czesci
mechanicznej zostaly umieszczone
na oddzielnej ptytce wysuwanej jak
szuflada z prawej strony obudowy.
Znajduje sig tam réwniez gniazdo ztg-
cza Centronics.

Gtowica drukarki umieszczona
zostata przed watkiem na stalowej
prowadnicy i przesuwana jest pa-
skiem zebatym. Demontaz gtowicy
jest bardzo prosty. Tasma drukujaca
0 szerokosci 6 mm znajduje sie w du-
zej kasecie, a gtowica przesuwa sig
miedzy tasma a kaseta. Predkos$¢
druku wynosi w trybie draft 120 CPS
(znakéw na sekunde), a w trybie kore-
spondencyjnym (NLQ) — 24 znaki na
sekunde, jest wiec nieco mniejsza niz
w innych drukarkach.

Znaki drukowane sg z matrycy 9
na 9 punktéw w trybie draft oraz 17
na 17 w trybie NLQ. Do dyspozycji
sg cztery podstawowe kroje pisma:
Pica — 10 CPI (znakéw na cal), Elite
— 12 CPI, Condensed Pica — 17 CPI
i Condensed Elite — 20 CPI. Odpo-
wiednio uzyskuje sie 80, 96, 136 i 160
znakéw w wierszu (na arkuszu A4).
Dodatkowo mozna wykorzystaé¢ druk
proporcjonalny, w ktérym liczba zna-
kow zalezy od ich rodzaju (,i” zajmuje
mniej miejsca niz np. ,K”).

Wszystkie kroje pisma moga byé
pochylone (italics) lub drukowane w
podwdijnej szerokosci (5, 6, 8,51 10
CPI). Dodatkowo istniejg dwie mozli-
wosci druku rzadko spotykane w tej
klasie sprzetu: druk odwrdcony (w
negatywie) i druk powigkszony pio-
nowo (znaki o podwéjnej wysokosci).
Ro6zne gestosci pisma pokazuje rys.

6 BAJTEK 4/88
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1, a r6zne odmiany kroju rys. 3. Przez
odpowiedni wybor dodatkowych opcji
mozna uzyskaé rézne warianty wyra-
zistosci druku (rys. 2).

Wszystkie drukarki posiadajg juz
standardowo odstgp wierszy 1/6, 1/8
i 7/72 cala. Poza tym istnieje mozli-
wo$¢ dowolnego ustalenia odstepu z
okreslonym krokiem. Wigkszo$¢ firm
stosuje programowany odstep n/216
cala, a firma Star n/144 cala. | tu Citi-
zen ma przewage, bowiem dysponuje
obydwoma wariantami.

Szczegolnie bogate sg mozliwosci
Citizena w operowaniu odstgpam1
i tabulacjami. Mamy do dyspozyciji
poziomg tabulacje stata, zmienng i
wzgledng oraz wzgledna i bezwzgled-
ng tabulacje punktowg (okreslang
w punktach, a nie w znakach). Trzy
pierwsze rodzaje dotyczg takze ta-
bulacji pionowej. Kolejng funkcjg jest
mozliwo$¢ ustalania odstepu miedzy
znakami w zakresie od 0 do 127 punk-
tow (rys. 4). Przy druku koresponden-
cyjnym mozliwe jest justowanie tekstu
przez samg drukarke (nie przez kom-
puter). Do wyboru mamy centrowanie
tekstu, justowanie do lewego lub pra-

DRUKARKA

Drukarka Citizen 120-D

Drukarka Citizen 120-D
Drukarka Citizen 120-D
Drukarka Citizen 120-D
Drukarka Citizen 1Z0-D

Drukarka Citizen 120-D

F I N T R Tl R

Drukarka Citizen 120-D

Drukarka Citizen 120-D
Drukarka Citi=zen
E2 4 4 b =

i20—D

1 SO — I

Rys. 1

wego marginesu oraz justowanie do
obu margineséw.

Drukarka moze pracowaé w stan-
dardach Epson FX i IBM Graphics
Printer. Standard wybierany jest
przetacznikiem lub programowo —
jest to pierwsza ze znanych mi dru-
karek posiadajaca mozliwo$¢ prze-
taczenia programowego. W trybie
Epson do dyspozycji jest 96 znakéw
normalnych lub pochylonych oraz 11
zestawow migedzynarodowych po 12
znakéw w kazdym. Poza tym moz-
liwe jest uzyskanie zamiast kodéw
sterujacych od 128 do 159 dodatko-
wych 32 znakéw graficznych. W try-
bie IBM otrzymuje sie petny zestaw
liczacy 232 znaki.

W obu trybach pracy (Epson i IBM)
mozliwe jest projektowanie wtasnych
znakéw i zapamietanie ich przez dru-

karke. Niestety zmniejsza to szyb-
ko$é wspdtpracy z komputerem, po-
niewaz pojemno$¢ pamiegci drukarki
wynosi tylko 4 KB (wigkszo$¢ druka-
rek posiada bufor 8 KB).

Do sterowania praca drukarki stu-
z3 przyciski znajdujace sie na gornej
pokrywie obudowy. Stuzg one do po-
taczenia i odtaczenia drukarki (ON
LINE), przesuniecia o strong (FORM
FEED) i przesunigcia o wiersz (LINE
FEED). Oprocz tego kombinowane
uzycie przyciskbw pozwala na wy-
branie jednego z krojéw pisma: Pica,
NLQ, ltalics, Emphasized lub Redu-
ced. Niestety wymaga to pewnej
wprawy. Obok przyciskdw znajduja sie
diody sygnalizujgce wiaczenie zasila-
nia, gotowos¢ do pracy i brak papieru.

Wiaczenie drukarki z wcisnietymi
przyciskami FF i LF wywotuje tryb
ko piowania szesnastkowego. W od-
réznieniu od poprzednio testowanych
drukarek, oprécz kodéw drukowane
sg takze odpowiadajace im znaki
ASCII. Weciéniecie przycisku LF przy
wigczaniu wywotuje, jak w innych
urzadzeniach, test drukarki — druko-
wane sg wszystkie znaki dostgpne w
wybranym trybie pracy. Dodatkowo po
wigczeniu z wcisnietymi przyciskami

CITIZEN 120D

Inne drukarki ,,Citizen” oferowane na
nasz rynek przez firme ,,Synelec” to: MSP-
-10E, MSP-15E, MSP-40. MSP-45, MSP-50
(kolor), MSP-55 (kolor), HOP-45 (24-igtowa),
Premiere 35 (rozetkowa).

W jednym z najblizszych numerow ,,Baijt-
ka” zamiescimy test kolejnej drukarki CITI-

ZEN.




CITIZEN 120D

Drukarka Citizen
Drukarka Citizen
Drukarka Citizen
Drukarka Citizen 120-D
Drukarka Citizen 120-D
Drukarka Citizen 120-D

1200
120-D
120-D

Rys. 2
Drukarka Citizen 120-D
Drukarka Citizen i20-D
Drukarka Citizen 120-D
Drukarka Citizen 120-D
Drukarka Citizen izo-bp
Drukarka Citizen *=e-D

Drukarka Citizen
Rys. 3

120-

TEST

LF i ON LINE drukowany jest numer
zastosowanego w drukarce ukfadu
ROM i EPROM z zestawem znakéw.

Do statego ustawienia parametrow
pracy drukarki stuzy zesp6t 10 prze-
tacznikéw umieszczonych na ptytce z
elektronikg. Dostepne sg one po wy-
sunieciu tej ptytki lub przez niewielkie
okienko obok prowadnicy gtowicy dru-
kujacej.

EKSPLOATACJA

Podczas testowania badana byta
wspdtpraca drukarki z komputera-
mi Amstrad, Atari i Commodore. We
wszystkich przypadkach drukarka
pracowata bez zarzutu. Jako$¢ wy-
drukéw jest zblizona do uzyskiwa-
nych na poprzednio testowanej dru-
karce DMP3160. Réwniez tu w trybie
graficznym pozostawat $lad przejscia
gtowicy.

Uzytkowanie drukarki jest proste i
wygodne. Jedynie wybieranie krojéw
pisma przy pomocy przyciskow wy-
maga doktadnoéci i dobrej pamieci
(lub zajrzenia do instrukcji). Bardzo
dogodna jest natomiast mozliwo$é
programowego przetaczania trybéw

Drukarka Citizen 120-D

Epson i IBM. Przy korzystaniu z pa-
pieru w arkuszach daje si¢ odczuc
brak automatycznego podajnika —
znajdujacy sie na wyposazeniu dru-
karki stuzy jedynie do papieru z per-
foracjg. Z drugiej strony brak ostrej
krawedzi utatwiajgcej oderwanie pa-
pieru z rolki.

Kaseta zawiera duzg ilo$¢ tasmy
drukujacej, co zapewnia duzy odstep
pomiedzy jej kolejnymi renowacjami.
Dostep do kasety i gtowicy jest bardzo
prosty i ich demontaz moze wykonaé
kazdy (oczywiscie w przypadku gtowi-
cy nalezy korzysta¢ z instrukcji).

Praca drukarki jest stosunkowo
cicha pomimo braku bezposredniej
ostony gtowicy. Poziom hatasu jest
zblizony do wytwarzanego przez inne
drukarki tej klasy.

PODSUMOWANIE

Drukarka Citizen 120-D wyrdznia
sie w swojej klasie cenowej przede
wszystkim znacznie wigkszymi moz-
liwosciami wydruku tekstow. Wigcej
jest dostepnych odmian druku i ich
kombinacji. Posiada ona takze wiecej
znakoéw w trybie Epson oraz dodatko-
wy, 6smy tryb graficzny. Duza zywot-
nos¢ tasmy predestynuje jg dla uzyt-
kownikow wykonujacych duze iloSci
wydrukéw jednorazowo.
Zalety drukarki:

— duza liczba zestawdw znakéw w try-
bie Epson

— dodatkowe znaki graficzne w trybie
Epson

— duza liczba krojow pisma i ich kom-
binacji

— programowe przetaczanie trybéw
Epson i IBM

— mozliwo$¢ justowania wydruku

— duzo wariantéw tabulacji i formato-
wania wydruku

—petny wydruk przy
szesnastkowym

kopiowaniu

Wady drukarki:

— skomplikowany sposéb  wyboru
krojow pisma przyciskami

— brak krawedzi do odrywania czesci
papieru z rolki

— mata pojemno$¢ bufora

Wojciech Zientara

PARAMETRY TECHNICZNE DRUKARKI

CITIZEN 120-D
WG SPECYFIKACJI PRODUCENTA:

Drukarka Citizen 120-D gowica — Y-igtowa papier — szeroko$é: 3—10 cali
Drukarka Citizen 120-D grubosé: 0,06
Drukarka Cit izen 120-D szybko$¢ druku ~ — 120 CPS w trybie —0,3 mm
Drukarka Citizen 120-D i
0k g S Rk L, i draft, 24 CPS w trybie
rukarka Citizen 120-D f oz . A
Drukarka Citizen 120=D NLQ trwato$¢ tasSmy ~ — 2 min znakow
Drukarka Citize 1Z20~D 4 4
Brukarka Citizwn 1365p matryca znakéw —9dne:(19 ﬁl;”kto‘{‘; trwatos¢ glowicy — 10 min znakéw
Drukarka Citizen 120 -D (rakt)', (I\?LaQ)
Drukarka Citizen 1 2‘0 - D punkiow interfejs — réwnolegty
g rukaprka Lirizen 1T 29-0 wielko$¢ znakéw  — 2,4 na 2.4 mm Centronics,
4 r: u I»: ar ka c i tizen 1z '_‘0 - D 8-bitowy (Amphenol)
R T AR AN Pl gestosé druku  — 20,17, 15, 13,3, 12,
Pru b ar ke Eigismn Loéeid 10,8.5,6 5 znakow | zasilanie — 180-264 V, 4660 Hz,
Drukarka Citizen 1 20 - D na cal 100 VA
D r uk ar k a C i1t i1z e n 1 20 D o "
Drukarka Citizen 120«0D gestos¢ grafiki -~ —60, 72, 80, 90, 120, | wymiary — dhugosé 370 mm
D rukartka Citizen 1 20 - D 1441 240 punktéw szerokos¢ 238 mm
D r uk a r k a C it i =z e n 1 2 0 - D na cal wysoko$¢ 90 mm
odstep wierszy  —1/6,1/8,7/72,n/72, masa —3,7kg
Rys. 4 n/144 lub n/216 cala
BAJTEK 4/88 1

http://www.t2e.pl/reduksy
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0D SRODKA

Ostatnio poznaliSmy sposob.,

w jaki przechowywana jest w

pamieci kazda linia BASIC-a.

oraz co oznaczaja takie znaki

kontrolne, jak CHR$ 14 i CHR$

8. W tym odcinku poznamy po-

zostale znaki kontrolne. Trzy z

nich dotycza zmiany miejsca

wydruku, szes¢ — zmiany atry-

butow..

Pierwszym z nich jest CHR$ 6 — ,COMMA CON-
TROL”, czyli przecinek kontrolny. Ma on takie samo
dziatanie, jak przecinek separujacy teksty w instrukgcji
PRINT, tzn. drukuje tyle spaciji (ale zawsze co najmniej
jedna), by znalez¢ sie w kolumnie 0 lub 16:

PRINT ,17, ,2"
oraz PRINT ,1, + CHR$ 6+"2"

maja identyczne znaczenie.

Podobnie, znak CHR$ 22 — ,AT CTRL", czyli AT
kontrolne, pozwala przenosi¢ pozycje wydruku w do-
wolne miejsce ekranu tak, jak AT w instrukcji PRINT.
Po tym znaku muszag wystgpi¢ dwa bajty, okreslajgce
numer linii i numer kolumny, w ktérej ma zosta¢ umiesz-
czony nastepny znak:

PRINT AT 10,7;"1"
est rownoznaczne z
PRINT CHR$ 22:CHRS 10;CHR$ 7;"!".

8 BAJTEK 4/88

http://www.t2e.pl/reduksy

Aby sie przekonagé, jak za pomoca tego znaku unie-
mozliwi¢ prawidtowy listing programu, wpisz
np.:

10 RANDOMIZE USR 30000:
dac! (&)

REM —-—-Nic nie wi-

— po instrukcji REM wpisz trzy spacje, a po wy-
krzykniku — dwa przecinki kontrolne. Mozna je uzy-
ska¢ bezposrednio z klawiatury, wciskajac kolejno kla-
wisze: EXTEND (lub dwa SHIFT-y na raz) by uzyska¢
kursor ,E”, a nastepnie klawisz ,6” (kursor zmieni kolor
na zétty) i DELETE — kursor przeskoczy do najblizszej
potéwki ekranu.

Po wpisaniu tej linii, wymieniamy te trzy spacje na
znak AT 0,0 przez:

POKE 23774,22;POKE 23775,0: POKE 23776,0.

Sprébujmy teraz wylistowa¢ program. Na ekranie
nie pojawia sie tekst catej linii — poczatkowa jej cze$é
jest zakrywana przez napis znajdujacy sie za instruk-
cja REM i znakiem AT CTRL. Podobne kiopoty sg gdy
Sciggniemy te linie do edyciji (klawisz EDIT).

Podane wspoétrzedne w znaku AT CTRL powinny
miesci¢ sie na ekranie, tzn. numer linii nie moze byé
wigkszy niz 21, a numer kolumny — niz 31. Podanie
wiekszych wartosci w przypadku PRINT lub LIST po-
woduje komunikat ,Out of screen” i zaprzestanie dal-
szego drukowania. Jesli zas$ listing uzyskano przez wci-
$niecie ENTER (automatyczny listing) — takze nastapi
zakonczenie listowania programu, a ponadto na dole
ekranu znajdzie si¢ migajacy znak zapytania — sygnat
btedu. Jest to wiec praktyczny spos6b na uniemozliwie-
nie wylistowania kazdego programu.

Kolejnym znakiem kontrolnym jest CHR$23 — ,TAB
CTRL’ — znak tabulacji poziomej. Po nim nastepuja
dwa baijty okreslajace numer kolumny, do ktérej ma zo-
staé przeniesiona pozycja wydruku. Sg one traktowane
jako jedna, dwubajtowa liczba (pierwszy bajt mniej zna-
czacy). Poniewaz sa jednak tylko 32 kolumny, to jest
ona brana modulo 32, czyli jej starszy baijt i trzy najstar-
sze bity mtodszego bajtu sg ignorowane. Drugg istotng
sprawg jest to, ze TAB przenosi pozycje wydruku przez
drukowanie spacji — podobnie jak przecinek kontrolny,
moze byé wiec uzyty do zakrywania znajdujacych sie
juz na ekranie tekstéw.

Nastepna grupe znakéw kontrolnych stanowig znaki
zmieniajace atrybuty. Sa to:

CHR$ 16 — INK CTRL
CHR$ 17 — PAPER CTRL
CHR$ 18 — FLASH CTRL
CHR$ 19 — BRIGHT CTRL
CHR$ 20 — INVERSE CTRL
i CHR$ 21 — OVER CTRL.

Po kazdym z tych znakéw konieczny jest jeden baijt,
precyzujacy o jaki atrybut chodzi. Po znakach INK i PA-
PER moga to by¢ liczby 0 ... 9, po FLASH i BRIGHT:
0,1i8,po INVERSE i OVER : 0i 1. Podanie innych war-
tosci wywotuje komunikat ,Invalid colour” i oczywiscie
przerwanie listowania programu

Odsmiecajac program zabezpieczony znakami ko-
loréw kontrolnych ustalamy sobie np., ze jesli przegla-
dajac tre$¢ programu napotkamy kod znaku PAPER
CTRL, to wpisujemy w jego drugim bajcie warto$¢
0, jesli INK CTRL — wartos¢ 7, a w pozostate znaki
kontrolne koloréw — warto$é 0. Poza tym usuwamy
wszystkie przeszkadzajace znaki BACKSPACE (CHR$
8) przez zastapienie ich spacjami (CHR$ 32). Podobnie
likwidujemy znaki AT CTRL — wymieniamy za pomoca
POKE-6w trzy bajty znaku na spacje. Po takiej korekcie
program daje sie juz wylistowaé bez zadnych niespo-
dzianek.

Jesli chcesz sie wlamaé do programu fadujacego,
nie musisz, a w zasadzie nie powinienes$ go od$émiecaé
— wazne jest przeciez to, aby dowiedzie¢ sie co ten
program robi, w jaki sposéb taduje do pamieci i uru-
chamia nastepne bloki, a nie aby robit to Jfadnie” i byt
napisany czysto i przejrzyscie. Jest to wazne tym bar-
dziej, ze zanim nie poznasz doktadnie programu, lepiej
nie réb w nim zadnych zmian — jedno zabezpieczenie
moze byé sprawdzane przez inne. Dlatego najlepszym
sposobem ztamania programu jest analiza jego dzia-
tania krok po kroku, odczytujac kolejne bajty pamieci:

0 BORDER 0: PAPER 0: INK 0: CLS : PRINT
#0,"LOADING"3: FOR n=0 TO 20 STEP 4: BEEP
.2,n: NEXT n: LOAD ""CODE : PRINT AT 19,0;:
LOAD ""CDDE : PRINT AT 19,0;: LOAD ""CODE :
PRINT AT 19,0;: LOAD ""CODE : PRINT AT 19,0;:
LOAD ""CODE : RANDOMI ZE USR 24064

Pamietaj o wtasciwej interpretacji kolejnych bajtow:
najpierw dwa bajty numeru linii, potem dwa bajty ozna-
czajace jej diugosé (ktére moga byé fatszywe), a na-
stepnie tekst: instrukcja BASIC-a, potem jej parametry,
za kazdg liczbg CHR$ 14 i pie¢ bajtow zawierajacych
warto$¢ tej liczby. Za parametrami — dwukropek i na-
stepna instrukcja lub ENTER i nowa linia programu.

To by bylo na tyle, jesli chodzi o znaki kontrolne.
Jest jednak jeszcze jedna rzecz, ktérg trzeba wyjasnic,
aby$ nie miat kiopotéw z odczytywaniem BASIC-a.
Chodzi o instrukcje DEF FN. Wpisz, a nastepnie obej-
rzyj doktadnie taka linie:

10 DEF FN a(a,b$,c)=a + ¢

Wydaje sie, ze powinna ona zaja¢ w pamieci 19 baj-
tow (numer linii, jej dtugo$¢, ENTER oraz 14 wpisanych
znakow), ale tak nie jest. Interpreter po kazdym para-
metrze funkcji umiescit znak CHR$ 14 i zarezerwowat
na co$ nastepne pieé bajtow. Na co? — zaraz sie prze-
konasz. Wpisz:

PRINT FN a (1 ,7123",2)

i ponownie doktadnie obejrzyj zawarto$¢ pamieci
od adresu 23755. Po pierwszym parametrze w definicji
funkgji dalej znajduje sie CHR$ 14, ale po nim znalazty
sie kolejno: 0, 0, 1, 0, 0 co w pieciobajto wym zapi-
sie oznacza liczbe 1. Podobnie, po trzecim parame-
trze funkcji znajduje sie CHR$ 14 i bajty oznaczajace
liczbe 2. Po parametrze b$ takze znalazta sie warto$é
uzytego parametru: CHR$ 14 i pie¢ bajtéw, ktdre kolej-
no oznaczajg: pierwszy nie jest dla nas wazny, drugi i
trzeci to adres, pod ktérym znajdowat sie tancuch ,123”
(wywotanie funkcji nastgpito w trybie bezposrednim,
wiec adres ten dotyczy obszaru edycji linii BASIC-a), a
bajty czwarty i pigty to diugo$¢ tancucha — w naszym
przypadku wynosi ona 3 znaki.

Pamietaj o tym odczytujac BASIC przez PEEK a nie
LIST. Zdarza sie czasem, ze w tych wtasnie bajtach za-
rezerwowanych na rzeczywiste wartosci funkcji ukryte
sg zabezpieczenia warunkujace dziatanie programu
lub nawet program maszynowy tadujacy nastepne bloki
(np. Beta, Basic 1.0).

Na zakonczenie pare stéw o programach taduja-
cych — tzw. loaderach. Ich zadaniem jest wczytanie
i uruchomienie wszystkich blokéw sktadajacych sie
na program. Zazwyczaj robig to w sposéb maksymal-
nie utrudniajacy zrozumienie ich dziatania — tak, aby
uruchomienie programu w inny sposéb niz przez tego
tadowacza (czyli w praktyce — wtamanie sig do niego)
byto niemozliwe. Robig to w mniej lub bardziej wyrafi-
nowany sposéb. Spéjrzmy na tadowacze stosowane w
wiekszosci produktow firmy ULTIMATE (np. Atic Atac,
Knightlore, Pentagram, Night Shade itp.). Wygladajg
one mniej wiecej tak:

FOR n=23755 TO PEEK Z23627+256#PEEK 23628 :
PRINT n3" ";PEEK n,CHR% PEEK n AND PEEK n»31:
NEXT n

Za takim fadowaczem znajduje sie na tasmie pie¢
nastepnych blokéw: ekran oraz zakodowany gtéwny
blok programu, a za nimi trzy kréciutkie bloki zabezpie-
czajgce program: jednobajtowy (kod instrukcji JP (HL)
), kilkunastobajtowy (jest to procedura odkodowujaca
caly program), oraz ostatni — dwubajtowy, tadowany
pod adres 23672, czyli do zmiennej FRAMES. Zawar-
to$¢ tej zmiennej jest zwiekszona o 1 co 1/50 sekun-
dy. W programie maszynowym uruchomionym przez
RANDOMIZE USR 24064 warto$¢ ta jest sprawdzana i
jesli jest inna, niz byé powinna (co oznacza, ze w mie-
dzyczasie, juz po zatadowaniu, program byt zatrzyma-
ny na jaki$ czas), nastepuje wyzerowanie komputera.
Wiamanie sie do tego typu programéw jest proste. Wy-
starczy zatadowac wszystkie bloki za wyjatkiem ostat-
niego, a po wylistowaniu programu, czy zrobieniu w
nim odpowiednich zmian (np. wpisaniu POKE-6w unie-
S$miertelniajgcych gre) wystarczy tylko wpisaé LOAD ,”
CODE: RANDOMIZE USR 24064 (ale koniecznie w
jednej linii, rozdzielajgc instrukcje dwukropkiem), by
uruchomi¢ gre.

Oddzielng sprawa jest odkodowanie programu, czyli
uruchomienie procedurki odkodowujacej w taki sposéb,
by po zakonczeniu dziatania wrécita do BASIC-a. Czy-
telnikom znajacym asembler nie powinno to sprawic¢
ktopotu, jednak ze wzgledu na powszechno$¢ stoso-
wania tego typu zabezpieczen, szczeg6lnie w progra-
mach uzytkowych (np. Art Studio czy The Last Word),
wrocimy jescze do tego tematu.

A za miesiac zakoniczymy sprawe programéw tadu-
jacych, tzn. ich BASIC-owej czeéci i juz na dobre zaj-
miemy si¢ asemblerem.

Tomasz Surmacz
Robert Dudzik



KLAN SPECTRUM

Chcac zapewni¢ sobie mozliwos¢ diu-
gotrwatlego uzytkowania ZX SPECTRUM,
musimy stale pamieta¢ o tym, aby oprécz
przestrzegania podstawowych wytycznych
instrukcji obstugi dbac¢ o stan klawiatury.

Mechaniczne wycieranie sig folii i uszkodzenia $cie-
zek przewodzacych znajdujacych sie pod klawiszami
wymienia sie jako jedng z gtéwnych wad, ktéra niestety
nie zostata catkowicie usunieta w nowszych wersjach
tego komputera. Szczegdlnie duze niebezpieczenstwo
przedwczesnego wyeksploatowania klawiatury wigze
sie z wykorzystaniem mikrokomputera do gier, w kto-
rych zazwyczaj bedziemy uzywali wybiérczo tylko kilku
z klawiszy. Angazujac sie emocjonalnie w dramaturgie
gry i nieraz btyskawicznie nastepujace po sobie wyda-
rzenia, wczesniej czy pozniej zapomnimy o delikatnym
naciskaniu klawiszy.

Czy miatoby to oznaczaé, ze z naszych zbioréw gier
powinniémy usuna¢ te, ktére sg dostosowane tylko do
sterowania z klawiatury?

Wrecz przeciwnie! Uwazam, iz wiele z nich moze
pod wzgledem swych waloréw $miato konkurowaé z
przebojami ostatnich lat. Do niektérych z nich chet-
nie powracamy, chociaz nowsze gry z reguly sa lepiej
opracowane graficznie, dzwigkowo etc. Obserwujac
publikowane lawinowo przez POKE-rzystéw rozmaite
utatwienia w postaci "wiecznego zycia", "niezmiennej
energii" lub "wstrzymania uptywu czasu", chce zapro-
ponowaé wprowadzenie do programéw gier niewielkich
zmian, dzieki ktérym bedziemy mogli przenie$¢ funkcje
sterowania "z klawiatury na joystick".

Czytelnikowi, pragnacemu skorzysta¢ z moich
uwag, potrzebne beda dwa "programy narzedziowe":
powszechnie uzywany program COPY-COPY opraco-
wany przez T. Wilczka oraz program MONS 3M i GENS
3M firmy HISOFT.

Stan poszczeg6inych portéw odczytuje instrukcja
Basica IN W. Adres W, bedacy liczbg z przedziatu
<0;65535>, odpowiada ré6znym urzadzeniom wejscia.
Zmiany stanu portéw mozna badaé¢ za pomocg progra-
mu:

10 INPUT "Adres portu - ;W

20 PRINT IN W; ™";

30 GOTO 20

Standardowo uzywa sie tylko wybranych adreséw,
co znacznie utatwi nam analize gier. Oto zestawienie
adreséw standardowych portow:

Adres portu klawiatury Obslugqie
dziesietnie szesnastkowo LB

65278 FEFE CcsS—V
65022 FDFE G—A
64510 FBFE Q—T
64386 F7FE 1—5
61438 EFFE 0—6
57342 DFFE P—Y
49150 BFFE ENTER — H
32766 7FFE SPACE — B

Woprowadzajac do podanego wyzej programu te
adresy zauwazymy, ze gdy nie naciskamy zadnego z
klawiszy w danym rzedzie, to wczytywany bedzie bajt o
wartosci 191 (binarnie 10111111)". Po naci$nigciu jakie-
gos klawisza tego rzedu nastapi wygaszenie odpowia-
dajacego mu bitu (pozycja bitu wzrasta w kierunku do
wnetrza rzedu). Na przyktad, po wprowadzeniu instruk-
cji PRINT IN 65022 oraz naci$nigciu klawisza F nastapi
zgaszenie bitu 3 i odczytany bajt bedzie miat wartos¢
187, a po rbwnoczesnym nacis$nigciu klawiszy A i G zo-
stang zgaszone bity 0 i 4, wskutek czego odczytana
warto$¢ bajtu bedzie réwna 174",

Podobnie, wykorzystujac ten sam program, moze-
my sprawdzi¢ warto$¢ bajtu odczytywanego z portu joy-
sticka. W przypadku uzywanego najczesciej joysticka
typu KEMPSTON, instrukcja IN 21 odczytuje warto$¢ 0
gdy drazek znajduje sie w martwym jego potozeniu lub
nacisnieciu FIRE, zostanie zapalony odpowiedni bit, a
wiec "w prawo" — bit 0, "w lewo" — bit 1, itd. Skutkiem
tego bedzie odczytanie z portu joysticka wartosci 1, 2,
itd. ™

Teraz poprawienie programow napisanych w jezyku
Basic nie powinno sprawia¢ zadnych trudnosci Odszu-
kujemy linie z instrukcjami odczytujgcymi stan klawia-
tury, np.:

230 IF INKEY$ = "¢" THEN GOTO 270

Chcac osiagnac¢ ten sam efekt po wychyleniu draz-
ka joysticka "w przéd", zmieniamy zapis na:

230 IF IN 21 = 8 THEN GOTO 270

albo pozostawiajac bez zmian instrukcje czytania
klawiatury dodajemy:

230 IF INKEY$ = "c" OR IN 21 = 8 THEN GOTO 270

Niestety, ciekawe gry sa stosunkowo rzadko pisane
w Basicu (np. MINED OUT). Znaczna ich wigkszo$¢

Z KLAWIATURY NA JOYSTICK (1)

ma procedury w kodzie maszynowym, w ktérym osia-
ga sie duzo wigkszg dynamike gry i bardziej atrakcyjne
rozwigzania graficzne.

Dlatego, zanim przystgpimy do omawiania konkret-
nego podprogramu przejscia "z klawiatury na joystick",
musimy jeszcze pokrétce przedstawi¢ sposoby odczy-
tywania stanu klawiatury bezposrednio z poziomu kodu
maszynowego.

Najczesciej beda to rozkazy mikroprocesora Z80,
odczytujace stan klawiatury poprzez standardowe por-
ty:

Mnemonik | Kod rozkazu Adres | Wartosé
szesnastkowo | portuw | odczytana

rejestrze |z pqrtu. :
58 | MD [ ieioanze.

IN A,(dd) DB dd A | dd A

IN A,(C) ED 78 B| v A

IN H,(C) ED 60 B| C H

INL,(C) ED 68 B| C L

IN B,(C) ED 40 B| C B

IN C,(C) ED 48 B| C v

IN D,(C) ED 50 B C D

IN E,(C) ED 58 B C E

Odpowiednikiem instrukcji Basica:
1) LET W = IN 65022 moze by¢:

LDA, #FD LD BC, # FDFE
lub
IN A,(#FE) LN A, (C)

(warto$é odczytanego bajtu bedzie w akumulatorze)
2) LET W = IN 21 moze byc:

XOR A LD BC,#0015
lub
INA,# 15 N B, (C)

(W w akumulatorze) (W w rejestrze B)

Innym sposobem bedzie wykorzystanie zmiennych
systemowych. ktdre przechowujg kody ASCII, odpowia-
dajace danemu klawiszowi. | tak, pod adresem 23556
(#5C04) znajdziemy za pomocag funkcji PEEK kod aktu-
alnie naciskanego klawisza w trybie C. W podobny spo-
s6b mozemy znalez¢ kod ostatnio naci$nietego klawi-
sza, przechowywany w zmiennej systemowej LAST K
o adresie 23560 (# 5C08) Normalnie sg to kody klawi-
szy w trybie L, lecz réwnoczesne nacisniecie ktdéregos
z SHIFT'6w spowoduje odpowiednig zmiang warto$ci
kodu w zmiennei LAST K.

Prosze zauwazyé¢, ze standardowo para rejestréw
1Y zawiera adres bazowy obszaru zmiennych systemo-
wych, réwny 23610 (# 5C3A). Dzieki temu warto$¢ kodu
z ze zmiennej LAST K mozemy zaktadaé do akumula-
tora za pomoca rozkazu LD A, (23560), albo w trybie
adresowania indeksowego LD A, (1Y-50).

Kolejnym ze sposobéw moze by¢ wywotanie pod-
programu KEYSCAN z pamigci ROM, rozpoczynajace-
go sie od adresu 654 (# 028E). Laduje on kod nacisnie-
tego klawisza do pary rejestrow DE, przy czym rejestr
D bedzie zawierat liczbe z przedziatu <0;39>, a rejestr
E liczbe wskazujaca z jakim SHIFT'em klawisz zostat
nacisniety. Przy réwnoczesnym nacisnieciu kilku klawi-
szy znacznik zera bedzie zgaszony. Natomiast, gdy nie
nacisnieto zadnego z klawiszy, w parze rejestrow DE
bedzie warto$é #FEFE, a znacznik zera bedzie zapa-
lony. Dla zbadania warto$ci w rejestrach D i E oraz sta-
nu znacznika zera mozna skorzysta¢ z nastepujacego
programu:

20 LETs=0 : For i=0TO 18: READa: POKE 30003
+1,a:

LET s=s+a: NEXT i: IF S<>1447 THEN PRINT "PO-
PRAW Dane": STOP 30 PRINT: PRINT INKEY$

40 RANDOMIZE USR 30003

50 PRINT "D ="; PEEK 30001; "E = "; PEEK 30000

60 PRINT "Znacznik zera = "; PEEK 30002

70 PAUSE 100: POKE 23692,5: GOTO 30

80 DATA 205, 142,2, 237, 83, 48, 117, 40,4

90 DATA 62,0, 24,2, 61,1, 50, 50, 117, 201

Program wywotuje procedure KEY-SCAN z pamieci
ROM i wpisuje wartosci rejestrow D i E oraz znacznika
zera do komoérek 30000 30002 (sg one r6zne od war-
tosci wg kodu ASCII).

Nalezy na koniec zauwazy¢, ze sg to najczesciej
wykorzystywane procedury odczytu stanu klawiatury w
jezyku maszynowym. Wyszukanie w tek$cie programu
w kodzie maszynowym odpowiedniego fragmentu "czy-

tajacego klawiature" i analiza jego dziatania jest niewat-

pliwie najtrudniejszym etapem pracy.

Proponuje nastepujacy algorytm postepowania.

1) Ustali¢ adresy startowe i dtugosci poszczegdlnych
blokéw programu (przy pomocy programu tadujace-
go gre albo programu COPY-COPY).

2) Zapoznac¢ sie z dziataniem poszczegodlnych klawiszy,
jakich uzywamy podczas gry. Zdecydowa¢, ktére z
dziatan bedziemy symulowac¢ za pomoca joysticka
(ruchem drazka, nacisnieciem FIRE, ewentualnie
rownoczesnym wykonaniem obu tych czynnosci).

3) Sprawdzi¢, czy bloki programu, realizujace dana gre,
nie uruchamiajg sie automatycznie. Jezeli bloki byty-
by zbyt diugie mozna je dzieli¢ za pomocg programu
COPY- COPY.

4) Wgra¢ blok programu, a w wolny obszar pamieci
RAM program MONS 3M. Uruchomi¢ program moni-
torujacy i ustawi¢ licznik gtéwny programu na pocza-
tek badanego bloku.

5) Rozkazem G wyszukaé sekwencje rozkazéw od-
czytujacych stan klawiatury, wpisujac na przyktad:
G:DB: FE G:ED: 78 G:8:5C itp. oraz zapisa¢
adresy tych rozkazow.

6) Ustawi¢ licznik gtéwny programu na pierwszy ze
znalezionych adreséw. Jezeli trzeba, cofnaé licznik
gtowny o kilka komérek w celu odczytania starsze-
go bajtu adresu portu i rejestru do jakiego bedzie on
zatadowany, nie zmieniajac przy tym desasemblaciji
programu. Wyswietli¢ strong disasemblacji i szcze-
gotowo przeanalizowaé dziatanie programu odczytu-
jacego stan klawiatury.

7) Przeszukaé, jezeli trzeba, pozostate bloki programu
gry w sposéb podany w pp. 4 /+\ 6.

8) Wybra¢ wolny obszar w pamieci RAM i utozyé pod-
program obstugi joysticka, nie eliminujgcy oryginal-
nej procedury sterowania z klawiatury, wedtug na-
stepujacego schematu (np. funkcje klawisza (KL)
symulujemy ruchem drazka "w prawo"):

ORG NN  podprogram zaczyna sig od adresu NN

XOR A wczytuje do akumulatora

IN A,(#15) warto$¢ z portu joysticka

Bi: BITO0,A sprawdza, czy drazek wychylony "w prawo"
(czy bit 0 réwny jedynce)

JRZB2  skok do kolejnego modutu, gdy warunek nie
spetniony (bit 0 réwny zero)

LDAd taduje do akumulatora warto$¢ kodu d, jaka
bytaby odczytana wedtug procedury w pro-
gramie gtéwnym po naciénigciu klawisza KL

RET powrdt do programu gtéwnego i wykonania
podprogramu obstugi klawisza KL

B2: BIT1,A czy drazek wychylony "w lewo" — poczatek
modutu symulacji nastepnego klawisza

C: linie programu gtéwnego, odczytujace stan
klawiatur, zastgpione w nim przez CALL NN

RET powrdt do programu gtéwnego

Przy uktadaniu tego podprogramu wygodne bedzie
uzycie programu GENS 3M, za pomocag ktérego wyge-
nerowany kod wynikowy wygrywamy na tasme.

9) Zastgpi¢ w analizowanym bloku wszystkie rozkazy
odczytujace stan danego klawisza rozkazem wywo-
tania podprogramu obstugi joysticka CALL NN (stan
tego samego klawisza moze by¢ oJczytywany w kil-
ku réznych miejscach programu). Poprawiony blok
nagra¢ na tasme.

10) Wmontowa¢ opracowany podprogram obstugi joy-
sticka do poprawionego programu gry za pomocg
programu COPY-COPY, albo z poziomu jezyka Ba-
sic za pomocg instrukcji POKE (pamigtajac o tym,
aby nie kolidowat on z obszarem programu gtéwne-
go, a takze aby zostat wczytany do pamieci RAM
przed uruchomieniem sig gry).

11) Sprawdzi¢ poprawnos$¢ dziatania poprawionego
programu.

Za miesigc podam sposoby przystosowania Kilku
popularnych gier do sterowania joystickiem.

Adam Gawtowski

*) albo 31 (binarnie 00011111) w przypadku mikro-
komputera TIMEX 2048

**)  w przypadku mikrokomputera TIMEX 2048 beda to

wartosci 23 i 14 odpowiednio

dla joysticka innego typu adresy portéw i wartosci

odczytanego bajtu beda inne, co nalezy ustali¢

przed przystgpieniem do przerébek

***)

BAJTEK 4/88 9

http://www.t2e.pl/reduksy



NIE TYLKO
DLANERWOWYCH

GRACZY

Teoretycznie mogtoby sie wydawag,
iz drazek jest elementem wytrzymatym
na wszystko i tak prostym, ze w zaden
sposoOb nie moze zaszkodzi¢ kompute-
rowi. Jak mylny jest to poglad wiedza
chyba wszyscy uzytkownicy, ktorzy
zmuszeni byli do wymiany jednego z
uktadow scalonych komputera i to by-
najmniej wcale nie najtanszego...

We wszystkich komputerach Commodore drazki
sterowe sa obstugiwane przez specjalizowane ukta-
dy interfejsowe: w C-64 i 128 s3 to uktady 6526 CIA
(Complex Intreface Adapter), w VIC-20 uktad VIA
(6522), w rodzinie C-16/116 i PLUS/4 (uktad 7360
(TED) wraz z uktadem 6529B. Zupetnie nie wiadomo
dlaczego przyjeto sie, ze nie wolno odtacza¢ podczas
pracy komputera jakichkolwiek urzadzen peryferyj-
nych z wyjatkiem drazkow. W efekcie delikatne struk-
tury uktadéw nie wytrzymuja iskrzen obecnych przy
wktadaniu wtyku drazka do innego portu czy pala sie
pod wptywem tadunkow elektrostatycznych.

Najczestszym objawem uszkodzenia takiego ukta-
du jest nagty brak kontaktu np. przycisku FIRE czy
niemoznos$¢ przesuniecia sterowanego obiektu w
jakas strone. Jezeli wiec po przetestowaniu drazka
stwierdzimy, ze jest on catkowicie sprawny oznacza
to, ze spaleniu ulegta sekcja uktadu scalonego i trze-
ba go bedzie wymienié. Niech sie nikomu nie wydaje,
ze jest to wyjatkowo proste: sam uktad kosztuje za
granica ok. 15 dolaréw i jest raczej trudnodostepny
(wtasna produkcja Commodore). W Polsce sam uktad
CIA kosztuje w chwili gdy to pisze ok. 50 000 zt (bez
naprawy) i konia z rzedem temu, kto go dostanie przy
pierwszym podejsciu (nawet na gietdzie).

Jak z tego wida¢ warto dba¢ réwniez o tak prymi-
tywny element jak drazek. Jezeli bedziesz stosowat
sie do ponizej podanych zasad nie powiniene$ miec¢ z
drazkiem zadnych probleméw. Warto o tym pamietac
poniewaz przydaje sie on nie tylko do gier ale wyko-
rzystuja go tez znacznie ciekawsze programy takie
jak GEOS, NEWSROOM, CERTIFICATE MAKER, PRINT
MASTER PLUS i wiele innych.

1. NIGDY nie przetaczaj (przytaczaj) drazka w
czasie gdy komputer jest wiaczony. Najprostszym
rozwigzaniem jest zakup drugiego drazka i przytacze-
nie obu na state do komputera; ich przetaczenie nie
bedzie wtedy konieczne.

2. Przelewanie emocji grajacego na styki joystic-
ka skraca jego zycie o co najmniej potowe styki sg
oczywiscie niedostepne). Jezeli nie jestes w stanie
sie opanowagé, sprobuj naby¢ drazek pracujacy w
oparciu o mikrowytaczniki (sg juz takie drazki ro-
dzimej produkcji w cenie ok. 5000 — 6000 zt.

3. Staraj sie zawsze tak ustawia¢ komputer,
aby uniemozliwi¢ przypadkowe dotkniecie reka
do portow obu drazkow (dotyczy to takze wszyst-
kich innych gniazd).

4. Nie uzywaj drazkow uszkodzonych czy nie-
pewnych, nie szarp tez za przewéd potaczenio-
wy. Jesli Twéj drazek ma gumowe przysawki i chcesz
go przesunaé, unos go zawsze za obudowe, a nigdy
zaraczke.

5. Przy przenoszeniu joysticka nie owijaj przewo-
du dookoto raczki, gdyz moze to spowodowaé we-
wnetrzne pekniecie jednej z jego zyt.

6. Jezeli Twoj drazek jest wyposazony w przycisk
AUTOFIRE, to sprawdzaj kazdorazowo przed wia-
czeniem komputera, czy jest on wytaczony. Ruchy
drazkiem przytaczonym do portu sg odbierane przez
uktad CIA i jak normalnie wcisniete klawisza, tak wiec
poruszenie raczka moze spowodowac¢ ukazanie sie
na ekranie dziwnych znakow, liter, cyfr itp.

Klaudiusz Dybowski
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PRZEDSTAWIAMY WARSAW BASIC (3)

ORGANIZAGJA PAMIECH

Za konfiguracje pamieci
komputera C-64. wykorzy-
stywana rzez interpreter
C%M V2.0, odpowiedzialne sa
zmienne systemowe, ktorych
wartosci

O tym jaka cze$¢ pamieci przeznaczona jest na tekst
programu, zmienne, tablice i warto$ci wyrazen teksto-
wych decyduja zmienne systemowe: $2b/$2c — pocza-
tek programu (TXTTAB), $2d/$2e — poczatek zmiennych
(VARTAB), $2/$30 — poczatek tablic (ARYTAB), $31/$32
— koniec tablic (STREND). — $33/$34 — koniec warto-
$ci wyrazen tekstowych (FRETOP) i $37/$38 — poczatek
wartoéci wyrazen tekstowych i koniec dostgpnej pamieci
(MEMTOP).

Po inicjacji interpretera CBM V2.0, dla programu do-
stepna jest pamieé rozpoczynajaca sie od adresu $0800,
pod ktérym jest wstawiona warto$é $00. Zmienna TXT-
TAB wskazuje na adres $0801, ktory jest wiasciwym po-

w pakiety, naktadkowania itp. Dzieje sie to wszystko w
sposéb niewidoczny dla uzytkownika.

Przy pracy z procedurami mozna wyr6znié kilka po-
zioméw pamieci. Na poziomie 0 jest program gtéwny,
wczytywany dynamicznie w trybie bezposrednim i jego
zmienne, zakltadane w trybie programowym. Procedury
wywotywane przez program gtéwny, wczytywane dyna-
micznie w trybie programowym i ich zmienne (lokalne)
zajmujg poziom 1. Poczgtek nowego poziomu znajduje
sie bezposrednio za koficem tablic poziomu poprzednie-
go. Aby w kazdej chwili mozna byto rozpoznaé¢ aktualng
konfiguracje pamieci na danym poziomie, w Warsaw BA-
SIC-u wprowadzono instrukcje MEM(ory) (patrz BAJTEK
7/87). Na uzytek czytelnikéw naszego cyklu podajemy
uproszczong wersje tej instrukcji, wywotywang przez £m.
Program 2 umozliwia, po dotaczeniu do programu z po-
przedniego odcinka i wykonaniu tej instrukcji, odczytanie
liczby wolnych bajtéw na poziomie 0.

Program organizujgcy inne poziomy przedstawimy w
jednym z nastepnych odcinkéw. Wtedy instrukcja £m be-
dzie réwniez pomocna w czasie "recznej" wedrowki po
réznych poziomach

Krzysztof Gajewsk
i Bogustaw Radziszewski

czatkiem programu. Linie programu sag zapisywane od
tego adresu w formacie: wskaznik do poczatku nastepne;j 1
linii (2 bajty), numer linii (2 bajty), tre$¢ linii (nie wigcej 2 ORG 0475
niz 79 znakoéw) i koniec linii (1 bajt $00). Interpreter roz- % TXTAR - F002R
poznaje koniec linii programu po napotkaniu zerowego 4 LDY $E04
wskaznika ($00 $00) do poczatku nastepnej linii. W stan- 5 LDA #EAT
dardowym interpreterze nastgpny adres po tym wskaz- P I5R H QBIE
niku przechowuje zmienna VARTAB Koniec zmiennych o
pokrywa sie z poczatkiem tablic (ARYTAB). Deklaracja 7 LDX #5‘:]‘5
lub zakfadanie nowych zmiennych powoduje przesu- 8 LDy #208
wanie sig w kierunku wyzszych adreséw korica tablic | 7. LDA  TXTAR,Y
(STREND). W chwili uruchomienia programu MEMTOP | 1 SEC
pokrywa sie z FRETOP. W miare orzybywania wynikow | 11 5BC %2R, X
dziatan na tekstach zawarto§¢ FRETOP przesuwa sie w 12 STa $FE
kierunku nizszych adresow. kA LDA  TXTAB+LY
Jak wiemy, jezeli zatozenie nowej zmiennej spowo- 14 SR £20. ¥
dowatoby przekroczenie FRETOP brzez STREND, to sy- 15 LD $FE’
gnalizowany jest btgd OUT OF MEMORY (brak pamieci). 14 oTy &N
Nie wszyscy jednak wiedzg, ze obnizenie FRETOP poni- 17 ISR HBEED
zej STREND (préba zapisania nowej wartosci wyrazenia .
tekstowego) nie jest sygnalizowane. W tym przypadku in- 18 LDA #3CH
terpreter przesuwa FRETOP do pozycji wyjéciowej (traci 1? LDy #£C4
sie dostep do wczesniej wypracowanych tekstow). 20 J5R  HABIE
Interpreter CBM V2.0 toleruje réwniez inne usytuowa- | 21 LDA  HCACA
nie wzgledem siebie swoich danych (programu i zmien- 22 ORA #1330
nych). Poczatek tekstu programu mozna umieszczaé w 27 JHF CHROUT
dowolnym, dostgpnym miejscu w pamigci. Koniec pro- 2 HEY OTAOAOAGAOADADADADL?
gramu nie musi pokrywa¢ sie z poczatkiem zmiennych o5 HEY SAAOCIAESALSEIS05245
(VARTAB). Co wigcej, tekst programu moze by¢ umiesz- 20 HEY 544éﬁg‘qnﬁ:()tpEﬁ:nA(:)gAAn
czony za zmiennymi nawet powyzej adresu wskazywane- 5 B e yivAY
% D
W Warsaw BASIC-u te rézne konfiguracie sa wyko- | & n L T Sl
rzystywane np. do organizowania bloku zmiennych lo- :9 HABLE - $ABIE
kalnych, wspélnego bloku zmiennych, RAM dysku, para- | =& HBDCD = $BDCD
metrow formalnych, przekazywania wartosci parametréw | =1 HC4CA = $C4CA
przez warto$é lub nazwe, wywotywania procedur, ich | 32 CHROUT  #FFDZ
zagniezdzania, automatycznego zestawiania procedur
200 FPRINTY CZESC 2 ¢
205 X=50293:N=95:C=0
210 FORI=OTOM:READA:FOREX+I, A:C=C+AzNEXT
215 IFC=10526THENFPRINT" CZESC 2 0OF ":60TO0225
220 PRINT" BLAD W CZESCI 2 " = END
225 FPOKESOZES,7#16+4:POFESO266,12%16+4
230 DATALL0,196,169,163,32,30,171,162,6,160,8,185
235 DATA43,0,56,7245,43,133,254,185,44,0,245,44
240 DATALL6,254,132,211,32,205,189,169,203,160,196,32
245 DATAZ0,171,173,202,196,9,48,76,210,255,147,160
250 DATALL0,160,160,160,160,160,160,18,42,160,201,78
255 DATAB4,69,82,80,82,69,84,69,82,160,48,46
260 DATA48,160,42,160,13%,13%,87,79,76,78,69,58
265 DATAO,0,13,80,79,%90,73,79,77,58,160,0
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Wspominatem juz, ze prze-
ktadanie drazka z portu do
portu nie jest ani bezpieczne
dla komputera ani tez nie przy-
czynia sie do przedtuzenia zy-
wotnosci ukladéw scalonych
obstugujacych drazki. Jako
dowdd przedstawiam czytel-
nikom schematy obrazujgce
sposob przylaczenia obu por-
tow do poszczegolnych ukia-
dow scalonych w C- 128, C-64
i C-16/116/PLUS/4.

Schematy te moga stuzyé takze
do jeszcze innego celu. Jak wiadomo
na rynku sg powszechnie dostepne
drazki z wtykiem dziewieciobolcowym
czyli do C-64, C-128, Atari, nie ma
natomiast drgzkéw do rodziny kom-
puteréw C-16. Na rysunku 4 przed-
stawiono wyprowadzenia obu portéw
w C-16/116/PLUS/4 oraz C-64/C-128.
Kontakt powoduje zwarcie jednej z li-
nii JOYAO-JOYA3 lub JOYB0-JOYB3
z masg ukfadu dostepng na ndzce 8
w C-64/128 WB z n6zka 8 (w C-16,
116, PLUS/4). Jezeli wiec ktos ma
smykatke w reku wykona we wtasnym
zakresie odpowiednia wtyczke (lub
nabedzie takowg na gietdzie) i bedzie
w stanie przerobi¢ zwykly drazek w
drazek do C-16. Poszczegodlne linie
oznaczajg: N6zka 1 gniazda — JOY-
AO (JOYBO) — goéra dla C-64-128,
dot, dla rodziny C-16 Nézka 2 gniazda
— JOYA1 (JOYB1) — dét, dla C-64/
R8, goéra dla rodziny C-16. N6zka 3
gniazda — JOYA2 (JOYB2) — lewo,

No6zka 4 gniazda — JOYA3 (JOYB3)
— prawo,

No6zka 5 gniazda— nie dotyczy drgz-
ka w C-64/128,

No6zka 5 gniazda — +5V w C-16/116/
PLUS/4,

No6zka 6 gniazda — BTNA (BTNB) —
FIRE,

No6zka 7 gniazda — masa w C-16/116/
PLUS/4,

No6zka 7 gniazda — +5V w C-64/128,
korzysta tez z tego AUTOFIRE, No6z-
ka 8 gniazda — masa w C-64/128,
No6zka 8 gniazda — linia sygnatowa
C- 16/116/PLUS/4

No6zka 9 gniazda — nie dotyczy draz-
ka w C-64/128.

Jezeli wsréd czytelnikéw sa
tacy, ktérzy poczatkujg dopiero jako
elektronicy- amatorzy lub woleliby
prostsze rozwigzanie to informujg,
ze czasami mozna dosta¢ na giet-
dzie odpowiednie wtyki przejsciowe
umozliwiajace przytaczenie drazkéw
standardowych do rodziny kompute-
row C-16. Nowicjuszom polecatbym
asyste fachowcéw podczas zmiany
wtykow drazka.

Ze schematéw mozna takze od-
czytaé, iz najbardziej podatnym na
uszkodzenia uktadu obstugujacego
drazek jest Commodore 64 — gniaz-
do tego portu jest potgczone BEZPO-
SREDNIO z uktadem bez Zzadnych
buforéw jak ma to miejsce w C-128
czy rodzinie C-16. Zwracam wigc
jeszcze raz uwage uzytkownikéw, aby
nie przetagczaé drazkéw gdy komputer
jest wigczony.

Klaudiusz Dybowski

+5V Z POTAX

12

port 1

port 2

Tr,k\

ROWO *

1
ROW1 *

o4
—W\—Eﬂ* €
|_] 10
p ROW2 }
€

}5
ROW3

¢
_‘"T" €
] *8
- ROW4

FBTNE 1
L CBs H;

COL4

PBO

PB1

PB2

PB3

PB4

PAO

PA2

PA3

PA4

6526

ELEKTRONIKA JOYSTICKA

+5V
BO 13
[ ] i ] 1 COLO T
B1
Joy 19
- 2 ] coLt
+ Joy52 18
o 3 ] ]coLz
B3
Joy 17
el 4 ] JcoLs
B
g6 BTN 6
£ o 4
+5V
13
ROWO
Joy"0 | 19
[ ROW1
1 18
N 2 sor" |ROW2
-’ JovA2 17
B 3 |ROW3
ol 4 JoyA® | 16
ROW4
A
BTN |
g6

Rys. 2. Polgczenie portéw drazkéw z uktadem CIA — Commodore 64. Strzatki wskazujq
potaczenie linii ze ztqczem klawiatury. Wartosci cewek nieznane. Wartosci kondensato-

row CA0-CA3 i CBO-CB3 = 100 pikofaraddw, C71 — 0,1 mikrofarada.

+5V
Ro R1 R2 R3 Rs

1360

TED

iH

Ro R1 R2 Rz Ra

JOYB1

JOYB2

JOYB3

JOYB4

CR 17
bov Ao K _
14
o as ] ] )y ﬁ J . A
T 13
ol 14 4
Loy ) A3 » P f
CR f
Loy ) A4 p.
] 2
DO UKEADU U102 (C116)
Y LUB U4 (PLUS/4)

DO UKEADU U102 (C116)
LUB U4 (PLUS/4)

iH

Rys. 3. Polgczenie portéw drgz-
kow z uktadem TED — rodzina
C-16. Strzatki wskazujq potacze-
nie linii ze ztaczem klawiatury.
Wartosci cewek nieznane. Dio-
dy CR — 1N914B. Wartosci rezy-
storéw — 3, 3 kiloomow.

Rys. 1. Potaczenie portéw drazkow z uktadem CIA — Commodore 128. Strzatki wskazujq

polgczenie linii ze ztqczem klawiatury. a) C-64/128 b) C-16/116/PLUS/4.

Rys. 4. Gniazda portéw drqzkow sterowych
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OYTEST

Zabawa w gry komputerowe bywa
czasami bardzo kosztowna wystar-
czy tylko jedno przetaczenie drazka z
portu do portu w czasie gdy kompu-
ter jest wiaczony... Znacznie czesciej
jednak usterce ulegaja styki drazka,
pekaja membranki czy blaszki spre-
zynujace.

Jak sprawdzi¢ co ulegto uszkodzeniu — kom-
puter czy drgzek? Bardzo prosto. Wystarczy w
tym celu wpisaé i uruchomi¢ jeden z podanych
ponizej programéw, w zaleznosci od posiadane-
go komputera. Mozna oczywiscie zrobi¢ to tak-
ze wczytujac pierwsza lepsza gre, pewniejsze
sg jednak podane tu programy. Oprécz samej
animacji ruchu drazkiem na ekranie uzytkownik
otrzymuje takze informacje o sygnale wejscio-
wym generowanym przez drgzek. Dzigki temu
mozemy np. okresli¢, czy styki sg czyste i kontak-
tuja za kazdym razem, czy AUTOFIRE generuje
regularny sygnat itp.

Przed uruchomieniem programu warto go be-
dzie zapisa¢ na tasmie czy dysku, nalezy tez pa-
mieta¢ o tym, aby drazek byt podtaczony PRZED
wigczeniem komputera. Przeprowadzenie testu
jest mozliwe zaréwno z portu 1 jak i 2, bez roz-
nicy.

Klaudiusz Dybowski

52 100 REM *#+ JOYTEST 16/114/PLUS/4 %%

38 105 :
AF 110 REM #** K. DYBOWSKI ¥
FB 115 :
73 120 :

31 125 SCNCLR:GRAPHIC CLR:CHAR
1,9,12,"PORT 1 CIU 2 (1/2) : ":INPUT P

45 130 IF P<1 OR P32 GOTO 125

8C 135 P$="FUNKCJA
JOY ("+RIGHT$ (STR$ (P} , 1)+ ") =
"z E$=CHR$ (209)

23 140 COLOR 1,1:COLOR 0,2:GRAPHIC 1,1

3B 145 :

D9 150 FOR I=1 TO 4:READ K,L,M,N:BOX
1,K,L,M,N:NEXT

DC 155 FOR I=0 TO 135 STEP 45:BOX
1,128,95,198,105,1,1:NEXT

B6 140 BOX 1,230,50,240,170,,1:BOX
1,113,145,240,175, ,1: CIRCLE
1,204,52,8,8

BC 145 :

FE 170 A=JOY(P):W=0:CHAR 1,X,Y," ":CHAR
1,25,6," ":1¥=20:Y=12

55 175 IF A=0 THEN CHAR1,20,12,E$:G0TO
230

71 180 IF A=»128 THEN W=128:A=(A AND
127) :CHAR 1,25,4,E$

47 185 IF A=1 THEN X=20:Y=7

0A 190 IF A=2 THEN X=24:Y=8

A6 195 IF A=3 THEN X=25:Y=12
BB 200 IF A=4 THEN X=24:Y=14
84 205 IF A=5 THEN X=20:Y=17
43 210 IF A=6 THEN X=16:Y=14
€3 215 IF A=7 THEN X=13:Y=12
ED 220 IF A=B THEN X=16:Y=8

CF 225 :
95 230 A$=STR$ (A+W) : IFLEN(A$)=4THENA$=RIG
HT$ (A$,3) :ELSE: A$="00"+RIGHTS (A%, 1)

ED 235 CHAR 1,10,1,P$+A$,1:CHAR 1,X,Y,E$

73 240 GOTO 170
51 245 :
&E 250 DATA
097,038,226,162, 100,040,223, 160
29 255 DATA

8F
38
AF
F8
78
Bl

45

40

23

04

BA
F7

7C

F7
EA

7D
C9

13

F2

07

93

D7

DF

B?

81

BE

ab

90
D&

9C
04
12
OF

D2
99

EA

33

A

1B

DD

Sh

6h

04
3B

bh

100 REM ##+  JOYTEST 128 #EE
105 :

110 REM ##% K. DYBOWSKI #EE
115 :

120 :

125 SCNCLR:GRAPHIC CLR:CHAR

1,9,12,"PORT 1 CZY 2 (1/2) : ":INPUT P
130 IF P<1 OR P>2 GOTO 125

135 P$="FUNKCJA
JOY ("+RIGHT# (STR#(P) ,1)+") = ":GOSUB
260

140 COLOR 1,1:COLOR 0,2:GRAPHIC 1,1
143 X1=160:Y1=130: X2=197: Y2=90: X3=123
:Y3=168

130 :

155 FOR ¥=1 TO 4:READ K,L,M,N:BOX
1,K,L,M,N:NEXT:BOX 1,150,145,170,153,1
160 FOR ¥=0 TO 135 STEP 45:BOX
1,125,95,195,105,X, 1 :NEXT

145 MOVSPR 1,X1,Y1:MOVSPR 2,X1,Y1

170 BOX 1,227,50,237,170,,1:BOX
1,107,165,237,175,,1
175 :

180 A=JOY (P) :W=0:SPRITE
1,1,8,0,1,1:SPRITE 2,1,8,0,1,1
185 IF A=0 OR A=128 THEN MOVSPR
1,X1,Y1:MOVSPR 2,X1,Y1

190 IF A=3128 THEN W=128:SPRITE
2,1,3,0,1,1:A=(A AND 127)

195 IF A=1 THEN MOVSPR 1,X1,Y2:MOVSPR
2,%1,Y2:60T0 240

200 IF A=2 THEN MOVSPR 1,X2,Y2:MOVSPR
2,%2,Y2:60T0 240

205 IF A=3 THEN MOVSPR 1,X2,YL:MOVSPR
2,%2,Y1:60T0 240

210 IF A=4 THEN MOVSPR 1,X2,Y3:MOVSPR
2,X2,Y3:G07T0 240

215 IF A=5 THEN MOVSPR 1,X1,Y3:MOVSPR
2,%1,Y3:6G0T0 240

220 IF A=6 THEN MOVSPR 1,X3,Y3:MOVSPR
2,%3,Y3:6G0T0 240

225 IF A=7 THEN MOVSPR 1,X3,Y1:MOVSPR
2,%3,Y1:60T0 240

230 IF A=B THEN MOVSPR 1,X3,Y2:MOVSPR
2,%3,Y2
235

240 AF=STR¥ (A+W):IF LEN(A%)=4 THEN A$=
RIGHT#(A%,3) :ELSE: A$="00"+RIGHT#$ (A%, 1)

245 CHAR 1,10,1,P$+A%,1
250 GOTO 180
255 :

260 FOR J=3584 TO 3711:READ B%:POKE
J,DEC(Q%) :NEXT:RETURN

265 1
270 DATA 00,7E,00,01,FF,80,07,FF,E0,0F
,FF,F0,1F ,FF,F8,3F

275 DATA FF,FC,3F,FF,FC,7E,00,7E,7C,00
,3E,FC,00,3F,FC,00

280 DATA 3F,FC,00,3F,7C,00,3E,7E,00,7E
,3F ,FF,FC,3F,FF,FC

285 DATA 1F,FF,F8,0F ,FF,F0,07,FF,E0,01
,FF,80,00,7E,00,00

290 DATA 00,7E,00,01,FF,80,07,FF,E0,0F
,FF,F0,1F ,FF,F8,3F

295 DATA FF,FC,3F,FF,FC,7F,FF,FE,7F,FF
,FE,FF ,FF,FF,FF,FF

300 DATA FF,FF,FF,FF,7F,FF,FE,7F,FF,FE
,3F ,FF,FC,3F,FF,FC

305 DATA 1F,FF,F8,0F ,FF,F0,07,FF,E0,01
,FF,80,00,7E,00,00

310

315 DATA
097,038,223, 162, 100,040,220, 160
320 DATA

103,042,217,158,094,036,226,164

1A
38
AF
F8
78
93

07
88
4D
AF

CD

C3

2E
BC
&b

7D
D4
32

AR

88

96

A

71

36

4

95

D2

90
E3

46
2E

Cé
21
F3

72

98
13
i8

&7

BF

B2

48

50

Ad

2D

100 REM #%% JOYTEST &4 *EE
105 :
110 REM ##% K. DYBOWSKI #EE
115
120 :

125 S$=CHR%(147) : PRINTS$: PRINT: INPUT
"PORT 1 CZIY 2 (1/2) : ";P:C$=CHR$(34)

130 IF P=1 THEN P=54321:G0T0 145
135 IF P=2 THEN P=34320:60T0 143
140 GOTO 125

145 P$="WARTOSC "+C$+"NOT
PEEK ("+RIGHT$ (STR¥(P),3)+"} AND
31 " +E$+II = L

150 PRINT S5%:GOSUB 245

1353 X1=160:Y1=130: X2=197:Y2=90: X3=123: Y
3=168:V=03248:51=V+1: 52=V+2: 53=V+3

160 POKEV+32,6:POKEV+33,1:POKE 646,0
163 :

170 POKEV+39,7:POKEV+40,7:POKEV+23,0:P0
KEV+29,3:POKEV+23,3: POKEV+21, 3

175 :
180 A=NOT PEEK(P) AND 31:W=0:POKEV+40,7

185 IF A=0 OR A=1&6 THEN POKEV,X1:POKESI
,Y1:POKES2, X1: POKES3, Y1

120 IF A=>16 THEN W=16:POKEV+40,2:A=(A
AND 15)

195 IF A=1 THEN POKEV,X1:POKES1,YZ2:POKE
52,X1:POKES3,Y2:GOTO 240

200 IF A=% THEN POKEV,XZ2:POKES1,YZ:POKE
52,X2:POKES3,Y2:GOTO 240

203 IF A=B THEN POKEV,XZ:POKES1,Y1:POKE
52,X2:POKES3,Y1:G0TO 240

210 IF A=10 THEN POKEV,XZ2:POKES1,Y3:POK
ESZ,X2:POKES3,Y3:GOTO 240

215 IF A=2 THEN POKEV,X1:POKES1,Y3:POKE
52,X1:POKES3,Y3:GOTO 240

220 IF A=6 THEN POKEV,X3:POKES1,Y3:POKE
52,X3:POKES3,Y3:6G0TO 240

225 IF A=4 THEN POKEV,X3:POKES1,YL:POKE
52,X3:POKES3,Y1:GOTO 240

230 IF A=3 THEN POKEV,X3:POKES1,YZ2:POKE
52,X3:POKESS, Y2

235 @

240 7=A+W:IF LEN(STR$(Z}}=2 THEN
1$="0"+RIGHT$(5TR$(Z),L):G0OTO 230

245 I$=RIGHT#(S5TR$(Z),2)

230 PRINTTAB(1);P$Z$CHR$ (145)CHR$(157)
CHR%(32)

255 GOTO 180
260 :

265 FOR J=B32 TO 959:READ @:POKE
J,0:NEXT:POKE 2040,13:POKE 2041,14

270 FOR I=1 TO 14:T=T+40:FOR X=33510+T
T0 5355321+T:POKEX,0: POKEX-54272,160: NEXT

275 NEXT:RETURN
280 :

285 DATA 000,126,000,001,255,128,007,25
5,224,015,255,240,031,255, 248,063
290 DATA 255,252,043,255,252,126,000,12
6,124,000,062,252,000,063,252,000
295 DATA 043,252,000,063,124,000,062,12
6,000,126,063,255,252,063, 255,252
300 DATA 031,255,248,015,255,240,007,25
5,224,001,255, 128,000, 126,000,000
305 DATA 000,126,000,001,255,128,007,25
5,224,015,255, 240,031,255, 248, 063
310 DATA 255,252,063,255,252,127,255,25
4,127,255,254,255, 255,253,255, 255
315 DATA 255,255,255,255,127,255,254,12
7,255,254,063,255, 252,063,255, 252

320 DATA 031,255,248,015,255,240,007,25
5,224,001,255, 128,000, 126,000,000

103,042,220, 158,094,036,229, 164
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KOREKTA

KYAN PASCALA

Jednym z lepszych jezykow
dla komputera ATARI — 800XL
jest Pascal opracowany przez
firme KYAN.

Dysponuje wersjg 1.1 tego jezyka, ktéra niestety
obarczona jest pewng wada utrudniajacg prace.

Wade te demonstruje program 1. Prosze wpro-
wadzi¢ go do komputera, skompilowa¢ i uruchomié
— bedzie on wczytywat dwie liczby rzeczywiste i
drukowat ich sume, ro6znice, iloczyn i iloraz. Nastep-
nie prosze wprowadzi¢ dane:

A=10
B-0

Niestety — na ekranie nie pojawi sie oczekiwany

komunikat "ARITHMETIC OVERFLOW" (spowodo-

PROGRAM PRZYKLAD1;
VAR A,B,C:REAL;
D: INTEGER;
BEGIN
D:=1;
REFEAT
WRITE( A=) ; READLN(A) ;
WRITE("B="):READLN(B);

C:=A+B;WRITELN({ 'A+B=",C);
C:=A-B;WRITELN( A-
B=",C);

C:=A*B;WRITELN( A*B=",C);
C:=A/B;WRITELN( A/
B=",C);
UNTIL D=0
END.

wany dzieleniem przez zero), zamiast tego z reguty
ekran gasnie i system zawiesza sie.

Przyczyna tego niemitego faktu jest dos¢ prosta:
Obliczenia numeryczne wykorzystujg tak zwany
dziesietny tryb pracy procesora. Gdy wystapi btad
obliczen, zostaje wywotana procedura obstugi bte-
déw (zawarta w zbiorze LIB), ktéra migdzy innymi
wykorzystuje procedure systemu operacyjnego,
umieszczajgcg znaki na ekranie monitora. Proce-
dura ta dziata btednie, gdy wykonywana jest przez
procesor pracujacy w trybie dziesigtnym i zwykle
doprowadza do zawieszenia systemu. Przyczyng
btedu jest wiec brak instrukcji CLD, przywracajacej
normalny tryb pracy procesora, przed wywotaniem
procedury drukujgcej tekst na ekranie.

Powyzsza diagnoza nie bytaby wiele warta gdy-
bym nie podat od razu odpowiedniej "kuracji". Oto

PROGRAM PRZIYKLADZ;
VAR A4,B,C:REAL;

D: INTEGER;
BEGIN
#A
LDA
STA
LDA
STA
LDA
STA
LDA
STA
#

D:=1;

REFPEAT

WRITE{ A=");READLN{A);

WRITE{( "B=");READLN(B);

#0O
39020
#2146
39021
#>39021
40378
#3021
40399

C:=A+B: WRITELN( A+B=",C);
C:=A-B:WRITELN( A—
B=",C);

:=A*B:WRITELN( ‘A*B=",C);
C:=A/B:WRITELN( A/
B=",C);
UNTIL D=0
END.

i ona: Na poczatku procedury obstugi btedow aryt-
metycznych nalezy dopisac instrukcje CLD. Adres
startu jej procedury ulegnie przez to zmianie, ale na
szczescie jest ona wywotywana zawsze posrednio,
przez tablice skokéw — wystarczy wiec zmieni¢ ad-
res w tej tablicy. To wszystko realizuje procedura w
kodzie maszynowym zawarta w programie 2.

Niestety, podobnie jak wigkszo$¢ lekarstw, tak-
ze i to ma dziatanie uboczne: dodatkowa instrukcja
zostata dopisana kosztem uszkodzenia komunikatu
btedu "RANGE ERROR", bedzie on teraz drukowa-
ny jako "RANGE ERRQO". Wydaje mi sie to jednak
niezbyt wysoka cena.

Podang tu procedure mozna wykorzystywaé we
wtasnych programach. Powinna by¢ ona pierw-
szym wykonywanym fragmentem programu. Jesli
komus takie rozwigzanie nie odpowiada, to podaje
inne, pozwalajace trwale poprawi¢ zbior "LIB" Pas-
cala bedacy przyczyna tych ktopotow.

Program 3, napisany w Turbo Basicu XL nalezy
uruchomi¢ umieszczajac w stacji dyskéw kopie dys-
kietki z Pascalem.

Przypominam, ze podane tu poprawki dotycza
jedynie wersji 1.1. KYAN Pascala.

Zycze przyjemnej pracy z Pascalem juz nie bo-
jacym sie btedéw!

Wojciech Zabototny

10 REM
20 REM
30 REM
40 REM

PROGRAM 3

Poprawia zbior "D:LIB"
zapisany na dyskietce.

Radze sprobowac najpierw na
50 REM kopii dyskietki z Pascalem!

&0 DIM AF(9716) :AF(F716)=" "

70 OPEN #1,4,0,"D:LIB"

80 BGET #1,ADR{A%),7716

20 CLOSE #1

100 A¥(1139,113%)=CHR$(0)

110 A%(1140,1140)=CHR#%(216):REM CLD
120 AF(2517,2517)=CHR# (39021 MOD 25&)
130 A%(2518,2518)=CHR* (39021 DIV 25&)
140 OPEN #1,8,0,"D:LIB"

150 BPUT #1,ADR({A%),9716

160 CLOSE #1:END

ZAMIANA

ICZB

Z przykroscia musze stwierdzic,
Ze nie znalaztam dotad w "Bajtku”
artykutu (programu) napisanego
przez DZIEWCZYNE. Chciatabym
zmieni¢ ten stan rzeczy proponu-
jac program, ktérego zadaniem
jest zamiana liczb z systemu dzie-
sietnego na liczby przedstawione
w systemie dwoéjkowym i szes-
nastkowym (wbudowany BASIC
hie posiada takiej funkciji).

Algorytm dziatania programu jest uniwersalny
do konwersiji liczby w systemie dziesietnym na
liczbie w innym systemie, a polega on na dziele-
niu zadanej wartosci przez podstawe okreslone-
go systemu. Otrzymane z dzielenia reszty beda

kolejnymi cyframi reprezentacji zadanej wartosci
w tym systemie.

Brzmi to troche dziwnie i niezrozumiale.
Przedstawmy przyktad, ktéry pozwoli lepiej nam
zrozumie¢ ten spos6b konwersiji.

Chcemy przedstawi¢ liczbe 11 w systemie
dwojkowym. Dzielimy zatem 11 przez 2 (podsta-
we systemu dwdjkowego).

11:2=5r1
5:2=2r1
2:2=1r0
1:2=0r1

Otrzymane reszty (r) piszemy od pozycji
najmniej znaczacej (od konca) i w ten sposéb
otrzymujemy liczbe 11 przedstawiong w systemie
dwojkowym.

11- -> 1011

Analogicznie rzecz sie przedstawia przy za-
mianie liczby systemu dziesigtnego na liczbe w
systemie szesnastkowym z tg tylko réznica, ze
podstawa dzielenia jest liczbg 16, a dziesietne
wartosci rowne 10,11,12,13,14,15 sg przedstawio-
ne literami A,B,C,D,E,F.

Dla lepszego zrozumienia przykfad: Zamie-
niamy liczbe 8360 (w systemie dziesietnym) na
liczbe przedstawiong w systemie szesnatkowym.

8360:16 = 522 1.8
522:16 =32r10 — A
32:16=2r.0
2:16=0r2

Przepisanie wartosci reszt od pozycji najmniej
znaczacej da nam liczbe 8360 przedstawiong
w systemie szesnastkowym (nalezy pamietac,
ze wartosci 10 odpowiada litera A). Ostatecznie
otrzymujemy:

8360 - -> 20A8

Dorota Ciesielska

Wu
VJ
GF
LW
RD

45

=50

55

&0

&5

UW 70

JF 75

ur 8o

EE B85

GO 20 7 Ay

JH 95 NEXT I

CE 100 7

NM 105 FOR I=1 TO 4

IF 110 C=INT(Z/14)

NS 115 K=I-16%C

FE 120 IF E<=9 THEN T=K+48

SB 125 IF E>9 AND Kdlé THEN T=E+55

GI 130 D5-D=T

OH 135 I=C

FZ 140 NEXT I

G5 145 ? "w systemie
szesnastkowym',

FOR I=1 TO 4

AF=CHRE(D(IN

7 A%

MEXT I

A=R/2

C=INT(A)

IF AL:C THEN T=1

IF A=C THEN T=0
AL7-D=T

B=C

NEXT I

? "w systemie dwojkowym",
FOR I=1 TO 16

NH
Cs
HA

150
EkE
160
G5 165
Cs 170
51 175
M 180

G0OTO 15
7 "WFROWADZILES
LICZBE WIEKSZA OD
NAJWIEKSZEJ LICZBY
16~-BITOWEJ (65525)"
E0TO 15
7 "WFROWADZONA ZLA DANA"
7 UIAMIENIAMY DALEJ (T/N)j
JX 200 INFUT Z#F
EF 205 IF Z#="T" THEN 10
NT 210 END

Sk 185
BI 190
NC 195

13
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PORTY JOYSTICKOW (2)

W poprzedniej czesci artykutu
zaczatem omawiaé¢ znaczenie po-
szczegolnych bitdw w rejestrze
PACTL, podajac znaczenie tylko
drugiego bitu. Obecnie postaram
sie przyblizy¢ znaczenie pozosta-
tych bitow.

Funkcje bitow w rejestrze PACTL sg nastepuja-
ce:

bity 0—1 sterowanie CA1;

bit 2 gdy jest skasowany (0), to pod adresem
PORTA jest rejestr porzadkowania da-
nych;

bity 3-5 sterowanie CA2;

bit 6 IRQA1, jezeli podczas odczytywania
rejestru PACTL bit 6 jest ustawiony (1),
to znaczy, ze wczeéniej na CA2 zostato
podane zgdanie przerwania;

bit 7 RQA2, tak jak bit 6, lecz sterowany

przez CA1.

Po tym wstepie nalezy podaé kilka wyjasnien
odnosnie CA1 i CA2. Otéz port PIA ztozony jest z
dwoéch potéwek, ktére posiadajg dwa wejscia lub
wyjscia kontrolne CA1 i CA2 (zalezy to od ustawie-
nia odpowiednich bitéw w rejestrze PACTL). Ztacze
CA1 wykorzystywane jest w Atari jako zrédto infor-
macji dla systemu operacyjnego o przebiegu trans-
misji przez zigcze szeregowe. Natomiast ztgcze
CA2 wykorzystane jest do sterowania silnikiem ma-
gnetofonu. Zajmijmy sie znaczeniem bitéw i 1i 0:

bit 1 bit 0

0 0 — przy opadajacym zboczu sygnatu
CA1 bit 7 PACTL zostaje ustawiony
(na 1). Wyjscie przerwania A portu
PIA pozostaje na "1";

0 1 — przy opadajacym zboczu sygnatu

CA1
bit 7 PACTL zostaje ustawiony (1).
Wyjscie przerwania A portu PIA
zmienia sie na "0" i wywotuje zadanie
przerwania z CPU;

1 0 — przy narastajgcym zboczu sygnatu
CA1 bit 7 PACTL zostaje ustawiony
(1). Wyjscie przerwania A portu PIA
pozostaje na " 1";

1 1 — przy narastajacym zboczu sygnatu
CA1 bit 7 PACTL zostaje ustawiony
(1). Wyjscie przerwania A portu PIA
zmienia sie na "0" i wywotuje zgdanie
przerwania z CPU.

Sterowanie CA2:

Gdy bit 5 PACTL jest skasowany (0), to CA2 stu-
zy jako wejscie przerwan. Dziatanie opiera sie na
przedstawionej powyzej tabeli z tg réznica, ze funk-
cje sg kontrolowane nie przez bity 0 i 2, lecz przez
bity 3 i 4 rejestru PACTL, zamiast bitu 7 zmieniany
jest stan bitu 6.

Gdy bit 5 PACTL jest ustawiony (1), to CA2 stuzy
jako wyjscie wedtug ponizszej tabeli: bit 1 bit 0

0 — gdy bit 7 PACTL jest ustawiony
przez CA1, to przy pierwszym ujem-
nym zboczu sygnatu zegarowego
po operacji odczytu z PORTA, CA2
zmienia stan na "0" i ponownie na "1";

0 1 — przy pierwszym ujemnym zboczu
sygnatu zegarowego po operacji od-
czytu z PORTA, CA2 zmienia stan na
"O" i przy pierwszym ujemnym zbo-
czu sygnatu zegarowego, przy ktérym
PIA nie odpowiada zmienia stan na "
1

1 0 — CA2 pozostaje na "0", dopdki nie zo-
stanie zmieniona a kombinacja bitow;

BAJTEK 4/88
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Po dokftadnej analizie mozliwosci sterowania,
znaczenie roznych zastosowan kanatéw kontroli
CA1 i CA2 staje sie wyrazniejsze. Umozliwiajg one
komunikacje PIA z r6znymi uktadami peryferyjny-
mi, przy ktérej CPU w dowolnej chwili otrzymuje sy-
gnat przerwania, gdy dane wystane z odbiornika sg
przetworzone lub nowe dane sg gotowe do wczy-
tania przez procesor. Istnieje przy tym mozliwosé
wytaczenia przerwan, CPU moze sprawdzac, czy
sa spetnione warunki przerwania. Przy wystgpie-
niu przerwania CPU moze zlokalizowaé jego po-
chodzenie przez sprawdzenie bitéw 6 i 7 PACTL.
Mozna takze wptywa¢ na kanaty kontroli bezpo-
Srednio z urzadzen zewnetrznych, co jest znacz-
nie szybsze niz sterowanie kanatéw kontroli przez
CPU. Pozwala to znacznie przyspieszy¢ szybkosé
transmisji danych oraz dokona¢ automatycznej
synchronizacji miedzy urzadzeniami zewnetrznymi
i systemem gtéwnym.

Na razie tyle "madrych" wiadomosci, przejdzmy
do uktaddéw praktycznych przedstawionych na ry-
sunkach 1—5.

Krzysztof Koztowski
Przemystaw Strzelecki
+5V
\
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Rys. 1 — przedstawiono na nim schemat uktadu umoz-
liwiajgcego uzyskanie duzej jasnosci Swiecenia diod.
Wartosci rezystoréw R nalezy dobrac tak, aby uzyskac od-
powiedniq jasnos$¢, ale nie przekroczyc dopuszczalnej war-
tosci prqdu ptynqcego przez diode. Uwaga ta odnosi sie do
wszystkich przedstawionych uktadow.

max= 75 V

6417442N

Rys. 3 — jest to w zasadzie taki sam uktad jak opisany
wyzej. Réznica polega jedynie na zastosowaniu dekodera
z obwodem otwartego kolektora w stopniu wyjsciowym.
Dzieki temu mozliwe jest dolqczenie przekaZnikéw na
inne napiecie niz 5V, jednak nie wyzsze niz 15V. Do sty-
kow przekaznikow mozna dotqczy¢ na przyktad zaréwki
sieciowe.
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Rys. 2 — przy zastosowaniu uktadu UCY 7442 (dekoder
1 z 10) mozliwe jest sekwencyjne sterowanie 10 diodami.
Wykorzystujqac program przedstawiony w pierwszej cze-
sci artykutu uzyskamy efekt przesuwajqcego sie punktu
sSwietlnego. Oczywiscie zamiast diod mozna zastosowac
elektroniczne witqczniki uruchamiajqce dowolne urzqdze-
nia. W nastepnej czesci artykutu postaram sie przedstawic¢
mozliwosci sterowania réznymi urzqdzeniami w zalezno-
sci od stanu okreslonych czujnikow.

Rys. 4 — jest to najpopularniejszy dekoder kodu binarnego
na kod wskaznika siedmiosegmentowego. Umozliwia on
wzrokowq obserwacje aktualnej wartosci pojawiajqcej sie
w wybranym porcie joystickéw. Mozna do kazdego portu
dotqczyc taki uktad i stworzyc prosty program na przyktad
do podgladania zawartosci okreslonych rejestréw, stoper
czy programowalny zegar do ciemni fotograficznej.
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Rys. S — przedstawiony schemat jest propozycjq wykorzysta-
nia portow joystickéw do sterowania 256 urzqdzeri. Blizsze
informacje na temat tego uktadu, uktadéw przedstawio-
nych wczesniej oraz innych ciekawych rozwiqzart moz-
na znalez¢ w ksigzce W. Sasala pt. ,Uktady scalone serii
UCAG64/UCY 74, parametry i zastosowania”, WKit., 1985.



Po opublikowaniu w ,Bajtku”
10/87 odpowiedzi na list Arkadiu-
sza Sochana otrzymaliSmy od
Czytelnikow wiele listéw. Kolega
Marcin nie majac do czynienia na
codzien z komputerami Atari udzie-
lit niepetnego wyjasnienia, co nasi
Czytelnicy natychmiast zauwazyli.
Drukujmy wiec dwa wybrane listy
oraz komentarz redakcyijny.

BASIC ZX-SPECTRUM posiada instrukcje
SAVE "nazwa" GOTO, ktora powoduje autostart
programow. Nie wszyscy uzytkownicy Atari
widzg, Zze jego BASIC posiada identyczng in-
strukcje: SAVE "C:" (zapis) i Run "C:" (odczyt).
W przypadku ATARI sprawa jest o tyle skom-
plikowana, Ze instrukcja SAVE"C:" daje sygnat
o dtugich przerwach, co powaznie wydtuza
transmisje danych. Mozna to omina¢ uzywajac
krotkiego programu zapisanego instrukcja SA-
VE"C:" (tak zwanego Loadera) do tadowania i
autostartu wiasciwego programu zapisanego w
konwencji CSAVE — CLOAD.

Napiszmy wigc odpowiedni Loader pamieta-
jac jedynie, aby byt on jak najkrotszy ze wzgle-
du na format danych instrukcji SAVE"C:" i ze
po CLOAD sam sie skasuje; np taki (litery przed
nr linii to sumy kontrolne Edytora BASICa, nie
nalezg do programu i nie nalezy je wpisywac).

UTOSTAR

PROGRAMOW

F@ 18 ? CHR*(125):POKE
718,8:POKE 76%,8:POSITION 2,18;7
"RUN":POSITION 6,8:
POKE 74,27:POKE 84Z2,13:CLOAD

Teraz zapiszmy Loader na tasmie przed
wiasciwym programem autostartujacym in-
strukcjg SAVE"C:" (tej tasmy nie przewijamy),
a nastepnie wykonujemy NEW (czy wytaczamy
komputer) i tadujemy wfasciwy program. Dopi-
sujemy do niego linie: 0 POKE 842,12:GR.0

Nastepnie zapiszemy, po programie Loader,
program wiasciwy instrukcja CSAVE, najlepiej
kasujgc ostatni sygnat programu tadujacego
Loader, jezeli nie jest interpretowany (sprawdz-
cie, nie powinien).

Traktujcie program tadujacy jak pilota do gry
— nie powinno by¢ odstepu miedzy pilotem a
programem wiasciwym — a co najwyzej nie-
wielki.

Teraz wytgczcie komputer i tadujcie catosc
RUN "C:"

Dlaczego dziata?

Komputer wczytuje Loader, uruchamia go i da-

lej kolejno wykonuje:

1. Czyszczenie ekranu

2. Czyni litery niewidzialnymi (POKE 710,0,
POKE 709,0)

3. U dotu ekranu wpisuje RUN (tego nie widac,
POS. 2, 10.PRINT"RUN")

4. Przenosi kursor do gory (POS.0,0)

5. Informuje komputer, ze zostat nacisniety ja-

kis klawisz (po CLOAD komputer nie czeka na
to; POKE 764,27).

6. Uruchamia RETURN (POKE 842,13)

7. Wykonuje CLOAD

Dowecip polega na tym, ze RETURN jest wy-
konywane dopiero po zakonczeniu programu,
czyli po transmisji CLOAD. Wtedy RETURN do-
chodzi do RUN na ekranie i wykonuje go. Pierw-
sza linia programu przywraca stan normalny
wytgczajgc RETURN i kasujgc ekran.

Jakub Cebula

Przedstawiony program jest tzw. "loade-
rem", kitory steruje tadowaniem programow i
nastepnie uruchamia je. Program zajmuje ob-
szar od adresu 1536 do 1751. Ponadto blokuje
on klawisz RESET, ktory po wcisnieciu, kasuje
pamie¢ RAM. Po doktadnym przepisaniu pro-
cedury, nalezy przygotowa¢ magnetofon do za-
pisu i uruchomicé program rozkazem RUN. Zo-
stanie on zapisany na tasmie w postaci BOOT,
przeznaczonej do tadowania poprzez wcisnie-
cie klawisza START w momencie wigczenia
komputera.

Tomasz Waligora

1 REM *¥ (C) TOMASZ HALIGORA ¥
2 REM %% 1987 HLOSZAKOMWICE ¥
FOR G=8 TO Zi14:READ A:5=5+A
POKE 1536+G,A:NEHT G

IF 5=13114 THEN 58

? wBLAD H DANYCH !'":END

OPEN #1,8,128,"C:"

POKE 858,11:P0OKE 852,08

POKE 853,6:POKE 856,215

POKE 857,8:POKE 858,38

A=USR (ADR [,,hhhGLVE') , 16)
CLOSE H1:? ,,0.K.":END

REM #3x DANE 3%

paTa 8,2,0,6,16,6,169,68
paTa 141,2,211,169,8,133,65
paTh 26,169,1468,141,1%7,2
patTa 173,468,2,133,126,173
patTa 4%,2,133,125,166,4,177
baTa 128,133,130,2808,177
paTa 128,133,131,238,131
paTh 238,131,1608,169,162,8
paTa 182,921,6,145,136,232
paTh 136,2608,247,169,13,141
pata 74,3,169,6,133, 684,169
paTa 254,141,179,2,169,127
paTa 141,1808,2,76,
paTa 6,08,08,8
paTh @
DAaTA B
aTh @
paTh 8
pata 3
raTa
baTA
paTA
DATH
paTA
baTa
baTA
paTa
pAaTA
paTa

[
-
-
[
F-9
-
n
=
-

48,26,18,17,12,18, 28
24,0,37,43,0,0,47,48
26,2,155,68,44,255,137
155,158,08,68,137,408,52
137,48,151,137,218, 253
1z8,2,29,4,56,26,9,16
?8,8,4,56,08,45,41,36,8
k.31 ] e,8,6,0,68,08,0,08
Wszystkie rozwigzania tego problemu wymaga-
ja nagrania przed wiasciwym programem dodat-
kowego programu tadujgcego. Niestety, ominiecie
tego jest niemozliwe. Najczesciej stosowane jest
potaczenie obu pokazanych wyzej sposobéw, co
pozwala na wyswietlenie tytutowej winiety progra-
mu juz podczas jego wczytywania do komputera.
Caly program sktada sie wowczas z trzech blokow:
"loadera" w jezyku maszynowym (list 2), programu
wys$wietlajgcego tytut i programu wiasciwego (oba
nagrane przez CSAVE). Jednak procedura kolegi
Jacka uniemozliwia to, gdyz wykorzystuje ekran
do podania komputerowi rozkazéw. W takim przy-
padku nalezy uzy¢ instrukcji, ktorg juz w 1983 roku
opublikowat amerykanski miesiecznik "Antic".

PG 1880 POKE 65,9:PBKE 754,32:K=USR
npR CELASIRHATHIN EERIL{A"Y )

Zastepuje ona brakujgca w Atari BASIC instruk-
cje CRUN.

Wojciech Zientara
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Czesto poréownuje sie szyb-

kos¢ pracy roznych jezykow

programowania. Przyjmuje sie

przy tym przewaznie, ze jezyki

kompilowane sa szybsze niz in-
terpretowane. Jak jest rzeczy-
wiscie?

Przeprowadzitem test szybkosci pieciu popu-
larnych jezykdw programowania. Jakie to jezyki?
Przede wszystkim wbudowany na state do kom-
putera Atari Basic. Ze wzgledu na znaczng po-
pularno$¢ uwzgledniony zostat Turbo Basic XL.
Jako trzeci jezyk interpretowany zostat wybrany
szeroko reklamowany Basic XE.

Z jezykéw kompilowanych wybratem C, ktéry
jest uwazany za jeden z lepszych jezykoéw pro-
gramowania, oraz dostepny jedynie dla kompute-
row Atari, bardzo popularny na Zachodzie jezyk
Action! Celowo zostat pominiety Pascal, gdyz
jego wersja na Atari ma wszystkie procedury
specyficzne dla tego typu komputera napisane
bezposrednio w jezyku maszynowym, co znie-
ksztatcitoby uzyskane wyniki. Dodatkowo wyko-
natem test programu w Atari Basic skompilowa-
nego przy pomocy MMG Basic Compiler.

Do testu napisatem specjalny program. Za-
petnia on najpierw punktami obraz w trybie wy-
sokiej rozdzielczosci (przy pomocy instrukgcji
graficznych), a nastepnie czysci go operujac
bezposrednio na pamieci obrazu. Wydruki tego
programu w pigciu wyzej wymienionych jezykach
zamieszczone sg obok.

Po tym wprowadzeniu czas na wyniki. Zawar-
te sg one w ponizszej tabelce. Mimo pominiecia
Pascala oszacowatem takze szybko$¢ programu
testowego w wersji Kyan Pascal. Program wyko-
nywany jest przez okoto 8500 taktéw zegara.

Jezyk liczba taktow
Atari Basic 24840

Basic skompilowany 5689

Basic XE 10807

Turbo Basic XL 9197
C(DeepBlue) 16709

Action 4565

Zgodnie z oczekiwaniami najwolniejszy oka-
zat sie Atari Basic Zaskoczeniem jest natomiast
mata szybko$é C — czas wykonywania progra-
mu (skompilowanego) byt o 50 proc. dtuzszy niz
w interpretowanym Basicu XE i Turbo Basicu XL.
Réznica pomigdzy tymi ostatnimi jest niewielka i
praktycznie pomijalna. Stary Atari Basic pokazat
jednak swojg wyzszo$¢ po skompilowaniu — byt
prawie dwa razy szybszy od pozostatych Basi-
cow.

Bezkonkurencyjny okazat sie jednak Action!
Nie ma zadnej przesady w twierdzeniu, ze jest to
najszybszy jezyk Atari. W niektérych programach
doréwnuje on szybkoscig jezykowi maszynowe-
mu. Z wydruku widac, ze jest on sktadnig i struk-
tura zblizony do Basica, nie ma wiec ktopotow z
przestawieniem sie na inny sposob programo-
wania przy przejéciu z Basica na Action! Trzeba
tu dodagé, ze Action! dysponuje jeszcze dodatko-
wymi procedurami operacji na blokach pamiec.
Gdyby zostaty one zastosowane w programie, to
réznica szybkosci bytaby jeszcze wigksza.

Wszystkich watpigcych w zalety Action! nama-
wiam do samodzielnego wyprébowania tego jezy

16
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;Test szybkosci - Action!

BYTE
CARD

cli=20,c12=12, i
j,time,sm,d1=5&0

PROC Test ()
cli=0 cl2 =0
Graphics(24)
FOR 1i=0 TO 121

bo
FOR i=0 TO 319

Color=1

sm=FPeekC (d1+4)} j=0
WHILE 3<74B0
Do
Foke{si+j
j==+1
oD
time=cl1+2546%cl?2
Graphics {0}
PrintE(}
Print("Czas wykonania testu: ")
PrintC{time)
PrintE(" taktow.")
RETURN

, O

/¥ Test szybkosci — C #/
char i,¥cll, *cl2;
int j, time, sm;

main{)
*(
cl1=20;
cl2=1%;
#cl11=0;
#c12=03;
graphics (24);
color(1);
for{i=0;i{=191;++i)
¥(
for {j=0; j{=319;++3)
*{
plot{(j,il};
¥)
¥)
sm=dpeek (dpeek (560} +4)} ;
j=0;
while (j{7680)
¥(
poke{smt+j,0);
++ig
¥)
time=#cl 1+256% (#c12);
graphics{0};
printf ("\n"};
printf{("Czas wykonania testu:
printf ("4d",time);
printf (" taktow.\n"};
¥)

n);

ka, ja natomiast postaram sie zamies$ci¢ wkrotce
w ,Bajtku” jaki$ program w tym jezyku. Polecam
takze kurs programowania w Action! ukazujacy
sie w odcinkach w ,Bajtku-Atari”.

Woijciech Zientara

ActBon! iy smsos

10 REM Test szybkosci - Basic
POKE 20,0:POKE 19,0

GRAPHICS 24:COLOR 1

FOR I=0 TO 191

FOR J=0 TO 312

PLOT J,1

NEXT J

NEXT I
DL=PEEK {560) +256*PEEK {561)

100 SM=PEEEK (DL+4)+2546%PEEK (DL+35)
1 J=0
110
120
130
140
150
160
170
180
170
200

POKE SM+J,0
J=J+1
IF J<76B0 THEN 110

TIME=PEEK (20) +25346*PEEK (19)
GRAFPHICS O

PRINT
PRINT "Czas wykonania testu: ";
PRINT TIME;
PRINT " taktow."
END

10 REM Test szybkosci — Turbo Basic
TIME$= "Q00000"
GRAPHICS 24:COLOR 1
FOR I=0 TO 191

FOR J=0 TO 319

PLOT J,1

NEXT J
NEXT I
SM=DPEEK (DPEEK (560} +4) : J=0
WHILE J<76B0

POKE SM+J,0

J=J+1
WEND

J=TIME

GRAFPHICS O

PRINT
PRINT "Czas wykonania testu: ";
PRINT J;
PRINT " taktow."
END

10 Rem Test szybkosci — Basic XE
Dpoke 12,0
Graphics 24:Color 1
For 1=0 To 171
For J=0 To 319
Flot J,1
Next J
Next I
Sm=Dpeek (Dpeek{5460)+4) : J=0
While J<{7&80
Poke Sm+J,0
J=J+1
Endwhile
Time=FPeek (20} +254*Peek (17)
Graphics 0 160 Print
Print "Czas wykonania testu:
Print Time;
Print " taktow."
End



KLAN AMSTRAD/SCHNEIDER

NERWY
(po raz drugi

PROGRAM
KOJACY

Poniewaz program opublikowany
w numerze 1/88 wywotat bardzo duze
zainteresowanie czytelnikdéw, powta-
rzamy go z mysla o pechowcach, kté-
rym nie udato sie kupi¢ styczniowego
Bajtka. Program stuzy do sprawdza-
nia poprawnosci wprowadzania do
komputera wydrukow zawierajgcych
"sume kontrolng" w kazdej z linii.
Przypominam jednoczesnie, ze pole-
ceniem | OFF mozna wytaczy¢ wery-
fikator i w dowolnym momencie wia-
czy¢ ponownie poleceniem | ON.

(wz)

10 "Weryfikator V.2 dla CPC 6128
20 WIDTH 40

30 MEMORY RA4FF

40 FOR a¥=%AS00 TO %ALOT

S0 READ byte#

&0 FOKE a%,VAL("%"+bytef)

70 NEXT

80 CLS:PRINT

90 PRINT "Weryfikator V.2
zainstalowany®

100 PRINT "Zaladuj swoj program®
110 PRINT "Rozkaz ICHECK,Z
listuje program"

120 PRINT "i sprawdza sume
kontrolna."”

130 PRINT "Rozkaz ICHECK,B
listuje program"

140 PRINT "z suma i drukuje na
drukarce."

150 CALL &AS0O0: 0N

140 DELETE

170 DATA 21,09,a5,01,0d,a5,c3,dl
180 DATA bc,00,00,00,00,18,a5,c3
190 DATA 2a,a5,c3,2f,a5,c3,43,a50
200 DATA 4f,ce,44,46,c6,43,48,45
210 DATA 43,cb,00,00,cf,02,ac,c3
220 DATA aB,as,21,37,a5,18,03,21

230 DATA 24,a5,28,06,cd,00,b9,c3
240 DATA 49,cb,11,5e,bd,01,03,00
250 DATA ed,b0,c9,44,cd,00,b9,0d
260 DATA 28,08,0d,20,ea,dd,7e,02
270 DATA 18,04,7b,11,01,00,cd,ab
280 DATA cl,cd,b4,e8,e5,4e,23,46
290 DATA 23,5e,23,56,e1,78,b1,cB
300 DATA cd,72,c4,e5,09,e3,cd,54
310 DATA e2,21,Ba,ac,cd,7a,a3,el
320 DATA 18,e2,e3,cd,ba,aS,el,cd
330 DATA 98,a5,cd,53,13,e3,cd,f6
340 DATA a5,cd,98,c3,el,7e,a7,cB
330 DATA cd,98,a5,cd,98,c3,18,45
360 DATA 3a,09,ac,d6,08,47,7e,a7
370 DATA cB,cd,1d,e2,23,10,47,c9
3BO DATA cd,24,a5,f5,c5,d5,85,cd
390 DATA ba,aS,cd,f6,a5,el,dl,cl
400 DATA +1,c%,eb,1b,af,47,67,6f
410 DATA 2¢,32,323,a5,13,1a,d6,30
420 DATA 38,04,fe,0a,38,14,1a,13
430 DATA a7,c8,44,3a,23,a5,al,fe
440 DATA 20,28,f3,79,e,22,20,07
430 DATA 3a,23,a5,24,32,23,a5,3a
440 DATA 23,a5,a7,79,cd,ab 1,44
470 DATA ad,07,64,09,18,d8,3e,20
480 DATA cd,al,c3,3e,5b,cd,al,c3
430 DATA cd,44,ef,3e,5d,c3,a0,c3

Imiany linii DATA dla CPC 444

240 DATA 43,cb,00,00,cf,98,aa,c3
270 DATA 04,dd,11,3a,bd,01,03,00
300 DATA 18,04,7b,11,01,00,cd,a2
310 DATA cl,cd,ad,e7,e5,4e,23,46
330 DATA cd,3c,c4,e5,09,e3,cd,63
340 DATA el,21,a4,ac,cd,7a,a3,el
360 DATA 98,a5,cd,96,2,e3,cd,f6
370 DATA aS,cd,de,c3,el,7e,a7,cB
380 DATA cd,98,a5,cd,de,c3,18,15
390 DATA 3a,24,ac,db,08,47,7e,a7
400 DATA cB,cd,45,e1,23,10,17,c9
490 DATA 23,a5,a7,79,cd,Ba, 44
510 DATA cd,5c,c3,3e,5b,cd,50,c3
520 DATA cd,79,ee,3e,3d,c3,3c,c3

Imiany linii DATA dla CPC 464

270 DATA 4c,ch,11,5b,bd,01,03,00
300 DATA 18,04,7b,11,01,00,cd,a9
310 DATA cl,cd,69,e8,e5,4e,23,44
330 DATA cd,75,c4,e5,09,e3,cd,59
360 DATA 98,a5,cd,58,3,e3,cd,f6
370 DATA aS5,cd,9b,c3,el,7e,a7,cB
380 DATA cd,98,a5,cd,%b,c3,18,45
400 DATA cB,cd,22,e2,23,10,17,c9
510 DATA cd,a3,c3,3e,5b,cd,a3,c3
520 DATA cd,49,ef,3e,5d,c3,a3,c3

Ach, co to byt
za btad?!

Doswiadczeni programisci
wiedza, ze aby znalez¢ odpo-
wiedz na takie pytanie trzeba
niejednokrotnie poswieci¢ duzo
czasu, chociaz odpowiedz moze
okaza¢ sie bardzo prosta.

W duzo gorszej sytuacji sa poczat-
kujacy amatorzy ,komputerowego sza-
lenstwa”, stawiajacy pierwsze kroki nie
tylko w programowaniu, ale réwniez i w
nieodzownym przy tej pracy jezyku an-
gielskim. Krétkie ,syntax error” lub inne
niezrozumiate komunikaty rujnuja zapat,
nerwy, i czupryny naszych najmtodszych
czytelnikéw. A wiasciwie jest to juz czas
przeszty... Wystarczy uzbroi¢ si¢ w odro-
bine cierpliwosci i przepisa¢ ponizszy
program oraz utrwalic go na kasecie lub
dyskietce pod nazwag ,SUFLER”. Od tej
pory pisanie wtasnych programéw nale-
zy rozpoczynaé od zatadowania naszego
Lsuflera”, numerujac wtasne linie poczaw-
szy od 10. i konczac obowiazkowo linig z
rozkazem END o numerze nie wigkszym
niz 59999! Kazde uruchomienie progra-
mu z btedem spowoduje pojawienie sie
informacji o numerze btedu, numerze linii,
w ktérej wystapit btad oraz komunikatu w
jezyku angielskim z nastepujacym po nim
obszerniejszym wyjadnieniem w jezyku
polskim.

Sprawdzony i dziatajgcy program
zapisuje sie oczywiscie na kasecie lub
dyskietce po uprzednim usunigciu ,sufle-
ra” poleceniami DEL — 9 i DEL 60000
—. Zapisane wczes$niej a nie dziatajace
programy moga by¢ poprawiane réwniez
przy uzyciu tego programu po wigczeniu
do nich ,suflera” poleceniem CHAIN MER-
GE ,nazwa programu” (pod warunkiem
wszakze, ze konczg sie roéwniez linig z
poleceniem END).

Roztargnionym przypominam, iz nie
nalezy przepisywac z listingu liczb po-
danych w nawiasach kwadratowych, ani
samych nawiaséw. Sg to liczby kontrolne,
generowane przez opisywany ponizej po
raz drugi weryfikator, stuzace wytgcznie
do kontroli poprawnosci wpisywanych linii

programu.
Woijciech Ziotek

[15111 1 ON ERROR GOTO 40000
[4091 2 '0Od tego miejsca mozesz
[165341 3 ‘wprowadzac  swoj
program

[6561 4 ‘az do linii nr 39999
[28991 60000 CLS:PRINT "Blad nr
"sERR;" w lipii nr";ERL
[101221 60010 ON ERR GOTOD 65000
,65010,463020,65030, 63040, 650350,
&5040,65070,65080,65090,65100,6
5110,65120,45130,65140,45150,65
160,65170,45180,65190,63200,4652
10,65220,65230,465240,65250,6526
0,465270,45280,65290,45300,65310
[134811 65000 FRINT:FRINT
" Unexpected Next : FProba
wykonania instrukcji NEXT, dla
ktorej brak odpowiadajacej jej
instrukcji  FOR  lub  zmienna
wystepujaca po NEXT jest inna
niz w instrukcji FOR":END

[73771 65010 PRINT:FRINT
" Syntax Error Skladnia
polecenia niezrozumiala dla
Basic’a":END

[141531 65020 PRINT:PRINT *
Unexpected  Return Proba
wykonania instrukcji  RETURN,
dla ktorej nie bylo wywolania
podprogramu instrukcja

GOSUR":END

[83211 65030 PRINT:PRINT " Data
Exausted Brak lub za malo
danych dla instrukcji READ":END
[16219]1 45040 PRINT:PRINT
Improper Argument : Ogolny
komunikat o bledzie - brak
zgodnosci argumentow wykonywanej
funkcji z jej parametrami lub
bledne parametry polecenia":END

[166001 65030  PRINT:FRINT
Overflow : Wynik operacii
arytmetycznych przekracza
dopuszczalny zakres liczb
rzeczywistych lub przy zamianie
dopuszczalny zakres liczb
calkowitych":END

[77851 45060 PRINT:FRINT "

Memory Full : Za duzy program
lub zbyt wiele zmiennych lub
zbyt wiele petli typu GOSUB,
WHILE i FOR":END

[61217 65070 PRINT:PRINT " Line

Does not Exist Brak linii o

takim numerze":END

[B6261 4630BO  PRINT:PRINT ®
Subscript Out of Range : Jeden
ze wskaznikow zadeklarowanej

tablicy jest za
maly":END

[77121 45090 PRINT:PRINT
Array Already Dimensioned
Zadeklarowanie po raz drugi tej
samej tablicy":END

[81831 65100 PRINT"PRINT ¢
Division By Zero Jedna ze
zmiennych w linii wykonujacej
dzielenie rowna Jjest zeru lub
wynik przekracza zakres wartosci
liczbowych":END

[7023 45110 PRINT:PRINT
Invalid Direct Command :
Folecenie nie moze bye wykonane
w trybie bezposrednim":END
[146601 45120 PRINT:PRINT
Type Mismatch : Zamiast zmennej
numerycznej wprowadzona zmienna
alfanumerycna (lub odwrotnie)
lub  blad przy wprowadzaniu
wartosci dla instrukcji READ
lub INPUT":END

[106101 85130 PRINT:PRINT
" String Space Full Nie ma
juz miejsca na przechowywanie
wyrazen lancuchowych":END
[6222]1 45140 PRINT:PRINT
String Too Long @ Lancuch znakowy
przekracza 255 znakow":END
[144521 43150 PRINT:PRINT
String Expression Too Complex :
Zbyt =zlozone wyrazenie tekstowe
dajace przy manipulacji nim
za duzo posrednich wartosci
tekstowych":END

[130221 45160 PRINT:PRINT
Cannot CONT{inue) : Nie moznia
wznowic dzialania programu
orzez uzycie CONT, poniewaz
zmodyfikowano jego tresc":END
[106171 45170 PRINT:PRINT
Unknown User Function : Proba
uzycia funkcji FN uzytkownika bez

duzy lub za

jej uprzedniego zdefiniowania
(DEF FN)":END
[70481 651B0  PRINT:PRINT ¢

RESUME missing : Brak instrukcji

RESUME w programie obslugi
bledow":END

[81221 45190 FPRINT:PRINT *
Unexpected RESUME Frogram

zawiera instrukcje RESUME be:z
poprzedniego wpisania ON ERROR
G0TO. .. ":END

[134611 645200 PRINT:PRINT
Direct Command Found : Podczas
ladowania programu wystapila
linia bez numeru traktowana
jako zlecenie bezposrednie":END
[43551 65210 PRINT:PRINT "
Operand Missing : Brak fragmentu
polecenia, zla skladnia":END
[50451 65220 PRINT:PRINT " Line
Too Long @ Linia za dluga (»235
znakow) ":END

[97811 65230 PRINT:PRINT " EOF
Met Proba odczytu nastepnej
informacji do napotkaniu
znacznika konca z bioru":END
[96641 65240 PRINT:PRINT " File
Type Error : Proba wykorzystania
zbioru o innym niz dozwolony
typie":END

[46611 65230 PRINT:PRINT " NEXT
Missing : Brak instrukcji NEXT
zamykajaca petle rozpoczeta
przez FOR":END

[8B0B1 65260 FRINT:PRINT " File
Already Open : Proba otwarcia
kolejnego zbioru bez zamkniecia
poprzedniego":END

[45841 63270  PRINT:PRINT ¢
Unknown  Command nieznane
polecenie lub slowo

kluczone":END

[72791 65280 PRINT:PRINT " WEND
Missing : Brak instrukcji WEND
zamykajacej petle, rozpoczyajaca
sie od WHILE...":END

[B4051 45290  PRINT:FRINT
Unexpected WEND : Napotkanie
instrukcji WEND, dla ktorej brak

odpowiadajacej Jjej instrukcji
WHILE":END

65300 PRINT:PRINT " File HNot
Ope [76221n Proba uzyskania
dostepu do zbioru, ktory nie
zostal otwarty":END

[35641 45310 PRINT:PRINT *

Broken In : Przerwanie":END
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Nastepna gra firmy Ultima-
te — GUN FRIGHT, jest bardzo
podobna do NIGHT SHADE. Tu
jednak nie ma mowy o duchach
— wrogiem do zlokalizowania i
unieszkodliwienia jest material-
na postaé. Chodzi w kapeluszu i
zawsze z reka na colcie. Jest jed-
nym z najstawniejszych i najszyb-
szych totrow Dzikiego Zachodu.
Do szajki naleza Buffalo Bill, Billy
Kid, Sundance Kid, Butch Casi-
dy, Ma Baker, Wild Bill, Rumpo
Kid, Clever Jake, i wielu innych.
Ty, jako szeryf miasteczka Draw
City musisz ich wszystkich po-
sta¢ do piachu, gdyz nie dadzg Ci
spokoju. Codziennie rozlepiasz
na Scianach listy goncze, ofia-
rowujac coraz wieksza nagrode

za schwytanie bandyty. Niestety,
mieszkancy Draw City nie sa ka-
pusiami, tylko mali chtopcy po-
kazuja Ci palcem, w kt6ra strone
poszedt poszukiwany morderca.
Gdy jako szeryf Quickdraw
maszerujesz ulicami miasteczka,
sciany budynkéw zastepowane
sa liniami, bys mogt caty czas ob-
serwowac bohatera. Twoje uzbro-
jenie to szesciostrzatowy colt Ma-
gnum 0,72 mm. Po wystrzeleniu
calego magazynka bron samo-
czynnie sie taduje, odliczajac jed-
nak od posiadanej przez Ciebie
kwoty sume potrzebng na zapta-
cenie za naboje. Aby zdoby¢ pie-
nigdze, na poczatku gry strzelasz

do spadajacych workéw ze zio-
tem. Jest to dobry trening przed
starciem z poszukiwanymi.

Przez caly czas z lewej strony
ekranu widzisz list gonczy z wi-
zerunkiem poszukiwanego ban-
dyty i cene za jego gltowe. Pod
tym plakatem wisi kilka kapelu-
szy. Jest to liczba ewentualnych
przegranych pojedynkdw, jaka Ci
pozostata. Jeszcze nizej pokaza-
ny jest magazynek colta i ilos¢
gotowki, jaka dysponujesz oraz
ceny naboi, koni i grzywna za
zabicie niewinnego mieszkanca
miasteczka.




Grzywna ta jest bardzo wysoka
— od 100 do 5000 dolaréw. Czasem
jednak nie ma wyjscia. Gdy ktorys
z mieszkancow wejdzie Ci w droge,
musisz wybraé¢ — atbo Ty, albo on.

Na ulicy mozna znalez¢ konia na
dwoch nogach. Po dotknieciu go
i odliczeniu sumy na zaptacenie,
galopujesz po miescie bez obawy
przed jego mieszkancami. Czasami
i bandyta jest konno, wiec uwazaj,
bo moze Ci uciec.

Jesli calg forse przepuscisz na
naboje, konie i kary, nie martw sie,
tylko dobrze rozejrzyj po okolicy.
Na pewno znajdziesz porzucone
worki ze ztotem.

Gdy bandyta znajdzie sie w za-
siegu Twojego wzroku, od razu
strzelaj, gdyz jest on bardzo szyb-
ki i celny. Sam pojedynek odbywa
sie w pobliskim barze. Przed sobg
widzisz morderce i swoj celownik.
Strzelaj bez namystu. Zanim ban-
dyta wyciagnie rewolwer, minie jed-
na sekunda, przez ten czas musisz
go trafi¢ chociaz w noge. Jesli nie
zdazysz, on podziurawi Twoj zycio-
rys odejmujac Ci jeden kapelusz.
Jezeli jednak szybkoscig strzatow
i ich celnoscig poslesz do ziemi
morderce, nie ciesz sie za bardzo.
Oto kolejny bandyta zaczyna rozra-
bia¢, Tobie przypada unieszkodli-
wienie go; oczywiscie stawka jest
juz wieksza. | jeszcze jedna uwaga:
podczas penetrowania miasta uwa-
zaj na kaktusy, gdyz dotkniecie gro-
zi $miercia i tylko lezacy na ziemi
kapelusz bedzie pamiatka po nie-
uwaznym szeryfie. Zwroci¢ tez uwa-
ge na rdj dzikich szerszeni, ktory
wypuszczaja zadni zemsty kumple
zabitych totrow.

Gra nigdy sie nie konczy (chyba,
ze przegrasz), gdyz ciagle rodza sie
nowi bandyci i wciaz trzeba dba¢ o
porzadek ,v miescie. Firma: Ultima-
te

Komputer: ZX Spectrum 48/
Commodore 64/128.
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Koperte nadestata Hanna Kucewicz z Elblaga

To juz 25-te notowanie Bajtkowej Listy Przebo-
jow. Zainteresowanie nig nie stabnie. Wciaz otrzy-
mujemy od Was setki listéw z propozycjami — w
tym miesigcu nadeszto ich 1750. Gtosowano na 194
tytuty.
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Nagrody wylosowali: Matgorzata tacka i Marcin Jarek.
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TRASHMAN

Czy pamietasz Paper—boy'a? Chy-
ba pomagate§ mu rozwozié¢ gazety do lon-
dyniskich doméw? Nasz kolega nie chodzit
do szkoty, tylko uczyt sie zarabiaé na wtasne
utrzymanie. Skutki tego wida¢ do dzisiaj —
ma rodzine i zajmuje sie... zbieraniem $mieci.
Przechodzi codziennie te sama ulice i opréznia
kosze usytuowane koto doméw. Nie potrzeba
wiele wiedzy, prawda? Jednak liczy sie szyb-
kos¢ i zrecznos¢! Trashman wie, ze nawet w
tym fachu moze zrobi¢ kariere, moze réwniez
sporo zarobié. Opanowat sposoby zdobywania
napiwkéw, potrafi tez pracowacé na tyle szybko,
by zostaé przeniesionym na bardziej eleganc-
ka i lepiej ptatng ulice. Ty zapewne nie dorobi-
te$ sie jeszcze trzech liter przed nazwiskiem
(jesli tak, moze si¢ Pan zawsze wyttumaczy¢
checig zabawy) — chwy¢ wiec za joystick i
zdobadz tytut trashmana roku! Zaczynamy od
matej Montague Road.

Jeste$ tu po raz pierwszy? To zrozumiate,
ale liczy sie szybka orientacja. Przez furtke do
domu po lewej stronie, kosz stoi z drugiej stro-
ny. Nie po trawniku! Angielskie trawniki sg ela-
styczne i wytrzymate, ale nie denerwuj gospo-
darza... Teraz z powrotem tg samg droga do
samochodu, ktéry przystanat przy krawezniku.
Podejdz do niego od tytu. a gdy kosz zosta-
nie oprdzniony, odnie$ go na swoje miejsce.
| szybko na druga strone ulicy. Stop! To jest
Londyn, uwazaj na samochody! Z drugim ko-
szem ta sama operacja. Jesli nie wida¢ Sciez-
ki, idZ blisko $ciany budynku. Potem szybko
w gore ekranu do nastepnego domu. Masz
juz kosz w reku, ale samochéd ucieka Ci. nie
mozesz wcelowaé w furtke i... Miato by¢ szyb-
ko, a tu: bonus — 0, joystick nie reaguje, a na
Srodku ekranu stodka reprymenda: ,You're too
slow” —jeszcze mozesz sprobowag, ale uwa-
zaj, zeby$ nie musiat szukac innej pracy.

Teraz w duchu postanawiasz: spokojnie,
bez nerwbéw, od domu do domu. Zaczyna-
my... Pierwszy kosz... dobrze... odnosimy... z
powrotem... Och! Pisk opon i... oczom Twoim
ukazuje sie krotka notatka na czarnym tle —
... Trashman... zostawit zone i troje dzieci oraz
100 zdobytych dotychczas punktéw... Dobrze,
ze to tylko gra.

Zauwazyte$ zapewne, iz po bezbtednym
obstuzeniu posesji, gospodarz pojawia sie w
drzwiach i proponuje Ci napiwek lub zarobie-
nie czegos ,na boku”. Warto skorzystaé. Kilka
sekund spedzisz w budynku, ale bonus i tak
sie powiegkszy.

Na pewno po kilku prébach opréznisz pieé¢
koszy na Montague Road. Zostaniesz wtedy
przeniesiony na Pulteney Road, ulice dtuzsza
i trudniejszg do przejscia, ale zamieszkatg
przez hojniejszych londynczykéw. Majg oni
bardziej rozbudowane posiadtosci, ich dzie-
ci bardzo lubig jezdzi¢ na rowerach, a pieski
podwérzowe dbajg o ogrédki. Mimo to powi-
nienes$ rowniez tam ukonczyé swa prace w wy-
znaczonym czasie i zosta¢ przeniesionym na
jedng z gtéwnych ulic dzielnicy — Cro... Nie!
Przekonaj sie sam, ile ulic jest w Londynie.

Gra ma jeszcze jedng zalete. Nawet gdy
Twoja znajomosé jezyka angielskiego nie jest
doskonata, na pewno ubawig Cie komenta-
rze pojawiajgce sie na ekranie. Dowiesz sie
na przyktad o cztowieku, ktory kazat wyrzuci¢
komputer swego syna oraz o nhowym modelu
Spectrum 4 MB. Warto zagrac!

Firma: New Generation Software

Komputer: ZX Spectrum 48/+,

Commodore 64/128,

Amstrad/Schneider.

(pb)



CO JEST GRANE

SHOW JUMPING

Na PeWNO ogladate$ nieraz w telewi-
zji lub z trybun zawody hippiczne. Biorg w nich
udziat najlepsi jezdzcy w kraju. Jesli jednak i ty
chcesz sprobowaé swych sit w tej dyscyplinie
sportu, zagraj w Show Jumping.

Jeste$ dzokejem bioracym udziat w corocz-
nie organizowanych zawodach jezdzieckich. Do
przejechania masz tor sktadajacy sie z pieciu do
pietnastu przeszkéd. Sg to murki, rowy z woda,
poprzeczki na stojakach, poziome zerdzie, becz-
ki. Za stracenie przeszkody otrzymujesz odpo-
wiednig ilos¢ punktéw karnych. Gdy ilo$¢ punktow
karnych przekroczy dwadziescia zostajesz zdys-
kwalifikowany. Dyskwalifikacja nastepuje rowniez,
gdy twdj koh odméwi postuszenstwa trzy razy.

W zachowaniu odpowiedniej kolejnosci prze-
skakiwania pomogg Ci litery umieszczone przy
kazdej przeszkodzie i jezdziec na koniu w gérnej
czesci ekranu pokazujgcy kierunek skoku przez
przeszkode.

llos¢ punktéw karnych przedstawiona jest w le-
wym goérnym rogu ekranu, a czas w prawym.

Przed rozpoczeciem gry mozesz wybrac ilos¢
graczy oraz konia, na ktérym chcesz jecha¢. Gdy
wybierzesz, zobaczysz plan toru, na ktérym sg
zaznaczone kierunki pokonywania przeszkéd,
start i meta. Poziom trudnosci gry wybierasz na
poczatku. Wybor jest prosty: hard (trudno) lub
easy (fatwo). Sterowanie: Kempston joystick,
Sinclair joystick, keyboard.

W grze moze bra¢ udziat do o$miu graczy, kto-
rzy majg do wyboru po jednym z o$miu koni. Po
zakonczeniu konkurencji wyswietlana jest tablica
wynikbw wraz z czasami przejazdow i ilosciami
punktéw karnych (foul) dla kazdego zawodnika.

Gre cechuje dokfadna, staranna grafika i nie-
zte, cho¢ mato zréznicowane efekty dzwigkowe.
W sumie jest to ciekawa i dobra zabawa do wy-
korzystania w rodzinnym gronie podczas dtugich,
nudnych wieczoréw.

Autor: Eliot Gay

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

(mateo)

KROL | KROLOWA GIER

Matgorzata Lacka lat 9, uczennica Il klasy Szkoty
Podstawowej nr 164 w Warszawie. Gra (na Spec-
trum 48) najczesciej z bratem, Grzegorzem, lecz jak
twierdzg zgodnie oboje, jest od niego znacznie lep-
sza. Hobby: ksigzki.

Marcin Jarek lat 12, uczen klasy Vb Szkoty Pod-
stawowej nr 57 w Warszawie jest bardzo dobrym
uczniem. Lubi gra¢ na swoim Spectrum Plus. Ulu-
biona gra: TURBO. Hobby: sport, w szczeg6lnosci
jazda na rowerze.

8.0

Szukam instrukcji do gry TIGERS IN THE SNOW na

ATARI z magnetofonem oraz instrukcji do SPY VS SPY

Il na ten komputer. Pragne wymieni¢ oprogramowanie.
Odstapie instrukcje SILENT SERVICE.

Piotr Kotuda

ul. Limanowskiego 154 m

43 91-032 Lodz

Mam komputer ATARI 800 XE. Prosze o podanie nie-

Smiertelnosci do gier: PRELIMINARY MOUNTY, SHA-
MUS, ZONE X.

Wojciech Franaszczuk

ul. Wroctawska 19

55-050 Sobdtka

Prosze o plan ATARI i nieSmiertelno$¢ do gry THE
GREMLINS na ATARI.

Krzysztof Zedlewski

ul. Brzozowa 13

82-200 Malbork

Jak doj$¢ w grobowcu do drzwi z podkowa, butem i trgb-

ka? Jak uwolni¢ ksigzniczke w grze ZORRO w wersji na

ATARI? Nie moge sobie takze poradzi¢ z kodem w grze

PHARAOHS CURSE. Poszukuje tez doktadnego opisu
do gry SWAT.

Andrzej Zastonka

ul. Piotrkowska 182 m 138

90-368 Lodz

telefon 36-36-36

Zwracam sie 0 pomoc do czytelnikéw szukam mapy do

gry ICE PLACE, a takze nie$miertelnoéci do gier: BOUL-

DER DASH IIl, LAZY JONES i BEACH HEAD na Com-
modore 64.

Sebastian Cyrson

ul. PCK 5 m 86

81-621 Gdynia

Nie wiem, jak przej$¢ plansze ,g” w grze BOULDER

DASH. W grze GREEN BERET Doszukuje nie$miertel-
nosci. Mam komputer ATARI 130 XE.

Wojciech Glanowski

Os. Skalska 2 m 22

32-340 Wolbrom

Moja ulubiong gra jest KILLER GORILLA. Niestety, nie

wiem, jak przejs¢ trzecig plansze — nie umiem wsko-
czy¢ na winde.

Maciej Zielinski

ul. M. Nowotki 44 m 112

32-300 Olkusz

Jak uzyska¢ nie$miertelnoé¢ w grach: BRUCE LEE,

MONTEZUMA'S REV., CRYSTAL RAIDER w wersji ka-
setowej na ATARI 800 XL?

Patryk Zawadowicz

ul. Matejki 40a m 2

72-600 Swinoujscie

Poszukuije instrukcji do gry SILENT SERVICE. W zamian
stuze opisami do gry F-15 i KENNEDY APPROACH.

Jakub Lercel

ul. Dobrego Pasterza 125 m 67

31-416 Krakow

Pomoézcie! Kto mi przysle opisy do gier: STORM, BILBO,
PHANTOM na komputer ATARI?

Daniel Chojecki

ul. Lekarska 16 m 16

00-610 Warszawa

Prosze o pomoc w grze RAMBO. Umiem zebraé wszyst-
kie rodzaje broni, a dalej nie wiem, co robic.

Fryderyk Badura

ul. Dworcowa 5 m 41

44-200 Rybnik

Mam komputer ATARI 800 XL. Prosze o pomoc w grach
NEW YORK CITY i KING OF RING.

Radostaw Forma

ul. Kosciuszki 19 m 80

41-300 Dabrowa Goérnicza

W grze APOLLO MISSION dochodze do drugiej plan-

szy nie umiem przejé¢ dalej. Prosze takze o adres firmy

wysytajacej programy pocztg po niskich cenach. Mam
Commodore +4.

Artur Szubert

ul. Raciborska 2

47-480 Pietrowice Wielkie

Moze kto§ mi pomoze, nie wiem jak graé w gre EXOR-

CIST oraz jak przej$¢ plansze w trzecim etapie gry
CAVE FIGHTER, obie w wersji na C-16.

Jarostaw Wierny

ul. Zubrzyckiego 25b m 207

45-263 Opole
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NASTEPNY KROK

ALGORYTMY HORNERA /

Od dawna juz nie mieliSmy
w ,,Nastepnym Kroku” okazji
programowacé. Zebyscie przy-
padkiem nie nabrali podej-
rzen, ze informatyka to dzie-
dzina bardziej teoretyczna niz
praktyczna, dzis zadanie prak-
tyczne — bedziemy oblicza¢
wartos¢ wielomianu.

Zeby wszyscy mieli rbwne szanse zaczynamy od
podstaw. Wielomian jest to funkcja zapisana naste-
pujagcym ogélnym wzorem:

ax"+a, X"'+a X"+ ..+ ax*-a,x+a,

Liczba n jest stopniem wielomianu. Wielomian
stopnia n ma n + 1 wspoétczynnikow (liczby a , a, ,
a,, a,, a,). Kazdy z tych wspétczynnikéw jest pomno-
zony przez odpowiednig potege zmiennej x. Oczywi-
$cie podany wzor jest to ogéiny wzoér na wielomian.
Konkretny wielomian otrzymamy ustalajac stopien,
np. n=4 i podajac wspotczynniki (4 + 1=5 liczb) a, do
a, Npdlaa, =7 a,=-2,a,=1,a,=2, a, = 11. otrzymu-
jemy nastepujacy wielomian stopnia czwartego:

7x4-2x3 + x2 + 2x + 11

Dodajmy jeszcze, ze wielomian stopnia pierw-
szego, to zwykta funkcja liniowa (jej wykresem jest
prosta), a stopnia drugiego to tréjmian kwadratowy,
prezentowany w szkole $redniej (jego wykresem jest
parabola).

Oczywiscie do konkretnego wielomianu mozemy
wstawia¢ rézne wartosci zmiennej x. Otrzymamy
wtedy r6zne wartosci funkcji. Obliczenie tych warto-
$ci gdy znamy wartosci wspoétczynnikéw oraz zmien-
nej x nie jest zadaniem wymagajacym wiele mysle-
nia. Trzeba po prostu wykonaé¢ odpowiednie operacje
potegowania, mnozenia poteg x przez wspotczynniki
oraz dodawania otrzymanych iloczynéw.

Proste, prawda? Mozemy juz chyba z tatwoscig
pisac¢ program, ktory zrobi to za nas. Ale przeciez miato
by¢ od podstaw, wigc jak mamy zapisa¢ wielomian w
pamieci komputera? Stopien zapiszemy w zmiennej,
najlepiej nazwac jg n, zas do zapisania wspoétczynni-
kéw uzyjemy tablicy jednowymiarowej, majacej n+1
elementéw — liczb rzeczywistych. W jednym elemen-
cie zapiszemy jeden wspodtczynnik: w A(0) - a;, w A(1) -
a,, itd. W BASIC-u deklaracja potrzebnej tablicy mogta
by wygladaé:

DIM A(N)

W Pascalu zas:

A:arrary[0..n] of real;

Niestety jednak tak zadeklarowaé tablicy nie moze-
my — jej wymiar nie moze by¢ zmienng, nie pozwalajg
na to reguty jezyka programowania (w Pascalu taka
konstrukcja jest w ogdle niedozwolona, w BASIC-u nie
moze wystgpi¢ wewnatrz petli). Co wigc zrobi¢? Dekla-
rowaé: array[0...5] gdy chcemy liczy¢ wielomian stopnia
5izmienia¢ deklaracje na array 0...100 gdy n = 100? To
bez sensu — dla kazdej zmiany stopnia trzeba nowy
program!

Zrobimy inaczej, zadeklarujemy tablice tak dtuga,
aby zmiescit si¢ w niej kazdy z przewidywanych wielo-
mianéw, a nastepnie dla konkretnego n bedziemy wy-
korzystywaé¢ poczatkowy fragment, czyli elementy od
A(0) do A(n).

Jedli tablica A zawiera wspoétczynniki wielomianu,
to mozemy obliczy¢ jego warto$é w punkcie x jedna,
prosta petla:

30 W=0

40FORI=0 TON
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50 W=W+A(l)*X"I

60 NEXT |

70 REM Tu W zawiera obliczong warto$¢ wielomia-
nu.

Sprébujmy teraz zapisaé to samo w Pascalu. Ponie-
waz jednak nie ma w nim operacji potggowania musi-
my zrobi¢ to nieco inaczej. Zauwazmy, ze po obliczeniu
wartosci x', aby obliczy¢ x*' nie potrzebujemy wcale
uzywaé potegowania, wystarczy mnozenie x'x. Ina-
czej moéwigc, zaczniemy od znanej wartosci x (pamig-
tamy, ze x=x'), x2 uzyskamy jako x'*x, x3=x%*x, x*=x%"x,
itd. Wykorzystamy to w ponizszym programie. Zmienna
xp bedzie zawierata wartosci kolejnych poteg x:

program wielomian (input, output);

{program obliczania warto$ci wielomianu}

var

X,Xp,w: real;

n,i integer;

A:array [0.100] of real;

begin

writeln ('Podaj stopien n');

readin(n);

(generacja wspotczynnikéw wielomianu zamiast ich
wczytywania — przyspieszy testowanie programu)

fori:=0to ndo A[i]: =1i;

writeln ('Podaj x');

readin (x);

(zaczynamy obliczenia)

w:=A[0],

xp:=1;

fori:=1tondo

begin

Xp: = XP*X;
w: =w + A[i]*xp;
end;

writeln ('Dla x=", x,' warto$¢ wielomianu wynosi',w)

end.

Mamy dwa rézne programy, wykorzystujace dwie
metody obliczenia tej samej wartosci. Jak poréwnaé
szybkos¢ ich dziatania? Oczywiscie najprosciej zrobi-
my to uruchamiajac kazdy z nich i mierzac czas wyko-
nania. Trzeba jednak pamigta¢ o kilku istotnych spra-
wach:

— oba programy muszg byé napisane w tym samym
jezyku i ttumaczone tym samym kompilatorem (in-
terpreterem) — chodzi nam o poréwnanie szybkosci
programoéw a nie translatoréw;

— nalezy mierzy¢ tylko czas wykonywania obliczen —
bez wczytywania danych itd.;

— drobne réznice moga by¢ trudne do uchwycenia
przy pomiarze czasu zegarkiem czy stoperem, wte-
dy fragment programu wykonujacy obliczenia moz-
na umiesci¢ we wnetrzu petli, ktéra wykonuje sie
np. 10 lub 100 razy, odpowiednio zwielokratniajac
réznice i utatwiajac pomiar. Zachecam do przepisa-
nia drugiej metody w BASIC-u i wykonania préb. Od
razu zdradze tez swoje wyniki: postugiwatem sie in-
terpreterem BASIC-a na1BM PC, przy jednokrotnym
wykonaniu obliczen dla wielomianu stopnia 100 r6z-
nica byta niewidoczna gotym okiem. Przy wykonaniu
obliczen 100 razy, bez uzycia sekundnika widaé, ze
drugi z badanych programéw jest szybszy. Bardzo
sie ucieszytem tym rezultatem, gdyz jest on zgodny
z oczekiwaniami. Drugi program powinien by¢ szyb-



szy. Skoro tak, to sprébujmy zastanowi¢ sie, gdzie
tkwi Zrodio tej wiekszej szybkosci. Odpowiedz jest
prosta: zmieniliSmy algorytm. Krétko méwigc, wré-
cilismy do wyniku naszych rozwazan z przed kilku
miesiecy (Bajtek 4 i 5/87) — podstawowym zrédtem
efektywnos$ci programu jest dobry algorytm. Jednak
aby méc moéwi¢ o dobrych czy ztych algorytmach
musimy mie¢ mozliwo$¢ ich poréwnywania.

Powszechnie przyjetym kryterium jest ilo$¢ podsta-
wowych operacji, ktére algorytm wykonuje aby znalez¢
rozwigzanie. W przypadku obliczania wartosci funkc;ji
tymi podstawowymi operacjami beda oczywiscie dzia-
tania arytmetyczne.

Pierwszy z naszych algorytméw wymaga dla obli-
czenia wartoéci wielomianu stopnia n, wykonania n +
1 potegowan, n + 1 mnozen i n + 1 dodawan. Drugie-
mu wystarczy 2n mnozen i n dodawan. Zysk wynika
ze znacznej réznicy czasu wykonania potegowania i
mnozenia (oczywiscie na korzy$¢ mnozenia), i wynosi:

n’(czas potegowania-czas mnozenia)

Chociaz r6znica moze wydawac sig nieco teoretycz-
na, to jednak wcale taka nie jest. Wielomiany tak czesto
wystepujg w praktycznych zastosowaniach, ze nawet
niewielki wzrost szybkosci obliczen daje efekt prak-
tyczny. Efekt ten nie jest widoczny przy jednorazowym
wykonaniu zadania, ale staje sie bardzo znaczny jesli
warto$¢ wielomianu trzeba obliczy¢ wiele tysigcy razy
w jednym programie. Uzasadnionym staje sie wiec py-
tanie: czy nie mozna by liczy¢ jeszcze szybciej?

Mozna, a algorytm ktéry to umozliwia stanie sie
oczywisty, gdy zapiszemy wielomian w inny sposob.
Zacznijmy od przykfadu dlan =3

a,x3+a,x+a x+ ag=((ax+a,)x+a,)x+a,

Prosze wymnozyé prawa strong i przekonac sig, ze
réwnosc¢ rzeczywiscie zachodzi. Oczywiscie w ten sam
sposdb mozna zapisa¢ wzo6r ogolny:

(((-(ax + &, )X+8, )X+...+8,)X+a,)X+a,

Nie bede przeprowadzat dowodu poprawnosci ta-
kiego zapisu, gdyz jest on powszechnie znany mate-
matykom pod nazwg schematu Homera (od nazwiska
matematyka, ktéry opublikowat go w 1819 r.).

Przejdzmy od razu do zastosowania naszej nowej
wiedzy w praktyce. Tym razem postgpimy jak rasowi
projektanci i zamiast zaczyna¢ od programowania sproé-
bujemy policzy¢ ile operacji musi wykona¢ algorytm li-
czacy wg tego schematu aby otrzyma¢ wynik. Rachu-
nek jest bardzo prosty, wystarczy sie uwaznie przyjrzeé
wzorom. Mamy do wykonania n mnozen przez warto$¢
zmiennej x oraz n dodawan — sprébujcie na poczatek
przesledzi¢ to na podanym przyktadzie, dla n=3".

N mnozen i n dodawan to znacznie lepiej niz po-
przednio. Najlepiej jak mozna to zrobi¢. Jak sie¢ bowiem
okazuje udafo sie udowodnié, ze nie mozna obliczy¢
wartosci wielomianu w jednym punkcie uzywajac mniej-
szej liczby operacji arytmetycznych. Mozemy wigc nie
tamac sobie diuzej gtowy i ze spokojnym sumieniem
napisaé ostateczng wersje programu obliczajgcego
warto$¢ wielomianu.

Proponuje jednak odtozy¢ to na nastepny miesiac,
bo dzi$ nie sam program byt najwazniejszy, lecz prak-
tyczne pokazanie, ze o jako$ci programéw nie decydu-
je sama biegto$¢ w pisaniu instrukcji jezyka programo-
wania, lecz réwniez, (a moze nawet przede wszystkim)
umiejetno$¢ wymyslenia lub dobrania najlepszego al-
gorytmu. Wazne tez byto pokazanie ciekawego algo-
rytmu. Zabrakto natomiast miejsca na rozwiniecie kilku
godnych uwagi szczegd6téw technicznych, dotyczacych
programowania, ktére pojawity sie po drodze, dlatego
za miesigc wrocimy do programowania algorytmu Ho-
mera.

Andrzej Pilaszek

*) Moze sie np. zdarzyé¢, ze dla pewnych danych je-
den z dwu programow jest szybszy, a dla innych
danych szybszy bedzie drugi.

**) Oczywiscie w powaznej pracy potrzebny byiby
tu jakis dowad, ze tak jest naprawde dla kazde-
go n. Takie dowody istnieja, nie bede ich cyto-
wal, aby nie zmienia¢ tego artykutu w teoretycz-
na rozprawe

WSZYSTKO
0 SCALAKACH

Wiaczajac ulubione Spectrum czy
Atari z pewnosciag zastanawialiscie
sie nie raz, jak powstaje tak skompli-
kowane urzadzenie, co kryje sie pod
jego obudowa i jak ono w ogole funk-
cjonuje. Tym razem zaprezentujemy
kilka ksigzek poswieconych uktadom
scalonym, czyli elementom, bez kt6-
rych nie bytoby mozliwe zbudowanie
mikrokomputera.

Pierwsza z nich, to ,,Uktady scalone w pytaniach i
odpowiedziach” R. Cwirko, M. Ruska i W. Marciniaka
wydane przez WNT. Znajdziemy w niej bogate informa-
cje na temat stosowanych w elektronice proceséw wy-
twarzania oraz réznych typéw uktadéw scalonych i spo-
sobow ich wykorzystania. Czytelnik ma okazje zapoznaé
sie z nowoczesnymi uktadami scalonymi produkowany-
mi w technologii MOS, PMOS, NMOS, lub CMOS, roz-
szyfrowa¢ znaczenie terminéw: uktad scalony bipolarny
USB czy tez uktady hybrydowe.

Czytelnikow ,Bajtka” na pewno szczegolnie zaintere-
sujg uktady cyfrowe, ktére sg cegietkami stuzgcymi do
budowy mikrokomputera. W dalszej czesci ksigzki au-
torzy zajmujg sie wtasnie podstawami algebry Boole'a i
uktadami cyfrowymi TTL i TTLS, jak bramki, przerzutniki,
liczniki czy rejestry oraz pamigciami poiprzewodmkowy
mi RAM, PROM i EPROM

Blizsze informacje o mlkroprocesorach mozna zna-
lez¢ w ksigzce ,,Mikroprocesor w pytaniach i odpo-
wiedziach” K. Sachy i A. Rydzewskiego, ktérg szcze-
gbtowo przedstawilimy w numerze 8/87. Obie ksigzki
zredagowane sg w bardzo przystepnej formie pytan i
odpowiedzi, ilustrowane licznymi rysunkami schematami
i wykresami.

Trzecig pozycja, kiorg warto przeczytac, jest obszer-
ne opracowanie Antoniego Niederlinskiego , Mlkropro-
cesory, mikrokomputery, mlkrosystemy wydane
przez Wydawnictwa Szkolne i Pedagogiczne. Ksigzka
ta zawiera duzo wiadomosci o mikrosystemach i moze
okaza¢ sie przydatna réznym grupom odbiorcéw. Szcze-
gdlnie doktadnie potraktowano w niej zagadnienie mikro
— i makroarchitektury systemu mikrokomputerowego.
Korzystanie z ksigzki i zrozumienie trudnej tematyki jest
mozliwe nawet dla czytelnika majacego niewielkg wie-
dze o elektronice. Pomagaja w tym m.in. starannie opra-
cowane ilustracje.

Autor przyjat zasade omawiania od podstaw pojec
z dziedziny informacji cyfrowej. Po przebrnieciu przez
rozdzialy ukazujace zasade funkcjonowania rejestru,
przerzutnika czy licznika mamy juz odpowiednie przygo-
towanie, by zaja¢ sie architektura mikroprocesora i mi-
krokomputera lub budowg i dziataniem uktadéw wejscia
— wyjscia. W drugiej czes$ci autor proponuje czytelnikowi
rozpoczecie samodzielnego programowania. Wstepem
do poznania regut tej trudnej sztuki sg ciekawe rozdziaty
o strukturze i konstrukcji algorytmu oraz o asemblerze
mikroprocesora 8880 i Basicu. Bardzo cenna wiado-
mos$¢ znajduje sie w czesci opisujacej sposéb wymiany

informacji migdzy elementami mikrosystemu. Omawiane
tu rézne protokoty komunikacyjne beda uzyteczne dla
tych, ktorzy sprobujg podtaczy¢ nietypowe urzadzenie
zewnetrzne do swojego komputera.

Projektantom oraz studentom informatyki polecitbym
wydang przez WNT ksiazke niemieckiego autora Rudo-
ifa Hedtke ,,Systemy mikroprocesorowe”. Ksiazka zaj-
muje sie niezawodnoscia sprzetu, sposobami okreslania
i przewidywania na etapie projektowania intensywnosci
uszkodzen elementéw mikrokomputera. Pokazane sg w
niej takze metody testowania pojedynczych podzespo-
téw, a takze catego systemu oraz urzadzen peryferyj-
nych i pamieci.

Duze zainteresowanie i wiele pytan o sposéb progra-
mowania w asemblerze $wiadczy o ogromnej popular-
nosci tego jezyka. Zdobycie literatury dotyczacej mikro-
procesora Z-80 nie stanowi w chwili obecnej wigkszego
problemu. Liste rozkazéw i podstawowe wiadomosci o
postugiwaniu sig jezykiem maszynowym mozna zna-
lez¢ w instrukcjach obstugi Spectrum, zeszytach wy-
dawanych przez Stronnictwo Demokratyczne, ksigzce
.Mikroprocesor w pytaniach i odpowiedziach”, skrypcie
SOETO ,Oprogramowanie podstawowe ZX-Spectrum
— .DEVPAC 3 MONS3)” lub oméwionej w poprzednim
numerze Bajtka ksigzce ,Mikroprocesor Z-80”. Dziwi
natomiast zaniedbanie licznego grona uzytkownikéw
komputeréw z rodziny Commodore Apple, Laser, Acorn
czy Atari. Listg rozkazéw bardzo rozpowszechnionego
mikroprocesora 6502 znajdziemy tylko w ,Atari BASICU”
W. Miguta lub nielicznych artykutach np. w ,Kompute-
rze”. Duzego zapotrzebowania na literaturg o 6502 na
pewno nie zaspokoi ksiazka Jana Ruszczyca ,,Asem-
bler 6502”, wydana w niewielkim naktadzie 5000 egz.
przez SOETO. Jest to dobrze napisany podrecznik pro-
gramowania w asemblerze, zawierajacy obok opisu roz-
kazéw i trybéw adresowania wiele przykltadéw procedur
i éwiczenia do samodzielnego rozwigzania. Technika
programowania zostata oméwiona w tatwy do zrozumie-
nia sposo6b. Podprogramy skonfrontowano z odpowiada-
jacymi im strukturami Basica, co bardzo pomaga w ich
analizie. Ze wzgledu na duza popularno$¢ Atari dotaczo-
no takze rozdziat poswiecony uktadom ANTIC i GITA,
a takze wiele uwag, sposobie tworzenia obrazu, wyko-
rzystania grafiki graczy i pociskéw oraz o przerwaniach.
Ksiazka ta uczy racjonalnego postugiwania sie asemble-
rem, ktéry jest jezykiem pozwalajacym ,lepiej zrozumie¢
architekture mikrokomputera i wewnegtrzne mechanizmy
dziatania” oraz ,gtebiej wniknaé w strukture jezykow wy-
sokiego poziomu i efektywniej w nich programowac”.

(G7)

Robert Cwirko, Mirostaw Rusek, Wiestaw Marciniak
— ,,Uklady scalone w pytaniach i odpowiedziach”,
WNT, Warszawa 1987. Wyd. Il. Nakiad 60000 egz.
Cena 590 zi.

Antoni Niederlinski — ,,Mikroprocesory, mikrokom-
putery, mikrosystemy” — Wydawnictwa Szkolne i
Pedagogiczne, Warszawa 1987, Wyd. |. Naktad 10000
egz. Cena 657 zi.

Rolf Hedtke — ,Systemy mikroprocesorowe” —
przetozyt Andrzej Dworak. WNT, Warszawa 1987,
Wyd. I. Naktad 70 000 egz. Cena 500 zt. Jan Ruszczy¢
— ,,Asembler 6502” — SOETO, Warszawa 1987, Wyd.
1, Naktad 5000 egz. Cena 910 zi.
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NASTEPNY KROK

SLON | SPRYTNA MYSZKA

Walka o mézqgi trwa. Po-
chodzacy z Tajwanu Steve
S. Chen opuscit najwieksza
na swiecie firme superkom-
puterowa Craya. by wkrot-
ce dostaé sie pod skrzydia
glownego giganta od pro-
dukcji masowej — IBM.

,Big Blue” gotowy jest zainwestowac
miliony, by stworzyé za kilka lat bardziej
powszechny, komercyjny superkomputer
najwyzszej generacli, oparty na wielu réw-
nolegtych procesorach i wykorzystujacy
pofaczenia $wietlne. Gzy niezwykly talent
Che- na, przy wsparciu pieniedzy i eksper-
tow IBM. rozwikta zagadke i to w ciggu 5
lat9 — zastanawia sig tygodnik DER SPIE-
GIEL

Na kazdym z zebraniu akcjonariuszy
spotki Cray Research stawiane jest pyta-
nie-, co stanie sig z firmg jesli jej gtowny
udziatowiec Seymour Cray dostanie sie
np. pod kota cigzaréwki 61-letni twérca
najszybszego komputera na $wiecie opo-
wiada zwykle, ze réwniez jego przeraza
taka perspektywa

Przez kilka ostatnich lat istniato zabez-
pieczenie dla ,ojca chrzestnego” branzy
superkomputerowej i jego firmy w Minne-
apo- lis, w amerykanskim stanie Minne-
sota Od 1979 roku poza Cray’em réwniez
Steve S. Chen, ,syn chrzestny” w hierar-
chii elektronicznych czaiodzie|éw, tworzyt
dzieta sztuki z chipéw, tchnaé¢ w nie zycie.
Jednakze we wrzesniu ubiegtego roku
geniusz wyrwat sie z zaprzegu. Zawie-
dziony polityka firmy, Chen pokazat plecy
przedsigbiorstwu Cray Research. Odejécie
43-letniego tworcy niezwyktych konstrukcji
wstrzasneto najwybitniejsza na $wiecie
firma produkujaca superkomputery. Akcje
Cray’a gwattownie spadty, tracgc caty swoj
niedawny blask

Do konca marca IBM przypieczetowat
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umowe z Chenem, ktéra ma go przywigza¢
na state do ,Big Blue”. Wiesci nadchodza-
ce z centrali IBM w Armonk. w stanie Nowy
Jork, méwiag, ze ten najwiekszy na Swiecie
producent komputeréw wchodzi do powsta-
jacej wiasnie spotki Chena ,Super- compu-
ter System Inc.” w Fauciaire, w amerykan-
skim stanie Wisconsin W zamian za pakiet
udziatéw o nieznanych jeszcze rozmiarach
IBM chce sobie zapewni¢ wglad w tajem-
nice kuchni superkomputerowych magéw.
Doborowa grupa ekspertéw ze stajni IBM
ma — zgodnie z zawieranym porozumie-
niem — wspétpracowaé z pochodzacym z
Tajwanu twérca superkomputeréw

W ciagu 5 lat ze zwigzku miedzy po-
teznym, opanowujacym rynki, stoniem
a sprytna myszka winien narodzi¢ sie
pierwszy, w petni dojrzaty produkt no-
wej serii — komputer najwyzszej ge-
neracji, ,pozeracz liczb”, o szybkosci
kilkuset razy wiekszej niz obecny rekor-
dzista swiata ,,Numbercruncher” z wy-
tworni Cray’a. o nazwie Cray 2.

Oto recepta Chena na planowany su-
perkomputer: 64 wysoko wydajne pro-
cesory winny wspoélnie i réwnoczesnie
zajmowac sie programem, ultraszybkie po-
taczenia $wietlne majg zastapi¢ klasyczne
przewodowe potaczenia.

Maszyne dziatajaca zgodnie z tymi za-
sadami chciat Chen opracowaé¢ réwniez
dla bytego pracodawcy — Cray’a, ktéremu
jednakze koncepcja ta wydata sie tak ry-
zykowna (koszty badan szacowano na 100
milionéw dolaréw), ze wstrzymat projekt,
okreslany w skrécie MP (,Muiiiple Proces-
sor”). Dla Chena byfo to wystarczajacym
powodem, by opusci¢ Cray’a.

Fakt. iz konserwatywny kolos, jakim
jest IBM, zdecydowat sie na zakup talentu
Chena, zaskoczyt ekspertow. Wraz z tym
czoto wym konstruktorem, IBM decydu-
je sie na dwa réwnoczes$nie wielkie skoki
W nieznane — na przejécie w waski krag
tworco.-/ maszyn typu ,Numbercruncher”
i na wkroczenie w ryzykowng dziedzing
komputerowej ,architektury réwnolegtej”.

Od czasu, gdy w 1976 roku Seymour
Ciay ustanowit po raz pierwszy standard
w dziedzinie superkomputeréw w postaci
maszyny obliczeniowej Cray 1, IBM byt
na tym rynku, wyznaczanym odtad przez
Craya, jedynie stojacym na uboczu obser-
watorem. Jeszcze w 1987 roku, gdy IBM
zaprezentowal wlasng maszyne o naj-
wyzszej wydajnosci, a mianowicie model
,3090—600 FVF” koncern podtrzymywat
podstawowe twierdzenie, ze komputer o
strukturze réwnolegtej dla ceiow komercyj-
nych bytby zbyt kosztowng i zbyt ryzykow-
ng technicznie przygoda.

IBM musiata wiec z pewno$cia przetra-
wi¢ na nowo calg sprawe, aby przywrocic¢
do task postulat schematu réwnolegtego
— stwierdza Denny Hillis, enfant terrible
ws$rdéd  konstruktorow  superkomputerdw.
Decyzja ,Big Blue” w sprawie Chena ozna-
cza zdaniem Hillisa olbrzymi krok naprzéd
w zakresie badan nad strukturg réwnolegtg
»— WSzyscy muszg teraz bardzo przyspie-
szy¢, gnani strachem przed IBM.

Dotychczas obowigzujgca zasada ma-
tematyczna, wynaleziona w latach czter-
dziestych przez amerykanskiego mate-
matyka Johna von Neumanna, zgodnie z
ktéra jeden centralny procesor opracowuje
kolejno, krok po kroku, informacje zawarte
w pamigci roboczej — wyczerpata mozli-
wosci twércze. Seymour Cray i jego prawa
reka Chen osiagneli w swych arcydzietach
X-MP i Cray-2 granice zawartych w nizej
mozliwo sci.

W ostatnim dziale Chena, nazwanym
Cray X-MP, |uz cztery procesory zajmujg
sie prowadzeniem obliczen. Na tyle, na
ile pozwala program, procesory te dzielg
miedzy siebie czynnosci logiczne i dzigki
temu osiagajg rekord w wysokosci ponad
miliarda operacji zmiennoprzecinkowych
na sekunde. Maszyny o takiej wydajnosci
oferuje jak do tej pory jedynie pigciu pro-
ducentéw — poza Crayem wystepujg na
rynku jedynie fu ma Control Data i Irzy fir-
my japonskie.

Dzieki technice czteroprocesorowej
firma Cray, ktéra dotad pokrywata dwie

trzecie zapotrzebowania na super kom-
putery na rynku swiatowym, wkroczyta
sama na pierwszy stopien ,,architektury
rownolegtej”. Bardziej niz ostrozne kro-
ki prowadzace stamtad do poziomu 8,
a nastepnie 16 procesorow wydaly sie
jednak Cray owi i tak na razie zbyt ry-
zykowne.

Na — jak dotad — najbardziej radykal-
ny odwrét od zasady klasycznej odwazyt
sie przed niespetna dwoma laty, majacy
woéwczas 30 lat, konstruktur komputeréw
Hillis. W 1983 roku zatozyt on w Canbridge
w stanie Massachucsetts firme¢ ,Thinkung
Machine Corp”, a nastepnie w 1986 roku
przedstawit wtasny komputer réwnolegty
,Connection Maching”. Na czarnej, mato
wej kostce obliczeniowej 65 536 proceso-
réw przetrawiato w nim wspdlnie pokrojony
na kawateczki program.

Za okoto jednej czwartej ceny kompute-
réow Cray’a, z ktérych kazdy kosztuje dobre
12 milionéw dolaréw, otrzymuije sig dzieki
lemu urzadzenie o poréwnywanie wyso-
kich osiggach. Jak dotad system podzia-
tu pracy miedzy procesorami nadaje sie
oczywiscie ledynie do niewielu programéw
specjalnych.

Chen natomiast chce wynalez¢ opartg
na systemie réwnoczesnym super-maszy-
ne obliczeniowg ,na codzienny uzytek”,
nie za§ — maszyne wyscigowa do poko-
nywania odcinkéw prébnych. Tego rodzaju
zada nie wymaga jednak nie tylko ducha
pionierskiego, ale i dobrych plecéw, takich,
jakie moze zapewni¢ koncern IBM.

Dlaczego niektére problemy rozwig-
zywane sg przez komputery paralelne”
setki razy szybciej, inne zas wymagajg
tyle samo czasu, co maszyny zbudowane
zgodnie z zasadg von Neumanna? — Tak
oto eksper; z IBM Abraham Poled sformu-
towat jedng z zagadek systemu réwnole-
gtego. Jeszcze inny dylemat, odnoszacy
sie do programowania, brzmi: co nalezy
czyni¢ w przypadku komputeréw systemu
rownolegtego, jesli wiele procesoréw wy-
wota w tym samym czasie te same infor-
macje z pamiegci?

Autoréw tego rodzaju watpliwosci ostro
gani Hillis, ktéry méwi o ,filozoficznym baj-
durzeniu” ludzi bez odwagi. Wraz z wej$
ciem Chena — ma nadzieje ten szyderca
— cafe gadanie sie zakonczy: wezty pro-
bleméw przetnie sie najlepiej demonstru-
jac kilka logicznych dowoddw.

opr. (f)

Te zapatki mozna bez obawy da¢
do zabawy nawet matemu dziecku.
Kazdy, kto przy ich pomocy sprobuje
roznieci¢ ogien, odkryje ze zdziwie-
niem, ze w pudeteczku ukryto kalkula-
torek. By¢ moze przemysiny i dowcip-
ny konstruktor w ten wiasnie sposob
pragnat uchroni¢ nas przed skutkami
beztroskich igraszek pozostawionych
w domu bez opieki maluchow. Poza
tym zawsze warto mie¢ pod reka pro-
ste urzadzenie, ktore realizuje czter
podstawowe dziatania. ( ] ]




Kiedy 8 lat temu odebratem pierw-
szy catkowicie zredagowany i na-
pisany przy pomocy osobistego
komputera list mego amerykanskie-
go przyjaciela, mialem wrazenie ob-
cowania z czyms$ nadzwyczajnym,
wrecz sensacyjnym. Dzi§ nawet w
Polsce specjalnie nie szokuje arkusz
papieru zapetniony symbolami, zna-
kami, czy rysunkami wypelzajacymi
z urzadzenia, ktére zwykliSmy nazy-
wac drukarka. Ale zeby byly na nim
kopie fotografii?

WCZYTYWANE Z REK|

W 1984 roku pojawity sie w Stanach Zjednoczonych
powszechnie dostepne oprogramowania umozliwiaja-
ce manipulacje tekstem i wtaczanie w jego ustepy zre-
produko- wanych zdje¢, szkicdw, czy nawet pozosta-
wionych w pamieci systemu obrazéw. Pozostawionych
dzieki wspotpracy z przytaczonymi do mikrokomputera
specjalnymi scan- nerami przetwarzajacymi cate stro-
nice ksigzek. Dzigki tomu wszystkiemu mozna sig byto
sta¢ wiascicielem domowego kserografu i to tak dosko-
natego, iz pozwalajacego na dowolng obrébke wpro-
wadzonego do pamieci obrazu. Kserografu tanszego
od powszechnie stosowanych olbrzymow, obdarzone-
go na domiar wszystkiego mozliwoscig przesytania na
odlegtos$é, dzieki potaczeniu komputera 7 siecig telefo-
niczna, tego, co lezato pod scannerem.

Witasnie w ten sposéb w Stanach Zjednoczonych
rozpoczat sig. obecnie rozpowszechniony nie tylko w
Ameryce, ruch edytoréw domowych pisemek kompute-
rowych. Gazetek przesytanych telefonicznymi tgczami
znajomym i przyjaciotom. Mikrokomputery zrewolucjo-
nizowaty takze funkcjonujace do tej pory dzieki ksero-
grafom miesigczniki hobbystyczne wydawane przez
mito$nikéw kotéw, pséw, starej broni, historii lotnictwa,
antycznych samochodéw, etc..., okre$lane w Stanac.
fi Ziednoczonych jako "non profit publications”, czyli
publikacje nie obliczone na zysk i utrzymujace sie ze
sktadek cztonkowskich czytelnikéw. Pisma zapalehcow
przechodzity wiec stopniowa elektronicz ng metamor-
foze. Aby nie by¢ gotostownym powiem, ze $ledzitem jg
na przyktadzie wydawanego od lat siedemdziesigtych
w Kalifornii "Smali Air Forces Observcra" — czyli "Ob-
serwatora Sit Lotniczych Matych Panstw" — periodyku
historykéw-amatoréw dziejéw wojskowej awiacji wyda-
wanego zrazu kserograficznie przez Jima Sandersa.

Ze zdjeciami i rysunkami zamieszczanymi w ksigz-
kach byt jednak zawsze podstawowy problem — najle-
piej pod scanner wchodzity pojedyncze, ptaskie kartki.
Ideatem bytoby wyrwanie ich choéby na chwile z
kopiowanego wydawnictwa, a potem powtorne
wklejenie do catej reszty dziela. Niestety, z oczy-
wistych wzgledow, takie operacje nie byly mozliwe
w przypadku wielu cennych pozyczonych, czy tez
wiasnych ksiazek. Aby udowodnié¢ czytelnikom na
czym polegata cata trudnos¢ powiem co sie stanie,
gdy sprobujemy dokonaé¢ kserograficznej odbitki
strony cienkiej, klejonej grzbietowo broszury. Je-
zeli roztozymy ja catkowicie | sptaszczymy, peknie
spoiwo i strony rozsypig sie niczym talia kart. Obe-

rwiemy z cala pewnoscia od wilasciciela sprofano-
wanego w ten sposdb wydawnictwa.

Co6z wiec byto robi¢? Nalezato skonstruowaé skan-
ner nie niszczacy delikatnych ksigzek, a przenoszacy
do pamieci komputera zawarte w nich obrazy. Takie
urzadzenie pojawito sie wtasnie na rynku amery-
kanskim. Sktada sie z recznego czytnika obrazéw
opracowanego przez Japan Mitsumi Corporation,
potaczonego z interfejsem dajacym sie podiaczyc
do dowolnego komputera rodziny IBM, lub kompa-
tybilnego z IBM, a produkowanym przez Diamond
FSower Electric Instrument Co. z Sacramento w
Kalifornii. Ta druga firma rozprowadza po terenie Sta-
néw Zjednoczonych ow Handy Scanner HS-1000 liczac
sobie w detalu 299 dolaréw za catg instalacje.

Jak dziata HS-10007? Plastykowe pudeteczko miesz-
czgce sie w dtoni, przypominajgce mikrofon polowej ra-
diostacji "czyta" podstawiane pod jego okienko szkice,
fotografie, rysunki, fragmenty plandw z powierzchni
czasopism, czy ksigzek i przesyta zapamigtany obraz
do komputera. Ten wyswietla to, co odebrat na ekranie,
a wigc mozna powtdrzy¢ zabieg zapamigtywania, iesli
nie jeste$my zadowoleni z jego rezultatéw. Dalej moze-
my z naszym obrazem robi¢ wszystko na co pozwala
edytorski program komputera — zmnie|szaé, rozcia-
gac, wkiada¢ z bokéw Sciesnianego tekstu. W miare
potrzeb i fantazji.

Przysposabiajac HS-1000 do operacji "czytania"
nastawi¢ musimy zgdany kontrast oorazu, a nastepnie
przejezdzamy naszym recznym scannerem po obrazie,
ktéry chcemy przenies¢ do komputera. Zapamigtana
zostanie $ciezka obrazu o wymiarach 2,5 cala (63,5
mm) na 10 cali (254 mm). Jezeli uwazamy, iz to za
mato, przesuwamy urzgdzenie nad pozostatag nie wczy-
tang leszcze czescig obrazu, robigc to tak diugo, az ca-
tos¢ znajdzie sie na ekranie monitora. | teraz mozemy
catkowicie pewni swego, zacza¢ zabawe w domowego
wydawce.

Tyle przyjemnosci dostarcza juz teraz amerykan-
skim komputerowym fanom i specjalistom spétka Dia-
mond Flowers. Zapowiada wszakze co$ jeszcze do-
skonalszego juz w tym roku. Podobno rozpoczeta
badania systemu podrecznego scannera umozli-
wiajacego optyczne "wczytywanie" wydrukowane-
go tekstu. Rynkowe wydanie testowanego prototy-
pu ma zostac rzucone do sklepow jeszcze w 1988
roku. O cenie nie ma na razie mowy.

Wojciech Luczak

Seria butgarskich komputeréw ,,Pravec” wzieta swa nazwe od mia-
sta potozonego 70 km od Sofii, gdzie znajduje sie centrum ich pro-
dukciji. Procz 15 nowoczesnych zaktadow powstata szkota zawodowa,
jeden z wydziatow politechniki oraz instytut cybernetyki.

PRAVEC

Produkga PC "Pravec", ktéra rozpo-
czeto w 1981 roku od o$miobitowych mo-
deli "domowych" 8D, profesjonalnych 8M,
edukacyjnych 8A i — ostatnio — szesna-
stobitowych "Pravec 16" osiggna¢ ma w
najblizszych latach poziom 100 tys. sztuk
rocznie.

— Po dwu latach produkcji kom-
puteréow 16 bitowych trudno moéwié
o jakims$ szczegolnym doswiadcze-
niu, ale jesli chodzi o niezawodnos¢
nasze PC mieszcza sie w Swiatowym
standardzie — twierdzi inz. BORISLAW
KUJUMDZIJEW promujacy z ramienia
centrali handlu zagranicznego "lsotim-
pex" butgarskie komputery na rynkach
zagranicznych.

— Patrzac na to z handlowego
punktu widzenia — kontynuuje jego
kolega z centrali inz. SVETLOZAR GRI-
GOROW — mozna powiedzie¢, ze
nasi klienci nie narzekajg na jakos¢
zakupionego u nas sprzetu. Znaczy
to bardzo wiele, bo przeciez w RWPG
jestesmy pionierami w tej dziedzinie i
nikt nie oczekiwal, ze wszystko pojdzie
jak z ptatka.

— Dochodzac do produkcji seryjnej
jednostek 16 bitowych — wspomina inz
Kujumdzijew — dokonalismy ogromne-
go skoku naprzéd. Nie stalo sie tak w
ciagu roku czy dwéch. Butgaria kon-
centrowata sie na elektronice od lat i,
co jest szczegdlnie wazne — robita to
celowo i systematycznie. Te doswiad-
czenia stworzyly solidne podstawy
naszych obecnych osiagnie¢ i spo-

wodowaly, ze rezultaty nie mogty by¢
inne. Dotyczy to w tym samym stopniu
mikro- jak i minikomputerow oraz du-
zych jednostek wraz z urzadzeniami im
towarzyszacymi.

Drugim os$rodkiem produkcji mikro-
komputeréw sg zaklady STO w Wilike
Trnovo. Produkowany tam sprzet to pro-
fesjonalne 16 bitowe EC1831 i 1832. W
ubiegtym roku zaktady te osiggnety juz
planowang zdolno$¢ produkcyjng — 1000
sztuk kompletnych systeméw.

PRAVEC 8

Komputery tej serii opieraja sie na
8-bito wym procesorze Motorola 6502.
Najprostsza wersja — 8D — przezna-
czona jest do nauczania podstawowego
(programowania). Jako monitor moze
stuzy¢ ekran telewizora (wystarczajac
rozdzielczo$¢ 240 na 200 pkt.); pamieé
zewnetrzna — kaseta.

Bardziej zaawansowany typ 8M.
zgodny z Apple Il jest modelem szeroko
rozpowszechnionym w butgarskich szko-
tach. Poniewaz produkcje tych modeli
rozpoczeto w 1981 roku, oprogramowa-
nie dostepne jest w duzym wyborze. W
przypadku tego mikrokomputera i jego
wersji edukacyjnej — 8A dostarcza sie
z zasady kompletny system z monitorem
monochromatycznym, drukarkg M80 oraz
jedna stacja dyskow.

Dane techniczne:

— mikroprocesor: Motorola 8502

— pamig¢ ROM 12 KB
— pamie¢ RAM 64 KB
— pojemnos$é 140 KB (modele 8M i

8A)

— tekst 24 wiersze po 40 lub
80'znakow

— grafika 280 x 192 pkt/cal, 8
barw

— system DOS 3.3, CP/M,
UCSD-p operacyjny

— jezyk Basic, Assembler
i makroassembler.
Pascal, LOGO, For-
tran, Cobol, Pilot.

PRAVEC 16

Wystepuje w dwu odmianach: PRA-
VEC 16N z monitorem o rozdzielczosci
720 na 348 pkt/cal i przeno$ny PRAVEC
16S z monitorem o przekalnej 23 cm, kt6-
ry stanowi integralng cze$¢ komputera.

PRAVEC 16N wystepuje w czterech
wersjach:

a — jako terminal

b — z 1 stacjg dyskéw o poj. dyskietki

320 do 360 KB

¢ — z 2 stacjami dyskow

d — z jedng stacjg dyskéw elastycz-

nych i dyskiem twardym 10 MB

Dane techniczne:

— Mikroprocesor Intel 8088

— Koprocesor Intel 8087

— Zegar 4,77 MHz

— RAM 256—640 KB

— ROM 40KB

— Tekst 25 wierszy 40 lub 80
znakéw

— System PC-DOS, MS-DOS.
CPM operacyjny

/M-86,Concurrent,

CP/M, USCD-p, UNIX
apod.
Basic, Pascal, Cobol,
Fortran.

PC EC 1831 i EC 1832

Sag najlepszymi wséréd 16 bitowych
produkowanych w Butgarii. Zgodne z PC
XT oba typy réznig sie tym, ze w modelu
EC 1832 jedna ze stacji dyskow zastepuje
dysk twardy.

Dane techniczne:

— Jezyki

— Mikroprocesor  Intel 8088

— Koprocesor Intel 8087

— Zegar 4,77 MHz

— RAM 128 do 640 KB

— ROM 64 KB

— Dysk twardy ES 5300/5508-10 MB

— Dysk elastyczny ES 5088/5321

— Tekst 25 rzedoéw; 40—80
znakow

— Grafika 640 x 200  pkt./cal
monochr., 320 x 200
pkt./cal barwny

— System DOS-PK, MIKROS
operacyjny 86,
DOS-

— Jezyk Basic, Assembler,
programowania For-
tran, Pascal, Cobol,

— Interface RS 232C (C2)

opracowat Pen.
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WSZYSTKO DLA WSZYSTKICH

AKkceg Hysgtenm

ul.Karola Harksa 169
80-416 GdansK-wWrzeszcz
: tel. 44-19-04
~ 00-639 Warszawa poleca:
Marszatkowska 27 Atari XL\XE

tel. 253-786 Atari ST
Commodore 16/116/+4
Commodore 64/1i28
IBH PC

Komputery
sprzet peryferyjny

POCZTA qp!‘;)gr;mqvanie
| NA MIEJSCU e
dla Atari XL:

WSZYSTKIE PROGRAMY NA: rozszerzenic RAH do P?56KB
imterfejsy do magnetofonu

ATARI 65XE interfejsy Centronics
130 XE _

SPECTRUM - TIMEX

NAJPOPULARNIEJSZYCH

| oferye TANIO ! 4 Pnot;nam:m DOLACZAMY /
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n0 tasmach kgsetowych araz °k:efkac
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OSRODEK BADAN | EKSPERTYZ
INZYNIERII SYSTEMOW

Polskiego Towarzystwa Cybernetycznego w Poznaniu organizuje kursy z zakresu
uzytkowania i oprogramowywania mikrokomputeréw SPECTRUM + i IBM PC:

» Kurs podstawowy dla kadry kierowniczej przedsiebiorstw 20 w godz.
10.000 zt.

* Uzytkownik — operator mikrokomputera, 60 godz. 15.500 zt.

* Programowanie w jezyku BASIC, 100 godz. 26.900 zt.

* Projektowanie i oprogramowywanie systemow informatycznych w
technologii dBASE lIl, 140 godz. 36.600 zt.

Zajecia odbywac sie beda w Poznaniu. Terminy rozpoczecia kurséw podamy
przed ich uruchomieniem. Zgtoszenia prosimy kierowac¢ pod adres: Osrodek Ba-
dan i Ekspertyz Inzynierii Systemow Polskiego Towarzystwa Cybernetycznego,
ul. 28 Czerwca 231/239, 60-915 Poznan, budynek TASKO, tel. 32-12-41 (w
godz. 9.30 — 11.30), telex 0413353.

Programy na ATARI
cena 100-250 zlotych

Przenoszenie programow z ggz%r% (l;\ngggﬁvgg:ce
comosorerarmee | | ATARI 520ST I #5iees
oferuje

o INIKOMPUTEROW PROGRAMY

tel. 226-537 Bow

WOJEWODZKIE
PRZEDSIEBIORSTWO
HANDLU WEWNETRZNEGO
ODDZIAt W TYCHACH

IDEOBI

43-100 Tychy, aleja ZMP 77
tel. 27-69-75

— minikomputery 8-bito-
we (Atari, Commodore,
Schneider-Amstrad)

— minikomputery 16-bitowe
kompatybilne z IBM PC
—drukarki 10" i 15" firm
STAR, EPSON, AMSTRAD

— magnetowidy

— kamery video

— anteny satelitarne

— aparature badawczo-na-
ukowa

Zapewniamy o atrakcyjnych
cenach.

STUDIO KOMPUTEROWE

ATARI-BAJT

ATARI ® AMSTRAD
COMMODORE ® SPECTRUM
oferuje:

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

i piora‘swietine — ATARI

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

BIURO
USLUG KOMPUTEROWYCH

BONUS

@ sprzet
@ oprogramowanie
@ literatura
@ materiaty komputerowe
— ATARI XE/XL/ST
— AMSTRAD CPC/PCW/PC
—IBM PC XT/AT
— COMMODORE 64/128
oraz
@ interfejsy do magnetofondw i
drukarek Atari
@ Catridge Basic XL, XE, Action
Warszawa
Al. St. Zjednoczonych 69, pawilon
C-4 (dawniej Grochowska 207) w
godz. 11.00 — 19.00.

Dzigekuje TV — Video, Kserokopiarki,
UL. Krokuséw 19 tel. 32-87-80 Microcomputery Berlin Zachodni 30,
41-400 MYSLOWICE . Wurzburgerstr. 2, tel. 214-11-58 za do-

Warszawa starczone kalkulatory uktady scalone.

SERWIS WIENCEK pole-
ca swe ustugi w zakresie
naprawy komputerow:
COMMODORE, ATARI,
SPECTRUM.

Katowice,

ul. Ossowskiego 28/30

tel. 549-779
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..........-LEGITY.

— W zesztym roku "Ztotg Dyskiet-
ke BAJTKA" zdobyt klub MERIZAP z
Ostrowa Wielkopolskiego zrzeszony w
Federacji. Czy i w tym roku przewidu-
jesz podobny sukces?

— Trudno mi przewidywaé decyzje
jury. Wiem jednak, ze nasze kluby majg w
tego typu wspétzawodnictwach wiele do
pokazania. | niejeden jest tak dobry jak
MERIZAP.

— Dziatacie w ramach ZSMP. Czy
tworzenie klubow komputerowych nie
wyglada przypadkiem na probe prze-
kupienia miodych ludzi bardzo atrak-
cyjnymi zabawkami?

— Z pewnoscig nie o to nam chodzi.
Czlowiek zainteresowany informatyka tra-
fia przeciez do klubu komputerowego, a
nie na zebranie kota i dopuszczenie go
do sprzetu nie zalezy od legitymacji na-
szego Zwigzku. Poza tym, do Federaciji
nalezy wiele klubéw niezwigzanych z
Organizacjg. Utworzono jg przy ZSMP,
poniewaz zgodnie z Ustawg o wynalaz-
czosci, wiasnie w ramach Zwigzku So-
cjalistycznej Mtodziezy Polskiej, dziata
Turniej Mtodych Mistrzéw Techniki, powo-
tany do wspierania innowacyjnych, a wiec
i informatycznych pasji mtodziezy.

— Odwiedzajgc kluby komputero-
we w calej Polsce zauwazytem, ze kaz-
dy z nich jest nieco inny, kazdy pracu-
je w innych warunkach, jaki jest wiec
sens fgczenia ich dziatan?

— Kluby réznig sie wprawdzie miedzy
sobg, problemy maja jednakze bardzo
podobne. Brakuje wydawnictw ksigzko-
wych z informatyki, szczegélnie dobrych
i tanich podrecznikéw. Ceny sprzetu,
zwtaszcza klasy PC, wahajg sie nie-
ustannie. ktatwo tez kupi¢ ztom zamiast
komputera czy dyskietek. Klubowiczom,
tym bardziej ambitnym, brakuje dostepu
do szkolen na odpowiednim poziomie,
kontaktéw z najnowszymi programami itp.
Dotyczy to w pierwszym rzedzie czton-
kéw klubdw dziatajacych poza osrodkami
akademickimi. Nasza Federacja stara si¢
trudnosci te rozwigzywacé. Likwidacja ich
sitami pojedynczego klubu nie jest moz-
liwa.

— Na co moga z Waszej strony li-
czy¢ kluby?

— Na pomoc i zasoby Centralnego i
Wojewddzkich Klubéw Komputerowych, o
czym juz moéwilismy. Mam tutaj na mysli
przede wszystkim oprogramowanie oraz
wszelkg pomoc organizacyjng, w tym
réwniez prawna. | jeszcze jedna uwaga
— pytasz na co mogg liczy¢ kluby — co
sugeruje instytucjonalny charakter Fede-
racji, ktéra przeciez jest raczej masowym,

MACJA

Rozmowa z Krzysztofem Krupa, sekretarzem Rady Ogol-
nopolskiej Federacji Klubow Komputerowych Miodych Mi-

strzow Techniki.

PZNOM=Z0AM=2

spotecznym ruchem. To istotna sprawa,
poniewaz nasze mozliwosci w znacz-
nym stopniu zalezg od wspoétdziatania i
stopnia koordynacji wspélnych przedsie-
wzieé. Od jednomysinosci w okreslaniu
i artykutowaniu jednakich dla wszystkich
intereséw. Ta sprawa ma zasadnicze
znaczenie obecnie, gdy gtéwnym proble-
mem ruchu nie jest dostep do ZX 81, a
tworzenie bankdéw informaciji i dostep do
nich, nie kurs BASICa na MERITUM |, a
nauka d'BASE Ill+ . Po prostu klub to dzi$
juz nie tylko zabawa, a w coraz wigkszym
stopniu rzetelna nauka wykorzystania
komputera w miejscu pracy czy w szko-
le, co wymaga odpowiedniej organizaciji,
duzych $rodkéw i pewnej planowosci w
dziataniu. | na umacnianie tych tendencji
w Federacji, mozna bezsprzecznie liczyc.

— Wydaliscie juz dwie pozycje w
serii "Mikrokomputery", w ramach bi-
blioteczki Powszechnego Ruchu Ini-
cjatyw Innowacyjnych POLIN. Jakie
macie zamierzenia na najblizszg przy-
sztosé?

— Mamy przygotowane cztery nastep-
ne pozycje dotyczace jezykédw programo-
wania, programéw uzytkowych i metodyki
pracy klubu komputerowego. W sumie na
ten rok 12 tytutébw. Mamy autoréw i dru-
karnie, brakuje nam tylko ... papieru.

— Czy kazdy z klubow nalezacych
do Federacji otrzymuje te pozycje?

— Oczywiscie, kazdy z naszych klu-
béw otrzymuije odpowiednig ich liczbe. Na
razie nieodptatnie.

Redagujemy tez pierwszg w Polsce
"gazete komputerowg", w postaci progra-
mu na ZX SPECTRUM. Jest ona emito-
wana przez Polskie Radio, w audycji RA-
DIOKOMPUTER, raz w miesigcu.

— Jakie sg Wasze plany na okres
najblizszy i troche dalszy?

— Najwazniejsze dla przysziosci ru-
chu KK MMT jest posiedzenie Komitetu
do Spraw Nauki i Postepu Technicznego,
ktéry w najblizszym czasie bedzie rozpa-
trywat problemy wychowania innowacyj-
nego mtodziezy, w tym réwniez edukacji
informatycznej prowadzonej przez Kluby
Komputerowe Mtodych Mistrzéw Tech-
niki. Jeste§my w trakcie opracowywania
materiatu 0 naszych dokonaniach oraz
potrzebach.

Poza tym wyposazamy kluby woje-
wddzkie. W ubieglym roku zakupili§my
130 mikrokomputeréw Amstrad. W roku
biezagcym, nadal bedziemy nabywaé dla
klubéw Amstrad'y, jak réwniez wieksze
ilosci IBM'6w. Chcemy w kwietniu urucho-
mi¢ Centralny Klub Komputerowy. Bedzie
tam miejsce na wymiane oprogramowa-
nia, kompletowanie literatury. Chcemy
stworzy¢ biblioteke, gdzie kazdy bedzie
mogt nie tylko wzia¢ do reki wydawnictwa
krajowe i zagraniczne, ale takze zrobi¢
kopig ich fragmentéw, zdoby¢ informa-

KONKURS SWIATECZNY ROZSTRZYGNIETY!

cje co warto kupi¢, gdzie, kiedy i za jaka
ceng.

Ztozylismy zamodwienie na opracowa-
nie taniego modemu galwanicznego, kté-
ry chcemy wytwarza¢ z przeznaczeniem
dla naszych klubéw. Obecnie testujemy
prototyp.

W marcu rozstrzygniemy drugg juz
edycje konkursu na najlepiej pracujacy
klub komputerowy. Nagrodg Gtéwng jest
tym razem IBM PC XT. To tyle jezeli cho-
dzi o najblizsza przysztosé.

— W ubiegtym roku posredniczyli-
Scie w zakupach sprzetu dla klubow.
Wiem, zZe byt to sprzet bardzo tani. Czy
nadal macie takie mozliwosci?

— Udato nam sie wéwczas wynego-
cjowa¢ duze obnizki cen i cze$¢ naszych
klubéw zdazyta z tego skorzystac. Nieste-
ty, w listopadzie, w zwigzku ze zmianami
na rynku, ceny sprzegtu znacznie sig pod-
niosty. Sadze jednak, ze w niedtugim cza-
sie dojdziemy do porozumienia z jaka$
firmg handlowa i znéw bedziemy w stanie
przedstawi¢ naszym klubom atrakcyjna
oferte zakupéw. Na razie negocjujemy.

— Kluby Komputerowe Miodych
Mistrzéw Techniki, znajduja sie w catej
Polsce. Gdzie mtody czlowiek, zainte-
resowany informatyka znalez¢ moze
informacje o Waszych klubach, w jego
miescie czy gminie?

— Juz niedtugo — jak sam wiesz —
rozpoczniemy ich prezentacje na tamach
BAJTKA. Niezaleznie od tego, informa-
cji takiej udzielajg Wojewddzkie Biura
TMMT, ktére mieszcza sie przy Zarza-
dach Wojewodzkich ZSMP. Wystarczy
wiec wzig¢ do reki ksiazke telefoniczna.
Stuze tez swoim wykazem adreséw pod
telefonem 26 54 01 wew. 362 w Warsza-
wie.

Rozmawiat:
Roman Poznariski

Juz od dawna listonosz doreczajacy kore-
spondencje do redakcji ,,Sztandaru Miodych”
nie miat tyle pracy. Na ogtoszony przez nas w
,,Bajtku” z grudnia ub. roku Konkurs Swiateczny
wplyneto ponad 15 tys. odpowiedzi. 23 lutego br.

przed kamerami ,,Teleexpresu” odbyto sie loso-
wanie nagrod. Oto petna lista szczesliwcow.

Gioéwna nagrode komputer Atari 65XE z ma-
gnetofonem wylosowata Bozena Potoczny z Ota-
wy.

Posiadaczami plecakow ,,Atari” stali sie Woj-
ciech Drwal z Tarnowa, Malgorzata Nowak i Je-
rzy Pienkowski z Warszawy oraz Anna Strzyzew-
ska z Gory Kalwarii.

Kasety z programami wylosowali Stanistaw
Nezveda z Pragi, Adam Lipszyc z Michalina, To-
masz Wilk z Katowic i Tomasz Oczkos z Gorzo-
wa Wielkopolskiego.

Ksiazki o tematyce komputerowej przypadty:
Sobiestawowi Gabarze z Bydgoszczy, Piotrowi
Guzkowi z Chetmna, Piotrowi Grzelakowi z to-
dzi, Krzysztofowi Bartzowi z Opola Lubelskiego,
Jakubowi Osinskiemu z Warszawy, Arkadiuszo-
wi Baronowi z Rudzinca, Waldkowi Koztowskie-

mu z Elblaga, Krzysztofowi Wachali z Lwowka
Slaskiego, Juliuszowi Zajdzie z Wroctawia, Pio-
trowi Koztowskiemu z Biategostoku, Marlenie
Wiadyczko z Gryfina, Mariuszowi Gruzie z War-
szawy, Grzegorzowi Landsmanowi z Gdyni, Ma-
ciejowi Knulowi z Laska, Pawtowi Witkowskiemu
z Warszawy, Robertowi Woznieko- wi z Lubuska,
Ireneuszowi Rogale z Gdanska, Jarostawowi
Charcholisowi z Bartoszyc, Wojciechowi Wia-
trowskiemu z Nidzicy i Krzysztofowi Kaminskie-
mu z Wroctawia.

Ci, ktorzy nie wylosowali zadnej nagrody
moga zawdziecza¢ to badz nieprawidiowemu
rozwigzaniu (hastem konkursu byto ,Bajtek
Twoim przyjacielem”) badz... brakowi szczescia.
Moze dopisze im ono przy rozwigzywaniu Kon-
kursu Wielkanocnego.

Triumfatorom gratulujemy!
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ROBOT EDUKACYJNY

MICROROBOT-1

Na przestrzeni ostatnich kilku lat obser-
wowany jest szybki rozwéj matych robotéw
zwanych robotami edukacyjnymi. Mozna
wskazac dwie gtowne przyczyny tego rozwo-
ju: — wzrost produkciji i zastosowan robotéw
Erzemys’rowych, — burzliwy rozw¢j tanich

omputeréw osobistych. Roboty przemystowe

wraz z oprzyrzadowaniem sg urzgadzeniami
drogimi. Jednoczesnie rosnaca szybko liczba
zastosowan tych robotéw sprawia, ze wzrasta
zapotrzebowanie na mate i znacznie tansze
roboty treningowe o zblizonych cechach funk-
cjonalnych. Roboty treningowe uzywane sg w
zaktadach stosujacych roboty do wstepnego
przeszkolenia personelu, na uczelniach a
takze w szkotach. Urzadzenia takie takze
stymulujg studentéw (uczniéw) do préb z
konstruowaniem innych, podobnych urza-
dzen. Od czasu, gdy mikrokomputer mozna
wbudowaé do niewielkich zabawek znala-
zlo sig wielu hobbystéw budujacych wtasne
kroczace maszyny, jezdzace myszy, zbtwie
i inne inteligentne urzadzenia. Tak narodzita
sig idea konkursow, taczacych przyjemne z
pozytecznym.

Konkursom tym patronujg powazne insty-
tucje, takie jak IEEE. Zadaniem uczestnikéw
turnieju MICROMOUSE jest skonstruowanie
robota potrafigcego znalez¢ najkrétszg droge
w labiryncie w ograniczonym czasie. Wymia-
ry labiryntu sg narzucone, w zwigzku z tym
mysz nie moze by¢ szersza i diuzsza niz 25
cm. Dodatkowym utrudnieniem jest wyma-
gania catkowitej niezaleznoéci. Kazdy robot
musi mie¢ wiasne zasilanie i naped i musi by¢
samosterowany. Turnieje tego typu rozgrywa-
ne sa od 1980 r. i obecnie najlepsze myszy
dysponuja czujnikami podczerwieni, radarem
ultradzwigkowym, mozliwo$cig przyspieszen
na diugich prostych (osiagaja predkos¢ do
3 m/sek.) i hamowania przed zakretem. W
tym turnieju bytoby ciezko wygra¢, ale mozna
sprébowac w micro ping-ponga. Na razie wy-
grywaty roboty, ktérym w ogole udato sig tra-
fic w piteczke. Wszystkim zainteresowanym
czytelnikom, chcacym bra¢ udziat w takich
konkursach polecam szczegétowa lekture IN-
FORMATYKI 1/86.

Ale powré¢my do robotéw edukacyjnych.
Konfiguracja kinematyczna robota edukacyj-
nego jest mniej lub bardziej zblizona do kon-
figuraciji ludzkiej reki. Typowy manipulator po-
siada zwykle 5 stopni swobody, co zapewnia
mu podobienstwo do robota przemystowego.
Gtéwne roznice wystepujg przy porowny-
waniu wymiaréw (kilkadziesigt centymetréw
— 1,5:2 m), a co za tym idzie przestrzeni ro-
boczej, udzwigéw (ponizej 1 kg — do 20 kg),
doktadnosci i oczywiscie ceny (kilkaset, kilka
tysiecy dolarow — kilkadziesiat tysiecy dola-
row). Podstawowym wymogiem przy budowie
robota edukacyjnego jest uzyskanie mozliwie
niskiej ceny konstrukcji. Wymog ten silnie
rzuiute na parametry ruchu manipulatora, do-
ktadno$¢ pozycjonowania nie jest zbyt wygo-
rowana (rzedu 1 mm), trudno réwniez mowié
o prawdziwej powtarzalnosci.

Urzadzeniem sterujgcym robotem moze
by¢ dowolny komputer osobisty wyposazo-
ny w standardowe wyjscie réwnolegte lub
szeregowe. Niekiedy, wraz z robotem, firmy
oferujg specjalizowane sterowniki zaopatrzo-
ne w odpowiednie przyciski funkcyjne. Jako
oprogramowanie podstawowe oferowane sg
rowniez proste jezyki programowania robo-
téw, w wiekszosci oparte o interpreter jezyka
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BASIC lub kompilator jezyka FORTH. Niekto-
re systemy sg przystosowane do rozbudowy
o uktady wizyjne i posiadajg nawet proste pro-
cedury rozpoznawania obrazéw. Istnieje kilka
typéw robotéw edukacyjnych, ktére roznig sie
zdecydowanie budowg od tych omawianych
powyzej. Sg to jezdzace mechanizmy-zdiwie.
Niektére z nich oprécz sterowanego mecha-
nizmu jezdnego sg wyposazone réwniez w
ramig prostego manipulatora. Kilka typéw
robotéw edukacyjnych to po prostu plastiko-
we zabawki o ztozonych, mechanicznych lub
mechaniczno-elektrycznych uktadach prze-
niesienia napedéw, sterowane za pomocg
dzwigni (joystick). Obserwuije sig, ze bardziej
zaawansowane konstrukcje robotéw eduka-
cyjnych (o lepszej powtarzalnos$ci ruchu i wyz-
szej precyzji pozycjonowania) znajdujg powoli
zastosowania réwniez w matych firmach prze-
mystowych.

Przedstawiony na zdjeciu robot edukacyj-
ny jest efektem pracy kilku oséb. Autorem mo-
delu, a nastepnie prototypu manipulatora jest
Pawet Kuzan, absolwent wydziatu...elektroni-
ki! PW.Manipulator w zalezno$ci od wykona-
nia posiada 5 stopni swobody (z mozliwoscig
przymocowania narzedzia-piérka, wiertarki)
lub 4 stopnie swobody i sterowany chwytak
Robot posiada naped hydrauliczno-elek-
tryczny (pompki o mocy 50W). Do pomiaru
potozenia wykorzystywane sg potencjometry
obrotowe.

Uktad sterowania robota jest autono-
micznym mikrokomputerem, zbudowanym z
uzyciem procesora Z80A, pamiecia EPROM
0 pojemnosci 4 kb, pamigcia RAM 8kb, prze-
twornikiem analogowo-cyfrowym (8 kanatéw
— rozdzielczo$¢é 8 bitdéw), uktadem do trans-
misji szeregowej oraz uktadami sterowania
silnikiem. Ukilad sterowania umozliwia na-
uczenie sekwencji ruchu robota jak automa-
tyczne odtwarzanie. Poniewaz jednak jest to
urzadzenie dydaktyczne, przeznaczone dla
przysztych uzytkownikéw robotéw a przede
wszystkim dla przysztych konstruktoréw, dla-
tego normalnie pracuje sig z robotem w inny
sposéb. Autonomiczny sterownik taczony jest
(ztaczem szeregowym) z nadrzednym kom-
puterem (w chwili obecnej gotowejest opro-
gramowanie na IBM PC oraz na -MSM — fir-
my IMPOL-1) i traktowany jest jak inteligentne
urzadzenie wejscia/wyjécia. Sterownik przyj-
muje i wykonuje zdefiniowane makrorozkazy,
takie jak: podaj stan robota i urzadzen wej-
$ciowych, podaj potozenie robota, zapisz ste-
rowanie, zapisz pozycije kroku i wykonaj krok,
wczytaj program pracy oraz wczytaj algorytm
sterujacy. Majac tak bogaty zbiér makrorozka-
z6w pracujaca osoba moze w zaleznosci od
swoich umiejetnosci bardziej lub mniej przej-
mowac¢ od komputera wtadze nad robotem. W
najprostszym przypadku komputer umozliwia
zaprogramowanie robota (korzystajac z wbu-
dowanego menu), zapamietanie nauczonego
programu na dysku (i oczywiscie odczytanie
tego programu), wystanie nauczonego pro-
gramu do sterownika. a potem wcisnigcie
START i juz. Natomiast dla prawdziwych
fachowcéw istnieje mozliwo$é zmiany algo-
rytmu sterowania albo przez bezposrednie
sterowanie robocikiem, albo przez przestanie
zmienionego algorytmu pracy do sterownika.:

Andrzej Gogotewski

LOGICAL DESIGN WORKS, INC.

780 Montague Expwy.,
Suite 403, San Jose,
California 95131
(408) 435-1445
tix: 294526 LDW UR

520STM

10408T

SF314

SH204

SM125

§C1224
Zestawy:
520STM + SF314
520STM + SF314 + SM125
10408T + SM125 $890,-

10408T + SC1224 $1069;-

Komputery posiadaja klawiature w wersji angielskiej.

Sktadanie zamoéwien:

Prosimy o wypetnienie formularza ITA-629P licencji eksportowej i
przestanie ekspresem lotniczym wypetnionego formularza oraz kopii
przekazu bankowego na adres Logical Design Works Incorp. Pie-
nigdze (przekazem telegraficznym) nalezy wptacaé¢ na konto:

BANK OF THE WEST. MILPITAS OFFICE.
1360 CALAVERAS BOULEVARD
MILPITAS. CALIFORNIA 95035. USA
Account no: 22004317

512 KB RAM. modulator TV PAL. 5.5MHz
1024 KB RAM. whudowany drive 720 KB
dwustronny drive 720 KB
20MBHardDisk

Monochromatyczny monitor

Kolorowy monitor RGB

§509,.
$649,

Do zaméwienia nalezy doliczyé kwote $28 pokrywajaca koszty spe-
dytora z Hamburga.

Zamawiajacy otrzymuje sprzet na adres domowy w ciggu 5-6 tygodni.
Komputery objete sg roczng gwarancjg — serwis gwarancyjny i po-
gwarancyjny wykonuje doswiadczona i autoryzowana przez ATARI
firma:

Przedsiebiorstwo Zagraniczne KAREN
ul. Obroncéw 23

03-933 Warszawa

tel. 17 84 10

tix 813948 kren pl

Pod powyzszym adresem moga Panstwo zasiegnaé szczegétowych
informaciji technicznych.



WSZYSTKO DLA WSZYSTKICH

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

Ze dziata jako wytaczny przedstawiciel serwisowy na zasadzie zawartego kontraktu
z ASCOM TECHNOLOGIES (FAR EAST) PTE LTD. Na zakupiony w tej firmie sprzet
wydawane jest w Polsce swiadectwo jakos$ci i udzielana jest roczna gwarancja, w cza-
sie ktorej funkcje gwaranta sprawuje na zasadzie wytgcznosci 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 zaréwno 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 krotkich 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 mikrokomputerdw,

— petny asortyment kart CSKD, wyposazenia i akcesoridw umozliwiajacych samo-
dzielne zbudowanie mikrokomputera lub rozszerzenie zestawu juz posiadanego
(karty gtdbwne, grafiki, kontrolery, karty obstugi wejsé/wyj$¢, kable, obudowy, kla-
wiatury, zasilacze),

— petny asortyment urzgdzen 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, r6zne typy ploteréw i digitizerow,

— nos$niki 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 @reﬂ 2'(!
1334 Republic of Singapore.
Przedsiebiorstwo Wdrazania Postepu Organizacyjno-Technicznego




nowa gwiazaa:
stair | (-

Najwyzszy poziom technologii japonskiej

Szeroki wybér zestawow znakow:

Latwos¢ uzytkowania:
Szybkos¢ druku:

Druk kolorowy:

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

8 r6znych krojéw wbudowanych w drukarke i znaki
ASCII/IBM; wersja Commodore C-64/128; znaki do-
wolnie programowane.

Rewelacyjne ceny:

Pelna oferta:

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

Kilkanascie funkcji wybieranych za pomoca przyci-
skéw na obudowie.

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

Wersja LC-10 colour, drukuje w 7 kolorach!

LC-10 lub LC-10C (do C-64/128) — DM 450
LC-10 colour lub LC-10C colour — DM 550
plus transport: DM 40, kabel: DM 20.

Oczywiscie oferujemy Panstwu petng game druk-
-arek Star tgcznie z najnowszg drukarka laser-
owg LS-08 (8 str/ min), 1 MB, kompatybilna z HP
Laser Jet II) za DM 4500.

ScQIF
Twoja drukarka

ABC Data GmbH
Ditmar-Koel-Str. 13
2000 Hamburg 11
tel. 31.40.03

Telex 21.66.002

ABC Computersystems
Wittenbergplatz 3a
1000 Berlin 30

tel. 213.59.37

Telex 181.365
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TYLKO DLA PRZEDSZKOLAKOW

OSIEMNASTOKOLOWIEC

Czes¢ Maluchy!

Kubus Literka, dzielny poszukiwacz
przygod i nasz stary przyjaciel zostat kie-
rowcq wielkiej ciezaréwki. Chyba kazdy (a
moze takze kazda)-z Was marzy o tym, by
zasiqsé za kierownicq takiego osiemnasto-
kotowca i wyruszy¢ przed siebie. Okazuje
sie jednak — przekonat sie o tym Kubus —
ze zycie kierowcy nie sktada sie z samych
tylko przyjemnosci. Czasem trzeba nieZle
sie nagtowié, jaki zabrac towar i jakq po-
jechad trasq, aby przewiez¢ mozliwie naj-
wiecej tadunkow.

Zasady gry sg bardzo pro-
ste. W pieciu miastach znaj-
dujg sie magazyny z towarem.
W kazdym z magazynéw cze-
kaja na transport do poszcze-
gblnych miast cztery tadunki.
Kubu$ rozpoczyna prace od
pierwszego magazynu. Jego
ciezaréwka zabiera jednorazo-
wo 3 tadunki. Moze wyruszyé
na trase tylko siedem razy a
réwnocze$nie musi staraé sie
dostarczy¢ do miejsca prze-
znaczenia jak najwiecej tadun-
kéw. Za kazdy z nich otrzymuje
zaptate w wysokosci 100 bajto-
dukatdw.

Pisanie naszego programu
rozpoczniemy od rozszyfrowa-
nia nazw zmiennych i tablic:
pozycja — Okre$la, w ktd-
rym miescie znajduje sie w tej
chwili ciezaréwka Kubusia.

()

LOSOHANIE

KOMUNIRAT KONCOWY

zarobek — Suma bajtodukatéw, ktére otrzymat Ku-
bu$ za przewiezione tadunki.

magazyn (i, j) — Tablica ta zawiera informacje, jakie
tadunki czekajg na Kubusia w poszczegélnych mia-
stach. Parametr i okresla miasto a j numer tadunku.
Jesli np. magazyn (3,1) = 4 znaczy to, ze w miescie 3
pierwszy fadunek czeka na przewiezienie do miasta
4. Warto$¢ 0 oznacza, ze tadunku juz nie ma.
ladunek (i) — Ta tablica zawiera informacje o ta-
dunku umieszczonym na cigzaréwce. Moze takze
zawieraé zera, ktére oznaczaja puste miejsca.

Teraz mozemy juz prze$ledzi¢ dziatanie nasze-
go programu. Z pewnoscig przyda nam sie schemat
blokowy. Pierwszg czynnoscig po rozpoczeciu pro-
gramu oraz deklaracji zmiennych i tablic (linie 10-40)
jest wylosowanie poczatkowego rozmieszczenia ta-
dunkéw (linie 100-150). Za kazdym razem nastepuje
sprawdzenie, czy przypadkiem w ktérym$ z maga-
zyndw nie zostat umieszczony tadunek przeznaczo-
ny witasnie do tego magazynu (linia 130).

Po zakonczeniu losowania rozpoczyna sie wia-
$ciwa cze$é gry wykonywana w petli siedmiokrotnie
(linie 160-440). Na poczatek wys$wietlana jest na
ekranie plansza informujgca o stanie gry. W naszym
programie plansze drukuje osobny podprogram (li-
nie 1000-1310). Nastepna czynnos¢ to zatadunek
samochodu (linie 180-290). Nie jest to proste. Kom-
puter musi wiedzie¢, ile pustych miejsc jest na sa-
mochodzie Kubusia i w zaleznoéci od tego, tyle razy
pyta¢ o tadunek. Musi takze wiedzieé, czy zadany
przez grajacego tadunek jest w magazynie i aktuali-
zowacé dane o zawartosci magazynéw. Jesli grajacy
nie chce lub nie moze zapei¢ catego samochodu,
na pytanie o tadunek odpowiada wprowadzajgc war-
tos¢ 0. Po kazdej odpowiedzi wyswietlana jest nowa
plansza.

Samochéd zatadowany, pozostaje tylko decyzja,
do ktérego miasta jedziemy (linie 300-320) i rusza-
my w droge. Krétki program przedstawiajacy jazde
ciezaréwki (linie 330-400) z pewnoscig wiele zyska,
gdy zmienicie go nieco wykorzystujac indywidualne
mozliwosci Waszych komputeréw, np. definiowanie

znakow graficznych, czy drukowanie w okre$lonym
miejscu ekranu. Bedzie to pierwsza cze$¢ Waszego
dzisiejszego zadania domowego.

Po dojechaniu na miejsce nastepuje roztadowa-
nie ciezardwki i obliczenie zarobkéw Kubusia (linie
410-430). Tu konhczy sie petla, a wiec powracamy
na jej poczatek, chyba ze przebiegamy jg juz po raz
siodmy. W takim przypadku komputer przechodzi do
wys$wietlenia komunikatu koncowego i program sie
koriczy.

A ja mam dla Was jeszcze jedna propozycije.
Sprébujcie zmieni¢ nasz program w taki sposoéb,
aby mozna byto wiele razy rozpoczyna¢ gre od tej
samej sytuacji. W tej chwili, za kazdym razem jest
ona losowana od nowa.

Powodzenia i... szerokiej drogi zyczy Wam

Romek

2 REM # deklaracja tablic i zmiennych #
10 LET pozycja=1

20 LET zarobek=0

30 DIM magazyn(5,4)

40 DIM ladunek(3)

29 REM #¥##¥% losowanie ladunku ##¥¥¥¥
100 FOR i=1 TO 5

110 FOR j=1 TO 4

120 LET magazyn{i,j)=INT(RND(1)%5)+1
130 IF magazyn(i,j)=i THEN GOTO 120
140 NEXT j

150 NEXT i

159 REM ##%% glowna petla program ##%#%
160 FOR k=1 TO 7

170 BOSUB 1000

179 REM #x#%x%% branie ladunku #¥¥#¥s
180 FOR i=1 TO 3

170 IF ladunek(i){>0 THEN GOTO 290
200 PRINT "co zabierasz";

210 INPUT ladunek(i)

220 IF ladunek(i)=0 THEN GOTO 280
230 FOR j=1 TO 4

240 IF

magazyn{pozycja, j)=ladunek{i) THEN LET
magazyn{pozycja, j)=0:60T0 280

230 NEXT j

260 LET ladunek(i)=0
270 GOTO 190

280 GOSUB 1000

290 NEXT i

299 REM *¥x¥¥%% wybor magazynu ¥¥¥%k¥

300  PRINT "dokad jedziesz";
310 INPUT pozycia
320 IF pozycja*3 OR pozycja<l OR

pozycjad»INT (pozycja) THEN GOTO 300
329 REM #*¥#¥¥¥#¥¥¥ jazda *FEEEEEEEEE

330 FOR i=1 TO 35

340 CLS

350 FOR j=1 TO i

3460 PRINT " ";

370 NEXT j

380 PRINT "#i#n"

390 FOR t=1 TO 100:NEXT t

400 NEXT i

409 REM #*#%% rozladunek i zarobek #¥#%
410 FOR i=1 TO 3

420 IF ladunek(i)=pozycja THEN LET

ladunek (i}=0:LET zarobek=zarobek+100
430  NEXT i

440 NEXT k

450 CLS

439 REM ##¥#%% komunikalt koncowy #¥%¥&%
440 PRINT "Zarobiles"; zarobek;
"bajtodukatow."”

470 END

999 REM #¥*kk¥¥%%¥% plansza #EEEEkkEEs
1000 CLS

1010 PRINT "-———————— "

1020 PRINT ": magazyn"j;pozycja;":"
1030 PRINT "-—————— "

1040 PRINT

1050 PRINT " = BT

1060 FOR m=1 TO 3
1070 IF ladunek(m)<>0 THEN PRINT "--

L
1080 NEXT m

1090 PRINT

1100 PRINT

1110 FOR m=1 TO 3
1120 IF ladunek{m)<>0 THEN PRINT
ladunek{m};":";
1130 NEXT m
1140 PRINT
1150 PRINT "
1160 PRINT " [-o0-o0-
1170 PRINT

1180 FOR m=1 TO 5

1190 PRINT " e
1200 FOR n=1 TO 4

1210 IF magazyn{(m,n}<{>0 THEN PRINT
1220
1230
1240

/H: =%

NEXT n
PRINT
PRINT "magazyn"jm;"-:";

1250 FOR n=1 TO 4

1260 IF magazyn{(m,n}<{>0 THEN PRINT
magazyn{m,n);":";
1270 NEXT n
1280  PRINT
1290 PRINT "

1300 NEXT m
1310 RETURN

31

BAJTEK 4/88

http://www.t2e.pl/reduksy



CENY NA DZIEN 25.02.88

GIELDA | PEWEX RFN

BAJTKA | BALTONA | ($red.)

(tys.zl) | (USD) (DM)
SINCLAIR
ZX81 50 - 30
ZX Spectrum 48 kB 100 115 60
ZX Spectrum Plus 155 - 70
ZX Spectrum 128 + 2 280 - 100
Drukarka SEIKOSHA GP50S 110 - 40
TIMEX 2048 160 146 =
Joystick 9-11 - 10
COMMODORE
C-64 245 219 165
C-128 315 299 220
C-128D - - 310
Amiga 1.2 min = 450
Magnetofon 1531 45 48 25
Stacja dyskietek 1541 260 - 170
Stacja dyskietek 1571 310 299 185
Drukarka GP-500 210 - -
Dyskietki 5 1/4 ($rednia jakos¢) | 0.9-1.0 35 0.4
ATARI
65 XE 175 125 65
130 XE 260 199 105
Stacja dyskietek 1050 220 187 110
Drukarka 1029 250 199 -
Atari 520 STM St. Dysk. 0.5Mb | 1.0 min 798 360
AMSTRAD
464 z mon. monochromat. 320 - 400
6128 z mon. monochromat. 495 = 750
6128 z mon. kolor. 595 = 1000
Dyskietki 3" 6 - 6-9
PC 1512 SD MM 300 - 380
PC 1512 SD CM 1,2-1,3 - 500
PCW 8256 580 = 290

Zainteresowanie oprogramowaniem i literaturg
fachowa nie maleje. Ustalita sie tez grupa oséb po-
siadajgcych znakomite rozeznanie potrzeb i wszelkie
nowosci w polskojezycznej wersji natychmiast poja-
wiaja sie na gietdzie. | chociaz ,,doroste” wydawnic-
twa proponujag coraz ciekawsze pozycje ksiazkowe,
ciagle jeszcze nie sa one konkurencyjne dla odbitek
kserograficznych mizernej jakosci, sprzedawanych
po 25 zi za strone.

Miejmy nadzieje, ze nowa dziedzina zastosowania
techniki komputerowej, czyli Desk Top Publishing
zrewolucjonizuje w niedalekiej przysztosci takze pol-
ski rynek wydawniczy. Posiadajac mikrokomputer
klasy PC i drukarke laserowa, bedzie mozna nawet
na wlasnym biurku opracowac i wydrukowaé¢ kazda
publikacje, jakoscia nie ustepujaca profesjonalnemu
sktadowi drukarskiemu.

Poki co, Wydawnictwo Naukowo-Techniczne ko-
rzysta ze sktadu IBM, dzieki czemu cykl wydawniczy
skraca do 3-4 miesiecy. (gr )

INDYWIDUALNY

@ BANK

DANYCH

Grzegorz Dudek — uczen szkoty ponadpod-
stawowej, lat 15. Posiada mikrokomputer Com-
modore 16/116. Zainteresowania informatyka i
elektronika. Proponuje wymiane gier oraz pro-
gramoéw uzytkowych. Adres: 44-100 Gliwice, ul.
Lotnikéw 87/29.

Przemystaw Sadoch, lat 13. Posiada ATARI 65
XE, joystick, magnetofon XC-12. Zainteresowania:
informatyka oraz matematyka. Oprogramowanie:
programy matematyczne, muzyczne oraz gry. Pro-
ponuje wymiane oprogramowania oraz do$wiad-
czen. Adres: 64-920 Pita, Pl."Zwyciestwa 10/11.

Rafat Okarma, uczen lat 15. Posiada komputer
IBM PC wraz z osprzetem firmowym. Oprogra-
mowanie: programy uzytkowe, prezentacyjne i
gry. Zainteresowania: informatyka, programo-
wanie. Pragnie nawigza¢ kontakt z posiadacza-
mi komputeréw tej marki, w celu wymiany do-
Swiadczen, literatury i oprogramowania. Adres:
33-171 Plesna 284, Tarnow.

Mariusz Ferdyn, uczen lat 14. Posiada mikro-
komputer Commodore 64, magnetofon TURBO
DATA. Proponuje wymiane programéw uzytko-
wych oraz doswiadczen. Adres: 03-977 Warsza-
wa, ul. Egipska 5 m 14.

Rafat Gatazka, uczen 12 lat. Posiada mikro-
komputer Atari 800 XL, stacje dyskéw 1050.
Oprogramowanie: gry i programy uzytkowe. Ad-

res: 97-300 Piotrkéw Trybunalski, ul. Kostrom-
ska 66 bl 22 m 10.

Piotr Bilski, lat 26, lekarz. Mikrokomputer AMI-
GA 500, monitor 1084, drukarka Star NL-10,
stacja dyskéw 3,5”. Pragnie nawigzaé kontakt z
uzytkownikami Amigi w celu wymiany doswiad-
czen, oprogramowania oraz literatury Adres: 70-
836 Szczecin, ul. Wegierska 5.

Karol Augustyn, lat 18. Posiada mikrokompu-
ter Amstrad CPC-464. Pragnie nawigzac kore-
spondencje w celu wymiany doswiadczen oraz
oprogramowania. Adres: 15-082 Biatystok, ul.
Nowotki 13/2 m 59.

Ireneusz Niezgoda, lat 15. Posiada mikrokom-
puter C-Plus 4. Proponuje wymiane oprogramo-
wania i doswiadczen. Odpowie na kazdy list za
zatgczeniem znaczka pocztowego. Adres: 05-
400 Otwock, ul. Batorego 36 m 18.

Marcin Hawrylczup, lat 16. Jest posiadaczem
ZX Spectrum 48 KB oraz Commodore 64. Ma
dostep do najnowszego oprogramowania na
wyzej wymienione typy mikrokomputeréw. Inte-
resuje sig informatyka i muzyka. Z posiadacza-
mi tych mikrokomputeréw proponuje wymianeg
oprogramowania oraz doswiadczen. Adres: 03-
580 Wa-wa ul. Zamiejska 9 m 19.

Jacek Cieslewicz, uczen lat 15. Posiada Atari
65 XE oraz magnetofon XC-12. Oprogramowa-
nie: gry i programy uzytkowe. Zainteresowania:
elektronika, informatyka oraz wedkarstwo. Ad-
res: 62-200 Gniezno, O$. Wt.tokietka 14 B/15.

Fryderyk Badura, lat 12. Posiada mikrokompu-
ter ZX Spectrum. Proponuje wymiane gier oraz
programéw uzytkowych. Adres: 44-200 Rybnik,
ul. Dworcowa 5/41.

Tel. 8825641  tix 182888 MEGA

UZYSKAC W SIEDZIBIE FIRMY:
"SYSTEM"

ZIEMNE OBOK PDT WOLA)
TEL. 32-80-93

Svystem

Przedsiebiorstwo Wielobranzowe ,,System
dziafa jako wylaczny przedstawiciel serwisowy firmy:

MEGA

KURFURSTENDAMM 202 1000 BERLIN 15

KTORA DOSTARCZA SPRZET ELEKTRONICZNY WYSOKIEJ KLASY
W TYM: PC/XT/AT/RT; 16 | 32 BITOWE, DRUKARKI, PLOTERY, DIGI-
TIZERY, MAGNETOWIDY DYSKIETKI, TASMY BARWIACE ITP. INFOR-
MACJE TECHNICZNO- HANDLOWA (KATALOGI I CENNIKI) MOZNA

WARSZAWA, UL. WOLSKA ROG MLYNARSKIEJ (PRZEJSCIE POD-
tle 817819 pws pl




[...] Moj tata kupit komputer o na-
zwie COMMODORE 2001 PERSONAL
ELECTRONIC TRANSLATOR. Podob-
no jest to dobry komputer ale do biura,
do jakichs obliczen. [...] Pytatem w By-
tomiu czy mogtbym dosta¢ programy
na kasetach magnetofonowych lecz
nic z tego. [...]

Zagubiony RAFAL

Komputer o ktérym mowa zwany jest
w skrocie PET i byt swoistym hitem firmy
Commodore pod koniec lat 70-tych. Byt
to jeden z pierwszych komputerow prze-
znaczonych wtasnie do biur i zaktadoéw
pracy. Jego nastepcami byty Commodo-
re VIC-20, Commodore C128 oraz C-64.
Programy do tego komputera sg rzeczy-
wiscie trudnodostepne jako, ze sprzet
ten zostat juz wycofany z produkcji. Je-
dynym Zrédtem moga by¢ stare czasopi-
sma komputerowe (amerykanskie) z lat
80—83, poza tym gietda, choé¢ obawiam
sie, ze ich zdobycie bedzie do$¢ kiopotli-
we. PET nie jest kompatybilny z zadnym
innym ,dzisiejszym” komputerem Com-
modore.
|

Jestesmy wraz z kolega poczatkuja-
cymi uzytkownikami C-128. Chcieliby-
$my dowiedzie¢ sie w jaki najprostszy
spos6b mozna potaczy¢ te dwa kom-
putery bez posrednictwa linii telefo-
nicznej, tak aby mozliwe bylo porozu-
miewanie si¢ miedzy soba (mieszkamy
oddaleni od siebie o 7 pigter w pionie).
Chodzi nam o to, aby sygnat emitowa-
ny przez jeden komputer byt odbierany
zarowno na telewizorze nadajacego
jak i odbierajacego-

Pawet Kaminski, Dariusz Kaminski
WARSZAWA

Potaczenie takie w zasadzie jest nie-
mozliwe. Po pierwsze w parometrowej
diugosci odcinku przewodu beda sig
indukowaly réznego rodzaju zakioce-
nia, ktére w ekstremalnych przypadkach
moga doprowadzi¢ do spalenia uktadéw
transmisyjnych i procesora. Po drugie
jakiekolwiek uszkodzenie samego prze-
wodu MUSI doprowadzi¢ do spalenia
bardzo drogich uktadéw CIA. Potaczenie
takie moze by¢ natomiast realizowane
bez przeszkdéd za pomocg modemow i
programu teletransmisyjnego, obojetnie
czy bedzie to sie odbywato poprzez zwy-
kly przewdd czy przez linig telefoniczna.

Drog Bajinu!

W tym ostatnim wypadku wymagana jest
jednak uprzednia zgoda odpowiedniego
Urzedu Telekomunikacyjnego oraz ho-
mologacja modemow.

Mam kilka pytan zwigzanych z mi-

krokomputerem ZX Spectrum:

1. Czy istnie] 4e syntezer mowy na ZX
Spectrum?

2. Gdzie mozna dosta¢ w Polsce pa-
pier do drukarek?

3. Jaka gra na ZX Spectrum na|Iep|e|
symuluje jazdg samochodem?

4.Czy sg dwa rdzne programy o nha-
zwie ,,GREAT ESCAPE”?

5. Jak zmieni¢ kolor rysowanych linii,
punktéw w programie ART STUDIO?

6.Czy w programie ART STUDIO sa

opcle rysujace wycinki kota lub elip-

7. Jakl program na ZX Spectrum po-
zwala na uzyskanle wiecej niz 32
znakoéw w wierszu?

8. Jaki zakiad w Polsce rozszerza pa-
mie¢ RAM ZX Spectrum?

9. Gdzie mozna kupi¢ lub wypozyczy¢
opisywany na waszych tamach kom-
pilator Pascala?

10. Jak mozna przettumaczy¢ program
napisany w Basicu nad kod maszy-
nowy?

Arkadiusz Socha
ul. J. Krasickiego 22/1
57-402 Nowa Ruda

Oto odpowiedzi na Twoje pytania:

1. Program pozwalajacy syntezowaé
dzwieki zblizone do ludzkie] mowy na
ZX Spectrum nazywa sie LMOWA.
+Wypowiedzenie” danego stowa moz-
liwe jest poprzez LPRINT ,stowo”.

2. Papier do drukarek rozprowadzajg fir-
my zajmujgce si¢ sprzedaza kompu-
teréw 1 sprzetu peryferyjnego, gtownie
drukarek. Oproécz tego papier pojawia
sie czasem w CSH oraz na gietdach
sprzetu komputerowego.

3. Sporo jest gier symulacyjnych, na czo-
to w symulacjach samochodéw wysu-
waja sie TURBO ESPRIT firmy Durell,
POLE POSITION firmy Namco oraz
FORMULA 1 firmy Mastertronic.

4. Tak. Jeden z nich to Monty’s Great
Escape firmy Gremlin Graphics z 1985
roku, drugi to opisywany w Bajtku
Great Escape firmy Denton Designs z
1986 roku.

5. Po wybraniu z menu opcji ATTR otwie-
ra sie okno pozwalajace na ustawie-
nie koloru atramentu, tta, ramki oraz
jasnoéci, inwersji i naktadania. Kolor
wybieramy wskazujac strzatkg odpo-
wiedni kwadrat.

. Sposréd krzywych stozkowych ART
STUDIO moze rysowaé jedynie okre-
gi. Uzyskanie elipsy mozliwe jest
przez zmiane skali okna obejmujace-
go wczesniej narysowany okrag.

7. Chcac umiescié 64 znaki w wierszu
bezposrednio w jezyku Basic, uzyj
programu ,64 kolumny tekstu” z Bajtka
7/86. Istniejg programy (gtéwnie edy-
tory tekstéw) pozwalajace pisaé i dru-
kowaé w podobnej gestosci. Niektore
z nich to Poltasword, The Writer, Star
Map.

. Nie moge poda¢ Ci adreséw firm roz-
szerzajacych pamie¢ ZX Spectrum —
przejrzyj doktadnie ogtoszenia w Bajt-
ku i prasie codziennej oraz w innych
czasopismach informatycznych.

9. Nie ma w Polsce legalnego Zzrédta

uzyskania jakiegokolwiek programu

(9]
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Katalogi — Gratis

Wysytka na caty kraj

ATARI
ZX SPECTRUM

INSTRUKCJE
OPISY
LITERATURA

Szkoty i Kluby — Znizka
Co piaty program — Gratis
Wypozyczalnia programow

D.H. ,Sezam” Il p. g. 16.00-19.00
00-849 Warszawa UPT 66, skr. p. 14.

Froaramo
na ATARI i SPECTRUM
pisz do:

STUDID ATHREIT
skr. poczt, 7
4Z2-550 S0 UNUMIEC
o 18 proaram GEATIS
ataloal = kapsrta
wriotna + zvnaczek

TANIO WYPOZYCZYSZ W

% ADI-LENDING *

— na teren Dolnego Slaska
— sprzet komputerowy ATARI
— na caty kraj — programy,
literature na ATARI, AMSTRADA,
COMMODORE

INFORMACJE
58-400 Kamienna Gora
skr. pocztowa 73 g-24

JAK REKLAMOWAC SIE W BAJTKU?

Reklamy przyjmuje Mtodziezowa Agencja
Wydawnicza (Redakcja Wydawnictw Po-
radniczych i Reklamy), 04-028 Warszawa,
Al. Stanéw Zjednoczonych 53, pokdj 313,
tel. 10-56-82. Cena reklamy biato-czarnej
wynosi 300 zt za 1 cm?. Do ceny podsta-
wowej doliczane jest 30% za dodatkowy
kolor i 100% w przypadku reklamy wielo-
barwnej. Ogtoszenie drobne kosztuje 200
zt za jedno stowo.

na Spectrum (z wyjatkiem, oczywi-
$cie, rodzimych wydawnictw typu
KAW). Jedyna mozliwoscig sa gietdy
komputerowe i kramiki z programami.
10. Istnieje kilka kompilatoréw ttumacza-
cych program w Basic-u na pseudo
kod maszynowy, jak na przyktad FP
48K, BLAST czy TOBOS. Skompilo-
wany program dziata okoto 50 razy
szybciej. A czy nie lepiej napisaé go
od razu w jezyku maszynowym przy
uzyciu assemblera np. GENS 3M217?

Przepisalem program ,Turbo-Co-
py” z ,Bajtka-Atari”. Po uruchomieniu
przez RUN pojawia sie raport ,,ERROR
- BAD LINE 40”. Sprawdzatem, linia 40
jest przepisana prawidiowo. Prosze o
podanie prawidtowego brzmienia linii
40.

Tomasz Rowicki

Istnieja dwa sposoby rozwigzania Pan-
skiego problemu. Pierwszym jest wymia-
na modutu zasilajgcego komputera na
podobny modut przeznaczony do euro-
pejskich wersji PCW. Wymaga to oczywi-
Scie zakupu takiego modutu. Drugim jest
wykonanie transformatora 220/110 V, co
pozwolitoby na niedokonywanie zmian
w samym komputerze. W kazdym wypad-
ku wymaga to wspoétpracy ze specjalista
z dziedziny elektrotechniki, wraz z doko-
naniem doktadnej analizy obcigzenia pro-
jektowanego transformatora.

Komputer wybrat Pan niezle. Dla ma-
szyn serii PCW pojawity sie réwniez gry,
jakkolwiek nie w oszatamiajgcej ilosci.

Z literaturg moze Pan mie¢ sporo kto-
potu. Ttumaczen materiatow zagranicz-
nych i pewnej ilosci wtasnych, polskich
opracowan poszukiwaé mozna w firmach
prywatnych, zajmlg'qcych sie dystrybucijg
oprogramowania. Sprawe czeséciowo uta-
twia fakt, ze Amstrad PCW pracuje w sys-
temie CP/M, ale jest szereg programéw
przeznaczonych tylko dla PCW — i tu
zaczynaja sie trudnosci.

Od niedawna posiadam Atari 800XL.
Przez ten krotki czas zorientowatem
sie juz, jak wiele niedogodnosci niesie
ze sob%_programowame w jezyku Atari
Bas:c asmowe programy z jezykami

trudno dostepne i wgrywaja sie zbyt
d ugo, na stacje dyskow zas mnie nie
stac. W zwigzku z tym prosze o odpo-
wiedzi na nastepujace pytania:

1. Czy istniejg cartridge z j%zykaml

programowania? Z jakimi?

2. Ja';(a jest cena jednego cartridge-
‘a?

3. Czy do cartridge a jest dofgczana
jakas literatura?

4. Czy cartridge mozna nabyc w Pe-
wexie? Czy literatura 1est wow-
czas w jezyku polskim?

5. Ktore z dostepnych na cartridge
ach jezykow sa godne polecenia!
(nazwisko i adres do wiadomosci

redakcji)

Wiele jezykdéw dostepnych na Atari ma
wersje na cartridge’ach. Najwazniejsze
z nich to: Basic XL, Basic XE, Actionl,
LOGO, Macroassembler 65, Assembler
Editor. Pierwsze dwa nawet nie majg in-
nych wersji. Ceny cartridge’éw sa rézne
— w Pewexie kosztujg one okoto 20$, a w
prywatnych i polonijnych firmach oraz na
gietdzie okoto 25—40 tys. zt. W Pewexie
cartridge sprzedawane sg wraz z orygi-
nalnymi instrukcjami w jezyku angielskim,
natomiast dostepne za zlotdwki maja
zwykte ttumaczenia tych instrukcji (nie za-
wsze dobrej jakosci). Trudno jest polecaé
ktorys z tych jezykow. Wybdr jest zalezny
od umiejetnosci programowania, rodzaju
programu oraz od upodoban programisty.
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NIE TYLKO KOMPUTERY

Japonczycy teqo urzadzenia nie wynalezli. Z

pewnoscia jednak doprowadzili

do perfekcji

umiejetnos¢ postugiwania sie nim. Aparat

telefoniczny jest w tym kraju sprzetem tak

nieodzownym, jak dla nas sztu¢ce do spozywania

positkow. Nic wiec w tym dziwnego, ze staraja

sie udoskonalaé go jak sie tylko da.

Zotte, zielone, czerwone, niebie-
skie. Zainstalowane sa na ulicach
Toyko dostownie co krok. Pojedyn-
cze lub zgrupowane po kilka i kil-
kanascie. Wydawatoby sie, ze w tej
sytuacji nie moze by¢ zadnych pro-
bleméw ze znalezieniem wolnego
automatu. Nic bardziej btednego. Ja-
ponczycy pokochali telefon i rozmo-
wy prowadzone przezen tak samo, i
tak szybko, jak pokochali wiele rze-
czy rodem ze sSwiata zachodniego.
Tylko dzieki ilosci automatéw nie
musimy pokonywa¢ kilkuset metrow
w poszukiwaniu wolnego. A kiedy juz
ztapiemy za stuchawke...

Telefony instalowane na ulicach sa
dwojakiego rodzaju. Miejskie stuzace
do krétkich trzyminutowych rozmow
i miedzymiastowe. Owe trzy minuty
kosztujg 10 yenow i jest to najtansza
ustuga, jaka mozna w Japonii spo-
tka¢. Oczywiscie wrzucenie nastep-
nej monety przedtuza nam mozliwos¢
dialogu o nastepne trzy minuty. Au-
tomat miedzymiastowy kosztuje juz
100 yenow. Najczesciej spotka¢ moz-
na potaczenie tych dwoch systemow.
Zadane potaczenie otrzymujemy po
wrzuceniu odpowiedniej monety.

Specyficzna mitos¢ do rozmow

TELEFONICZNE

SZALENSTWO

(Korespondencja
Z Japonii)

telefonicznych zainspirowata racjo-
nalizatorow. Mysleli, mysleli i wymy-
$lili automat, do ktérego nie wrzuca
sie monet. W zasadzie nie rozni sie
on niczym od normalnego. Potgcze-
nie z abonamentem otrzymujemy po
wiozeniu karty, na ktorej zakodowa-
no odpowiednig ilos¢ tzw. jednostek
rozmoéwniczych. Zasada postugiwa-
nia sie¢ tym cudenkiem jest bardzo
prosta. Podnosimy stuchawke. Do
otworu wsuwamy karte telefoniczna
i na malutkim monitorze zostaje wy-
Swietlona liczba jednostek, ktéra po-
zostala jeszcze na karcie. Wykreca-
my zadany numer i nie pozostaje nic
innego jak gadaé. W ciagu catej roz-
mowy mozemy obserwowac ,,ucieka-
jace” cyferki. Kiedy liczba zbliza sie
do zera, to albo konczymy mity dia-
log, albo wkiadamy nowa karte. | tak
bez konca. Po odtozeniu stuchawki
przenikliwy sygnat przypomina nam,
abysmy nie zapomnieli zabra¢ karty,
ktora ,,wyplywa” wiasnie z automatu.
Przy okazji ruszyta cata machina
produkujaca karty telefoniczne. Do
wyboru i do koloru. Zamierzamy uci-
nac¢ sobie diugie pogaduszki kupuje-
my taka z tysiacem jednostek. Jezeli
nie nalezymy do wybitnych gadutow

wystarcza nam takie z piec¢dziesie-
cioma (najmniejsza ilos¢), stoma, stu
pie¢dziesiecioma. | kazda w innym,
niepowtarzalnym wzorze i kolorze.
A ze Japonczycy uwielbiaja gadac¢
przez telefon przekonalem sie, kiedy
chciatem zadzwoni¢ do Polski i zto-
zy¢ zyczenia howoroczne (a moze to
zrobi¢ tylko za pomoca automatu na
karty ze wzgledu na wysokos¢ opta-
ty za rozmowe). Czekatem prawie 30
minut, az szczebioczgca Japoneczka
opowie wszystkie ploteczki swojej
zZnajome;j.

O tym, jak Japonczycy potrafia
utatwi¢ sobie swoje ,.telefoniczne zy-
cie” mogtem przekona¢ sie jeszcze
nie jeden raz. Ot, chociaz w czasie
pobytu u znajomego. Zadzwonit te-
lefon. Kolega podniost stuchawke
i rozmawiat ok. pieciu minut. Na-

Oryginalna karta telefoniczna. Dziurki
obok cyferek okreslajacych ilos¢ jed-
nostek rozmoéwniczych informuja o ak-
tualnym stanie posiadania.

Japoriczyk moze nie mie¢ przy sobie
drobnych monet 100 lub 10 yenowych.
Zawsze jednak ma karte telefoniczna.
Tuz pod otworem wrzutowym znajduje
sie monitorek, ktory wyswietla aktualny
stan posiadania.

gle stysze: ,Poczekaj, ktos do mnie
dzwoni”. Nacisnat guzik na aparacie
i... rozmawia z kims$ innym. Po pew-
nym czasie powraca do przerwane-
go dialogu. Kiedyodtozyl stuchawke
poprositem o wyjasnienia. Okazato
sig, ze moze w kazdym momencie
przerwa¢ rozmowe i uzyska¢ nowe
potaczenie nie przerywajac poprzed-
niego. Mato tego, w ten sam sposéb
na jednej linii moze ze sobg rozma-
wiac i kilka osob. Ot, takatelefoniczna
konferencja.

Najwieksza frajde sprawito mi
jednak jednoczesne rozmawianie i
widzenie mojego rozmoéwcy. Aparat
telefoniczny z poditgczonym do nie-
go monitorem nie nalezy juz do no-
wosci. Mozna go normalnie kupi¢ w
sklepie i zainstalowa¢ w domu. Pod-
stawowym warunkiem ogladania roz-
mowcy jest jednak posiadanie przez
niego podobnego urzadzenia. Nie sa
one jeszcze tak popularne jak zwykte,
standardowe aparaty. Jedynag wiec
mozliwo$¢ zobaczenia rozmoéwcy na
matym ekraniku miatem w sklepie, w
ktorym bez zadnych problemoéw uda-
to nam sie ucia¢ kilkuminutowa roz-
mowe na odlegtos¢ trzech metréw.
Zabawa byta jednak przednia.

Kiedy siedzieliSmy wieczorem w
domu znajomych Japonczykéw i opo-
wiadaliSmy o wrazeniach minionego
dnia, nagle rozlegt sie gtos: ,,Prosze
podnies¢ stuchawke, prosze pod-
nies¢ stuchawke”. W ten sposéb te-
lefon dawat znac, ze ktos pilnie chce
sie polaczy¢ z gospodarzami. Pani
domu podniosta stuchawke i wydata
okrzyk radosci, gdy sie dowiedziata,
kto dzwoni. A jej maz krotko podsu-
mowat: ,Mamy godzine z glowy”. Nie
wiele sie pomylit.

Jerzy Wasilewski
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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 reduksiw 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.
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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



