
































KLAN ATARI

Rys. 1

Schemat polaczeri kabla do
komunikacji poprzez zfgcze

ymiana danych migdzy

Atari Portfolio wyposazone jest w sze-
reg wmontowanych na state wartoscio-
wych aplikacji. Dla sporej liczby oséb sa
one znakomitymi narzedziami w codzien-
nej pracy. Z ich wykorzystaniem zwiaza-
ne sa jednak pewne, naturalne w przy-
padku Portfolio problemy, np. wykorzy-
stanie zbioréw danych tworzonych przez
edytor tekstu Atari. Nie do przecenienia
wydaje sie mozliwos¢ przeniesienia ich
do duzego komputera, w celu dalszej
obrébki lub wydrukowania.

Portfolio PC i ATARI ST(E)
RxD 2 < 2 TxD
TxD 3 > 3 RxD
DTR 4 4 RTS
pSR 6 — | [ ¢ crs
RTS 7 —— — 6 DSR
CTS 8 —r —— 8 CD
CD 1 20 DTR
GND 5 < > 7 GND
DB9 DB25

LISTING 1

Program transmisyjny dla Atari ST(E)

NA POCZATKU
BYL ... CENTRONICS

W przypadku Atari Portfolio sprawa
przenoszenia danych, z uwagi na specy-
fike komputera, nie zalicza sie tylko do
tak zwanych problemoéow ,z kabelkiem”.
Standardowe mozliwosci komunikacji z
Portfolio ograniczaja sie do zakletego
kregu komputeréw klasy PC. Wymiane
zbioréw i programow umozliwia ztgacze
CENTRONICS oraz wbudowany prosty
program komunikacyjny. Jego wykorzy-
stanie we wspétpracy z innymi kompute-
rami niz PC (np. Atari ST), aczkolwiek
mozliwe, jest jednak ktopotliwe. Pozosta-
je wiec zwroOciC uwage w strone ziacza
RS 232.

W drugim numerze ,,Bajtka” z br. zo-
stat zamieszczony artykut traktujacy o
wymianie danych migedzy Portfolio, a
komputerami PC. Do poruszonych tam
zagadnien nalezatoby jednak zgtosic
drobna uwage. Przedstawiony tam sche-
matycznie kabel potaczeniowy nie nada-
je sie niestety do transmisji; zostaty przy-
padkowo zamienione sygnaty RxD i TxD
na ztaczu DB25. Schemat poprawionej
wersji kabla znajduje sig narys. 1.

#include
#i1nclude
#include
#include
#include

<stdio.h>
<tos.h>
<stdlib.h>
<ctype.h>
<string.h>

int status, wsize, index, atom;

{

void main(int argc, char *argv([])
(

if(!--argc)

(

exit(1);
)

(
case 'S':

(

exit(1);
>
message();
Fsetdta(&finfo);

/* Standardowe wejscie/wyjscie */
/* Makrodefinicje T0S-u */

/* Standardowa biblioteka C */

/* Makrodefinicje funkcjii obslugi typu char */ {
/* Makrodefinicje do obslugi typu lancuchowego */

void info(char *name, unsigned size)

printf("\rProceeding %s [%ul bytes\n", name, size);

Fsfirst(argvi2]l, Ox0);
wsize=(unsigned )finfo.d_length; )

do

FILE *rsfile;

DTA  finfo;

char header (18], *buffer;

#define AUX 1

#define rs_stat() Bconstat(AUX) /* Status portu szeregowego */ break;
#define rs_send(c) Bconout(AUX, c) /* Wyslanie znaku */ case 'R':
#define rs_receive() (status=rs_stat(),(unsigned )Bconin(AUX)) /* Odbior */ do
#define message() printf("Establishing connection ", argv[2]); (

rs_send(65);
) while(rs_receive()!=1); /* Synchronizacja */
for(index=0; index<18; header[index++l=rs_receive());
/* Odbior naglowka */
wsize=atoi(&header(12}1);
rsfile=fopen(header, "wb");
tf((buffer=malloc(wsize))==NULL)

{

printf(*\rNot enough memory to transmit\n");
exit(1);
printf("Usage: RSFT [S filename | R1\n");

switch(toupper((char )(*argv[11)))
if((rsfile=fopen(argv(2], "rb"))==NULL)

printf("\rfile %s does not exists \n", argv(2]);

>

fclose(rsfile);

exit(0);

strcpy(heaaer, argvi{2]);
itoa(wsize, &header({12], OxA);

while(rs_receive()!=65); /* Synchronizacja */
rs_send(1);
for(index=0; index<18; index++)
rs_send((header[index] ? header({index] : 32));
while((atom=rs_receive())!=17);
)} while(atom!=17); /* Wyslanie naglowka */
info(argvi2l, wsize);
while(wsize--) rs_send(fgetc(rsfile));

/* Wyslanie pliku */

message();

>

for(index=0; index<18; index++)

if(header [index])==32) header [index]=0;
info(header, wsize);
rs_send(17);
for(index=0; index<wsize; index++)

buf fer [index)=rs_receive(); /* Odbior pliku */
furite(buffer, 1, wsize, rsfile);
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PROGRAMOWAC MOZE
KAZDY ...

Teraz pare stow o programie komuni-
kacyjnym dla Atari ST(E), zamieszczo-
nym na listingu 1. Zostat on tak napisany,
aby umozliwiat bezproblemowa wymiang
danych z programami komunikacyjnymi
na Portfolio zamieszczonymi w drugim
~Bajtku” z br. — artykut pt. ,Atari Portfo-
lio — interfejsy i karty pamieci”.

Zostat on stworzony przy uzyciu popu-
larnego kompilatora Turbo C, nie powin-
no wiec by¢ probleméw z jego urucho-
mieniem. Program nalezy skompilowac,
PO czym rozszerzenie nazwy zmieni¢ na
TTP, co umozliwi podanie parametrow
podczas jego wywotania.

Obstuga jest niezwykle prosta. Przy
wysytaniu pliku nalezy podac jako pierw-
szy parametr w linii komend litere S, a
jako drugi nazwe pliku do wystania, przy
czym plik powinien znajdowac sie w tym
samym katalogu, w ktorym znajduje sie
program do przesytania danych. Przykta-
dowa linia z wywotaniem przyjmuje po-
stac:

RSFT S FIRMY.ADR

co nalezy interpretowac jako chec wysta-
nia pliku o nazwie FIRMY.ADR przez zia-
cze szeregowe. Przy odbiorze jedynym
parametrem jest litera R, np.

RSFT R

Tak przedstawia sie sprawa widziana od
strony Atari ST.

Nalezy pamietaC, ze programik nie
ustawia parametrow transmisji. Nalezy to
zrobi¢ samodzielnie: na Atari Portfolio
przy pomocy wbudowanego programu
Setup, na ST(E) przy pomocy CONTROL
PANEL-u. Na Portfolio nie nalezy zapo-
minac rowniez o kazdorazowej inicjaliza-
cii interfejsu (zawsze po uruchomieniu
systemu z podtaczonym ztaczem RS
232).

TOBYLOBYNATYLE...

Transmisja moze przebiegacC z dowol-
na predkoscia. Praktycznym ogranicze-
niem jest tutaj Atari Portfolio, ktorego
maksymalna predkosc transmisji wynosi
9600 bitow na sekunde. Rowniez obje-
tosC przesytanych plikow jest ograniczo-
na i zalezy od liczby wolnej pamie¢c RAM
Portfolio i pojemnosci wbudowanych w
Lfoli” dyskow.

W jednym z najblizszych numeréw
przedstawimy sekrety grafiki dostepnej
na Atari Portfolio. Prosimy jednoczesnie
O uwagi i sugestie dotyczace artykutow
na temat tego komputera — na listach
prosimy koniecznie umieszcza¢ dopisek
PORTFOLIO.
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KLAN AMSTRAD

Laser Ge-
nius dodat-
kowo posia-
da wiasny
. jezyk  pro-
gramowania, nazwany od formy wprowa-
dzania komend jako ,hash extension” —
jako ze wszystkie rozkazy w tym jezyku
poprzedzane sa znakiem podwojnego
krzyzyka ,#” (ktorego angielska nazwa
brzmi wiasnie hash — czyt. ,hasz”).
Sami autorzy nazwali ten jezyk ,Phoe-
nix”. Forma i postac komend zblizona
jest do rozkazow coraz bardziej na sSwie-
cie popularnego jezyka programowania
,C”. W ten sposéb mozliwe jest napisa-
nie trudniejszych fragmentéw programu
(a nawet catych programéw) poprzez
uzycie znacznie prostszych rozkazéw
»,hash”. Rozkazy te ttumaczone sa auto-
matycznie na kody asemblera Z80. Co to
daje? Miedzy innymi wygodne definiowa-
nie roznorodnych funkcji matematycz-
nych — szczegolnie dzielenia, nieistnie-
jacego wsrod rozkazéw procesora. Inna
mozliwos¢, to testowanie algorytmow —
tatwiej jest je opracowaé i sprawdzi¢ za
pomoca rozkazow hash, a dopiero po-
tem po potwierdzeniu ich poprawnego
dziatania przepisaC do asemblera. Czas
jednak do konkretow.

HASH EXTENSIONS —
ODSLONA PIERWSZA.

Kompilator pozwala na definiowanie
zmiennych catkowitych i znakowych,
funkcji i jednowymiarowych tablic (wek-
toréw) oraz wskaznikéw. Mozliwe jest
wprowadzanie polecen warunkowych
#I|F, petli #WHILE-#ENDW oraz petli
#REPEAT-#UNTIL.

Podstawowymi poleceniami definicji i
okreslania wartosci zmiennych (zmienne
musza by¢ wczesniej zadeklarowane) sa
rozkazy:

#DSE <wyraZzenie> — definicja
zmiennej ze znakiem
#DUE <wyrazenie> — definicja

zmiennej bez znaku

Przyktad wykorzystania:

#DUE stan=1

rozkaz ten definiuje zmienna ,stan” i
przypisuje jej wartos¢ 1. Od tej pory
wszelkie wykorzystanie etykiety ,stan”
bedzie zwraca¢ wartos¢ okreslona w
podstawieniu. Mozliwe jest wielokrotne
definiowanie zmiennych w jednym pole-
ceniu, np.:

#DSE x=y=0

po tym podstawieniu, zmienne X i y
beda mialy wartos¢ 0. Bardziej ztozony
przykiad definicji zmiennych:

#DSE y=(z=x%x) +x—20

taka definicja daje nam podstawienie
wartosci:

Z=X¥X | y=Xx%X+X—20

W dalszej czesci artykutu przedstawie
jak nalezy definiowac i inicjalizowac miej-
sce w pamieci na zmienne. Zdefiniowana
zmienna moze stanowi¢ baze do indek-

sowania pamieci (dostepu do obszaru
pamieci traktowanego jak tablica). Daje
to mozliwos¢ tworzenia jednowymiaro-
wych tablic. Nie ma bezposredniej ko-
mendy definiujacej taka tablice, lecz mo-
Zzna to osiagnac poprzez zarezerwowa-
nie bloku pamieci:

xcoord: #DS INT, 10

Ten rozkaz powoduje zarezerwowanie
pamieci na 10 zmiennych typu INTEGER
(catkowitych) — tj. 20 bajtow. Pierwsza
zmienna bedzie posiadata nazwe ,,xcoord”.
Mozna tez odwotywac sie do niej jako

xcoord[0]

Podobnie pozostate zmienne mozemy
wskazywac poprzez uzycie wyrazenia:

xcoord[<wyrazenie>],

tak wiec np. wartoS¢ 8 zmiennej w ta-
blicy moze by¢ wywotana poprzez

xcoord|[7]

Pierwszy element w tablicy ma indeks
0, ostatni w powyzszym przyktadzie — 9.
Nie ma Zadnej kontroli poprawnosci in-
deksow, nalezy wiec operowac nimi dos¢
uwaznie. Elementom tablic mozemy
przypisywac wartosci komendami #DSE
i #DUE (tj. ze znakiem lub bez) np.:

#DSE xcoord[1]=100

DEFINIOWANIE ZMIENNYCH

Mozna wyrozni€ cztery typy zmiennych:
catkowite, znakowe (tancuchy), wskazniki
do zmiennych catkowitych i wskazniki do
zmiennych tancuchowych. Sa one repre-
zentowane odpowiednio mnemonikami:
INT, CHAR, PINT, PCHAR.

Miejsce dla zmiennej w pamieci kom-
putera definiujemy poleceniem o postaci:

[<elykieta>:] #DS <typ zmiennej>,
<wyrazenie>

Komenda ta powoduje przydzielenie

polecenie
#DUE x+y
zostanie przetworzone na:

LD HL,(<adres y>)

PUSH HL

LD HL,(<adres x>)

PUSH HL

CALL <procedura dodawania>

POP HL

Wynik koncowy zostaje przekazany do
pary rejestrow HL i moze by¢ wykorzy-
stany przez program asembiera. Proce-
dura dodawania jest wywotywana z wew-
netrznej, wiasnej biblioteki.

Podczas wykonywania obliczen, kom-
pilator wykrywa niektore btedy np. dziele-
nie przez zero czy przepetnienie. Jesli
wystapi taki btad, zerowany jest jeden z
bitow w bajcie wskazywanym adresem
przez pare rejestrow (IX-1).

Bit ten mozna testowa¢ w programach
maszynowych — sam kompilator wpraw-
dzie biad obliczen wykrywa, ale nie podej-
muje zadnych akcji z tego tytutu. Nalezy tez
zauwazyC, ze Laser Genius wykorzystuje
do wiasnych potrzeb podczas operacji na
komendach hash pare rejestrow IX — to-
tez jesli wykorzystujemy ten jezyk, nie wol-
no zmienia¢ wartosci tej pary.

Przepetnienie jest sygnalizowane ska-
sowaniem bitu 0, dzielenie przez zero —
bitu 2.

DEFINIOWANIE FUNKC/JI

Poprzez uzycie przedstawionych poni-
zej polecen mozna zdefiniowac tresc
funkcji. Funkcje nie moga by¢ zagniez-
dzane, ale jedna moze wywotywac dru-
ga. Warto$¢ funkcji przekazywana jest
do pary rejestrow HL.

<etykieta>: #FNC <typ>

— wigce) niz asembler

potrzebnego miejsca w pamieci na zmien-
ne typu podanego jako pierwszy argument,
w ilosci okreslonej wyrazeniem, np.:

var1: #DS INT, 1

definiuje miejsce dla 1 zmiennej typu
catkowitego nazwanej ,var1”,

string: #DS CHAR,40

definiuje miejsce dla 40 znakow.

Inne polecenie o postaci:

<etykieta>: #DIl <typ zmiennej>,
<lista wyrazen>

definiuje i inicjalizuje zmienne. Definio-
wanych jest tyle zmiennych (podanego
typu), ile jest wyrazeh w liscie. Polecenie
#DI nie moze by¢ uzyte wewnatrz funkciji.

Rozkazy o postaci:

#DSE <wyrazenie> lub #DUE <wy-
razenie>

powoduja wygenerowanie kodu maszy-
nowego realizujacego wyrazenie podane
jako argument. Na przyktad polecenie:

x: #DS INT, 1

y: #DS INT, 1

#DUE x=y=0

spowoduje utworzenie programu ma-
szynowego o postaci:

LD HL,0

LD (<adres x>),HL

LD (<adres y>),HL

definiuje poczatek funkcji. Musi istnie¢
para komend #BEGIN-#END w definicji
funkcji (patrz przyktad ponizej)

<etykieta>: #PRM <typ>

komenda ta jest uzywana do deklaracji
etykiety jako parametru wywofywanej
funkcji. Funkcja moze posiada¢c do 60
parametrow. Ich kolejnosc w liscie wywo-
tania i wewnatrz funkcji musi by¢ zgodna
(nie mozna pomija¢ parametrow).

Zmienne zadeklarowane wewnatrz
funkcji sa zmiennymi lokalnymi. Oznacza
to, Zze sa one dostepne tylko i wytacznie
wewnatrz funkcji, w ktérej zostaty zdefi-
niowane. Wystepuje takze tzw. przykry-
wanie nazw, tzn. jesli istnieje zmienna
globalna o nazwie takiej samej jak lokal-
na, to wewnatrz funkcji dostgpna jest
zmienna lokalna.

Deklaracje parametrow musza sie
znajdowac pomiedzy komenda #FNC, a
#BEGIN

#BEGIN
definiuje poczatek opisu funkcji
#END .

konhczy deklaracje funkcji. Wynik prze-

kazywany jest w parze rejestrow HL.
#RETURN
komenda ta powoduje wygenerowanie

Czas na kolejny
odcinek sagi

o Laser Geniuszu.
W poprzednich
odcinkach opisatem
podstawowe
mozliwosci
programu.

W mniejszym lub
wiekszym stopniu
posiada je jednak
kazdy inny
asembler — czy
warto w takiej
sytuaciji tak
wyrozniac ten
jeden?
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KILLAN AMSTRAD

10 #LIST ON
20
; Sieve of Eratosthenes.

30
+ Runction to write a character
+ to the screen.
; This mst be before ®print.int®
; as it is used by “print.int".
40 print.char:
fc e
chr : fPRM CHAR
JBEGIN
f0SE  chr
D AL
CALL #BBSA
i)
50 ;
: Inner integer print function.

; This must be before ®print.int*
; as it is used by "print.int®.

60 print.intl:
{FiC  INT
pval : fPRM INT
chr : DS CEARI
JBEGIN
fir  prall=d
f0SE  chr=pvaltlo
0SE  print.intl(pval/10)
J0SE  print.char(chr+f30)
fBAIF
{EXD
70 ;
; Integer print function.

80 print.int:
fENC  INT
pval : fPRM INT
chr :f0S CHAR,L
#BEGIN
fIF  pval?=)
f0SE  print.char(®*
fELSE
§DSE  print.intl(pval)
JENDIF
0SB print.char(* *
)
90 ;
; Workspace.

count: §0S  INT,1
counti:
s I,

primeflags:
05 INT,5001

; Main calculation loop.

; This loop marks non-primes
; in the array "primeflags®.
110 ;

; Enter here (EXBCOTE start).

start: §STACK ; Set IX for PHORNTX' mse.

120 fOSE  count=2

WILE count<=2500

fIF  priseflags|comt)?=)

00E  countl=count

WILE {countl=count]+count |<=5000
f0UE  priseflags|count1]=!
1008

JENDIR

0SB Hcount ; Incresent caunt

130 ;
; Loop to print the prises found.

0B count=2

PWILR count<=5000

1P priseflagscount]?<0

U0 print.int(count)
{0017

J0E  +count
e

140 ;

+ Done, replace stack pointer and return.

D SpIX
RET

150 ¢

; Include library routines for arithmetic

fLIB
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kodu odpowiedzialnego za powrét z pod-
programu do programu wywolujacego.
Moze by¢ umieszczona w dowolnym
miejscu pomiedzy #BEGIN i #+END. War-
toscia zwracana przez funkcje jest wow-
czas ostatnia wartos¢ pary rejestrow HL.
Przykiad definicji funkcji sumy kwadra-
tow dwu argumentow:
sumsq: #FNC INT

X: #PRM INT

y: #PRM INT
#BEGIN
F#DUE xxx+yxy
#END

funkcje ta mozemy wywotac¢ np. pole-
ceniem:
#DUE z#sumsq(war_x,war_y)

INSTRUKCJE WARUNKOWE

Laser Genius (a scislej jezyk Phoenix)
Zzawiera w swoim zestawie rozkazow ko-
mendy pozwalajace na tworzenie instru-
kcji warunkowych (trzech rodzajow).

#IF <wyrazenie>

rozpoczyna instrukcje warunkowa; po-
lecenia umieszczone po #IF sa wykony-
wane jezeli wyrazenie ma logiczna war-
tos¢ TRUE, odpowiada BASIC-owemu
IF warunek THEN.

#ELSE

moze by¢ uzyty jedynie po poleceniu
#IF i opisuje sekwencje polecen wyko-
nywana, gdy warunek nie jest spetniony.

#ENDIF

stanowi koniec instrukcji warunkowej
#IF. Dalsze rozkazy wykonywane sa
bezwarunkowo.

A oto przyktad wykorzystania.
max: #FNC INT
x:  #PRMINT

y:  #PRMINT

#BEGIN
H#IF x>y
#DSE x
#ELSE
#DSE y
#ENDIF
#END

Funkcja ta zwraca wartos¢ wiekszego
z dwu parametrow.

Istnieje takze mozliwos¢ tworzenia
petli warunkowych za pomoca sekwenciji
polecen:

#WHILE <warunek>.. #ENDW

oraz

#REPEAT .. #UNTIL <warunek>

Roéznica miedzy nimi polega na tym,
ze w petli #WHILE—#ENDWHILE wa-
runek jest sprawdzany przed wykona-
niem rozkazow w petli, jesli juz przy
pierwszym wejsciu do petli warunek be-
dzie fatszywy, nie wykona sie ona ani
razu (odpowiednikiem w BASIC-u jest
WHILE—WEND).

Natomiast w petli #REPEAT—3#UN-
TIL warunek sprawdzany jest po wyko-
naniu sekwencji rozkazéw wewnatrz, co
oznacza, ze petla wykona sie co naj-
mniej raz.

Obydwie te konstrukcje sa doktadnymi
odpowiednikami konstrukcji wystepuja-
cych w jezyku Pascal (w C nie ma instru-
kcji REPEAT—UNTIL).

DEFINIOWANIE WSKAZNIKOW

Istnieja dwa typy zmiennych definio-
wanych w jezyku hash, okreslane nazwa

~wskazniki”. Oznacza to, ze zawieraja
adres innej zmiennej, a nie konkretna
wartos¢. Mozna definiowaé wskazniki do
zmiennych catkowitych i wskazniki do
zmiennych tancuchowych.

Adres zmiennej mozemy okresli¢
przez uzycie operatora prefiksowego
”&”. Do danych wskazywanych przez
wskaznik mozemy odwotaé sie poprzez
wykorzystanie operatora "x” (takze pre-
fiksowego). Mechanizm ten jest dobrze
znany wszystkim fanom jezyka "C”. Wy-
gode stosowania wskaznikow przedsta-
wie w ponizszym przyktadzie:

Zatozmy, ze okreslony jest w pamieci
tancuch znakow zakonczony zerem, opi-
sany poleceniem

begin: #DI CHAR, "NIE MA TAKIEJ
RURY... /0”

i chcemy skopiowa¢ go do innego
miejsca w pamieci: w miejscu docelo-
wym okreslona jest przestrzen pamieci
na 80 znakow:

rewrite: #DS CHAR,80

Zdefiniujmy wskazniki — jeden wska-
zujacy fancuch do skopiowania, drugi
miejsce gdzie chcemy go przeniesc.
Zarezerwujmy miejsce dla wskaznikow:

p_str: DS PCHAR, 1

; dla wskaznika faricucha

p_spc: DS PCHAR, 1

; dla miejsca docelowego

Wskazniki definiujemy poprzez opera-
tor "&”:

#DUE p_str=&begin

#DUE p_spc=_&rewrite

Aby skopiowaé uzyjemy operatora "x”.
Procedura kopiowania moze wygladac w
sposob nastepujacy:

#WHILE »p_str!=0

, €zy koniec fancucha
#DUE »p_spc=xp_str

, zawartos¢ p_spc = zawartosc p_str
#DUE »p_spc=p_spc+1

, Zwiekszamy p_spc o jeden
#DUE *p_str=p_str+1

; zwiekszamy p_str o jeden
#ENDW

; koniec petli
#DUE %p_spc=0

;0 koriczy skopiowany fancuch

Mozemy zastapi¢ polecenia inkremen-
tacji poprzez specjalne operatory doste-
pne w jezyku hash tj:

#DUE xp_spc+ +

; Zzwiekszamy p_spc o jeden

#DUE xstr+ +

: zwiekszamy p_str o jeden

oraz skompresowaC polecenia wew-
natrz petli wprowadzajac operatory do
wnetrza wyrazen:

#WHILE xp_str!=0

; czy koniec fancucha
#DUE xp_spc+ +=xp_str++

; Zawartos¢ p_spc = zawartosc p_str
#ENDW

; koniec petli
#DUE xp_spc=0

; 0 konczy skopiowany tancuch

Warto teraz przypomniec, ze kazde
przypisanie ma wartos¢, ktéra moze by¢é
interpretowana jako wartos¢ logiczna.
Mozna wiec wykorzystaé fakt, ze fancuch
konczy sie zerem w celu sprawdzenia
konca operacji kopiowania. poprzez
wprowadzenie operacji przepisywania
jako argumentu #WHILE:

#WHILE *p_spc+ + =xp_str+ +

#+ENDW

Warto zauwazy¢, ze w tym momencie
niepotrzebne jest dodatkowe kopiowanie
zera osobna komenda.

Operatory ”++” lub analogicznie ”— —”
powoduja zwiekszenie (lub zmniejsze-
nie) wskaznika do tarncuchow o jeden, do
zmiennych catkowitych — o dwa. Nalezy
o tym pamietaé, bowiem czesto jest to
zrodtem trudnych do wykrycia btedow.

Powyzszy przykiad w charaterystyczny
sposob pokazuje analogie pomiedzy hash
extension a jezykiem "C”. Osoby znajace
zasady programowania w "C” moga wiec
zdecydowanie tatwiej rozpoczaé progra-
mowanie w Laser Geniuszu (po dotacze-
niu hash extensions) — jak wida¢, mecha-
nizmy dziatania sa identyczne.

DODATKOWE KOMENDY

Istnieja jeszcze dwie wazne komendy
jezyka hash:
#LIB
putecenie to powoduje dotaczenie do
kodu wynikowego biblioteki procedur
matematycznych. Istnienie tej komendy
jest konieczne, jezeli chcemy urucha-
mia¢ skompilowany program poza S$ro-
dowiskiem Laser Geniusza — tj. jako
niezalezny program. Najlepiej w takich
sytuacjach umieszczaé polecenie #LIB
na samym koncu programu.
#STACK
polecenie to jest zwigzane ze sposo-
bem pracy asemblera. Jak mozna zau-
wazyC we wczesniejszych czesciach opi-
su, operacje matematyczne sa wykony-
wane z uzyciem stosu. Amstrad standar-
dowo rezerwuje na stos 256 bajtow. Po-
lecenie #STACK pozwala na zmiane ad-
resu stosu dla Laser Geniusza podczas
wykonywania obliczen, dzieki czemu
mozna zwiekszyc ilo$¢ pamieci przezna-
czonej na stos i unikna¢ kiopotu przy bar-
dziej skomplikowanych przeliczeniach.
Zwigzany jest z tym pewien problem: je-
sli uzyjemy komendy #STACK wewnatrz
programu, powr6t z niego musi by¢ wy-
konany poleceniami:
LD SP, IX
RET
albo (mniej bezpiecznym)
INC SP
RET
ze wzgledu na dopisywanie przez La-
ser Geniusza do obszaru stosu jednego
bajtu znacznikéw (patrz wykonywanie
obliczen matematycznych w przykfadzie
o wskaznikach).

VENI, VIDI ...

| tak zwycigskim krokiem dochodzimy
do zakonczenia opisu Laser Genius As-
semblera. Przedstawitem czytelnikom
wszystkie dostepne komendy programu,
sposoby ich wykorzystania — jednak
najlepszym nauczycielem jest bez wat-
pienia praktyka.

Jako praktyczny przyktad, szczegolnie
do tej czesci trylogii zatgczam prosty pro-
gram napisany z uzyciem Hash Com-
mands — jest to tzw. Sito Eratostenesa,
klasyczny algorytm wyszukiwania liczb
pierwszych. Zawiera on wszystkie typy
komend dodatkowych asemblera — za-
rowno kod maszynowy, rozkazy kompila-
cji warunkowej, funkcje zdefiniowane w
jezyku hash.

STANISLAW SZCZYGIEL



KLAN COMMODORE

HELP SCREEN
64 +

Jest to poprawka programu HELP
SCREEN 64 z Bajtka 9/89. Program
umozliwiat tworzenie ekranobw pomocni-
czych w trybie tekstowym. Uzycie tej pro-
cedury we wtasnym programie byto dosc
kiopotliwe, jesli miata by¢ wykorzystywa-
na przez uzytkownika w dowolnym mo-
mencie dziatania jego programu. Kiopot
polegat na tym, ze byta ona wywotywana
za kazdym razem osobna instrukcja
SYS. Z tego powodu fragment programu
obstugujacy klawisz F1 i skok do proce-
dury maszynowej musiat by¢ powtarzany
kilkakrotnie, a i to nie zapewniato popraw-
nej pracy.

Moja wersja jest pozbawiona tej niedo-
godnosci. Przerobka polegata na dopisa-
niu fragmentu procedury maszynowej
wykorzystujacej przerwania IRQ i spraw-
dzajacej stan klawisza F1, ktérego przy-
trzymanie powoduje zmiane ekranu i
wstrzymanie wykonywania programu w
BASIC-u. Zwolnienie kiawisza przywraca
poprzedni stan.

Glowny program maszynowy, zmie-
niajacy ekrany, jest identyczny jak w ory-
ginale i zaczyna sie¢ w 210 linii DATA.
Zmiane uzyskuje sie przez SYS 49196,
niezaleznie od wcisniecia klawisza F1,
natomiast SYS 49152 uruchamia gtéwna
procedure, ktéra nie jest relokowalna
(nie mozna wpisac jej w inny obszar pa-
mieci). Dla programujacych w jezyku ma-
szynowym zmiana lokalizacji programu
nie bedzie stanowi¢ wiekszego proble-
mu. Wystarczy odpowiednio zmieni¢ ad-

LISTING 1

1()0 rem [22 2222222238222 22228 R &

105 rem * help screen 64+ *

110 rem * robert radziszewski *

]Jls rem 2222222222222 88222 8 8 & &

125 :

130 for i=49152 to 49260:read a
:poke i,a:next

135 sys 49196:print chr$(147)ta
b(13)"help screen+”

140 sys 49196:sys 49152

145 printtab(13)"normal screen”

150 for i=0 to 10:print:next

155 goto 145

160 data 162,013,160,192,120,14
2,020,003,140,021

165 data 003,088,096,165,203, 20
1,004,208,022,032

170 data 044,192,162,049,160,23
4,032,004,192,165

175 data 203,201,004,240,250,03
2,044,192,032,000

180 data 192,076,049,234

185 data 162,000,189,000,004,18
8,000,193,157,000,193

190 data 152,157,000,004,189,00
0,005,188,000,194,157

195 data 000,194,152,157,000,00
5,189,000,006,188,000

200 data 195,157,000,195,152,15
7,000,006,202,208,214

205 data 162,231,189,000,007,18
8,000,196,157,000,196

210 data 152,157,000,007,202,22
4,255,208,238,096

resy skokéw (JSR) znajdujacych sie w

komérkach $C013, $CO1A, $C023,
$C026. Blizsze informacje o fragmencie
uzytego tu programu maszynowego znaj-
dziecie w Bajtku nr 9/89.

ROBERT RADZISZEWSKI

TRACER 64

Ten krociutki program liczacy zaledwie 247 bajtow,
pozwala kontrolowac szes¢ gtownych rejestrow proce-
sora: PC (licznik programu), AC (akumulator), XR 1 YR
(rejestry indeksowe X i Y), SP (wskaznik stosu) oraz
SR (rejestr stowa stanu). Dodatkowo masz takze kon-
trole nad wektorami przerwan NMI, IRQ i BRK.

Po uruchomienu programu komputer zada nam py-
tanie, w ktorym wierszu na ekranie ma umieszczac po-
wyzsze informacje (tzn. zawartos¢ tych rejestréw). Pro-
gram ten moze by¢ przydatny wszysikim poczatkuja-
cym, zainteresowanym sledzeniem wykonywania wia-
snych programow w jezyku maszynowym.

Przypomne jeszcze, co oznaczaja dla niektorych ta-
jemnicze nazwy PC, AC, SR.

PC (Program counter) — rejestr 16-bitowy zawiera-
jacy adres komorki RAM, w ktorej znajduje sie aktual-
nie wykonywany rozkaz.

AC, XR, YR — osmiobitowe rejestry procesora.

SP (Stack pointer) — wskaznik stosu.

SR (Status Register) — rejestr stowa stanu. Kolejne
bity oznaczaja:

N — znak (Negative),

V — znacznik przepetnienia (oVerflow),

— — nie wykorzystany

B — znacznik przerwania wykonywanego programu
(Break)

D — znacznik dziesietnego trybu pracy procesora
(Decimal)

| — znacznik przerwan IRQ (IRQ)

Z — znacznik zera (Zero)

C — znacznik przeniesienia (Carry)

Wektor NMI

Jest on zapisany w dwoch komoérkach pamieci o adre-
sach $0319 (mtodszy bajt) i $318 (starszy bajt). Adres
ten wskazuje procedure, ktora bedzie wykonana, gdy
zostanie zgtoszone przerwanie na linii NMI. Standar-
dowo procedura ta znajduje sie pod adresem $fe47.
Wektor BRK ($0317, $0316)

Wektor ten zawiera adres procedury, ktora jest wyko-
nywana za kazdym razem, gdy procesor napotka in-
strukcje BRK. Procedura, na ktora wskazuje ten wek-
tor znajduje sie pod adresem $fe66.

Wektor IRQ ($0314, $0315)

Wskazuje adres procedury wykonywanej w chwili, gdy
na linii IRQ zostanie zgloszone przerwanie, przed wy-
wotaniem programu Tracer 64. Standardowo wektor
ten wskazuje na adres $ea31.

MARIUSZ FERDYN

LISTING 2

200 d=49152:b=23088

205
210 read
215
220
225
230
235
240

250
245
250
255
260

c=0te=d

ag:if a$="~-1" goto 260

al=asc(left$ (a$,1)) and 63
a2=asc(right$§ (a$,1)) and 63
if al>47 goto 235
al=al+9:goto 240

al=al-48

if a2>47 then a2=a2-48:goto

a2=al2+9

a=al*16+a2:poke d,a
d=d+1l:c=c+a:goto 210

if c<>b then print "blad w

liniach data":stop

265

print "wpisz numer wiersza

(0-21):";

270
275

input w
if w<0 or w>21 goto 265

280 mema=w*40+1024

285
256)
poke
poke

290
295

300 print~sys 49152
print”sys 49389

305
310
315

new
data
320 data
325 data
330 data
335 data
340 data
345 data
350 data
355 data
360 data
365 data
370 data
375 data
380 data
385 data
390 data
395 data
400 data
405 data
410 data
415 data
420 data
425 data
430 data
435 data
440 data
445 data
450 data
455 data
460 data
465 data

sb=int (mea/256) :mb=mem- (sb*

49247 ,mb
49248, sb
= trace on”
= trace off"

ae,14,03,ac,15,03,8e,eb
c0,8c,ec,c0,a2,63,a0,c0
78,8e,14,03,8c,15,03,58
60,09,12,11,20,20,02,12
Ob, 20,20,0e,04,09,20, 20
20,10,03,20,20,13,16,20
02,04,09,1a,03,20,01,03
20,18,12,20,19,12,20,13
10,00,48,a9,20,20,5e,c0
68,48,4a,4a,4a,4a,20,52
c0,68,29,0f,c9,0a,90,04
e9,09,40,02,09,30,99,00
04,c8,60,a0,00,a9,64,20
Se,c0,c0,28,40,£f9,b9,f1
bf,£0,06,20,5e,c0, 4c, be
c0,ad,ec,c0,20,49,c0,ad
eb,c0,20,49,c0,ad,17,03
20,42,c0,ad4,16,03,20,49
c0,ad,19,03,20,42,c0,ad
18,03,20,49,¢c0,bd,06,01
20,42,¢0,bd,05,01, 20,49
c0,a9,20,20,5e,c0,a9,08
85,a4,bd,04,01,85,a5,06
a5,90,04,a9,2a,40,02,a9
2e,20,5e,c0,c6,ad4,40,ef
bd,03,01,20,42,c0,bd,02
01,20,42,c0,bd,01,01,20
42,c0,8a,18,69,06,20,42
c0,a9,63,20,5e,c0,c0,aC
d0,£9,4c,31,ea,78,ae,eb
c0,ac,ec,c0,4c,10,c0,-1

Literatura:
64’er, TIPS & TRICKS, zeszyt 2.

Czasem na dyskietce znajduja sie jakie$
programy, ktérych pozbyltby$ sie raczej nie-
chetnie. Zabawa w ,zaklejanki” ma do siebie
to, ze gdy dyskietka jest juz w napedzie, trud-
no stwierdzi¢, czy jest ona zabezpieczona,
czy tez nie. W takich sytuacjach o wypadek
nietrudno.

Zaklejanie ma (oprocz powyzszej) kilka in-

nych wad. Zakleiki odklejaja sig, zostaja w
stacji dyskow, pogrubiaja dyskietke, co moze
by¢ czasami przyczyna trudnosci z wioze-
niem jej lub wyjeciem z napedu. Zaklejke
moze tez ktos odklei€ i... 0 pecha nie trudno.
Czy jest wiec jakis uniwersalny sposob na pew-
ne zabezpieczenie dyskietki przed zapisem
lub skasowaniem za pomoca zaklejek? Nie-

przerwac éciezke

B

|
| Przerywana linia oznacza
' wstawione pofaczenie.

stety nie. Znam natomiast o wiele lepszy | wy-
godniejszy sposob.

Proponuje Ci Czytelniku samodzielne wy-
konanie drobnej przerobki Twojej stacji dys-
kow. W tym celu bedziesz potrzebowat: lutow-
nicy z uziemionym grotem, cyny, cienkiego
przewodu (linki), mikrowytacznika i skalpela
lub matego srubokreta do przecigcia Sciezki
na ptytce.

Twoim zadaniem jest przerwanie Sciezki na
ptytce z fototranzystorem, najlepiej tak jak to
pokazano na rysunku. SprawdZz omomie-
rzem, czy na pewno Sciezka zostata przecie-
ta. Jezeli tak, to dobrze, w przeciwnym wy-
padku popraw przerwe. Nastepnie podziel
przewdd na dwie czegsci, i dolutuj je do nozki
fototranzystora, druga zas do konca sciezki
(patrz rysunek). Do koncow obu przewodow
przylutuj mikrowytgcznik.

Twoje zabezpieczenie dziata na bardzo
prostej zasadzie. Jezeli nie chcesz, aby sta-
cja dyskéw zapisywata cokolwiek na dyskiet-
ce, przetacz mikrowytacznik w pozycje OFF.
Nie sformatujesz, ani nie zapiszesz wtedy
nic, nawet na odbezpieczonej dyskietce. Je-
zeli chcesz natomiast cos zapisac, wystarczy
tylko ustawi¢ wytacznik w pozycje ON.

Dobrze byioby, aby$ wyrobil sobie nawyk
pracy przy wtaczonym zabezpieczeniu (pozy-
cja OFF); przetacznik ustawiaj w pozycje ON
tylko na czas SWIADOMEGO formatowania
lub zapisywania plikow na dyskietce.

PIOTR LISZEWSKI
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on juz tekstowy i tak swobodny jak dla poprzed-
nikow.

Program MEMO jest prostym edytorem tek-
stu bez specjalnie wyrafinowanych mozliwosci,
ale zupetnie sensownie realizujacym swoje
funkcije (rys. 8). Bardzo istotng cecha jest tzw.
Clipboard, czyli bufor pozwalajacy na wymiane
danych migdzy wszystkimi wbudowanymi apli-
kacjami, tacznie z Lotusem 1-2-3 i kalkulato-
rem finansowym HP CALC.

Te dwa ostatnie programy Scisle ze soba
wspotpracuja — kalkulator realizuje m.in. roz-
wigzywanie od tytu (ang. back solving) proble-
mow jakie pojawiaja sie przy rachunkach w ar-
kuszu kalkulacyjnym. Z matematycznego pun-
ktu widzenia sprowadza sie to do rozwiazania
dowolnego rownania. Gdy brak rozwiazania
analitycznego, kalkulator poszukuje go w spo-
sOb iteracyjny. Zainstalowany Lotus 1-2-3, to
wersja 2.2 praktycznie nie roézniaca sie od , petno-
krwistej” wersji na peceta (rys. 9). Duze wraze-
nie wywotuje grafika prezentowana na ekranie,
ale troche martwi fakt, ze do jej wydrukowania
potrzebny jest stacjonarny IBM z Lotusem.
Wersja na HP nie zawiera bowiem programow
Allways, PrintGraph i Translate.

Musze przyznac, ze wbudowane oprogra-
mowanie, dzieki swoim mozliwosciom, bardzo
mi sie podoba, ale petna jego prezentacja w
angielskiej dokumentacji dotaczonej do palm-
topa zajmuje kilkaset stron i trudno ode mnie
wymagac, abym mogt ja stresci¢ na kilku stro-
nach artykutu. Przeczytanie tych ksiazek byto
okazja do doktadniejszego zapoznania si¢ z
Lotusem, ktorego redakcyjna wersje otrzymana
wczesniej] do testowania, odtozytem na potke
po tym, jak ukazat si¢ jego test. Nie zaluje, po-
dobnie jak w przypadku rozdziatu poswiecone-

go kalkulatorowi finansowemu. Jest on napraw-
de bardzo silnym narzedziem dobrego biznes-
mena. Drobne, ale wygodne jego mozliwosci
przedstawia rys. 10.

ZGODNOSC Z MS DOS-em

Po doswiadczeniach z wbudowanym opro-
gramowaniem przyszedt czas na test HP 95LX
w charakterze normalnego peceta. Sg dwie
mozliwosci korzystania na palmtopie z syste-
mu operacyjnego MS DOS 3.22. Pierwsza, to
opcja SYSTEM dostepna spod FILER-a. Dru-
ga jest przygotowanie odpowiedniego pliku
CONFIG.SYS, zawierajacego linie SHELL=
COMMAND.COM/P, i cieply restart poprzez
<ALT><CTRL> <DEL>. W tym ostatnim
przypadku dostepna jest wigksza o kilkadzie-
siat KB pamiecC operacyjna, ale nie mozemy
korzystaC z oprogramowania wbudowanego.
Jest ono uruchamiane poleceniem $SYSMGR,
ale wtedy opuszczamy MS DOS-a.

Testy przeprowadzone za pomoca progra-
mow na IBM-a wykazaly praktycznie petna
zgodnos¢ palmtopa z normalnym pecetem.
Istotng roznica byt mniejszy ekran HP 95LX,
na ktorym mozna obejrze¢ fragmenty petnego
ekranu 80x25 znakow. Dzigki wigkszej niz w
przypadku Portfolio pamieci, dziataty: Turbo
Pascal wersja 5.0, program Sl z pakietu Norto-
na Advanced Edition (rys. 11 i 12), XTPRO,
Norton Commander i wiele innych. Réwniez
borlandowski Sidekick nie odmowit wspotpra-
cy, a stara wersja SPEED-a wylozyla sie ko-
munikatem Fatal Stack Error — press Enter to
Reboot System.

Drobna niekonsekwencja w oprogramowa-
niu wbudowanym byto to, ze zatozenie hasta

dostepu do komputera, musi by¢ robione z po-
ziomu systemu operacyjnego poprzez wywola-
nie polecenia PASSWORD. Takie zabezpie-
czenie wymusza, po wiaczeniu palmtopa, po-
danie 8-znakowego kodu. Uruchomienie Nor-
tona na HP ujawnito ,tajng” kartoteke -SYS, w
ktorej znajduje sie m.in. zupetnie klasyczny de-
bugger. Okazato sie tez, ze COMMAND.COM
ma bardzo maty rozmiar — 184 baijty.

GRAFIKA | POLSKIE
LITERY

Pamietajgc z Atari Portfolio, jakie byty tam
problemy z grafika i polskimi literami, probowa-
tem zbadac te sprawe rowniez w przypadku
HP 95LX. Jest troche lepiej, ale nie tak dobrze,
jak by¢ powinno. Wieksza kompatybilnos¢ He-
wletta powoduje, ze daje sie uruchomic¢ pro-
gram KEYBPL, ktory pozwala wprowadzic
kody klawiaturowe MAZOVII. Postugujac sie
klawiszem <ALT> generujemy te kody, ale na
ekranie niestety pojawiaja sie krzaczki. Dopie-
ro na drukarce, jak widac to z kolejnych scree-
now, uzyskujemy polskie znaki. Dostarczona
dokumentacja, mimo, ze bardzo staranna i
kompletna, nie zawiera danych, jak dostac si¢
do ekranowego generatora znakow i jak go
ewentualnie zmienic.

Podobnie jest z grafika. W 1-2-3 i w HP
CALC wyglada wspaniale, ale brak drivera do
karty MDA, uniemozliwit mi jej wykorzystanie
we wiasnych programach pascalowych. Sa-
dze, o podobne rzeczy pytatem specjalistow z
Hewlett-Packard Polska, ze promocja na rynku
HP 95LX miataby znacznie wieksze szanse,
gdyby te problemy zostaty rozwiazane. Musze
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- : - Frint Graph ata ystem Add—-In Quit
aviks 211249 HF 951X a polskie liter A E . D
Eiurc Tlumaczen Z45565 B Fodobnie jak w przy?adku testowanego 1 to jest arkusz kalkulacyjiny
Computerland — T. § 2 20,207041lel4= . | wczednie) Atari Fortfolio, klawiatura =2 mozna na nim sporzadzad rdzne
meditronii 652267 ,4 ) produktu firmy Hewlett-Fackard nie = faktury, rachunki lub badaé¢ co b
spore 489476, 4813218(d) zawiera polskich liter. Sprawa jest o 4 bylo, gdygy
tzle latwiejsza, e system operacyjiny o poz.1 176
HFE 951X jest bardziej kompatybilny = MS [2) poz.2 178
DOS"em n1z portfolio; w szczegdlnodci 7 -
rogram CHIEEY.COM, Sstosowany przy g8 suma =54
corzystaniu z Chiwriter—a nie powoduje 9
_ zawieszenia Imtopa, a dodatkowy 1o
Copy Faste Only = Insert Card aste Fgbrk 11
Help Cut Goto Find Tag Help Find Mark
Rys. 8. Ekran programu MEMO — frag- Rys. 9. Ekran programu 123 — fragment
. 7. n programu PHONE BOOK — - -
ﬁg tsa tezefgr’;?w prog ment edytowanego tekstu. Polskie litery na przykiadowego arkusza.
. ekranie wygladaja inaczej (kody Mazovii).

ZALETY:

+ doskonale parametry tech-
niczne

staranne wykonanie

mate rozmiary i ciezar
hasto dostepu

doskonate oprogramowanie
aplikacyjne i komunikacyjne
przenaszalnos¢ danych mie-
dzy aplikacjami (Clipboard)
praktycznie petna zgodnos¢
systemu operacyjnego z
MS DOS-em

WADY:

— brak dokumentacji umozli-
wiajacej wykorzystanie gra-
fiki we witasnych progra-
mach

brak bezposredniego prze-
niesienia grafiki na drukarke
spod Lotusa i kalkulatora
brak polskich liter i doku-
mentacji pozwalajace] na
ich instalacje
niestandardowa klawiatura
drobne niedociagniecia w
oprogramowaniu

— dos¢ wysoka cena

)

+ 4+ + +
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KLAN SPECTRUM

Dla wielu os6b komputer
jest symbolem epoki. Dia in-
nych — normalnym narze-
dziem pracy. Istnieje rowniez
grupa pasjonatow, ktorzy
uwazaja go za czastke swego
Zycia i pozostaja mu wierni
przez diugie lata.

Po raz pierwszy zetknatem sie z kompu-
terem jako kilkunastoletni chtopak na po-
czatku lat osiemdziesiatych; oczywiscie
byto to Spectrum. Dia mnie i moich kumpli
byta to wtedy absolutna rewelacja i oczywi-
scie, szczyt marzen. Fascynacja kompute-
rami bierze sie chyba stad, ze sa one catko-
wicie postuszne czlowiekowi i potrafia robi¢
rozne dziwne i tadne rzeczy. Przyszly in-
formatyk uczy sie wiec, jak takim urzadze-
niem ,zawladnac”, jak najwiecej z niego
wycisnac i zmusi¢ go, aby wykonywat za-
dania ,prawie niemozliwe (tj. przerastaja-
ce mozliwosci obliczeniowe cztowieka). Z
perspektywy tych dziesieciu lat moge su-
biektywnie stwierdzi¢, ze komputerowi nie
sq potrzebne ani megabaijty, ani megaher-
ce, zeby byt on dobra pomoca dydaktycz-
na. Mimo braku wyboru, jesli chodzi o
kompilatory, niemal cata wiedze informa-
tyczng zawdzieczam magicznemu pudet-
ku sir Sinclaira. | wiem, ze nie jestem odo-
sobniony.

Jesli chodzi o kompilatory, to owym je-
dynym stusznym wyborem sa oczywiscie
produkty firmy HiSoft — jezyk C, Pascal i
oczywiscie asembler GENS3 (tego ostat-
niego uzywam z przyzwyczajenia, chociaz
wiem, ze istnieja lepsze).

SzczegoOinie czesto , katowany jest Pas-
cal HP4T, poniewaz jezyk Pascal znajduje
sig¢ w programach niektérych szkét, a nie
wszystkie moga sobie pozwoli¢ na IBM-y.
Jezyk ten powstat z mysla o oswiacie i
dzieki swej przejrzystosci, logicznosci i
spojnosci doskonale spetnia swoje zada-
nie. W dalszym ciagu tysiace uczniow za
pomoca Spectrum-6w i Timex-ow zgtebia-
ja tajemnice Pascal-a i niestety znacznie
czesciej, BASIC-a.

Wszyscy wiedza, ze do rozbicia jajka
nie jest potrzebny mitotek. Inna stara praw-
da gtosi, iz dobrym narzedziem jest to,
ktore spetnia swoje zadanie. Diatego wias-
nie zdecydowatem sie zaprezentowac roz-
wigzania standardowych probleméw, do
ktorych mozna zaprzac komputer, niezalez-
nie czy bedzie to Spectrum, czy IBM AT
486. Z doswiadczenia wiem, ze z matym
komputerkiem tatwiej sie jest ,zaprzyjaz-
nic”, zwlaszcza gdy sie go wczesniej uzy-
waio do gier.

Na listingu pierwszym zamieszczona
jest procedura sortowania pecherzykowe-
go (ang. bubble sort) wraz z programem
demonstrujacym porzadkowania 40-ele-
mentowej tablicy. Jest to najprostsza me-
toda sortowania — porownywane sa ele-
menty metoda ,,poprzedni z nastgepnym”;
jesli pierwszy element powinien wystepo-
waC za drugim, to sa one zamieniane
miejscami. Odpowiednio modyfikujac pro-
cedure, mozna ja przystosowac do po-
rzadkowania tablicy liczb, tancuchow zna-
kow itp. Obecnie istnieje wiele bardziej

wydajnych algorytméw sortowania, lecz
bubble sort jest czesto spotykany w litera-
turze, gtownie dzieki swojej prostocie.

Listing drugi zawiera sztandarowy przy-
kitad — rekurencyjne obliczanie silni (dla
niewtajemniczonych: silnia naturainej licz-
by n, to iloczyn kolejnych liczb natural-
nych od 1 do n; np. silnia 4:
41=1x2x3x4=24). Oczywiscie algorytm
uwzglednia skrajny przypadek O!=1. Dia
liczb wiekszych od 33 wynik przekracza
mozliwosci zapisu w zmiennej typu REAL,
gdyz jest on wiekszy od 10%.

Program trzeci to prOba wykorzystania
rekurenciji do ,,powazniejszego” zadania:
nalezy tak ustawiC osiem hetmanow na
szachownicy, zeby sobie nie zagrazaly.
Wszystkich rozwiazan jest dokiladnie 92,
jednak po odliczeniu odbi¢ lustrzanych i

LISTING 2

(*****************i***i***************

(S REXKURENCYJNE OBLICZANIE SILNI *)

**ﬁ*************************t**i****i)

PROGRAM LICZ_SILNIE;

VAR N : INTEGER;
FUNCTION SILNIA( I
BEGIN
IF (I > 1) THEN I := I * SILNIA(I-1)
ELSE I := 1;
SILNIA := I;
END;

¢ REAL) : REAL;

(****kkk**x PROGRAM GLOWNY **#dkkkdksdkdn)

BEGIN
FOR N := 0 TO 33 DO
WRITELN(N,’ ’,SILNIA(N):10:0);
END.

obrotow szachownicy pozostanie ich tylko
12. Program nie jest optymalny — goraco
namawiam do jego modyfikaciji; warto go
wzbogaci¢ o graficzna prezentacje znale-
zionych rozwiazan.

Wszystkie zamieszczone programy zo-
staty napisane i uruchomione pod Turbo
Pascalem, jednak zmodyfikowatem je, aby
mozna bylo skorzysta¢ z HP4T. Posiada-

PROGRAM BUBBLESORT;
(t***********************************)
(* SORTOWANIE BABELKOWE *)
(******i*i*i***i******t***i******i*t*)
VAR

LINIA : ARRAY [1..40) OF CHAR;

I s 1..40;
PROCEDURE BSORT;
VAR

J, K : INTEGER;

(o] : CHAR;
BEGIN

FOR J := 1 TO 40 DO
FOR K := J + 1 TO 40 DO
IF (LINIA[J) > LINIA(K])
THEN BEGIN
C := LINIA(J];
LINIA[{J) := LINIA[K];
LINIA[K] := C;

END; (* IF *)
END;
(*****************i*******)
BEGIN
FOR I := 1 TO 40 DO

LINIA[I] := CHR(100 — I); (* elementy *)
BSORT; (* w odwrotnej kolejnosci*)
FOR I := 1 TO 40 DO

WRITE(LINIA[I]);

END.

badz HiSoft Pascala-80, gdyz zapis pro-
gramow jest zgodny z Polska Norma PN-
88 T-4211411S0 7185 (1983); dzieki temu
powyzsze programy beda dziata¢ rowniez
na kazdym innym komputerze wyposazo-
nym w Pascal.

Ci, ktorym te przyktady wydaja sie ba-
nalne, maja okazje do opracowania efek-
tywniejszych algorytmow; mile widziane
beda listy z ciekawymi rozwigzaniami i
rownie ciekawymi problemami. Najbardziej
interesujgce propozycje beda, w miare
mozliwosci, zamieszczane w Baijtku.

| jeszcze jedna uwaga: uzytkownicy
HP4T musza pamieta¢ o numerowaniu li-
nii (np. poleceniem >110,10)!

cze FDD 3000 moga uzy¢ Turbo Pascala JACEK TROJANSKI LISTING 3
PROGRAM osiem hetmanow; ELSE BEGIN
(************T‘i********************ti********************) Jest[n]:-FALsE;

(* Program wyszukuje polozenie 8 hetmanow na szachownicy *) m:=m+];
(* w ten sposob, by sobie wzajemnie nie zagrazaly *) IF m>8 THEN mrowne$8;
(************i*********t*************************Q*Qi**t**) END; (* else *)
VAg IF n<9 THEN Ustaw;
j, m, n: BYTE; ERD; (* Ustaw *)
Hetman : ARRAY[1..8] OF INTEGER; (* polozenie *)
Jest : ARRAY[1l..8] OF BOOLEAN; (* czy ustawiony *) (AWANERF KGR R R AR R Rk Rk Rk kR ARk kRN )
Kolizja: BOOLEAN; BEGIN
ile : INTEGER; FOR j:=]1 TO 8 DO Jest([j):=FALSE;
me=};
PROCEDURE mrowne8; n:-1;

BEGIN
Jest[n]:=FALSE;
IF n=1 THEN BEGIN

HALT;
END;
ni=n-l;
m:=Hetman{n};
mi=m+l;
IF m=9 THEN mrowneS8;
END;

PROCEDURE Ustaw;
BEGIN
Hetman([n]:=m;
Jest[n) :=TRUE;
Kolizja:=FALSE;
FOR j:=1 TO n—-1 DO
IF (Hetman[n]=Hetman[j]))

THEN Kolizja:=TRUE;
IF NOT Kolizja THEN BEGIN
ni=n+l;
m:=1;
END

WRITELN( ‘Nie ma wiecej rozwiazan’);

(* wywolywana rekurencyjnie *)

OR (ABS(Hetman[n)-Hetman(j))=ABS(n—j))

WRITELN( 'Mozliwe ustawienia niezagrazajacych sobie 8
hetmanow :7});
FOR ile:=1 TO 255 DO BEGIN
Ustaw;
n:=8;
WRITE(ile,’): ’);

Kolizja:=FALSE;
FOR j:=1 TO 8 DO
IF NOT Jest([j] THEN Kolizja:=TRUE;
IF NOT Kolizja
THEN FOR j:=1 TO 8 DO
WRITE(chr(96+3j),Hetman[j]),’ *);
WRITELN;
IF Hetman{8]=8 THEN n:=7 ELSE n:=8;
m:=Hetman[n]+l;
Jest.[8] :=FALSE;
Jest[n]:=FALSE;
END;
END.
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