


























PO DZVWONKU

Polowanie na malpy

Najwieksza trudnosciag dla nauczyciela jest zain-
teresowanie swoich uczniow tematem. Gdy to sie
uda, mamy zapewnione powodzenie. Wiedza sama
wchodzi do gtowy i zostaje tam duzo diuze;.

Wielu nauczycieli stara sie zilustrowac
wyktad wzietymi z zycia przyktadami, by
lepiej uzmystowi¢ stuchaczom problem i
jego rozwiazanie. Najwigkszych pod tym
wzgledem wyczynow dokonuja fizycy, bo
przedmiot nie jest lubiany, a fatwo o
obrazowe przykiady (wszak jest to nauka
0 zyciu i prawach rzadzacych otocze-
niem).

W doskonatej ksiazce E.M. Rogersa
~Fizyka dla dociekliwych”* zamieszczo-
ny zostat dos¢ makabryczny przyktad ilu-
strujacy niezaleznos¢ ruchow skiado-
wych, ktory cho¢ dobrze oddaje, to co
powinien, wzbudzi¢ moze ostry sprzeciw
obroncow srodowiska.

Otéz wyobrazmy sobie, ze wysoko na
drzewie siedzi matpka. W krzakach obok
czai sie mysliwy majacy ochote na sma-
czny(?) kawalek malpiny. Gdzie powi-
nien celowac, by ja trafic? Oczywiscie
nieco powyzej niej, by pocisk zataczajac
parabole trafit do celu. Gdy malpa, razem
z cala swa zlosliwoscia siedzi daleko, a
dysponujemy jedynie kamieniami, trafie-
nie jest trudne. Dodatkowym utrudnie-
niem jest fakt, ze matpka widzac nasz
zamach puszcza sie gatezi (prawdopo-
dobnie ze smiechu) i zaczyna spadac.
Jednak ten nieoczekiwany ruch matpki

nie jest dla nas utrudnieniem, a wrecz
przeciwnie. Jesli bowiem przy rzucie wy-
celujemy doktadnie w malpke, to musimy
trafic bez wzgledu na site rzutu!
Zastanowmy sie, jak wyglada tor na-
szego pocisku? Gdyby nie byto ciazenia,
pocisk poruszatby sie po linii prostej. Tra-
fitby wtedy doktadnie w maipe i nabitby
jej porzadnego guza. Oczywiscie przy za-
tozeniu, ze maipka czekataby spokojnie
na cios. Jednak cigzenie jest i zagina tor
pocisku. Zasada niezaleznosci sktado-
wych ruchu moéwi, ze ruch nadany pocis-
kowi w chwili poczatkowej nie zmienia
si¢, a tylko dodaja sie¢ do niego nowe
sktadowe (jesli istniejg). Nasz pocisk po-
rusza sie wiec nadal po linii prostej, a jed-
noczesnie spada zgodnie z prawem
ciazenia. Osoby, dla ktérych brzmi to jak
majaczenie proszone sa o zerknigecie na
rys. 1. Na rysunku tym linia przerywana
jest torem oszczepu bez sity ciezkosci.
Na torze tym zaznaczone zostatly potoze-
nia oszczepu po kazdych pieciu sekun-
dach lotu. Ale oszczep przeciez jedno-
czesnie spada! Po pierwszych pieciu se-
kundach spadnie o jednostke odlegtosci,
po dziesieciu o 4, po pietnastu o dzie-
wiec itd. (zgodnie z prawem mowiacym o
potozeniach w ruchu jednostajnie przys-
pieszonym). Poniewaz po pewnym cza-
sie spadanie staje si¢ szybsze niz wzno-
szenie, tor zakrzywia sie | 0oszczep za-
kreslajac parabole wbija sie w murawe.
Co to jednak ma wspolnego z matpg?
Ot6z ma i to wiele. | pocisk i matpa spa-
daja bowiem w tym samym polu cigzkos-

Rys. 1 Zasada niezaleznosci skfadowych ruchu. Po rzucie

ci. MUSZA zatem spadac tak samo! Po
pewnym czasie pocisk doleci do miejsca,
gdzie siedziata matpa, a poniewaz w tym
czasie spadnie tyle samo, co ona, wigc
niechybnie ja trafi. Przy réznych predko-
sciach poczatkowych pocisku zderzenie
nastapi na réznych wysokosciach, ale
nastapi na pewno.

Niedowiarkom (,co to za pocisk ktory
jednoczesnie wznosi si¢ i spada”) propo-
nuje — za Rogersem — zbudowanie bar-
dzo prostego przyrzadu, przedstawione-
go na rys. 2. Metalowa rurka zamyka
obwod elektromagnesu podtrzymujace-
go metalowg maipke (z braku matpki
moze byc¢ np. klucz). Mata, drewniana
kulka (lub piteczka pingpongowa) wylatu-
jac z rurki otwiera obwod i maipka zaczy-
na spadac. Doswiadczenie jest proste |
jednoczesnie niezwykle widowiskowe. W
matpke bowiem musimy trafi¢, chocbys-
my nawet nie chcieli! Dos¢ zabawny jest
widok dorostych ludzi, ktorzy ,zaparli
sie”, ze spudiuja i nie moga. Sam obser-
wowalem taka scene, i sam staratem si¢
nie trafic, az ulegtem zasadzie niezalez-
nosci skltadania ruchéw. Bez wzgledu na
szybkos¢ pocisku (regulowana sita dmu-
chniecia) 100% trafien! Takie jedno do-
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oszczep poruszatby sie — zgodnie z zasadami dynamiki — po li-
nii prostej (zaznaczonej linia przerywana). Linie pionowe wyzna-
czaja potozenie pocisku w jednakowych odstepach czasu. Jed-
nak oszczep jednoczesnie spada, a ruch ten jest niezalezny od na-
danego mu poczatkowo ruchu po linii prostej. W tym samym cza-
sie, w ktorym oszczep przebyt pierwszy odcinek zdaZyt spasc o jed-
nostke odlegtosci (pierwszy pionowy odcinek). W nastepnym od-
cinku czasu zdazyt spasc o cztery takie odcinki, w nastepnym o
dziewiec itd. (zgodnie z prawami rzadzacymi swobodnym spad-
kiem). Punkty wyznaczone przez polozenia oszczepu w kolejnych
chwilach wyznaczaja parabole. W tym przykiadzie, tak zreszia, jak
w calym tekscie pominelismy sife oporu powietrza

Rys. 2 Prosty w budowie przyrzad ilustrujacy zasade niezalez-
nosci skladania ruchow. Obwod elektryczny przytrzymujacy
malipke (lub dowolny metalowy przedmiot) jest zamkniety przez
metalowa rurke — lufe — i dotykajacy jej cienki metalowy drucik.
Pociskiem moze byc piteczka pingpongowa, lub inna, ale z mate-
rialu nie przewodzacego pradu elektrycznego. Wylatujac kulka
odchyla drucik, otwierajac jednoczesnie obwod. Malpka zaczyna
wiec spadac dokiadnie w momencie opuszczenia lufy przez po-
cisk. Sila wyrzucajaca kulke moze byc np. dmuchniecie (zatozony
na rurke kawalek weza gumowego znakomicie ufatwia regulacje
sity dmuchniec). Obwod moze byc przerwany przez odchylenie
drucika, lub roztaczenie dwoch paskow folii aluminiowej.



PO DZVWONKU

Swiadczenie wystarczy za kilkka godzin
wykiadow.

Sceptykom tak leniwym, ze nie chce
si¢ im zmontowac rurki, bateryijki i dwoch
drucikow proponuje przedstawiony obok
program komputerowy. Program napisa-
ny jest — tradycyjnie w naszym klanie —
w Turbo Pascalu 5.0, ale przerobienie go
na dowolny jezyk nie powinno stanowi¢
dla nikogo najmniejszych trudnosci.

Program symuluje zaproponowane
doswiadczenie. Pocisk wystrzelony pod
pewnym katem zakresla parabole. Jed-
noczesnie w prawej czesci ekranu za-
czyna spadac cialo z przyspieszeniem
ziemskim. Stosowany wielokrotnie algo-
rytm Eulera jest w tym przypadku wyjat-
kowo prosty, przyspieszenie jest bowiem
state co do wartosci i kierunku w catym
obszarze doswiadczenia. Dlatego
wzdiuz osi poziomej mamy do czynienia
z ruchem jednostajnym po linii prostej, a
wzdiuz osi pionowej z ruchem jednostaj-
nie przyspieszonym ze stalym przyspie-
szeniem.

W procedurze DANE_POCZATKOWE,
jak sama nazwa wskazuje dokonywane
jest ustawienie warunkéw poczatkowych
doswiadczenia. Predkos¢ poczatkowa
pocisku VP jest ustawiana dowolnie, zas
kat ALFA, pod jakim nalezy pocisk wy-
strzeli¢ jest dobrany tak, by pocisk celo-
wat dokiadnie w spadajgcy przedmiot
(ktérego poczatkowa predko$¢ musi byé
oczywiscie réwna zeru!).

Program jest tak prosty, Ze nie trzeba
tworzy¢ wiecej procedur (cho¢ moze ze
wzgledow eleganciji programowania by-
loby to wskazane). Po prostu wyliczane
sq wartosci predkosci i wspotrzedne kulki
(oznaczane zmiennymi z litera ,k” na
koncu) oraz predkosci i wspotrzedne
malpy (zmienne zakonczone literg ,m”).
Skomplikowany wzor z sinusami i cosi-
nusami to najprostsza forma znalezienia
punktu do ktorego dotartby pocisk, gdyby
nie bylo cigzenia. Ten hipotetyczny tor
zaznacza program linia ciagia.

Po znalezieniu wspotrzednych pocisku
i malpy, pozostaje tylko zaznaczy¢ je na
ekranie. Kétkiem oznaczamy kulke, zas
matpe symbolizuje przesuwajgcy sie po
ekranie prostokat. Dodatkowo zaznacza-
my punkt, ktory pokaze nam tor pocisku.

Efekty dziatania programu zostaty
przedstawione na rysunkach 3 do 6. Ry-
sunki te przedstawiaja historie ruchu
przy roznych wartosciach predkosci po-
czgtkowej (wielkos€ ta jest pokazana w

v pocz: 90.0000 —

lewym gornym rogu kazdego z nich).
Przy ostrych katach moze sie wydawac,
ze pocisk nie trafi, ale rysunki przedsta-
wiajg moment tuz przed zderzeniem, kto-
re nastapi nieuchronnie.

Program jest na tyle szybki (mato obli-
czen), ze mozna sobie pozwoli¢c na za-
mazywanie rysunku w trakcie wyliczania
nastepnego potozenia. Nie wplywa to na
ptynnos¢ ruchu, a bardzo rozjasnia pro-
gram i utatwia jego zrozumienie.

Na koniec pozostaje rozwiac watpliwo-
&ci, ktére moga zostac wysuniete przez
sceptykow leniwych tak bardzo, ze nie
chce sie im nawet wprowadzi¢ piecdzie-
sigciu linii tekstu bez komentarzy. Pod-
stawowym argumentem przeciw progra-
mowi moze by¢ ttumaczenie ignotum per
ignotum (nieznanego nieznanym). Pro-
gram ma bowiem wyjasnic¢ zasade nieza-
leznosci ruchu, a zasada ta wprowadzo-
na jest wen w sposobie wyliczania
wspoirzednych pocisku. Nic wiec dziw-
nego, ze wyszio nam dobrze. Zarzut ten
jest prawdziwy tylko troche (cos jak tosos
drugiej Swiezosci). Po pierwsze program
nie manipuluje wspotrzednymi, tylko wy-
licza je na podstawie pewnych praw ta-
kich samych dla pocisku i matpy. Jedno i

v pocr: 43. 0000

drugie spada z takim samym przyspie-
szeniem (dos¢ oczywiste zalozenie), a
pocisk dodatkowo miat predkos¢ poczat-
kowa skierowanym pod pewnym katem
do poziomu. Metoda Eulera byta juz
przez nas sprawdzana wielokrotnie i za-
kiadamy, ze dos¢ dobrze mozna przy jej
pomocy odwzorowac ruch ciat w polu.
Duzo bardziej program ten przemoéwi
do osob, ktére widzialy opisywane do-
Swiadczenie w rzeczywistosci. Powstaja-
cy na ekranie obraz jest dokltadnym od-
zwierciedleniem rzeczywistosci. Mozna
wigc przyja¢ z dos¢ dobrym prawdopo-
dobienstwem, ze prawdziwe sa rowniez
obowigzujace w programie prawa i reguty.
A osobom, ktére nie zbudowaty przy-
rzadu, nie wpisaty programu i do tego nie
rozumiejg nic z zasady sktadania ruchow
dobrze tak! Jesli nawet nie chce im sie
przeprowadzi¢ eksperymentu myslowe-
go, to niech puszczajg latawce, albo po-
dlewajg trawnik. Fizyka jest dla nich zam-
knietym obszarem. Pozostaje im tylko
szukac krasnoludkéw.
T.B.M

* E.M. Rogers ,Fizyka dla dociekli-
wych”, t. 1 wyd. V, PWN, 1981, str. 150.

Rys. 36

Efekt dziatania programu:
linia przerywana oznacza tor
pocisku, linia ciagfa — tor
bez sily ciaZenia. Spadajacy
kwadracik symbolizuje

maipe.

Przedstawiony program
symulujacy zasade
niezaleznosci ruchu zostat
napisany w jezyku Turbo
Pascal ver 5.0 i bez zmian
bedzie dzialal dla
kompilatorow TP ver = 4.0.
Program jest tak prosty, ze
jego przerobienie na inne
jezyki programowania nie
powinno sprawiac¢
najmniejszych trudnosci.

uses graph,crt;

function startgrafiki:integer;
var gd,gm:integer;
begin
DetectGraph(gd,gm};
InitGraph(gd,gm,’’};
startGrafiki:=GraphResult;
end;

const g=9.81;

var xm,ym:real;
xk,yk:real;
vxk,vyk,vm:real;
vp,alfa:real;

dt:real;
xline,yline:integer;
predkosc:string;

procedure dane_poczatkowe;

vxk := vp*cos(alfa);
vyk := vp*sin(alfa);
dt:=0.1;

end;

xekrk,yekrk,xekrm, yekrm: integer;

alfa:=arctan((ym—yk)/(xm—xk));

begin
if startGrafiki=0 then
begin
dane_poczatkowe;

str(vp:6:4,predkosc);
'+predkosc;
outtextxy (10,10, predkosc);

predkosc:=’'v pocz:

xline:=round(xk);
yline:=round(yk);

while ((xk<xm) and (yk>0) and (ym>0)) do

begin
vyk:=vyk—g*dt;
vk :=yk+vyk*dt;
vm:=vin—g*dt;
ym:=ym+vm*dt ;

xekrk:=round(xk);
yekrk:=round(GetMaxy—yk);

xekrm:=round(xm) ;

yekrm:=round(GetMaxy—ym) ;

setColor(white);

circle(xekrk,yekrk, 3);

putpixel (xekrk,yekrk,white);

rectangle(xekrm-2,yekrm—4, xekrm+2,yekrm+4};
line(xline,yline, xekrk,
round(yline—(xk—xline)*sin(alfa)/cos(alfa)));

begin
xm := 0.9*GetMaxX; {* wspdlrzedne *} delay(100);
ym := GetMaxY; {* malpy *} setColor(black);
vm := 0; {* malpa wisi *} circle(xekrk,yekrk,3);
xk = 0; {* wspélrzedne *} -
A . : end;
z: o ggtg?XY/Z' {* kulki & setColor (white);
Tt . r

closeGraph;
end;
end.

xk :=xk+vxk*dt;

rectangle(xekrm—2, yekrm—4, xekrm+2, yekrm+4) ;

circle(xekrk,yekrk,3);

putpixel (xekrk,yekrk,white);
rectangle(xekrm—2, yekrm—4,xekrm+2 ,yekrm+4);
repeat until keypressed;
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KLAN AMSTRAD

O LASERACH CIAG DALSZY CZYLI:
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Laser Genius Monitor

Kontynuujemy opis oprogramowania na Amstrady. Kolej na nastepne
dzieto firmy Oasis Software — monitor Laser.

O wartosci programu $wiadczy przede wszy-
stkim jego funkcjonalnosc i tatwos¢ obstugi.
Laser Genius Monitor ma doskonale opraco-
wane funkcje przegladania pamieci, rozbudo-
wane operacje przerwan, czytelne i zrozumiate
komendy o szerokich mozliwosciach. Oprocz
podstawowych funkcji debuggera, Laser po-
siada specjalny tryb pracy (Analyser), umozli-
wiajacy kontrole nad przebiegiem programu i
definiowaniem warunkéw jego zatrzymania
(breakpoint). Mam nadzieje, ze artykut niniej-
szy zaznajomi programistow z tym naprawde
doskonatym narzedziem. Zaznaczam jednak
od razu: artykuly nie beda instrukcja obstugi!
Ta posiada okoto 50 stron A4 i nie ma mozli-
wosci ,wtloczenia” jej w ramach ograniczonej
powierzchni Bajtka. Za cel artykulu stawiam
sobie zainteresowanie programistow tym nie-
przecietnym (moim zdaniem) programem — |
przekazanie podstawowych informaciji o spo-
sobie uzywania monitora, tak aby mozna byto
zrozumie¢ zasady dziatania i zakres mozliwosci.

Zacznijmy od szczego6tow technicznych: pro-
gram pracuje na wszystkich komputerach
CPC, pod kontrola systemu operacyjnego Ams-
dos. Laser jest monitorem kodu maszynowego
Z80, kontroluje pamie¢ komputera z wytacze-
niem (niestety) obszaru bankéw (chyba ze
uzytkownik opracuje program przetaczajacy
banki — sam monitor takich komend nie posia-
da). Program jest relokowalny, tzn. moze bycC
umieszczony w dowolnym miejscu pamieci.
Monitor posiada dwie czesci funkcjonalne: mo-
nitor wiasciwy, odpowiedzialny za wyswietla-
nie informacji o zawartosci pamieci, rejestrach
itp. oraz tak zwany ANALYSER (czyli po pro-
stu analizator) pozwalajacy na precyzyjne ba-
danie przebiegu dziatania innych programéw,
a doktadnie — pozwala na projektowanie wias-
nych, specyficznych przerwan i zatrzymywanie
pracy programu jedynie w okreslonych przez
programiste stanach znacznikow lub stanu pa-
mieci. Artykut bedzie kolejno opisywat: monitor
— czyli standardowe komendy pracy debuge-
ra, przerwania — czyli jak mozna kontrolowac
przebieg dziatania programéw oraz opis analy-
zera — niewatpliwie najwiekszej ciekawostki i
zalety Laser monitora.

MONITOR

Po uruchomieniu na ekranie komputera
otrzymujemy obraz jak na rysunku 1. Podzielo-
ny jest on na okna o numerach 1, 2, 3, 4. Opi-
szemy zawartos¢ poszczegolnych okien:

OKNO 1

Zawiera informacje o aktualnym stanie reje-
strow procesora Z80 W dwu liniach przedsta-
wiony jest stan flag (znacznikow operaciji):

S — znak

Z— zero

H — pot przeniesienie (half carry)

P — parzystosc¢/przepetnienie

N — operacja dodawania/odejmowania

C — przeniesienie.

Obok nich widnieje informacja o aktualnym
stanie pamieci ROM — czy sa (dolna i gorna)
wigczone czy wylaczone (disabled/enabled).
Ponizej po prawej stronie okna znajduje sie ta-
belka 9 kolejnych danych znajdujacych sie na
szczycie stosu. Po prawej zas zawartos¢ par
rejestrow procesora, kolejno:

SP — wskaznik stosu

IR — rejestr od$wiezania

IX, IY — pary rejestrow dodatkowych

PC — licznik programu

BC, DE, HL, AF, — pozostate pary rejestrow
procesora.

Po srodku, przy odpowiednich wartosciach
par rejestrow wyswietlone liczby stanowig za-
warto$¢ dwu kolejnych bajtow pamieci wskazy-
wanych przez te wiasnie rejestry. W dowolnej
czesci okna wyswietlony jest mnemonik rozka-
zu procesora Z80 wskazywany przez licznik
programu. Informacje podane na ekranie sa w
sposob czytelny i zrozumialy — tatwosSc¢ orien-
tacji w pracy programu, to tez jedna z zalet
monitora.

OKNO 2

Jest to przestrzen robocza. Tu wysSwietlane
sa przez niektoére komendy wyniki dziatania,
np. listing.

Przy pracy w MODE 1 (40x25) okno to wido-
czne jest zamiennie z pozostatymi.

OKNO 3

Jest to wazne miejsce, monitor wyswietla tu
podglad pamieci — osiem wierszy po osiem
wartosci, bedacych zawartoscia pamieci wska-
zywana przez tzw. wskaznik pamieci (Memory
Pointer). Dane wyswietlane sa w kodach hek-
sadecymalnych, a obok sa ich odpowiedniki w
kodach ASCII. Polozenie wskaznika pamieci
okreslone jest na ekranie za pomoca znacz-
kow > <, a adres mozna odczyta¢ w kolum-
nie po lewej stronie.

OKNO 4

Jest to obszar stuzacy do wprowadzania po-
lecen i wyswietlania komunikatéw o btedach.
Opis dziatania podstawowych klawiszy fun-
kcyjnych zawarty jest w tabeli 1. Podczas pra-
cy mozemy uzywac liczb o jednej z czterech
podstaw:

dziesietne np. 100, 234

szesnastkowe np. #10B, #C000 (poprze-
dzone znakiem #)

osemkowe np. @11261, @1127 (po-
przedzone znakiem @)

binarne np. %1001 (poprzedzone

znakiem %)

Mozliwe jest takze stosowanie znakow
ASCII zamknietych w podwojnych apostro-
fach, np.:

A=,G” — wstawienie wartosci odpowiada-
jacej znakow! ,,G" do akumulatora

tJ
o
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Rys. 1 Podziat ekranu monitora

Zamiast wartosci rejestrow mozemy pisac
ich nazwe, np.:

PC=MEM — ustawienie licznika programu
na wartoS¢ wskaznika pamieci, czy

LIST HL — zdeasembluj od adresu bedace-
go wartoscia pary rejestrow HL.

Podobnie, zamiast wartosci 0/1 mozna sto-
sowac zmienna ON/OFF — w wielu miejscach,
szczegolnie przy ustawiania znacznikow moze
by¢ to znacznie czytelniejsze.

Wszystkie pojawiajace sie na ekranie in-
formacje i komunikaty o dziataniu wykonywa-
nych komend sg podawane czytelnie: uzytkow-
nik posiada petna kontrole nad przebiegiem
pracy programu. Komendy wprowadzane sa w
oknie 4. Mozna je edytowa¢, uzywajac klawi-
szy funkcyjnych (tabela 1). Lista komend moni-
tora jest bardzo dtuga. CzesC z nich jest za-
warta w tabeli 2.

TEGO NIE MA KONKURENCJA

Wsrod nich kilka zastuguje na szczegélng
uwage: polecenie FLIST, definicja ekranu wir-
tualnego, polecenie SLOW.

FLIST tworzy na zewnetrznym nosniku pa-
mieci (polecany dysk!) plik tekstowy, zawiera-
jacy peiny listing (w mnemonikach) wskazane-
go w poleceniu obszaru. Jesl wewnatrz niego
znajda sie obszary danych (zdefiniowane pole-
ceniem DB), sa one zamieniane na polecenia
definicji bajtow DB (odsytam do artykutu o La-
ser Genius Asemblerze). Tak utworzony plik
moze by¢ bezposrednio wykorzystywany wtas-
nie w asemblerze Laser. Pozwala to na bardzo
wygodna wspolprace tych dwu programow
(szczegolnie, ze moga one by¢ zatadowane do
pamieci komputera rownoczesnie i moga ze
soba wspotdziata¢!). Poza tym umozliwia to
bardzo wygodne i sprawne poprawianie pro-
gramu przy korzystaniu ze standardowych
edytoréw tekstu.

Ekran wirtualny ma bardzo ciekawe zastoso-
wanie. Mozemy zdefiniowac na ekranie obszar
— okno, z zalozenia przeznaczone do graficz-
nego obrazowania pracy programu. Jezeli pro-
gram, ktory testujemy wykonuje operacje na
ekranie — sa one automatycznie kasowane
przez uaktualniajacy informacje monitor. Tym
samym efekty graficzne pracy nie moga byc
czesto sprawdzone. Otworzenie ekranu wirtu-
alnego pozwala na petna obserwacje pracy
programu, niezaleznie od pracy monitora. Daje
to olbrzymi komfort pracy — wszystkie rysunki
wykresy animacje itp moga byc na biezaco
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da¢ mu sig zmarnowac, trzeba dysponowaé
odpowiednim sprzetem. Kiedy pierwszy raz in-
stalowatem Windows 3.0 na komputerze, przy
ktorym pracowatem, byto to AT z 1 MB RAM-u,
dyskiem 40 MB i kartg Hercules. To nie byta
konfiguracja, mogaca zacheci¢ do korzystania
z okienek. Karta Hercules — cho¢ pod pewny-
mi wzgledami lepsza niz CGA (niektore pro-
gramy nie chca -z nia pracowaé, np. Corel-
DRAW! wymaga rozdzielczosci pionowej po-
wyzej 300 pikseli) — jest jednak karta mono-
chromatyczna. 1 MB RAM-u to tez stanowczo
za mato. Nastepny komputer to byto AT o nie-
mal identycznej konfiguracji — jedynie z karta
VGA. Bylo juz ciekawiej, ale w dalszym ciagu
llosC operacji dyskowych spowalniala prace
ponizej pewnego krytycznego punktu, przy kto-
rym praca staje sie¢ udreka. Najprostszym roz-
wigzaniem, tagodzacym problemy, byto roz-
szerzenie pamigci RAM. Przy 4 MB (w tym 0.5
MB RAM-dysk i 0.5 MB cache dysku) mozna
byto zupetnie spokojnie siada¢ do pracy, cho¢
predkos¢ wykonywania niektorych operacji w
dalszym ciagu pozostawiata wiele do zyczenia.
Prawdziwy Iwi pazur okna pokazaly dopiero
gdy zjawita sie wersja 3.1 — zainstalowana na
386, 33 MHz, 256 KB cache, 4 MB RAM-u,
VGA i HDD 200 MB.

Czy jest to konfiguracja niezbedna? Na pew-
no nie. Nasze doswiadczenia sa bowiem zwia-
zane z zadaniami, jakie stawiamy przed kom-
puterem. W pracy redakcyjnej czesto zdarza
nam sie ,zatkac” nawet komputer 486 probami
obrobki wskanowanych zdje¢, czy rysunkami
Corelowymi zawierajacymi po kilka tysiecy ele-
mentow. Ponad wszelka jednak watpliwosé,
zeby umozliwi¢ Windows pokazanie sie od do-
brej strony, trzeba dysponowa¢ procesorem
386 (moze by¢ SX) — im szybszym, tym lepiej.
Do tego niezbedne jest, jako absolutne mini-
mum 2 MB RAM-u — cho¢ radze korzystac z
4. Niezbedny jest rowniez spory twardy dysk
— 40 MB to na pewno za malo (przecietny pro-
gram Windows-owy do swej instalacji wymaga
kilku-kilkunastu MB), 80 MB wydaje sie byc
pewnym rozsadnym optimum. Do tego karta
VGA lub SVGA i odpowiedni monitor. Z na-
szych doswiadczen wynika, ze monitor 14-ca-
lowy nie pozwala na korzystanie z rozdzielczo-
sci wyzszych niz 800+600 punktow — litery na
ekranie staja si¢ wowczas zbyt mate, by moz-
na byto wygodnie pracowac. Jezeli wiec ktos
chce pracowaé z rozdzielczoscia 1024+768,
powinien szuka¢ monitora 15 lub nawet 17 ca-
lowego.

W OCZEKIWANIU NA CIAG
DALSZY

Jakie sa perspektywy stojace przed Win-
dows? | czy warto sie pcha¢ w tym kierunku?
Na pewno tak. Zmiana dominujacego standar-
du moze sig jeszcze nie dokonata, jednak dy-
namika, z jaka rozwija si¢ rynek programow
przeznaczonych do okienek jasno wskazuje
kierunek na kilka najblizszych lat. Co wiecej, w
niedalekiej przysztosci nalezy sie spodziewaé
czegos nowego — Windows NT. Te literki NT
to skrét od New Technology. Z punktu zatwar-
dziatego PC-etowca NT oznacza dwie rzeczy
— prace komputera w trybie 32-bitowym w
miejsce dotychczasowej emulacii trybu 16-bi-
towego (czyli zwigkszenie szybkosci) i mozli-
wos¢ uruchamiania zaréwno programéw DOS-u
jak i Windows w jednym s$rodowisku (co wta-
sciwie juz funkcjonuje, jednak na nieco innych
zasadach).

Kiedy dwa czy trzy lata temu zobaczylem
Windows 2.0 zastanawialem sie — jes¢ te
Zzabe? Dzisiaj nie ma watpliwosci, zwlaszcza,
Zze w miedzyczasie z zaby zrobita sie catkiem
przystojna panienka.

MARCIN BORKOWSKI
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Istnieje wiele formatow
plikow graficznych prze-
chowujacych obrazki w
postaci rastrowej. Najcze-
sciej spotykamy sie z pli-
kami typu: PCX, GIF, BMP,
TIFF. Ponizej przedsta-
wiam budowe plikow typu
BMP — jednego z naj-
prostszych formatow, kto-
ry dzieki Windows 3.x stale
zyskuje na popularnosci.

KTORY
FORMAT GRAFICZNY
JESTNAJLEPSZY?

Wielokrotnie wykonujemy konwersje
rysunkow miedzy roznymi formatami, za-
stanawiajac sie czemu jest ich tak wiele.
Przeciez wystarczytby tylko jeden — ten,
ktory Eozwala na najlepsze ,$cisnigcie”
obrazka na dysku, np. format GIF. Po pe-
wnym czasie zwracamy uwage nie tylko
na wielkosc pliku. Zalezy nam na szyb-
kim wczytywaniu obrazka i to przez
wszystkie programy graficzne.

Sa to sprzeczne wymagania. Aby
skroci¢ wielkos¢ pliku stosuje sie skom-
plikowana metode kompresji wedtug al-
gorytmu LZW (GIF, TIFF), albo Huffma-
na (IFF/ILBM), a to wydituza czas zapisu i
odczytu rysunkow. Z kolei dla przyspie-
szenia wczytywania rysunkow stosuje
si¢ zapis wediug kolejnych planéw bito-
wych (IFF/ILBM), zapis punkt po punkcie
(BMP, TIFF), albo punkt po punkcie z ko-
dowaniem danych (BMP—-RLE, PCX).

DLACZEGO |
WARTO STOSOWAC
FORMAT BMP?

Jeden ze standardéw lansuje z powo-
dzeniem od kilku lat firma Microsoft.
Wraz z programem Windows Microsoft
wprowadzit wiele wtasnych formatéw da-
nych. Skréty PIF (Program Information
File), ICO (ICOn resource file), czy DLL
(Dynamic Link Library) sa znane na ca-
tym Swiecie. Nie inaczej jest w przypadku
skrotu BMP (BitMaP file). Budowa plikow
BMP, oprocz niewatpliwej prostoty, nie
wyréznia sie nadzwyczajnymi mozliwos-
ciami w poroéwnaniu z ,konkurencja”. Jed-
nak wiasnie dzigki swej prostocie format
BMP najlepiej nadaje sie do wykorzysta-
nia we wiasnych programach.

Te z pozoru nieistotna wtasnos¢ doce-
nitem, gdy musiatem potaczy¢ tablice 15
x 12 = 180 matych rysunkéw w 16 kolo-
rach w jeden duzy rysunek. Ten ,duzy”
rysunek liczyt, bagatela... 4680 x 2304
punktow i kilkka megabajtéw na dysku. W
poréwnaniu z nim program taczacy wy-
gladat jak karzetek: ledwie 300 linii w Pa-
scalu, z czego 70 linii, to tablica nazw pli-

a

kow zawierajacych ,mate” rysunki. Napi-
sanie takiego programu nie jest mozliwe
bez doktadnego poznania budowy plikéw
BMP, a efekt ... no céz, kilka stron w 11
numerze Top Secretu zapetnionych
maé)a gry Electro Body méwi samo za
siebie.

BUDOWA PLIKU BMP

Pliki typu BMP maja kilka odmian.
Podstawowe roznice wystepuja pomie-
dzy plikami BMP dla OS/2 i Windows —
znaczaco rozni sig¢ budowa nagtowkow
tych plikow. Dalej zajme sie budowa
BMP w znacznie popularniejszej wersji
dla Windows.

BMP w tej wersji dzieli sie na trzy cze-
Sci:

— nagtowek pliku (BMP_File_Hea-

der),

— opis rysunku (BMP_Info), zawiera-

jacy:
+ nagtéowek rysunku (BMP_in-
fo_Header) oraz
+ palet¢ kolorbw (RGB_Quad)
(palety moze nie by¢),
— obszar danych (BMP_image).

Whnetrze pliku BMP zawiera zawsze
doktadnie jeden obrazek, podczas gdy
inne formaty, np. GIF, dopuszczaja ich
wiecej.

NAGLOWEK PLIKU

Budowe nagtowka pokazuje tabela 1.
Jedynie dwa pola nagtowka maja prakty-
czne znaczenie. Pole bfType stuzy do
sprawdzenia, czy plik jest zapisany w for-
macie BMP i powinno zawiera¢ napis:
'BM’, a pole bfOffbits podaje potozenie
obszaru danych wzgledem poczatku pli-
ku. Pole bfSize powinno okresia¢ diu-
gosc¢ pliku, lecz niektére programy zle ja
wyliczaja przed zapisem pliku typu BMP
na dysk. Dlugos¢ pliku najlepiej spraw-
dza¢ funkcjami DOS-u (Pascala, C).

Pozostatle dwa pola bfReserved1 i
bfReserved2 firma Microsoft zarezerwo-
wata dla pozniejszej rozbudowy formatu
BMP. Na razie powinny one zawierac
zera.

Caty nagtowek zajmuje poczatkowe 14
bajtéw pliku.

NAGLOWEK RYSUNKU

Budowe tej struktury przedstawia ta-

TABELA 1

Struktura nagtéwka pliku

bela 2. Zajmuje ona minimum 20, a mak- BMP

typowe typowa

polozenie dlugosé

w pliku (bajty)
BMP File Header 0 14
—bfType 0 2
—bfSize 2 4
—bfReservedl 6 2
—bfReserved? 8 2
—bfOffBits 10 4
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program BMP;

uses
Dos,Crt,Graph;
const
BI_RGB = 0;
BI RLES = 1;
BI_RLE4 = 2;
MaxXScreen = 320;
MaxYScreen = 200;
Segment = SA000;
type
dword = longint;
BMP_File Hdr = record { Nagildéwek pliku }
bfType : word;
bfSize : dword;
bfReservedl : word;
bfReserved2 : word;
bfOffBits : dword;
end;
BMP Info Hdr = record { Nagiéwek rysunku }
- - biSize : dword;
biwidth : dword;
biHeight : dword;
biPlanes ¢ word;
biBitCount : word;
biCompression : dword; { UWAGA: wazna jest }
biSizeImage : dword; { kolejnosc pol | }
biXPelsPerMeter : dword;
biYPelsPerMeter : dword;
biClrUsed : dword;
biClrImportant : dword;
end;
RGB_Quad = record
Blue : byte;
Green : byte; { UWAGA: wazna jest }
Red : byte; { kolejnosc¢ pél 1 1}
null : byte;
end;
Scr RGB = record
- Red : byte;
Green : byte; { UWAGA: wazna jest }
Blue : byte; { kolejnosé pol ¢ }
end;
var
f : file;

readed, maxX,maxY,X,Y,qg,Linelen : word;
LineBuffer : array [0..4095]) of byte;
Memory : “byte;

Drv,Mode : integer;

regs : Registers;

ch : char;

LenPalette,l : dword;

BMPFileHdr : BMP File Hdr;
BMPInfoHdr : BMP Info Hdr;
BMPPalette : array [0..255] of RGB Quad;
ScrPalette : array [0..255) of Scr RGB;

procedure InitMode (mode : byte);
begin

regs.ah := 0;

regs.al := mode;

Intr ($10,regs);
end;

{ ustawienie trybu graficznego }
{ — S$13 lub tekstowego — $03 }

procedure Error (n : byte);
begin
InitMode ($03);
case n of
1: WriteLn ('Napisz BMP <plik.BMP>, aby uruchomié¢ program.’);

2: WriteLn (‘Plik ’,fExpand (ParamStr (1)),’ nie istnieje t!1°);
3: WriteLn (’Plik ’,fExpand (ParamStr (1)),° jest zbyt krotki.’);
43 Writeln (‘Plik ’,fExpand (ParamStr (1)),’ nie jest w formacie
BMP. ' );
5: WriteLn (’Brak karty VGA!’);
end;
Halt (n);
end;

procedure SetPalette;
begin
for 1 := 0 to LenPalette—1 do
begin
ScrPalette[l].Red := BMPPalette[l].Red shr 2;
ScrPalette[l}.Green := BMPPalette[l].Green shr 2;
ScrPalette[l}.Blue := BMPPalette[l].Blue shr 2;

end; { Przeslanie palety }
regs.ah := $10; { kolordow do rejes— }
regs.al := $12; { trow karty VGA: }
regs.bx := 0; { —od rejestru 0, }
regs.cx := LenPalette; { —ile rejestroéw, }
regs.es := Seg (ScrPalette); { —adres bufora }

regs.dx := Ofs (ScrPalette);
Intr ($10,regs);
end;

procedure SetLinelen (bit 4 : boolean);
begin
if (bit 4) then { dana zajmuje cztery bity }
if ((BMPInfoHdr.biWidth mod 2) <> 0) then

LineLen := (BMPInfoHdr.biwidth + 1) div 2
else
LinelLen := BMPInfoHdr.biWidth div 2
else { dana zajmuje osiem bitéw }

LinelLen := BMPInfoHdr.biWidth;
i1f ((LineLen mod 4) <> 0) then Linelen := (LineLen + 4) and S$fffc;
end;

procedure ExpandLine; { zamienia dane 4-bitowe na 8-bitowe }

begin
for g := BMPInfoHdr.biwidth—1 downto 0 do
if ((g mod 2) = 0) then LineBuffer([g] := LineBuffer[g div 2] shr $04

else LineBuffer[g] := LineBuffer[g div 2] and
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SOf;
end;

procedure Display?2;
begin

WriteLn (’Brak procedury wyswietlania rysunkéw dwubarwnych.’);
end;

procedure DisplayRLE4;

begin
Writeln (‘’Brak procedury wyswietlania rysunkéw kodowanych. ‘) ;
end;
procedure Displaylé6;
begin

DetectGraph (Drv,Mode); if (Drv <> VGA) then Error (5);

InitMode ($13);

SetPalette;

if (BMPInfoHdr.biWidth > MaxXScreen) then maxX MaxXScreen

if (BMPInfoHdr.biHeight > MaxYScreen) then maxy
else maxy

MaxYScreen

else maxX := BMPInfoHdr.biwidth;

BMPInfoHdr.biHeight;
Seek (f,BMPFileHdr.bfOffBits);
SetLinelen (TRUE);
for Y := 0 to maxY-1 do
begin
BlockRead (f,LineBuffer,LinelLen,readed);
if (readed < LineLen) then Error (3);
ExpandLine;
Memory := Ptr (Segment, (maxY-Y—1)*MaxXScreen);
Move (LineBuffer,Memory”,maxX);
end;
if (ReadKey = #0) then if (ReadKey = #0) then;
InitMode ($03);
end;

procedure DisplayRLES;
begin

WriteLn (’Brak procedury wyswietlania rysunkéw kodowanych.’);
end;

procedure Display256;

begin
DetectGraph (Drv,Mode); if (Drv <> VGA) then Error (7);
InitMode ($13);
SetPalette;

1f (BMPInfoHdr.biWidth > MaxXScreen) then maxX := MaxXScreen
else maxX := BMPInfoHdr.biwidth;
if (BMPInfoHdr.biHeight > MaxYScreen) then maxY := MaxYScreen

else maxyY :=

BMPInfoHdr.biHeight;

Seek (f,BMPFileHdr.bfOffBits);

SetLineLen (FALSE);

for Y := 0 to maxY—1 do

begin

BlockRead (f,LineBuffer,Linelen,readed);
if (readed < LineLen) then Error (3);

Memory := Ptr (Segment, (maxY—Y—1)*MaxXScreen);
Move (LineBuffer,Memory”,maxX);
end;

if (ReadKey = #0) then if (ReadKey = #0) then;
InitMode ($03);
end;

procedure DisplayTrueColor;
begin

WriteLn (’'Brak procedury wyswietlania rysunkéw w wersji True Color.’)
end;

begin
if (ParamCount < 1) then Error (1);
Assign (f,ParamStr (1)); {$I-} Reset (f,1); {$I+}
if (IOResult <> 0) then Error (2);
BlockRead (f,BMPFileHdr,SizeOf (BMPFileHdr), readed);
if (readed < SizeOf (BMPFileHdr)) then Error (3);
if (BMPFileHdr.bfType <> (Ord (’B’)+256*Ord(’M’))) then Error (4);
BlockRead (f,BMPInfoHdr,SizeOf (BMPInfoHdr), readed);

1f (readed < SizeOf (BMPInfoHdr)) then Error (3);

Writeln (‘Informacje o pliku ’,fExpand (ParamStr (1)));

Writeln (’ —szerokoSé rysunku: ’,BMPInfoHdr.biWidth);

Writeln (‘ —wysokosé rysunku: ' BMPInfoHdr.biHeight);

WriteLn (’ —liczba dostepnych koloréw: 2"’ ,BMPinfoHdr.biBitCount);
Write (° —sposoéb kodowania: *);

case Byte (BMPInfoHdr.biCompression) of
BI_RGB : WriteLln (‘brak kodowania’);
BI_RLE4 : WriteLn (’kodowanie RL, 16—koloréw’)
BI_RLE8 : WriteLn (’kodowanie RL, 256—koloréw’

)7

else

Writeln (‘nieznane’,BMPInfoHdr.biBitCount);
end;
Writeln (’ —rozdzielczo&é pozioma: ' yBMPInfoHdr.biXPelsPerMeter);
WritelLn (’ —rozdzielczosé pionowa: ' ,BMPInfoHdr.biYPelsPerMeter);
Writeln (’ —liczba uzytych kolordéw: ",BMPInfoHdr.biClrUsed);
WriteLn (’ —liczba koloréw istotnych: ' ,BMPInfoHdr.biClrImportant);

Seek (f,BMPInfoHdr.biSize+SizeOf (BMPFileHdr));
if (BMPInfoHdr.biClrUsed = 0)
then LenPalette := (Longint (1)) shl BMPInfoHdr.biBitCount
else LenPalette := BMPInfoHdr.biClrUsed;
BlockRead (f,BMPPalette,LenPalette*4,readed);
if (readed < LenPale+*-+*"* > Error (3);
Writeln (’'Wcisnij dowolny klawisz, aby wyswietlié obrazek
if (ReadKey = #0) then if (ReadKey = #0) then;
case BMPInfoHdr.biBitCount of
1 : Display2;
4 : if (BMPInfoHdr.biCompression = BI_RLE4) then DisplayRLE4
- else Displayl6;
8 : if (BMPInfoHdr.biCompression = BI_RLE8) then DisplayRLES
- else Display256;

RS H

24 : DisplayTrueColor;
end;

Close (f);
end.

I
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dziedzinie — brak mozliwosci druku w
rozbiciu na kolory. Oznacza to, ze wy-
druki nie moga stuzy¢ jako wzorce do dru-
ku, chyba ze zostana wykonane na kolo-
rowej drukarce (np. DeskJet 500 Color).
W praktyce uniemozliwia to zastosowa-
nie Ami Pro jako programu do skiadu pu-
blikacji drukowanych pozniej w normal-
nej drukarni (chyba, ze skorzystamy z
naswietlarki z oprogramowaniem zdol-
nym do dokonania samodzielnej separa-
cji kolorow).

WPADKI

Jak kazdy program, Ami Pro nie zaw-
sze dziala tak, jak to zaktadali jego au-
torzy. Przy pracy spotkatem sie z kilko-
ma przyktadami zachowan, ktére mogeg
okresli¢ jako dziwne.

Cos jest nie w porzadku z obstuga diu-
gich tekstow. Zatadowatem tekst (opo-
wiadanie SF) o dfugosci ok. 150 KB, tylko
po to, by Ami Pro ,padto” pociagajac za
soba Windows. Ostateczna diagnoza
brzmiata ,Protected mode violation”. A
jak to zrobitem? Ot zmieniatem style aka-
pitow i typografie strony.

Sprawa tezaurusa. Polskiego stownika
synonimow jeszcze nie ma, w zestawie
znajduje sie jednak amerykanski, dosko-
naty produkt firm Merriam-Webster (wy-
dawcy ,normalnych” stownikow) oraz
Proximity (specjalisci od komputeryzo-
wania ortografii). Tyle, ze bez specjal-
nych sztuczek jest niedostepny.

Czasem wykresy ustawiaja sie w nie-
wiasciwym miejscu ramki — z jednej stro-
ny pusto, z drugiej kawatek zostaje ob-
ciety. Zdarza sie to dos¢ rzadko, ale
przez ponad godzine walczytem z takim
wykresem. Jedynym rozwigzaniem oka-
zato sie stworzenie go od nowa.

Wreszcie wpadka, ktora nie komplikuje
co prawda pracy, ale swiadczy o powa-
znej niedorobce. W tekstach wyswietla-
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Przykfadowy dokument po wydrukowaniu

nych w okienku informacyjnym programu
instalacyjnego oraz w tekstach pomocy
polskie litery zamieniaja sie miejscami ze
soba lub réznymi dziwnymi znakami.

PO POLSKU

Wiele wysitku wiozono w spolszczenie
Ami Pro i nie byla to praca daremna.
Wszedzie tam, gdzie teksty nie sa ,twar-
do” zdefiniowane w oryginalnym kodzie
programu lub systemu, Ami Pro postugu-
je sie poprawnym jezykiem polskim z
niezbednymi do tego literami.

Angielski pozostat jedynie tam, gdzie
wkracza system Windows ("yes”, "no”
itp. na przyciskach okienek dialogowych)
lub w nazwach niektorych obiektow (np.
w pewnych sytuacjach pojawia sie¢ "book-
mark” zamiast swojskiej "zaktadki”).

System raczej nie daje sie przerobic,
jednak mozna byto wyeliminowac te drob-
ne potkniecia — albo pozostawiC nie-
ktérym opcjom nazwy oryginalne, albo
zmieni¢ wszystkie nazwy, takze te uzy-
wane wewnetrznie przez program, na
polskie.

Spolszczenie samego Ami Pro oce-
niam jako bardzo dobre, jednak do oceny
~celujaco” troche brakuje.

Do Ami Pro dotaczony jest program
UniWin 1.0. Jego zadaniem jest zapew-
nienie polskich liter na ekranie i dostar-
czonych listach stylow. Program ten in-
staluje takze filtr do importu plikow tek-
stowych typu ASCI| oraz driver klawiatury.

ADOBE TYPE MANAGER

Jest to nakiadka na Windows firmy
Adobe (jak sama nazwa wskazuje) zapew-
niajaca uzycie wtasnych fontow wekto-
rowych zarbwno na ekranie jak i na dru-
karkach.

Do ATM w wersji 1.15 dostarczanego
z Ami Pro dodawane sa polskie fonty (in-
stalowane przez UniWin-a. Rozwigzuje

to problem zaréwno przy wyswietlaniu
jak i drukowaniu.

Korzystanie z Adobe Type Managera
powoduje jednak rézne problemy. Wiele
programéw ma kiopoty ze wspotpraca —
nalezy do tej grupy Corel. Efekty bywaja
r6zne — zwykle nieprawidtowe wyswiet-
lanie, czasem niemozliwos¢ uruchomie-
nia.

DDE i OLE

DDE — Dynamic Data Exchange czyli
dynamiczna wymiana danych oraz OLE
— Object Link & Embedding, czyli pota-
czenia i zagniezdzanie obiektow, to stan-
dardowe mozliwosci Windows. Ami Pro
jest jednak jednym z niewielu programow
wykorzystujacych te mechanizmy w pet-
nym stopniu.

O co tu w ogdle chodzi? Otéz nie jest
sztuka wmontowa¢ w dokument obra-
zek. Jesli jednak dokonamy zmiany sa-
mego obrazka (programem, ktérym go
stworzyliSmy) to w dokumencie zostanie
stara kopia. Ponadto pracujac nad doku-
mentem Ami Pro musimy przetaczac sig
do programu graficznego dla dokonania
zmian rysunku.

Zastosowanie OLE i DLL powoduje, ze
obrazek obstugiwany jest przez program,
ktory go stworzyt. Pozwala to na automa-
tyczne przechodzenie do edycji obrazka
bez sprawdzania skad si¢ on wziat i jak
sie nazywa plik na dysku. Przy przejsciu
do edycji zostanie automatycznie uru-
chomiony odpowiedni program.

OCENA KONCOWA

Ami Pro 2.0 to program o duzych mo-
zliwosciach, $rednio skomplikowany w
obstudze. Jest to dobre narzedzie dla
os6b przygotowujacych amatorskie pu-
blikacje (ulotki, broszury, prace nauko-
we).

Udane potaczenie typowych funkcji
edytora tekstu z wiecej niz podstawowy-
mi funkcjami DTP pozwala uzyskac dos-
konate efekty bez wielkich trudnosci.

Program ten ma, moim zdaniem, trzy
gtbwne wady:

— brak polskiego tezaurusa (ma by¢,

nie wiadomo kiedy)

— powolnosc pracy

— brak mozliwosci druku w rozbiciu

na kolory podstawowe

Cena programu wynoszaca rownowar-
tos¢ 275 dolarow nie jest niska. Prawdo-
podobnie zniecheci ona wiele oséb do
zakupu Ami Pro. Niestety, za wykonana
prace trzeba zaptaci¢c — jeSli praca wy-
konana jest na takim poziomie, trzeba
sporo zaptacic.

W efekcie Ami Pro jest propozycja ra-
czej dla firm niz prywatnych uzytkowni-
kow. Propozycja warta zastanowienia,
takze dzieki automatycznej wspotpracy z
popularnym arkuszem Lotus 1-2-3
(szczegdinie wersja polska), zabezpie-
czeniom danych (blokada hastem) oraz
opcjami wspoéidziatania w Srodowisku
sieciowym.

MICHAt SZOKOtO

ZALETY:

+ komunikacja w jezyku
polskim

+ jasna i zrozumiata instruk-
cja

+ sfownik ortograficzny z
podpowiedziami

+ mozliwos¢  dowolnego
mieszania danych

+ zastosowanie technik

DDE i OLE

+ petna kontrola nad wy-
gladem dokumentu

+ glosariusz

WADY:

— szybkos¢, a raczej jej brak

— brak polskiego tezaurusa

— w tekscie pomocy nie
dziataja polskie litery

— brak mozliwosci drukowa-
nia w rozbiciu na kolory

Dystrybutor:
UNICORN L. T. Group
Krakowskie Przedmiescie 62
00-322 Warszawa
tel. (0-2) 6351461
fax: (0-2) 6351319

Cena:
275 USD
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Kilkakrotnie w klanie Spectrum przedstawialiSmy
programy do formatowania dyskietek. Jeszcze raz
wracamy do tego tematu. Tym razem jednak jest to
nie tylko program formatujacy, ale rowniez rozszerza-

jacy funkcje TOS-u.

NOWE MOZLIWOSCI

Program FORMAT stuzy do for-
matowania dyskietek za pomoca
stacji dyskow FDD 3000. Sposéb
formatowania jest prawie dowolny.
Istniejace ograniczenia sa spowodo-
wane jedynie parametrami formato-
wanej dyskietki i mozliwosciami kon-
trolera dyskow WD 1770 zamonto-
wanego w stacji FDD 3000. Oprocz
formatowania dyskietek ponizszy
program potrafi ponadto zapisac
albo odczyta¢ dowolny sektor na dy-
sku, przesunac¢ gtowice itp., a przy
tym jest dosc elastyczny i tatwy do
rozszerzenia o nowe funkcje.

Kod zrédiowy programu jest
przedstawiony na listingu 1. Kod
programu dzieli sie na dwie czesci:

— pierwsza (linie 3-130)

przechowywana w pamieci ZX
Spectrum — zawiera zestaw
procedur umozliwiajacych
przesytanie danych do i ze

URBRRA Y. — w9 7

linie |nazwa

tresc

3-12 |INIC

Procedura inicjujaca, ktoéra transmituje czesé
drugg programu do stacji dyskoéw.

13-55 WYwW

rejestry DE

Gdy komenda

Po powrocie

tam dane ze

Procedura uruchamiajgca program wystany do
stacji. Do programu w stacji przekazywane sa

wartosci zapisane w pamieci:
(23401-2)—>BC. Rejestr A zawiera numer proce—
dury uruchamianej w stacji dyskéw, a BC para—
metry dla tej procedury.

to adres jego poczatku nalezy wpisaé do
komérek (23403—4), a dlugosé do (23405-6).

W pamieci stacji przesylane dane umieszczane
sg pod adresem 16640.

strow A i HL: A—>(23407), HL—>(23405-6), a
jesli komenda zwraca blok danych, to adres
bufora i diugos¢ program pobiera odpowiednio
z komorek (23403—4) oraz (23405-6) i przesyla

i HL oraz poprzez rejestry A, BC
(23400)—>A,

przesyla do stacji blok danych,

zapamietywane sg wartosci reje—

stacji.

56—91 |ODBIE
nastepujace
HL — adres
DE — adres

Przesyla dane ze stacji do 2X Spectrum. Przed
jej wywolaniem nalezy w rejestrach podacé

BC — dlugosé bloku.

dane:
w pamieci ZX Spectrum,
w pamieci staciji,

92-127 |WYSLIJ

Przesyla dane z ZX Spectrum do pamieci stacji
dyskéw. Dane jak w procedurze ODBIE.

32 e Bajtek 11/92

stacji dyskow oraz zapewnia
przepisanie czesci drugiej do
stacji dyskow (tabela 1),
druga (linie 131-365) — prze-
chowywana w pamigci staciji
dyskow, po przestaniu jej z ZX
Spectrum — jest zbiorem pro-
cedur realizujacych funkcje
przestane z ZX Spectrum (ta-
bela 2).

Program z listingu 1, nalezy wpi-
sac i skompilowac korzystajac z pro-
gramu GENS. Gotowy program ma-
szynowy zapisujemy na dysku ko-
menda: SAVE *”FORMAT.1”
CODE 64508,720. Oczywiscie war-
to rowniez nagra¢ wersje zrodiowa
programu, tak aby mozna byto go
pozniej rozbudowywac o nowe funk-
cje.

: Program wynikowy nie jest reloko-
walny i nie zalecamy nawet zmian
adresu poczatkowego w jego wersji
zrodtowej (w linii 2), bez doktadnego
zapoznania si¢ z budowa programu.
Program wczytujemy z dyskietki roz-
kazem: LOAD *’FORMAT.1”
CODE, a nastepnie uruchamiamy
rozkazem: RAND USR 64508, ktory
powoduje, ze czeSC programu zo-
stanie przestana z pamieci Spec-
trum do pamieci stacji. Przestany
program jest przechowywany w sta-
cji dyskéw pod tym samym adre-
sem, co w pamieci ZX Spectrum. Od
tej chwili, az do wyltaczenia stacji dy-
skow lub zresetowania ZX Spectrum
program FORMAT pozwala na wy-
konanie dwunastu nowych komend
rozszerzajacych mozliwosci TOS-u.

Peiny spis komend dostgpnych po
uruchomieniu programu podaje ta-
bela 2. Wystarczy teraz poda¢ w ko-
morce o adresie 23400 numer ko-
mendy, a jej parametry w nastep-
nych komorkach (zgodnie z opisem
w tabeli 2). Rozkazem RAND USR
64535 wykonujemy przygotowana
komende. Poprawnos¢ wykonania
komendy sprawdzamy badajac za-
warto§¢ komorki 23407 oraz komo-
rek 23405—6, w przypadku, gdy
przesytane byly dodatkowe dane z/
do bufora.

PRZYKLADY

W jednym artykule nie sposob
omowi¢ wszystkich mozliwosci tego
programu. Najlepiej zilustruje je wy-
mys$lony przez nas przykiad. Na li-
stingu 2 przedstawiamy program

FORM_IBM — program formatujacy
dyskietki dla IBM PC napisany w
BASIC-u! Do formatowania dyskie-
tek wybraliSmy dwustronna stacje
5,25”, 40 Sciezek bez przetacznika
stron lub z przetacznikiem ustawio-
nym w takim potozeniu, ze mozliwe
jest sterowanie wyborem strony dys-
ku przez TOS. Mozna w niej sforma-
towac dyskietke dla IBM PC w for-
macie 360 KB (dwie strony, 40 Scie-
zek — od 0 do 39, 9 sektorow na
sciezke — od 1 do 9 bez przeplotu,
sektory o diugosci 512 B kazdy).
Oczywiscie mozna wybrac inny for-
mat (np. po osiem sektorow, albo je-
dnostronny), ale trzeba wtedy pa-
mietac o stworzeniu innej wersji tzw.
BOOT-sektora dostosowanej do in-
nego formatu. Nasza wersja BOOT-
sektora jest poprawna tylko dla for-
matu 360 KB.

Na ten format zdecydowalismy sie
ze wzgledu na jego duza popular-
nos¢. Jednoczesnie zachecamy
Czytelnikow, aby w oparciu o ko-
mendy programu FORMAT napisali
wiasne programy kopiujace pliki po-
miedzy dyskietkami TOS i IBM PC
itp. Czekamy takze na propozycje
programow opartych o przedstawio-
ne rozszerzenie TOS-u.

KROK PO KROKU

Postuzenie sie BASIC-em, a nie
asemblerem pozwala nam szczego6-
lowo opisa¢ budowe procedury for-
matujace;j.

Warto zaznaczy¢, ze pierwsze
wywotanie programu (RAND USR
64535) wymaga aby w stacji A byla
dyskietka z systemem operacyjnym
TOS (taka wiasciwo$sé ma system
TOS). Stad tez sformatowanie dys-
kietki w stacji A wymaga wiekszej
wprawy w posfugiwaniu sie proce-
dura formatujaca niz w stacji B —
trzeba w odpowiedniej chwili zatrzy-
mac wykonanie programu, zamienic
dyskietki w stacji A, a dopiero wtedy
sformatowac dyskietke (linia 30).

Z kolei po zakonhczeniu pracy z
programem FORMAT (czytaj
przed uzyciem jakiegokolwiek pole-
cenia TOS-u) nalezy wywota¢ ko-
mende RESET (komenda 0), tak
aby uzgodni¢ potozenie gtowic w
napedach dyskowych z informacja-
mi zapamigtanymi przez TOS (linie
150_155). W przeciwnym wypadku
TOS moze btednie odczyta¢ (lub co

)
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gorsze — zapisac) dane z dyskietki.

Program FORM_IBM rozpoczyna
si¢ od wczytania i uruchomienia pro-
gramu FORMAT.1 oraz od deklara-
cji kilku zmiennych (linie 1_19). Na-
stepnie w petli wykonuje sie forma-
towanie sciezek najpierw na jedne;j,
potem na drugiej stronie dyskietki
(linie 40_130). Wykorzystywane sa
cztery podprogramy:

— przesunigcie gltowicy na Sciez-
ke zerowa (linia 1000),

— przesuniecie glowicy o jedna
Sciezke wraz z modyfikacja
rejestru sciezek (linia 3000),

— zmiana aktywnego napedu i
strony dysku (linia 2000),

— tworzenie danych opisujacych
rozmieszczenie sektoréw na
Sciezkach (linie 4000_4040).

Po sformatowaniu catej dyskietki
wywotywany jest podprogram gene-
rujacy w pamieci BOOT-sektor dys-
kietki i zapisujacy go na: stronie O,
Sciezce 0 i sektorze 1 dysku (linie
9000_9100). Nie jest to oryginalny
BOOT sektor MS DOS-u 5.0, tak
wiec nie bedzie mozliwe uruchomie-
nie komputera z tej dyskietki nawet
po nagraniu na nia plikow systemo-
wych 10.SYS, MSDOS.SYS i COM-
MAND.COM. Podprogram generu-
jacy BOOT-sektor wykonuje sie kil-
kanascie sekund, poniewaz dane do
BOOT-sektora zapisano w BASIC-
u. Dla wiasnych potrzeb warto prze-
robiC program tak, aby wczytywat
BOOT-sektor z dyskietki.

Po zapisaniu BOOT-sektora zapi-
sywane sg dwie kopie FAT-u (linie
800_8080). Zajmuja one cztery sek-
tory na dysku, tuz za BOOT-sekto-
rem. Na koniec zapisywany jest na
dysk pusty katalog gtéwny dyskietki
(linie 7000—7070). Zajmuje on sie-
dem kolejnych sektoréw za FAT-em.

Tak sformatowana dyskietka nie
rozni sie od dyskietek formatowa-
nych w IBM PC, cho¢ przedstawiony
program formatujacy jest nieco
uproszczony. Brakuje w nim np.
sprawdzenia poprawnosci zapisu
Sciezek, zaznaczania btednie sfor-
matowanych sektoréw, kilku prob
formatowania btednych sektorow
itd. Jest to jednak przyktad wykorzy-
stania mozliwosci programu FOR-
MAT. Korzysta on z pieciu sposrod
dwunastu nowych funkcji TOS-u.
Pozostate funkcje omoéwimy przy
okazji innych artykutbw omawiaja-
cych wykorzystanie sterownika dys-
kow WD 1770.

SFORMATOWANA DYSKIETKA

Przedstawiony w programie spo-
sob formatowania dyskietki nie jest
jedynym dostepnym. Program FOR-

TABELA 2

linie |nazwa tresd
131— PK Program gioéwny w stacji dyskéw — wywoluje
—154 procedure o numerze przekazanym w rej. A.
Opis procedur programu:
linie, dane we. dane wy. tresc
nazwa
165 —doprowadza stacje do
stanu jak po RESET,
RESET ale nie niszczy
brak brak programu i danych
wpisanego do jej
pamieci,
—funkcje trzeba
KONIECZNIE wykonac
po zakoficzeniu pracy
z programem,
155— B—nr napedu:| A — wskaznik | —ustala aktywny naped
—~164 1/2(3|4 biedow i aktywng strone do
lA'BlCIDl opisany na dalszych operacji,
UsT C—nr strony koncu tekstu, | —dane te sa
(fizyczny) — zapamietywane i
na niej wy— | Niszczy przesytane do ste—
konywane sg zawartosc rownika przed kazda
operacije: rejestru BC, operacija zapisu/
0—str. O, odczytu/przesunigcia
255—str. 1 glowicy,
166— B — dane o A — status —przesuwa glowice na
-172 sposobie sterownika sciezke 0 niezaleznie
realizacji po wykonaniu od zawartosci
TO opisane na operacji — rejestru sciezek
koncu (2), znaczenie sterownika,
bitow opisane
na koncu (3),
173— 3] B - jak w A — jak w —przesuwa glowice na
—-182 komendzie komendzie sciezke o numerze
numer 2, numer 2, takim, jak zawartosc¢
TA rej. C, —sterownik
C — numer oblicza, w ktora
sciezki, strone i o ile prze—
sung¢ glowice na pod—
stawie rej. sciezek,
183~ C — numer —przesyla zawartosc
—185 sciezki, rej C. do rej. Scie—
zek sterownika,
TB —sterownik przed od—
czytem sektora spraw—
brak dza, czy odczytany w
nagtowku sektora nr
sciezki jest zgodny z
zawartoscia rejestru
sciezek,
—przydatne dla nie—
typowych formatow,
|
1
186— A — numer —zwraca w A zawartosc|
—187 brak sciezki, rejestru sciezek
TC sterownika,
188— 6| B — dane o A — jak w —w zaleznosci od
—-195 sposobie komendzie 2, parametru przesuwa
realizacji gtowice o jedng
PRZES opisane na sciezke do wewnatrz
koncu (4), lub na zewnatrz dysku
201— 7| B — jak HL — dlugosc —odczytuje pierwszy
—-205 komendzie odczytanego napotkany identyfi—
numer 9, bloku danych kator sektora (szescé
ADRES (najczesciej bajtéw diugosci),
szesc), —ich zawartosé opi—
A —jak w sana jest na koficu
komendzie 2 w przypisie (6),
206— 8| B — jak w HL — diugosé —odczytuje sektor o
—230 komendzie odczytanego numerze z rej. C,
numer 9, bloku danych,| —dlugosé odczytanych
READ dane jak w danych zalezy tylko
C — numer komendzie 9, od dlugosci sektora,
sektora do A — jak w jezeli diugosé bloku
odczytu, komendzie 2, danych wynosi zero,
to znaczy, ze wysta—
pil btad odczytu,
196— B — dane o HL — dlugos¢ | —odczytuje calg
-200 sposobie odczytanego sciezke (wszystkie
realizacji bloku danych,| dane na niej zapisane
TREAD opisane na dane s zapi—| — dotyczy sciezki,
konicu (5), sywane w pa— na ktorej znajduje
mieci ZX sie glowica),
Spectrum,
231— B — jak w HL — dlugos¢ | —zapisuje sektor o
—255 komendzie zapisanego numerze z rej. C,
numer 9, bloku danych | —dlugosé danych
C — numer zalezy od dlugosci
WRITE sektora, A — jak w sektora,
bufor pod komendzie — jesli dlugosé bloku
adresem numer 2, ustawl sie na zero,
16640, to byl biad zapisu,
256— B — jak w HL— ile baj— | —formatuje sciezke—
-327 komendzie 9| téw z tabeli sposob formatowania
C — ilosé zostalo wyko—| zalezy od zawartosci
FORM sektorow na| rzystanych, tabeli parametréw,
Sciezce, A — jak w
—w buforze komendzie 2,
— tabela
parametrow

opisana na
konicu (7),

328-360

procedury pomocnicze,

361-365

tabela adreséw procedur przedstawionych powyzej,
na jej podstawie, oraz numeru komendy z komérki
23400 ustalany jest adres procedury do wykonania,

(1) oznaczenie’portl
1 f

rejestr

FDC $#CoO rejestr komend (zapis) i statusu
(odczyt) sterownika dyskietek WD 1770
FDT #C1 rejestr numeru sciezki
FDS $Cc2 rejestr numeru sektora
FDD $C3 rejestr danych sterownika
(2) B = b7,b6,b5,b4,b3,b2,bl,b0 (bity rejestru B):

opbznienie miedzy

sprawdzanie zgodnosci FDT
ruchami glowicy b2

bl|bo z identyfikatorem sektora
0 0 6 ms 0 nie

0 1 12 ms 1 | tak

1 0 20 ms

1 1 30 ms UWAGA: Przy przesuwaniu glowicy

komenda 3 sprawdzanie odbywa
sie na sciezce docelowej.

b3| rozpedzanie dyskietki

0 t

ak

1 nie

(3) A =

a7,a6,a5,a4,a3,a2,al,a0 (bity rejestru A

— odczytany status sterownika — FDC):

a7l

a6

ab

a4

a3

a2

al

a0

— stan wyjscia MOTOR ON sterownika,

— 1 oznacza blokade zapisu (WRITE PROTECT) — blokada
moze by¢ przyczyng biedu zapisu na dysk,

— dla komend przesuwajgcych glowice ustawienie bitu
oznacza koniec fazy rozpedzania dyskietki — bit
ustawia sie po pierwszych szesciu obrotach dysku,

— ustawiony oznacza, ze zadana sciezka lub sektor nie
zostaly znalezione,

— znaczenie tego bitu zalezy od stanu bitu a4;
gdy ad4=1, to a3=1 oznacza blad sumy kontrolnej w
polu identyfikatora sektora, gdy a4=0, to a3=1
oznacza blad w polu danych sektora,

— w operacjach zapisu/odczytu ustawienie tego bitu
oznacza, ze dane nie zostaly zapisane do lub
odczytane z FDD we wlasciwym czasie; w innych
operacjach bit ten wskazuje, ze glowica znajduje
sie na sciezce 0,

— wskaznik zadania odczytu bgdz zapisu danych ze/do
sterownika lub, w komendach przesuwajgcych glowice,
wskaznik wykrycia otworu indeksowego w dyskietce,

— ustawienie tego bitu oznacza, ze sterownik wykonuje
operacje (najlepiej odczekac, az zostanie ona

zakonczona) .

(4) bity rejestru B:

b5! kierunek ruchu glowicy

|

b4} stan FDT

0 do srodka dyskietki 0 nie zmienia sie
1 | do brzegu N — 1 | jest zmieniane
bity b2,bl,b0 jak w (2).

(5) bit b2 okresla opéznienie b2| opoznienia
wprowadzane przez sterownik
przed rozpoczeciem wlasciwej 0 brak
operacji: 1 30 ms

(6) Nagléwek sektora odczytany z dyskietki:

bajt znaczenie

0 numer sciezki

1 numer strony

2 numer sektora

3 dlugosc sektora — pkt. 7 (*)
4,5 suma kontrolna sektora (CRC)

(7) Tabela danych przesylanych do stacji dyskéw dla komendy
nr 11 (FORM). Tabela sklada sie z 4-bajtowych pél,
kazde pole opisuje jeden sektor, pél musi byé tyle samo,
ile sektordw na sciezcel

bath
0 nr strony (tylko 0 lub 1 !1!!),
1 nr sektora (0-255),
2 diugosc sektora dla sterownika — pkt. 6 (*)
wartosc dlugosc sektora
0 128 B
1 256 B
2 512 B
3 1024 B
3 dlugosé sektora dla programu w stacji
(z ilu 128 B czesci sklada sie sektor)
wartosc diugos¢é sektora
1 128 B
2 256 B
4 512 B
8 1024 B
UWAGA: Dlugosci sektora wynikajgce z wartosci

bajtéw 2 i1 3 musza by¢ zgodne tt1i

Bajtek 11/92 @33



KLAN SPECTRUM

i
zZ
-
(@]

O O~NAUEEWN =

27 PWY1

55 PWY2
56 ODBIE

64 ODB2

71 ODB1

82 ODB4

85 ODBS5S

91 BR

; (C) 5—VII-1992 M.W.

ORG
DI
PUSH IY

LD 1Y,0

CALL 8

LD DE,PK

LD BC,KO—PK
LD HL,PK
CALL WYSLIJ
POP IY

JP  #603

DI

PUSH IY

LD IY,0

CALL 8

PUSH HL

PUSH DE

LD IX,BU2

LD A, (23400)
CP  (IX+2)

JR C,PWYl

LD BC,(23405)
D DE,16640
.D  HL,(23403)
CALL WYSLIJ

LD BC,(23401)
POP DE

POP HL

LD A,#18

LD  (#2100),A
LD A, (23400)
LD IY,PK

64508

CALL #364

POP IY

LD A, (23400)
CP  (IX)

JR  C,PWY2
CALL #60B

LD  (23407),A
LD  (23405),HL
LD A, (23400)
CP  (IX+1)

JR C,PWY2

CP  (IX+2)

JR  NC,PWY2
PUSH DE

PUSH BC

LD BC, (23405)
LD HL, (23403)
LD DE, 16640

CALL ODBIE
POP BC
POP DE

JP $603
INC B

LD (BR),BC
LD A,C
SUB 1

LD A,B
SBC A,0
LD B,A
RET 2 °
PUSH BC
PUSH DE

LD A,#19

LD (#2100) ,A
XOR A

CALL #364
CALL #3AC

JR NC,ODBl1
POP HL

LD DE, #2000
EX DE,HL
LD BC, (BR)
DEC B .

LD A,B

LD  (BR+1),A
JR  Z,0DB4
LD BC,256

OR C

JR Z ,0DB5
LDIR

EX DE, HL
POP DE

INC D

POP BC
DJNZ ODB2
RET

DEFW 0

92 WYSLIJ
93

94

95

96

97

98

99 P1
100
101
102
103
104
105
106

107
108
109
110
111
112
113
114
115
116
117
118
119
120
121
122
123
124
125
126

127
128
129
130
131

133
134
135

WYSL

BUF
BU2

STRT

DRIVE
FDC
FDT
136 FDS
137 FDD
138 PK
139
140
141
142
143
144
145
146
147
148
149
150
151
152
153
154
155
156
157
158
159
160
161
162
163
164
165 RESET
166 TO
167

168

169

170

171

172

173 TA
174

175

176

177

178

179

180

181

182

usT

PX1

LD
LD
ADD
LD
ADC
LD
RET
PUSH
LD
LD
LDIR
CALL
POP
DJINZ
RET

PUSH
LD
INC
LD
DEC
PUSH
XOR
CALL
POP
LD
LD
LD
LD
LD
LD
XOR
LD
CALL
POP
RET

DEFW
DEFB
DEFB
DEFB
EQU

EQU
EQU
EQU
EQU
EQU
PUSH
PUSH
SLA
LD
LD
LD
LD
ADC
LD
ADD
LD
INC
LD
EX
POP
EX
RET
XOR
CPL
RLA
DJINZ
XOR
AND
XOR
XOR
LD
RET
JP
CALL
LD
AND
our
CALL
IN
RET
CALL
LD
our
LD
AND
OR
ouT
CALL
IN
RET

(BUF) ,DE
A,C
A,255

DE, #2000

WYSL
BC
P1

HL

HL, (BUF)
H

(BUF) ,HL
H

HL

A

#395

HL
(#2105),HL
HL, #2100
A,#1A
(HL),A

A, #CO
(#212F) ,A
A
(#2130),A
#495

HL

E, (HL)
HL

D, (HL)
DE, HL
DE
(SP),HL

A

PX1

c
$11101111
Cc
$00010000
(BU),A

#008D
USTAW?2
A,B
00001111
(FDC) ,A
CZEKAJ

A, (FDC)

USTAW?2
A,C

(FDD) ,A
A,B
$00001111
$00010000
(FDC) ,A
CZEKAJ

A, (FDC)

183
184
185
186
187
188
189
190
191
192
193
194
195
196
197
199
200
201
202
203
204
205
206
207
208
209
210
211

212
213
214
215
216
217
218
219
220
221
222
223
224
225
226
227
228
229
230
231
232
233
234
235
236
237
238
239
240
241
242
243
244
245
246
247
248
249
250
251
252
253
254
255

256
257
258
259
260
261
262
263

265
266
267
268
269
270
271
272
273
274

TB

TC

PRZES

TREAD

ADRES

READ

PR4

PAl

PA3

PA2

WRITE

PB1

PB3

PB2

FORM

PS2
PS10

PS3

PS4

LD
our
RET
IN
RET
CALL
LD
AND
OR
ouT
CALL
IN
RET
CALL
LD
OR
JR
CALL
LD
AND
OR
JR
CALL

our
LD
AND
OR

LD
our
IN
AND
JR
IN

JR
IN
LD
INC
Jp
IN
AND
JR
IN
LD
SBC
JP

CALL
LD
ouT
LD
LD
AND
OR
ouT
IN
AND
JR
IN
RLA
JR
LD
ouT
INC
Jp
IN
AND
JR
IN
LD
SBC
JP

CALL
LD
LD
IN
LD
LD
ouT
LD

CALL
DJINZ
XOR
LD
CALL
DJINZ
LD
LD
CALL
DJINZ

A,C
(FDT) ,A

A, (FDT)

USTAW2
A,B
$00111111
$01000000
(FDC) ,A
CZEKAJ

A, (FDC)

USTAW1
A,B
$11100000
PA4
USTAW1
A,B
$00000100
$11000000
PA4
USTAW1
A,C

(FDS) ,A
A,B
$00000100
$10000000

HL, 16640
(FDC) ,A
A, (FDC)
128
z,PAl

A, (DRQ)

NC,PA2
A, (FDD)
(HL) ,A
HL

PA3

A, (FDC)
1

NZ,PA3

A, (FDC)
DE, 16640
HL, DE
USTAW2
USTAW1
A,C

(FDS) ,A
HL, 16640
A,B
$00000100
$10100000
(FDC) ,A
A, (FDC)
128

z,PB1

A, (DRQ)

NC, PB2
A, (HL)
(FDD) ,A
HL

PB3

A, (FDC)
|
NZ,PB3
A, (FDC)
DE, 16640
HL, DE
USTAW?2

USTAW1

HL, 16640
E,C

A, (FDT)

D,A
A,%11110100
(FDC) ,A

B, 54

WYS
PS2
A
B, 8
WYS
PS3
A, #F5
B, 3
WYS
PS4

275
276
277
278
279
280
281
282
283
284
285
286
287
288
289
290
291
292
293
294
295
296
297
298
299
300
301
302
303
304
305
306
307
308
309
310
311
312
313
314
315
316
317
318
319
320
321
322
323
324
325
326
327
328

329
331

332

333

334

335

336

337

338

339

340
341

342

343

344

345

346
347

348
349

350

351

352

353
354

355
356
357

358
359
360
361
362
363
364

365
366

PS5

PS6

PS7

PS20
PS8

PS9

PS11

P_END

WYS
WYs1

WYS2

CZEKAJ

PCC2

USTAW1

Ul

USTAW?2

BU
urP1l

KO

LD
CALL
LD
CALL
LD
INC
CALL
LD
INC
CALL
LD
INC
CALL
LD
CALL
LD
LD
CALL
DJINZ
XOR
LD
CALL
DJINZ
LD
LD
CALL
DJINZ
LD
CALL
LD
LD
LD
CALL
DJINZ
DEC
JR
INC
LD
CALL
LD
LD
CALL
DJINZ
DEC
JR
LD
CALL
JR
IN
POP
LD
SBC
Jp
EX
IN
JR
IN
AND
JP
Jp
EX
ouT
RET
IN
AND
JR
IN
AND
JR
RET
PUSH
LD
ouT
LD
AND
ouT
POP
RET
PUSH
LD
ouT
LD
AND
JR
DEFW
DEFW
DEFW
DEFW
DEFW
DEFW

A, ¥FE
WYS
A,D
WYS

A, (HL)
HL

WYS

A, (HL)
HL

WYS

A, (HL)
HL

WYS

A, $F7
WYS

A, #4E
B,22
WYS
PS5

A

B, 12
WYS
PS6

A, #F5
B,3
WYS
PS7

A, #FB
WYS

C, (HL)
A, #ES
B,128
WYS
PS8

C
NZ,PS20
HL

A, #F7
WYS

A, #4E
B, 24
WYS
PS9

E
NZ,PS10
A, #4E
WYS
pPS11
A, (FDC)
BC

DE, 16640
HL, DE
USTAW2
AF,AF’
A, (DRQ)
C,WYS2
A, (FDC)
1

Nz ,WYS1
P END

AF ,AF”
(FDD) ,A

A, (FDC)
128

2 ,CZEKAJ
A, (FDC)
1

N2z ,PCC2

AF

A, #5F
(DRIVE),A
A, (BU)
#5F
(DRIVE),A
AF

AF

A, #DF
(DRIVE) ,A
A, (BU)

#DF

Ul

0

RESET, UST
TO,TA,TB,TC
PRZES, ADRES
READ, TREAD
WRITE, FORM
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KLAN SPECTRUM

MAT pozwala na kazdej sciezce dy-
skietki zapisa¢ dowolna liczbe sek-
torow o diugosci 128, 256, 512 lub
1024 bajty. Jest jednak jedno ogra-
niczenie. Niesformatowana Sciezka
ma pojemnos¢ ok. 6150 bajtéw. Po
sformatowaniu, wszystkie dane na
§ciezce nie moga w sumie zajmo-
wac wiecej miejsca! Uktad danych
na sformatowanej dyskietce jest na-
stepujacy:

a) 54 bajty o wartosci 4E (hex) —
poczatek sciezki,

8 bajtow o wartosci 0 — ,roz-
biegdéwka”,

c) 3 bajty znacznika — poczatek
nagtowka sektora,

1 bajt znacznika adresowego
— ID Address Mark,

4 bajty nagtowka — nr sciezki,
nr strony, numer sektora, diu-
gosc sektora,

f) 2 bajty sumy kontrolnej CRC,

g) 22 bajty o wartosci 4E (hex) —
odstep miedzy nagtowkiem, a
sektorem,

h) 12 bajtéw o wartosci 0 — “roz-
biegowka”,

i) 3 bajty znacznika,

j) 1 bajt znacznika adresowego
— ID Address Mark,

k) 128, 256, 512 lub 1024 bajtow
sektora,

[} 2 bajty sumy kontrolnej CRC,

1) 24 bajty o wartosci 4E (hex) —
odstep przed nastepnym sek-
torem,

Punkty b) — 1) sa powtarzane az

do ostatniego sektora.

Ogolny wzor sprawdzajacy ilos¢ da-
nych na sciezce ma postac: 54 + licz-
ba_sektoréw * (80 + dtugosé_sekto-
ra) < 6150. Na podstawie tego wzoru
mozemy wyznaczy¢, czy dane zmiesz-
cza sie na Sciezce.

NA ZAKONCZENIE

Zamiescilismy tylko kod zrédiowy
programu FORMAT, pomimo ze jest
on dtuzszy i trudniejszy do wpisania
niz w postaci linii danych w BASIC-
u. UznaliSmy, ze wersja zrédiowa
programu zawiera o wiele wigcej in-
formacji o sposobie korzystania ze
sterownika dyskietek WD 1770, niz
ten sam program ogladany przy
uzyciu disasemblera. Zachecamy
do jego wpisania, bo cho¢ jest on
bardzo diugi, to pozwala wykonac
operacje dyskowe niedostepne w
TOS-ie. Ponizszy program zamie-
rzamy jeszcze nie raz wykorzystac,
a sformatowanie dyskietek dla IBM
PC to tylko jeden z przyktadéw jego
mozliwosci.

b)

,d)

e)

MARCIN WOLCENDORF
MAREK SAWICKI

ve

Sz

THEN

155
160
165
170
1000
1005
1010
1015
1020
2000
2005
2010
2015

2025
3000
3005
3010
3015
3020
4000
4005
4010
4015
4020
4025
4030
4035
4040
4045
6000
6005
6010
6015
6020
6025

CLEAR 39999

LOAD *"FORMAT.1" CODE
RANDOMIZE USR 64508
LET sec=9

LET komenda=23400

LET danel=23401

LET dane2=23402

LET poczl1=23403

LET pocz2=23404

LET d11=23405

11 LET d12=23406

12 LET wyw=64535

13 LET bufor=40000

14 DEF FN H(X)=INT (x/256)
DEF FN L(X)=X—256*FN H(X)
16 POKE poczl,FN L(bufor)
17 POKE pocz2,FN H(bufor)
18 GO SUB 6000

W oAU WN =

INPUT "Podaj numer dysku (1=A,2...):";dri
IF drive<>INT drive OR drive<l OR drive>4
GO TO 20

30 IF drive=1 THEN LET j=0: GO SUB 2000: CLS
PRINT AT 10,0;"ZMIEN DYSK A: I WCISNIJ KLAWI
": PAUSE 0

25

35 CLS
40 PRINT AT 2,5;"FORMATOWANIE"
45 FOR j=0 TO 1

50 GO SUB 2000
55 GO SUB 1000
60 GO SUB 4000
65 FOR i=0 TO 39
70 PRINT AT 5,2;"strona ";3j;", sciezka "
;l;" ”n
75 POKE komenda, 11l
80 POKE dl11,FN L(sec*4)
85 POKE dl12,FN H(sec*4)
90 POKE danel,sec: POKE dane2,0
95 RANDOMIZE USR wyw
100 LET 1=PEEK 23407
105 IF 1=160 OR 1=164 OR 1=128 THEN GO TO
120
110 PRINT AT 7,2;"Blad formatowania"
115 STOP
120 GO SUB 3000
125 NEXT i
130 NEXT j
135 GO SUB 9000
140 GO sUB 8000
145 GO SUB 7000
150 POKE komenda,O0

RANDOMIZE USR wyw
PRINT AT 15,2;"KONIEC"
STOP

POKE komenda, 2
POKE dane2,0
RANDOMIZE USR wyw
RETURN

POKE komenda,l
POKE danel, j*255
POKE dane2,drive
RANDOMIZE USR wyw

POKE komenda,6
POKE dane2,16
RANDOMIZE USR wyw
RETURN

FOR k=1 TO sec
RESTORE 4040
FOR r=0 TO 3
READ a
POKE bufor+(k—1)*4+r,a
NEXT r
NEXT k
RETURN
DATA j,k,2,4

RESTORE 6030

FOR £=23410 TO 23423
READ a
POKE f,a

NEXT £

RETURN

6030
6035
6040
7000
7005
7010
7015
7020
7025
7027
7030
7035
7040
7045
7050
7055
7060
7062
7065
7070
7075
7080
8000
8005
8010
8012
8014
8015
8020
8025
8027
8030
8035
8040
8042
8045
8050
8055
8060
8062
8065
8070
8075
8077
8080
8085
8090
9000
9005
9010
9015
9020
9025
9030
9035
9040

*)))*VAL "16"+CODE B$S—VAL "48"—(VAL “7"*(B$>"@

l.))
9045

K+2:
9050

D W LINII ";F:

9055
9060
9065
9070
9075
9080
9085
9090
9095
9097
9100
9105
9110
9125
9126
9127
9128
9129
9130
9131
9132
9133
9134
9135
9140
9999

DATA 33,64,156,17,65,156, 54
DATA 0,1,255,1,237,176,201

PRINT AT 13,2;“2Zapis katalogu"
RANDOMIZE USR 23410
FOR f=6 TO 9
POKE komenda, 10
POKE danel,f: POKE dane2,0
POKE dl1,FN L(512)
POKE dl12,FN H(512)
RANDOMIZE USR wyw
NEXT f
LET j=1: GO SUB 2000
POKE komenda, 10
FOR f=1 TO 3

POKE danel,f: POKE dane2,0
POKE dl1,FN L(512)
POKE d12,FN H(512)
RANDOMIZE USR wyw

NEXT £

RETURN

PRINT AT 11,2;"Zapis FAT—u"

RANDOMIZE USR 23410

POKE 40000,253

POKE 40001,255

POKE 40002,255

POKE komenda, 10

POKE danel,2: POKE dane2,0
POKE dl11,FN L(512)

POKE dl12,FN H(512)
RANDOMIZE USR wyw

POKE danel,4: POKE dane2,0
POKE dl1,FN L(512)

POKE dl12,FN H(512)
RANDOMIZE USR wyw
RANDOMIZE USR 23410

POKE danel,3: POKE dane2,0
POKE dl1,FN L(512)

POKE dl12,FN H(512)
RANDOMIZE USR wyw

POKE danel,5: POKE dane2,0
POKE dl1,FN L(512)

POKE dl2,FN H(512)
RANDOMIZE USR wyw

RETURN

PRINT AT 7,2;"Tworzenie BOOT sektora"
RANDOMIZE USR 23410
LET A=40000: RESTORE 9125
FOR F=9125 TO 9135
READ L$: LET L=LEN LS
LET S=0: LET K=2
LET AS$=L$(K—1)
LET B$=LS$ (K)
LET C=(CODE AS$—VAL "48"—(VAL "7"*(AS$>"@

IF K<L THEN POKE A,C: LET S=S+C: LET K=
LET A=A+1: GO TO 9030
IF S—256*INT (S/256)<>C THEN PRINT "BLA
STOP
NEXT F
POKE 40510,85
POKE 40511,170
LET j=0: GO SUB 2000
GO SUB 1000
PRINT AT 9,2;"Zapis BOOT sektora"”
POKE komenda, 10
POKE danel,1l: POKE dane2,0
POKE d11,FN L(512)
POKE dl12,FN H(512)
RANDOMIZE USR wyw
RETURN

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

"EB3C904D53444¥F53352E300002020100D5"
*027000D002FD020009000200000000004E"
*00000000000029000000005A58205370BE"
"65637472756D4641543132202020FA335B"
"COB8EDOBCO07C1607061FFBBE627CACOAES"
"C07409B40EBBO700CD10EBF233C0CD1651"
"CD190D0R4479736B2073666F726D6174B4"
"6F77616E792070727A657A0D0A5A582072"
"537065637472756D20692046444420331D"
“3030302E0DOA204272616B207379737468"
"656D75206E61206479736B750D0A9D"

SAVE *"FORM_ IBM" LINE 1
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Warunki prenumeraty

- Prenumerata zawarta przed uptywem waznosci
numeru w kioskach przesytka nie nadeszia,

prosimy o kontakt.
- Za btedy wynikajgce z niestarannego

wypetnienia formularza redakcja nie
odpowiednich liczb egzemplarzy.

ponosi odpowiedzialnosci.
- Prosimy o staranne i wyrazne wpisanie

kuponu gwarantuje niezmiennos$¢ cen.
- Przesytka pocztowa nie wymaga dodatkowych

optat.
- Jezeli w ciggu 2 tyg. od pojawienia sie
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Biatystok 15-399
ul.Octowa 2

tel 270-31 w204
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SE—— - . — -_- ul. Grunwaldzka 481
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Poznan 61-655
02-785 Warszawa ul.Murawa 32a
ul. Powsinska 22 A tel 23-09-62
tel. 642-19-14

Katowice 40-159
ul.Jesionowa 9a
tel 58-20-62

cowurns «}IYUNDAI

DRUKARKI 28 o5oists stayr EPSON

LAPTOPY NOTEBOOKI PLOTERY SKANERY
DRUKARKIATRAMENTOWE

INSTALUJEMY SIECI NOVELL

OPROGRAMOWANIE dia hurtowni, biur, wydawnictw,
ksigzka przychod6w i rozchod6w, oraz inne.

b31

' al
AMIGA Dos
AMIGABASICt. 1i2
6 Opisy giert. 1-8

Mo Poznajemy komputer AMIGA
Opisy programoéw uzytkowych t. 1-8

C AT
BIOS - DOS
Poznajemy komputer PC XT/AT
Instrukcja obstugi Opisy giert. 14
Poznajemy C-64  Opisy programow uzytkowych t 1-3
Przewodnik po grach ARI ST
“Nie$miertelnosci” :
Stacja dyskow 1541 Poznajemy komputer ATARI ST
Opisy gier t. 1-12 ATARI XL/XE
Opisy programow Poznajemy komputer ATARI XL/XE
uzytkowych t. 1-2 Jezyk maszynowy ATARI
BUG/65 MAC/65
Pokrowce na komputery!
COMMODORE oraz:
AMIGA KLAWIATURY
ATARI XL/XE STACJE DYSKOW
ATARI ST MAGNETOFONY


















