








Flesz

Na 10 dni przed drukiem

*Amstrad PPC

W styczniu 1988 r. Amstrad rozpoczyna sprzedaz nowej rodziny przeno$nych kom-
puterow klasy PC, utrzymujac wysokie tempo w szturmie na rynki Europy.

—

Wkrotce:

- Final konkursu dla mtodych uzytkownikéw

komputerow BBC Acorn Za od 360 do 540 funtéw kupi¢ bedzie mozna wazacy (wraz z bateriami!) 5,4 kg
zakupionych w minionym roku w katowickim przeno$ny PC z 8086, cieklokrystalicznym ("double-twisted LCD") ekranem o WYySO-
Przedsiebiorstwie Zaopatrzenia Gérniczego. kim kontrascie obrazu pracujagcym w trybie CGA i MDA, jedng lub dwoma stacjami
Do wygrania dyskoéw 3,5 cala 720 KB oraz - uwaga! - wbudowanym modemem typu Hayes o pred-
- komputer Acorn Master 128 kosci transmisji 300,1200 lub 2400 bodéw i oczywiscie 640 KB RAM.
- drukarka Star NL-10 t Konstrukcja komputera umozliwia zainstalowanie jednej standardowej plyty roz-
Acorn Computers Ltd, AngloDal Ltd i PZG Kato- szerzajacej IBM PC, w tym zawierajacej twardy dysk.
wice zapraszaja w sobote, 9 stycznia 88 r.. o Rozmiary komputera: 10 x 23 x 45 cm. co obejmuje takze klawiature w uktadzie
godz. 14.00 do Osrodka Harcerskiego przy kopalni typowym dla IBM AT o pelnych rozmiarach (101 klawiszy bez zageszczania).
Staszic w Katowicach-Giszowcu, ul. Murckowska. Interfejsy: réwnolegly (Centronics) i szeregowy (RS 232). '
Rownoczesnie w Osrodku uruchomiony zostanie Zasilanie: z baterii, sieci, gniazda zapalniczki samochodowej, przenosnego akumu-
Klub Uzytkownikéw komputeréw Acorn. latora i dolaczonego monitora od Amstrada PC (1512 lub 1640).
Zyczymy sukceséw ! Nabywca wraz z komputerem otrzyma MS-DOS 3.3 (poréwnanie DOS 3.3 z pop-
rzednimi wersjami opublikujemy w numerze 2/88). Ekran umozliwia rozréznienie
- Klub Uzytkownikow Mikrokomputeréow Profes- . czterech stopni szarosci, ale nie potrafi pracowaé¢ w trybie graficznym karty Hercules.

jonalnych planuje w dniach 11 - 15 stycznia br. zor- 1l
ganizowanie w warszawskim Domu Nauczyciela ZNP | e Baltcom 87

kolejnych (po "Komputerowym wspomaganiu prac W dniach 17 - 20.XI1. w kuluarach Hali Olivia i Domu Technika w Gdansku odbyta
ydawniczych” i "Sieciach lokalnych i wielodoste- si¢ "ogdllnopolska gielda komputerowa”, zorganizowana przez (uspoleczniong) spotke
pie”) spotkan poprzedzajacych cykl kenferencji | Modem. z udzialem ok. 60 firm, gtéwnie z pln Polski. Pokazano m.in.:
_ (9 - 12 luty, PKIiN, | - komputer eduacyjny i terminal ANC 4512 "Bosman" - CP/M, 512 KB RAM (spot-
PC Standard 88 Warszawa, | ka Matex i Unimor, 11 nagroda "Baltcomu”) .
rownolegle z III Wystawg COMPUTER’88). Tym . - polskie stacje dyskow 5,25 cala, 360 kB. W 1988 r. Mera-KFAP zamierza ich wWyp-
razem tematami bedg "Zastosowania edukacyjne”,  rodukowaé 9 tys. szt. po ok. 100 tys. zt - z polskimi glowicami i silnikami.
"Oprogramowanie narzedziowe"”, "Wspomaganie | - IBM PS /2 model 80 oferowany przez InterAms (8 tygodni od swiatowej premiery)
arzgdzania” i "Wspomaganie prac pomiarowych". | za "ponad 20 mIn" raczej bez aprobaty organoéw nadzoru eksportu rzadu USA.
Zgtoszenia na PC STANDARD 88 prosimy kie- - wysSwietlacz cieklokrystaliczny do projekcji treéci ekranu na sciane za pomoca

rowac do ODKT RS NOT, Warszawa, Przemyska l1a rzutnika pisma (firma "DataCo" z Warszawy).

f
' il ~ liczne nowe propozycje pamieci masowych: streamery kasetowe (60 MB w 3 mi-
Klub mikrokomputerowy RESET z Poznania ; nuty), dyskietki po 10 i 20 MB firm Verbatim i Bernoulli itp.
zaprosil nas do Il Liceum Ogdlnoksztatcacego im. |
i

Stanistawa Wyspianskiego w Legnicy, ul. Zielona 17

Jury z udzialem m.in. redaktora naczelnego "Komputera” przyznalo "Grand Prix

| Baltcom'87" (250 tys. zD) firmie Computex za "wielodostepny system baz danych

gdzie w dniach 9-10 grudnia w godz. 15-19 w sali CX-DMOS" zachwalany jako "kompleksowe podejécie do zagadnienia”, co oznacza

214 zaplanowano pokaz oprogramowania edukacyj- m.in. catlkiem nowy, niezgodny z MS-DOS system operacyjny.

nego i uzytkowego dla komputeréw zgodnych z | - drugie nagrody (100 tys. zD otrzymali "Bosman" i firma O.K. za pakiet progra-

ZX Spectrum, giéwnie do nauki fizyki. | moOw do analizy wytrzymalosci konstrukcji O.K. MES, rozbudowany ostatnio o na-

! rzedzia do graficznej prezentacji wynikéw. To najdojrzalszy dzi$ krajowy program.

W listopadzie Zaproszono nas na: 'l - dwie trzecie nagrody przyznano spélce Gambit za terminal dla minikomputerdow

. GA-85 i "Inwestprojektowi" z Opola za program do obliczania emisji zanieczyszczen.

- II Miedzynarodowa Konferencje "Ksztalcenie w i - wyroznienia specjalne otrzymali: "Rank-Xerox" za polska wersje pakietu "Ven-
Mikroelektronice” (Warszawa, 18-20.11) organizo- || tura Publishing” oraz Zaklad Flektroniki Gorniczej za gorniczg wersje ComPAN-a.
wang przez Stowarzyszenie Elektrykow Polskich. ; Wyrdzniono ponadto system technicznego przygotowania produkcji "InterAms-u”

. | oraz polski ploter firmy Datax.

- Wystawe "MicroExpo 87" w warszawskim i Wydarzeniem gieldy byly spotkania z sekretarzem stanu w resorcie finansow
Muzeum Techniki, gdzie na redakcyjnym stoisku || Wincentym Lewandowskim, ktory niestety nie zddlal sie do niego przygotowac
m.in. pokazywali§my dziatanie sieci FIDO. (szerzej na ten temat za miesigc) oraz podsekretarzem stanu w Urzedzie Postepu

! Naukowo-Technicznego i Wdrozen Adamem Graczynskim.

- Gielde Literatury Informatycznej firmy PRO-INFO | Nastepna gielda za dwa lata. Organizatorzy obiecuja poprawicC niedociggniecia.

w warszawskim hotelu Forum, na ktoérej Refleks . “

prezentowal oprogramowanie dla szpitali, a "*' Mikro - Laur 88

ElComp - bogata oferte sprzetowa. Nagrody Baltcom-u to interesujacy przedsmak emocji, jakie wigzac sie bedg z na-

szym konkursem na krajowe osiagniecia roku 1987 Przypominamy, ze jego organiza-

torami sa Kolo Uzytkownikow Mikrokomputeréw Profesjonalnych przy Radzie Sto-
tecznej NOT, "Agpol” i "Komputer".
Do udzialu w konkursie mogg by¢ do 31 grudnia 1987 r. zglaszane krajowe wyro-

Dyskoteka: - Programy czuwajace (rezydentne) - by w zakresie sprzetu i osprzetu mikrokomputerowego oraz oprogramowania, od-

SideKick i PC-Tools znaczajace sie funkcjonalnoscia, nowoczesnoscia i niezawodnoscia.

. . |

Za miesigc w Komputerze: i
!
I

- Turbo-Basic i Przewodniczacym Sadu Konkursowego jest prof. Michal Kleiber, a sekretarzem
|
I
!
{
;
I
|
|
!
!
l

Test: - Amstrad PC 1640

Stragan: - Transputer do Atari organizacyjnym Dariusz Kolakowski (tel. 17 63 53). Adres organizatorow: Qsrodek
Publicystyka: Komputery dla rolnictwa (trzy glosy) Doskonalenia Kadr Technicznych RS NOT 02-361 Warszawa. ul. Przemyska 11a.

- Andrzej Kadlof o ochronie programow| s Sladami Infelda

- Janusz Krasz('iek © mistcr;zoostwach Juz po raz trzeci redakcja Tygodnika Studenckiego ITD oglasza pod tym hastem
programow do gry w konkurs na artykut i ksigzke popularno-naukowa. Prace nalezy nadsyla¢ do 28.11.87 r.

- wyniki plebiscytu na program roku Czekaja na Was nagrody od 40 do 80 t b
Sprzet.: - dwa sposoby na klopoty z drukarka 13 grody ys. z1l

do ZX-Spectrum
Standard PC: karta modemu telefonicznego
- kronika wydarzen...pazdziernika
i jak zwykle znakomity Kuba Tatarkiewicz!
Polecamy tez wiele innych niespodzianek !
i Pol lia Ltd. Y15 Uxbridge Rd *Najnowsze programy
olanglia Ltd.
g London W13 9AA !' Dysponujemy juz najnowszymi wersjami programow WordPerfekt(4.2), WordStar (4.0)
Wytgczne przedstawicielstwo firmy } Chiwriter(2.24) i PC-Write(2.71), a takze tegorocznym przebojem Lotus Manuscript,
Amstrad || tak wiec wkrétce w dyskotece powrdcimy do programéw redagujacych.
|

prosi o uwazne zapoznanie si¢ z ofertg i cennikiem | *Elwro 801 AT i AutoCAD |

tirmy publikowanym na str. 44 tego numeru, a § Dysponujemy tez najnowsza wersja AutoCAD-a, ale wickszg sensacjg jest zakupienie
zwtaszcza z cenami nowych modeli PPC i przez Elwro od firmy Autodesk prawa jego rozpowszechniania wraz z Elwro 801 AT.
| premiami dla statych klientéw

. i | Blok "Na 10 dni przed drukiem” przygotowal 29 listopada 87 r korzystajac z
na zakoficzenie pomyﬂnego roku Atari ST, programu Signum oraz drukarki Star NB 24-15 Wladystaw Majewski.

' %*80388

Listopadowy Personal Computer World przynosi plotke, ze Intel planuje wprowa-
dzenie na rynek "nastepcy procesora 8088", a wiec mutacji swego 32-bitowego pro-
cesora 80386 z 16-bitowa magistrala zewnetrzna. O potencjalnym wplywie tego kro-
ku na rynek sprzetu i oprogramowania - za miesiagc w "Prosto z dysku".

o
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PROGRAM HowtoUse (output);

(3
Napisali M.Pietruszka & T.Jedynak
Tarnowskie Gory Listopad 1986

Prp Py Ay Py Py P g g Pog P Dy Pt P ot P Tt Tt N N P T Pt P P P it Pt P TV Pt Nt P Pt P P

X322 MAP 8-bit PCC xXx%

PAa Ay P A Ao Aoy Ay i O P P B T P Pt M s P P Pt T N P P g P2 P 0 P P Pt Pt Pr P P

Program na Commodore 128 (D) CP/M 3
dla TURBO Pascala (R) Ver. 3.90A
3)

(3 Program Demonstracyiny ¥)

VAR

N, X, Y : integer;

(x$I GRAPH.SYS 1)
(3 Jest to i1nstrukcla powodujaca dolaczenie do programu
teksu zrodlowego procedur graficznych zawartego w
pliku GRAPH.SYS %)

BEGIN (% Main %)

SaveChar; (% Procedura przepisujaca generator znakow z obszaru
pamieci ekranu do tablicy FontTabGlb %)
H10n; (X Przelaczenie trybu pracy procesora videa z tekstowego
na graficzny %)
Frame; (X Rysowanie ramki X)
X:=0;
yi=90;
REPEAT (¥ PFlag=1l ——-> rysowanie elips X)
BEGIN
X = x+99;
Ellipse(x,y,320,100, 1);
END

UNTIL x > 269;

delay(1000);

xTxtGlb:=34;

yTxtGlb:=12;

print (CGRAPH.SYS Ver. 1.217);
xTxtGlb:=34;
yIxtGlb:=yTxtGlbh+1;

print (’ 06/97/87)

HCopy; (2 Kopiowanie ekranu na drukarke &)

X:=@;

REPEAT (% PFlag=@0 —--—-> kasowanie elips %)
BEGIN

X 1= X+90;
Ellipse(x,y,320,100, @);
END
UNTIL x > 269;

XxTxtGlbz=163
yTxtGlb:=12;

(% Ustalenie szesnaste) kolumny tekstu %)
(% Ustalenie dwunastego wiersza tekstu %)

tekstowym %)
(3 A teraz odpowiednik instruke)y write: ¥)

print(’ PRZYKLAD TEKSTU NA EKRANI E”);
xTHtBlb:=29;

yTxtBlb:=yTxtGlb+1;

printCG RAFICINYM?);

XxTxtGlb:=25;

yTxtGlbr=21;

print(’ Nacisnij klawisz ENTER...’)3

X :=270;

Ellipse(x,y,320,100, 1);

readlng

HiOff3 (% Zmiana trybu pracy video chipu z grafiki na tekst %)
LoadChar; (%2 Umieszczenie znakow ASCII w video RAMie %)

(3 Procedury Hi0ff 1 LoadChar sa niezbedne do poprawnego
zakonczenia programu %)
END (3 Main 3).

(% Koniec Programu Demonstracyinego %)

¢
(s

Biblioteka procedur graficznych GRAPH.8YS (C) Ver.1.21
Tarnowskie Gory 19863 M. Pietruszka & 7. Jedynak.
%)

(3 Dafinicja Isiennych 6lobalnych %)

TYPE
WorkString = STRINGL2551;
VAR
Font Tab Glb 1 ARRAY [32..126, 1..8]1 OF byte;

xTxtGlb, yTxtGlb: byte;

PROCEDURE HiOnj;
BEGIN
INLINE(SCD/%+8/8CD/8+33/$C3/8+125/91E/$18/8CD/2+60/$CB/$87/$CD/3+3%/

$11/000/800/$AF /SCD/R+64/816/$3F/$1E/$1E/SCD/8+25/815/$28/8FA/$CY/
S1E/$19/$CD/3+32/9CB/SFF/SCB/$B7/$CD/8+9/$1E/$1A/SIE/S3B/$CI/8+2/
$D35/%01/¢00/8D6/$ED/$59/$ED/ 650/ $F2/3-3/903/$ED/$79/9D1 /$C/$D5/
$81/900/8D6/SED/$D9/SED/$3B/9F2/8-3/$83/$ED/$78/$D1/$C/SFS/ 881/
$CO/$DLH/SIE/$12/8ED/$79/$ED/$78/$F2/8—-3/%03/$ED/$51/90B/$3E/$13/
SED/$79/8ED/$78/$F2/8-3/883/$ED/$59/$0B/$3E/$1F/SED/$79/$ED/ %78/
$F2/8-3/903/8F1/9ED/S79/%CT /821 /981 /400/%00) 3 ’

END (2 procedure HiOn %)

(3 Wiaczanie grafiki, kasowanie ekranu X)

FUNCTION RdMem(adres : integer) : byte; (3 Czytanie pamieci ekranu %)

VAR
value : byte;
BEGIN

(3 Te dwie instrukcje odpowiadaja instr. GOTOXY(16,12) w trybie

INLINE ($ED/$5B/ADRES/$01/%03/8D6/$3IE/$12/$ED/$7/$ED/$78/$F2/%-3/
$OI/$ED/ 951 /$0B/$IE/$13/$ED/$79/$ED/$T8/SF2/%-3/883/$ED/$59/%01 /900
SD&/SIE/SLIF/SED/$T/SED/$78/$F2/%~-3/¢83/SED/$78/932/VALUE/$09) §

dmem := valuej
ND (X procedure RdMem ¥);

PROCEDURE SaveChar;
AR
n,1 1 integer;
adr : i1nteger;
BEGIN
adr := 12800;
FOR n := 32 TO 126 DO
BEGIN
FOR i := 1 TO 8 DO
font_tab_glbln,il := rdmem(adr—1+i);
adr = adr+16;
END;
riteln(’ Saving Complete’,#7);
ND (% procedure SaveChar %)

(2 Zachowanie generatora znakow X)

(3 Zapalanie/gaszenie punktu o wspolrzednych %, y %)

PROCEDURE Plot (x, y : integer; pflag : byte);
BEGIN
INLINE ($2A/X/SED/$4B/Y/$3R/PFLAG/SCD/ 2+5/9C3I/8+187/$EB/$21/$C7/%63/

$B7/SED/842/8DB/921/97F / %02/ $ED/$52/%DB/SEB/SFS/$7D/SEL/$D7 /$SED/
$44/8CH/ 807 /835F /$16/%00/4DS/$CB/$3C/$CB/$1D/$CB/$3C/$CB/$1D/$CB/
$3C/SCB/$1D/$EB/$21/900/ 00/ 809/929/929/989/929/9829/$29/$29/%1%/
SEB/SCD/X+43/$08/%E1/SF1/9FE/$00/928/%89/%01/8+17/$09/$08/$BL/$C3/
R+71/7801/8+16/%09/808B/SAL/SCI/8+62/981/902/804/908/$10/$20/$43/
SBO/SFE/SFD/SFB/SF7/$EF/SDF /$BF /$7F /$81/$03/$D6/$IE/$12/$ED/$79/

SED/$78/%F2/3~3/903/%ED/951/90B/S3IE/$13/$ED/ST/SED/$78/$F2/%-3/
$VS/SED/$37/301 /$00/$DE/SIE/$1F/SED/$7F/$ED/$78/%F2/8~-3/$03/$ED/

$78/$C/$FS/$01/%00/8DL/SIE/$12/$ED/$7/$ED/$78/$F2/8-3/%03/%ED/
$51/$0B/$3E/$13/$ED/$79/$ED/$78/$F2/%-3/$33/SED/$59/$0B/$IJE/$1F/
SED/$79/$ED/$78/$F2/%~-3/$CG3/$F1/SED/$79/$C/4$21/$01/$00/%00) ;

ND (% procedure Plot ¥);

(3 Wylaczanie trybu wysoko-rozdzielczego i powrot do trybu tekstowego

PROCEDURE Hi10€¢;
BEGIN '

INLINE ($CD/8+45/$OE/$09/$11/3452/$CD/$85/$00/$CI/%x+49/$DS/$81/$00/
$D6/SED/$S59/$ED/$SO/SF2/%-3/$03/$ED/$78/$D1/9C/$DS5/%01 /$03/$D6/
SED/$59/$ED/$38/SF2/%-3/$03/$ED/$79/$D1/9C/$1E/$19/$CD/x~35/$CB/.
tBF/tCB/iF?/SCS/l—26/$19/$ﬂ2/$24/$21/Sﬂl/tﬁﬁ/t@ﬂ);

ND (% procedure HiOff %)

(2 Wpisanie w pamiec ekranu )

PROCEDURE WrMem(adres : integer; dana : byte);
DEGIN
INLINE ($3A/dana/$F5/$2AQ/adres/$EB/$01 /$80/$D6/$3E/$12/%ED/$79/$ED/
$78/$F2/3-3/%03/$ED/251/$0B/$3E/$13/$ED/$79/$ED/$78/$F2/8-3/$03/
SED/$37/90B/$3E/S1F/$ED/$79/SED/$78/$F2/8-3/%$083/$F1/$ED/$79/%00) 3
ND (% procedure WrMem X);

(3 Odtworzenie generatora znakow ASCII w pamieci video RAM ¥)

PROCEDURE LoadCharg
AR
n, i, adr : 1nteger;
BEGIN
adr := 12800; (% Adres pierwszego bajtu znaku spacji ¥)
FOR n := 32 TO 126 DO
BEGIN
FOR 1 := 1 TO 8 DO
wrmen(adr-1+1, font_tab_glbin,i11);
adr := adr+16;
ENDs
writeln(’ Loading Complete’,#7);
END (2 procedure LoadChar %)

PROCEDURE Ellipse(a, b, XSrod, YSrod: integer; PFlag: byte);
(3

XSrod, YSrod: wspolrzedne srodka elipsy;

a, b : polosie;
PFlag : flaga;
3)
VAR
Xy, Yy CX, CY : realj;
n, x9 : inteqgers

PROCEDURE Display(x, y: integer)}

(% .
odbicie symetryczne
punktu wzgledem 0,0

X)

VAR
vi, y2, x1, x2 ¢ integer}

BEGIN
x1 := XSrod + X3
x2 3= XSrod - X}
yl 1= YSrod + y;

N 20
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address := address+80;

i END;
Eraflka w commOdore 128 [D] XTxtblb := xTxtGlb + 13 (% Przejscie do nastepnej kolumny X)
J IF xTxtGlb > 86 THEN (¢ jezeli ostatnia kolumna %)
BEGIN (3 to... %)
y2 1= Yérod - v ] XTxtGlb := 1; (¥ zaczynaj od pierwszej, ale ¥)
Plot(x1, yi, PFlag); yTxtGlb := yTxt6lb + 1; (% w nastepnym wierszu X)
Plot(x1, y2, FPFlag); END
2 ] i -
Plot(x2, yl, PFlag); END (% procedure DispChar %);
Plot(x2, y2, PfFlag)} _
END (8 procedure Display $); (2 Odpowiednik instrukcji Writeln dla trybu graficznego ¥)
BEGIN PROCEDURE Print(text: WorkString);
IF a=@g THEN ai=1 VaR
I b=@ THEN bi=ij .
cx 1= a/bg len, i, kod: byte;
Cy 1= h/ag
BEGIN
Display(a,®); ]
Display (8,b) Sa S '{f"gth(tem’
n 1= a—l; _ <=
FOR x@:31=1 TO n DO WHILE 1<= Len DO
BEGIN BEﬁig = ord(textfil);
y t= cyfsqrt((a-x@)s1.0%(a+x6))} DispChar (kod) s ’
Display(x@, round(y)); g 32 i+l 5
ENDsxi END
n = b-1j | i
FOR x@i1=1 TO n DO xTxtGlb = 13 (3 Powrot karetki %)
e > IF yTxtGlb < 25 THEN
:m & )
X 1= cxssqrt((b-x0)81.08(b+xd)); EL;ExtElb yTxtblb + 1 (% do poczatku nastepnego wiersza X)

Display(round(x), x0)j
ENDs
(3 procedure Ellipse %)

yTxtBGlb 2= 1
END (X procedure Print %)}

(3 Procedura zdruku ekranu graficznego na drukarke

(2 Standardowy algorytm procedury rysujacej linie %) kompatybilna z drukarka Epson %)

ngCEDURE Line(xi, y1, x2, y2: integer; PFlag: byte); PROCEDURE HCopys (% TJ & MP ©8/08/87 %)

Xy Yy | VaR
DeltaX, Deltay, Pas t ARRAY [1..8, 1..80]1 OF byte;
XStep, YStep, NrPas & bytej

direction ¢t integer;
(2 Odczytanie 8-bitowago pasa z ekranu %)
BEGIN A : d
X t= x13 PROCEDURE ReadPas (NrPasa: byte)s
Yy t= ylj; VAR |
XStep t= 13 - AddrStart,w,k: integer;
YStep 1= 1 BEGIN

IF x1 > x2 THEN XStep t= -1;
IF y1 >. y2 THEN YStep = -13
DeltaX := abgs(x2-x1);
DeltaY := abs(yZ2-yl);
IF DeltaX = & THEN direction = -1
ELSE

direction := @;
Plot (x2, y2, PFlag);
WHILE NOT ((x = x2) AND (y = y2)) DO
BEGIN

Plot(x, y, PFlag);

IF direction < @ THEN

BEGIN
y := y + YStep;

AddrStart:=NrPasaX548-640;
FOR w:=1 TO 8 DO
FOR k:=1 TO 88 DO
BEGIN
PasLlw, kl:=RdMem(AddrStart)
AddrStart:=succ (AddrStart)}
END;
END (% ReadPas %)}

(2 Drukowanie pasa ¥)

PROCEDURE PrintPas;

: . : : VAR
ENgirectxon t= direction + DeltaX; i,n,p,Mask: byte;
BEGIN write(lst,#27'L°#12842); (% druk graficzny podwojnej gestosci %)

i p
I FOR i:=1 TO 86 DO

direction := direction — DeltayY; BEE;: nt=@ TO 7 DO
END; BEGIN
END3 . pi1=0;
END (% procedure Line ¥); .

Mask:=128 SHR nj

IF PasC1,i] AND Mask <> @ THEN p:=128;
. ) : . IF Pas[2,i] AND Mask <> @ THEN p:=p+b64;
ggg?EDURE Frame; (¥ Dodatkowa procedura rysowania ramki na ekranie X) IF Pas(3,i1 AND Mask <> @ THEN p:=p+32;
line(B.8.639.8.1) IF Pas(4,i] AND Mask <> @& THEN p:=p+16;
line(ﬁ’ﬂ,ﬂ 1;9’1):- IF Pas[S,i] AND Mask <> @ THEN p:=p+8;
: A v IF Pasl[6,i] AND Mask <> @ THEN p:=p+4;
11ne(b639,199,639,8,1); : - .
line(639. 199. 6. 199. 1) ¢ IF Pas(7,11 AND Mask <> & THEN p:=p+23
END: ’ e peoe IF Pas(8,1] AND Mask <> @ THEN p:=p+1i;
’ write(lst,chr(p));
‘ END;
. : . . END;
(% Wyswietlanie pojedynczego znaku ASCII o kodzie c [(32..1271 %) writeln(lst);

(x w wierszu yTxtGlb i kolumnie xTxtGlb ) END (% PrintPas %)

PROCEDURE DispChar{c: byte); BEGIN (8 Procedure HCOPY ¥)

write(lst #27°3°#24);

|

VAR _ FOR NrPas:=1 TO 25 DO
address: integer; BEGIN
i : byte; ReadPas (NrPas) ;

PrintPas;

BEGIN END3
address. := 640X (yTxtGlb-1)+(xTxtGlb-1)}; write(lst,#27717);
FOR i == 1 70 8 DO END (x HCOPY %)

BEGIN

WrMem (address., Font_Tab_Blblc,il); (¥ GRAPH.SYS (C) Ver. 1.21 End %)

Z0 KOomUex












23 T4

3000 REM PODPROGRAM KOMUNIKACJI

3010 LET KS="*: REM ZNAK Z KLAWIATURY

3020 LET K$=INKEYS

3030 IF KS="a" THEN LET ZKPI=1: LET ZKPO=0
3040 IF KS="q" THEN LET ZKPI=-1: LET ZKPO=0
3050 IF KS="0" THEN LET ZKPI=0: LET ZKPO=-1
3060 [F KS="p“ THEN LET ZKPI=0: LET ZKPO=1
3070 RETURN

Po odczytaniu klawiatury mozemy juz zmienic polozenie
Weza, czyli wpisa¢ nowe wartosci do tablicy W i przesunac
wskazniki GLOWA i OGON. Ten podprogram takze bedzie sek-
wencyjny. .

4000 REM PODPROGRAM RUCHU WEZA

4010 LET P4=0: LET R4=0: REM ZMIENNE POMOCNICZE
4020 LET P4=PI+ZKPI

4030 LET R4=P0+ ZKPO

4040 [F P4>=0 AND PA<<=21 THEN LET P[=P4: REM
NOWE POLOZENIE W PIONIE

4050 IF R4>=0 AND R4<<=31 THEN LET PO=R4: REM
NOWE POtLOZENIE W POZIOMIE

4060 LET GLOWA=GLOWA-+1: REM PRZESUNIECIE GtO-
WY

4070 IF GLOWA>>100 THEN LET GLOWA=1: REM | ZAO-
KRAGLENIE TABLICY

4080 IF PRZYROST=0 THEN LET OGON=0GON+1: REM
UWAGA NA ROZROST

4090 [F OGON>>100 THEN LET OGON=1

4100 LET W(GLOWA,1)=PI

4110 LET W(GLOWA,2)=P0

4120 RETURN

Trzeba jeszcze sprawdzic czy Waz w tej chwili zjadt cyfre,
czy jeszcze nie. W tym celu wykorzystamy informacje zawarta
w ,ekranie”. Odczytamy kod znaku na ekranie zanim narysu-
jemy tam Weza. Oczywiscie jezeli to bedzie ciato Weza, to za-
konczymy gre.

5000 REM PODPROGRAM SPRAWDZAJACY EFEKT RUCHU
5010 LET P5=0: REM ZMIENNA POMOCNICZA - KOD ZNAKU
NA EKRANIE

5020 LET P5=CODE(SCREENS(PI,P0))

5030 [F P5>>48 AND P5<<58 THEN LET PRZYROST = P5-48:
REM PATRZ NIZEJ |

5031 REM JEZELI BYtA CYFRA TO WAZ PRZYRASTA

5040 [F P5=35 OR P5=42 OR P5=64 THEN LET JESZ-
CZE=0: REM NIZEJ

5041 REM WAZ JE SAMEGO SIEBIE - KONIEC GRY

5050 RETURN

To jest wiasciwie koniec programu. Musimy tylko wprowa-
dzi¢ linie deklaracji. Jest to o tyle wazne, ze na poczatku gry
niektdre zmienne nie miatyby wartosci, a s3 wykorzystywane w
warunkach i podstawieniach po lewej stronie.

Na poczatku rysowalismy Weza, a wiec musimy zapamigtac
poczatkowe pofozZenie potwora, oczywiscie po deklaracii tablicy
W.

10 DIM W(100,2): REM SLADY WEZA

20 LETW(1,1)=10: LETW(1,2)=14

30 LETW(2,1)=10: LETW(2,2)=15

40 LET W(3,1)=10: LET W(3,2)=16: REM TU POJAWIA
SIE WAZ

50 LET PI=10: LET PO=16: LET ZKPI=0 :LET ZKPO-=1:
REM NIZEJ _

51 REM POCZATKOWE POLOZENIE I KIERUNEK RUCHU

60 LET GLOWA=3: LET OGON=1

Pozostaje tylko ustalenie poczatkowych wartosci parame-

trow:
70 LET PRZYROST=0: REM PRZYROST WEZA
80 LET JESZCZE=1: REM JESZCZE TOCZY SIE GRA
90 LET JEST=0: REM JESZCZE JEST CYFRA
i gra skonczona.
Wesotej zabawy i nie bac sie “znawcow"!

Z4L4 OmMUTel

1 REM wakacyjna gra 400 IF pajak THEN GO SUB 4000
2 REM 409 REM dokladamy cos na plasze
3 REM ROEBAK 410 GO SUB 2000

4 REM 419 REM zamykamy pyszczek...

S REM LR&HW 420 PRINT AT p(2,glowal),p(li,glo
6 REM wal); INK 1;q$(p(3,glowa));

10 GO SUB 6000 429 REM i1 od nowa...

19 REM p = metryka Robaka® 430 GO TD 230
20 DIM p(3,10) ’ 999 REM
30 INK O: PAPER 7: BORDER 7 1000 REM Po zjedzeniu grzyba...
40 CLS : CLS 1001 REM
SO PRINT AT S,11;"R 0 B A K"5A |1010 FLASH 1

#2

130
140
150

'D - w lewo"’,"A4 — w dol "’ ,"
@ - w gore"’,"P — w prawo";AT 20

“l11120

GD SUE 3000
LET paijak=0
LET glowa=%

8,3; "RDBAK jada pajaki — % * 1020 GO SUB 3000
. GRZYBY — 4 truja robakali1o030 FLASH ©
tnwrrn Klawiszami wskazu) droge: |1040 LET as=at(4 TO )+"

GO SUB S000
BEEP 2,-10

1030
1060

s 73 "nacisniy ENTER" 1069 REM jest jeszcze?
60 PAUSE O 1070 IF as$<{>" “ THEN GO
70 INK &: BORDER 4: PAPER 6 O 110
80 CLS : CLS 1079 REM juz nie.
892 REM a$ = do trzech razy... 1080 CLS
90 LET at=" -oset osat 48px" 1090 INK 2
100 LET punkty=0 1100 PRINT AT S,11;"KONIEC GRY";
109 REM przygotowanie terenu AT 10,10-LEN (STR$ punkty)/2;"TW
110 CLS OJE PUNKTY ";punkty
120 PRINT #1;AT 1,0; PAPER 73" 1110 RESTORE 9600

FOR 1=1 TO 2
FOR 3=0 70 9
READ czas, ton
BEEP czas, ton
NEXT 3

1130
1140
1130
1160

160 LET ogon=1 1170 PAUSE 20
149 REM Robak wylazi... 1180 NEXT i
170 RESTORE 9500 1190 PRINTY AT 20,%9;"nacisnij ENT

260

390

IF y1<>0 THEN LET y=yl: LE

R y2<0 THEN GO TOD 390

GO SUB 3000

190 READ p(2,1),p(1,1),p(3,1) 1200 PAUSE ©

200 NEXT 1 1210 GO TO 30

210 LET x=1 1999 REM

220 LET y=0 2000 REM Smakolyki dla Robaka
229 REM w ktora strone? 2001 REM

230 LET x1=(INKEY$="p")—(INKEY% | 2010 RANDOMIZE
="o") 2019 REM bedzie grzyb...

240 LET y1=(INKEY$="a")-(INKEY® | 2020 LET ik=2
="q") 2030 LET ss="4"

2590 IF x1<>0 THEN LET x=x1: LE|2039 REM albo pajak...
T y=0 .. 2040 IF RND<.3 THEN LET s$=bs$ (I

NT (4%RND)+1): LET 1k=0

T x=0 2050 LET tx=INT (21%XRND)

270 LET x2=p(1,glowa)+x 2060 LET ty=INT (32%RND)

280 LET y2=p(2,glowa)+y 2070 IF ATTR (tx,ty)=48 THEN RE
290 IF x2>31 DR x2<0 OR y2>21 O|TuRN

2079 REM albo nic.

300 LET glowa=glowa+l 2080 IF ATTR (tx,ty)<>34 THEN L
310 IF glowa>10 THEN LET glow|gt jk=7: LET s¢$=" "
a=1 2090 PRINT AT tx,ty; INK ik;s$;
320 LET ogon=ogon+l 2100 RETURN

330 IF ogon>10 THEN LET ogon=1| 2999 REM

340 LET p(1,glowa)=x2 3000 REM Robaku pokaz ste!

350 LET p(2,glowa)=y2 001 REM

360 LET p(3,glowa)=x+28y+3 3009 REM najpierw glowa...

369 REM przed Robakiem... 3010 PRINT AT p(2,glowa),p(l,glo
370 IF ATTR (y2,x2)=48 THEN LE|,a); INK 1;r$(p(3,glowa));

T pajak=1 3019 REM potem cielsko...
380 IF ATTR (y2,x2)=50 THEN GO|=x020. LET a=glowa

. TG 1000 3030 FOR 1=1 TO 7

*389 REM Robak poszedl... 3040 LET a=a—1

3050 IF a<i THEN LET a=10

3060 PRINT AT pf(2,a),pli,al);
1; ll.ll;

3070 NEXT 1

3079 REM w koncu ogon.

INK

3080 PRINT AT p{(2,ogon),p{l,o0gon
)5 INK 1l;0%(p(3;0g0on));

3090 LET a=ogon-—1

3100 IF a<1 THEN LET a=10

3110 PRINT AT p(2,a),p(l,a);" "3

3120 RETURN

3999 REM

4000 REM Robak zjadl pajaka...

14001 REM

4010 LET punkty=punkty+10

4020 BEEP .2,5: BEEP .1,10: BEEP
-05,2

4030 GO SUB 3000

4040 LET pajak=0

4050 RETURN

4999 REM

S000 REM Jaki stan Twoi?
5001 REM

5010 PRINT #0;AT 1,03
ER 73" ROBALE ";a$;"
O; "PUNKTY " ;punkty;#2
S020 RETURN

5999 REM

5000 REM Na poczatek grafiki...
6001 REM

6010 RESTORE 2700
6020 FOR 1=USR "a"
6030 READ a

6040 FPOKE 1,a
6050 NEXT 1

6060 LET r$="4g4D €M™"

6070 LET q$="09 0"

6080 LET o%="9& @j"

6090 LET b$="=2=Enx"

6100 RETURN

9499 REM poczatek drogi robacze)
2500 DATA 5,5,4,5,6,4,5,7,4,5,8,
4,5,9,4,5,10,4,5,11,4,5,12,4,5,1

3,4

9599 REM partytura

9400 DATA .4,12,.3,14,.1,12,.4,
e 8,9,.3,95.1,7,.3,9,.1,10,.6,9
9610 DATA .4,0,.3,2,.1,0,.4,-3,
B, -3,.3,-3,.1,-5,.3,-3,.1,-2,.6
-3

?

2699 REM wszystkie glowy...

9700 DATA bb6,195,195,231,255,255
s 126,60
2710 DATA
s 6O

9720 DATA
s 126, 60

9730 DATA
s 193, 66

9740 DATA
s 126, 60

9750 DATA

26,60

@760 DATA
s 126,60

@770 DATA
, 110,44

@779 REM 1 ogony...

9780 DATA 60,126,126,126,60,60,2
4,24

9790 DATA 0,112,124,255,235, 124,
112,0

9800 DATA 0, 14,63,255,255,63,14,
0

9810 DATA 24,24,60,60,126,126,12
6,60

9819 REM cielsko...

INK O; PAFP
";sAT 1,2

TO USR "u"+7

60,126,31,15,15, 31,126
60, 126, 248, 240, 240, 248
60, 126, 255, 255, 231, 195
44,110, 239,239, 239, 255
60, 126, 255, 255, 7, 255, 1
60, 126, 255, 255, 224, 255

60, 126, 255,239, 239, 239

Na koniec jeszcze jedna uwaga. Dopiero co napisane pod-

ale wtedy juz zacznie pojawiac si¢ drobny bataganik...

programy nie s3 wlasciwie podprogramami, a konkretnie nie
muszg nimi byc. Zaden z nich nie jest wykorzystywany dwukro-
tnie, a wigc pisanie ich jako podprogramow jest duzg rozrzut-
noscig uzasadniong tylko “wzgledami dydaktycznymi®. Pro-
gram gry Waz mozna napisac bez podprogramow. W tym celu
wystarczy usungc linie trzycyfrowe z wyjatkiem finii 100, linii
190 nadac numer 6000 i usunac wszystkie linie z instrukcjg
RETURN. Na zakoriczenie musimy poprawic linie 1060. Trzeba
tam zmieni¢ instrukcje RETURN na skok do odpowiedniej linii,

Pomyst z przesuwaniem Weza tylko jako dwdch wskazni-
kow: GLOWA i 0GON oraz zmiana potozenia tylko gtowy i ogo-
na, a nie catego ciata Smoka, jest tak dobry (ale niestety nie
mdj), Ze postanowitem wykorzystac go raz jeszcze. Efektem
jest zamieszczona obok gra, bedaca wspomnieniem z wakacji.
Kluczem do poprawnego wpisania grafikow jest zamieszczona
tabelka.
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Grzegorz Czapkiewicz

Zaczynamy sensacyjnie: poprawkami do gier dia Commo-
dore 64. Nadestat je Jacek Kot z Gdyni student trzeciego
roku AMG. Ponizsze zmiany moga by¢ wprowadzone jedynie do
tych programow, ktare nie wystartuja automatycznie po zafa-
dowaniu. Niestety nie bedzie mozliwe wprowadzenie ich do
oryginalnych gier, a tylko do tych nagranych w systemach tur-
bo, gtownie w Turbo ABC.

Wiekszo$¢ przedstawionych poprawek daje nam |, nieskon-
czone zycie” (dziaftanie pozostatych opatrzone jest odpowied-
nim komentarzem).

BOULDER DASH PROFESSIONAL

POKE 16494,165 : POKE 10559,165
a dalej ustalenie czasu dla wszystkich etapow
(0<=x<=1255)
POKE 14154,169
POKE 14155,x
POKE 14156,133
POKE 14157,198
Podobnie postepujemy w BOULDER DASH II
POKE 25112,165 : POKE 19264,165 i jak wyzej ustale-
nie czasu
POKE 23531,169
POKE 23532,x
POKE 23533,133
POKE 23534,198
Pamigtny przeboj z ZX Spectrum, czyli JET SET WILLY
POKE 14752,165
Nastepnie grupa popularmych programdw:

GREEN BERET — POKE 6908,173
WHO DARES WINS - POKE 15269,173
‘WHO DARES WINS Il - POKE 15697,173
BRUCE LEE — POKE 7623,165
COMMANDO - POKE 2409,173
MISSION ELEVATOR - POKE 34756,152
LODE RUNNER — POKE 2476,173
POKE 2518,173
POKE 9998,173
GHOST'N GOBLINS - POKE 2945,173

zas w tej samej grze “niesmiertelno$c” dla jednego ludzika
(wyjatek stanowi upadek w przepasc) uzyskujemy po wpisaniu
POKE 4478,64 : POKE 4483,0
POKE 12142,64 : POKE 12147,0
Ostatnia z poprawianych gier dia Commodore 64 to CAUL-
DRON II. Wpisujemy POKE 23023,165 i jestesmy “niesmierte-
Ini“. Po wpisaniu zas:
POKE 23923,169 : POKE 23024,0
POKE 23925,133 : POKE 23926,173
magia przez caly czas gry pozostanie na niezmienionym pozio-
mie 99%.
Dalej juz poprawia¢ bedziemy programy przeznaczone dia
ZX Spectrum i spotykamy znajomych “wiamywaczy".
Stanistaw Ktak z Tarnowa, uczen [ klasy Il LO w
Tamowie, nadestat drugi zestaw poprawek (pierwszy opubliko-
waliSmy w numerze 9/87). Przedstawit takze swojg metode
wprowadzania zmian do programow:
1. BREAK po wgraniu programu tadujacego
2. POKE 23828,201
3. dopisanie linii w postaci
'nr linii’ "poprawki’ : RANDOMIZE USR 24833
4. RUN i uruchomienie magnetofonu

Niestety z listu nie wynika, dla ktorych wersji ta metoda jest
skuteczna, sprawdzenie pozostawiam Czytelnikom.

Pierwsza z poprawianych gier to DAN DARE firmy Virgin Ga-
mes. Wpisujemy:

POKE 43526,0 : POKE 46887,0 : POKE 44413,201
POKE 47710,201

Poprawki te spowodujg zatrzymanie uptywu czasu w grze,
brak utraty energii i mozliwos¢ bezkarnego przechodzenia
przez sylwetki przeciwnika. Ponadto wszystkie wragie fasery i
dziala nie beda dziataly, a my zawsze bedziemy mie¢ wystar-
czajaca iloSE amunicii.

Nastepujaca liste poprawek przytaczam w catosci, choc
niektore z nich poznaliSmy juz wezesniej.

ZAXXON - POKE 48825,255

Z00M - POKE 24743,0

MUGSY - POKE 43012,0 : POKE 42908,0 (efektem ubo-
cznym wprowadzonej “niesmiertelnosci” jest utrudnienie
zmiany planszy)

RAMBO - POKE 27401,0 : POKE 27402,201

FRED - POKE 31171,0

Wprowadzenie zmian do NEMESIS wymaga uruchomienia
ponizszego programu fadujacego:

10 CLEAR 24999 : LOAD ““ SCREENS
20 LOAD ** CODE 25000
30 POKE 51949,183 : LOAD ““
Znany nam juz “wlamywacz" Stawomir Jedrzejczyk
z todzi, ktory teraz jest juz studentem pierwszego roku elek-
troniki na Politechnice todzkiej - gratulacje, nadestat kolejne
poprawki z peing dokumentacjg swojej pracy. Rozpoczat od po-
kazania, ze opublikowane POKE'i do GREEN BERET zawieraja
pewien efekt uboczny. W grze bowiem przewidziane s premie
za zdobycie kolejnych progéw punktowych w postaci dodatko-
wych ludzikow. Zebranie zbyt-duzej liczby ludzikéw spowoduje
bledy w wyswietlaniu i w konsekwencji zamazanie ekranu.
Nowa wersje “niesmiertelnosci” uzyskamy po wprowadzeniu
do drugiego segmentu programu (adres startowy - 24792, diu-
gosc - 38200) nastepujacych poprawek:
POKE 40837,0
POKE 40844,0 : POKE 40845,0 : POKE 40846,0
POKE 40850,251 : POKE 40851,3 : POKE 40852,208
POKE 40853,60 : POKE 40854,50 : POKE 40855,227
POKE 40856,255

Do wprowadzania zmian uzywamy proagramu COPY COPY.

Stawomir proponuje tez inne rozwigzanie w grze RAMBO.
Wpisujemy w adres 27401 warto$¢ 52, co oznacza zamiane
rozkazu DEC(HL) na INC(HL) i w rezultacie kazda wpadka
Zwieksza limit bedow.

Ostatnia z proponowanych zmian to rowniez inne podejscie
do zagadnienia “nieSmiertelnosci” w GHOST'N GOBLINS (lep-
sze, jak wynika z uzasadnienia, od poprawek podanych w 5.
numerze “Komputera®). W programie COPY COPY do najdiuz-
szego segmentu (start - 23550, dlugosc - 41986) wpisujemy
POKE 36057,36.

Bogustaw Juza z Tarnowa (ten drugi z duetu poz-
nanego w “Komputerze® 9/87, rowniez 15 lat, uczen [ klasy
[l LO) nadestat dtuga liste poprawek.

STRIP DICE - POKE 27418,45 : POKE 27656,45

RAID OVER MOSCOW - POKE 40229,0 : POKE 40300,185

POKE 43364,0 : POKE 43365,0
POKE 49130,0 : POKE 49136,0

Rozkosze famania palcow

SHAOLIN ROAD - POKE 44843,0 : POKE 448440
NONTERRAQUEOUS - POKE 30596,24 odpornosc na pro-
mienie lasera
POKE 36047,195 odpornosc na
utrate energii
POKE 36222,0 odpornosé na wy-
buch zradfa energii
POKE 36464,24 odpornosc na ro-
zerwanie przez wybuchajacg bombe
POKE 25699,24 odpornosc na gaz
w jednej z komnat
POKE 25646,195 zabezpieczenie
przed BREAK

Ponadto Bogustaw przedstawia (i uzasadnia) taka samg po-
prawke RAMBO jak jego kolega z klasy.

Pawet Garbulewski z Warszawy, rowniez uczen
szkoly sredniej, przeastawia efekty swoich zmagan z opornymi
programami. Jako narzedzia uzywa programu monitora MONS
3M21.

Pierwszy ze zmienianych programdw to LIGHT FORCE. Wpi-
sujemy do drugiego segmentu (wgrywamy go w COPY COPY
wedlug adresu startowego z nagtowka):

POKE 39764,0 i uzyskujemy “wieczne zycie".

Nastepny program to OLLI AND LISSA, w ktorym wgrywamy
trzeci segment od adresu 25000 i wpisujemy

POKE 36060,201 : POKE 36710,24
co daje nam nieograniczony zapas energii, a poprawka

POKE 35748,201
Zlikwiduje wszystkie nieprzyjazne stworki. Ponadto podpowia-
da, ze w pigtym etapie gry trzecia platforma, na ktdra nalezy
wskoczyc, znajduje sig tuz pod pierwsza (i, jak wynika z zala-
czonego w liscie rysunku, obok drugiej platformy).

Nieograniczony zapas energii w WORSE THINGS uzyskamy
Wpisujac

POKE 33221,0 : POKE 35303,0
Podane powyzej adresy s adresami rzeczywistymi w progra-
mie. Nie mozemy ich jednak wprowadzic bezposrednio w COPY
COPY, poniewaz segment, do ktérego mamy wprowadzic po-
prawki, zawiera rowniez ekran i zmienne systemowe. Pawet
proponuje wgrac ten segment (z pominieciem naglowka, ktory
kopiujemy oddzielnie) rozkazem LOAD AT 23296, a nastepnie
wpisac:
POKE 40133,0 : POKE 42215,0

Taki sam efekt nieograniczonego zapasu energii w progra-

mie TERMINUS uzyskamy po wpisaniu

POKE 46970,201
Poprawiamy trzeci segment gry, po wgraniu go w COPY COPY
od adresu 23296.

Niniejsze wydanie POKE n,oo zamyka olbrzymi zestaw po-
prawek, w ktorym kazdy (mam nadzieje) znajdzie cos interesu-
jacego dia siebie. Nadestat go Jacek Janusz z O$wieci-
mia, student Il roku informatyki AGH w Krakowie.

Ponadto dotaczyt kasete z wiasng wersja popularnej gry Ma-
ster Mind. Program napisany jest w kodzie maszynowym i dla-
tego nie mozemy opublikowac go w piSmie. Komputer w tej
wersji gry jest aktywnym przeciwnikiem, gdyz nie tylko tworzy
wlasny kod, lecz takze probuje odgadngc kod grajacego. A
moze uda nam sig zainteresowac programem ktdregos z wyda-
weow?

W ponizszym zestawieniu wszystkie poprawki bez komenta-
rza dajg w efekcie nasza ulubiong “nieSmiertefnosc”:

ODYSSEY 1 — POKE 25300.0
AVENGER — POKE 27453,0
SCRAMBLE — POKE 30192,201 rakiety

POKE 28051,201 paliwo
SENTINEL — POKE 316840
DEFENDA — POKE 34164,0 bomby
GOTCHA! ~ POKE 55933,0

POKE 55934.0
PANAMAJOE - POKE 38633,183
COSMIC CRUISER - POKE 28523,183 zycie

POKE 28560,0 czas
MONNBUGGY - POKE 26647,183
RAMBO 2 ~ POKE 27145,0

POKE 27146,0
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AUTOMANIA - POKE 64589,183
PSYTRAXX — POKE 48930,x x=ilo$¢ mozliwych
2ej$C (max. 225}
PYRAMANA - POKE 30254,0 : POKE 30255,0 : POKE 30256,0

POKE 30266,0 : POKE 30267,0 : POKE 30268,0
POKE 30278,0 : POKE 30279,0 : POKE 30280,0
BLUE THUNDER - POKE 48552,0
LEGEND OF AMAZON WOMEN - POKE 57960,183

.| FULLTHROTTLE  POKE 46608,0 : POKE 46609,0 : POKE 46610,0
ANDROID 1 - POKE 25260,0 : POKE 25312,24
POKE 46610,24
1985 — POKE 49303,0
BOINGS - POKE 36610,0
CHEEKAHS EXPLOTS - POKE 28418,0
ZAXXAN - POKE 50244,183

WAYOFTIGER1 - POKE 45554,183
WAY OF TIGER3 - POKE 45828,183
CAVELON ~ POKE 38141 x (krzyze)
DANGEROUS GARDENS - POKE 30361,201
Ponadto jeszcze jedna wersja poprawek do GREEN BERET,
tym razem w postaci programu tadujjcego:
10 CLEAR 24791 : LOAD “* SCREENS : LOAD ““ CODE
24192
LOAD “* CODE 16384 : RANDOMIZE USR 24830 :
POKE 46827,183 : POKE 46509,183 : POKE 41651,0 :
POKE 41652,0 : POKE 41653,0 : POKE 41654,0 :
LOAD ““ CODE 16464 : RANDOMIZE USR 24833
Drugi program fadujacy jest pomocny w programie SAMAN-
THA FOX; teoretycznie jest to gra w pokera, ale raczej nie dla
najmtodszych.
10 LOAD “* SCREENS : LOAD ““CODE : POKE 24130,6 :
- RANDOMIZE USR 24000
Zycze powodzenia w ... pokerze.
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Rozkosze tamania palcow

Sergiusz Piotrowski

Trailblazer

Producent: Mindscape Inc.
Rok produkcji: 1966
Komputer: Atari Xe/AL

Nadszedt nareszcie, dawno przez wszystkich oczekiwany,
dzien otwarcia miedzygalaktycznych mistrzostw wszechczasow
w hiperbolicznych biegach z pitk. Na zawody przyjechali kibice
z catego wszechswiata. Juz na kosmodromie doszto do pierw-
szych potyczek. Humanoidy bez litosci zaatakowaty spokajne
roboty. Na szczescie proby odkrecania metalowych rak i nig
spality na panewce. Udaremnita to interwencja gwardii marsja-
nskiej, doborowej jednostki Organizacji Zjednoczonych Naro-
dow Galaktycznych.

Temperatura rosnie z minuty na minute. Kolejno zajmujg
swoje miejsca na trybunach nastepni widzowie: androidy z pla-
nety Arkana, ludzie z planety Ziemia, Wenusjanie, roboty z Ty-
tana, melanoidy z planety Targ, graszczaki z Moreny... Ciagle
przybywaja nowi. Wszyscy, ktrzy dotarli na miejsce zawodow,
pragng tylko jednego - zwycigstwa przedstawiciela wiasnego
narodu. Poza lokalnym patriotyzmem jest jeszcze jedna przy-
czyna takiego stanu rzeczy. Zdobywca pierwszego miejsca ma
zostac przywodcg 0ZNG na nastepne pigc lat. Dla jego krajan
oznacza to dodatkowe przydziaty energii laserowej, Swiatow do

'kolonizacii i taniej sity roboczej. Jest o co walczyc.

Zdaja sobie sprawe z tego takze zawodnicy. W ich boksach
wrze jak w ulu. Przed chwila ogtoszono regulamin mistrzostw.
Czas na przebycie poszczegdlnych odcinkow jest ograniczony.
Trasa sklada sie z kolorowych prostokatow umieszczonych w
przestworzach galaktyki. Kazdy kolor peti role informacyjna.
Niebieski to bezpieczenstwo - na polu o tej barwie nie moze ni-
kogo spotkac krzywda. Kolor zétty powoduje zwigkszenie sity
odbicia kosmicznej pitki - jest pomocny badZ nie i zalezy od
odlegtosci od czamej dziury. Rézowy zmienia kierunek ruchu
prowadzonej pitki, z prawego na lewy i odwrotnie (nie wptywa
jednak na ruch do przodu i do tyls). Wejscie na prostokat o
barwie zielonej dodaje szybkosci, natomiast o barwie czerwo-
nej hamuje ruch zawodnika. Najbardziej niebezpieczny jest ko-
lor czarny. Pola nim oznaczone to putapki, w ktdre wpada pit-
ka. Przy odrobinie szczescia jest ona oczywiscie do odzyskania,

ale traci sig cenny czas i malejg szanse na zwycigstwo, a kon-

kurencja zaciera rece z radoSci.

Do finalu mozna zakwalifikowac sig poprzez osiggniecie
najlepszego czasu (ARCADE 1 PLAYER) lub przez wygranie je-
dnego z wielu dwuosobowych wyscigow i wyeliminowanie w
ten sposch przeciwnika (ARCADE 2 PLAYER). W obydwu przy-
padkach ilos¢ skokdw (FIRE) prowadzonej przed sobg pitki jest
ograniczona do siedmiu. Odstepstwem od tej reguty jest prze-
noszenie niewykorzystanych kopniec do nastepnej rundy wysci-
gu. Organizatorzy zawodow umozliwili wszystkim uczestnikom
trening na ustawionej hiperboli. Mozna trenowac samemu
(TRIAL 1 PLAYER) lub we dwdjke (TRIAL 2 PLAYER). Jest
szansa zmierzenia sig z robotem (ROBOT v PLAYER). Podczas
tych prob ilos¢ skokéw pitki jest nieograniczona.

Juz za kilka godzin okaze sie, kto wygra. Moze by¢ nim tyl-
ko ten, kto bezbolesnie przejdzie dwadziescia jeden kolejnych
rund. Nikt nie dziwi sie, Ze trasa jest piekielnie trudna i bardzo
niebezpieczna. Whasnie o to chodzi. Zwyciezca bedzie musiat
pdzniej mierzyc sie z przeciwnikami o wiele bardziej wymaga-
jacymi, bowiem u wrdt galaktyki [rata wybuchio powstanie, a
ci ktorzy je wszczeli, postanowili zdoby¢ wiadze nad rzadzaca
do tej pory koalicja. Panowanie nad wszech$wiatem zobowig-
ZUje.

| Ogloszenia ekspresowe 1

(W 20 sekund !

Przestanie informacji na caly swiat
rysunkow. fotografii, maszynopiséw
umozliwi Ci Telekopiarka firmy Panasonic

PANAFAX

Prospekty wysylamy na kazde zgdanie.

Tel. 22 - 91 - 36 Wroctaw
\ Ko-119

J

4

! TOBOS - DYD PO premierze na \

konferencji "Informatyka w szkole" juz w

sprzedazy!"! Zawiera udoskonalony kompilator

BASICa dla ZX-Spectrum (TOBOS-FP wersja 2.0)

i procedury narzedziowe

Wspolpraca z dyskami, SAVE, LOAD, CONT,

AUTO, RENUMBER, DELETE, FILL i inne

/amowienia: "GARY" 2})_;21‘3;:;:3133

Rachunek dla zamawiajacego, ptatnosc¢ przelewem

lub zaliczeniem pocztowym. Na 2yczenie wysyla-

my peing informacije.
TOBOS-DYD: 442S zi,
TOBOS-FP: 2985 zi

" Ko-109
\ ° )

SIMUL - 48

ekranowy symulator
mikrokomputeréw jednouktadowych

8048/78035
dia PC XT/AT

Bezplatnie wysytamy wersje demonstracyjna
po otrzymaniu czystej dyskietki 5,25

"GURU" sp. z o.0.

Oryginalne oprogramowanie mikrokomputerow
ul. Lumumby 10/27
01-152 Warszawa, tel. 32-65-351

\ Ko-10S y

g \
§ Pno Katowice,
- Sikorskiego 18/38
tel. 53 42 88

IBM, Amstrad CPC, PCW i PC,
Atari ST i XL, Commodore.

- Programy profesjonalne i gry
- Literatura polska i tlumaczenia
- Doradztwo, promocja

dla instytucji i os6b prywatnych !!!

[ Atari i Commodore A
najtaniej
w firmie RAMTIME International Ltd

46 Central Rd, Worcester Park,
SURREY KT4 8 HY, W.Brytania tlx. 24667

_ 520 ST-FM
Atau 1040 STF 420,
1040 STF + monitor SM 125 500,-
monitor mono SM 125 12" 130,-
modulator TV (do 1040) 435,-
,4mi.ga 500 plus software 450,-

(ceny w funtach)

Barclays Bank, nr. konta 30738905
\\ 37 Wimbledon Hill Road, London SWi19 7LY V.

Najmniejsze ogloszenie ekspresowe (20 cm?)
kosztuje 16 000 zt i ukazuje sie w najblizszym
numerze, jesli ztozone zostalo przed 20 dniem
miesigca poprzedzajgcego (tj. na ok. 10 dni
przed drukiem).

Uklad ogloszen i sklad przygotowywany jest
w redakcji. Znaki firmowe reprodukujemy tylko
w - mliare mozliwosci technicznych.






























PC klan: turho
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stracyjny. Program ten kresli przypadkowe odcinki prostej o rd-
2nych barwach, a po nacisnieciu dowolnego klawisza kasuje
ekran, nadaje mu inng barwe tfa i rysuje rodzing wspolsrodko-
wych okregow. Po kolejnym nacisnieciu klawisza program de-
monstracyjny konczy prace, powracajac do zwyczajnego trybu
tekstowego. Roland Waclawek, Siemianowice S!. 12-02-1987
PROGRAM Grafika_CGA_160x100;
VAR | . integer;
znak : char;
PROCEDURE Kasuj_ekran(Barwa_tla: integer);
{Barwa_tla: kod barwy 0..15, nadawanej thu }
VAR i: integer;
BEGIN FOR i:= 0 T0 7999 DO
MemW[SB800: (i +i)]: = SDE + 256+17+barwa_tla
END; { }
PROCEDURE Grafika_barwna(Tryb: integer);
{tryb=1: wlaczy¢ grafike 160+100, tryb= 0: wylgczyc }
CONST Parametr: ARRAY[0..1, 4..9] OF Byte =
((31,6, 25, 28, 2, 1),
(127, 6,100, 112, 0, 1));
VAR Nr_rejestru: integer;
BEGIN
FOR Nr_rejestru:= 4 T0 9 DO
BEGIN
Port[$3D0]: = Nr_rejestru:
Port[$301]: = Parametr[Tryb, Nr_rejestru]
END;
[F Tryb=0 THEN ClrScr
ELSE BEGIN Port[$3D8]: = S09:;
Kasuj_ekran(0)
END
END; { }

PROCEDURE BPlot(x, y, barwa: integer);
{x, y: wspotrzedne 0..159 i 0..99, barwa: kod 0..15}
VAR a: integer:
BEGIN a:= x OR 1;
[F Odd(x)
THEN Mem[$B800:160+y+a]: =
(Mem[SB800: 160y + a] AND SF0) OR(barwa AND SF)
ELSE Mem[$B800:160+y+a]: =
(Mem[$B800: 160~y +a] AND $F) OR 16%(barwa
AND $F)
END; { }

PROCEDURE BDraw(x1, x2, y1, y2, barwa: integer);
{x1, y1: wsp. poczatku, x2, y2: wsp. konca odcinka }
VAR x, v, dx, dy, krok_x, krok_y, nach: integer;
BEGIN
X:= X1; y:= y1; dx: = Abs(x1-x2); dy: = Abs(y1-y2);
[F x2<<x1 THEN krok_x: = -1 ELSE krok_x:= 1;
[F y2<<y1 THEN krok_y: = -1 ELSE krok_y:= 1;
[F dx<<dy THEN nach;= -1 ELSE nach: = 0;
WHILE (x<<>x2) OR (y<<>y2) DO
BEGIN BPlot(x, y, barwa);
[F nach<<0
THEN BEGIN y: = y+ krok_y; nach: = nach+dx END
ELSE BEGIN x: = x + krok_x; nach: = nach-dy END
END _
END; { }
PROCEDURE Okrag(x0, yO0, r, barwa: integer);
{x0, y0: wspdltrzedne Srodka okregu; r - promien}
CONST k= 1.2; wspdtczynnik uwzgl. proporcje ekranu}
VAR xs, ys, 11, x, y, X2, y2, r2: integer;
PROCEDURE Czworka_punktow;
BEGIN BPlot(xs+x, ys+ Trunc(y/k), barwa);
BPlot(xs+x, ys-Trunc(y/k), barwa);
BPlot(xs-x, ys—+Trunc(y/k), barwa);
BPlot(xs-x, ys-Trunc(y/k), barwa);

END:
BEGIN
x$:=X0:ys:=y0: rl:=r xi=r, x2:= x*x; y:= 0;
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y2: = yry; 12:= rl+rl;
REPEAT Czworka_punktow;
y2: = y2+y+y+1;yi=y+1;
[F x2+y2> =r2 THEN BEGIN x2: = x2-x-x+1; x: =
x-1 END;
UNTIL x<'y;
REPEAT Czworka_punktow;
X2:= x2-x-x+1: x: = x-1;

y+1 END;
UNTIL x<< 0
END; { }
BEGIN Grafika_barwna(1); i:= 0;
REPEAT i:= (i+1) AND SF:
BDraw(Random(159),Random(99),Random(159),Ran-
dom(99),i)
UNTIL KeyPressed; Read(kbd, znak);
Kasuj_ekran(3);
FOR i:= 1T0 19 DO Okrag(80, 50, i*3, i MOD 16);
REPEAT UNTIL KeyPressed:
Grafika_barwna(0);
END.

Zarowno przy wiaczaniu, jak i przy wylgczaniu grafiki
160+100 odbywa sie programowanie sterownika 6845. Mody-
fikacja zawartosci portu trybu pracy jest natomiast niezbedna
tylko przy wigczaniu grafiki 160+100. Przy jej wylaczaniu za-
wartosc rejestru trybu odtworzy bowiem procedura ClrScr.

Ustawianie i kasowanie punktu w procedurze BPlot sprowa-
dza sie do obliczenia adresu komarki pamieci ekranu, odpowie-
dzialnej za dany punkt (x, y), a nastepnie wpisaniu nowego
kodu barwy do miodszej potwki bajtu atrybutow (gdy x parzy-
ste), lub starszej (gdy x nieparzyste). Pozostate procedury ko-
rzystaja z ustug BPlot.

Podczas operacii graficznych na ekranie pojawia sig niezna- |

czne “$niezenie”. Jest ono spowodowane operacjami zapisu |
odczytu do pamieci ekranu, wykonywanymi przez mikroproce-
sor rownoczesnie ze sterownikiem 6845. W razie konfliktu,
pierwszenstwo ma procesor. Poniewaz zas sterownik nie jest
w stanie odczytac na czas wiasciwej komarki pamieci ekranu,
w tym momencie na ekranie pojawia si¢ zaktocenie w postaci
barwnej kreseczki.

Wyeliminowanie tego zjawiska jest oczywiscie mozliwe po-
przez wykonywanie zapisu do pamigci ekranu tylko w “ciem-
nych® fazach kreslenia obrazu, tzn. podczas powratu wigzki
elektronéw, gdy sterownik ekranu nie musi odwotywac sie do
pamigci. Informacje o fazach kreslenia mozna odczytac z reje-
stru stanu sterownika: ustawiony najmtodszy bit tego rejestru
sygnalizuje wiasnie “ciemng” faze. Porzadna realizacja tego
zadania, z uwagi na krytyczne problemy czasowe, wymaga je-
dnak uzycia programu maszynowego, np. w postaci krotkiej
“plomby“ INLINE. Oto ulepszona procedura BPlot, bedaca
funkcjonalnym odpowiednikiem procedury poprzedniej. Dzieki
zastosowaniu w niej krotkiego programu maszynowego wyeli-
minowano catkowicie “Sniezenie”. podczas rysowania, zas
wieksza szybkosc realizacji rekompensuje straty czasu, pono-
szone przy oczekiwaniu na “ciemng” faze ruchu wigzki elek-

IF x2+y2<r2 THEN BEGIN y2: = y2 +y+y+1;y: =

tronow. Program maszynowy realizuje zaréwno odczyt, jak i
zapis zmodyfikowanego bajtu atrybutow do pamigci ekranu:

PROCEDURE BPlot(x, y, barwa: integer):
VAR a, atrybu, adres, maska: integer:
BEGIN a:= x OR 1:
adres: = 160*y+a;
[F 0DD(x)
THEN BEGIN maska; =SF0; atrybu:=barwa  END
ELSE BEGIN maska: =SF : atrybu: =barwa SHL 4 END;

barwa: = barwa AND SF:

INLINE ($1E/ { PUSH DS )
$B8/S00/SB8/ { MOV AXBSOD )
SBE/SCO/ { MOV ESAX )
SBA/S8E/atrybu/ { MOV CL[BP-+atyid] }
SBA/SAE/maska/ { MOV  CH,[BP-+mesal] }
S8B/SBE/adres/ { MOV DI,[BP+adres] }
$BA/SDA/S03/ { MOV DX03DA )
SFA/ { Cu )
SEC/ {PL:IN  AL,DX }
$DO/SES/ { SHR AL1 )
$72/$FB/ { JC P )
SEC/ (P2:IN  AL,DX )
$D0/SES/ { SHR AL )
ST3/8FB/ { JNC P2 )
$26/88A/805/  { MOV AL ES:DI] )
$20/$E8/ { AND ALCH )
§08/8C8/ { OR ALCL )
SAA/ { ST0SB }
SFB/ { ST )
SIF { POP DS 1)

END;

Poniewaz zmienne lokalne procedury BPlot znajduj3 si¢ na
stosie, a rejestr BP przechowuje stale ich adres bazowy, proce-
dura maszynowa uzyskuje do nich bezposredni dostep. Pod-
czas kompilacji instrukcji INLINE Turbo Pascal zastepuje bo-
wiem identyfikatory zmiennych lokalnych przez odpowiadajace
im przesuniecia wzgledem adresu bazowego w BP.

Uzyta tu metoda “bezsnieznego” dostepu do pamigci ekra-
nu CGA moze by¢ oczywiscie wykorzystana takze w innych za-
stosowaniach. Poniewaz powrdt wigzki elektronow do lewe]
krawgdzi ekranu trwa niewiele ponad 10 mikrosekund, nie wy-
starczy stwierdzic, ze faza powrotu wiasnie trwa: nalezy wy-
kryé jej poczatek. Pierwsza petla testuje wiec najmtodszy bit
rejestru stanu karty CGA, dopdki nie rozpozna fazy roboczej
(hit=0). Zapobiega to przypadkowemu natrafieniu na koniec
powrotu wigzki, wskutek czego odczyt i zapis mogiyby nastapic
juz w fazie roboczej. Dopiero potem rozpoczyna sie oczekiwa-
nie na poczatek fazy powrotu, co sygnalizuje ustawienie naj-
miodszego bitu rejestru stanu. Cafa operacja testowania, od-
czytu i zapisu pamieci ekranu musi odbywac sie przy wylaczo-
nych przerwaniach. Wystapienie przerwania, wywotanego np.
przez zegar lub klawiature, np. po rozkazie JNC P2, spowodo-
watoby bowiem niekontrolowane opdznienie i zniweczyto wysit-
ki w celu synchronizacji dostepu do pamieci ekranu.

wypelnienie

1

2

numer bitu

| barwa wypelnienia
Intensywnosc

barwa tia znaku

migotanie znaku

















































REM DEMO

FOR b=1 TO 22
FOR a=1 TGO 32
PRINT CHR$ (653+b) 3
NEXT a: NEXT b

N H -

10
%0 POKE 650&67,43:
35 PRINT AT 4,1+14%XRND;"a"
40 POKE 6&5067,35: POKE 65048
45 FPRINT AT 12,23+3%RND;*b"
50 GOTO 30

K<

Program demonstracyjny bedzie pracowac, jesli kod zostat
zatadowany od adresu 65000.

 powazaniem
Tomasz Bienkowski
Warszawa

X Xk X

“Multicolor” (Atari 800XL - mikroprogram)

W nawigzaniu do informacji zamieszczonej w “Kompute-
rze“ 9/817, przesylam opracowany przeze mnie mikroprogram
dla kamputera Atari 800XL.

Program Multicolor wykorzystuje przerwania ANTIC'a w
czasie tworzenia obrazu, dzieki czemu mozna uzyskac razne
kolory w trybie grafiki 0. Procedura przerywania umieszczona
jest w kemdrkach pamieci od 1536 do 1600. Wartosci kolorow
najduja sie w komarkach od 1601 do 1675 i w liniach progra-
mu od 80 do 100. S3 one zapisane w nastepujacy sposdb: kolor
pisaka w 1 linii, kolor pola w 1 linii, kolor ramki w 1 linii, koler
pisaka w 2 linii itd. Uzytkownik moze ingerowac zmieniajac
wartosci kolorow, obserwujac efekt na ekranie.

Program jest napisany w jezyku Atari Basic i uruchamiamy

DEFFN 2 (@,.R,P,K)=USR 65044
POKE &5048,43:

- Te=
g ) H

Input-Output

POKE systemowe
adres wartosc rezultat
115 0 LIST powoduje przejscie systemu do
MONITORA
LET G=FN Z(65068,15,1,13) 175 252  LIST powaduje wyzerowanie komputera

775 222  LIST wyswietla tylko numery linii
LET G=FN Z(65004,10,23,4) 131 0 wigczenie trybu GRAPHIC 0
131 1 wiaczenie trybu GRAPHIC 1
131 2 wiaczenie trybu GRAPHIC 2
131 3  wiaczenie trybu GRAPHIC 3
A - liczba catkowita w przedziale 0 - § (oprocz 3) oznacza- | 131 4  wigczenie trybu GRAPHIC 4
jaca numer rejestru koloru, ktory bedzie przez t3 procedure 19 1 brak “7* przy instrukciji INPUT
wykorzystywany: POKE do gier wprowadzamy w MONITORZE, adresy podane
A rejestr s9 hexadecymalnie. '
0 color 1 @ Big Mac
10 FOR I=0 TO 57: READ X: POKE 1536+1I,X: S=S5+X: NEXT 1
20 IF 35<>8259 THEN PRINT "BLAD W DATA": STOP

30

20

60
70
80
Q0
100
110
120
130

DATA 104, 104,104,170,104,104,133,204,149,0, 133,203, 133,
19,133,20,169,3, 133,205, 270 . ,
203,230,203, 198, 205,240,244,173,11,212,10,24, 101,
203,141,10,212,141,10,212
157,22,208,173,11,212,201, 130, 240, 229, 165, 19, 197,
204,208, 227,96

GRAPHICS 7: COLOR 2

FOR A=30 TO 120
PLOT A/3+50,60: DRAWTO A,80: NEXT A
COLOR 3: FOR A=60 TO 10 STEP -1
FPLOT 60,A: DRAWTO 90,A: NEXT A
COLOR 1: FOR A=60 TO 90
PLOT 75,0: DRAWTO A, 10:
FOKE 36858,7:

DATA

DATA

NEXT A
FOKE 36859,7: POKE 368B60,7

go instrukcjg RUN. 140 PRINT "——reor—————————————————————— CHRZANOW —":
/ powazaniem FRINT * ATARI 800 XL*"
Sergiusz Muszalski | 150 FOR A=1 TO S5: Q=USR(1536,A-A%X(A=3),0.5): NEXT A: GOTO
Ptock 150

O REM MULTICOLOR 39BA NOP

10 GRAPHICS 0: DL=PEEK(S&0)+PEEK (561) %256 1988 NOP

20 POKE DL+2,240: FOKE DL+3,194: FOR I=DL+& TO DL+28: FOKE 2980 NOP
I,130: NEXT I 1858

IO S=0: FOR 1=1536 TO 1&600: READ A: POKE I,A: S=5+A: NEXT !
I: IF S<>7781 THEN STOP ® Bandit of Zero

40 DATA 8,72.138,72,166,203,189,65,.6,141,10,212,141,23, 2B5C NOP
.208,189,466,46,141,24,208,189,467.6,.141,26,208,232,232,232 2B5D NOP

SO DATA 274,75,208,2,162,0,134,203,104,170, 104,40, 464 G 3600

&0 DATA 169,138,141,36,2,169,194,141,37,2,169,0, 133,203, @ Kikstart
1469,192,141,14,212,76,138,194 28A3 NOP

70 FOR 1=1601 TO 1&47S: READ A: POKE I,A: NEXT I 28A4 NOP

80 DATA 10,2,0,10,4,0,10,6,0,0,8,0,0,10,0,0,12,0,0,14,0,0, G 2000

14,0

90
10,0,0

100

paTA 0,12,0,0,10,0,0,8,0,10,6,0,10,4,0,10,2,0,10,0,0,

pATA 10,0,0,12,4,10,12,4,8,12,4,6,12,4,4,12,4,2,8,0,0,

@ Monkey Magic
1BC7 LDA #:Sxx xx - szybkosé ptaszkow
G 11ED

@ Reach of the Sky

8,0,0,0,0,0 . L
110 POKE 512.0: POKE S13,6: POKE S4286,0: POKE S48,43: POKE 26C3 LDA #Sxx xx - liczha zy¢
549,6: POKE S4286,64 | G 3850
@ Legicnare
———————— 221C LDA #SFF
X Xk Xk 1 color 2 G 1800
Graf-demo (Atari 800XL - mikroprogram) : color 3 @ Air Wolf
Program, ktdry przesylam, jest typowym programem de- 4 ~ color 4 1CFE LDA +#:SFF
monstracyjnym pokazujacym mozliwosci graficzne (nie wszys- o  Zzmiana barw 171D LDA #$50
tkie oczywiscie) komputera Atari 800 XL. Program napisany B - czas wykonywania procedury > = 0,5. 2D9F LDA #$50
Jrﬁzts \ZNy [J]s[g]zvz;(rt:] .Atan Basic z wykorzystaniem procedury w kodzie Ponizsza procedure moina dolgezyé do kaidego programu, ESFSDI:\IC S03B1

Opis programu:
10 - 50 - wezytanie z instrukcji DATA procedury w kodzie
maszynowym do pamigci
60 - 120 - wydruk ekranu w trybie 7
130 - zmiana display list, w okienku tekstowym trybu
T wyswietlane s3 3 linie: 2 w trybie 2i 1w 0
140 - wydruk napisu
150 - obstuga precedury.

ktory nie korzysta z lokaciji od 1536 do 1593.

@ Cave Fighter

Tomasz Marszatek
133A INC SOC18

Procedura w kodzie maszynowym zaczyna sie od adresu
1536, a koriczy na 1593. Wywotanie nastepuje poprzez podanie
adresu i dwdch parametrow:

USR (1536,A,B), gdzie:

S5Z KOomMouvel

Chrzanbéw
G 1FFG
@® P.0.D.
*oRx 24FB INC $0C17
G 1FO0

Szanowna Redakcjo!

Jestem uzytkownikiem mato popularnege mikrokemputera g vy szac:r;kl;:rriuﬂlzgglllg
Commedore + 4. Uwazam, ze powinienem wesprzec posiada- L6ds
czy tego typu komputerow i udzielic kilku informacji o m

-

POKE’ach systemowych, jak i tych z gier.



Pascal w “Komputerze“

Proponuje utworzenie nowego dziatu (na wzor KMK) zwo-
lennikow programowania w Pascalu. Bytaby to redakcyjna bi-
blioteka procedur i funkeji (najlepiej korzystajacych tylko ze
standardu) do wykorzystania na wszystkie typy komputerow
posiadajacych w oprogramowaniu ten wspanialy jezyk. Marzy
mi sig kaseta lub dyskietka “Komputera“ z programami w Pa-
scalu, a do tego czasu chociaz krdtkie listingi lub dobre pomy-
sty. Osobiscie korzystam z ZX Spectrum i mimo okrojonej we-
rsji Pascala HPA4TOM (m.in. brak plikow) pregramowanie w
tym jezyku daje mi wiele satysfakcji. Po dolaczeniu pakietu
graficznego opublikowanego w Waszym czasopismie uzyska-
fem wspaniale narzedzie do twerzenia (b.szybkiego!) rysun-
kaw. Dziekuje!!! Programy z w/w biblioteki beda mogli wyko-
rzystywac uzytkownicy nietypowych komputeréw np. Sharpa.
Niech Pascal stanie sie jezykiem czytelnikow “Komputera“
(najwyzszy czas ku temu).

. powazaniem
Andrzej Kaczmarczyk
student Politechniki Wroctawskiej

Ps. Nawigze kontakt z osoba wykorzystujaca ZX Spectrum
48K do obliczen mechaniczno-budowlanych. Interesuja mnie
programy nie tylko w Pascalu. Moj adres: ul.Hirszfelda 8/6,
58-309 Watbrzych. A. K.

Nasza redakcja docenia zalety jezyka Pascal, czego dowo-
dem niech bedg publikacje na jego temat, np. “Dlaczego Pas-
cal”, jakie ukazaly sie w ostatnim czasie na naszych famach.
Na pewno ten wspaniafy skadinad jezyk wart jest oddzielnej po-
swigconej mu rubryki. Mystimy o tym. Jednakze, jak to zawsze
bywa, to co ma zwolennikow, ma takze przeciwnikow, ktorych
glosy musimy brac rowniez pod uwage. Popieramy inicjatywe
Czytelnika. Niech Pascal stanie sig jezykiem Czytelnikiw
“Komputera®™. Dziat “Forum* stoi do Waszej dyspozycji,

* K XK

Public Domain Software (Czy programy mu-
sz3 kosztowac? - 7/87)

Nawigzujac do toczacej sie na tamach czasopisma “Kompu-
ter” dyskusji dotyczacej oprogramowania typu “public doma-
in“ pragniemy zakemunikowac, ze nasza firma juz w najbliz-
szym czasie wprowadzi takie oprogramowanie do sprzedazy.
Nie bedziemy pobierali za samo oprogramowanie oplaty. Sym-
boliczna cena obejmowata bedzie koszty kopiowania oraz wy-
sylki pocztowej. Kopiowanie mozemy przeprowadzac na dys-
kietke nadestang przez klienta lub na dyskietki whasne (uwzgle-

dniajgc w tym przypadku cene nosnika). Do oferowanego opro-

gramowania dysponujemy dokumentacja w jezyku angielskim,
ktdra moze byc dostarczana wraz z programem. W przypadku
duzego zainteresowania jesteSmy w stanie opracowac doku-
mentacjg w jezyku polskim. (...)

Na swiecie tego typu oprogramowanie rezpowszechniane
jest gtownie za posSrednictwem sieci komputerowych. Bardzo
podoba nam sig ostatnio ogloszona inicjatywa zorganizowania
wiasnej redakcyjnej sieci. Jednak przy stosowanych predkos-
ciach transmisji | chowigzujacej taryfie telefonicznej koszt sko-
piowania tym sposobem dyskietki bylby rzedu kilku tysiecy zlo-
tych, dlatego proponowana przez nas forma wydaje sie byc
bardziej korzystna.

Pozdrowienia

Barbara Biczowska
dyrektor naczelny

CHIP’s sp.z 0.0.

Bytom

W nawiazaniu do artykutu pana profesera (Suchorzewskie-
go - red.) “Czy programy muszg kosztowac", zamieszczonego
w “Komputerze® nr 7, pragniemy poinformowaé, iz Fundacja
prowadzi prace nad zorganizowaniem sekcji zajmujacej sig
udostepnianiem programow komputerowych polskich autordw
oraz programow zagranicznych, zaliczanych do public domain
software. (...).

dr inz. Jerzy Szczucki
dyrektor Zakladu Oprogramowania
Ogdlnopolska Fundacja Edukacji Komputerowe]
Wroctaw

Szanowni Panowie,
Po przeczytaniu w “Komputerze® 7/87 artykutu profesora

| Suchorzewskiego pt.“Czy programy musza kosztowac?” -

zgtaszam gotowosSc do rozpowszechniania oprogramowania dla
komputerow typu IBM PC.
Wstepnie proponuje nastepujacy uklad:
@ opracowac katalog posiadanego oprogramowania, a z cza-
sem takze katalog tematyczny i rozsytac go po otrzymaniu za-
adresowanej koperty i ewentualnie dyskietki:
@ programy kopiowac na nosnik nadestany lub wiasny za
zwrotem ceny dyskietki:
@ koszt kopiowania oceniam szacunkowo na 1 - 2 tysigce
Ziotych od jednej dyskietki, bez wzgledu na liczbe kepiowanych
programow;
@ w cenie kopiowania zawarlem jedynie amortyzacjg sprzetu,
ptace dla pracownika oraz oplaty obowigzkowe typu ZUS, poda-
tek obrotowy, nie wprowadzalem natomiast kosztow ogdlnych
funkcjonowania zaktadu.(...)
Jerzy Brzeski
Poznaii
Publikacja artykutu “Czy programy musza kosztowac?* au-
torstwa profesora Suchorzewskiego spowodowafa spory od-
tzwigk wsrod naszych czytelnikow. Odezwaly sig takze instytu-
gje 1 firmy prywatne zainteresowane gromadzeniem i dystrybu-
¢ja tego typu oprogramowania. Cieszymy sig z tak szerokiego
odzewu. Uwazamy bowiem, Ze typ oprogramowania bedacego
wiasnoscig publiczng moze stac sie w pewnym zakresie chocby
panaceum na lrapigce nas piractwo programowe. Wezesniej
czy poZniej kwestie praw autorskich autoraw programew, i co
za tym idzie lakZe zasad rozpowszechniania programow, beda
musialy zostac prawnie uregulowane. Programy “public doma-
in" z zasady s3 pozbawione zastrzezeri dotyczacych ich kopio-
wania. Czgstokroc uwaza sig, Ze oprogramowanie “public do-
main“ jest gorsze jakosciowo i stoi na nizszym poziomie. Byc
moze lak jest, ale i tu znajdujg sie programy, bedace prawdzi-
wymi hitami. Zeby daleko nie szukac, podajmy jako przykiad
uzywany powszechnie w naszej redakcji (i nie tylko) edytor
tekstow PC-WRITE. Oprogramowanie “public domain® weale
nie musi sig poza tym ograniczac tylko do IBM PC i zgodnych
Z nimi komputerow.
Zamierzamy w najblizszym czasie zorganizowac dyskusje na
ten temal; o jej przebiegu | wynikach poinformujemy czytelni-
kow na naszych famach.

X X X

Kod Cezara czy szyfr Vernama? (Kod Cezara
7/87)

Szanowna Redakcjo!

£ wielkim zazenowaniem przeczytalem artykut “Kod Ceza-
ra” wnr 7. Waszego pisma. Uzyte stownictwo i opisane pojecia
$3 w nim nieprawidfowe.

Input-Output

Po pierwsze nie kod a szyfr. Wielokrotnie spotkalem sie z
definicjg kodu, w ktérej zawsze mawi sig o przyporzadkowaniu
elementow jednego zbioru elementom drugiego zbieru (inne-
go). [ przewaznie ta innosc jest mocno podkreslana. Jezeli zgo-
dzimy sig nawet, ze zbiory s3 identyczne (w tym przypadku s3
alfabetami), to mamy do czynienia z bardzo szczegdlnego ro-
dzaju kodem, ktdry ma swoja nazwe. Taki kod nazywa sie szyf-
rem i ta nazwa jest nie tylko o cale wieki starsza niz pojecie
kodu i nie tylko zalecana jako najbardziej logiczna, ale wym-
gana jako jedyna poprawna.

Po drugie nie Cezara. Opisany w tym artykule szyfr to szyfr
Vernama lub jego szczegdiny przypadek - szyfr Vigenera, gdy
diugoesc klucza jest krotsza od diugosci tekstu pierwotnego.

Szyfr Cezara jest z kolei jedynie szczegdlnym przypadkiem
szyfru Vigenera, w ktorym klucz sktada sie z jednej litery (ogd-
Inie 1 znaku).

Na zakoriczenie pragng wskazac ksigzke “Teoria koddw*
Jerzego Seidlera PWN 1965, w ktdrej znajduje sie krétki roz-
dzial 0 szyfrach. Rozdziat jest skromny, be ksiazka jest o k-
dach a nie o szyfrach i chaciaz o szyfrowaniu wiadomosci nie
jest tam wigcej niz debry harcerz wiedziec powinien, to jednak
wszystkie rzeczy nazwane s3 po imieniu i nie stojg w sprzecz-
nosci z innymi publikacjami, bez wzgledu na to czy s3 one fa-
two, czy trudno dostepne.

Z powazaniem
Adam Stryjek
Warszawa

Ps. Oczywisty konsekwencja btednie przyjetego tytulu jest
bgdna terminologia w artykule. Powinno sig stosowat pojecia
szyfrowanie i deszyfrowanie, a nie kodowanie i rozkodowywa-
nie. Notabene poprawne wyrazenie to dekodowanie, a nie roz-
kodowywanie.

Autor artykulu na samym poczatku zaznacza, Ze kod Cezara
Jest przykfadem szyfru. A z kolei nasz korespondent pisze, ze
“szyfr Cezara jest szczegdlnym przypadkiem szyfru Vigenera ™
ten zas “szczegolnym przypadkiem szyfru Vernama®. Czyli jak
to jest tak naprawdeg z tym nieprawidlowo uzytym slownictwem
| opisanymi pojeciami?

x X X

» 112y Gracje” (8/87)

Szanowna Redakcjo!

Jestem statym czytelnikiem Waszego pisma, ktdre sobie
bardzo cenie ze wzgledu na fachowosc przekazywanych w nim
informacji. Tym wigkszy niesmak wzbudzit we mnie artykut
“Trzy Gracje” z numeru 8/87 “Komputera“. Jestem uzytkow-
nikiem Atari 130XE, ktdry zostat niestusznie zdyskryminowany.
Byc moze wynika to z powszechnie panujacej opinii, iz jest to
komputer wylacznie do gier (do ktdrych zreszta nadaje sie do-
skonale).

Pierwsze moje zastrzezenia dotycza sprawy, ktorg gotdw je-
stem uznac za nieporozumienie, a mianowicie sposobu komu-
nikowania sig z magnetofonem. W artykule mozna przeczytac:
“130XE ma zastrzezone dla napedu dyskowego komendy
SAVE/LOAD". Otoz jest to nieprawda. Komendy SAVE/LOAD sg
komendami we/wy, ktdre moga byc stosowane do wszystkich
urzadzen zewngtrznych tacznie z magnetofonem (mozna sig o
tym przekonac piszac SAVE"E:“, SAVE“C:“ lub jesli kto§ dys-
ponuje drukarka, SAVE“P:“). Udostepnienie kemend CSAVE/
CLOAD ma na celu tylko utatwienie komunikacji z magnetofo-
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