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Przed miesigcem mogliscie na tym miejscu
przeczyta€ informacje o ,,bajtkowym” spotka-
niu w Jachrance, podczas ktérego dyskutowa-
lismy m.in. o tym, co chcielibysmy zmieni¢
w sposobie redagowania naszego miesiecz-
nika, a juz dzis siegajqc po kolejnego ,Bajt-
ka” znajdziecie w nim kilka naszych nowych
propozycji. Postanowilismy, m. in. pokaza¢
Wam, Zeimy, ,o$miobitowcy” nie musimy by¢
tak bardzo w tyle za uzytkownikami maszyn
typu PC i smiato uzywaé mozemy naszych
,zabawek” do catkiem powaznych zastoso-
warli. Chcielibysmy, aby szkolne, czy osiedlo-
we kluby komputerowe znalazty sobie przy
okazji nowe pola do dziatania — skompute-
ryzowane biblioteki, podjecie sie wydawania
gazetki, itp. Komputery domowe, problemy
z ich upowszechnianiem, programowaniem
mogaq catkiem dobrze przyblizy¢ Wam proble-
my uzytkownikéw profesjonalnych.

Z tych wtasnie powoddw poczqwszy od ni-
niejszego numeru bedziemy starali sie o to, by
kazdy ,Bajtek” miat swojq ,cover story", czy
inaczej motyw przewodni obecny w nim od
oktadki poprzez czes¢ publicystyczna, az do
klanéw. Nie oznacza to oczywiscie, Ze zrezy-
gnujemy z opiséw gier, czy tak popularnych
cykli, jak ,nastepny krok”. Doszlismy jednak
do wniosku, Ze, by¢ moze, w naszym wykta-
dzie o komputerach przydatoby sie wiecej sys-
tematyki.

Jak widzicie zrezygnowaliSmy réwniez
z zamieszczania spisu tresci aktualnego nu-
meru na rzecz zapowiedzi kolejnego. Mysli-
my, Ze nasi stali czytelnicy i tak bez trudu
dotrg do ,swoich” klandw, czy opiséw gier.
Uktad numeru pozostawilismy bowiem bez
zmian.

Nasz upor w pokazywaniu urokéw osmio-
bitowcéw moze wydawacé sie nieco irracjonal-
ny. Przeciez, jak sami o tym piszemy na str.

| KLANY

20-21, w reportazu z tegorocznych targéw
CeBIT, konstrukcje te powoli znikajq z ofert
Swiatowych potentatéw. Jednak jednocze-
snie nie widac, aby sprzet 16-bitowy staniat
na tyle dramatycznie, by byto nart stac prze-
cietnego polskiego inzyniera, nie mowiqc juz
o polskim Swietym Mikotaju. 520 ST pod ro-
dzimgq choinkag, to jednak wciqz bajka.

Naszego przywiqzania do sprzetu domowe-
go nie podzielajq niestety firmy komputerowe
dziatajqce w Polsce. Zapatrzone w milionowe
zamowienia i takiez zyski ze sprzedazy IBM
i podobnych maszyn pozostawity na lodzie
kluby i kétka komputerowe, a takze tych pry-
watnych uzytkownikoéw, ktérzy chcieliby np.
naprawic swéj Commodore, czy Amstrad. Je-
sli nie liczy¢ dostownie kilku takich placéwek
jak sklep ,Bajtka” w Bytomiu, czy CSH (tam
juz tez przewazajq IBM-y) komputer czy urzq-
dzenie peryferyjne za ztotowki kupi¢ mozna
tylko na gietdzie.

Na szczescie (?) nie pozostalismy jedynymi
epigonami. W Ministerstwie Edukacji ciggle
wprawdzie trwajq dyskusje na temat ,,Junior”
czy cos innego, ale z pewnosciqg wybdr padnie
na osmiobitowca. MozZe zatem nie musimy
sie bac o to, zZe z koniecznos$ci staniemy sie
konkurencja dla ,Mikroklanu” czy ,, Kompu-
tera” na rynku czasopism o PC.

Na koniec jeszcze stow kilka o ,bajtko-
wych” zamierzeniach. Juz wkrétce znajdzie
sie wydany przez nas kolejny ,user”, specjalny
numer ,, Tylko o Commodore”. Wszystkim pre-
numeratorom przypominamy: bedziecie mu-
sieli niestety powalczy¢ o niego w kioskach.
Do kioskow zaglada¢ powinni takze i fani
LAtari”. Wkrdtce znajdziecie tam ,, Tylko o Ata-
ri-2”. Podobajq wam sie nasze pomysty? Jesli
nie — napiszcie, jesli tak — napiszcie rowniez.

Grzegorz Onichimowski

GAZETOWY KONKURS BAJTKA'!

umer, ktéry macie w reku poswiecili-

$my stowom i ich przetwarzaniu przez

mikrokomputer. Byé moze uda nam

sie przekona¢ Was do tego, ze przy
pomocy amatorskiego sprzetu i niezbyt wyszu-
kanych programéw sta¢ Was na uruchomienie
drukami we wtasnym domu, w szkole, czy w Klu-
bie osiedlowym.

Zapraszamy zatem wszystkich do wspétza-
wodnictwa. Do korica wrzesnia br. nasza re-
dakcja oczekiwaé bedzie na wydane technikg
komputerowg gazety. Ich edytorami moga by¢
szkolne lub osiedlowe kluby mikrokomputerowe.
Moga to by¢ takze gazety rodzinne.

Oceniaé bedziemy wszystko — szate graficz-
ng, pomysty softwarowe wykorzystane do stwo-
rzenia Waszej gazety, ale takze i jej tresé. Pa-
mietajcie, ze sama forma, choéby najtadniejsza,
nie zapewnia poczytnosci tytutu prasowego.
Sprawdzcie sie zatem jako komputerowcy i jako
dziennikarze.

Na zwyciezcOw konkursu gazetowego czeka-
ja cenne nagrody. Pierwszg bedzie ufundowana
przez firme ,Star” i jej dystrybutora na Polske —
,ABC Data” profesjonalna drukarka NX-15. Jest
zatem o co walczyé.

Zyczymy powodzenia i przypominamy: Termin
nadsytania gazetek (prosimy po trzy egzempla-
rze) uptywa 30 wrzesnia br.

ZA MIESIAC

W nastepnym numerze "Bajtka"
przeczytacie m. in:

® Czy musimy by¢ rajem dla
piratow, a piektem dla
informatykdw, czyli sonda
"Bajtka" na temat niezbednych
uregulowan prawnych
dotyczacych polskiego rynku
softwarowego

@ antypirackie porady praktyczne,
czyli czy chroni¢ programy i jak to
robi¢

® Atari 65XE Game

® Watson, polski przyjaciel
Sherlocka

® Chimera

Z TEKI CHOCHLIKA

Autorem fotoreportazu z imprezy Komputer'88 (Bajtek 3/
88) jest Krzysztof Wojciewski. Przepraszamy za pominigcie
jego nazwiska.

Ze wzgledu na dtugi cykl wydawniczy naszego pisma
zamiesciliSmy w nim, niestety, nieaktualne ceny na wyro-
by sprzedawane przez firme "Polanglia”. Nowe (nizsze!)
moge czytelnicy uzyskaé¢ dzwonigc do firmy. Tel. London
840 1715.

W numerze BAJTKA 4/88 zaszta pomytka w opisie ry-
sunkéw w KLANIE COMMODORE w artykule ELEKTRONI-
KA JOYSTICKA. Rysunek oznaczony jako 1 odnosi si¢ do
Commodore 128 natomiast rysunek 2 do Commodore 64,
a nie odwrotnie jak sugeruje opisy. Za pomytke serdecznie
Czytelnikdw przepraszamy.

~BAJTEK” — MIESIECZNY DODATEK DO
»SZTANDARU MLODYCH” ADRES: 00-687 Warsza-
wa, ul. Wspdlna 61. Tel. 21 -12-05 Przewodniczacy
Rady Redakcyjnej: Jerzy Domanski- -redaktor naczel-
ny ,Sztandaru Mtodych”.

ZESPOL REDAKCYJNY: Waldemar Siwinski (z-
ca redaktora naczelnego ,SM” — kierownik zespotu
+Bajtka”), Roman Poznanski (z-ca sekretarza redak-
cji ,SM” — sekretarz zespotu ,Bajtka”), Krzysztof
Czernek, Stawomir Gajda (red. techniczny), Andrzej
Gogolewski, Andrzej Kowalewski, Andrzej Podulka,
Stawomir Polak, Wanda Roszkowska (opr. graficzne),
Kazimierz Treger, Marcin Waligérski, Roman Wojcie-
chowski. Zdjecia w numerze: Leopold Dzikowski.

Klany redaguja: Commodore — Klaudiusz Dy-
bowski, Amstrad-Schneider — Tomasz Py¢, Sergiusz
Wolicki, Spectrum — Marcin Przasnyski, Michat Szu-
niewicz, Atari — Wiestaw Migut, Wojciech Zientara.

Fotosktad — Tadeusz Olczak,

Montaz offsetowy — Grazyna Ostaszewska,

Korekta — Maria Krajewska, Zofia Woltariska

WYDAWCA: RSW ,Prasa-Ksigzka-Ruch” Mtodzie-
zowa Agencja Wydawnicza, al. Standéw Zjednoczo-
nych 53, 04-028 Warszawa. Telefony: Centrala 13-20-
40 do 49, Redakcja Reklamy 13-20-40 do 49 w. 403,
414. Cena 100 zt.

Sktad technikg CRT-200, przygotowalnig offseto-
wa i druk: PRASOWE ZAKLADY GRAFICZNE RSW
L,PRASA- -KSIAZKA-RUCH” w Ciechanowie, ul. Sien-
kiewicza 51. Nr zlecenia 010188 n. 150.000 egz. U-113

Bajtek



GRA O JUTRO

— PIETNO OSOBOWOSCI

Rozmowa

z inz.
Jackiem
Sobczykiem,
wspot-
wiascicielem
firmy
,Cyfronex”.

— Wydawanie gazety nie ruszajac
sie zza biurka to na swiecie juz prawie
standard i do tego — jak sgdze — nie
musze pana przekonywac.

— Zgadza sie.

— Jak pan zatem przekonuje poten-
cjalnych klientéw, ze warto zainwesto-
wacé w oferowang przez waszg firme
polska wersje ,,Desktop publishing”?

— W Polsce mato jest przyktadéw
komputerowego profesjonalnego sktadu
i famania gazet i czasopism. Z réznych
przyczyn zatrzymat sie ten proces na
etapie sktadu i korekty. ,Przeglad Tygo-
dniowy”, ktéry stara sie z naszg pomo-
cg rozwigzaé rzecz kompleksowo, jest
W gruncie rzeczy jeszcze w fazie ekspe-
rymentu — fakt, Ze zaawansowanego.
Zeby zatem przekonaé potencjalnego
klienta o zaletach naszego systemu, za-
praszam go do firmy, zeby pokaza¢ mu,
czym dysponujemy, co moze 0siggnagc.

— Zwykle program demonstracyjny
obliczony jest na zrobienie dobrego
wrazenia!

— Totez taka demonstracja mozliwo-
Sci uzytkowych jest zwykle wstepem do
konkretnej rozmowy. Staramy sie poznaé¢
problemy klienta, dowiedzie¢ sie w jakich
warunkach pracuje, co drukuje, w jakich
ilosciach, jak wyglada jego dotychczaso-
wy warsztat pracy. Majgc te i inne wiado-
mosci staramy sie urzadzi¢ pokaz, ktéry
odpowiedziatby nie werbalnie, lecz fak-
tycznie na jego pytania i watpliwosci.

— Jakim minimalnym zestawem
sprzetu musi dysponowac przyszly
uzytkownik?

— Wydawanie gazety zza biurka obej-
muje duzo wigcej niz sam proces druku.
Zelektronizowana redakcja to elektronicz-
na biblioteka wycinkéw, automatyczne
zbiera nie danych z dalekopiséw etc, etc.
My zapewniamy automatyzacje tylko sa-
mego procesu wydawniczego. Minimum
sprzetu, ktory jest przez nas wymagany
to mikrokomputer zgodny z IBM PC/XT
z kartg Hercules, odpowiednim monito-
rem i 2 napedy dyskéw elastycznych.

Oczywiscie, kiedy bedzie to kompu-
ter AT i twardy dysk polepszy sie jakos¢
i zwieksza sie mozliwosci, zwtaszcza
podczas pracy w podgladzie graficznym.

— Wasza firma nie prowadzi, wzo-
rem innych z tej branzy, agresywne-
go marketingu. Prawde mowigc ofert
,,Cyfronexu” w prasie nie spotyka sie
w ogdle.

— Z jednej strony ma pan racje,
z drugiej nie. Zaczniemy od drugiej —
ot6z naszym sztandarowym wyrobem
sg komputery poligraficzne POLTYPE,
umozliwiajace profesjonalny sktad do-
wolnych tekstéw. Ich gtéwnymi odbior-
cami sg obecnie drukarnie, niektore
wydawnictwa, placowki naukowe, pry-
watne firmy poligraficzne. Do tego grona
docieramy poprzez udziat w branzowych
targach, fachowych pokazach i semi-
nariach. Ma pan natomiast racje, ze
bardziej agresywny marketing jest nie-
zbedny do wyjscia poza tradycyjny krag
klientow. W firmie jesteémy zgodni co
do tego — ro6znimy sie w opiniach co do

TRUDNO

JEST
UZYSKAC
DOBRY
PROGRAM
PRZEZ PROSTA
POLONIZACJE
PROGRAMU
ZACHODNIEGO

momentu rozpoczecia kampanii rekla-
mowej. Mamy bowiem przekonanie, ze
istniejgce systemy moga rozwigza¢ pro-
blemy wydawnicze wielu instytucji spoza
zawodowej poligrafii, lecz jednoczesnie
wiemy, ze niedtugo bedziemy mogli za-
oferowac system taczacy profesjonalizm
dotychczasowych z tatwoscig obstugi ty-
powego ,desktop publishing”.

— I majac taki sprzet plus program
mozna kazdg ze stron ,,Bajtka” ztozyc,
przeprowadzic korekte i ztamac¢ — czy-
li utozy¢ na kolumnie tak jak bedzie
wygladata po wydrukowaniu. Co dalej?

— Dyskietki zawierajace ostateczna,
bezbtedng wersje publikacji nalezy prze-
kaza¢ drukarni do naswietlenia. Wigk-
sz0$¢ drukarni w Polsce wyposazona jest
w naswietlarki, z ktérych gros to produk-
ty firmy Monotype, z ktérg wspotpracuje
nasz program.

— Czyli nie wystarczy komputer
i program — bez drukarni ani rusz!

— Jezeli chce sie wydawaé profesjo-
nalng gazete, to tak. W przypadku publi-
kaciji biuletynéw np. wystarczy w zupetno-
ci jako$¢ wydruku z drukarki laserowe;.

— Ostateczng, bezbtedng wersje pu-
blikacji zapewnia tzw. podglad graficz-
ny, ktory pozwala obejrze¢ na ekranie
monitora obraz graficzny sktadanej pu-
blikacji. Co to takiego?

— Jest to catkowicie nowa funkcja
w mikrokomputerach POLTYPE-03/04.
Ekran monitora jest tu jak gdyby oknem,
ktére mozna przesuwac w kierunku pio-
nowym i poziomym w celu obejrzenia
catej strony sktadu. Podglad graficzny
umozliwia wykrycie i usunigcie wszyst-
kich btedéw sktadu.

— Kto jest autorem programow
w waszej firmie?

— Gtéwnym autorem jest jeden ze
wspotwiascicieli — inz. Krystian Rudo.

— Nie zycze zle mozgowi firmy —
ale moze on na przyktad zachorowac
lub wpasé pod samochdd.

— No c6z, réwniez Zle nie zycze panu
Rudo i wolatbym nie rozpatrywac¢ takich
okolicznos$ci. Gdyby jednak zaistniat kt6-
ry$ z tych faktoéw, to prace ulegtyby zaha-
mowaniu na pewien czas, mam nadzieje,
ze krétki, i dalej beda sie rozwijaty z piet-
nem innej osobowosci.

— Jak w wielu innych dziedzinach
tak i w DTP obowigzuja standardy,
pewne normy, ktorym przewodzg styn-
ne juz Page Maker i Ventura. Jak do
tych, sprawdzonych osiggnie¢ swia-
towych, ma sie produkt, ktory oferuje
firma Cyfronex?

— Podchodzimy jak gdyby z drugiej
strony. Zaréwno Ventura jak i Page Ma-
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ker sg programami, ktére, wywodzac sie
z automatyzaciji prac biurowych, wypraco-
waly pewne standardy obstugi, klasyczny
wyglad ekranu i sposoby komunikacji
z uzytkownikiem.

— tatwe i wygodne.

— Przyznaje, ze dla nieprofesjonali-
stéw tak. Natomiast, jesli chodzi o zawo-
dowg poligrafig, programy te zawierajg
istotne ograniczenia — nie zawsze po-
trafig zrobi¢ wszystko z punktu widzenia
typografii. My rozpoczelismy dziatalno$é
z drugiego jakby korica — od wspotpracy
z drukarniami, realizujgc na ich zlecenia
programy spetniajace najbardziej fanta-
zyjne mozliwosci, ktére mozna uzyskac
na ich sprzecie! Idac tg droga, od pro-
fesjonalnego jadra, staramy si¢ dorobi¢
interfejs uzytkownika symulujacy standar-
dy, ktére sie przyjety.

— Jednak w poréwnywaniu do
standardow wasz interfejs jest graficz-
nie dos¢ ubogi. Brak okien, piktogra-
mow, menu, itd., ktore tam prowadza
laika ,za reke”. Trudno skorzystac
z waszego systemu, bez podstawowe-
go kursu poligrafii.

— Potwierdza pan w ten spos6b jego
profesjonalne zalety. Program i system
tworzony byt poczatkowo na zaméwie-
nie drukarni, a wiec profesjonalistow
absolutnych. Nastepnie modyfikowany
dla redakcji, wydawnictw i dziatow matej
poligrafii, gdzie pracujg by¢é moze nie za-
wodowcy w tej dziedzinie, ale fachowcy
majacy z nig kontakt na codzien. Dlate-
go im tatwiej ,chwycié¢” postugiwanie sie
naszym programem nie majacym jesz-
cze petnego interfejsu graficznego niz
przecigtnemu uzytkownikowi. Takiemu
na przyktad, ktéry eksploatuje system
DTP na Zachodzie, nie majac praktycz-
nie do czynienia z drukarnig, nie chce
mie¢ z nig do czynienia i nie bedzie miat,
kreujac publikacje w oparciu o modelowy
zestaw hardwarowy (IBM PC, scanner,
drukarka laserowa) plus program fak-
tycznie ,na stole”.

— Ale przeciez, firma przymierza
sie zarowno do ,,okien” jak i piktogra-
mow, menu etc.

— Oczywiscie, z tym ze nie chcemy
bezkrytycznie matpowaé tego, co juz zo-
stato zrobione, poniewaz nie uwazamy,
ze wszystkie rozwigzania sg najlepsze.
Ja, na przyktad, nie bedac fachowcem
w dziedzinie poligrafii, musze do czasu
do czasu co$ przygotowaé do druku i wte-
dy nie lubie przedziera¢ sie¢ przez stosy
piktograméw, menu i innych $wiecacych
funkcji na ekranie.

— Nie zawsze to co pan lubi doce-
niaja klienci — a firma zyje z tego, co
oni kupig. Poza tym co innego matpo-
wanie, a jeszcze cos innego dopaso-
wanie sie do standardow i norm.

— Bezwzglednie potrzebne jest do-
pasowanie sie na pewnym etapie nie
do znanych programéw DTP, a raczej
wszystkich innych, ktére z nimi wspét-
pracujg: baz danych, elektronicznych ar-
kuszy obliczeniowych i nawet typowych
edytorow — Zeby zapewni¢ przeptyw
danych migdzy tamtymi a naszym pro-
gramem. Wazna jest wspétpraca w stan-
dardowym otoczeniu, a nie nasladowanie
typowych ikon i menu. Naszg filozofig jest
dodawanie funkgiji, ktéra potrafi w sposéb
logiczny rozszerzy¢ krag naszych uzyt-
kownikow

— Niewiele polskich firm zajmu-
je sie tg dziedzing. Jakie bariery po-
wstrzymujg od inwestycji w DTP?

— Bede brutalny — jest to taka dzie-
dzina, gdzie programy musza odpo-
wiada¢ polskim warunkom. Trudno jest
uzyskaé dobry program przez prostg po-
lonizacje programu zachodniego. Trzeba
zainwestowaé¢ bardzo duzo mysli — to
z jednej strony, Z drugiej: Rank Xerox jako
wiasciciel Ventury sam chce z nim wej$é
na polski rynek i dlatego bedzie patrzyt na
rece potencjalnym piratom.

' Rozmawiat:
Franciszek Penczek
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NA POCZATKU BYEA

LICZBA

Na poczatku komputerowego swiata byta LICZ-

BA. Liczby wypelnialy ekrany monitorow, diugie

ich kolumny wystukiwaly pracowicie drukar-

ki. Tasiemcowe wydruki zrozumie¢ mogli tylko

wtajemniczeni. Komputery karmione liczbami

trawily je. dodawaly i odejmowalty i produkowa-

ly nastepne liczby. Nie wiadomo dzi$ dokiadnie,

kiedy i gdzie pojawito sie na ekranie pierwsze

SLOWO.

Kiedy jednak juz zostato uzyte,
wiadomo byto, ze nie ma odwro-
tu — komputer musiat sie nauczy¢
jezyka ludzi, bo jezyk stéw rozumie
wigcej ludzi niz jezyk liczb. | cho-
ciaz stowa sg dla komputera troche
bardziej skomplikowane niz liczby,
nie byta to przeszkoda powazna.
Wszystko co komputery licza, liczg
i tak po swojemu, tylko rezultaty ob-
liczen musza na koniec przedstawié
zamieniajac niektore liczby na litery,
a te potaczy¢ w stowa. Moglibyscie
sie wprawdzie umowic, ze np. 528
69 81 oznacza ,hej to ja” ale ktéz by
to spamietat, zwtaszcza, ze w syste-
mie dwdjkowym, ktérym postuguje
sie komputer te liczby bylyby jesz-
cze diuzsze i jeszcze trudniejsze do
zapamietania.

Kiedy juz okazato sie ku zasko-
czeniu laikéw, ze komputer potrafi
pisa¢ po ludzku, wielu z nich za$wi-
tata mysl, by oprocz ,zgodnego z ich
naturg” liczenia, uzy¢ komputeréw
do manipulowania stowami. Wéw-
czas to w licznych laboratoriach
naukowych zaczeto meczyé ,mozgi
elektronowe” — jak romantycznie
nazywano wtedy komputery=— ukia-
daniem wierszy. Wiele tych probek
wydrukowaty gazety i szczerze mo-
wigc, niektére z nich byty, bardziej
zrozumiate niz utwory wspétczes
snych im awangardowych poetow.
Mimo szalonego rozwoju mocy ob-

liczeniowej komputeréw ta dziedzi-
na twérczosci nie poddaje sie (na
szczescie) automatyzacji.

Przez wiele lat ludzie obstugujacy
komputery i postugujacy sie nimi nie
zwracali wigkszej uwagi na forme
czy elegancje rezultatéw pracy kom-
putera. Znacznie wazniejszym pro-
blemem byta szybko$¢ drukowania
rezultatow niz ich graficzna jakos¢.
Zresztg dodajmy to na usprawie-
dliwienie konstruktorow drukarek
— zadano od nich poczatkowo tylko
maksymalnej predkosci druku wie-
lometrowych ptacht zapetnionych
liczbami.

Zasadniczy przetom wywotato
pojawienie sie¢ komputeréw osobi-
stych. Wprawdzie pierwsze mate
i tanie drukarki réwniez postugiwaty
sie bardzo uproszczonym, symbo-
licznym alfabetem, a litery budowa-
ne z wyraznie widocznych rzadkich
punkcikow daleko odbiegaty od jako-
$ci normalnych maszyn do pisania,
to maniacy komputerowi juz wow-
czas zaczeli pisa¢ na nich swoje
pisma i listy. Kiedy komputery oso-
biste szerokg falg zalaty amerykan-
skie biura i urzedy, zaczat sie wyscig
takze w jakesci drukowanych pism.
Powstawaly coraz doskonalsze dru-
karki igtowe, strumieniowe i wresz-
cie laserowe. | te ostatnie witasnie
w potgczeniu z komputerem osobi-
stym staty sie zaczynem procesu,

ktéry bez wielkiej przesady nazwaé
mozna rewolucjg w drukarstwie.

Komputery weszty wprawdzie
do poligrafii juz przed kilkunastu
laty, ale byly to nadzwyczaj kosz-
towne, rozbudowane systemy, na
ktére mogly sobie pozwoli¢ tylko
wielkie koncerny prasowe i wy-
dawnicze. Technika druku, od Gu-
tenberga poczynajac, opierata sie
na zasadzie odbijania na papierze
przygotowanych uprzednio czcio-
nek. Przez blisko 400 lat w technice
druku niewiele sie zmienito, prawie
wszystkie prace byty recznie wyko-
nywane. Dopiero w 1812 r. Friedrich
Koenig wpadt na pomyst, aby ptaska
prase do odciskania drukéw zasta-
pi¢ walcem, co umozliwito wynala-
zek maszyny rotacyjnej i znacznie
przyspieszyto proces drukowania.
Réwnolegle zaczeto udoskonalaé
sktadanie odlewanych otowianych
czcionek. W 1863 roku niemiecki
zegarmistrz i wynalazca Otmar Mer-
genthaler skonstruowat pierwszy
linotyp, czyli maszyne, ktéra pozwa-
lata odlewaé za jednym zamachem
caty wiersz. Ten pomyst wystarczyt
na nastepne sto lat, i do dzis$ jeszcze
w nielicznych krajach $wiata (takze
i u nas) uzywa sie linotypéw w dru-
karniach gazetowych.

Nowy etap w technice drukar-
skiej przyniosto zastosowanie tech-
niki tzw. fotosktadu. Poczatkowo
wyswietlano litery tradycyjnymi me-
todami fotograficznymi, a od czasu
gdy pojawity sie tanie lasery, mozna
byto juz zbudowa¢ sterowang kom-
puterem naswietlarke laserowa,
ktéra z wielkg predkoscia mogta
,harysowaé Swiattem” catg stronice
ksigzki czy gazety. Ale nadal sg to
duze, drogie maszyny profesjonal-
ne.

Przed czterema laty, a doktadniej
w styczniu 1985 r. po raz pierwszy
w fachowej prasie komputerowej
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pojawit sie termin ,Desktop Publi-
shing”. Woéwczas to firma Apple
wprowadzita do sprzedazy zestaw
do prac wydawniczych zawierajacy
nadspodziewanie tanig drukarke
laserowa, opartg na konstrukcji ja-
ponskiej firmy Canon oraz oprogra-
mowanie specjalne do tworzenia
stron ,Page Maker” na komputerze
Macintosh. Program ten umozliwiat
nawet zupetnemu laikowi wykona-
nie tego, z czym dotychczas musiat
biega¢ do zawodowej drukarni. Za
12 tysiecy dolarow mégt postawic
na swoim biurku urzadzenie, ktére
zastepowato maszyny do fotosktadu
i elektronicznego montazu kosztu-
jace setki tysiecy dolaréw. Nic wiec
dziwnego, ze Desktop Publishing
stat sie zwrotem tak czesto uzywa-
nym, ze wkrotce operowano juz tyl-
ko skrotem DTP, a w kilka miesiecy
pozniej w USA powstaly juz pierw-
sze czasopisma, poswiecone tej ga-
tezi zastosowarn mikrokomputerdw.

Co dzi$ wypada wiedzie¢ o DTP?
Najkrocej moéwigc jest to zestaw
urzadzen umozliwiajacych indywi-
dualnemu uzytkownikowi przygo-
towanie i wydrukowanie publikacji
na poziomie technicznym poréwny-
walnym z jakoscig profesjonalnego
sktadu drukarskiego. Potrzebny jest
do tego komputer klasy IBM, jeden
z programéw wydawniczych (a jest
ich juz kilkadziesiat) i drukarka la-
serowa. Na ekranie monitora (sg
juz specjalne monitory do DTP)
autor moze dobra¢ rodzaj i wiel-
kos¢ czcionki, skomponowacé strone
swojej publikaciji, podzieli¢ tekst na
szpalty odpowiedniej szerokosci,
wiaczyé w tekst wykresy czy tabele
skonstruowane takze przy uzyciu
komputera, albo urozmaici¢ strone
zdjeciami wprowadzonymi do pa-
mieci komputera przy uzyciu tzw.
scannera. Autor ma przy tym mozli-
wos$¢ tatwego wprowadzenia wszel-
kiego rodzaju korekt i poprawek,
a ich skutki sg natychmiast widocz-
ne na ekranie.

Po wykresleniu lub dodaniu stowa
komputer sam przebudowuje dalszy
ciag tekstu tak, by zachowane byty
odstepy miedzy stowami. Gdy efekt
na ekranie jest zadawalajacy, re-
zultat pracy mozna wydrukowaé na
witasnej drukarce laserowej, ktéra
ma rozdzielczo$¢ 300 punktéw na
cal (to znaczy, ze drukuje z doktad-
noscig ok. 0,1 mm). Wspétczesne
drukarki laserowe majg wydajnosé
od kilku do kilkunastu stron formatu
A-4 na minute, ale fachowcy przewi-
duja, ze w ciggu kilku lat zbudowane
beda nowe generacje urzadzen la-
serowych, ktére drukowac bedg dwa
razy doktadniej, sto razy szybciej
i do tego w kolorze.

WSZYSTKO CO KOMPUTE-
RY LICZA, LICZA | TAK PO-

SWOJEMU, TYLKO REZUL-
TATY OBLICZEN MUSZé
NA KONIEC PRZEDSTAWI
ZAMIENIAJAC _NIEKTORE
LICZBY NA LITERY, A TE
POLACZYC W SLOWA

Dzisiaj, jesli komu$ jako$é druku
z wilasnej drukarki nie wystarcza,
moze zanie$¢ dyskietke do profesjo-
nalnej drukarni, gdzie przygotowana
w domu publikacja zostanie naswie-
tlona na profesjonalnej naswietlarce
z dokfadnoscig 2000 punktow na cal
i wydrukowana w duzym naktadzie.
Mozna wiec przewidywac, ze rozwoj
techniki DTP w przysztosci potoczy
sie dwiema drogami. Publikacje
0 niewielkim naktadzie i nie naj-
wyzszych wymaganiach technicz-
nych drukowaé sie bedzie samemu
w domu lub biurze; profesjonalne

drukarnie przyjmowaé¢ bedg nato-
miast nie maszynopisy jak to jest
dzisiaj, lecz przygotowane przez
autoréw i wydawcéw gotowe do
naswietlania strony gazet i ksigzek,
przekazywane zresztg przez telefon
(u nas pewnie szybciej bedzie za-
wiez¢ dyskietke). W obu wypadkach
publikacja przygotowana bedzie
przy uzyciu DTP.

Napisano juz wiele opowiadan
SF malujac wizje $wiata bez papie-
ru. Inspiracja tego kierunku myslenia
bytlo stawne okreslenie amerykan-
skiego futurologa MclLuhana: ,elek-

troniczna, globalna wioska”. Miat to
byé $wiat telewizyjnych i kompute-
rowych ekranéw, w ktérych nie ma
innych $rodkéw przekazu wiado-
mosci jak elektroniczne. Tymcza-
sem za sprawg komputeréw i DTP
przyszto$¢ naszej cywilizacji moze
wygladaé zgota inaczej niz sadzili
do niedawna futurolodzy. Czlowiek
jednak lubi wzig¢ do reki kawatek
zadrukowanego papieru, chocby
dlatego, by oderwa¢ sie na chwile
od ekranu...

Jan Rurariski
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DTP NA ATARI

Coraz popularniejszy ostatnio dziedzine wykorzystania kompu-
terdw, jakj jest Desktop Publishing, reprezentuje na Atari zes-
taw firmy XLEnt Software powstaly jud w 1985 roku. Jego zalety
okazaly sig tak dute, e wykonano takie wersje dla Atari ST,

H skiad zestawu wchodzg cztery programy: Page Designer, Rub-
ber Stamp, Typesetter i Megafont II+, Moina je oczywibcie uby-
wal oddzielnie, lecz zastosowane 3jcznie Majj znacznie wieksze
motliwosci. Czesl z nich jest widoczna na wydruku, ktbry zostal
wykonany przy pomocy tych wiasnie programbw,

Piﬁe DESiEIIEI‘ {projektant strony) pozwala ma

rozplanovanie na ekranie monitora wygladu strony wydruku na ar-
kuszu formatu Ad. Na projektowanej stronie moina umiedcid goto-
wy rysunek wykonany jednuym z pozostalych programiw albo przy
pomocy Koala Microillustrator, Moina takie rysowat bezpodrednio
na projektowanej stronie. Po rozmieszezeniu rysunkdw wpisujemy
tekst. Dostgpne s3 tu dwa tryby pracy: 48- i 86-kolumnowy,

W trybie 48-kolumnowym dysponujemy réinorodnymi moiliwoéciami
ksztattowania tekstu: wybér réfnych krojow i wielkodci, negaty-
wy, nadruki itd. Przy osiemdziesieciu kolumnach wydruk jest
znacznie mniej wyrainy, mniejsze s§ takie motliwodci manipule-
wania tekstem, lecz za to mofna zmiedcié dwukrotnie wiecej in-
formacji. Zaprojektowans strone moina zapisaé na dyskietce lub
od razu wydrukowat,

Rllbli!l‘ StiHP (gumowy stempel) siuky
de tworzehia skomplikowanych rysunkbw zZawierajicych ] i él

tekst i grafike oraz zajmujicych caty ekran lub je-

go twiartke, Posiada ogromne meiliwefci przeksztal=

cahia tworzenej orafiki, dajic dule pole do popisu

katdemu twbrcy, Program pracuje w bswym trybie sraficznym i po-
zWala ha stosowanie dowolnych krojdw pisma i dowolne ljczenie
tekstu z grafiky, Utworzenhe obrazy moina wydrukowat albe zapi-
sat ha dyskietce w calofci lub poszczegblnymi Eéwiartkami,

THPESEttEP [zecer) jest progromem pozwalajocym na
wykoficzenie wykonywanej strony. Posiada on dwie wersje - GSXE
i 130XE - réinigce sie zestawem dostepnych poleced i wielkoscig
tworzonej strony. Moina utywad ten program somodzielnie, two-
rzgc no nim od poczgtku tekst i grofike. Znacznym utatwieniem
w procy Jjest jednok ~ Mmotlivosé wukorzystania go-
towych stron z Page i/} Designer’a oraz rysukiw
Rubber Stamp'a. Progrom zawiera tet szki-
cownik do rysunkbw o rozmiarze 1/4 ekranu
(moina tu wykorzystoéd twinrtki rysunkéw Rubber
Stamp’a) . Gotowg strong moina wydrukowat z rozdziel-
czodcig 704 no 624 punkty (Typesetter 65ME) lub 768 no 672
punkty [Typesetter 130XE].

Hﬂﬂﬂfﬂﬂt II+ {drukarz) uzupeinia pozostaie pro-

gramy umpiliwiajgc dokonywanie dowolnych wydrukdu na Wigkszos-
ti drukarek (opricz bardzo prostych, jak Atari
1879 i Seikosha GP-58@). Poza drukoWanieM obrazdd
Rubber Stamp'a i stron Page Designer'a pozwala na
skopiowanie doWwolnych rysunkdW wakonanych W gra-
fice B lub 15 i zapisanych W formacie nieskonden-
soWanys. Bardzo riekawd woiliwoScigd jest wydruk plikdu teksto-
Wych zapisanych priez dodolny edytor tekstu (Zgodny Z FOrMmatem
D05 2.8). Moina przy tyw stosowal downlny krdj liter, jedeli
drukarka Wa wWystarczajgcej wielkosci bufor, DodatkoWyW uzupel-
nieniem jESt tryb maszyny do piSania: tekst Wprowadzony 7 kla-
Wiatury jest drukowany kaldorazoWwo po nacisnieciu klawisza
[RETURNE

Opisymany zestam Programdm nie jest
Piermsrej Swiedodci i ma niewgtplinie
rddoe wady, Jego ogromoe molliwodci re-
kompensajy Jednak piewielkie braki i
piedociggniecia. Nalety sPodziewal sie,
e rosngca Popularnost Desktop Publi-
shing raowocaje powymi, jeszcre lepsry-
®i Programani prrezrpaczonyni takle dla |-
olmiohitowych kompeterdw Atari.

Lyracowanies komputer Atari 130KE i zestow programfuw £ irmy
KLEnt (Page Designer, Rubber Stamp, Typesetter, Megofont II+)
Hgdrak: drukarke Citizen i20-D
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NASI TEZ POTRAFIA

Corax cegbcia)] poruszaeny jest o presis = nis tylhe homputercws] =
problam ochrony prewns) oprogramdesnis. To ,co drisjs sig « majestacis
praus na rédkngch gialdach i w "wypodyczalniach" wola o pomete do
.

Dotycxy to nie tylho programdw proywiaziongch = zegranicy, takie
twdrczodd rodzimygch informatyhde jest hoplowsna | spresdevens bax
Eadrags posrancwsnis praw sutorshich. Teks sytuscjs rrischeca do
pisanis progremés | coraz blite] memy do sgytuscil, w ktdraj = jak
napisal w "“Komputarza" Andrzej Kedlef - udoskonalans bede tylko
programy Koplujpce.

Himo to powstajs w Polscs clsksws progremy | to na poriomis

.
profesjonalngm.: Chogc spopulesryzowst ty duoisdmirg twdrcEodcl 1

preyceynid sig do usstysishkcjonowsnis polskich programistde

rozpocEynamy cykl, w ktdrym bedziemy cpisyussd napissne o neszygm krasju

programy dla rdrgch komputerdu domowgch.

EUROTEKST

Plerwszy oplsywany program zainteresuje przeds wazystkim osoby,
ktdre wykorzysiuje komputer gidunie jako inteligentng meszyng do
pisanis. Kakdy wie, de komputer stosunkows tatwo noucIyt pisanis
polsikimi literami. Lecz przeiazanie te) umisjginodci drukarce jest
znacznie trudniejeze. Stosowane s4 W tym celu rozmaite roswiazenia.

Edytor teketu "EuroTekst™ wykorzysiuje do drukowania trgb
graficeny. DEieki temu modna nie tylko uzyskad polskis litery na
dowolne| drukarce mozalkowes], ale takie stosowsé rddnorodne kroje
pisma. Dczywidcie wplywa to negatyenie na szybkodd druku, als nis
mona misd wergsikisgo naraz.

“EuroTekst™ na plerwszy rzut oka bardzo preypomins popularmego
“SpssdScripta”. Podoblsfistwo jest jednak pozorme. Program zostal
wzhogacony o kilke funkcii, m. in. justowanies w proawo oraz podrielony
ra dwie weraje, kidre dostarczans sg na dwich stronsch dyskdletkd.
Weraje "EurcTekest 4.9 jeat edytorem o pelrgch modliwosciach
redakcyjnych. His ustepujs ona profesjonalnygm programom tago Lypu, &
niskidre prrewytszs (np. "SpeedScript™).

Weraja "EuroTekat 4.1% zostala porbawions credel funkci
redakcyinych na korzydd wrbogacenia mo2liwodci druku, Umodliwis ona
zmiang sterownika (Orivera) druksrkl, & wigc dostosowsnis programu do
posiadanego sprogiu. Zewiera takde funkcje koplowenia rysumkdew, oo
pozwala na laczenie teketlu i grafiki. Dodatkowo do ta] wersjl zostal
dotaczony modul tworzenla wissnych Zeatawdw czcionsk, dzigkl czemu
amatorzy wyrafinowenego liternictwa beda mogli zespokoll wazystkie
swoje zachciankd.

Dyskietka z programem zawlera ocaywidgcie stercowniki popularmych
drukarak. 59 tu uwwzglednions m. in. drukarki Star | Atarl 1229, Sq
rdwnie gotowe Zestawy Inakdw, ktore modna wykorzystad w plsanych
dokumentach. Kilka z nich zosialo pokazens na tym wiydrsu,

MNporpasrs "EvpoTercT” BomeT TORS MEHCET RO ByoHN,

Nustraciy mozliwodcl “EwrcTeketu® mode byé ten opis, kidry w
calodel (wraz z tytulowyml winietaml) zostal wykonany przy pomocy tego
programu orar komputers Aterl S28ML | drukerkd Citizen 120-D.
Autor: AL. System

bystrybutor: Euroblt, Warszawa
Weioieoh Iienters
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ANIMACJA

Od roku jestem posiadaczem i uzyt-
kownikiem komputera ATARI 800 XL
i wpadiem na pomyst ciekawej i tatwej
animaciji. Trybem pracy animacji jest
tryb GRAPHICS 10.

Na poczatku nalezy zaprojektowaé 5 faz ruchu po-
staci, ktérg chcemy przedstawi¢. Nastepnie kazdg z faz
Lrysujmy” na ekranie komputera (kazda faze innym kolo-
rem) kolorami 4-8. Faza w kolorze 8 bedzie na razie nie-
widoczna, lecz to nie szkodzi. Nastepnie nalezy wszyst-
kie fazy ,zgasi¢” instrukcjami POKE 708,0; POKE 709,0:
POKE 710,0; POKE 711,0. Po ,zgaszeniu” trzeba kazda
z nich po kolei ,zapala¢” i ,gasi¢”. Szybkie wykonanie
tej czynnosci uzyskujemy przez bezposrednie wpisanie
odpowiednich wartosci do komérek pamieci o numerach
708-712 za pomocg instrukcji POKE. Liczbe, ktéra nale-
zy wpisac otrzymujemy ze wzoru: ]

KOLOR = KOD KOLORU*16 + POZIOM JASNOSCI
KODY KOLOROW:
szary
jasnopomaranczowy
pomaranczowy
Czerwono-pomaranczowy
rozowy
purpurowy
purpurowo-niebieski
niebieski
niebieski
jasnoniebieski
turkusowy
zielono-niebieski 1
zielony 12
z6tto-niebieski 13
pomaranczowo-zielony 14
jasnopomaranczowy 15

Na przyktad gdy mamy takie pie¢ faz:

—_
CwWwoo~NOOURAWN—=O

kolor =~ COLOR4 COLOR5 COLOR6 COLOR7 COLORS8
fazy

nr 708 709 710 71 712
komorki

nr fazy

f1 f2 13 14 15

to instrukcjg POKE 708,15 zapalamy f1 kolorem bia-
tym, robimy krétkg przerwe w wykonywaniu programu
instrukcja FOR PRZERWA= 1 TO P:NEXT PRZERWA
(liczba P jest dtugoscig przerwy), nastepnie gasimy f1

instrukcja POKE 708,0 i zapalamy f2 instrukcjag POKE
709,15 itd. az do komérki 712.

LY 10 GRAPHICS 10

HY 20 COLOR 4:PLOT 40,150:DRAWTD 30,80

ON 30 COLOR 5:PLOT 40,150:DRAWTD 35,80

JZ 40 COLOR &6:PLOT 40,150:DRAWTD 40,80

G0 S0 COLOR 7:PLOT 40,150:DRAWTD 45,80

MA 60 COLOR 8:PLOT 40,150:DRAWTD 50,80

UW 4% REM *% GASZENIE FAZ **

EH 70 POKE 708,0:POKE 70%2,0:POKE
710,0:POKE 711,0

S6 79 REM ** ZAPALANIE I GASZENIE **

NU 80 POKE 708,15:FOR PRZERWA=1 TO
40:NEXT PRZERWA:POKE 708,0

@K 90 POKE 709,15:FOR PRZERWA=1 TO
40:NEXT PRZERWA: POKE 709,0

IP 100 PDKE 710,15:FOR PRZERWA=1 TO
40:NEXT PRZERWA:POKE 710,0

LI 110 POKE 711,15:FOR PRZERWA=1 TO
40:NEXT PRZERWA:POKE 711,0

OB 120 POKE 712,15:FOR PRZERWA=1 TO
40:NEXT PRZERWA: POKE 712,0

NY 130 GOTO B80:REM PETLA BEZ KONCA

A oto przyktadowy program rysujacy poruszajacy
sie drag: Oczywiscie ksztatt postaci mozna dowolnie
zmieniaé, jednak linie: 70:120 pozostajg bez zmian.

Tomasz Banachowicz

ZOSTAN NIESMIERTELNYM %

Otrzymujemy od Czytelnikow wiele
listow z prosbami o podanie instruk-
cji POKE umozliwiajacych uzyskanie
»,hiesmiertelnosci” w grach na Atari.
Nie jest to tak proste jak w innych ty-
pach komputeréw, lecz mimo to po-
staramy sie spetni¢ te zyczenia.

Programy dla Atari uruchamiajg sie au-
tomatycznie, wigc poprawek nie mozna wy-
konywa¢ po wczytaniu programu. Trzeba
dokonaé zmian w programie przed jego uru-
chomieniem, czyli na tasmie lub dyskietce.
W przypadku programu na dyskietce sprawa
jest stosunkowo prosta. Takiej zmiany mozna
dokona¢ korzystajac z ktérego$ z popular-
nych monitoréw dyskowych: Disk Wizard, Disk
Scanner, Sherlock itp.

Znacznie wiecej ktopotdéw sprawiajg pro-
gramy kasetowe. Nalezy wczyta¢ program
przy pomocy jakiego$ monitora, dokonaé
w nim zmian i ponownie nagra¢ na kasete.
Mozna w tym celu wykorzysta¢ np. program
,Zamiana napiséw” zamieszczony w ,Bajtku”
7/87 lub ,Nie tylko dla graczy” (,Bajtek” 3/88).
A teraz czas na poprawki.

Green Beret.

Aktualna liczba ,zy¢” jest przechowywana
w komorce. $06CC. Nalezy odszukaé w pro-
gramie instrukcje DEC $06CC czyli ciag baj-
tow $CE, $CC, $06 (w kodzie ASCII: ,N” w ne-
gatywie, .’ w negatywie i ,CTRL-F”) zamieni¢
na LDA $06CC czyli $AD, $CC, $06 (ASCII:
-~ W negatywie i dalej bez zmian). Trzeba pa-
mieta¢ o wpisywaniu wszystkich trzech bajtow
jako ciagu do wyszukania, aby nie zamieni¢
w programie wszystkich instrukcji DEC na
LDA, a tylko ta, ktéra nas interesuje.

W komoérce $06DD znajduje sie liczba
strzatébw z bazooki. Aby mie¢ ich nieograni-
czong liczbe trzeba zamieni¢ DEC $06DD
($CE, $DD, $06; ASCIl: ,N” w negatywie, ,J"
w negatywie, ,CTRL-F”) na LDA $06DD ($AD,
$DD, $06; ASCII: ,-” w negatywie i dalej bez
zmian).

Drop Zone

Liczba super rakiet jest przechowywana
pod adresem $05AD. Aby uzyska¢ dowolng
ich iloé¢, nalezy zamieni¢ DEC $05AD ($CE,
$AD, $05; ASCII: ,N” w negatywie, ,-” w nega-
tywie, ,CTRL-E”) na LDA $05AD ($AD, $AD,
$05; ASCII: dwa razy ,-” w negatywie i ,CTRL-
-E).

Starquake

Aby uzyskaé nieSmiertelno$c¢ trzeba zamie-
ni¢ instrukcje DEC $D2 ($C6, $D2; ASCII: F”
w negatywie) na LDA $D2 ($A5, $D2; ASCII:
"%" w negatywie i ,R” w negatywie).

Dowolng liczbe strzatéw otrzymamy po za-
mianie w dwéch miejscach pod rzad DEC $D5
($Ce, $D5; ASCII: ,F” w negatywie i ,U” w ne-
gatywie) na LDA $D5 ($A5, $D5; ASCII: "%"
w negatywie i ,U” w negatywie).

W tej grze mozna jeszcze w bardzo prosty
sposdb (bez ingerencji w program) uzyskaé
100 ,zy¢”. Gdy bohater zaczyna btyskaé nale-
zy nacisnaé SHIFT-P (pauza) i po chwili FIRE
w joysticku. Po tej operacji licznik wskaze 00,
lecz oznacza to 100 ,zy¢” i po utracie jednego
zobaczymy na liczniku 99.

Tomasz Wisniewski
Woijciech Zientara

KASOWANIE LINII

Posiadam ATARI 800 XL.
Jest to dos¢ dobry kompu-
ter, lecz niestety jego BASIC
pozostawia wiele do zycze-
nia.

Nurtowat mnie problem kasowania
linii. Jest to fatwe jezeli chodzi 0 2,3
linie ale jezeli w programie zawie-
rajgcym 200 linii jest zawarta tadna
melodyjka ktéra zajmuije tylko 30 linii,
nikomu nie zyczytbym kasowania 170
linii za pomocg edytora. W ostatecz-
nosci mozna wczyta¢ np. Turbo Ba-
sic XL i wykorzysta¢ instrukcje DEL.
Ja jednak pracuje z magnetofonem
i fadowanie Turbo Basica zupetnie mi
sie nie kalkuluje, napisatem wigc wita-

sny program, ktéry mozna dotgczyé
do innego programu i kasowa¢ nim
zgdane linie.

LINIE 1-4 Wprowadzanie danych do
kasowania linii

LINIA 5 Wytgczanie ekranu (przy-
spiesza dziatanie programu)

LINIA 8 Gtéwna petla programu
LINIA 9 Wyswietlanie na ekranie nu-
meru

LINIA 10 Kasowanie linii o0 numerze
podanym w linii 9

LINIA 11 Wytacza odczyt z ekranu®
LINIA 13 Kasowanie ekranu i listowa-
nie programu

Marcin Bochenek

GM 1 7 "PODAJ PRIEDZIAL KASOWANIA®

HO 2 7 "PIERWSZA LINIA "3;:INPUT PL

WN 3 7 "OSTATNIA LINIA "3;:INPUT OL

RJ 4 7 "0ODSTEFP MIEDZY LINIAMI

&b 5 POKE 559,0:REM PRIYSFIESZIA FRACE
TEB &6 7 CHR#(125):POSITION 2,10:7 "CONT®
LY 7 FOR X=FL TO OL STEF 0D

MM B8 POSITION 2,3:7 X

NE& 9 POSITION 2,1:POKE B42,13:5T0PF

RD 10 POKE B842,12:NEXT X:LIST "E:*¢

": 2 INFUT OD
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ORTOWANIE
TABLICY
LICZBOWEJ

Problem koniecznosci
uporzadkowania liczb
wedlug wielkosci stanat
zpewnoscianierazprzed
wieloma uzytkownikami
komputeréw.  Algoryt-
mow rozwiazujacych to
zadanie powstato wiele,
od powolnego sortowa-
nia babelkoweqgo, az po
skomplikowane, lecz
wielokrotnie szybsze
kopcowanie (sortowanie
stopowe), czy tez ,,sorto-
wanie szybkie”

Czasami wystarczajacy jest prosty
programik sortujacy, najczesciej jednak
uzytkownika interesuje jak najszybsze
uporzgdkowanie zbioru. Poniewaz istot-
ny dla szybkosci dziatania programu jest
nie tylko algorytm, ale i jezyk, jaki zostat
uzyty przez programiste, najlepszym
rozwigzaniem wydaje sig by¢ stworzenie
odpowiedniej procedury w asemblerze.
Wychodzac naprzeciw oczekiwaniom
tych, kitérzy nie majg jeszcze dostatecz-
nego doswiadczenia w programowaniu
procesora 6502, napisatem procedure re-
alizujgcg w kodzie maszynowym algorytm
sortowania przez wstawianie — stosunko-
wo prosty, ale wzglednie szybki. Sam al-
gorytm prosty i mozna znalez¢ go w wielu
publikacjach, ja skorzystatem z ksigzki
LAtari Basic”.

Na korzy$é stosowania asemblera do
rozwigzywania probleméw, dla ktérych
czas jest parametrem rozstrzygajacym,
niech $wiadczy nastepujace poréwnanie:
sortowanie tablicy dwustu elementowe;j
przeprowadzone w Basicu, Turbo Basicu
oraz w kodzie maszynowym dato naste-
pujace wyniki czasowe:

Atari Basic 322,2 sek.
Turbo Basic XL 134,2 sek.
Asembler 4.5 sek.

Réznica jest chyba dostatecznie wy-
mowna.

Po tym nieco przydtugim wstepie czas
na praktyczne skorzystanie z programu.
Poniewaz zajmuje on wigcej niz jedna
strone pamieci, zostat umieszczony od
adresu 39424 ($9A00), czyli tuz przed
poczatkiem pamieci ekranu (w trybie
GRAPHICS 0). Oznacza to, ze wywotania
grafiki o wysokiej rozdzielczosci niszczy
nieodwotalnie procedure. Nie jest ona
relokowalna ze wzgledu na kilka odwo-
tan wewnetrznych, choé oczywiscie po

8 BAJTEK 5/88
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przerébkach mozna program umiescié¢
w Innym miejscu. Mozna tez umiescic¢
procedure w innym miejscu, korzystajac
z zamieszczonego programu zrodtowego.
Wywotanie sortowania wykonuje sig
przez USR(39424, TYP), gdzie TYP=0
dla porzadku wzrastajgcego, za$ TYP=1
dla malejacego (podawanie innych war-
tosci moze spowodowaé ,zawieszenie
sie” systemu). Sortowana jest pierwsza
znaleziona tablica jednowymiarowa, za$
jako parametr powrotny przekazywana
jest liczba sortowanych elementow (lub
0, gdy nie znaleziono zadnej tablicy). Aby
maksymalnie skréci¢ dziatanie programu,
na czas obliczeh wytaczane jest DMA dla
ANTIC-a, gasniecie ekranu jest wiec nor-
malnym objawem dziatania programu.
UWAGA: Element tablicy o indeksie
zerowym NIE bierze udzialu w sortowa-

niu.

— LISTING1 —

Andrzej Biazik

NF 10 A=39424:FOR I=0 TO 37
RJ 20 5=0:FOR J=0 TO P:READ B:POKE

A+d

B:S5=5+B:NEXT J

VC 30 READ SK:IF S<{3>SK THEN &0
RE 40 A=A+10:NEXT I
HU 50 7 " GOTOWE":END

ug &0 2?2 "

BLAD W LINII ";100+10%]

IY 70 LIST 100+10%I1:END

KU 110
™V 120
GR 130
FL 140
au 150
DG 160
Wy 170
I 180
ZB 190
EL 200
DF 210
CN 220
v 230
CM 240
ur 250
au 260
FY 270
BK 280
SK 290
RY 300
FY 310
RD 320
JG 330
Wy 340
TB 350
EV 360
IT 370
ua 380

0 DATA 104,104,104,10,10,10,1

0,10,105, 16,483
DATA 141,184,154,165,134,13
3,203,165,135, 133, 1547

DATA 204,160,0,177,203,201,
65,240,35,24,1307

patA 165,203,105,8,133,203,
165,204,105,0,1291

DATA 133,204,56,165,204,197
,137,144,228, 165, 1633

DATA 203,197,136, 144,222,16
9,0,133,212,133,1549

DATA 213,96,160,6,177,203,2
01,1,208,215,1480
paTa’169,0,141,47,2,160,2,2
4,177,203,925

DATA i01,140,133,112,200,17
7,203,101,141,133,1441

DATA 113,200,177,203,133,20
7,200,177,203,133,1745

DATA 208,24,145,112,105,12,
133,34,165,113,1073

DATA 105,0,133,37,169,2,133
,203,169,0,951

DATA 133,204,56,165,203,233
,1,133,205,145,1498"

bata 204,233,0,133,206,56,1
65,36,135,40,1206

DATA 233,4,133,38,165,37,13
3,41,233,0,1019
DATA’133,3%,160,5,177,36,15
5,114,0,136,953

DATA 16,248,162,5,181,114,1
49,212,202,16,1305

patA 249,140,5,177,38,153,2
24,0,136,16,1158
patA’248,32,45,155,16,47,16
0,5,177,38,923

DATA 145,40,136,16,249,56,1
65,38,133,40,1018

DATA 233,4,133,38,165,39,13
3,41,233,0,1021
DATA’133,3%,198,205,208,202
,198,206, 16,198, 1603

DATA 24,165,112,105,6,133,4
0,165,113,105,748

DATA 0,133,41,160,5,185,114
,0,145,40,823

bata 136,16,248,24,165,36,1
05,6,133,36,905
pata’165,37,105,0,133,37,23
0,203,208,2,1120

DATA 230,204,56,165,204,197
,208,176,3,74,1519

DATA’ 122,154,56, 165,203,197
4,207 ,176,3,76,1359

DATA’ 122,154,56, 165,207 ,233
,1,133,212,145,1448’

PL 390 DATA 208,233,0,133,213,149,
34,141,47,2,1180

NL 400 DATA 94,54,165,212,197,224,
240,33,8,104,1335

DW 410 DATA 41 1 72,165,212,16,12,
165, 224 16 ‘?24

JN 420 DATA 4, 104 106,106,96,104,1
67,128,%6, 165,1078

E@ 430 DATA 224,14,2,104,94,104,73
,1,76,66,762

sJ 440 DATA 155,162,1,248,56,181,2
12,213,224,208, 1660

GI 450 DATA 13,232,224,6,208,244,1
65,212,48,10,13462

JV 440 DATA 169,0,216,96,176,246,1
65,212,48,245,1574

0@ 470 DATA

169,128,216,96,0,0,0,0, 0,0,509

— LISTING2 —

0100 *= 39424

0110 FRO = 212

0120 FR1 = 224

0130 DMA = 339

0140 J = 203

0150 1 = 205

0160 N = 207

0170 WTP = 134

0180 STMTAB = 136

0190 STARF = 140

0200 POCZ = 112

0210 BUF = 114

0220 ADJ * 3&

0230 ADI = 38

0240 IAD = 40

0250 3

0260 ; Sortowanie tablicy

0270 ;3 przez wstawianie

0280 3 o

290 3 (o) 1988 Andrzej Biazik

0300 3

0310 FLA

0320 FLA

0330 FLA ; rozpoznanie

0340 ASL A ; wymaganej

0350 ASL A 3 kolejnosci

0360 ASL A ; sortowania

0370 ASL A

0380 ASL A

0390 ADC #1&

0400 STA ZAF

0410 LDA WTP 3} przepisz E

0420 8TA J H c;atek tablicy

043 LDA WTP+l  § wartosci zmien-

0440 STA J+1 3 nych (WTF)

04350 SIU LDY #0 )

0460 LDA (), 3 szukaj )

0470 CHMP #65 ; zadeklarowanej

0480 BER SPR ; tablicy

0490 DoD CLC

03500 LDA J 3 gdy nie

0310 ADC #8 3 znalazles -

0520 8TA J 3 sprawdz

0330 LDA J+1 ; nastepna

0540 ADC #0 ; zmienna

0350 STA J+1

0340 SEC

0370 LDA J+1

0380 CHMP STMTAB+1

0390 BCC SZU ; sprawdz,

04600 LDA J } czy nie zostal

0610 CMP STMTAE  ; przekroczony

0620 BCC SIU ; obszar WTP

0630 LDA #0

0640 STA FRO 3 jesli tak - to

0650 STA FRO+1 ; koniec programu

0660 RTS 1z wartoscia O

0670 SPR LDY #6

04680 LDA (I),Y 3 sprawdz

0690 MP # oczy tabflca ma

0700 BNE DOD ;3 jeden wymiar

0710 LDA #0

0720 STA DMA 3 wylacz DMA

0730 LDY #2

0740 CLC

0730 LDA (I),Y 3 oblicz

0760 ADC STARP H fl’yczny adres

0770 STA POCZ H gucza

0760 INY ; tablicy

0790 LDA (J),Y

0B00  ADC STARP+1

0810 STA POCZ+L

0820 INY 3 wpisz do ko-

0830 LDA (D),Y 3 morek N i N+l

0B40 STA N 3 liczbe

0850 INY 3 sortowanych

0860 LDA (I),Y ; elementowt+l

0870 STA N+

0880 CLC

0870 LDA POCZ 3 ustal

0900 ADC #12 3 parametry

0910 5TA ADJ 3 poczatkowe

0920 LDA POCI+1 3 przed

0930 ADC #0 ; wejsciem

0940 STA ADJ+1 ; do petli

0950 LDA #2

0960 STA J

0970 LDA #0

0980 STA J+1

0990 FOW SEC ; poczatek petli

1000 DA J H SlﬂwnEJ :

1010 SEC #1 3 J zmienia sie

1020 STA I ;od 2do N

1030 LDA J+1

1040 SEC #0

1050 STA I+l

1060 EC )

1070 LDA ADJ 3 korekcja

1080 5TA IAD 3 adresow

1090 SEC & 3 aktualnie

1100 STA ADI H Trawdzanych

1110 LDA ADJ+1 ; elementow

1120 STA IAD+1 ; tablicy

1130 SEC #0

5TA ADI+1
LDY #3

LDA (ADJ),Y
STA BUF, ¥’
DEY

BFL ET1
LDX #3
LDA BUF,X
STA FRO X

BPL ETZ2
LDY #3

LDA (ADD),Y
STA FRi, ¥’
DEY

BFL ET3

LDA (ADI), Y
5TA (IAD)
DEY

BFL ET4
SEC

LDA ADI
STA IAD
SEC #6
STA ADI

LDA ADI+1
STA IAD+1

SHC #0
STA AD1#1
DEC I

ENE NAS
DEC I+1
BFL NAS

LDA POCZ+1
ADC #0
STA IAD+

LDY #3
LDA BUF,Y

STA (1AD),Y

DEY
BFL ETS
CLC
LDA ADJ
ADC #6
5TA ADJ

LDA ADJ+1
ADC #0
STA ADJ+1
INC J

BNE FRW
INC J+1
FRU SEC
LDA J+1
CHP N+L
BCS CIY
JHF FOW
CIyY SEC
LDA J

SHC #0
STA FRO+1

LDA #34
STA DMA
RTS

ODE SEC

sprzechowanie
jCzasowe

;petla wewnet.

zmiania sie
,nd J-1do 1
3z krokiem -1

przepisz
elementy

tablicy do
rejestrow
FRO i FRI.

jesli wynik
porownania do-
datni, to wyjdz
z petf

3y korekcja
aktualnych
wskaznikow

; zmniejsz

3 licznik

- jesli sie
nie wyzerowac
to powtorz

; koniec petli
3 wewnetrznej

sprawdz
czy J4=N

Jesli tak -
to skocz
na poczatek

petli

Jesli nie -

to przepisz
N dFu) FRB

wlacz DMA

poczatek
procedury
porownujacej

sprawdzanie
wielkosci

wyk 1 adn i kow
i znakow
pnrpwngwanych
ilicz

wyjscie
z procedury
z ustawmnym N

PtrocRi

gorownywanie
oleinych
cyfr
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Y WARSAW BASIC (4)

PRZEDSTAWIA

O PRZER-
WA-
NIACH

=
‘m
—
-<<
—
AN\

Procesor steruje dziataniem mikrokomputera
analizujgc informacje o zachowaniu sig systemu.
W celu okreslenia, kiedy zachodzi jakie$ zdarze-
nie (np. wcisnigcie klawiszy STOP(RESTORE),
nalezatoby w spos6b ciagly probkowac stan
uktadow we/wy mimo, ze wzglednie mata licz-
ba prébek niesie wiekszo$¢ informacji. Podczas
jatowego prébkowania profesor jest wykorzysty-
wany nieefektywnie. Efektywnos¢ dziatania moz-
na znacznie zwigkszy¢ dopuszczajac, aby tylko
niosace informacje zdarzenia przyciagaty uwage
mikroprocesora. Wtasnie przerwania umozliwia-
ja budowe takich efektywnych systemoéw

W C-64 wystepuja nastepujace typy prze-
rwan: sprzetowe — RESET, NMI i IRQ oraz pro-
gramowe — BRK. Na konieczno$¢ przerwania
aktualnie wykonywanego przez mikroprocesor
zadania i uruchomienia odpowiedniej procedury
obstugujacej przerwanie sprzetowe zwraca uwa-
ge procesorowi sprzet. Przerwanie programowe
mozna wywota¢ uzywajac odpowiedniej instruk-
cji jezyka mikroprocesora 65xx. Sygnatem prze-
rwania sprzetowego dla mikroprocesora jest
uziemienie jednej z jego linii przerwan NMI, IRQ
lub RESET. Uziemienie powoduje odestanie do
jednej z procedur, kiérych adresy sg na state
zapisane w ROM w komorkach $fffa/$fffb,$fff-
c/$fffd i $fffe/Sffff.

Przerwanie RESET jest wykonywane m.in.
w chwili wigczenia C-64 do sieci oraz jest cze-
sto ostatnig deska ratunku w sytuacji ,padniecia”
systemu. Przywraca wtedy ono kontrole nad
systemem bez zerowania pamieci RAM. Jesli
przyczyna ,padniecia” byt program w BASICu, to
tracimy do niego dostep z poziomu interpretera,
bo wykonuje sie automatycznie komenda NEW.
Zatem dostep do takiego programu jest mozli-
wy tylko poprzez bezposrednie monitorowanie
pamigci operacyjnej. Przerwanie IRQ jest wyko-
nywane na gadanie uktadéw we/wy. Procedura
obstugujaca przerwanie NMT jest wywotywana
po wcisnieciu klawiszy STOP/RESTORE. Uzyt-
kownik ma mozliwo$¢ modyfikowania poprzez
wektory w Ram procedur przerwan IRQ, NMI
i BRK.

Witasny system obstugi przerwahn ma Warsaw
BASIC. Zmodyfikowana procedura IRQ umozli-
wia podziat ekranu monitora na cze$¢ znakowa
i cze$¢ duzej rozdzielczosci. Procedura NMI po-
zwala zachowa¢ zmieniong konfiguracje syste-
mu, a w szczegolnosci kolory ekranu i kursora,
wiasny zbiér znakéw oraz ekran HIRES bez ,plu-
skwy” w postaci kopii czgsci zawarto$ci ROM do
RAM. Poniewaz odpowiednie rejestry uktadéw
we/wy decydujg o czestotliwosci wywotan IRQ,
to odpowiednie zmiany w tych rejestrach moga
przyspieszy¢ wykonywanie programu. W War-
saw BASICu tych zmian dokonuje instrukcja
SLEEP/SLEEP OFF przyspieszajac wykonanie
programu o okoto 10 procent.

W tym odcinku przedstawiamy zmodyfikowa-
ng procedure NMI.

Zamieszczony obok program 1 zmienia wek-
tor NMI ($03118/$0319) tak, ze nowa procedura
rozpoczyna sie od $¢550 i wywotuje podprogram
o adresie poczatkowym $c519, ktéry zachowuje
zmodyfikowang konfiguracje systemu. Modyfi-
kacje te obejmujg m. in. dobdr koloréw ekranu
i przeniesienie pamieci ekranu do obszaru o po-
czatku na stronie scO. Umozliwia to korzystanie
z wlasnego zbioru znakdw, ktory jest umiejsco-
wiony w RAM pod obszarem ROM zawierajacym
standardowy generator. Ponadto program 1 za-
wiera procedure kopiujaca zbidr znakéw z ROM
do RAM. Dla tych, ktérzy dotacza program 2 do
czesci publikowanych w poprzednich odcinkach
tego cyklu, mamy w nastepnym odcinku prezent
w postaci pokazania, jak w tym systemie tworzy¢
witasne znaki do wyprowadzania na ekran.

Krzysztof Gajewski
Bogustaw Radziszewski
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Program 2

300 print® Czesc 3 °

305 %=5038%:n=157:c=0

310 for i=0ton : reada : pokex+i,a:c=c+a:next

315 ifc=19451thenerint“ Czesc 3 ok ":goto3Z5

320 printc: print" Blad w danyc czesci 3 ":end

325 sys30389:end

330 datalé9,192,141,134,2,32,25,197,32,8,197,169

335 data208,160,0,133,252,132,251,177,251, 145,251,200
340 data208,249,230,232,163,252,201,224,208,241,72,163
345 datal,9,8,133,1,173,14,220,9,1, 141,13

350 data220,104,94,72,173, 14 2.’20’4% 254, 141,14,220

355 datals, 1,4 ,251,133,1,104,94, 149,80, 141 24
340 data3, 149,197,141 ,25,3,169,0, 141,52, 308, 181
345 datass, 208, 169,7, 173,0,221,41,252
370 dataidl,0, 221 223, 141,17, 308, 169

380 data?4,208,94,72
385 dataz2l,172,13,231,48,17,32,

390 data208,9,32,27,229,32,25, 197,74, 157,297, 74
395 datalld, 254

i

3

0.0t 17k,

375 data0,141,26 i‘as,i
1

DRUKARNIAW 8 BITACH

Motywem przewodnim
tego numeru BAJTKA jest
praca nad tekstem przy
pomocy komputera. Bar-
dzo wiele programéw DTP
zajmuje sie kompozycja
tekstu i grafiki w doku-
ment czy gazete. W rezul-
tacie otrzymujemy mate-
rial estetyczniej- szy niz
woéwczas gdy kazda z cze-
sci jest opracowywana
oddzielnie np. za pomoca
edytora tekstu.

Tworcy takich programéw z pogarda
patrza na komputery 8-bitowe twierdzac,
ze programy na takie zabawki nigdy nie
osiagng mozliwos$ci pakietu typu Ventura
Publisher. Jak sig jednak ostatnio oka-
zato, komputery firmy Commodore (C-64
i C-128) doczekaty sie programu, ktory
daje az 85 proc. mozliwosci programu
Ventura Publisher (80 proc. + 90 proc.
dla innych programéw profesjonalnych),
a kosztuje 0 90 proc. mniej niz takie pro-
gramy. Programem tym jest GeoPublish
firmy Berkeley Softworks, wspotpracu-
jacy z programem (systemem opera-
cyjnym) GEOS. Minimalne wymagania
GeoPublish to komputer C-64 lub C-128:
program GEOS 1.2 lub pézniejszy dla
komputeréw C-64 lub C-128 (réwniez dla
C-128 w trybie 128); stacje dyskéw 1541,
1571, 1581 (ta ostatnia zostanie przed-
stawiona niebawem w BAJTKU); joystick
lub myszka i drukarka. Proponowanymi
przez firme rozszerzeniami sg progra-
my: Desk Pack 1 i GeoWrite Workshop,
umozliwiajace zwigkszenie liczby tytutow
programéw, z ktérych mozna przenosi¢
grafike i tekst, oraz modut rozszerzaja-
cy pamig¢ komputera, dajagcy mozliwo$¢
stworzenia RAM-dysku przyspieszaig-
cego prace programu (dla C-128) i druga
stacja dyskéw. W tym miejscu musze do-
da¢, ze bez programu Desk Pack 1 nie
mamy mozliwo$ci przenoszenia zbiorow
z konkurencyjnego cho¢ duzo starszego
Newsroom'u. Pomimo tego handicapu
pozostaje jeszcze sporo tytutdw progra-
mow wspotpracujacych z GeoPublish.
Sa to oczywiscie elementy utatwiajgce
wykorzystanie poteznych mozliwosci
programu, ale i bez nich program Geo-
Publish réwniez dziata dajac uzytkowni-
kowi dostep do wszystkich swoich mozli-
woséci. Caty program i dodatkowe zbiory
(np. dodatkowe czcionki do druku o roz-
dzielczosci, bagatela, 192 punkty na 2.5
cala) mieszczg sie na dwoch stronach
jednej dyskietki i w odréznieniu od pro-
gramoéw profesjonalnych nie wymagaja
stosowania dysku twardego. Gtéwny
program ma objetos¢ 95 KB i sktada sie
z oddzielnych modutéw, dzigki czemu nie
ma potrzeby wczytywania go w catosci
do pamieci komputera (zreszta nie ma
takiej mozliwosci w komputerze dyspo-
nujacym 64 KB pamieci). Mo- dutowos¢
programu przyspiesza jego dziatanie po-
zostawiajgc uzytkownikom wigcej wolnej
pamigci. Czgste korzystanie z r6znych
opcji programu radykalnie zwalnia jego
prace, szczegoblnie przy wspotpracy ze
stacjg 1541, poniewaz program musi do-
czytywac kolejne cze$ci dbajac o dane
zawarte juz w pamieci. Stacje 1571,
a szczeg6lnie znacznie szybsza 1581,
nie dajg powoddw do narzekania na wol-
ng transmisje danych.

Jak przystatlo na kazdy porzadny
DTP, tak i na ten trzeba poswieci¢ spo-
ro czasu, by opanowaé podstawy jego
obstugi. Podczas jednak gdy na opa-
nowanie funkcji programu Ventura Pu-
blisher potrzeba okoto 3 dni, tu wystar-
cza 1 dzien. Stalo sie tak dzieki bardzo
dobrze napisanej, obszernej instrukcji



obstugi, ktoéra porusza wszystkie aspek-
ty pracy programu (jedyng zauwazong
do tej pory wadg tego podrecznika jest
brak opisu sposobu instalacji programu
w GEOS 128). Lektura jednego tylko
rozdziatu umozliwia stworzenie wtasnej
gazety w czasie okofo jednej godziny.
Uzytkownikéw, ktdrzy nauczyli sie wcze-
$niej korzystaé z programu GEOS, cze-
ka troche mniej pracy w zapoznawaniu
sie z programem, gdyz mimo wielu no-
wosci GeoPublish zachowat cechy pra-
cy kolejnych wersji GEOS-a.

Przejde teraz do krétkiego scha-
rakteryzowania czterech trybéw pracy
GeoPublish nazwanych przez autoréw:
Master Pages, Page Layout, Page Gra-
phics i Editor. | tak: Master Pages umoz-
liwia definiowanie wymiaréw strony
gazety, czy innej publikacji, okreslenia
ilosci kolumn (maksymalnie 4) oraz od-
stepow migdzy nimi jak réwniez grafiki
i tekstéw, ktére beda sie pojawia¢ na
kazdej lub prawie kazdej stronie. Po ta-
kim ustaleniu, w dalszej pracy nie jeste-
$my skrepowani wstepnymi ustaleniami.
W razie potrzeby roztozenie danej stro-
ny moze by¢ inne od pozostatych.

Drugim modutem jest Page Layout,
czyli, jak kto woli, tryb rozplanowania
zawartosci stron. Po wstepnych ustale-
niach w poprzednim trybie (stworzeniu
jak gdyby szkieletu konstrukcji) mozemy
przystapi¢ teraz do lego wypetniania
tekstami i grafikg — w kolejnych modu-
tach. Jak wspomniatem wcze$niej, goto-
we materialy moga pochodzi¢ z innych
programéw (edytory tekstu i programy
graficzne). Nie jest to jednak konieczne,
gdyz poszczegdlne elementy mozemy
réwniez tworzy¢é w GeoPublish, choc,
prawde méwiac, szybsze bedzie napisa-
nie artykutu, gdy skorzystamy z innego
edytora (sa to moje osobiste odczucia).
Naktadajac dotychczasowe materiaty,
mozemy je w trzecim module wzbogaci¢
0 nietypowe elementy graficzne i spe-
cyficzne napisy. Dysponujemy mozliwo-
Scig powiekszenia i pomniejszania grafi-
ki (cho¢ trwa to nieraz dtugo), tworzenia
ramek, wzorkéw, szlacz koéw... Program
zawiera réwniez rewelacyjng w dziata-
niu procedure rysowania okregow, elips
czy tukéw. Niektdérzy twierdzg, ze takie
procedury warte sa potowy ceny progra-
mu. Po pracy w juz wymienionych try-
bach mozemy teraz przej$¢ do ostatniej
czesci programu czyli Edytora. Jest to
edytor w dostownym tego stowa znacze-
niu, w odréznieniu od procesora tekstu!
Tryb ten najbardziej przypomina ekran
z poprzednich wersji GEOSA (jest ide-
alng kopig ekranu wersiji 1.2). Edytor po-
siada wiele réznych mozliwosci i funk-
cji, cho¢ szybko rzuca sig w oczy brak
takich funkcji jak ZNAJDZ (SEARCH),
czy ZNAJDZ | ZASTAP (SEARCH AND
REPLACE). Edytor ten jest, jak wspo-
mniatem, bardzo zblizony do Geowrite,
tak wiec uzytkownicy, ktérzy pracowali
wczesniej z tym programem, nie powin-
ni mie¢ zadnych trudnosci.

Jak wida¢ z artykutu, sam program
i jego mozliwosci zostaty opisane raczej
z myslg o przedstawieniu Czytelnikom
informacji, ze taki program w ogédle ist-
nieje; lista jego mozliwosci i wzajem-
nych zalezno$ci zajmuje oczywiscie
znacznie wiecej miejsca anizeli mamy
w klanie Commodore i z tego powodu
nie podajemy jej tutaj.

To, co do niedawna byto tylko ma-
rzeniami, teraz stoi w zasiegu reki za
jedyne 70 dolaréw amerykanskich.
GeoPublish rzeczywiscie udostepnia
mozliwoéci  profesjonalnego  sprzetu
i oprogramowania, konkurujac z nimi
niskg cena, i stanie si¢ on niebawem
kolejnym standardem wsrdd programoéw
tego typu.

Dominik Falkowski

Sposrod programow
graficznych na Spec-
trum _godne uwagi s3g
jedynie  THE ARTIST
i ART STUDIO.

Pierwszy z nich byt rewolucjg w two-
rzeniu grafiki. Ukazat sie¢ w 1985 roku
i jego powodzenie nie stabnie do dzis.
Podobnie ART STUDIO — zadziwit uzyt-
kownikéw nawet Macintosha. Sprébujmy
przyjrze¢ sie obu tym programom pod
katem przydatnosci nie tylko grafikowi
(jemu wystarczy pedzel), lecz i zwyktemu
uzytkownikowi, chcacemu nabazgraé ja-
ki§ mity rysunek.

Nie trzeba chyba wyjasnia¢, ze ba-
riera rozdzielczosci 256x192 i 8 koloréw
nie zostata przeskoczona. Pozytywnym
natomiast jest fakt, ze rysowa¢ moz-
na na catym ekranie, tgcznie z dwoma
dolnymi liniami. Nalezy wéwczas prze-
sung¢ ekran w do6t (ART STUDIO) lub
w gore (ARTIST). ART STUDIO robi
to jednak duzo bardziej elegancko —
wskazujemy kursorem strzatkg w gore
(1), (program dziata tak, jakby$my pa-
trzyli na ekran przez nieco mniejsze
okno, trzeba wigc je przesuna¢ w gore).
ARTIST zatatwia sprawe po wcisnieciu
jednego klawisza.

Jak porusza¢ kursorem po ekranie?
Bardzo prosto! W ARTIST stuza do tego
cztery klawisze i pigty do postawienia
punktu lub joystick Kempston. Ciekawost-
ka jest fakt, ze program ,czuje”, czy jest
podtaczony interface i odpowiednio sig
przestawia. Natomiast w ART STUDIO
mamy mozliwo$¢ wybrania sterowania —
definiowanymi klawiszami, joystickiem lub
... myszg systemu AMX.

Zacznijmy wiec od postawienia punk-
tu. ARTIST zrobi to jednym klawiszem.
Niedogodnoscia jest uzywanie go takze
do $cierania punktu. Tryb $cieranie —
malowanie wybierany jest takze wci$nie-

PROGRAMY GRAFICZNE

ciem innego klawisza. Kursor ma postaé
kropki, wiec punkt zauwazymy dopiero po
odsunieciu go na bok.

Kursor ART STUDIO to strzatka. Aby
postawi¢ punkt na ekranie musimy wy-
braé opcje POINTS z okna SHAPES.
Kursor zmieni si¢ na ,celownik” i teraz —
hulaj dusza!

Bardzo dobry jest pomyst zmiany kur-
sora, tzn. na ekranie jest on taki, jaki jest,
natomiast w gérnej czesci ekranu (menu)
ma zawsze postac strzatki.

Nie ma co dalej rozwodzi¢ sie nad ry-
sowaniem figur — linie, trojkaty, czworo-
katy, okregi, famane sg uzyskiwane w po-
dobny sposéb. Duzg zaleta ART STUDIO
jest obecno$¢ opcji ELASTIC. Pozwala
ona na rozcigganie rysowane;j figury za-
nim sie ja jednoznacznie wybierze (np.
po zaznaczeniu poczatku linii, jest on fa-
czony z kursorem i dopiero po wcisnigciu
FIRE potaczenie to staje sig linia).

Nastgpna wazna sprawa — przybli-
zanie rysunku. ARTIST to znéw jeden
klawisz powigkszajacy otoczenie kursora
ok. cztery razy. W ART STUDIO musimy
wybra¢ okno MAGNIFY a z niego skalg —
2,4 lub 8 razy. Kursor zmienia sie w lupg
i po wcinieciu FIRE powigksza dany ob-
szar. Powigkszone okno mozemy prze-
suwaé, pokry¢ siatkg lub zmieniac. Tu
postawienie punktu (nie ma wyboru) od-
bywa si¢ przez wcisnigcie FIRE w danej
kratce. Mozna go réwniez zmaza¢ — do
wybrania trybu stuza opcje SET, RESET
i TOGGLE.

Teraz kolory. ARTIST znéw nie daje
nic do myslenia — PAPER, INK usta-
wiane sg odpowiednimi klawiszami. Na-
tomiast praca z ART STUDIO stwarza
ogromne wrazenie. Wybieramy opcje np.
INK z okna ATTRIBUTES i wskazujemy
kursorem kwadracik w odpowiednim ko-
lorze. Podobnie ustawiamy BRIGHT, IN-
VERSE i OVER. Nie mozemy oczywiscie
miesza¢ koloréw w kwadracie znakowym
(impresjonista umart by z zalu), ale po-
dobny program na Macintosha oferuje
tylko dwa kolory — czarny i biaty!

Wazne jest opatrywanie rysunkéw
komentarzem stownym. W ARTIST na
ekranie pojawia sie kwadratowy kursor,
przy pomocy ktérego mozemy wpisac do-
wolny tekst. Uzywamy czcionki normalne]
wielkosci lub zmniejszonej. Mozna takze
mieszac kroje pisma, zdefiniowane z géry
w pamieci. ART STUDIO daje szerokie
mozliwosci — znaki do potréjnej wysoko-
Sci (szerokosci), pisane od lewej do pra-
wej i z gory na doét. Mozna takze bardzo
prosto zdefiniowaé nowy zestaw znakéw
(FONT).

A inne techniki malarskie? Istniejg tyl-
ko w ART STUDIO. Mozemy wybraé np.
pedzel o definiowalnym wzorze i posta-
wi¢ nim kilka ryjkéw na ekranie. Mozemy
wzigé SPRAY o wybranej gestosci i za-
pyli¢ dany fragment ekranu. Oba progra-
my dysponujg oczywiscie zapetnianiem
obszaru wybranym (lub zdefiniowanym)
wzorem.

Podsumowujac, oba opisane progra-
my prezentujg wysoka klase programéw
uzytkowych, o ogromnych mozliwosciach.
Nie opisatem tu okien, drukowania ekra-
nu na drukarce, animaciji (tak! to ARTIST)
wybranych fragmentéw obrazu, i innych
przydatnych opcji. Oba programy warte
sg uwagi, na pewno nie do ilustracji ga-
zety, lecz do wiasnych potrzeb sg dosko-
nate.

(mp)

Niemato jest edyto-
row tekstu napisanych
specjalnie na Spec-
trum.

Sposéréd nich warto wymienié: Ta-
sword Two, Tasword Three, PolTasword,
The Last Word, The Writer, Tekst Edytor
oraz CX Tekst. Wszystkie oferujg ustugi,
jakich wymaga sie od profesjonalnych
edytoréw na profesjonalnych kompute-
rach, jak np. WordStar na sprzet typu PC.
Mamy wigc marginesy, odnosniki, prze-
noszenie stéw, znaki specjalne i wiele
innych. Jedynym mankamentem wszyst-
kich tych edytoréw jest ograniczenie tek-
stu wpisanego naraz do okoto 300 linii.

Skoncentrujmy sie wiec nad dwoma
sposrad nich. Najlepiej wybra¢ THE WRI-
TER (inny produkt tej firmy to THE AR-
TIST) — nowatorski pomyst w tej trudnej
dziedzinie, jakg jest przetwarzanie tek-
stéw na Spectrum oraz POLTASWORD
— bardzo zreczng przerébke edytora TA-
SWORD TWO dla potrzeb polskiego lite-
rata, dokonang przez Tadeusza Wilczka.

Podstawowa rzecza, dla ktérej wole
POLTASWORD. jest obecnos$¢ polskich
znakéw, dostepnych w bardzo prosty
sposéb. Mozna tez, co prawda, zdefinio-
wac je i w THE WRITER, ale nie beda tak
tatwo dostgpne.

THE WRITER odparowuje jednak
cios fatwoscig modyfikacji samego sie-
bie. Wystarczy wcisng¢é BREAK w od-
powiednim momencie i juz jesteSmy
w normalnym Basic-u Spectrum. Mozna
teraz zmieni¢, co sie tylko zamarzy, na

przyktad umozliwi¢ edytorowi wspotpra-
ce z microdrive lub stacjg dyskéw. Potem
tylko RUN lub CONTINUE i mozna two-
rzyé dalej.

Inng zaletg programu THE WRITER,
ktérej nie powstydzitby sie nawet ChiW-
riter na PC, jest mozliwo$¢ rozszerzenia
jednej linii tekstu do 100 znakéw mimo,
ze ekran moze pokaza¢ jedynie 64 znaki.
Czes¢ tekstu bedzie po prostu niewidocz-
na. Natomiast na drukarce uzyskamy wy-
druk takiej szerokosci, jakiej szerokosci
jest tekst. POLTASWORD moze, nieste-
ty, operowac tekstem o szerokosci do 64
znakéw, lecz mamy tu opcje, pozwalaja-
cg uzyskac na wydruku znaki podwdjnej
wysokosci.

Bardzo istotng rzeczag jest komuni-
kacja z uzytkownikiem. Najwyzej stoi tu
WRITER — wydawanie polecen odbywa
sie¢ przez wybranie kursorem jednego
ze spiséw pojawiajacych sie na $rodku
ekranu. Kazdy spis zawiera do kilku opcji
stuzacych do operowania tekstem. Ten
sposéb komunikacji jest duzo prostszy
do opanowania niz kilkadziesigt klawiszy
kontrolnych w programie POLTASWORD
wciskanych w trybie EXTENDED MODE.
Na szczescie mozemy tu przywotaé na
ekran liste wszystkich klawiszy z opi-
sem w jezyku angielskim. WRITER ma
duzo szerszg opcje HELP; informuje ona
nie tylko o dostegpnych klawiszach, ale
i 0 sposobie postugiwania si¢ edytorem,
zawartosci spiséw, kodach drukarki. Na
nieszczescie cata opcja nie miesci sie
w pamieci i jest dotadowywana z magne-
tofonu lub innego urzadzenia zewnetrz-
nego. Powré6t do tekstu przed przejrze-
niem wszystkich stron mozliwy jest przez
BREAK i RUN.

EDYTORY TEKSTU

Obowigzkowo wszystkie edytory majg
opcje SEARCH/REPLACE, pozwalajaca
na przeszukiwanie tekstu w celu znale-
zienia ciggu znakéw i ewentualne zasta-
pienie go innym Tekst moze byé po tym
automatycznie formatowany, choé mozna
to wywota¢ bezposrednio. Nie brak row-
niez operacji na blokach — przesuwania,
kasowania, zaznaczania a nawet nagra-
nia na nosnik w celu p6zniejszego dotg-
czenia do innych tekstéw.

Napisany tekst mozemy wydrukowaé
na prawie kazdej drukarce graficznej.
Ktopot jest jedynie z THE WRITER — do
zmiany drukarki potrzebny jest program
konfigurujacy, w ktérym deklarujemy nie-
zliczong ilo$¢ opcji drukarki.

Niezwykle ciekawa i uzyteczng spra-
wa jest mozliwo$¢ komunikacji z innymi
komputerami przez ztacze RS 232. Stuzy
do tego program dotgczony do edytora
THE WRITER. Umozliwia on transmisje
tekstébw napisanych nawet na edytorze
tekstow WordStar komputera IBM PC
i komputeréw pracujacych w systemie
operacyjnym CP/M. Teksty mozna prze-
sytaé w jednym z trzech formatow —
ASCIl, WORDSTAR oraz wfasnym for-
macie THE WRITER. Mozliwe jest wigc
proste stworzenie sieci komputerowe;.

Jak wiec widaé, urzadzenie o nazwie
ZX Spectrum nadaje sie do przetwarza-
nia tekstow catkiem niezle i moze byé
z powodzeniem uzywane do powaznych
prac. Znam osobe, ktéra prace doktorska
z dziedziny neurologii pisata wtasnie na
Spectrum, przy uzyciu edytora POLTA-
SWORD.

Marcin Przasnyski
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0D SRODKA

Czes¢! W dzisiejszym odcin-

ku powiemy sobie jeszcze tro-

che o BASIC-u. lecz zajmiemy

sie juz takze asemblerem, czyli

tym, co dzieje sie po wykona-

niu w loaderze instrukcji RAN-

DOMIZE USR...

Wszystkie gry maja bardzo dobrze zabezpie-
czong swg cze$¢ BASIC-owg, w koncu to najwaz-
niejszy (pod wzgledem skutecznosci zabezpie-
czen) element programu — od BASIC-a przeciez
zaczyna sie wczytywanie catego programu. Jesli
BASIC-owy loader jest stabo zabezpieczony, to
wiamanie sie do catego programu jest znacznie
utatwione, na co przyktadem sg loadery firmy ULTI-
MATE, prezentowane miesigc temu. Jedng z metod
tamania zabezpieczen loaderéw jest wczytywanie
ich za pomocg programu ,load/merge” (patrz drugi
odcinek naszego cyklu). Jednak czasem lepiej jest
umiesci¢ ten loader nie w pamieci przeznaczonej
na BASIC, lecz powyzej RAMTOP-u, by moc ogla-
da¢ go bez Zzadnej obawy dokonania w nim przy-
padkowych zmian.

Istnieje na to bardzo skuteczna metoda — wczy-
tanie programu w BASIC-u, jako blok kodu maszy-
nowego, pod wygodny dla nas adres. Aby tego
dokonaé, potrzebna jest znajomos$é dtugosci pro-
gramu, kitéry chcemy wczyta¢ (mozesz uzyé pro-
cedury ,czytacz” z numeru 2/88 Bajtka), cho¢ bez
dtugosci takze mozna sie obej$¢. Ponadto potrzeb-
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ne jest troche wolnego miejsca na tasmie magneto-
fonowej. Sposéb ten polega na oszukaniu instrukcji
LOAD przez podmienienie nagtowkow.

Na wolnej tasmie nagrywamy nagtéwek bloku
kodu, przez SAVE ,bas” CODE 30000,750, jesli
wiemy, ze dtugo$¢ programu wynosi 750 bajtow.
Jesli nie znamy jej — podajemy odpowiednio wigk-
szg warto§¢ — nawet rzedu kilkunastu lub kilku-
dziesigciu kB, cho¢ program moze mie¢ raptem
100 bajtéw. Na tasme nagrywamy tylko sam nagto-
wek, przerywajac pozniej nagrywanie wcisnieciem
BREAK. Teraz ustawiamy tasme tuz przed nagra-
nym witasnie nagtéwkiem, a taSme z programem —
tuz za nagtowkiem programu, ale przed wiasciwym
blokiem danych.

Whpisujemy

CLEAR 29999: LOAD ,” CODE
lub CLEAR 29999: LOAD ,” CODE 30000

i wczytujemy nagtowek. Zaraz po jego wczytaniu
wciskamy STOP w magnetofonie, wymieniamy ka-
sety i ponownie wciskamy START (przez caty ten
czas komputer czekat na blok danych). Teraz wczy-
tuje si¢ program BASIC-owy, ale pod adres 30000
— powyzej RAMTOP-u. Jesli podali$my w nagtow-
ku zawyzong dtugos$¢ programu, to wczytywanie
skonczy sie komunikatem ,Tape loading error”, ale
to nie szkodzi — nie oznacza to (najprawdopodob-
niej) btedu wczytania, lecz wtasnie fakt zbyt matej
iloéci danych niz podana w nagtéwku. Teraz juz
w dowolny spos6b mozesz ogladaé wczytany pro-
gram, nawet piszac do tego celu witasny program
w BASIC-u (nie musi to by¢ jedna linia, do bezpo-
Sredniego wykonania, jak dotychczas).

Oprdcz tej metody istnieje jeszcze druga, lecz by
z niej korzystaé, koniecznie trzeba zna¢ asembler
(a warto korzysta¢, bo daje ona wieksze mozliwo-
$ci tamania programéw, a jej znajomo$¢ pozwala
zwykle rozszyfrowad, jak dziata program tadujacy).

Bardzo czesto (szczeg6lnie w najnowszych pro-
gramach) spotykane sg bloki programéw zapisane
i weczytywane do pamieci komputera, bez nagtéw-
ka. Jest to dosy¢ oryginalne i efektowne zabezpie-
czenie, odstraszajgce zwykle poczatkujacych, ale
ztamanie takiego programu wcale nie jest trudne.
Cata tajemnica polega na wykorzystaniu znajduja-
cych sie w ROM-ie Spectrum procedur, uzywanych
przez instrukcje LOAD, SAVE, VERIFY i MERGE.

Pod adresem 1366 (hex 0556) znajduje sie pro-
cedura LOAD-BYTES wczytujagca z magnetofonu
blok danych, czyli pilota i nastepujace po nim infor-
macje. Nie jest przy tym wazne, czy bedzie to na-
gtéwek, czy tez wtasciwy blok danych, ktére nalezy
umiesci¢ gdzie$ w pamieci.

Zacznijmy jednak od poczatku. Kazdy zabez-
pieczony program rozpoczyna si¢ od diuzszego
lub krotszego loadera napisanego w BASIC-u.
Program korzystajacy z tadowania bez nagtowkéw
(przez procedure 1366 lub inng) musi by¢ napisa-
ny w kodzie maszynowym, jak kazda procedura
obstugujaca magnetofon. Najczesciej program ten
umieszczany jest w jednej z linii BASIC-a, np. po
instrukcji REM, lub w obszarze zmiennych BASIC-
-a. Po wezytaniu, BASIC-owy ioader uruchamia sie
i wykonuje instrukcje RANDOMIZE USR ... inicjujac
tym samym dziatanie programu maszynowego.

Procedura LOAD-BYTES wymaga odpowied-
nich parametréw wejsciowych. Przekazywane sg
one w odpowiednich rejestrach mikroprocesora,
tak wiec w rejestrze IX podajemy adres, pod ktory
chcemy wczyta¢ blok danych, a w parze DE, diu-
gos$¢ tego bloku. W akumulatorze umieszczamy 0
— jesli chcemy wezytaé nagtowek albo 255 — jesli
ma to byé blok danych. Ponadto znacznik prze-
niesienia (CARRY) ustawiamy na 1, gdyz inaczej
zamiast LOAD, procedura 1366 spetniataby funkcje
VERIFY. Oto przyktad procedury tadujacej z tasmy
obrazek bez nagtéwka:

LD IX, 163B4 jadres wczytania

LD DE,&912 ;dlugosc bloku

LD A,255 ;blok danych SCF justaw CARRY,
czy-

CALL 1366 ;11 LOAD

RET jpowrot

Procedura 1366 w razie btedu wczytania, nie
drukuje komunikatu ,Tape loading error”. Istnieje
natomiast druga procedura tadujgca, ktéra to robi.
Znajduje sie ona pod adresem 2050, a wyglada
tak:

2050 CALL 1364 3 wczytanie bloku danych
2053 RET C 3 powrot, jesli nie bylo

2054 RST B 3 bledu, inaczej RET B z

2035 DEFB 26 j komunikatem oTape ...o

Po powrocie z procedury 1366, wskaznik prze-
niesienia zawiera informacje o prawidtowos$ci wczy-
tania bloku. Jesli jest on skasowany, oznacza to,
ze wystgpit btad. Niektére loadery wykorzystujg
wiasnie procedure 2050, a nie 1366.

Czasem procedury tadujace nie korzystaja ani
z jednej, ani z drugiej procedury, ale zastepuja je
witasna, jest ona jednak zwykle bardzo podobna
do procedury 1366 lub jest wrecz jej przerdbka,
dzieki ktérej np. bloki danych tadowane sg w dot
pamigci — od adreséw wyzszych do nizszych,
lub np. z inng predkoscig. Taki program nale-
zy analizowa¢ za pomoca disassemblera (np.
MONS-a) poréwnujac niektére jego fragmen-
ty z tym, co znajduje sie w ROM-ie (procedura
1366 byta opisana szczegétowo w numerze 8/86
,Komputera”).

A oto jak wykorzysta¢ procedury z ROM-u do
wczytania BASIC-a pod dowolny adres a nie w ob-
szar dla niego przeznaczony: Najpierw za pomocg
.czytacza” odczytujemy nagtéwek programu, do
ktérego chcemy sie wtamacé i zapamietujemy jego
dtugosé (tzn. dtugos$¢ catego bloku — programu
wraz ze zmiennymi). Teraz wpisujemy odpowiedni
program w asemblerze, ktéry wczyta BASIC pod
taki adres, jaki chcemy (powyzej RAMTOP-u):

LD IX,adres_wczytania
LD DE,dlugosc_bloku
LD A,255 BCF

dF 2050

Podobnie jak w sposobie z podmienianiem
nagtéwkéw, jesli nie znamy dtugosci programu
— mozemy podaé warto$é zawyzona, lecz wow-
czas wczytanie zakoriczy sie komunikatem ,Tape
loading error”. Kazdorazowe wczytywanie asem-
blera po to, by wpisa¢ powyzszy program moze
by¢ denerwujace, lepiej wigc tworzyé go z poziomi
BASIC-a poprzez POKE-i:

10 INPUT oAdres wczytania BASIC-a 7 osa

20 RANDOMIZE a: CLEAR a-1

30 LET a=PEEK 23670: LET b=PEEK 2 3471:
LET adr=236%b+a

40 INPUT odlugosc BASIC-a Poic

50 RANDOMIZE c: LET c=PEEK 23670: LET d=PEEK
23671

&0 FOR n=adr TO adr+il

70 READ x: POKE n,x: NEXT n: DATA
221,33,a,b,17,c,d,62,255, 195,2,8

80 RANDOMIZE USR adr

Ustawiamy tasme z rozpracowywanym progra-
mem za jego nagtowkiem. Teraz uruchamiamy
powyzszy program, podajemy dane i wigczamy
magnetofon. Skutek jest identyczny jak przy pod-
mienianiu nagtéwkow, ale pierwszg widoczng za-
letg tej metody jest to, ze przy okazji nie robimy
bataganu na kasetach.

Na zakonczenie wypada wspomnie¢ o jeszcze
jednej procedurze, umieszczonej w ROM-ie pod
adresem 1218. Jest to procedura SAVE-BYTES,
odwrotna do LOAD-BYTES, tzn. nagrywajaca na
tasme blok o podanych parametrach: przed jej wy-
wotaniem w rejestrze IX umieszczamy adres od
ktérego rozpocznie si¢ nagrywanie, DE zawiera
dtugos¢ bloku do wystania. W akumulatorze za-
znaczamy czy ma to by¢é nagtowek (0), czy blok
programu (255). Stan wskaznika CARRY nie jest
wazny.

Za miesigc pokazemy jak omawiane dzi$ proce-
dury z ROM-u stosowane sg w konkretnych progra-
mach.

Tomasz Surmacz
Robert Dudzik



KLAN SPECTRUM

 KLAWIATURY NA JOYSTICK

(cz.2) ——

Sprobujmy teraz przesledzié

jak zastosowano podane przed

miesiacem zalecenia do prze-

robki ,,z klawiatury na joystick”

bardzo sympatyczneqo progra-

mu POOL, napisaneqo przez

Mike'a Lamba (1983 rok).

Sktada sig on z dwoch segmentéw:

— pierwszy (bedacy réwnoczes$nie programem faduja-
cym) zawiera fragment w kodzie maszynowym (linie 1 - 130)
oraz w Basicu (linie 140 - 1140) i ma dtugo$¢ 6975 B,

— drugi (bajty bez nagtéwka) o dtugosci 1536 B tado-
wany jest od komorki o adresie 30976 za pomoca procedu-
ry znajdujacej sie w pierwszym fragmencie pod adresem
#65A7.

Z danych tych obliczamy, ze caty program POOL bedzie
fadowany do pamigci RAM od adresu 23755 do 32512.

Przyjmujemy nastepujace zatozenia dla podprogramu
obstugi joysticka:

— dziatanie klawiszy ,s” i ,a” (obrét celownika) bedziemy
symulowac¢ ruchem drazka ,w prawo” i ,w lewo”,

— funkcje klawisza ,I” (sita uderzenia) — ruchem drazka
,do przodu”, a klawisza ,ENTER” (strzat) — naci$nigciem
FIRE.

Pozostate klawisze (17, ,2” oraz ,ENTER” po ,GAME
OVER” w opcji 2) uzywane sg sporadycznie podczas gry,
dlatego pozostawimy ich funkcje bez zmian.

Pierwszy segment wgrany instrukcja ,LOAD” uruchamia
sig po nacisnigciu BREAK. Obserwujac ,dziwaczne efekty”
jego dziatania, nalezy zwréci¢ uwage na mozliwo$¢ ustawia-
nia celownika (efekt dZzwigekowy) oraz wykonania uderzenia.
Stad nasuwa sig wniosek, ze funkcji odczytu stanu klawiszy
nalezy szuka¢ wtasnie w tej czesci programu. Nie ma ich
w liniach Basica (znajdziemy tam natomiast fragment doty-
czacy klawiszy, ktérych dziatania nie zmieniamy). A wigc po-
zostang do zbadania linie 1 do 130, napisane w kodzie ma-
szynowym. Rzeczywiscie, przy pomocy MONS'a i rozkazu G
(G: DB: FE oraz G: FD: 7E: CE) odnajdujemy interesujacy
nas fragment programu:

#6460 LD A, # FD odczyt stanu
IN A, (# FE) rzedu klawiszy A—G
LD, HL, (# 7A0QE)
RRA przesuwa bit 0 (stan ,a")
do znacznika przeniesienia
JR C, # 646D skok, gdy nie naciénieto ,a”
DEC HL
JR#64E7 skok do obstugi ,a”
# 646D RRA przesuwa bit 1 (stan ,s”) do znaczni-
ka przeniesienia
JR NC, #64E6 skok do obstugi ,s”

#6470 LD A, (IY-50) wczytuje do akumulatora kod ASCII na-
ci$nietego klawisza

CP #6C sprawdza, czy to kod klawisza ,1”
El
JRNZ, # 64BA skok, gdy nie naciénigto ,1”
# 64BA CP # OD sprawdza, czy to kod klawisza ,EN-
TER”
JR NZ, # 64DE skok, gdy nie nacisnigto ENTER

Zauwazymy jeszcze raz, ze w programie odczyt stanu
klawiatury nastepuje albo przez sprawdzenie bitu (klawisze
,a"i,s"), albo kodu ASCII (klawisze ,1" i ,ENTER”). Musi-
my to uwzgledni¢ podczas uktadania podprogramu obstugi
joysticka.

Powyzej obliczyliémy, ze oryginalny program POOL koi-
czy sie w komérce 32512, a wiec ulokujemy nasz podpro-
gram pod adresem 33000 (#80E8):

ORG 33000 ruch drazkiem SW prawo”,
"w lewo”

XOR A odczyt stanu portu joysticka

IN A, (#15)BIT 0, A sprawdza,
czy ruch ,w prawo”

JRZ, E1 jesli nie, to skok do etykiety E1

LD A, # BDt aduje do akumulatora 189 (binarnie
10111101), symulujac naciéniecie ,s”

RET powrét do programu

E1:BIT 1 A sprawdza, czy ruch
drazkiem ,w lewo” i jesli tak,

JRZ E2 to symuluje naci$niecie

A #EB klawisza ,a”

RET

E2:LD A, # FD gdy nie uzyto joysticka, podprogram
odczytuje

INA, (# FE) stan klawiszy ,a" i ,s”

RET i wraca do programu gtéwnego

ORG 33050 ruch drazkiem ,do przodu” i FIRE

XOR A

INA, (#15)

BIT 3, A sprawdza, czy ruch drgzkiem
"do przodu”

JRZ, F1

PUSH BC

LD BC, 5000 petla opdzniajaca wykonanie proce-
dury obstugujacej klawisz ,1”

A1: DEC BC

LDA,B

ORC

JRNZ, A1

POP BC

LD A, #6C symuluje naciéniecie klawisza ,1”
(kod ASCII réwny 108)

RET

F1:BIT 4, A sprawdza czy naciénigto FIRE

JRZ F2 i jesli tak, to symuluje

LD A, # 0D naciéniecie ,ENTER” (kod ASCII
réwny 13)

RET

F2: LD A, (1Y-50) gdy nie uzyto joysticka, podprogram
odczytuje stan klawiszy ,1” i ,EN-
TER” i wraca do programu gtéwnego

RET

Podprogram ten najlepiej napisa¢ przy pomocy progra-
mu GENS 3M i nagra¢ go na tasme instrukcjg SAVE ,POOL”
CODE 33000,85.

Musimy jeszcze wprowadzi¢ zmiany do programu gtéw-
nego (do pierwszego segmentu), polegajace na wpisaniu
rozkazéw CALL w miejsce rozkazéw odczytu stanu klawiatu-
ry. Za pomoca MONS'a wpisujemy do komérek 6460 + 6462
rozkaz CALL 33000 (#CD, #ES8, #80), a do komorki 6463,
ktéra pozostaje po zmianie rozkazu IN A, (#FE), rozkaz NOP
(#00). Podobnie do komérek 6470 + 6472 wpisujemy CALL
33050 (#CD, #1A, #80). Poprawiony segment wgrywamy na
tasme instrukcja SAVE ,POOL” LINE 170.

Teraz nalezy utozy¢ wiasny program tadujacy np.: 10
LOAD™CODE: LOAD™ (moze on ewentualnie zawiera¢ opis
funkgji joysticka i inne uwagi), nagra¢ go na tasme i w koncu,
za pomoca programu COPY-COPY, zmontowa¢ poprawiong
wersje gry POOL, zlozona z: naszego programu tadujacego,
segmentu obstugi joysticka, poprawionego pierwszego seg-
mentu i bajtéw bez nagtéwka.

Powyzsze zmiany mozemy wprowadzaé takze z pozio-
mu Basica. W tym celu, za pomoca programu COPY- COPY,
wpisujemy w pierwszym segmencie nastepujace POKE!'i:

25254, 205 25270, 205
25255,232 25271,26
25256,128 25272129
25257,0

oraz dopisujemy wiasny program tadujacy:

10 LET s=0: FOR i=33000 TO 33021: READ a: POKE i, a:LETs
=s+a: NEXTi

20 FOR i = 33050 TO 33080: READ a: POKE i, a: LET s=s +
a: NEXT i

30 IF s<>6561 THEN PRINT ,POPRAW DANE”: STOP 40
LOAD™

50 DATA 175, 219, 21, 2083, 71, 40, 3, 62, 189, 201, 203

60 DATA 79, 40, 3, 62, 190, 201, 62, 253, 219, 254, 201

70 DATA 175, 219, 21, 203, 95, 40, 13, 197, 1, 0

80 DATA 80, 11, 120, 177, 32, 251, 193, 62, 108, 201

90 DATA 203, 103, 40, 3, 62, 13, 201, 253, 126, 206, 201

Wgrywamy poprawiony program POOL i jesli nie popet-
nilismy Zzadnego btedu, mozemy rozegra¢ partyjke bilardu
przy pomocy joysticka. Zauwazymy, ze nasze poprawki nie
tylko ograniczyty konieczno$¢ korzystania z klawiatury. Dzig-
ki przeniesieniu obstugi klawiszy ,s”, ,a" i ,1” na wychylenie
drazka, a strzatu na FIRE (realizacja poprzez nacisniecie
przycisku), eliminujemy mozliwo$é popetnienia fatalnego
w skutkach btedu, polegajacego na nacisnigciu klawisza
LENTER” zamiast ,1” przy rozgrywaniu gry z klawiatury.

Na zakonczenie podaje poprawki do kilku innych progra-
mow gier, ktére zdobyly sobie duzg popularno$é. Zachecam
rownoczes$nie do ich przestudiowania wraz z oryginalnymi
programami gier, w celu ,przeéwiczenia” innych przyktadéw
przeniesienia sterowania z klawiatury na joystick.

JUMPING JACK

1. Uktadamy wtasny program tadujacy:

10 LET s = 0: FOR i = 33000 TO 33022: READ a: POKE i,a:
LET s=s+a: NEXT i

20 FOR i=33050 TO 33065: READ a: POKE i, a: LET s=s+a:
NEXT i

30 IF s=4698 THEN PRINT ,POPRAW DANE”: STOP 40
LOAD™

50 DATA 175, 219, 21, 203, 71, 40, 3, 62, 30, 201, 203, 79
60 DATA 40, 3, 62, 29, 201, 1, 254, 127. 237, 120, 201

70 DATA 175, 219, 21, 203, 95. 40, 3, 62, 30, 201

80 DATA 1, 254, 254, 237, 120, 201 2.

POKE'i do segmentu (bajty bez nagtéwka) o dtugosci
8818 B wprowadzamy przy pomocy programu COPY-COPY:

29700,205 29714,205
29701,26 29715,232
29702,129 29716,128
29703,0 29717,0
29704,0 29718,0
SKIING

Zamiast dwéch pierwszych segmentéw w Basicu wgry-
wamy wiasny program tadujacy:

10 CLEAR 24575: LET s=0: FOR i = 33000 TO 33034:
READ a: POKE i, a: LET s = s+a: NEXT i

20 IF s <> 3674 THEN PRINT/POPRAW DANE” STOP

30 LOAD” SCREENS: LOAD”” CODE

40 FOR i=1 TO 4: READ a: POKE a, 205: POKE a+1,
232: POKEa + 2, 128: NEXT i

50 RANDOMIZE USR 24576

60 DATA 175, 219, 21, 203, 71, 40, 3, 62, 23, 201

70 DATA 203, 79, 40, 3, 62, 15, 201, 203, 87, 40, 3, 62,

27, 201

80 DATA 203, 95, 40, 3, 62, 29, 201, 123, 219, 254, 201

90 DATA 28393, 28423, 28432, 28471

GULPMAN

Do programu tadujacego dopisujemy nastepujace linie:

35 GOSUB 80

80 LET s=0: FOR i = 33000 TO 33041: READ a: POKE i,

a:LETs =s + a: NEXT i

90 IF s <> 4029 THEN PRINT ,POPRAW DANE":STOP

100 POKE 25932,205: POKE 25933,232: POKE
25934,128

110 RETURN

120 DATA 175, 219, 21, 203, 103, 40, 3, 62, 57, 201, 203,
71, 40, 3, 62, 56

130 DATA 201, 203, 79, 40, 3, 62, 53, 201, 203, 87, 40,
3, 62, 54, 201

140 DATA 203, 95, 40, 3, 62, 55, 201, 58, 8, 92, 201

CHEQUERED FLAG

1. Program fadujacy gre o dtugosci 28 B poprawiamy na-
stepujaco:
10 LET s=0: FOR i = 64000 TO 64087: READ a: POKE i,
a: LETs =s + a: NEXT i 20 IF s <> 8716 THEN PRINT
,POPRAW DANE": STOP 30 LOAD™
40 DATA 245, 62, 253, 184, 32, 43, 175, 219, 21, 203, 103
50 DATA 40, 18, 203, 71, 40, 5, 241, 62, 23, 24, 64
60 DATA 203, 79, 40, 57, 241, 62, 30, 24, 55, 203, 71
70 DATA 40, 5, 241, 62, 27, 24, 46, 203, 79, 40, 39
80 DATA 241. 62, 29, 24, 37, 62, 239, 184, 32, 12, 175
90 DATA 219, 21, 203, 95, 40, 22, 241, 62, 30, 24, 20
100 DATA 62, 223, 184, 32, 12, 175, 219, 21, 203, 87, 40
110 DATAS, 241,62, 30, 24,3,241,237, 120, 18, 201
2. POKE'i do czwartego segmentu o diugosci 38400 B
wprowadzamy przy pomocy programu COPY-COPY:

54545,205 54546,0 54547, 250

Uwazny Czytelnik z pewno$cig dostrzeze, ze w propo-
nowanym sposobie przejécia ,z klawiatury na joystick”, ta-
dowany w podprogramie kod klawisza jest ponownie spraw-
dzony przez program gtéwny. Jednakze uniwersalno$¢ tak
uktadanych podprograméw obstugi joysticka kompensuje
te usterke, a w praktyce nie wptywa na szybko$¢ dziatania
programu.

Adam Gawtowski
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KLAN AMSTRAD-SCHNEIDER

WELASNE ZNAKI

NA EKRANIE JOYCE'A

Komenda SYMBOL dostepna
w Basicu Amstrada CPC 6128
pozwala definiowaé wiasne
znaki na ekranie. Jest to nie-
zwykle uzyteczne jesli chcemy
korzysta¢ np. z polskich liter
lub tworzy¢ potrzebne w grach
symbole.

Amstrad PCW 8256 (Joyce) nie ma wbudowane-
go interpretera jezyka Basic, a dostepny na dyskietce
Mallard Basic, z powodu swej przenaszalnoéci, pozba-
wiony jest procedur zaleznych od sprzetu — np. do-
stepu do generatora znakéw. Wprowadzenie nowych
symboli do generatora mozliwe jest poprzez dopisanie
fragmentu kodu rozszerzajacego system operacyjny
komputera.

Rozszerzenie to nazywa RSX'em (ang. Resident
System eXtension) napisano w assemblerze procesora
Z80 (patrz rys. 1. Zbiér SYMBOL.MAC). Gotowy pro-
gram instalujacy dostep do generatora znakéw mozna
uzyskac wykonujac nastepujace operacje.

A>m80 =symbol

assemblacja zbioru SYMBOL.MAC przy pomocy
assemblera M80.
A>link symbolfop]

konsolidacja zbioru SYMBOL.REL, utworzonego
przez assembler
A>ren symbol.rsx = symbol.prl

; rsx do procedury SYMBOL
; w Turbo-Pascalu
; (C} JM Grudzien 1987
.280
.Cseq
; header
ds &
ip start
db 0c3H,0,0,0FFH,0
db ‘symbol °
db 0,0,0
start:
Id a,c
o 79
ip nz,next
begin:
ex de,hl
1d be,?
ldir
1d hi,{0001)
1d bc,B7
add hl,bc
1d bec,code
call  jpnl
dw (02%h
ret
code:
1d b,8
1d hl,0b900H
1d a, {buffer)
1d e,a
add hl ,de
dinz loop
exi de,hl
1d hl,char
1d bc,8
ldir
ret
jp (hD)
db 0
ds 8
end

wydruk zbioru: SYMBOL.MAC

next:

jphl:

char:

zmiana nazwy zbioru SYMBOL.REL, otrzymanego
przez program LINK z opcjg OP
A>gencom symbol [null]

Utworzenie zbioru SYMBOL.COM, ktory nalezy wy-
wota¢ bezposrednio przed programem odwotujacym
sie do generatora znakéw.

Programy GENCOM.COM i LINK.COM znajduja
sig na trzeciej stronie dyskietki systemowej. Problem
komunikacji miedzy RSX'em a programem napisanym
przez uzytkownika rozwigzano w nastepujacy sposoéb:

1. inicjalizacja rejestréw procesora Z80:

C =79, numer RSX'a

DE = adres wektora ztozonego z 9 bajtow. Pierw-
szy bajt wektora zawiera kod ASCII zmienianego
znaku. Osiem nastepnych bajtéw definiuje osiem
kolejnych wierszy znaku.

2. Wywotanie funkcji BDOS'a (skok do adresu 0005)

w Turbo-Pascalu, dzieki procedurom BDOS

i ADOR, jest to wyjatkowo proste i nie wymaga

zadnego fragmentu w kodzie maszynowym.
Na rysunku 2 (zbiér SYMBOL.PAS) przedstawiono pro-
gram zmieniajacy trzy znaki o kodach 240, 241, 242.
Zastosowana w programie procedura SYMBOL stano-
wi ogniwo posrednie miedzy uzytkownikiem a RSX'em.
Procedura ta ma 9 argumentéw typu BYTE, podstawia-
nych na wspomniany wczes$niej wektor, ktérego adres
przekazywany jest przez rejestr DE.

Uruchomienie programu pascalowego wymaga na-
stepujacych krokéw:

1. kompilacji na dysk zbioru SYBMOL.PAS. W wyni-
ku tej operacji otrzymujemy zbiér SMBOL.COM. W tym
miejscu tracimy zbiér SYMBOL.COM utworzony po
operacji gencom symbol [null],

2. wprowadzenie komendy:

A>gencom symbol symbol

Powstaly w wyniku tych operacji zbiér SYMBOL.
COM mozna uruchomié:

A>symbol

Na rys. 3 przedstawiono rezultat dziatania przykta-
dowego programu.

Uwagi

1. Poniewaz RSX zajmuje pewng cze$¢ pamieci do-
stepnej dla uzytkownika (tzw. TPA — Transient Pro-
gram Area), koncowy adres zbioru typu COM, ge-
nerowanego przez kompilator Turbo-Pascala, musi

by¢ mniejszy niz zwykle — np. C000J H. Adres ten
ustawiany jest przez opcje E (END ADDRESS), po
wybraniu 0 (compiler OPTION) kompilacji na dysk,
2. Przy wykonywaniu operacji
A>gencon symbol symbol

na dyskietce w stacji A: muszg sie znajdowac¢ na-
stepujace zbiory:

a. GENCON.COM

b. SYMBOL.COM — wynikowy zbiér kompilatora
Pascala

¢. SYMBOL.RSX — zbior uzyskany ze zbioru SYM-
BOL, MAC po opisanych wczesniej krokach.

3. Jesli program uzytkownika, odwotujacy sie do
generatora znakéw nosi inng nazwe np. DEMO.
COM, to operacja:

A>gencom demo symbol

dotaczy do zbioru DEM0.COM RSX'a a SYMBOL.
RSX. Uruchomienie programu DEMO przed ostatnio
opisang operacja nie da pozadanego efektu zmiany
generatora znakéw ekranu, ale nie zawiesi tez kompu-
tera,

4. Innym sposobem uruchomienia DEMO0.COM
otrzymanego bezposrednio po kompilacji jest wykona-
nie nastepujacej sekwencji polecen:

A>gencom symbol.rsx [null]

A>symbol

A>demo

W tym przypadku mamy dwa zbiory typu COM;
SYMBOL i DEMO, Zbiér SYMBOL.COM instaluje
RSX'a, a program DEMO korzysta z niego,

5. Ciekawy (i wygodny) efekt daje operacja
A>gencom turbo.com symbol.rsx

W jej wyniku dostajemy nowa wersje kompilatora
Turbo-Pascala, ktéra pozwala korzysta¢ z procedury
pascalowej SYMBOL w trakcie kompilacji do pamigci,
bez opuszczania kompilatora. Polecenie:

A>gencom turbo
odtwarza nam oryginalny zbiér TURBO, COM.

Osobom korzystajagcym z Mallard Basica, pozostaje
niewatpliwa przyjemnos$¢ napisania fragmentu progra-
mu realizujagcego procedure SYMBOL przy pomocy
wstawki w kodzie maszynowym

Jonasz Mayer

program Sysbol Demo;

{*  pascalowym. Wykorzystano RSX'a odwolujacego sie

(¥ {C) JH Grudzien 1987

var b : arrayi(,0,,
in
E? 0.) := Charlo;  bl.1.) :=rl; bl.2.) 1= r2;
L) =g b(.4.) :=rl bl.3.) =15
b( 3. 1= rb b(.7.} =174 b{.8.) :=rf;

Bdos (79, addr(b))
end; (¥ of symbol 1)
begin (% SYWBOL DEMD #)

writeln(chr (240);10,chr (241} 10

synbol (240,838,838, 412, 4FE, sim kg,

sysbol (241, $60 $68 $52 7478,

writeln('Inaki o kodach: 2140 241,247 po

:jﬂteln(chr(ﬁo} ;10,chr (241}; 10 chr(242)
end:

wydruk zbioru: SYMBOL.PAS

chr (282); 103

s44,40);"

(HEHEH P HHEHEHHH )
(¥ Przyklad zastosowania procedury SYNBOL w programie #)

%* do systemu operacyjnego przez pascalowa procedure *)
*

{FEEHEEHE R R R )

protedure symbol (CharNo, ri,r2,r3,rd,ro,rb,r7,r8 @ bytel;
8,) of byle;

writeln{'Inaki o kodach: 240,241,242 przed wywolaniea procedury SYMBOL ');

SSS #@) sysbol (242,24,0,126
w¥wlanm prcu:edury

£3]

¥
¥)

76,24,30, 126,013

SYMBOL ")}
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KLAN AMSTRAD-SCHNEIDER

W ostatnim numerze z 1987 roku przedstawi-

lismy Wam program umozliwiajacy korzystanie

ze spisu zawartosci kasety magnetofonowej we-

whnatrz programu w BASIC-u. Teraz kolei na dys-

kietke.

Zamieszczony ponizej listing nale-
zy uwaznie wpisa¢ do komputera i na
wszelki wypadek zapamieta¢ na dys-
kietce. Rozkazem RUN uruchamiany
program i odczekujemy kilkanascie se-
kund, az pojawi si¢ znany dobrze komu-
nikat ,Ready”. Jesli otrzymamy wcze-
$niej komunikat "Blad w DATA!", to
znaczy, ze popetiliémy btad przy prze-
pisywaniu i dang linie nalezy poprawic.
Komunikaty Basica (np. "Syntax error")
moga réwniez $wiadczy¢ o btedzie przy
kopiowaniu listingu.

Dodatkowg pomocg przy przepisy-
waniu sg sumy kontrolne umieszczone
w nawiasach kwadratowych na prawo
od kazdej linii programu. Jezeli przed
rozpoczeciem wpisywania uruchomili-
$my program ,Weryfikator” z nr 1/1988,
to po kazdym nacisnieciu ENTER ukaze
sie liczba, ktéra musi byé réwna sumie
kontrolnej. Nieréwno$¢ oznacza pomytke
w ostatnio wprowadzonej linii.

Po pojawieniu si¢ komunikatu ,Re-
ady” mozemy skasowaé program komen-
da NEW, gdyz spetnit on swoje zadanie:
procedura w jezyku maszynowym zosta-
ta zatadowana do pamieci poczawszy od
adresu &9D00. Poniewaz tadowanie pro-
gramu do pamigci z linii DATA trwa az 15
sekund, to optaca sie zapamietaé teraz
fragment pamieci rozkazem:

SAVE ,DCAT.BIN”,b,&9D00,&410 aby
tadowaé go potem trzema rozkazami:

MEMORY &9CFF:LOAD ,DCAT.BIN,
&9D00:CALL &9D00
zamiast za kazdym razem od nowa uru-
chamia¢ program w Basicu.

Procedura dodaje do Basica dwie
nowe komendy RSX: [DCAT i |[INFO.

Rozkaz DCAT stuzy do wpisania ka-
talogu dyskietki dc tablicy stringéw. Jego
wywotanie wyglada nastepujaco:

|DCAT,@a$(0),dr

Parametr dr jest wyrazeniem catkowi-
tym dajacym warto$¢ O lub 1 i oznacza
stacje dyskow, na ktérej przegladany ma
by¢ katalog (0 = A, 1 = B). Opuszczenie
parametru dr powoduje wybranie stacji
domyslnej (ustawionej przez :A,:B lub
:DRIVE).

Tablica stringowa a$ (mozna oczy-
wiscie uzy¢ innej nazwy) musi posiadaé
co najmniej tyle elementéw (stringéw)
o dtugosci wiekszej od 17 ile jest zbioréw
na dyskietce. Jesli bedzie ich mniej to
komputer wypisze komunikat ,Table too
small”. Zawarto$¢ stringdw jest przy tym
nieistotna. Komenda zamieni miejscami
elementy tablicy tak, aby wtasciwe ele-
menty znalazly sie¢ na poczatku i wpisze
do nich nazwy zbioréw z dyskietki w na-
stepujacym formacie

"00:NAZWA_»TYP*#z"

00 — numer uzytkownika (USER);
moze przyjmowac wartosci od 00 do 15

NAZWA — o$mioznakowa nazwa
pliku (ewentualnie dopetniona spacjami)
np, CIOCPM3

TYP — trzyznakowe rozszerzenie na-
zwy (ew. dopetnione spacjami: np. EMS,
BAS, BIN, COM)

* — oznacza plik zabezpieczony
przed zapisem (R/O); spacja zamiast
gwiazdki oznacza zwykty plik

# — oznacza plik systemowy (nie
pokazywany przez CAT i DIR — nasza
komenda pokazuje takie pliki); dla plikéw
zwyktych w tym miejscu jest spacja

z — jest pojedynczym znakiem, kité-
rego kod méwi o wielkosci pliku tzn. jesli
ASC(z) = 15to plik zajmuje 15 kB;

Stringi zawierajace nazwy zbioréw
sg przez DCAT sortowane alfabetycznie
(tak jak przez CAT), przy czym brany jest
pod uwage réwniez numer uzytkownika,
to znaczy string ,00:ZZZ7.." jest przed
stringiem ,01 :AAAA..”. Poniewaz znak
z (wielkoSci pliku) ma najczesciej kod
mniejszy od 32, czyli jest znakiem steru-
jacym, to nie nalezy wyswietla¢ elemen-
téw tablicy w catosci, lecz nastepujgco:

PRINT (LEFT$(a$(i),17),ASC(MID$
(a$(i),18,1))

Otrzymany w ten sposéb napis od 00
do # i obok wielko$¢ pliku w kilobajtach,
J jest numerem elementu tablicy.

Jezeli string, do ktérego wpisano in-
formacje o zbiorze ma dtugos¢ wigkszg
od 18, to znaki od 19 do ostatniego pozo-
staja niezmienione.

Ze wzgledu na specyfike obstugi
stringébw w Amstradzie nie wolno w pro-
gramie inicjalizowac tablicy przez przy-
pisanie pojedynczego stringu np a$(i) =
,01234567890123456789”. Nalezy postu-
zy¢ sie przypisaniem dowolnego ~ wyra-
zenia stringowego np.

a$(i)=,0" +,1234567890123456789"
lub krocej: a$(i) = SPACE$(18)

Jezeli te samg tablice uzywamy do
wczytania katalogu z kilku dyskietek, to
nalezy jg za kazdym razem inicjalizowac,
by moéc stwierdzié, ile zbioréw jest na
kolejnej dyskietce (jesli bedzie mniej, to
w nie zainicjalizowanej tablicy pozostang
stringi z informacjg o zbiorach poprzed-
niego katalogu).

Druga komenda, ktérg daje nam pro-
gram jest INFO. Wywoluje sie ja naste-
pujaco: |INFO,@nazwa$,@a% ,@b%
,@C%, @d%,@e%

nazwa$ — jest zmienng stringowa
zawierajacg nazwe zbioru, o ktérym in-
formacje chcemy uzyskaé¢; nazwa nie
moze zawiera¢ oznaczenia stacji (,a:")
aninumeru  uzytkownika (,0:"); wszyst-
kie spacje sg ignorowane; uzytkowni-
cy CPC 664 i 6128 moga zamiast @
nazwa$ podaé nazwat lub bezposrednio
string a%,b%,c%,d%,e% sa zmiennymi
catkowitymi o dowolnej, ale okreslonej
wartosci. Po wykonaniu komendy zo-
stang w nich umieszczone nastepujace
informacje:

a% — typ zbioru:

KATALOG DYSKOWY

1 — Basic zabezpieczony (SAVE,p)

2 — program w jezyku maszynowym
22 — zbi6r ASCII lub program COM

b% — adres fadowania programu ma-
szynowego; dla Basica zawsze 368; dla
ASCII nieokreslone

¢c% — dtugos¢ zbioru; dla ASCII nie-
okreslone

d% — jezeli wielkos¢ zbioru przekra-
cza 64 kB tutaj umieszczany jest najbar-
dziej znaczacy bajt dtugosci zbioru (pra-
wie zawsze 0; dla ASCII nieokreslony)

e% — adres autostartu dla progra-
moéw maszynowych uruchamianych ko-
mendg RUN; dla Basica — 0; dla ASCII
nieokreslone

Nazwy zmiennych moga by¢ oczywi-
$cie r6zne od tych, podanych w przykta-
dzie.

Zbiér szukany jest zawsze na domysl-
nej stacji dyskéw i domys$inym obszarze
uzytkownika (ktére mozna ustawi¢ ko-
mendami :A, :B, :DRIVE i :USER). Jezeli
nie zostanie znaleziony, to komputer wy-
pisze: ,File not found”, lecz nie przerwie
programu.

Przedstawiony w numerze 12/1987
katalog kasetowy mozna zatadowaé do
pamigci razem z katalogiem dyskowym,
co umozliwia na przyktad pisanie pro-
graméw automatycznego kopiowania
dyskietek na kasety i odwrotnie. Najpierw
nalezy zatadowaé poprzedni program
a dopiero potem przedstawiony powyzej..

(12181
(12821
(18471
(19761
(1815
(14131
(18081
[16991
(15931
(13793
[12131
(12511

[1301
(16621

5131
(12081

[9491
[zrz

[9021
(10791
(12481
(22431
(14541
(10801

[6231
(14081
(11201
(18831
(12281

[9491
[16631
(16771
(10281
[1235]
[1335]
(13841

7931
(20711

10 DATA 21119d01099dc3d1bc159d

20 DATA c3569ec31e9d3533303044

30 DATA 4341d4494e86c+00210000

40 DATA 39220alf52a7dbe7e32ib

30 DATA al237e321aalf1fefhcZl

60 DATA 9+0605ddeScdb3f2h7e3d

70 DATA c2519+10¢5cdb397eb7ca

80 DATA 51947dde1 23722366111

30 DATA 2allalaali2i30e097ecd

100 DATA ed9+23+e20280+felacas!
110 DATA 9#fe2e2B8120dcadi9i213
120 DATA 10ebcdbe?f0e04cdbedt 18
130 DATA Z3cdbe9t0=040528¢37ecd
140 DATA ed9423+e202Bf4fe3acabl
150 DATA 9HfeZecallFH0dcabiFei2
160 DATA 1318e232001213121312dd
170 DATA e5cdBlalcdhZa0d2609Fe3
180 DATA cdch9fel20£31110001916
190 DATA 007eb7175¢3001143alcal
200 DATA ehc02109002003210800eb
210 DATA 0600ed520430tb19053alc
220 DATA alebcObS3c32icallaldal
230 DATA B0321dalcddba00643213h
240 DATA alfd21000016005e23¢d19
230 DATA 10fabeZ356fdedelfd213b
260 DATA alb7ed320e162003fddel2
270 DATA ddelcdb39+d7elal7234d
280 DATA 7elb77cdb39++d7e427723
290 DATA af77cdb394£d7e4077234d
300 DATA 7e4177cdb3q¢d7e1537723
310 DATA +d7e1h77cdb397123a77
320 DATA c921000039220¢al$52a7d
330 DATA be7e32ibalfi3d2Bla3dc?
340 DATA 519+dd7e01b7c2519+dd7e
330 DATA 00fe02d2519+dd23dd2332
360 DATA 1balddbe00ddb012211al
370 DATA 2213a120Zb2b7e3dc 25194
380 DATA 2b56205e2b7efe02c25194

0 — Basic Sergiusz Wolicki
390 DATA 192217a12100002215alcd (8571 770 DATA 133e23ch33M023201213  [590]
400 DATA Bladcdb2a0d07efel030)7 (14211 780 DATA 23Z3257e0f0f0¢4ebel?® (427
H10 DATA cdfé9fddZallalZalSated  [1566] 790 DATA 010c79e61f1213c%2ateal (1216
420 DATA 7bb228121bd5cdfaa0di28 (2730 BOD DATA 11200019220ealZalfaldc (1582
430 DATA 703B08dd23dd73dd7318ea  [595] B10 DATA 321%alfed0d0eb0fTcocd  [1149]
440 DATA ddeS7al3alebZal7albTed  [1409] 820 DATA déa022lealc¥2i0ballalb (7511
450 DATA S2daSh9fdSddeicdf0adfe  [2125] B30 DATA alb72803210calcdddbed?  [1255)
460 DATA 12300513131318eB3220a1 (14261 B4O DATA Se9fcd1b00210dalcdddbe (1579
§70 DATA 2221aleb2129a1011200ed  [1674] B50 DATA d256% 2225179325121 [1479]
480 DATA bOddeSdielebb7ed 2e5c1 (1822 BAO DATA Oealcdddbcd25e9f2226al L1747
490 DATA ddeSeldSeSd11313207801  [1615] B70 DATA 793228al2ad%bel10d003a (11041
500 DATA 2802edbBe13aX0al772%ed  [1794] B8O DATA 1balb72803114d00197e32 (1357
510 DATA Sh21al7323722a15a12522  [1578] 890 DATA 1dalZ3337e32calleff32 (1154
520 DATA 15a12al3a12523252213a1 (11881 900 DATA 19alc93albalSf3aldals7  [1238]
530 DATA caf%ecdfOaleSddei3ala  [1807] 910 DATA Salcaldf3ci2ical2idhal  [1462]
540 DATA alddBblidd7711c3af%e21  [1948] 920 DATA dfZ3ald25e9cqdd7edbod [1935]
550 DATA 7194180d2139F18082190  [1206] 930 DATA bedlddeb02ctcdf0a01129  [1896]
560 DATA 9180321a2fedh0fal7e  [5B4] 940 DATA al060f1abel3230Bc010f8 (9601
570 DATA fe24cBedSabbZ318465061  [1395] 950 DATA c9c1284850000000000000  [1601]
580 DATA 72616d6574657220657272 13771 960 * [
590 DATA 6F72000a24446973632065 (14271 970 * KATALOG DYSKOWY [1585]
600 DATA 727264720d0a245461626c (10841 980 " (c) 5.M. (4131
610 DATA 6320746¢6§20736dbl6ckc (17581 990 * 17
620 DATA 0d0a2446696c65206e6F74 (14531 1000 IF HEXS(HIMEM,A)C"AT3A" THEN (77421
630 DATA 206b6F75bebd0d0a2bddbe  [12481  PRINT "laladuj jeszcze raz
640 DATA 00ddbb01dd23dd25c9%20 (9721 po zrobieniu REGET.":END
650 DATA OdcBI21318Fal12Mallabe  [11941 1010 MEMORY 89CFF:c!=0 4181
660 DATA cO040b13237eebTFaf1abd (1417 1020 FOR k=0 TO 94 [1382]
670 DATA cOL0f513237eebl 4¢1ab9 (10271 1030 READ a$ 13091
680 DATA cOI3132323eeb34F1ab9 (12821 1040 FOR 1=0 TO 10 1439
690 DATA cebldBfeTbd0d20coi]  [2165] 1050 byte=VAL("4"+HIDS (a§,26141,2)) [B16]
700 DATA 29al7eZ3c600274e6F00F 10981 1060 POKE 49D00+k#11+] byte [1743]
710 DATA 0f0f0fc630121379e60fc6 (15971 1070 c!=c!+hyte [10511
720 DATA 301213%e3a121306087eeb (7201 1080 NEXT 1,k 14261
730 DATA 7H1ZZ31310/B3e2e121301  [1656] 1090 IF c'C109750 THEN "Blad (19721
740 DATA 00007e2307ch101F12137e  [13421  w DATA !!1*:END
750 DATA 2307ch111£1213eeb7412  [1511 1100 CALL 49000 (6211
760 DATA 23133e2ach3B30023e2012 (4691
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Koperte nadestat Bartek Antoniak z Raszyna

Otrzymatem juz kilka opiséw — bardzo dziekuje.
Mam prosbe: nie opisujcie gier typu bij-zabij. Le-
gende mozna zawsze wymysleé, a przeciez chodzi
o uchwycenie wtasciwego sensu i celu gry, wraz
z ew. podpowiedziami. Na pigte notowanie nade-
szlo 2185 propozycji na 149 tytutdw.

559
£23%
SABOTEUR | x| x | x
ARKANOID x| x| x| x
GUN FRIGHT x| |x
CHIMERA x| x| x|x

STARQUAKE x| x| x|

TRASHVAN x| x|x
EXOLON x|
EQUINOX dlk
MIKIE REEE

TURBOESPRIT ! | x|~ x

QOVONOCUVMPBWN =

aub

Nagrody otrzymuja: Gabrysia Czarnecka i Dominik Mol-
ski.
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TURBO ESPRIT

W rozrywkowej czesci $wiatowego so-
ftwarae'u juz chyba niczego nowego nie mozna
wymysleé. Nieomal kazda nowopowstata gra jest
urozmaicong w rézny sposob wersja pewnego
standardu. Poza grami typu "bij-zabij!" bodajze
najwczes$niej wymyslono symulacje jazdy samo-
chodem. W roku 1986 firma Durell jako kolejna
podjeta ten temat... (W tym miejscu wzdychasz
drogi Czytelniku, machasz reka i mamroczesz
niezrozumiale co$ o Pole Position, Road Race...).

Na pewno Mike Richardson przewidziat to
i dlatego wymyslit potaczenie kilku ,starych” po-
mystéw. Chcesz jezdzi¢ szybkim samochodem?
Prosze bardzo! Lotus Esprit Essex Turbo stoi do
Twojej dyspozycji (w rzeczywistosci 210 koni me-
chanicznych i 245 km/h) — to chyba niezty po-
myst, prawda?

James Bond miat w swoim Aston Martin ka-
rabin maszynowy, dlaczego Ty nie mdgtoy$ go
mie¢? Sciganymi obiektami beda samochody
handlarzy narkotykéw. Jak widzisz, nic nowego.
Jeszcze raz mozesz by¢ str6zem prawa (i to na-
wet przed rozpoczeciem gry, gdyz firma w spe-
cjalnym anonsie apeluje o wskazywanie im oséb
kopiujacych nielegalnie ich programy — 100 fun-
téw nagrody).

Ruszamy! Najpierw formalnos$¢: wybér miej-
sca akcji, (jedno z czterech angielskich miast),
definiowanie klawiszy, wybdr stopnia trudnosci
(od 1 do 4). Gra ma staranng oprawe dzwiekowa,
menu pozwala wybraé na poczatku jedno z czte-
rech miast a nastepnie udostgpnia do wgladu
tabele wynikéw, tabele kar, pozwala zapisa¢ ta-
bele wynikéw na tasmie lub zatadowaé wtasna.
Po zdefiniowaniu klawiszy (bardzo wazny jest
FIRE) najlepiej zacza¢ od punktu 7, tj. od ¢wiczen
w prowadzeniu pojazdu. W czasie jednej gry wol-
no Ci rozbi¢ go cztery razy, ale podczas treningu
jezdzisz do pierwszej kraksy.

Czy gra ta jest symulatorem? Raczej nie, gdyz
sama ,jazda”, nie daje petnej satysfakcji. Konco-
wy efekt osiggniesz jedynie wéwczas, gdy prze-
szkodzisz przestgpcom w sprzedazy narkotykdw.
Rozpoczynajac gre, skup sie wiec natychmiast

na poscigu. U dotu ekranu pojawia¢ sie bedg
komunikaty z Centrali 0 zauwazeniu poszukiwa-
nych samochoddw w pewnych regionach miasta
(korzystaj z planu i otrzymanych wspotrzednych)
oraz ewentualnym zblizaniu sie ktéregos$ z nich
(dla odréznienia sg innego koloru). llos¢ punk-
tow zwigksza sie po przechwyceniu narkotykow
lub po zniszczeniu pojazdu przestepcow. Wiece;j
zdobedziesz za unieruchomienie go i dopro-
wadzenie do poddania sige. Kare otrzymasz za
kazde uchybienie w prawidtowym prowadzeniu
Twego Esprita.

Na ulicach tréjpasmowych jest najtatwiej, ale
sprébuj skreci¢ przy duzej predkosci w jedno
pasmowa uliczke! (Zakreca sie naciskajac jedno-
czednie FIRE i kierunek skretu). Wystrzegaj sie
ulic slepych (od tego masz plan) — bardzo trud-
no jest potem zawréci¢. W potrzebie skorzystaj
z ustug stacji benzynowej (trzeba podjechaé do
niej poboczem i zatrzymac sie przy dystrybuto-
rach).

Po zakonczeniu gry, od ilosci punktéw zdo-
bytych odejmowana jest ilo$¢ punktdéw karnych,
a réznice zapisuje sie w odpowiedniej tabeli. Jed-
nym z powazniejszych mankamentow tej gry jest
brak mozliwosci zmiany miejsca akcji (miasta),
gdyz po zakonczeniu mozesz korzystaé¢ tylko
z menu gtéwnego. Drobne braki nie sg jednak
wazne. Turbo Esprit dla mtodych kierowcow! Sy-
mulacja i emocje, takze mozliwo$é rozluZnienia
napietych nerwéw — autor zadbat o to, by na uli-
cach nie brakowato przechodniéw do przejecha-
nia, ani robotnikéw na drabinach do zrzucania
ich stamtad. Ach! Drobny szczegot... Nie zapo-
mnij, ze w Anglii obowigzuje ruch lewostronny...

Autor: Mike Richardson

Firma: Durell Software

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

(pb)



CO JEST GRANE

— SPLITTING IMAGES ——

Na Pewno Widzisz codziennie w telewizji
i gazetach twarze stawnych ludzi — politykdw,
przywddcdw, konstruktordéw. Czy potrafisz odtwo-
rzy¢ je z pamieci? Sprawdzi¢ to mozesz wgry-
wajgc program Splitting Images napisany przez
firme Domark. Pomyst oparty jest na popularnym
w angielskiej telewizji programie pod tym samym
tytutem.

Po zatadowaniu gry (w wersji Spectrum) na
ekranie ukazuje sie plansza stuzgca do wyboru
rodzaju sterowania oraz do rozpoczecia gry.

Caly ekran podzielony jest na dwie czesci:
informacyjng i wiasciwa. Czes¢ informacyjna to
zegar, licznik punktéw, licznik mozliwych pomy-
tek oraz zdjecie uktadanego wiasnie wizerunku.
Czes¢ wiasciwa to kwadrat 5x5 pél. Lewe pole
oznaczone strzatkg stuzy jako wypluwacz czgsci
obrazka. Wyplucie mozliwe jest po najechaniu
kursorem na strzatke i wcisniecie FIRE. Z kwa-
dracika wylatuje jeden lub wiecej przystajacych
kwadratow z cze$ciami uktadanej postaci. Cza-
sem zamiast niej wpada bomba z palagcym sig
lontem, rakieta, kran, flaga lub r6zne inne dro-
biazgi. Nie wyrzucona w pore bomba wybuchnie,
zabierajac Ci jedno ,zycie”. Mozesz jg zala¢ wodg
z kranu, je$li masz go na planszy.

Po naprowadzeniu kursora na jeden z kwadra-
téw przedstawiajgcych czes$¢ wizerunku, na bocz-

nym zdjeciu, w czeéci informacyjnej zobaczysz
biaty kwadrat. Jest to miejsce, w ktérym powinien
znajdowaé sie dany kwadracik. Gdy teraz naci-
$niesz FIRE i poruszysz joystickiem np. w lewo,
cze$¢ obrazka, na ktérej jest kursor, posunie sie
w lewo az do napotkania pierwszej przeszkody
(ciana lub inny obrazek). Gdy na $cianie znaj-
duje sie zadrapanie, obrazek odbije sie od niego
W przeciwng strone.

Gdy utozysz juz caly obrazek, zdziwisz sie jak
doktadna moze by¢ grafika Twojego kompute-
ra i otrzymasz do utozenia nastepny wizerunek.
W miare uptywu czasu gra staje sie coraz trud-
niejsza (wiecej bomb, mniej czasu, bezwtadno$é
przesuwanych kawatkow). Ostatni obrazek ukta-
dasz nie widzac go. Gra sie tu na wyczucie, pa-
trzac na zdjecie w informacyjnej czesci ekranu.

Gra jest bardzo zajmujaca; taczy w sobie ele-
menty logiki i zrecznosci. Jest dopracowana pod
kazdym wzgledem i na pewno spodoba si¢ kaz-
demu.

Firma: Domark
Komputer: Commodore 64/128, ZX Spectrum
48K/+

(mp)

KROL | KROLOWA GIER

GABRYSIA CZARNECKA lat 5

Przedszkole Nr 219 w Warszawie Zainteresowanie:
gry komputerowe, bajki, ksigzki z obrazkami. Ulubiona
gra Bomb Jack Posiadany komputer Spectrum. Ga-
brysie nauczyt korzysta¢ z komputera starszy brat 12
letni Hubert.

DOMINIK MOLSKI lat 12

Szkota Podstawowa nr 222. Warszawa.
Zainteresowania: sport, muzyka niepowazna, kompu-
tery.

Ulubiona gra: Silent Service.

Posiadany komputer: Atari 65XE (od grudnia 1987)

"Poszukuije instrukcji do gry B-1 NUCLEAR BOM-

BER na Atari 65 XE.

Zygmunt Pietak ul. Piastowska 1 Am 4

41-100 Siemianowice

Pilnie szukam nie$miertelnosci w grze KISSIN KOUSINS
na Atari 65 XE.

Damian Wolczynski ul. Stowackiego 34 m 18

42-400 Zawiercie

Na czym polegaja nastepujace gry: KNIGHT RIDER, MIAMI

VICE, STEER HAWK, MUTATIONS? Mam komputer Spec-

trum+2.

Piotr Wasko ul. Zurawia 31 m 9 59-300 Lubin
Licze na wasza pomoc — potrzebny mi jest opis do gry
BATTLE FOR MIDWAY na Spectfum 48.

Marcin Szubski ul. Niecata 6 m 62 00-098 Warszawa
Pomozcie mi. Potrzebuje doktadny opis SILENT SERVICE
na Atari 800 XL.

Damian Smazynski ul. Poniatowskiego 19 m 11
41-500 Chorzéw
Mam 11 lat i jestem posiadaczem Spectrum. Nie wiem,
gdzie jest $migtowiec w grze SABOTEUR. Pomézcie!
Marcin Wrona ul. Noskowskiego 6 m 13
58-506 Jelenia Gora
Moja prosba dotyczy doktadnego opisu gier: CHIMERA,
HOBBIT i BROADSIDES. Dwoch ostatnich nie potrafie na-
wet rozpoczag.
Czestaw Nowak ul. Sokolska 35 44-273 Rybnik 11
Nie moge uruchomié takich gier na C-16: LEAPER, VIDEO
POKER, OPERATION HAWALL. Prosze o pomoc.
Anita Kwiatkowska ul. Tkacka 15 m 2 58-500 Jelenia
Gora
Mam 16 lat. Jestem inwalidg ,przykutym” na state do wézka
inwalidzkiego. Od kilku miesiecy mam Atari 65 XE. Moze
znajdzie sie ktos, kto udostepni mi ciekawe gry (na kase-
tach) i programy na Atari. Najbardziej zalezy mi na: ROAD
ROCK, MONTEZUMA'S REVENGE, PHARAOH'S CURSE,
PITSTOP Il, PITFAL I i Il
Janusz Nawrocki ui. Proszkowska 25 m 15
45-759 Opole
Licze na pomoc w zdobyciu opiséw do gier: WINTER GA-
MES, MISS PACMAN, WARHAWK w wersji na Atari 65 XE.

Tomasz Stowik ul. Robotnicza 18 73-120 Chociwel
Nie wiem, jak skonczy¢ gre MONTEZUMA'S REVENGE.
Dochodze do kaganka, zabieram go i potem kraze w kétko.
Prosze o ratunek!

Magda Pajak ul. Ziebig 24 m 1 44-100 Gliwice
Mam kolege, ktéry ma komputer Atari 600 XL z magne-
tofonem, ale przychodzi z nim do mnie, gdy mam jakie$
ciekawe gry. Ja do niego nie chodze, poniewaz nie lubig po-
ruszac¢ si¢ na wozku inwalidzkim. Wole przebywa¢ w domu.
Pragnatbym, aby kto$ przystat mi chociaz programy gier na
kartkach. Na komputer, niestety, nie sta¢ mnie.

Michat Przybylski ul. Daleka 27 m 54 25-319 Kielce
Prosze o pomoc w grze Asterix and the Magic Cauldron
w wersji na Spectrum. Gdzie jest pigty kawatek kotta i co
robi¢ dalej?

Robert Heber ul. Chorzowska 20 m 42 41-910 Bytom
Prosze o pomoc w ukonczeniu gry w MONTY MOLE-2.
Przechodze przez wiele komnat oraz dwa mury, ktére ging
po ostatnim skarbie i dochodze do komnaty w ktérej jezdzi
wozeczek do pochytej blokady. Nie wiem jak zlikwidowaé
mur i zebra¢ kolejne skarby.

Teresa Czarnecka ul. Reymonta 23 m 239
01-840 Warszawa

LISTY DO LISTY

Droga Redakcjo!

Przeczytatem list Arkadiusza Szyszko z ostatniego numeru
Bajtka dotyczacy gry CHUCKIE EGG. Posiadam takze od
niedawna komputer ATARI 130 XE i magnetofon firmowy.
Widziatem wersje tej gry na SPECTRUM i moim zdaniem
wersja na ATARI prawie niczym sig od niej nie rézni. Arek
napisat, ze ostatnie ,zycie” stracit na 21 poziomie. Ja nato-
miast kilka razy meczytem sie na 24 z nadziejg, ze jest to
ostatni poziom. Zdziwitem sig, gdy przeszedtem ten poziom
rozpoczynajac dalszg zabawe w pierwszym pomieszczeniu.
Ale zobaczytem nie dwie lecz pigé kur i latajaca kaczke.
Przez dalsze pomieszczenie z trudem przeszedtem do 32
poziomu gdzie zakonczytem gre utratg ostatniego zycia. Nie
pamigtam doktadnie, ile zdobytem punktéw, ale na pewno
powyzej 400 tysiecy.

Chciatbym poinformowaé czytelnikéw Bajtka, co ich cze-
ka po 21 poziomie. Do 24 poziomu, tak jak opisat to Arek,
chodzg kury i lata kaczka. Na 25 poziomie znéw jeste$my
W pierwszym pomieszczeniu, ale z wigkszg iloScig kur
i oczywiscie latajacg kaczka. W dalszych pomieszczeniach
bedzie tez wigcej kur az do 32 poziomu. A co dalej — nie
wiem. Do 32 poziomu doszedtem w ponad godzine i 3'0 mi-
nut. Premie w postaci dodatkowego ,zycia” otrzymujemy po
przejsciu kazdej komnaty.

Robert Lipski
ul. Niepodlegtosci 6/16
20-245 Lublin
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CEBIT '88

WYCIECZKA

W PRZYSZLOSC

Biegnaca przez Hanower
autostrada na tydzien staje
sie droga jednokierunkowa.
Owa  jednokierunkowos¢
polega jednak na tym, ze
ady rano wszystkie samo-
chody mkna tylko w kierun-
ku ,,do terenow targowych”,
w poludnie policjanci zmie-
niaja  znaki i wszystkie
szes¢ pasow ruchu skiero-
wanych jest ,,od”.

Podobnie jak ruch samchodéw, row-
niez wszystkie inne przejawy zycia miasta
sg podporzadkowane jednemu: wszystko
dla CeBlITu i jego gosci. Bo CeBIT kazde-
mu fanowi informatyki i kazdemu biznes-
menowi dziatajgcemu w branzy kompute-
rowej powinien wydac¢ sie rajem na Ziemi.

O przepustke do tego raju ,Bajtek” za-
biegat dos¢ dtugo. Dopiero jednak w tym
roku udato nam sie dopigé celu i nasza
,ekipa” znalazta sie pos$rod 440 tys. szcze-
Sliwcow, ktorzy pomigdzy 16 a 23 marca
wkroczyli do liczacych w sumie 300 tys.
metrow kwadratowych powierzchni hal
targowych. 2300 wystawcéw z 40 krajow
zaprezentowato w nich wszystko, co tyl-
ko kojarzy sig, badz czasem nie bardzo,
z komputerami i ich technika.

Z tym kojarzeniem rzeczywiscie moga
by¢ ktopoty. Céz jednak robi¢ w sytuaciji,
gdy de facto komputerem jest zaréwno
kasa sklepowa, czes$é linii produkcyjnej
maszyna do pisania, telefon jak i aparat
fotograficzny?

Stoiska najwigkszych firm mogtyby
z powodzeniem stanowi¢ samodziel-
ne wystawy. Ich obstuga liczyta czasem
i kilkaset oséb - hostess, specjalistéw od
oprogramowania, handlowcéw. Jak zar-
towali niektorzy Epson czy Nixdorf mieli
stale przy swoich eksponatach wiecej ob-
stugi niz zwiedzajacych.

Ci ostatni nie zawiedli. Przez caly
dzien od dziewiatej rano do széstej wie-
czorem we wszystkich salach kigbity sie
ttumy. Srednia wieku zwiedzajacych po-
dobna byta do tej, jaka obserwowali$my
na warszawskiej wystawie Komputer 88
— ok. 15—17 lat Umiejetnosci — zr6z-
nicowane. W przeciwienstwie jednak do
zwyczajéw panujacych na rodzimych wy-
stawach, wszystkiego niemal wolno byto
dotkngé, sprobowaé. Najwiecej frajdy
mieli mfodzi goscie wystawy w ,Obozie
komputerowym” zlokalizowanym w jednej
z hal. Tam wta$nie mozna byto sprawdzi¢
swe umiejetnosci, podyskutowaé o sprze-
cie i programach, a nawet otrzymac cie-
kawg oferte pracy w zawodzie zwigzanym
z informatyka.

Do$¢ jednak o atmosferze i widzach.
Co zaprezentowaly firmy znane z faméw
,Bajtka”? — to chyba pytanie nr 1 kazde-
go komputerfana. Ot6z generalnie trzeba
powiedzie¢, ze zadnych rewelacji w dzie-
dzi nie sprzetu ,powszechnego uzytku”
nie zaprezentowano, chyba gtéwnie
z tego powodu, ze rewelacje te powstaty
juz wczesniej. Mowa oczywiscie o Com-
modore Amiga (na CeBIT obecne byly
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wersje 500, 1000, 1500, i 2000) oraz Atari
serii ST(520, 1040, Mega, Mega ST2).
Amiga, chociaz drozsza, m.in. dzieki swej
wspaniatej grafice sprzedaje si¢ znako-
micie i jak powiedzial nam w wywiadzie
(petny jego tekst znajdziecie w majacym
sie ukazac¢ wkrotce specjalnym wydaniu
,Bajtka” ,Tylko o Commodore”) dyrektor
generalny Commodore Electronics Ltd.
Paul Moloney koncern nie nadaza z pro-
dukcjg za rosngcym lawinowo popytem
na ten komputer. Paul Moloney przekazat
nam roéwniez sensacyjne wrecz wiesci
na temat planowanej przez Commodore
ekspansji na rynek polski (szczegéty we
wspomnianym wywiadzie!).

Commodore wyrézniat sie sposrod
innych  wystawcoéw jeszcze jednym.
Jako jedyna firma dumnie i z podnie-
sionym czotem lansowat wcigz 8-bitowy
mikrokomputer — ,nie$miertelny” C-64
w czwartym juz wydaniu. Atari pokazato
65XE juz tylko jako element gry telewi-
zyjnej. Amstrad nie zarzucit wprawdzie
produkcji modelu 6128 lecz go nie eks-
ponowat, za$ dotychczasowy partner Am-
strada na rynku zachodnio- niemieckim
— Schneider przestawit sig juz wytacznie
na PC.

Perfekcja Amigi, Atari ST, a w dzie-
dzinie 8-bitowcow C-64 tak chyba przy-
ttoczyta potencjalnych konkurentéw, ze
w zasadzie na wymienionych przez nas
komputerach konczy sie przedstawiona
na CeBIT lista maszyn domowych (je$li
za takg uzna¢ mozna w ogéle np. Ami-

ry 7

KORESPONDENCGCJA

Najnowsza popularna
drukarka "Stara" — LC-10 Colour
miata na CeBIT swojag §wiatowq premiere

WLASNA




Rodzine PC reprezentowaty zaréwno poteznie wygladajace wieze, jak i portable.

ge 1000). Setki mniejszych producentow
rzucity si¢ gtéwnie w kierunku linii PC tam
szukajac handlowej szansy.

"Klony” IBM lub doktadniej méwiac,
komputery stosujace te same systemy
operacyjne i akceptujgce wiekszg lub
mniejszg cze$¢ oprogramowania [IBM
byty w ofercie niemal wszystkich firm,
nawet takich nie kojarzacych si¢ nam
dotad z tego typu produkcjg jak: Ricoh,
Canon, Epson czy Rank Xerox. Jednak
najwigkszg ,sitg ognia” dysponowaty
w tej specjalnosci firmy dalekowschodnie.
Byty ich na CeBIT setki. Niektére dopiero
wchodzity na europejski rynek, szukaty tu
dystrybutoréw i dealeréw. Pokazaty m.in.
pierwsze kopie IBM PS2. Jak zapewnit
nas np. pan William Wang z firmy Pro
Systems oferowany przez niego SE-30
to doktadny odpowiednik PS2-30, tyle ze
o jedng czwartg tanszy. A jeszcze nie-
dawno IBM moéwit o ,niekopiowalnosci”
swego nowego produktu!

Prawdziwa rewolucja odbywa sig
w dziedzinie przenosnych PC. Najréz-
niejsze portable Toshiby, Sharpa, Am-
strada i setek innych firm maja dzi§ nie-
wyobrazalne wrecz: mozliwosci. Oparte
na procesorach Intela 80286 i 80386
wyposazone sg w znakomite plazmowe
i ciektokrystaliczne ekrany, 1 MB pamieci
operacyjnej, czesto twarde dyski, a tak-
ze (w miejsce jednego z 3,5 calowych
floppow) w stacje 550-megabajtowycn
optycznych dyskéw CD-ROM.

W ogoéle mozliwosci rozbudowy pa-
mieci w komputerach wzrastajg btyska-
wicznie. Mimo wzrostu cen kosci RAM
dotychczas stosowanych pojemnosci
(!) juz wprowadza sie nowe — 4 MB.
W dziedzinie pamieci optycznych najcie-
kawsze chyba byly wspomniane CD i ta-
$ma optyczna zaprezentowana przez ICI
Electronics o pojemnosci 300 gigabajtéw
z mozliwoscig rozszerzenia do 300000
w przypadku polepszenia jako$ci laseréw
stuzacych do zapisu i odczytu.

Wsréd producentéw  drukarek trwa
wcigz niezwykle ostra rywalizacja bez
wyraznych faworytéw. Posiadacz naj-
wigkszego chyba stoiska — Epson zapre-
zentowat drukarke 48-igtowa. Za dwa lata
pokazg 256-iglowa — podkpiwali kon-
kurenci. Rzeczywiscie pomyst, chociaz
ciekawy technicznie, (jako$¢ druku zadzi-
wiaigca), nie przyjmie sie chyba chocby
z tego powodu, ze cena nowego Epsona
rébwna sie cenom na drukarki lasero-
we. Tych ostatnich byty na CeBIT setki.
Wspétpraca ,laseréwek” z kserokopiarka-
mi, scannerami, komputerem i naswietlar-
kami drukarskimi stwarza zupetnie nowe
mozliwosci w poligrafi. Nic dziwnego
zatem, ze mniej i bardziej profesjonalny

Desktop Publishing byt jednym z najmoc-
niej eksponowanych zastosowan mikro-
komputerdw.

WSsrod drukarek dla amatoréw brylo-
wali ci sami co zwykle Japonczycy. ,Star”
— najpopularniejsza dzi§ bez watpienia
firma w naszym kraju, a nr. 2 na $wiecie,
zgodnie z zapowiedzig przedstawit ko-
lorowa wersje popularnej LC-10. Ta dru-
karka, we wszystkich swoich odmianach
(zaprezentujemy wkrotce test jej wersji na
Commodore) ma szanse stac¢ sie napraw-
de biurowym i amatorskim standardem,
przynajmniej w naszym kraju. Przeszko-
dzi¢ mu w tym bedzie zapewne chciat
Citizen, ktory réwniez pokazat kilka inte-
resujacych propozycji drukarek Sredniej
klasy. Citizen i Star byty zresztg partne-
rami polskich handlowcow z ,Metronexu”
i dyrekcji zaktadéw Mera z Bfonia pod-
czas rozméw na temat unowoczesnienia

Rodzine PC reprezentowaty zaréwno poteznie wygladajace wieze, jak i portable.

rodzimych drukarek. Wie$¢ niesie, ze tym
razem rozmowy leszcze nie przyniosty
konkretnych rezultatéw.

Polska na CeBIT reprezentowana byta
przez sporg grupg dziennikarzy, paru
wiascicieli firmy komputerowych szuka-
jacych okazji do zakupu tanich PC oraz
ewentualnej sprzedazy softwaru i przez
wspomniany wyzej ,Metronex”, ktéry za-
instalowat nawet swoje stoisko. Niestety
oferta na nim przedstawiona miata raczej
warto$¢ muzealng w zestawieniu z tym,
co pokazali inni.

Ekipa ,Bajtka” przyjmowana byta go-
Scinnie, chociaz, na ogo6t, pierwszy rzut
oka rozméwcédw na jako$¢ druku naszego
pisma nasuwat im podejrzenie, ze jeste-
Smy gazetkg szkolng. Dopiero informacja

o nakfadzie wywotywata szok a uprzejma
obojetno$é zmieniata w zainteresowanie.
A my, oczywiscie, nie wyjasnialiSmy ni-
gdzie, ze i tak ,Bajtek” to jedno z najpo-
rzadniej wydawanych w Polsce pism.

Do wrazen z Hanowerskiej imprezy
bedziemy jeszcze zapewne nie raz wra-
caé. Pokazata nam ona dobitnie czym
jest nadchodzaca era informatyczna i jak
wiele nas, Polakéw, od niej dzieli. To juz
jednak temat na oddzielne rozwazania,
jak mawiaja politycy i naukowcy

Tekst 1 zdjecia:
Grzegorz Onichimowski
Roman Poznariski
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nowa gwiazaa:
stair | (-

Najwyzszy poziom technologii japonskiej

Szeroki wybér zestawow znakow:

Latwos¢ uzytkowania:
Szybkos¢ druku:

Druk kolorowy:

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

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

Rewelacyjne ceny:

Pelna oferta:

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

Kilkanascie funkcji wybieranych za pomoca przyci-
skéw na obudowie.

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

Wersja LC-10 colour, drukuje w 7 kolorach!

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

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

ScQIF
Twoja drukarka

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

Telex 21.66.002

ABC Computersystems
Wittenbergplatz 3a
1000 Berlin 30

tel. 213.59.37

Telex 181.365
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PROGRAMOWAC MOZE KAZDY

var
Prog
Txt
Nazwa :

: file of byte;
: text;
string [141:

B : byte:
i : integer;

Erncedure Stop;

egin
writeln
halt
end;

begin
ClrScr;
writeln
writeln
writeln
writeln
writeln
writeln
writeln
writeln
writeln
writeln
writeln
writeln
writeln
writeln
writeln
writeln
writeln
writeln
writeln
writeln
writeln
writeln;
writeln
writeln

{'Koniec programu...’};

{ -=-=- Dekompilator Turbo -=—=-"};
{'Program ten pozwala na przeksztalcenie
{‘programu w jezyku maszynowym do formy ')
{"tekstu procedury Inline akceptowanej ');
{'przez jezyk Turbo- Pascal.’);

{'Program czyta plik {program wejsciowy)
{"XXXX.COM i tworzy odpowiadajacy mu plik
{‘wyisciowy XXXX.INL.');

{"Aby dolaczyc otrzymany kod do programu w
{'Turbo, nalezy w odpowiednim jego miejscu
{'napisac:’};

{’ {51 YAXXLINLY ')

{*latrzezenia: ');

{* 1. Dekompilowany program powinien byc ');
{'relokowalny. ');

{* 2. W przypadku Turbo v.3.0 dekompilacia ma’};
{'sens, gdy plik XXXX.INL nie zajmie wiecej '};
{'niz 64k.’};

{'W tych przypadkach program mozna uruchomic’);
{'z wnetrza prograsu w Turbo przy pomocy’);
{'procedury Execute.’);

2

H
;

o
4

2

}l
:};

{Nazwa pliku dekompilowanego?’):
{*<tylko ENTER = koniec programu> ');

read {(Nazwal; writeln; writeln;
if Nazwa = '° then Stop;
i := Length{Nazywal;

while (i

> 0} and {Nazwalil {> .’} do

i :=predi{i}; if i <> O then Delete{Nazwa, i, 14};

{$1-}
writeln

2

{ Dekompilacja pliku . Nazwa. '.COM');

fissign{Prog, Nazwa + ".COM');
Assign{Txt, Nazwa + ".INL');

writeln

{'na plik tekstowy °. Nazwa. °'.INL'};

reset (Prog);
it I0Resuit <> 0 then begin

writeln
Stop
end;

{'Nie moge znalezc pliku ".Nazwa. .COM');

rewrite(Txtl;
if IOResult {> 0 then begin

writeln

Stop
end;
write{Txt,
i:=8;

{'Nie moge utworzyc pliku '.Nazwa. .INL'};

inline{’};

whiie not eof (Prog) do begin
read{Prog, B);

writel
if B
glse
if B
glse i

Txt, B);
¥y Y9 theni =1+ 4

> 9 theni :=1+3
=1+ 2

if i > 70 then begin
writeln{Txt);

iz=

end;

0

if not eof {(Prog} then write (Txt, '/}
else writeln{Txt. };"})

ends;

Close{Txt);
Close{Progi;

writeln

Stop
end.

(0. K');

TURBO PASCAL
A JEZYK MASZYNOWY

Niekiedy zachodzi potrzeba wykorzystania
we wilashym programie programu innheqo, za-
pisaneqo w innym jezyku programowania (np.
asemblerze) albo wrecz dostepnego nam jedy-
hie w postaci kodu maszynowego. Turbo Pas-
cal czesciowo udostepnia narzedzia pozwa-
lajace na wiaczanie ,,obcych” programow do
programéw w Turbo. Sa to:

1. Instrukcja external. Oto przykiad jej uzycia, procedure XYZ;

external sfe00;

Stowo external informuje kompilator, ze procedura XYZ zostanie skompilo-
wana i umieszczona w pamieci niezaleznie od kompilowanego programu w Pas-
calu. Liczba catkowita stanowigca parametr instrukcji external okresla adres po-
czatku tej procedury. Wykonanie procedury XYZ nie moze zmienia¢ wartosci
rejestru SP (wskaznika stosu).

2. Procedura Execute. Oto jeden z mozliwych przyktadéw uzycia (zaktada-
my, ze zmienna F jest dowolnego typu plikowego):

Assign (F, 'A:TIMER.COM"); Execute (F);

Taka sekwencja Assign i Execute powoduje wykonanie znajdujacego sie
na dysku A: programu TIMER. Ogélnie rzecz biorgc, wywotanie Execute (F)
powoduje wykonanie programu zawartego na pliku dyskowym zwigzanym ze
zmienng F.

Procedura Execute jest bardzo przydatna, jezeli chcemy w naszym progra-
mie uzy¢ innego programu o duzej objetosci (chociazby edytora). Co innego
jednak, gdyby$smy chcieli w ten sposéb dotaczyé program niewielki, za to wy-
wotywany wielokrotnie. Wéwczas kazdorazowe wczytywanie go z dysku nie ma
wiekszego sensu (gdy chcemy np. w ten sposob wyswietlié czas systemowy).

3. Czytelnik znajacy dobrze Turbo Pascal zauwazy w tym miejscu, ze jest
proste rozwigzanie i takiego problemu, a mianowicie procedura (a moze raczej
instrukcja?) Inline. Pozwala ona na bezposrednie wigczenie kodu maszynowego
do programu w Pascal-u. Oto przyktad; nie ma on wiekszego sensu od strony
uzytkowej, ale za to demonstruje wszystkie mozliwo$ci generowania kodu przez
uzytkownika:

iniine ( 123 / SFA / XyzDuze / *+10 / >01 /< 1234 );

Z przyktadu tego wynika wspomniana wyzej trudno$¢ terminologiczna: Inline
wyposazono w skitadnie odpowiadajaca z grubsza wywotaniu procedury. Proce-
dura to jednak nie jest, gdyz umieszczenie powyzszego napisu w programie nie
odpowiada wywotaniu zadnego podprogramu. Problemu tego nie bedziemy tu
rozstrzygali — wazniejsze od dyskusji terminologicznych jest wszakze sprawne
postugiwanie si¢ otrzymanym narzedziem.

Jak widzimy, role parametréw Inline spetnia ciag liczb catkowitych, oddzielo-
nych znakami W roli tych liczb moga wystepowaé, poczynajac od lewe;:

a. State catkowite w postaci dziesietne;j,

b. State catkowite w postaci szesnastkowe;j,

c. ldentyfikatory zmiennych. W miejscu wystgpienia takiego identyfikatora
kompilator wstawia dwubajtowy adres zmiennej,

d. Stan licznika adresowego (PC) w momencie wykonania programu, repre-
zentowany przez znak gwiazdki. Jego uzycie umozliwia adresowanie wzgledne
w obrebie kodu.

e. Wszystkie powyzej wymienione postacie liczb mozemy taczyé w wyraze-
nie przy pomocy operacji + i -.

Dwa ostatnie wyrazenia w podanym przyktadzie wigza sie z dtugoscig kodu
generowanego dla kazdego z nich. W normalnej sytuacji kompilator sprawdza,
czy warto$¢ liczby jest mniejsza od 256 i zaleznie od wyniku sprawdzenia gene-
ruje jeden lub dwa bajty kodu. Nie dotyczy to adreséw zmiennych, kiére zawsze
sa reprezentowane w postaci pary bajtéw. Regute tg mozemy zmieni¢ przy uzy-
ciu znakéw mniejszos$ci i wiekszosci. Pierwszy z nich oznacza, ze nalezy wyge-
nerowa¢ kod jednobajtowy, zawierajacy tylko mtodszy bajt podane;j liczby. Drugi
informuje kompilator, ze podana liczba ma by¢ umieszczona w dwéch bajtach.

Tyle na temat instrukcji (procedury?) inline. Pomimo wielu opisanych powy-
zej udogodnien w jej stosowaniu, ma ona jednag podstawowg wade: trzeba znaé
kod maszynowy. Poza tym programowanie bezposrednio w tym kodzie jest wy-
jatkowo trudne i podatne na btedy.

Idealnym rozwigzaniem bytoby potaczenie Turbo Pascal-a z asemblerem.
Zamieszczony obok program pokazuje, w jaki sposob rozwigzatem ten problem
dla wtasnych potrzeb — jak dotychczas jestem z niego zadowolony.

Potrzebny fragment programu pisze w asemblerze, a nastepnie w odpowied-
ni dla tego jezyka sposoéb testuje i uruchamiam. Wynikiem tych operacji jest go-
towa i sprawdzona wstawka do programu w Pascalu. Nastepnie asmebluje ja do
postaci kodu maszynowego, dbajac uprzednio o to, aby kod ten byt relokowalny.

Teraz pozostaje do zrobienia naprawde niewiele. Otrzymany fragment kodu
przetwarzam przy pomocy zamieszczonego obok programu do postaci wyma-
ganej przez Turbo Pascal, tzn. procedury (instrukc;ji?) Inline z odpowiednim cig-
giem liczb.

Otrzymany w ten sposéb tekst (zawarty na nowym pliku) dotagczam do tekstu
programu badz bezposrednio, badz tez przy pomocy dyrektywy kompilacji SI.

W podobny sposéb mozna takze przeksztatcaé gotowe programy (tzn. takie,
gdzie dysponujemy tylko ich postacig skompilowana) w cze$¢ programu w Pas-
cal-u. Obowigzuje wéwczas w dalszym ciggu wymog relokowalnosci kodu. Do-
datkowo Turbo Pascal naklada na tekst Zrédtowy programu wymég nieprzekra-
czania objetosci 64 KB. Biorac pod uwage, ze tekst zawarty w Inline jest $rednio
co najmniej 4 razy dtuzszy od generowanego kodu, uzycie tej metody jest sen-
sowne co najwyzej dla programéw liczacych 10-12 KB. Nie jest to duzo, ale dla
programéw wiekszych wcigz mamy dostepna procedure Execute.

Opisang metode polecam uzytkownikom Turbo Pascal-a do ewentualnego
spozytkowania. A moze ktos wymysli wygodniejsze rozwigzanie?

Marek Wyrwidagb
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NASTEPNY KROK

Dzis w dalszym ciaqu zajmiemy sie programa-

mi i tym, co jest z nimi nierozerwalnie zwiazane

— bledami. To drugie moze zainteresowac nie

tvlko programistow.

Programujac w zesztym miesigcu
algorytm Homera staneliSmy przed
problemem zapisania danych w pa-
migci. Dla réznych danych potrzeb-
ne sg tablice o r6znych dtugosciach.
Najlepiej bytoby deklarowa¢ tablice
w czasie dziatania programu — po
wczytaniu wielkosci danych, ale wigk-
sz08¢ jezykdw programowania nie do-
puszcza takiego rozwigzania’. Tablica
moze by¢ zdefiniowana tylko raz, cze-
sto jej zakres musi byé ustalony juz
w momencie ttumaczenia programu,
czyli musi by¢ statg (np. w Pascalu czy
w FORTRANIE).

Typowym rozwigzaniem tego pro-
blemu jest zadeklarowanie tablicy
mogacej pomiesci¢ kazde z ocze-
kiwanych danych, a nastepnie dla
kazdego zadania wykorzystujemy
poczatkowy fragment tej tablicy. Po-
patrzmy jeszcze raz na fragment pro-
gramu liczacego warto$¢ wielomianu:

A:array[0...100] of real;
readin (n)

l%r i:=0 to n do A[i]:=i; w:=A[n];
for i:=n—1 down to 0 do w:=w * x+A-

[i];

Oczywiscie, podobng metode
mozna zastosowaé do tablic wielowy-
miarowych.

Skoro napisalimy program, to
trzeba go przetestowaé. Zapewne
zrobimy to tak: wezmiemy kilka wielo-
mianéw niewielkiego stopnia, obliczy-
my na papierze czy kalkulatorze ich
warto$¢ i sprawdzimy, czy program
daje taki sam wynik. Jesli tak, uznamy
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ze mamy dobry program do obliczania
warto$ci wielomiandw.

Autor takiego programu moze sig
cieszyé, ja tez. Bo dostatem wiasnie
Swietny przyktad na program, ktéry
jest btedny ale moze diugo dziataé
bezbtednie zanim pewnego pigknego
dnia nie padnie. Szczegdlnie dtugo
bedzie dziatat poprawnie, gdy testo-
waé i uzywaé bedzie go sam autor.
Ma on bowiem zakodowane w pod-
Swiadomosci, ze NIE WOLNO po-
dawac¢ w danych wartosci n wigkszej
niz 100™. Oczywiste jest, ze gdy n =
100 to program bedzie odwotywat sie
do nieistniejacych elementéw tablicy
i trudno oczekiwa¢ dobrych rezulta-
tow.

Mozliwe sg tu dwa warianty roz-
woju sytuacji, w zaleznosci od jezyka
programowania i translatora. Program
moze by¢ liczony z kontrolg indeksow,
oznacza to, ze przy kazdym wystg-
pieniu odwotania A[i] sprawdzane
jest w momencie wykonania, czy war-
to$¢ i nie przekracza dopuszczalnej
(okres$lonej w definicji tablicy) warto-
Sci. Jesli przekracza, sygnalizowany
jest btad wykonania. Jest to wariant
optymalny — btad nie moze przej$¢
niezauwazony — ale tez i kosztowny.
Wykonanie programéw czesto korzy-
stajacych z tablic zostaje znacznie
spowolnione, gdyz kazde odwotanie
wymaga kontroli. Niektére translatory
w ogéle nie przewidujg kontroli indek-
sow. Niektére pozwalajg kontrole te
wigczaé lub wytaczac¢ przez wybér od-
powiednich opcji w momencie transla-
cji. Czesto postepujemy tak: w czasie
testowania liczymy program z kontrolg
indeksow, do eksploatacji przekazuje-

my wersje kodu bez tej kontroli.
Péjdzmy teraz druga, znacznie
ciekawsza, $ciezkg"): kontrola indek-
sOwW wytgczona, wigc program ,bez
skruputéw” bedzie siegat do nieistnie-
jacych elementéw tablicy. Zaczynym
od eksperymentu, deklarujemy tabli-
ce nie [0...100] tylko np. [0...2] (wtedy
dopuszczalne n=2), zeby tatwo méc
recznie sprawdzacé wyniki i puszcza-
my program. Wynik na pewno mia-
nu wstawimy do B jakie$ wartosci,
to nasz program zaczyna chodzi¢

w straszne buraki — nie sygnalizu-
je btedu a liczy zle! Mato tego, nie
wszystkie przypadki, tylko niektére!
Mato tego, liczy Zle przypadki, ktére
przedtem liczyt dobrze! Chociaz je-
dyng zmiang w programie byto wsta-
wienie instrukcji wczytujacej wartosci
do tablicy B, a wigc instrukcji nie ma-
jacych nic wspdlnego z wielomianem
Al Dlaczego zaczat liczy¢ zle?

Zaczynamy podejrzewaé wszyst-
ko: komputer, kompilator, ba, ogtasza-
my, ze jesteSmy w posiadaniu niezbi-
tego dowodu, ze translator Pascala
nie dziata poprawnie. Ale robimy to
pochopnie, zbyt pochopnie.

Wréémy do zarzutéw i przyjrzyjmy
sie im uwaznie: kompilator (lub kom-
puter) jest zty, bo dodaliémy instrukcje,
w ktérych nawet nie wystepuje zaden
z elementéw wielomianu, a obliczenie
wielomianu zostato popsute Oczywi-
stg nieprawda (moze nie na pierwszy
rzut oka, ale oczywistg) jest stwierdze-
nie, ze dodane instrukcje nie uzywaja
elementdéw wielomianu. Dlaczego nie-
prawda? Dlatego, ze uzywajg! Uzywa-
ja, tych elementdéw, ktére bezprawnie
zostaly umieszczone w obszarze pa-
mieci przeznaczonym na tablice B.
Bezprawnie, ale z naszej, a nie kom-
putera winy, przeciez podali$my niedo-
puszczalnie duza (dla tego programu)
warto$¢ n. Popatrzmy na rysunek, ob-
razujgcy rozmieszczenie elementéw
tablicy w pamieci operacyjne;j:

A[0] A[1] .... A[99] A[100] B[0] B[1] ...
B[100]

Jezeli n jest wieksze od 100, petla
operujgca na wielomianie odwotuje sie
do nieistniejacych elementéw A[101],
A[102], itd., a wiec bezczelnie wiazi
na elementy tablicy B. Dopdki tablicy
B nie uzywamy przed obliczeniami
z wielomianem A, uchodzi nam to na
sucho. Ot i cata tajemnica jak zwy-
kle okazuje sig, ze btedu trzeba byto
szukaé we witasnym programie. Pod-
kreslmy jednak: caty proces obliczania
wartosci jest poprawny, btedem jest
tylko dopuszczenie do obliczen nie-
poprawnych, za duzych danych. Wigc
szukanie btedu w samym liczeniu, czy
tez w schemacie Homera bedzie bez-

skuteczne.

Mato tego, wyobrazmy sobie sytu-
acje jeszcze gorsza: dane opisujace
wielomian nie sg podawane przez
operatora, lecz powstaly jako wynik
pracy innego programu i sa prze-
kazywane z programu do programu
w ramach rozbudowanego systemu
informatycznego, rozwigzujacego ja-
ki$ duzy problem. W programie pro-
dukujgcym wielomiany, ktére majg byé
obliczane, jest niewielki btad, ktéry
powoduje, ze raz na pewien czas po-
wstaje wielomian o stopniu wigkszym
od najwigekszego dopuszczalnego.
Wskazuje taki przypadek jako szcze-
golnie ztosliwy, gdyz btad nie dosé, ze
trudny do zauwazenia (pojawia sig nie
za kazdym razem), jest trudny do zlo-
kalizowania — ostateczny btedny wy-
nik otrzymujemy z poprawnego pod-
programu, nie z tego, w ktérym btad
rzeczywiscie powstat.

Oprécz szczegbtéow technicznych
(zakresy tablic, kontrola danych itd.)
postarajmy sie wyciagna¢ z opisanej
sytuacji takze bardziej og6lng nauke:
btad w programie moze by¢ naprawde
bardzo trudny do znalezienia, moze
nawet wystepowaé daleko od miejsca,
w ktorym wykryliSmy objawy. Zawsze
jednak nalezy go szuka¢ wtasnie tam,
w programie, nigdy zas w btednym
dziataniu komputera. Np. w opisanym
wyzej przypadku doswiadczony pro-
gramista poradzi sobie dobrze i szyb-
ko, wstawiajac na poczatku programu
kontrolny wydruk tego, co dostaje jako
dane. A jeszcze bardziej doswiadczo-
ny wcale nie bedzie czekat, az pojawi
sie btad, tylko zrobi to, co trzeba byto
zrobi¢ na poczatku — wstawi kontrole
poprawnosci danych juz w chwili pisa-
nia programu.

Napiszmy wigc wreszcie obiecany
juz miesiac temu program: program
hor (input, output):
const

nmax=20; var
X,w: real;

n,i :integer;

A: array[0..nmax] of real;
begin
writelnfPodaj stopien n);
readin(n);
if n>nmax then

writeln('Btad — max. dopuszczalna
warto$é n wynosi', nmax) else

begin

{generacja danych testowych}
for i:=0 to n do A[i]:=i;
writeln('Podaj x'); r
eadIn(x);

(poczatek obliczen)

w:=A(n);

fori: = n—1 downto 0 do

w: = Wx+A[i];

writelnfDla x=',x", warto§¢ wielomianu
Wynosi: w)

end
end.

Zupa z gwozdzia najlepiej smakuije,
gdy doda¢ do niej troche innych przy-
praw. Na podobnej zasadzie powyzszy
nieduzy program jest tematem catego

Za mies'iac sprobujemy dodacé innycH
przypraw i ugotowaé z tego samego
gwozdzia zupe o innym smaku.

Andrzej Pilaszek

*) Mozliwos¢ tzw. dynamicznego deklarowa-
nia tablic istnieje np. w jezyku programowa-
nia ALGOL 60 i jego mutacjach. Jezyk ten,
dzi$ juz czesciowo zapomniany, byt przez
wiele lat niezwykle popularny.

**) Jest to jedno z uzasadnien propozyciji,
aby prosi¢ o pomoc przy testowaniu kogos
nie znajacego programu.

***) Jest to bardzo interesujace, dopoki pro-
wadzimy rozwazania teoretyczne. Ludzie,
ktorym sytuacja podobna do opisanej dalej
przydazy sie w praktyce wcale nie sa za-
chwyceni. Na ogot to co maja do powiedze-
nia zupetnie nie nadaje sie do druku.




WARTO PRZECZYTAC

RANDKA Z FORTH-EM

Latwos¢ korzystania z Basicu, ktory zgtasza
sie zwykle natychmiast po wilaczeniu zasilania
mikrokomputera, nie jest okolicznoscia zacheca-
jaca do poznawania innych jezykéw programo-

wania. Jednakze juz po kilkunastu dniach zabawy
z Basicem dostrzezemy jego wady i dojdziemy do
wniosku, ze brakuje w nim srodkow zapewniaja-
cych sprawng realizacje niektorych zadan. Nale-
zy wtedy pomysleé¢, czy nie warto czasami prze-
studiowaé podrecznika jakiegos innego jezyka.

Zaznajomienie sie z ciekawym i bardzo efek-
tywnym narzedziem programowania umozli-
wi nam ksiazka Jana Ruszczyca "Poznajemy
FORTH", wydana przez SOETO. FORTH nalezy do
jezykow strukturalnych i jest bardzo popularny
na Swiecie. Jego przydatnos¢ potwierdzity liczne
programy wymagajace szybkiego przetwarzania
danych. Uzyto go miedzy innymi w radioastro-
nomii, do sterowania robotami przemystowymi.
Pomoégt réwniez w uzyskaniu dobrze znanych
wszystkim kinomanom efektéw w filmach scien-
ce fiction z serii "Gwiezdne wojny" oraz opraco-
waniu wielu gier arkadowych dla komputerow
Atari.

Ksiazka przeznaczona jest nie tylko dla pro-
fesjonalistow. Wyodrebniono w niej czes¢ za-
wierajaca wstepne informacje o jezyku, jego hi-
storii i zastosowaniach. Zasady programowania
wyktadane sa krok po kroku, dzieki czemu ich
opanowanie mozliwe jest nawet dla laika. Autor
umiejetnie zaprezentowat odmiennos$¢ rozwiazan
uzytych w FORTH-cie, ktére niewatpliwie zaszo-
kuja programistéw przyzwyczajonych do Basi-

ca. Gtéwne cechy charakterystyczne to: oparcie
jezyka na podstawowej jednostce programowej
zwanej stowem, mozliwos¢é grupowania stow
w stowniku, postugiwanie sie¢ w obliczeniach
stosem oraz odwrotng notacjg polska. Cechy te
sprawiaja, ze program napisany w FORTH jest
zblizony szybkoscia dziatania do programoéw
utworzonych przy pomocy asemblera.

Druga czes¢ koncentruje sie na praktycznym
zastosowaniu poznanych struktur jezyka, kom-
pilacji, operacjach wykonywanych na tablicach
i dziataniu operatoréw logicznych. Zawarte tu
informacje o wspotpracy ze stacjg dyskow, asem-
blerze stanowigcym integralng czes¢ systemu
i edytorze sg niezbedna podstawa do rozpocze-
cia samodzielnego programowania. Przy okazji
dowiadujemy sie, ze edytor FORTH moze by¢
wykorzystany do pisania tekstow lub programoéw
w jezyku C. Ksiazke zamykaja przyktady prostych
gier oraz aneksy i bibliografie, opisem edytora,
komunikatami btedow i spisem stéw wystepuja-
cych w FORTH.

(j.j)

Jan Ruszczyé, "Poznajemy FORTH",
SOETO, Warszawa, ul. Hoza 50, 1987,
wyd. I, nakiad 3000 egz., cena 950 zi.

—PIERWSZY MATEMATYCZNY——
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Zadanie: Napisa¢ program, ktéry w ciggu 60 sekund obliczy
I przechowa w tablicy wiecej liczb pierwszych.

Def.: Liczba pierwsza to
taka liczba naturalna, ktéra
dzieli sie bez reszty, TYLKO
sama przez siebie i przez
liczbe 1. Do liczb pierwszych
zaliczamy: 1, 2, 3, 5, 7, 11,
13...

Odpowiedzig ma by¢ przy-
stany program pisany wytacz-
nie w jezyku BASIC. Nalezy
rowniez do programu dota-
czy¢ doktadny opis dziatania
programu. Opis rozwigzania
problemu i schemat blokowy
oraz podac¢ typ komputera,
na ktérym zadanie zostato
rozwigzane. Nalezy podaé
otrzymang ilo$¢ liczb pierw-
szych.

UWAGA!!! Wszystkie pro-
gramy (pretendujagce do
wygranej) beda wpisane
na jeden komputer po to,
aby wygrat algorytm, a nie

szybszy procesor. Kazdy
wiec ma réwne szanse. Li-
cza sie pomysty.

Regulamin:

1) Program ma by¢ napisany
przy uzyciu jezyka BASIC.
Dopuszczone sg nastepuja-
ce instrukcje i funkcje: PRINT
GOTO, GOSUB, RETURN,
IF.. THEN, LET, DIM, FOR..
NEXT...STEP, AND, OR, NOT
RND, ABS, INT, SQR, EXP
ATN, COS, SIN, TAN, LOG
(logarytm naturalny), PI (licz-
ba Pi), SGN, +, -, *, /,
UWAGA. Przy podstawianiu
obowigzkowe jest uzywanie
rozbudowanej instrukcji LET.
2) Obliczone liczby pierw-
sze majg by¢ przechowane
w jawnie okreSlonym wekto-
rze (tablicy) i nie musza by¢
w trakcie obliczen wyprowa-
dzane na monitor.

3) Program zaczyna sie od
linii 0 numerze 1 z przyrostem
linii co 1.

4) Program zawiera po jednej
instrukcji w linii.

5) Czas 60 sekund mierzony
jest od momentu wykonania
pierwszego obliczenia (nie
jest brany pod uwage czas
potrzebny na zadeklarowanie
tablicy, dlatego prosimy o do-
konanie deklaracji na poczat-
ku programu i zaznaczenie
poczatku obliczen np. przez
PRINT" START". UWAGA.
Jedyng instrukcjg dopuszczo-
ng przed PRINT,START” jest
instrukcja DIM.

Redakcja ze swej strony,
by zacheci¢ do rywalizaciji,
zobowigzuije sie podawac naj-
lepsze dotychczasowe wyniki
w kilku kolejnych numerach
BAJTKA przed definitywnym
rozstrzygnieciem konkursu.

CZYTELNIKU "BAJTKA"

Jesli chciatby$ staC sie
posiadaczem kompletne-
go rocznika '87 naszego
pisma lub brakuje Ci po-
jedynczych  egzemplarzy
z ubiegtego roku napisz do
nas!

Przesytamy zalegte eg-
zemplarze wszystkim tym,
ktorzy przysle nam przekaz
(rocznik— 1200 zt + 100 zt
za przesytke) lub zamowig
przesytke za zaliczeniem
pocztowym. Prosimy tylko
— hie wysytajcie pieniedzy
w kopertach

UWAGA!

BAJTEK 5/88
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WSZYSTKO DLA WSZYSTKICH

WPHW O/DABROWA GORNICZA
SKLEP NR 163

LELEKTRON’

41-300 Dabrowa Gornicza
ul. Sobieskiego 17

Jeden z pierwszych i najtan-
szych uspotfecznionych punk-
tow sprzedazy sprzetu mini-
komputerowego prowadzi skup
| sprzedaz:

® minikomputeréw 8 bitowych
(ceny sprzedazy)

np. Spectrum 128K+2 — 400.000,-
Atari 65XE + mag. — 350.000,-
130XE + mag. —  420.000,-
520ST + SM124 — 1.800.000,-
Amstrad CPC464 z zielm. —  520.000,-
CPC6128zziel.m. —  950.000,-
Commodore C128 — 500.000,-
® drukarki (z kablami)
np. DMP 2000 — 650.000,-
STAR NL10 — 830.000,-
SC 15 — 1.150.000,-
NX15 — 1.250.000,-
® systemy minikomputerowe PC XT/AT w dowolnej
konfiguracji

® urzadzenia peryferyjne
® sprzetvideo i CTV

np. magnetowid SANYO 3100EE —  980.000,-
JVC HR-D210EE— 1.150.000,-

telewizor  SANYO 21' — 1.150.000,-
SANYO 26' — 1.650.000,-

Panasonic 26' — 1.750.000,-

@ systemy sprzet i wyposazenie: dyskietki, kable,
kasety, pojemniki, elementy elektroniczne, urzadzenia
dodatkowe

Sklep prowadzi sprzedaz
pozarynkowa.

Udziela gwaranciji i zapewnia serwis poprzez PPT "ABM"
Sp. z 0.0. w Dabrowie Gérniczej, ul. Czerwonych Sztan-
darow 94.

Zapraszamy do sklepu w godz. 10.00—18.00 Dabrowa
Gornicza, ul. Sobieskiego 17, tel. 62-23-71.

WOJEWODZKIE
PRZEDSIEBIORSTWO
HANDLU WEWNETRZNEGO
ODDZIAt W TYCHACH

IDEOBIT

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

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

— minikomputery 16-bitowe
kompatybilne z IBM PC

—drukarki 10" i 15" firm
STAR, EPSON, AMSTRAD

— magnetowidy

— kamery video

— anteny satelitarne

— aparature badawczo-na-
ukowa

Zapewniamy o atrakcyjnych
cenach.

® ATARI @

Szeroki wybor oprogramo-
wania
na kasetach i dyskietkach.

@ co piaty program bezptat-
nie

® gwarancja jakosci

@ rachunki

@ katalogi gratis
ATR-SOFTWARE
66-542 Zwierzyn P-1

MICROMAN

Programy na Atari 800 XL,
Spectrum 48 KB, Commo-
dore 16/116/+4 na miejscu
lub za zaliczeniem poczto-
wym. Informacje za zata-
czeniem koperty i znaczka
pocztowego. 40-181 Kato-
wice, ul. Osikowa 66, tel. 58-
51-06.

ATASERW

39-460 Nowa Deba, skr. poczt.

Tel. TARNOBRZEG 46 22 58

oferuje $wietne rozwigzania sprzetowe

do ATARI:

1. TOP DRIVE 1050 (lepszy niz HAPPY)

2. INTERFEJS CENTRONICS

3. ROZSZERZENIA PAMIECI DO 128
i 256KB

4. PIORO SWIETLNE

5 BASIC XE KARTRIDZ

6. PROGRAMATOR EPROM

7. KARTRIDZE Z DOWOLNYM PRO-

GRAMEM )
Informacje po otrzymaniu koperty zwrot-

-nej

Dla programujacych w jezyku
Atari Basic lub Turbo Basic XL
program:

TEKST KODER

pozwalajacy na pelne wykorzysta-
nie mozliwosci graficznych kom-
putera we wiasnych programach.
Opis i programy Demo gratis, po
przestaniu kasety i znaczkéw. R.
Pantota, 37-450 Stalowa Wola, skr.
poczt. 1594.

— ZX SPECTRUM —

Naprawy komputerow
Interfejsy do joystickéw

— ATARI——

Interfejs magnetofonu
Mozliwo$¢ wysytki poczta.
Jerzy Dymecki, ul. Meissnera
14 m 1, 03-982 WARSZAWA
tel. 15-93-38 po potudniu.

NAJSZYBCIEJ!
NAJPEWNIEJ! NAJTANIEJ!

STUDIO KOMPUTEROWE "HO-
0OZY", Sopot, Boh. Monte Cassino
21D, kod 81-706 udostepnia w naj-
wiekszym wyborze oprogramowa-
nie i literature do

ATARI

— unikalne wersje kasetowe pro-
graméw dyskowych!
— nasza dewize — jako$¢!
Wstap lub napisz — informacje
poczta gratis po otrzymaniu koperty
zwrotnej oraz znaczka.

STUDIO KIJOWIANKA

AMSTRAD @ ATARI XL, XE, ST
©® COMMODORE 64, 128

Poleca literature i programy na kase-
tach i dyskach. Warszawa, ul. Targo-
wa 26. Rachunki oraz wysytka poczta.
Informacje za zalaczeniem koperty
i znaczka.

TELERADIONAPRAWA
W-wa 610-38-77
poleca wej$cia monitorowe
dekodery PAL SECAM NTSC

GRY, PROGRAMY UZYTKOWE, OPI-
SY NA ATARI XL/XE

OFERUJE

"MIKROFAN", 45-064 OPOLE 1,
SKR. POCZT. 158 (informacje za za-
taczeniem znaczka).

ATARI BASIC, wersja polska.
Cena 2000 zi. Zamowienia prze-
kazem.

Zurko, 43-100 Tychy, Natkow-
skiej 24/10

Sprzedam ATARI (520 STM)
354, 44-100 Gliwice, Michatow
skiego 20, tel. 31-55-84
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NAJWIEKSZY DYSTRYBUTOR
PERYFERIl KOMPUTEROWYCH W RFN

SYNELEC

Datensysteme
GmbH

Postfach 151727
8000 Munchen 15
tix 5212289

tel 089/519278

= E) STREAMERY ARCHIVE
OfeI‘U]e . Archive FT 60 + cartridge 1310 40
ArchiveST600 + 1 cartridge 1310 40
A) DRUKARKI MOZAIKOWE CITIZEN Cena/szt. Transport F) DYSKI SEAGATE
DM DM 20 MB ST 22 4 40
LSP-120D (9 igiet, 10 cali, 120 Zn/s) 430 40 Sg:ggi: 20MB ST 229 aa0 40
MSP-15E (9 igiet, 15 cali, 160 Zn/s) 668 40 Seagate 20 MB ST 225 z kontr, i kablem 645 40
MSP-40 (9 igiet, 10 cali, 200 Zn/s) 715 40 Seagate 40 MB ST 251 z kontr, i kablem 949 40
MSP-45 (9 |g|eI, 15 ca:|, 200/Zn/s)Z " 895 40
MSP-50 (9 igiet, 10 cali, 300/250 Zn/s 1190 40 AXELL
MSP-55 (9 igiet, 15 cali, 300/250 Zn/s) 1350 40 G) DYSKIETKIM
HOP-40 (24 igty, 10 cali, 200 Zn/s) 990 40 51/4 cala
HQP-45 (24 igly, 15 cali, 200 Zn/s) 1450 40 MD1-D przy 1000 szt. 1,31 80
Drukarka Laserowa (6 str/min.) 3990 80 MD2-D przy 1000 szt. 1,68 80
MD1-DD przy 1000 szt. 2,06 80
Kasety do drukarek MD2-DD przy 1000 szt. 2,12 80
10" (przy 10 szt.) 190 20 MD2-HD przy 1000 szt. 3,40 80
15" (przy 10 szt.) 240 20 3,5 cala
Kable podtaczeniowe do komputeréw 20 MF1-DD przy 1000 szt. 2,62 80
MF2-DD przy 1000 szt. 2,68 80
B) PLOTTERY SECONIC MF2-HD przy 1000 szt. 6,54 80
3 cale
SPL 410 (DIN A3 1638 40
SPL 430 ((DIN AS)) 1638 40 CF2 przy 1000 szt. 4,45 80
SPL 450 (DIN A3) 2050 40
SPL 600 (DIN A2) 5814 80 WARUNK' HAN DLOWE
SPL 800 (DIN A1) 6850 120 .
SPL 1000 (DIN A0Q) 12335 160 @ Oferowany sprzet zaméwi¢ mozna korespondencyjnie dokonujac
przelewu z konta A telegraficznie na nasze konto bankowe.
C) MONITOR GRAFICZNY CONRAC 19" 6900 120 @ Do sumy kazdego przelewu prosimy doda¢ DM 10,- na pokrycie
kosztow przelewu bankowego.
D) TERMINALE ® Po dokonaniudpréel(cjewu prosi;rl](y o wystanie do nas kopii dowodu
: wptaty wraz z doktadng specyfikacja.
Egggg 8582 %20 388 28 ® Ceny nalezy rozumiec¢ jako ceny z naszego sktadu w Munchen (FO
ESPRIT OPUS 4 999 g0 _ B Munchen). . ,
® Przy wiekszych zakupach udzielamy rabatow.
PP RR SRR DM ...
2 PSPPSR DM ...,
T OO PPPPPPRRRPON DM ...
Koszty manipulacji bankowych DM .......... 10,

Zataczam czek lub kopie zlecenia bankowego na przelew w/w sumy na konto nr 7137320 w Beyerische Vereignsbank Munchen BLZ

70020270 zrealizowanego w dniu. ...... Y S S przez bank ........cccceveeunnneee , oddziat........ccceeererrnnee. L
Podpis wptacajgcego.........ccurrrrrersrnrsnnnns Nazwisko i iMie .....ccoveeeirircceirccer e Data ....cccoevcirrcer e
NAZWISKO I IMIE ODBIORCY ...,

ADRES ODBIORCY ...




Gietdy Bajtka odbywaja sie przy ul. Grzybowskiej 35 (Szkota Podstawowa nr 25) w kazdg sobote i niedzielg od 14.00 do 19.00

CENY NA DZIEN 09.04.88

GIELDA | PEWEX RFN

BAJTKA | BALTONA | ($red.)

(tys.zl) | (USD) (DM)
SINCLAIR
ZX81 35 - 39
ZX Spectrum 48 kB 120 115 110-130
ZX Spectrum Plus 140 - 180-210
ZX Spectrum 128 + 2 240 - 220
Drukarka SEIKOSHA GP50S 90 = 99
TIMEX 2048 140 146 -
Joystick 457 - 4-6
COMMODORE
C-64 210 219 299
C-128 300 299 450
C-128D 750 = 900
Amiga 500 1.4 min - 1000
Magnetofon 1531 45 48 30
Stacja dyskietek 1541 210 - 399
Stacja dyskietek 1571 240 299 460
Drukarka GP-500 190 - 149
Dyskietki 5 1/4 ($rednia jakosc) | 0.8-1.5 35 0.3-15
ATARI
65 XE 175 125 65
130 XE 260 199 105
Stacja dyskietek 1050 230 187 350
Atari 520 STM St. Dysk. 0.5Mb | 1.1 min 798 800
AMSTRAD
464 z mon. monochromat. 280 = 350
6128 z mon. monochromat. 450 = 700
6128 z monitorem kolorowym 550 - 1000
Dyskietki 3" 5 - 6-9
Stacja dyskietek 3" do 464 380 - 399
PC 1512 SD MD 1.0 min - 999

WYZWANIE

HACKEROM

Piractwo komputerowe, ktore jako zjawisko nale-
zatoby tepic, dla statych bywalcoéw gield jest jedynym
zrodiem zdobywania oprogramowania. Bo tez kogo
bytoby sta¢ z kieszonkowego od rodzicow na kup-
no w renomowanych firmach dowolnego programu,
chronionego prawami autorskimi? Natomiast ope-
ratywni ,wlamywacze komputerowi” nie ponoszac
kosztéw autorskich honorariow moga dostarczy¢
oprogramowanie po catkiem dostepnych cenach.

Tymczasem japonska firma Nippon Telegraph
and Telephone (NTT) zapowiedziata wprowadzenie
wiosng tego roku ukladu scalonego, generujgcego
i sprawdzajacego szyfr, dzieki ktoremu mozna uzy-
waé systemoéw komputerowych, zabezpieczonych
w ten sposoéb przed dostepem do informacji osob
niepowotanych.

Czas pokaze, na ile zabezpieczenie okaze sie sku-
teczne i czym odpowiedzg gietdowi ,,fachowcy”.

(gr)
28

BAJTEK 5/88

http://www.t2e.pl/reduksy

INDYWIDUALNY

BANK

DANYCH

Alicja Wilczek, lat 16. Posiada mikrokomputer
Timex 2048 kompatybilny z ZX-Spectrum. Opro-
gramowanie: gry i programy uzytkowe m.in.
LOGO. Zainteresowania: gry komputerowe, mu-
zyka rozrywkowa i informatyka. Adres: 41-922
Bytom, ul. Kalei 32/8.

Marcin Lapkowski, lat 14. Posiada ATARI 1040
STF oraz ATARI 520 STF. Oprogramowanie:
okoto 50 gier oraz wiele programéw uzytko-
wych, posiada réwniez wiele pism francuskich
o Atari. Adres: 22 rue de la BEAUME, 38-180
SEYSSINS, Grenoble, France; oraz w Polsce
41-804 Zabrze, ul. Zaolzianska 3/4.

Pawet Swiqtek, lat 11. Posiada ATARI 130 XE,
stacje dyskéw ATARI 1050 oraz drukarke LE-
GEND 808 i monitor kolorowy. Oprogramowa-
nie: ponad 100 gier i okoto 25 programoéw uzyt-
kowych, w tym duzo graficznych do drukarki.
Chetnie nawigze kontakt z uzytkownikami ATA-
RI, ktérzy posiadajg stacje dyskéw. Adres: 31-
106 Krakéw, ul. Wygoda 11/2.

Radostaw Laskowski, lat 14. Posiada mikro-
komputer C-64, monitor, magnetofon, joystick,
piéro Swietine, organki. Oprogramowanie: po-
nad 50 programéw. Proponuje wymiane do-
Swiadczen oraz programoéw. Adres: 83-400 Ko-
Scierzyna, ul. T. Rogali 30.

Ireneusz Kapler, lat 12. Posiada ZX-81 + 16
kb. Oprogramowanie: gry, programy uzytkowe
i edukacyjne. Proponuje wymiang programoéw.
Adres: 43-126 Katowice, ui. Bielska 10/4.

Andrzej Hofman, lat 27. Posiada ZX Spectrum
48 kb. Oprogramowanie: programy uzytkowe,
edukacyjne, kilkaset gier. Proponuje wymiane
doswiadczen. Adres: 43-300 Bielsko-Biata, ul.
I Armii Wojska Polskiego 4/41.

Jarostaw Radzikowski, lat 32. Posiada mikro-
komputer ATARI 800 XL z magnetofonem XC-
12. Oprogramowanie: gry i programy uzytkowe.
Proponuje wymiane oprogramowania. Adres:
71-540 Szczecin, ul. Cedynska 26/5.

Rafat Swierczyr'lski, lat 11. Posiada mikro-
komputer Amstrad CPC 464, monitor zielony,
joystick. Oprogramowanie: gry oraz programy
uzytkowe. Proponuje wymiane oprogramowania
oraz doswiadczen. Adres: 02-777 Warszawa, ul.
Rogozinskiego 15 m 54.

Piotr Strzyzewski, lat 17. Posiada ATARI 800
XL, stacje dyskéw turbo 1050, magnetofon XC-
12. Proponuje wymiane oprogramowania. Ad-
res: 89-203 Rynaczewo, ul. Szubiiska 29, woj.
bydgoskie.

Karol Rupik, lat 14. Posiada mikrokomputer
Commodore 64 wraz z calym wyposazeniem
oraz okoto 300 programéw gtéwnie gier. Propo-
nuje wymiane oprogramowania. Adres: 41-908
Bytom, ul. Felinskiego 173/1.

Przemystaw Palmowski, lat 17. Posiada mi-
krokomputer  Amstrad/Schneider CPC-464.
Pragnie nawigza¢ kontakt w celu wymiany gier
i programéw uzytkowych. Adres: 72-510 Mie-
dzyzdroje, ul. Kolejowa 28/5.
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Agencyjny Zaktad Ustugowy SPHW
Warszawa, ul. Mokotowska 61
wykonuje ustugi w zakresie:

— SERWIS mikrokomputerow ZX
SPECTRUM i COMMODORE 64

—gry i programy na SPECTRUM,
COMMODORE, ATARI

—wejscia monitorowe w OTV
iOTVC

Czynny w godz. 12.00 — 19.00 tel.
28-20-27

TANIO WYPOZYCZYSZ W

% ADI-LENDING *

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

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

BIURO
UStUG KOMPUTEROWYCH

BONUS

@ sprzet
@ oprogramowanie
@ literatura
@ materiaty komputerowe
— ATARI XE/XL/ST
— AMSTRAD CPC/PCW/PC
—1BM PC XT/AT
— COMMODORE 64/128
oraz
@ interfejsy do magnetofonow
i drukarek Atari
@ Catridge Basic XL, XE, Action
Warszawa
Al. St. Zjednoczonych 69, pawilon
C-4 (dawniej Grochowska 207)
w godz. 11.00 — 19.00.




TYLKO DLA PRZEDSZKOLAKOW

Na listy czytelnikow odpo-
wiada Marcin Waligorski

Zajatem sie niedawno problemem, a raczej cieka-
wostka matematyczng, tzw. magicznym kwadratem,
w ktorym sumy liczb zawartych w wierszach sg so-
bie rowne i rowne sumom liczb w kolumnach i na
obydwu przekatnych.

Udato mi sie napisac program, ktory bezbtednie
liczy (znajduje — przyp. M. W.) wyZej wymienione
kwadraty dla boku od 3 do 87 (dla 89 rezultatem dzia-
fania programu jest komunikat ,,Out of memory”).

Niestety, program wykonuje sie tylko dla kwa-
dratow o nieparzystym boku. Mam w zwigzku z tym
prosbe. Prosze o informacje, czy w ogole istnieja
kwadraty o bokach parzystej dtugosci? Wtedy jako
dtuznik uzupetnie swoj program i przysle w finalnej
postaci. Jezeli nie, chetnie dostarcze go w obecnej
postaci, o ile redakcje to zainteresuje. Program napi-
satem w Basic-u, wiec liczy sie dos¢ wolno.

Bogdan Kurowski
Potok 6/3 68-132 Przewoz

Dla programisty-nowicjusza rozwigzanie postawio-
nego powyzej problemu moze wydawaé sie banalne.
Wystarczytoby przeciez utworzy¢ kwadratowg tablice
0 zadanym boku, a nastepnie, proba za préba, genero-
wacé wszystkie mozliwe kombinacje liczb jg wypetniaja-
cych i sprawdza¢, czy otrzymali§my kwadrat magiczny
poprzez poréwnanie odpowiednich sum. Algorytm ten
miatby jeszcze te dodatkowg zalete, ze mogliby$my
w ten sposéb znalez¢ nie tylko jeden, ale wszystkie
kwadraty o danym boku i warto$ciach liczb zawartych
w pewnym skonczonym przedziale.

Pomyst prosty, tyle ze... niewykonalny. Ztozono$¢
czasowa takiego algorytmu wyraza sie wzorem (np)2,
gdzie p jest diugoscig boku kwadratu, zas n — dtugo-
Scig rozpatrywanego przedziatu. Ten wzér sprawia, ze
juz dla niewielkich zadan tego typu uruchamianie pro-
gramu nie ma najmniejszego sensu; przy najszybszych
obecnie produkowanych komputerach i tak na wynik
trzeba bytoby czeka¢ latami...

Ten krétki wstep dedykuje czytelnikom, ktérzy sie
nad tym problemem nie zastanawiali, nie za$ p. Kurow-
skiemu, ktéry, jak wnosze z danych podanych w liscie,
juz zdazyt podane rozwigzanie $wiadomie odrzuci¢.

A teraz odpowiedz na postawione pytanie: tak,
kwadraty magiczne o parzystej dtugosci boku istnieja.
Nawet rzekomo najstarszy znany europejski kwadrat
magiczny, uwieczniony na jednym z obrazéw Durera,
datowanym 1514, ma bok dtugosci 4:

16|32 (13
5110]11] 8
617112
4 [15]14 ] 1

Przyktad ten zaczerpnatem z doskonale zapewne
znanej mtodszym czytelnikom ,Bajtka” ksigzki Sz. Je-
leriskiego ,Lilavati”, wyd. VIII, WSziP 1982. Autor po-
Swigca w niej caly Ill rozdziat figurom magicznym —
a w szczegdlnosci algorytméw tworzenia kwadratow
magicznych. Algorytméw tych jest wiele, lecz rzecz
ciekawa, ze zaden z nich nie dziata jednoczes$nie dla
dowolnej liczby parzystej, jak i nieparzystej — i tu lezy
zapewne zrodto Panskich ktopotéw. Zachecam do lek-
tury i do podzielenia sie wynikami swojej pracy z redak-
cja i czytelnikami ,Bajtka”.

INTERFACE
—DO SPECTRUM—

system Kempston 7.760,-zt
system Sinclair (dla dwoch joy-

-stickéw)
JOYSTICK

(réwniez do Atari 65 XE i 130

D (= R 5.600,zt
Gwarancja: interface 12 m-cy

joystick 6 m-cy

Wysytka natychmiastowa za zaliczeniem
pocztowym

Dla instytucji rachunki ptatne przelewem
Elektromechanika, ul. Cegielniana 17
32-410 DOBCZYCE

Drogr Bajthu!

Od kilku miesiecy ucze sie programowac w Turbo
Pascal-u. Ostatnio natrafitem na problem, z ktorym
nie moge sobie poradzi¢. Chciatbym napisac jakas
gre zrecznosciowg i potrzebuje uzyc funkcji, ktorej
wartoscia bytby ostatnio wcisniety klawisz klawia-
tury. Wiem, ze w Basic-u funkcja takg jest INKEYS,
a w Hisoft Pascal-u INCH. Czy jest funkcja o podob-
nym dziataniu w Turbo Pascal-u na IBM PC? Jezeli
jest, to jaka? Jezeli jej nie ma, to jak jg zastgpic in-
nymi instrukcjami (lub nawet kodem maszynowym)?
W Turbo jest jedynie instrukcja KeyPressed, ale ona
tylko sprawdza, czy zostat wcisniety jakikolwiek kla-
wisz, a to mi nie wystarcza. Prosze o pomoc.

Pawet Dec
ul. Chetmonskiego 8/1 35-111 Rzeszow

Turbo Pascal nie zawiera analogicznej funkcji standar-
dowej, ale jej odpowiednik jest tatwo napisaé samemu.
Jest to o tyle proste, ze Turbo Pascal jest wyposazony
w standardowg zmienng plikowg Kbd, ktéra odzwiercie-
dla stan klawiatury, z pominigciem uktadu wejscia — wyj-
$cia Pascal-a. Pliku Kbd mozna uzywaé tylko do czy-
tania. Operacja read (Kbd, Znak) odpowiada nadaniu
zmiennej Znak typu char wartosci odpowiadajacej ak-
tualnie wcisnietemu klawiszowi. Oto, jak rozwigzanie to
mozna wykorzysta¢ dla utworzenia odpowiednika znanej
z dialektu Hisoft funkcji Inch:

function Inch: char; var Z: char; begin

read (Kbd, Z); Inch : = Z end;

Poniewaz warto$¢ funkcji Inch nie jest okreslona
w momencie, w ktérym nie jest wcisnigty zaden klawisz,
powinniémy jej uzywac tylko w potaczeniu z funkcja Key-
Pressed:

if KeyPressed then Klawisz : = Inch; lub, jezeli chce-
my, aby komputer oczekiwat na wcisnigcie pewnego kla-
wisza:

repeat until Keypressed;

Klawisz : = Inch;

Jestem posiadaczem komputera Atari. W ,,Bajtku”
nr 7/19 z lipca 1987 roku zamieszczony byt program
~Zmiana napisow w programach”. Po jego wpisaniu
wystapit btad 9 w linii 40. Komputer posiadam od
niedawna i jeszcze niewiele umiem, wiec nie udato
mi sie go poprawic. Mam jeszcze jedng prosbe; kom-
puter Atari ma spore mozliwosci muzyczne, ale po-
myslcie sami, dac¢ 500 zt (!!!) za byle program? Pro-
sze, wydrukujcie chocby krotki program, ktory datby
dostep do szerokich mozliwosci Atari.

Krzysiek
(nazwisko i adres do wiadomosci redakcji)

Odpowiem w imieniu catej redakciji: ,Bajtek” nigdy nie
uwazat i nie uwaza, ze programy komputerowe powinno
si¢ otrzymywac za darmo; dlatego tez sprzeciwiamy sig
(niezbyt zresztg jasnemu) stanowisku czytelnika. Kilka
lat niepodzielnego panowania piratow na naszym rynku
i ciagly, coraz bardziej dotkliwy brak odpowiednich norm
prawnych zdazyt juz stworzy¢ mase trudnosci produ-
centom polskiego oprogramowania i duze spustoszenia
w psychice polskich nabywcoéw tegoz.

Do czego dazymy? Do normalnej sytuacji, w ktdrej
przecietny uzytkownik komputera nie kupuje ,byle pro-
gramoéw”, a tylko te wybrane, najlepsze, za ktére ptaci
po 500 zt (a by¢ moze wiecej, jezeli oprogramowanie
jest tego warte). Z drugiej strony chcemy, by polski pro-
ducent oprogramowania mogt bez obawy sprzedawaé
swéj produkt masowo i bez sztucznego S$rubowania
w goére ceny w przeswiadczeniu, ze w krotkim czasie
wptywy ustang na skutek kradziezy jego pomystéw
i pracy. Prosze mi wierzy¢, drogi czytelniku, ze taka sy-
tuacja jest jedyng szansa na rozwdj polskiej produkcji
oprogramowania dla potrzeb kraju; szansa, ktéra od
kilku lat zaprzepaszczamy.

Prosze o odpowiedZ na 3 pytania dotyczace kom-
putera ZX Spectrum.

1. Na czym polega arytmetyka BCD?

2. Czy powrot z przerwania maskowalnego mozna
wykonac przez RET, a nie przez RETI? Czym roznig
sie te rozkazy?

3. Jak zaprogramowany jest podkitad dzwiekowy
w grach (np. wybuch, strzaf)?

(nazwisko i adres do wiadomosci redakcji)

ISkrét BCD nie dotyczy arytmetyki, ale sposobu ko-
dowania liczb catkowitych (Binary Coded Decimal —
dwdjkowo kodowany zapis dziesietny). Kodowanie liczby
polega na tym, ze jej zapis dziesietny przektadamy je-
dynie czg$ciowo na uktad binarny. Mianowicie kodujemy
dwéjkowo kazda cyfre zapisu dziesigtnego osobno. Jak
tatwo obliczy¢, dla zakodowania jednej cyfry wystarczg
nam 4 bity, zatem w jednym bajcie miescimy dwie cyfry
dziesietne. Wada tego systemu jest pamigciochtonnos¢.
W jednym bajcie mozemy zmiesci¢ liczbe catkowita z za-
kresu 0..99, wobec 0..255 przy zwyktej konwersji binar-
nej. Zaletg jest zgodno$¢ zapisu liczby z nasza intuicja,
i co za tym idzie — nieco prostsze staje sie zadanie
zapisu procedur arytmetycznych dla liczb zapisanych
w BCD.

Powré6t z przerwania maskowalnego powinien od-
bywa¢ sie poprzez RETI. Roéznica pomiedzy obiema
instrukcjami jest nastegpujaca, wskutek wykonania RET
ze stosu pobierana jest warto$é odpowiadajgca ad-
resowi powrotu, a nastepnie PC przyjmuje ta wartosé
(czyli nastepuje skok pod pobrany adres). W przypadku
powrotu z przerwania zalezy nam jednak nie tylko na
odtworzeniu wartosci PC, lecz takze wszystkich pozo-
statych rejestrow — bowiem musimy odtworzy¢ catkowi-
cie stan procesora sprzed wykonania przerwania. Stad
tez przywracana jest nie tylko stara warto$¢ PC, ale tez
wszystkich pozostatych rejestréw. Bez rozkazu RETI
mozna sig obyé, ale trzeba woéwczas albo dbac o to, aby
podczas obstugi przerwania nie naruszy¢ zawarto$ci
rejestrow, albo (i) wtasnorecznie, przy pomocy innych
instrukcji, zadba¢ o odtworzenie ich stanu. Uwazam, ze
skoro mamy do dyspozycji instrukcje RETI, gra nie jest
warta $wieczki.

Efekty dZzwigkowe znane nam dobrze z réznych gier
programowane sa ,ha piechote” na podstawie doktad-
nej znajomosci charakterystyki dzwieku, jaki ma by¢
wytworzony. W przypadku mniejszych wymagan mozna
efektow np. wybuchu poszukiwac ,na wyczucie” poprzez
eksperymentalny dobér petli sterujgcych membrang gto-
$nika — wszystko to oczywiscie z poziomu asemblera!
Pisatem juz w tej rubryce, ze w ZX Spectrum procesor
bezposrednio przekazuje wysokie lub niskie napiecie na
port odpowiadajacy membranie zainstalowanego gfo-
$niczka. Stad tyle kfopotdw.

Przyktadem uzyskania nietypowych efektéw druga
z podanych metod moze by¢ program ,Spectrum i klak-
son”, zamieszczony w nrze 2/86 naszego miesigcznika.
Warto moze z niego skorzysta¢.

Marcin Waligorski

Posiadaczka gtéwnej nagrody w Swiqtecz-
nym Konkursie "Bajtka" zostata pani Bozena
Potoczny.

— To byt poprostu przejaw sprawiedliwosci
losu — powiedziata nham pani Bozena, mam
15 letniego Bartka i 13 letniego Szymona.
Komputer wylosowany przez nas w Swig-
tecznym Konkursie "Bajtka" jest dla moich
chtopcow jakoby rekompensata za rozpacz,
z jaka przyjeli niedawng kradziez ich Atari.
Teraz znéw maja swoja ulubiong zabawke.
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WSZYSTKO DLA WSZYSTKCH

UWAGA!

MODELARZE @ KLUBY MODELARSKIE @ INSTRUKTORZY

NOWO OTWARTY SKLEP MODELARSKO-POLITECHNICZNY

ZAPRASZA

Bogaty wybor zestawow modeli lotniczych, plywaja-
cych, kotowych, materiatow i akcesoriow modelarskich.

Modeli plastikowych, osprzetu do makiet kolejowych. .
Silniki Aparatura CARTRIDGE: ATARI BA-
SIC XL, BASIC XE, ACTION, LOGO INTERFACE, ATARI- ]
CENTRONICS ulica Zelazna

Sklep prowadzi réowniez KUPNO-SPRZEDAZ
wszelkiego sprzetu i materiatow modelarsko-politechni-

BUUAIS ‘N

C - h 89 “HOBBY”
-cznych produkcji krajowej i zagranicznej.
Rachunki.
ZAPRASZAMY!!! ulica Miedziana
pedziang

WARSZAWA, ulica SIENNA — 89 (przy Zelaznej).

UZYTKOWNICY ATAR[
'.-.- hﬁ A
ela AT
i{ﬂﬁ.- E"‘J

f0 dasmach oz ’f {0
Ezrzewﬁwc %‘lﬂ%ﬂ za*r.. natirg dieln:

COMPUTER

SERVICE
IE-%'EEE&M I *TC [ron st Efr:fﬁ? IBM® PC XT/AT

KOMBATYBILNE

""'J"Jz.-l’tl’dc"
ATARL FRIGEERT 4 ZX-Spectrum

i Amstrad  TIMEX

Schneider Sharp

® Reg. Trade Marks of IBM Corporation.

PMS ELEKTRONIK

D 37.76:65  arszawa
ul. LEGIONOWA 23,5101-343

Ssvystem

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

MEGA

KURFURSTENDAMM 202 1000 BERLIN 15

Tel. 8825641  tIx 182888 MEGA

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

"SYSTEM" ] ]
WARSZAWA, UL. WOLSKA ROG MLYNARSKIEJ (PRZEJSCIE POD-
ZIEMNE OBOK PDT WOLA)

TEL. 32-80-93  tle 817819 pws pl

NIE TYLKO KOMPUTERY

REWOLUCJA PRZY FLEET STREET

Dokoriczenie ze str. 32

a w ciagu ostatnich kilku lat stracit 75
tys. miejsc pracy. Np. w zecerni ,,Timesa”
i ,Sunday Timesa” pracowato przy Fleet
Street ponad 600 ludzi, teraz w Wapping
— juz dla czterech tytutow — wieksza
prace wykonuje tylko 139 osob. Eddie
Shah, wlasciciel pierwszego kolorowe-
go w Anglii dziennika, robionego nie
tylko za pomoca komputerow, ale lasera
i satelity, zatrudniat 600 osob w tym 125
dziennikarzy. ,,Daily Telegraph”, o po-
dobnym naktadzie — 1,2 min egzempla-
rzy — zatrudniat wéwczas, drukujac ga-
zete tradycyjnie — 3,5 tys. ludzi.

Nowe technologie wprowadza sie
dlatego, zeby obnizy¢ koszty produkciji
i zredukowac¢ zatrudnienie. Jak wiec roz-
wikta¢ te sprzecznos¢ interesow?

Do rewolucji technologicznej, twier-
dzili zwiazkowcy trzeba przygotowaé
kraj, zorganizowac ja tak, aby nie pogte-
biata tragicznej sytuacji na rynku pracy,
nie eliminowata z dnia na dzien catych
zawodow i specjalnosci. W Anglii liczba
bezrobotnych przekroczyta 4 miliony.
Konserwatysci w walce ze zwigzkami,
a w rzeczywistosci z Partig Pracy, nie
liczg kosztow i konsekwencji spotecz-
nych. Co bowiem ma robi¢ 45-50 letni
cztowiek, ktory nawet dostat kilkanascie
tysiecy funtéw odszkodowania i przez
rok zasitek dla bezrobotnych? Za wcze-
$nie aby by¢ rencista, za pdézno, zeby
uczy¢ sie nowego zawodu. Dla drukarzy
zreszta, zmiana zawodu zawsze idzie
w parze z degradacja. Dzieki przywile-
jom wywalczonym jeszcze wéwczas, gdy
wsrod niewyksztatconej klasy robotni-
czej stanowili wysoko wykwalifikowana
elite zarabiaja dobrze: 250 do 350 funtow
tygodniowo, jesli dodatkowo pracuja
w soboty ($rednia angielska ok. 200 fun-
tow tygodniowo).

Kilkumiesieczny protest drukarzy po-
part takze Zwigzek Dziennikarzy (NUJ).
Solidarnos¢ z kolegami, mowili przywod-
cy zwiazku, jest konieczna jak nigdy. Nie
chodzito o ratowanie Fleet Street, no-
stalgiczne westchnienia za atmosfera jej
okolicy, pubami, starymi murami; prasie
grozit koniec niezaleznego dziennikar-
stwa. Do czasu bowiem pojawienia si¢
magnatow prasowych — 16 sposrod 17
tytutléw o zasiegu ogélnokrajowym jest
w rekach siedmiu ludzi — wilasciciele
kochali to, co robili. Jesli konkurowali ze
soba, to korzystat na tym czytelnik. Dzi-
siaj, czego nie ukrywaja wiasciciele, ga-
zeta jest produktem, o wszystkim decy-
duje pieniadz. Mniejsza wage przyktada
sie wiec do jakosci tekstow tak, ze przy-
jeto sie powiedzenie: ,Niewazna jakosé¢,
upewnij sie, czy dlugos¢ sie zgadza”.

Po dwoch latach od wydarzen w Wap-
ping wiekszos¢ tytutow centralnych dru-
kuje sie w Anglii wykorzystujac nowe
technologie skiadu i druku. Kolejne kil-
kadziesiat tysiecy ludzi stracilo prace,
ale redukcje przeprowadzono juz mniej
burzliwie; wyptacano wieksze odszko-
dowania, organizowano kursy, m.in.
komputerowe, stwarzajagc mozliwosci
przekwalifikowania sig¢, powstato wiele
matych firm drukarskich, gdzie czesé¢
zwalnianych znalazta zatrudnienie.

Czy nam, w Polsce grozi podobna
rewolucja technologiczna? Na razie nie,
bo po pierwsze... nie mamy armat. Pra-
wa ekonomiczne sa jednak nieubtagane
i predzej czy pdzniej, ktorys z naszych
zaktadow poligraficznych stanie przed
koniecznoscia zredukowania szesciu
siodmych personelu. Mozna jednak prze-
widywa¢ — biorac pod uwage dotych-
czasowa praktyke gospodarcza — ze
trzech czwartych zatogi nie bedzie moz-
na zwolni¢; jedynych zywicieli rodzin,
zastuzonych, odznaczonych, tych przed
emerytura, itp. Nawet zwalnianym nie be-
dzie tez grozi¢, jak w Anglii, bezrobocie.
Wszak ciagle zyjemy w kraju, gdzie jest
wiecej miejsc niz chetnych do pracy.

Wojciech Markiewicz
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W piatek, 24 stycznia 1986 r. Rupert Murdoch
wlasciciel czterech czotlowych angielskich tytutow
rasowych — ,The Times”, ,The Sunday Times”
The Sun” i gazety niedzielnej "News of the
World” — zwolnit z pracy szesé¢ z siedmiu tysiec
drukarzy, technikow i urzednikéw, ktérych dotad
zatrudniat przy redagowaniu i druku tych pism. Jak

doszto do tego, ze z dnia na dzien szes¢ siédmych
personelu stracito prace a gazety ukazywaly

sie _w_niezmienionej objetosci i nakladzie?
Uproszczeniem byloby napisaé, ze 6 tys. ludzi
stracilo prace za sprawg komputerow — nowych
technologii skiadu i druku.

Od 1980 r. Rupert Murdoch (57 lat),
ktorego imperium prasowo-telewizyjne
dziata na trzech kontynentach (Austra-
lia, Ameryka, Europa — 80 gazet i cza-
sopism, 7 stacji TV w USA, kontrola nad
amerykanska wytwornia filmowa i tele-
wizyjna 20-th Century Fox) zaczat budo-
wacé, kosztem 100 min funtéw szterlin-
gow, drukarnie w Wapping, londynskiej
dzielnicy dokow. Zapewnial wowczas
swoich pracownikéw, ze bedzie tutaj
drukowana nowa popotudnidwka. Po-
tajemnie sprowadzono z USA, z kom-
puterowej firmy ATEX, w nieoznakowa-
nych skrzyniach urzadzenia do nowej
drukarni. Jednoczesnie Murdoch, ktory
zdecydowat, ze Wapping bedzie funk-
cjonowata bez drukarzy, zastanawiat
sie wraz ze swoimi doradcami prawny-
mi, jak najtanszym kosztem pozby¢ sie
6 tys. ludzi.

Doradcy prawni stwierdzili, ze najta-
niej bedzie wymoéwi¢ im prace podczas
strajku. Sformutowano wiec projekt
nowego kontraktu tak, zeby byt on nie
do przyjecia (pracodawca nie uznaje
zwigzkow, strajkdéw, ma nieograniczone
prawo zawieszania, karania i zwalnia-
nia z pracy, itp.). Projekt ten, stawiajacy
zwigzki SOGAT i NGA bardziej w roli
obroncy pracodawcy niz swoich czton-
kow, zgodnie z oczekiwaniami dorad-
cow zostat odrzucony i drukarze roz-
poczeli strajk. Wéwczas to R. Murdoch
zwolnit 6 tys. pracownikow, a redakcje
i drukarnie swoich czterech tytutow
przeniost do Wapping. gdzie pracowa-
li juz czlonkowie zwigzku elektrykow
(EETTPU). Byta to batalia o 50 min fun-
tow oszczednosci rocznie, na samych
tylko wynagrodzeniach dla drukarzy.

SOGAT i NGA zaczely wiec blo-
kowaé¢ dystrybucje czterech tytutow
drukowanych w Wapping. Ale Mur-
doch szybko ztozyt przeciwko obydwu
zwigzkom pozew. Sad, trzymajacy sie
litery przeforsowanego przed kilku laty
przez konserwatystow prawa, orzekl
sekwestracje majatku zwiazku SOGAT,
zamrozit jego konto bankowe oraz ska-
zat na grzywne w wysokosci 25 tys.
funtow. Okazato sie bowiem, ze wszel-
kie akcje przed drukarnia w Wapping
sg nielegalne, gdyz w Swietle prawa
mozna pikietowa¢ wytacznie swoj za-
ktad pracy, czyli opuszczone drukarnie
i redakcje w okolicach Fleet Street.

Premier Margaret Thatcher catko-
wicie poparta Murdocha. Stwierdzita
m.in., ze wydawcy maja catkowite pra-
wo korzystania ze wszystkich instru-
mentéw prawnych, jakie sa do ich dys-
pozycji. Pani Thatcher dodata, ze zbyt
dtugi juz byt op6r wobec wprowadzania
zmian w technologii druku.

Tymczasem Centrala Zwigzkow Za-
wodowych (TUC) podjeta procedure za-
wieszenia Zwigzku Elektrykow (EETPU)
za to, ze jego czlonkowie podjeli sie
drukowania gazet Murdocha, zastepu-
jac strajkujacych drukarzy. Z kolei przy-
wodca elektrykow ostrzegt, ze wystapi
na droge sadowa przeciwko TUC, jesli
jego zwiazek, ktéry walczy o miejsce
pracy dla swoich cztonkéw, zostanie
zawieszony.

Stworzylo to zupetnie nowa sytu-
acje w tradycyjnych konfliktach praco-
dawca-zwiazki. Tym razem juz nie sam
magnat prasowy kontra drukarzom, ale

magnat ze zwigzkiem elektrykow prze-
ciwko drukarzom. Gdyby TUC wydalita
EETPU ze swoich szeregéw, umochi-
toby to dazenia odsrodkowe innych
zwigzkéw i tendencje do utworzenia
konkurencyjnej centrali zwiazkowej.
Bytoby to kolejnym, po niepowodzeniu
strajku gornikow, ostabieniem ruchu
zwigzkowego, a w konsekwencji osta-
bieniem opozycyjnej Partii Pracy.

Przy Fleet Street, stynnej londyn-
skiej ulicy, w okolicach ktorej wydawa-
no wiekszos¢ brytyjskich dziennikéw
i tygodnikow o zasiegu ogolnokrajo-
wym, jeszcze w potowie lat osiemdzie-
siatych drukowano gazety tradycyjnie.
Mimo, ze w Europie Zachodniej, nie mo-
wiac o Stanach Zjednoczonych, nowe
techniki skiadu i druku wprowadzono
juz na poczatku lat siedemdziesiatych,
tutaj w niejednej drukarni sktadano tek-
sty na linotypach wyprodukowanych
jeszcze w ubiegtym stuleciu..

Wiasciciele wielu tytutow brytyj-
skiej prasy bali sie¢ inwestowaé, bali
sie ciagle jeszcze silnych zwigzkow
zawodowych, strajkow. Opor zwigzkow
wobec wprowadzania zmian w tech-
nologii sktadu i druku nie byt irracjo-
nalny. Christopher Robbins, sekretarz
londynskiego oddzialu SOGAT powie-
dziat mi w marcu 1986 r.: — To jest pro-
blem spoteczny, a nie technologiczny.
Technologie sa wspaniata rzecza, pod
warunkiem, ze zyski z ich zastosowa-
nia nie beda wpadaty tylko do kieszeni
wilasciciela. JesteSmy za nowymi tech-
nikami, ale musimy utrzyma¢ jak naj-
wieksza liczbe miejsc pracy.

Byly to czasy, kiedy w samym tylko
Londynie byto 4000 tys. bezrobotnych,
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