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,Bajtek” ma nowe wcielenie — wy-
danie ,tylko o Commodore”. Nieprzy-
padkowo zbiegto sie ono w czasie
z polskq premiera Commodore, ktéra
miata miejsce podczas Miedzynarodo-
wych Targéw Poznariskich. W chwili,
gdy pisze te stowa od czasu przesztego
bardziej logiczny bytby przyszty — wy-
stukuje je bowiem na 5 dni przed otwar-
ciem MTP. Dlatego tez o samych Tar-
gach napiszemy dopiero najwczesniej
za miesiqc. Wtedy tez bedzie juz mniej
wiecej wiadomo, czy , Tylko o Commo-
dore” zyska wielu nabywcéw, czy stanie
sie rownie poszukiwane jak nasz ,user”
poswiecony Atari.

Na marginesie prac nad wszystkimi
naszymi zeszytami specjalnymi wciqz
staje przed nami pytanie: jak wielkq
baze czytelnikéw ma kazdy z nich? Nie
istnieje dzis, niestety, zadna statystyka
ilosci poszczegdlnych typow mikrokom-
puteréw z wyjatkiem sprzedanych za
posrednictwem ,Pewexu”. Sprzedanie
w rekordowo krétkim czasie catego na-
ktadu , Tylko o Atari” sprawito, ze my-
slimy o wiekszym naktadzie kolejnych
numerdw. Do optymalnego przyjdzie
nam jednak znoéw dochodzi¢ metodq
prob i btedow.

Owa metoda jest pochodng drogi
lukq trafiajg do Polski mikrokompute-
ry. Na ogét jest to tzw. import prywatmny,
czyli zakup dokonany przy okazji indy-
widualnego wyjazdu turystycznego lub
stuzbowego. Podczas tego lata z pewno-
scig rowniez trafi do nas kilka, a moze
i kilkanascie tysiecy nowych kompute-
row domowych: Zachecamy ich poten-
cjalnych nabywcoéw do siegniecia po
portfele przestrzegajqc jednak: kupujcie
sprzet popularny w naszym kraju, by-
Scie mieli dostep do literatury i oprogra-
mowania. Nie zapominajcie tez o tym,
Ze sam komputer, to jeszcze za mato,
nawet, gdy chce sie tytko pograc w gry!
Lepiej zatem, gdy dysponuje si¢ ograni-
czong kwotq kupic nawet skromniejszy
model komputera, byle np. w zamian
nie rezygnowac ze stacji dyskietek.

Lato, wakacje, to jednoczesnie czas
podsumowania koriczacego sie roku
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szkolnego. Czytelnicy ,Bajtka”, mamy
nadzieje odebrali mam najlepsze Swia-
dectwa. Niestety w tym roku egzaminu
z przedmiotu pod nazwq ,kompute-
ryzacja” nie zdato cate szkolnictwo.
Wrciaz jeszcze wystepuja dziwne kito-
poty z rozwojem produkcji ,,Junioréw”,
z ich systematycznym wykupem przez
szkoty. Chociaz my z pewnosciq nie mo-
Zemy pomdc szkotom w ich wyposaza-
niu w sprzet bedziemy starali sie wspo-
mdc je na naszych tamach. Pierwszy po
wakacjach wrzesniowy numer ,,Bajtka”
poswieci¢ chcemy w gtéwnej mierze za-
stosowaniu komputeréw w edukacji.

Lato, to takze okazja do licznych
spotkart ,Bajtka” z czytelnikami. Jed-
no z pierwszych w tym roku odbyto sie
w Dniu Dziecka w... Pradze. Kierownic-
two tamtejszego Osrodka Polskiej Kul-
tury i Informacji postanowito nas za-
prosic¢ dlatego, ze wiasnie ,,Bajtek” jest
najlepiej sprzedajqcym sie nad Wetta-
waq polskim pismem. Na spotkaniu byto
zresztq rowniez ttoczno, a wielu jego
uczestnikow pozostato jeszcze przez
kilka godzin, by porozmawiac z nami
i skorzystac z fachowych rad obecrnych
takze mitodych naukowcéw z Uniwer-
sytetu tédzkiego, ktorzy przywieZli do
stolicy CSRS swoje komputery i progra-
my. Konkluzja spotkania byta prosta:
czytelnicy ,Bajtka” domagajq sie jego
kolejnych mutacji — tym razem réowniez
jezykowych. Propozycja ta jest z pewno-
Scia ciekawa. To przeciez bedzie okazja
nie tylko do zaprezentowania naszego
pisma lecz rowniez catego ruchu kom-
puterowego, rodzimych firm i spotek,
ludzi zajmujacych sie w Polsce informa-
tyka. A to sie liczy. Eksport stowa moze
w krétkim czasie zaowocowac takze
eksportem sprzetu, oprogramowania,
itp. Zobaczymy, czy najrézniejsze biu-
rokratyczne bariery nie stang nam na
drodze. My wierzymy, ze ktéregos dnia
nasz Bajtek stanie sie rzeczywiscie pi-
smem miedzynarodowym. Szkoda by-
toby te szanse zaprzepascic.

Grzegorz Onichimowski
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ATARI POJECHAO DO KOZIENIC

W kolejnym, 7 numerze Bajtka prze-
czytacie m.in.:

® wszystko na temat tworzenia, obstu-
gi baz danych na wielkich i matych kom-
puterach, czyli: Vu-File na Spectrum,
Synfile na Atari, SEQ, REL i ferajna w kla-
nie Commodore ® tekst drukarki Citizen
MSP 15E @ drugie spojrzenie Andrzeja
Pilaszka na hanowerski CeBIT ® ,Solo
Flight”, ,Stealth” i inne gry ® udamy sie
takze na poszukiwanie zaginionej cieza-
rowki, przekonamy o tym, czy komputer
umie liczyé, zalozymy wraz z Kubusiem
Literka komputerowy notes.
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Rozstrzygniety zostat nasz Konkurs Swiateczny ogtoszony w nu-
merze 3/88. Tym razem mimo bardzo wielu listow, jakie otrzymalismy
prawidiowych odpowiedzi nie bylo zbyt wiele ok. 2000. Czesto znajdo-
walismy na Waszych kartkach hasta tak odleale od prawidtowego (Ty
tez dbaj o dyskietki!), ze podejrzewalismy ich autorow o zgadywanie
z glowy zamiast rozwigzywania. Szczytowym osiagnieciem reprezen-
tantow tej tendencji byta propozycja: ,,Czytaj ,,Bajtka” od deski do de-
ski”. Haslo to, z pewnoscia stuszne, nie jest niestety prawidiowe, co
zdarza sie hastom stusznym niestety dosc czesto.

A oto laureaci konkursu:

Gléwna nagrode — komputer Atari 65XE z magnetofonem XC 12
wylosowat Pawet Dziewit z Kozienic. Nagrode te ufundowato PZ , Ka-
ren”.

Dwie drugie nagrody, joysticki ,Mart” ufundowane przez ich
producenta, mgr inz. Tadeusza Trojaka wylosowali Tadeusz Strzoda
z Tych i Przemystaw Scheffler z Poznania.

Kasety z programami Krajowej Agencji Wydawniczej stalz sie wia-
snoscig Piotra Szweda z Krakowa, Jarostawa Drewnika z Poznania,
Roberta Kittowskiego z. Warszawy, Macieja Derkowskiego z Kluczbor-
ka, Tomasza Lapana ze Swidnika i Stanistawa Siuzdaka z Lezajska.

Zwyciezcom gratulujemy, a wszystkich pozostalych naszych
Czytelnikow odsylamy na przedostatnie strony niniejszego numeru.
Rozwiazcie nasz ,,Konkurs z szesnasciorem”, a moze teraz szczescie
usmiechnie sie do Was.
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Jeans24h.pl - autoryzowany sklep online. Znajdziesz u nas
ubrania znanych na catym $wiecie producentow odziezy dzin-

sowej - Lee, Wrangler, Mustang Jeans, Cross Jeans, Tom Tailor.

Kupujac u nas odziez tych marek masz pewnosc¢ iz pochodza

one bezposrednio od producenta, sq oryginalne i w I gatunku.

www.jeans24h.pl

Lee wusting Wrangler

W@ CROSS JEANS (T TOMTAILOR


https://www.jeans24h.pl?ref=pdf
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GRA O JUTRO

Czy kopiujac od kolegi gre mia-
tes kiedy$s wrazenie, ze dopusz-
czasz sie nieuczciwosci? Jesli

"..... ...'.'. " nie, zapraszamy do lektury son-
.:-I':,;::'.'.-"- dy ,Bajtka” poswieconej praw-
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ANDRZEJ  WISNIEWSKI:
sekretarz generalny Polskiego
Towarzystwa Informatycznego

— Jak Pan ocenia stan prawny, w jakim
znalazia sie polska informatyka? Czy moze-
my obecnie chroni¢ swoje programy przed
kradzieza, nie za pomocg sztuczek technicz-
nych lecz rowniez prawnie?

Teoretycznie mozemy. Obowigzujace
w Polsce prawo chroni tworczo$¢ intelektualna.
Nasz kraj, co takze chciatem podkresli¢, jest sy-
gnatariuszem wielu umoéw miedzynarodowych,
ktére zobowigzujg nas do przestrzegania praw
autorskich.

— Jesli tak, czemu nie byto u nas spraw
sgdowych o zagarniecie czyjegos programu?

— Nie ma aparatu wykonawczego, ktéry
mégtby egzekwowaé przestrzeganie prawa
w tym zakresie. Poza tym w zasadzie ciggle wi-
dac, ze praca programisty traktowana jest dwo-
jako. Gdy przychodzi np. do ptacenia podatkdw,
opracowywanie software'u traktowane jest jako
dziatalno$¢ twércza, Starannie jednak unika sie
tego sformutowania, gdy kto$ zapyta o prawa
autorskie.

— Kto, Pana zdaniem, miatby zatem stac
na strazy ,,softwarowego porzadku”?

nym aspektom obrotu softwarem

w Polsce i ich konsekwencjom.

— Stowarzyszenie twoércze takie jak ZAiKS,
dysponujgce odpowiednig iloscig wyspecjalizo-
wanego aparatu, przede wszystkim prawnikéw.

— W pierwszym rzedzie ten komputero-
wy ZAiKS musiatby zabrac¢ sie za proceder
kopiowania programow zachodnich. To dzis
chyba najwiekszy problem - nie tak fatwy do
rozwigzania w naszej sytuacji, chocby pfat-
niczej.

— Nie zlikwidujemy zadnymi przepisami kra-
dziezy oprogramowania. Nikt na catym Swiecie
nie doprowadzit jeszcze do tego. Trzeba jednak
zaprowadzi¢ pewien porzadek.

— Jak sie do tego zabrac?

— Trzeba po pierwsze ogtosi¢ z okre$lonym
dniem ,amnestie” dla tych, ktérzy skopiowali cos
juz wczesniej. | od tej ,godziny zero” scigac juz
z catg bezwzglednoscig zaréwno piractwo krajo-
we jak i miedzynarodowe.

— Stac nas na to?

— Spojrzenie: ukradniemy, bedzie taniej jest
krotkowzroczne. Niestety pojawia sie ono oczy-
wiscie tylko w rozmowach prywatnych, takze
z bardzo wysoko postawionymi przedstawicie-
lami naszej administracji. Na dtugi dystans taka
postawa powoduje jednak ostabniecie aktywno-
Sci wtasnych programistéw. Mozemy sami po-
zbawi¢ sie najlepszych z nich. Wéwczas i Za-
chod zacznie nas przyciskac, kaze za wszystko
stono sobie ptaci¢, a my nie bedziemy mieli zad-
nych wtasnych rozwigzan.

— Bedzie az tak zle?

— Siegnijmy do analogii ze sprzetem. Po-
jawiaja sie dzi$ catkiem powazne gtosy: nie
produkujmy w ogdle komputerdw, przeciez mo-
zemy je kupi¢. Dzi$ nie jesteSmy w stanie do-
rownac technologiom zachodnim. A zaczeto sie
niewinnie, od stwierdzenia, ze goni¢ Zachdd
musimy nie poprzez wtasne rozwigzania, lecz
droga zakupu licencji badz zwyktego $ciggania
efektéw pracy innych. Nie chce podawac kon-
kretnych rozwigzan, przy ktérych siegnelismy
po metode $ciggania, ale w dziedzinie sprzetu
komputerowego byto tego sporo. Zaniedbali-
$my wtasne ciekawe rozwigzania. | kazdy widzi,
gdzie sie znalezliSmy. Oby z softwarem nie byto
tak samo.

—BAJTKA

ROBERT, ,bywalec” gietdy
»Bajtka” na ulicy Grzybowskiej

— Jaka widzisz przysztos¢ przed takimi
formami obrotu oprogramowaniem, jakimi
staly sie gietdy?

— Nalezy je zlikwidowaé lub ograniczy¢ tyl-
ko do sprzetu. Tak zwane ,wypozyczalnie pro-
graméw” mogtyby istnie¢ dalej, pod warunkiem
rozprowadzania oryginatéw i posiadania na to
licencji (podobnie jak video).

— Troche dziwig takie stowa z ust cztowie-
ka, ktory zyje z handlu na gietdzie. Przeciez
ciebie to tez uderzy.

— Przesada. Ja to przezyje, gdyz zysk z ko-
piowania programow, to tylko margines. Chodze
na gietde, aby nie wypas¢ z obiegu. Sa tam tacy,
dla ktérych jest to jedyne Zrédto dochodéw. Dla
nich wprowadzenie ochrony prawnej programow
bedzie powaznym ciosem. Ja obecnie zajmuje
sie przerébkami sprzetu (rozszerzenia kompute-
ra i stacji) i rowniez pisze programy. To ostatnie
jest wyjatkowo nieoptacalnym interesem — jesli
program ma jeden cztowiek, to po godzinie ma
go cata gietda.

— Czy w takim razie tg wiekszos¢ zyjaca
z kopiowania przeniesie sie do ,,podziemia”?

— | bedg sprzedawaé programy spod ptasz-
cza? To niemozliwe, ten rodzaj handlu wymaga
sprzetu, a wiec statego stoiska. Wazny jest inny
problem — co bedzie piractwem, a co nie. Dam
ci przyktad. Kupuje legalnie program, pozyczam
koledze, ktéry chce sprawdzié, czy warto kupic¢
i kopiuje bez mojej wiedzy. Czy ja réwniez bede
odpowiadat? A wykonanie kopii bezpieczenstwa
legalnie kupionego programu? Jest tu cate mnoé-
stwo podobnych probleméw i trzeba uwazac,
aby ustawa nie wylata dziecka z kgpielg. Trudno
co$ powiedzie¢ dokfadniej, nie znamy przepiséw
obowigzujgcych na Zachodzie.

— Poza programami na gieldzie mozna
kupic odbitki kserograficzne oryginatow i ttu-
maczen roznych instrukcji i podrecznikow,
a takze ksigzek wydanych w Polsce.

— To jest uregulowane, sg odpowiednie prze-
pisy, réwniez miedzynarodowe podpisane przez
Polske. Gdy pierwszy raz przyszedtem na gietde,
bytem zdumiony tym, co sie tu wyprawia. Prawie
kazdy sprzedawca narusza obowigzujace prawo
i dawno powinna tu wkroczy¢ milicja. Na literatu-
re takze trzeba uzyskac licencje lub co$ w tym
rodzaju Przede wszystkim poziom oferowanych
na gietdzie odbitek jest zenujacy, a wiekszosc
z nich ma jeszcze znak lub nazwe firmy. W takiej
sytuacji jest to antyreklama. Jest juz precedens;
sprawa Smurfow i mam nadzieje, ze nie bedzie
to jednostkowy przypadek..
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W sprawie prawa autorskiego programoéw mo-
zemy wypowiedzie¢ sie z pozycji hobbystow —
uzytkownikéw i autoréw oryginalnego w skali
Swiatowej oprogramowania na najmniejsze
o$miobitowe mikrokomputery firmy Commodore.
Hobbys$ci najczesciej wymieniajg sie programa-
mi. Jednak wymienia¢ mozna to, czym sie dyspo-
nuje i do czego ma sie prawa. Sam fakt posiada-
nia nie oznacza dysponowania. Spotkali§my
w naszej dziatalnosci mtodych ludzi, ktérzy chcie-
li wymieni¢ posiadane przez nich programy

KRZYSZTOF GAJEWSKI
i BOGUSLAW RADZISZEWSKI
— autorzy Warsaw BASICa

(skopiowane od innych) na programy przez nas
napisane. Odmowa takiej wymiany konczy sie
stwierdzeniem: ,Ja i tak bede miat te programy
tylko troche p6zniej — skopiuje od innych”. Takiej
wymianie patronujg niestety rozne instytucje i klu-
by komputerowe.

Sa tez studia komputerowe, ktére pod pretek-
stem wziecia w komis egzemplarzy autorskich,
udostepniajg je do odptatnego kopiowania. W ten
sposéb egzemplarze autorskie nie znajdujg na-
bywcéw. Na gietdach sg réowniez sprzedawane
nasze programy, oczywiscie nielegalnie. Na giet-
dach warszawskich (m.in. w szkole przy ul. Grzy-
bowskiej) skorzystaliSmy juz kilkakrotnie z oferty
sprzedazy nam — naszych programéw, zabiera-
jac dyskietke bez uiszczenia odpowiedniej optaty.
Programy tam oferowane sa ,okaleczone” — nie
ma na ogét nazwy programu, oraz usuniete sg
nazwiska autorow. Robig to niestety ,mitosnicy”
informatyki.

Od ubiegtego roku niektére instytucje w roz-
liczeniach z autorami programéw stosujg reguty
zalecane przez Ministerstwo Finanséw, a miano-

wicie: uznajg prawa autorskie w zakresie wyna-
gradzania za oryginalne oprogramowanie (uzna-
jac to za prace twoérczg). Odbywa sie to do tej
pory na zasadzie precedensu. Nie ma rozwigzan
systemowych w tej dziedzinie. Nie rozwigzuje to
rowniez sprawy ochrony praw autorskich. Wydaje
sie, ze jest juz pilna potrzeba uregulowania tych
kwestii, tym bardziej, ze Polska ratyfikowata wiele
umow miedzynarodowych, ktére posrednio do-
tyczg rowniez wymienionych wyzej spraw. Brak
rozwigzan systemowych powoduje, ze nawet au-
torzy Warsaw BASIC nie sg traktowani jako twor-
cy przez radce prawnego w swojej macierzystej
instytucji. Pozostaje to w sprzecznoséci ze sta-
nowiskiem np. Os$rodka Postepu Technicznego
Rady Stotecznej NOT i Izb Skarbowych w War-
szawie. OPT uznat naszg prace za tworczosé,
w rozumieniu odpowiednich przepiséw podatko-
wych i w zwigzku z tym skorygowano pobrane
w ubiegtym roku podatki.

Brak regulacji prawnych w zakresie wynagra-
dzania za dziatalno$¢ twérczg w zakresie pro-
gramowania i ochrony praw autorskich powoduje
swoistg autocenzure tworcow, ktorzy albo wcale
nie rozpowszechniajg swoich dziet, albo pusz-
czajg w obieg dzieta okrojone, aby nie wypusci¢
wszystkich argumentéw ze swoich rak. Gdyby-
8my tej ,polityki” nie stosowali w swojej dziatalno-
ci, to pierwszy nieuczciwy posrednik handlowy
zawtadnatby catym naszym dorobkiem.

— Co sadzi o ochronie programow szef jed-
nej ze starszych spotek zajmujacych sie kom-
puterami, prezes ,,Refleksu”?

— Jest to bardzo ztozony problem. Trzy —
cztery lata temu zaczeta naptywa¢ do Polski
nowa generacja komputeréw nazwana mikro-
komputerami, w tym do zastosowan profesjonal-
nych Personal Computers. Nowa jako$¢, nowa
technika. Trzeba byto nauczy¢ sie uruchamiania,
obstugi. Kto myslat o oprogramowaniu? To byta
fascynacja. Wszedzie powielano instrukcje, jak

MIROSLAW MADEJSKI,
prezes ,,Reflexu”

skopiowac program, ztamac¢ kod — to byta nobili-
tacja zawodowa programisty. Nawet renomowani
eksperci pisali prace na temat matej szansy wy-
grania procesu 0 naruszeniu praw przez firme
zagraniczng. Istotnie, nie byto nawet procesu.

— Dlaczego zatem obecnie uznano progra-
my komputerowe za efekt tworczy podlegaja-
cy prawu autorskiemu?

— Dyskusja nad prawem kopiowania progra-
mu dotyczy dwu stron zagadnienia. Pierwsza, to
moralny i ekonomiczny aspekt kopiowania pro-
gramoéw zagranicznych. Z jednej strony dzieki
,zdolnosciom” polskich programistéw mato wy-
dajemy na popularne oprogramowanie zwigzane
z mikrokomputerami, lecz z drugiej strony mamy
przez to utrudniony lub mato mozliwy zakup uzyt-
kowych programoéw profesjonalnych, nie méwiac
juz o bardzo specjalistycznych.

Drugi, to prawny aspekt oprogramowania pi-
sanego w Polsce. Dla takich ilosci mikrokompute-
row, jaka posiadamy, powinna juz funkcjonowac
nowa, wtadciwa gataz gospodarki zajmujaca sie
tworzeniem oprogramowania i jego zastosowan.
Tak nie jest, moim zdaniem, wytacznie z powodu
braku ochrony praw autorskich.

— Czy to nie jest zbyt daleko idace uogol-
nienie? Inwestycje na ten cel sg tez nie mniej
wazne.

— Wazne, ale na drugim planie. Kazda dzie-
dzina gospodarki jest zdrowa, kiedy po doko-
naniu inwestycji na jej powstanie rozwija sie na
zasadzie- samofinansowania. W informatyce by-
toby to mozliwe wtedy, gdyby autor lub zesp6t po
opracowaniu pierwszego produktu, sprzedajac
otrzymatby srodki na wtasne utrzymanie i sfinan-
sowanie kolejnego produktu.

— Przeciez jest to kwestia ceny?

— Witasnie. Koszt wytworzenia programu jest
bardzo wysoki. Dla zamawiajacego jest nazbyt
wysoki, aby ta inwestycja mogta sptaci¢ sie szyb-
ko. Szansa wiec jest tylko wtedy, kiedy programy
beda pisane tak, aby mogty stuzyé wielu uzyt-
kownikom. Dla sprawiedliwego roztozenia kosz-
tow tworca sprzedawac je powinien wielokrotnie
tym, co osiagna z tego efekt bez obawy, ze za-
stosujg go bez uiszczenia zaptaty.

— Jak zatem praktycznie powinna wyglg-
dac ochrona prawna coftwarii?
~ — Proponuje zapis: ,BEZ ZGODY WEtA-
SCICIELA ZABRONIONE JEST WYKONYWA-
NIE KOPIlI PROGRAMU CZY INFORMACJI
ZAPISANYCH NA WSZELKICH NOSNIKACH
PAMIECI KOMPUTEROW POD RYGOREM
ZWROTU EFEKTOW | ODPOWIEDZIALNOSCI
KARNEJ”
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NORBERT WIESCHALLA,
przedstawiciel zachodnionie-
mieckiej firmy SYNELEC

— Czy w RFN piractwo komputerowe jest pro-
blemem podobnym jak w Polsce?

— Z problemem piractwa w dziedzinie so-
ftware stykamy sie obecnie praktycznie we
wszystkich krajach, w ktérych istnieje szybko
rozwijajacy sie rynek ustug komputerowych.
Mimo istnienia w RFN ustawodawstwa reguluja-
cego odpowiedzialno$¢ cywilng i karng wynika-
jaca z pogwatcenia praw autorskich dotyczacych
oprogramowania, réwniez na rynku zachodnio-
niemieckim sprawa ,taniego software'u:' staje
sie problemem coraz bardziej palgcym.

— Istnienie na rynku oznacza, zZe nie wszy-
scy jednoznacznie potepiaja nielegalne ko-
piowanie.

— Jednoznaczna ocena problemu piractwa
softwarowego jest chyba niemozliwa. Z jednej
strony bowiem istnienie taniego, fatwo dostep-
nego software® umozliwia korzystanie z niego
wielu matym firmom, w tym takze prywatnym po-
siadaczom komputeréw. Z drugiej strony, zadna
z powaznych firm komputerowych, jak réwniez
uzytkownikéw oprogramowania w RFN nie za-
kupi oprogramowania pirackiego, niekompletne-
go, z ktérym mogtaby mie¢ jakiekolwiek kiopoty.
Oprogramowanie, jak réwniez hardware, musi
sie w naszych warunkach sptaca¢ w jak najkrot-
szym czasie, a jest to mozliwe tylko wtedy, gdy
jest ono w petni sprawne, a pracownicy korzysta-
jacy z niego odpowiednio przeszkoleni.

— Jakie dla Polski wnioski wynikajg z do-
Swiadczen RFN.

— Moim zdaniem istnieje pilna potrzeba ure-
gulowania prawnego, zywiotowo i w niekontrolo-
wany sposéb rozwijajgcego sie w Polsce rynku
softwarowego. Okreslenie pewnych ram praw-



nych powinno rynek ten uporzadkowaé. Jestem
realistg i wiem, ze wprowadzenie takiego usta-
wodawstwa nie zlikwiduje problemu piractwa so-
ftwarowego, uprawianego zwtaszcza przez tak
dobrych informatykéw, jak polscy.

KRZYSZTOF KACPRZAK,
wiceprezes spotki Inter-Ams

— Czy wprowadzenie podobnych do za-
chodnich, regut ochrony praw autorow pro-
gramow komputerowych moze sie Polsce
per saldo optaca¢ — firmom, programistom,
krajowi?

— Zawsze uwazatem tworzenie softwaru za
;wego rodzaju produkcje. Firmy komputerowe
powinny zyé przede wszystkim z produkcji opro-
gramowania, przynajmniej firmy polskie. Nie je-
steSmy cowiem w stanie ,konkurowac¢”'z Zacho-
dem w dziedzinie produkcji sprzetu.

— Twoja teoria nie pasuje do praktyki. Za-
rabiacie chyba gféwnie na sprzecie.

— Akurat my nie, my zyjemy z produkcji pro-
graméw. W przysztosci chcemy handlowaé tylko
oprogramowaniem. Oczywiscie brak jasnych re-
gut dotyczacych prawa do programoéw utrudnia
nam zycie. Pomagamy sobie nie poprzez skom-
plikowane sposoby zabezpieczen, lecz poprzez
dos¢ skrupu- atng ewidencje sprzedawanego so-
ftwaru. Gdy program nasz zacznie sie rozchodzi¢
poza naszg kontrolg bedziemy w stanie chociaz
stwerdzié, kto go od nas kupit jako pierwszy.

— Czy to moze by¢ skuteczne?

— Zabezpieczanie takich programéw, jak sys-
tem technicznego przygotowania produkciji, jest
bezsensowne. W obecnej sytuacji prawnej musi-
my jednak siegac po jakie$ narzedzia. To, ktére
wymienitem jest z pewnoscig niedoskonate, ale
jednak cos robi¢ trzeba.

— Co musialoby sie zmienic¢ by software
stat sie u nas rzeczywiscie zyskowanym biz-
nesem.

— Nie tyle chyba prawo, co relacje cenowe.
Cziowiek, jego my$l tworcza ukryta w programie,
wcigz sg jeszcze u nas mniej warte od sterty
elektronicznego ,ztomu”. Natomiast nie wierze
w skutecznos$¢ walki z komputerowym piractwem.

OD REDAKCJI

Podsumowanie ankiety nie miatoby wiek-
Szego sensu — wszyscy uczestniczacy w niej
mieli taka sama opinie. Tworczos¢ programi-
stow nalezy chroni¢ tak samo jak chroni sie
efekty pracy pisarzy czy grafikow. Ciekawe
dlaczego zabroniono wypozyczania nielegal-
nych kopii filméw, nie stworzono za$ zadnych
przepisow uniemozliwiajacych taki sam pro-
ceder dotyczacy programoéw? Moze dlatego,
ze w tym przypadku w gre wchodza nie tylko
zastosowania domowe, iecz przede wszyst-
kim software uzytkowy miliardowej wartosci.
Glosy z naszej ankiety przekonuja, ze takie
~ekonomiczne” myslenie oparte jest na nader
kruchych podstawach.

—MINI —

ACMAN

Czes¢ Czytelnikéw interesu-
ja wylacznie gry, inni chcieli-
by wiecej informacji o progra-
mowaniu, a ,Bajtek” nie jest
z gumy. Aby wilk byt syty i owca
cata, drukujemy gre napisana
w Action!.

Po ukazaniu sie ,Bajtka-Atari” do redakcji na-
deszto wiele listdbw z pytaniami o jezyk Action!.
Roéwnolegle do prowadzonego w wydaniach spe-
cjalnych ,Bajtka” kursu tego jezyka bedg wiec
w klanie Atari prezentowane napisane w nim pro-
gramy. Pierwszym jest prosta gra zreczno$ciowa
oparta na motywach popularnego ,PacMana”.

Zadaniem gracza jest zbieranie kropek na
planszy. Nalezy przy tym unika¢ wygtodniate-
go potwora, ktory chciatby zjes¢ PacMana na
obiad. Po zebraniu wszystkich kropek nastepuje
przejscie na wyzszy poziom (razem jest ich 20).
Oczywiscie do poruszania sie po planszy trzeba
uzywac joysticka.

Jeszcze krotka informacja dla oséb, ktére nie
znajg Action!. Po wpisaniu programu trzeba
przej$¢ do monitora przez wcisniecie klawiszy
CTRL-SHIFT-M. Teraz poleceniem C kompiluje-
my program i zapisujemy wersje skompilowang
przez S C: (kaseta) lub S D:PACMAN.OBJ (dys-
kietka). Program zrodtowy mozna réwniez zapi-
sac (przed wejsciem do monitora) przez wcisnie-
cie klawiszy CTRL- SHIFT-W i podanie nazwy C:
lub D:PACMAN.ACT.

Po skompilowaniu lub wczytaniu skompilowa-
nego programu uruchamiamy go poleceniem R
(z monitora). Po zakonczeniu gry nastepuje po-
wrot do monitora i wy$wietlenie meldunku btedu
LError:128”. Jest to objaw prawidtowy i nie nalezy
szuka¢ btedu w programie. Ten btad jest powo-
dowany przez procedure Break(), przerywajaca
program.

Instrukcje w Action! moga byc oddzielone
od siebie spacjg lub dwukropkiem. W jednej li-
nii mozna umiesci¢ dowolng liczbe instrukciji.
Rozmieszczenie instrukcji w programie jest wiec
dowolne, a wciecia w wydruku stuzg jedynie po-
prawieniu jego czytelnosci.

Program nie jest skomplikowany i nawet po-
czatkujacy programista tatwo go zrozumie po
dokonaniu analizy. Trzeba przy tym pamietac, ze
program w Action! jest ZAWSZE wykonywany
od ostatniej procedury.

Wojciech Zientara

sMin-FacMan
;s {c) 1988, Bajtek
swritten in Action!

MODULE
BYTE level ,crsinh=732
CARD score

FROC Fause(BYTE j)
CARD k

FOR k=0 TO j*j DO OD
RETURN

FPROC Flayfield()

BYTE colpf=710,cclpm=709, i
Graphics{0)

colpf=192, cclpm=206, crsinh=1
Fosition{(14,2)

Print ("Mini FPacMan™)
Position{(9,%)

FOR i=&6 TO 12
Do

Fosition{%,i)
Print ("0 - - - __________ [
D

Position(9, 13
Position{(i5,14)

PrintE ("WYNIK: "y
Position(l5, 4}

Print ("POZIOM: ™)
FrintBE(level)

RETURN

BYTE FUNC GetlLevel ()

BYTE i
Do

Open (1,"E:",4,0)
i=GetD {1}
Close(l)
UNTIL (i>48 AND
oD
RETURN (i-48)

PROC Setup ()

i458)

Graphics(0) crsinh=0

Fosition(5,5)

Frint ("POZIOM TRUDNOSCI (i-9) 7")
level=GetLevel ()

crsinh=1 PutE()

score=0
RETURN

FROC End{(CARD score)

BYTE i
FOR i=0 TO 15
DO

Sound (1,10%(15-1),2, (15-1))
Fause (40-1)

oD

SndRst ()

Graphics{0) crsinh=1
Fosition(15,8)

Print ("WYNIK: ")
PrintCE(score).

Fause (200} crsinh=0
Position(11,14}
Print("Jeszcze raz (T/N}7?")
Open{l,"K:",4,0)

i=GetD (1)
Close(l)
IF i=78 OR
Break ()

FI
RETURN

FROC Game(BYTE level) .
BYTE xp,yp,dx,dy,xm,ym,a,b,i,5,c,q

i=110 THEN

FOR g=level TO 20 DO

Flayfield(}

®p=10 yp=6 xm=29 ym=12

i=0

Do

a=Locate{xp,yp) b=Locate (xm,ym)
Position{xp,yp} Put (188}
Position (xm,ym) Put{iéZ)

Fause ( (20-1evel ) #5)

s=8tick (0}

IF a=4646 THEN

Sound (0,100,10,10)

a=32 i==+1 score==+1 FI

IF s=7 AND xp<29 THEN dx=2
ELSEIF s=11 AND xp>10 THEN dx=0
ELSE dx=1

FI

IF s=13 AND yp<12 THEN dy=2
ELSEIF s=14 AND yp»& THEN dy=0

ELSE dy=1

FI

wp==+dx—1 ==+dy-1
Position(22,14) PrintC{score)
SndRst ()

Fosition{xp—dx+1,yp-dy+1}) Fut(a)
Position{xm,ym} Put(b

c=Rand (10)

IF cilevel THEN

IF upixm THEN xm==+1
E%SEIF #pixm THEN

IF ypiym THEN ym==+1
E%SEIF ypiym THEN ym==-1

FI
é? #p=xm AND yp=ym THEN RETURN

UNTIL i=140 0D
level==+1

oD

RETURN

FROC Facman ()
Do

Setup ()
Game{level)
End{score}

oD
RETURN

wm==-1
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oPOSOBY OCHRONY

Temat zwalczania piractwa komputerowego jest tak stary jak
same komputery. W krajach o rozwinietej komputeryzaciji istnieja
odpowiednie przepisy stuzace ochronie praw autorskich progra-
mistow. Nawet najdoskonalszy przepis nie zapobiegnie jednak
»Kolezenskiej” wymianie programoéw. Dlatego tez wymyslono réz-
ne zabezpieczenia majace uniemozliwi¢ kopiowanie.

Programy dla komputeréw Atari wystepuja w trzech
formach: na kasecie, na dyskietce lub w module ROM
(cartridge). Kazda z tych form ma specyficzne cechy
i wymaga odrebnego sposobu zabezpieczania. Opi-
sze je wiec kolejno, a na koncu przedstawie sposoby
ochrony wspdélne dla wszystkich no$nikow.

PROGRAMY KASETOWE

Poczatkowo wystarczyto, ze programy kasetowe
(i dyskowe) uruchamiaty sie¢ samoczynnie po wczyta-
niu oraz byly odporne na klawisze BREAK i RESET.
Jest to bardzo proste do wykonania, a nie pozwala
na skopiowanie. Z chwilg pojawienia sie¢ pierwszego
programu kopiujacego sprawa znacznie sie skompli-
kowata.

Bez zagtebiania sie w szczegoty wystarczy po-
wiedzie¢, ze zabezpieczenie programéw kasetowych
polega na zapisie w blokach o niestandardowym for-
macie. Pierwszy blok zawiera wtedy program mody-
fikujacy procedury odczytu z magnetofonu i odczytu-
jacy pozostate bloki. Modyfikacje te sg bardzo rézne
i doskonalenie programéw kopiujacych nie zawsze
nadgza za ich rozwojem.

Niestety, program nagrany na kasecie zawsze
mozna skopiowac przy uzyciu dwéch zwyktych ma-
gnetofonow. Miedzy innymi dlatego na kasetach mniej
jest programéw i zwykle wersje kasetowe sg ubozsze
od dyskowych.

CARTRIDGE

Modut ROM (cartridge) jest to uktad pamieci
EPROM (czasem ROM), w ktérym zapisany jest pro-
gram. Najprostsza metodag skopiowania takiego pro-
gramu jest przepisanie go do zbioru, ktéry wczytuje
sie w to samo miejsce w pamieci, jakie zajmuje car-
tridge. Ochrona przed tym sposobem jest stosunkowo
prosta. Wystarczy, ze program wpisuje co$ w obszar,
ktéry sam zajmuje. Do pamieci ROM nie da sie nic
wpisa¢, wiec oryginat bedzie dziatat normalnie. Na-
tomiast ten sam program wczytany z kasety lub dys-
kietki do pamieci RAM komputera bedzie uszkadzat
sam siebie.

Program zapisany na cartridge'u mozna takze
skopiowaé przepisujac jego zawarto$¢ do innego
EPROM-u. Wymaga to jednak posiadania programa-
tora i ze wzgledu na koszt uktadéw EPROM jest sto-
sunkowo drogie. Poza tym skopiowany program jest
nadal zabezpieczony przed dalszym kopiowaniem i to
w tym samym stopniu, co oryginat.

Dodatkowaq zaletg jest trudno$¢ uszkodzenia ta-
kiego programu oraz skrécenie do minimum czasu
potrzebnego na jego uruchomienie. Z tych powodéw
rozpowszechnianie programéw na cartridge'ach jest
na razie najlepszym sposobem ich zabezpieczania.
Moze witasnie dlatego tak mato jest w Polsce progra-
moéw w tej formie.

PROGRAMY DYSKOWE

Pierwsze zabezpieczenia programéw zapisanych
na dyskietkach polegaty na uniemozliwieniu skopio-
wania przy pomocy DOS-u. DOS 2.0, w ktérym za-
pisana byta wiekszo$¢ programéw, posiada funkcje
kopiowania zbioréw (C — Copy file i O — Duplicate
file) oraz funkcje powielania dyskietki (J — Duplicate
disk). Wszystkie te funkcje korzystajg ze spisu zawar-
tosci (directory) i mapy sektoréw (VTOC).

Sposéb ochrony programu narzuca sie sam. Wy-
starczy przenie$¢ directory i VTOC w inne miejsce
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i standardowy DOS juz nic nie odczyta. Wykonanie
tej operacji polega na zmianie zawartosci czterech
bajtow DOS-u i jest prymitywnie proste. Zabez-
pieczony w ten sposob program moze sktada¢ sie
z wielu czesci, a nawet moze zapisywaé co$ na wia-
snej dyskietce oraz na dyskietkach sformatowanych
przez siebie.

Gdy powstaty programy kopiujace dyskietke sek-
tor po sektorze, zabezpieczenie to przestato by¢
skuteczne. Wymyslono wiec wadliwe sektory (znane
powszechnie pod angielskg nazwag ,bad sectors”).
Sektor taki zapisywany przy zmniejszonej predkosci
obrotowej napedu dyskowego, co powoduje gestsze
zapisanie poszczego6lnych bajtéw. Na normalnej stacji
nie da sie tego wykonac¢ i oczywiscie odczyta¢. Chro-
niony program po uruchomieniu prébuje dokona¢ od-
czytu tego sektora. Jezeli sig nie uda, to wszystko jest
w porzadku. Jesli tak, to znaczy, ze dyskietka nie jest
oryginalna i program zawiesza sieg.

Oczywiécie i na to jest rada. W odpowiednich miej-
scach na dyskietce nalezy zapisa¢ wadliwe sektory
i kopia dziata. Dokona¢ tego mozna po drobnej prze-
robce stacji dyskow — moze to zrobic kazdy, kto umie
sie postugiwaé lutownicg i wie jaka to przerébka. Po-
jedyncze wadliwe sektory mozna zapisa¢ nawet bez
takiej przerébki.

Ostatnim, najnowszym pomystem sg tzw. sektory
nieokreslone (misassigned sectors). Aby zrozumie¢
na czym to polega, trzeba nieco blizej przyjrzeé sie
dyskietce. Powierzchnia dyskietki jest podzielona
na wspdtsrodkowe okregi zwane $ciezkami. Z kolei
kazda $ciezka podzielona jest na odcinki, ktére nazy-
wamy sektorami. Na dyskietce zaformatowanej przy
pomocy DOS 2.0 jest ich 18. Poza tym na $ciezce
znajduje sie jeszcze jeden mniejszy odcinek, w ktd-
rym zapisany jest numer $ciezki, znak jej poczatku
i inne wazne dla stacji informacje.

Kazdy sektor zawiera 128 bajtéw danych (progra-
mu), ktére mozna normalnie zapisywac i odczytywaé
oraz 44 baijty identyfikacyjne, ktore sg wykorzystywa-
ne wytgcznie przez wewnetrzny kontroler stacji dys-
kéw. Te 44 bajty stanowig klucz do nieokreslonych
sektoréw. Zawierajg one nastepujace informacje:

1. numer sektora

2. numer Sciezki

3. sume kontrolng sektora (CRC)

4. znak poczatku danych (data mark)

5. znak zapetnienia sektora

Sektory nieokreslone sg tworzone przez zmiane
bajtéw identyfikacyjnych w sposéb niemozliwy do
uzyskania w normalnej stacji dyskéw. Ze wzgledu na
dokonang zmiane rozrézniamy trzy rodzaje nieokre-
Slonych sektoréw: z btedng suma kontrolng (CRC
error), z btednym znakiem danych (bad data mark)
i sektory podwojne (duplicate sectors).

Zastosowanie dwoéch pierwszych rodzajéw nie-
okres$lonych sektoréw jest podobne do sektorow
wadliwych, lecz zawarto$¢ sektora jest przy tym od-
czytywana Program moze wiec sprawdzac btad przy
odczycie sektora, jak i poprawnos¢ jego zawartosci.
Nieco inaczej dziatajg sektory podwojne.

Normalne sektory na $ciezce majg kolejne numery
od 1 do 18. Z sektorami podwdjnymi mamy do czynie-
nia wtedy, gdy numery sektorow zostang zmienione
w ten sposob, ze dwa z nich majg taki sam numer. Za-
tézmy, ze na dyskietce sg dwa sektory o numerze 10.
W jednym z nich umieszczona jest jakas$ informacja
(np. czes$¢ programu), a w drugim same zera (lub inne
informacje). Zabezpieczony w ten sposdb program
odczytuje sektor numer 10 i umieszcza go w buforze,
nastepnie odczytuje po raz drugi sektor 10 i zapisuje
w innym buforze. Teraz bufory te sg poréwnywane.

Jesli zawarto$¢ ich jest r6zna, to program jest konty-
nuowany. Gdy oba bufory majag jednakowa zawartos$¢,
to znaczy, ze dyskietka nie jest oryginalna i program
sie zawiesza.

Skopiowanie tak zabezpieczonych programoéw
jest réwniez mozliwe. Konieczna jest jednak do tego
celu specjalnie przerobiona stacja dyskéw. Musi ona
posiadaé zmieniony system operacyjny, a to wyma-
ga wymiany uktadéw pamieci statej (ROM) wewnatrz
stacji.

ZABEZPIECZENIA
PROGRAMOWE

Zupetnie odrebng metoda, niezalezng od zasto-
sowanego nos$nika, jest zabezpieczenie programu
tzw. kluczem. Jest to kilka zwyktych rezystorow za-
montowanych w standardowej wtyczce do joysticka
i zalanych zywica. Przed uruchomieniem programu
nalezy taki klucz umiesci¢ w gniezdzie joysticka. Pro-
gram odczytujac wewnetrzne rejestry joystickdw i po-
tencjometréw sprawdza, czy w gniezdzie znajduje sie
wiasciwy klucz.

Sposob ten jest dos¢ niewygodny, gdyz produ-
cent musi do kazdego klucza dopasowac wartosci
w programie. Zwigksza to takze koszty, a wiec i cene
programu. Na dodatek stosunkowo tatwo mozna od-
czyta¢ wartoéci podawane przez klucz przy pomocy
prostego programu w Basicu i wykonac jego kopie.
Oczywiscie mozna wyprodukowaé klucz, ktory dzia-
tatby dopiero z wtasciwym programem, lecz koszt
jego bytby bardzo duzy.

Innym sposobem ochrony programowej jest wpi-
sywanie w jakim$ miejscu programu (lub w kilku
miejscach) jego numeru seryjnego. Nie zabezpiecza
to wprawdzie przed skopiowaniem, lecz pozwala na
natychmiastowg identyfikacje pirata. Sposéb ten jest
jednak ktopotliwy, gdyz wymaga prowadzenia doktad-
nej rejestracji wszystkich nabywcoéw. Z tego wtasnie
powodu jest bardzo rzadko stosowany. W Polsce, ze
wzgledu na brak ochrony prawnej oprogramowania,
wykrycie osobnika, ktéry skopiowat program, ma tylko
znaczenie moralne.

Wszystkie wczesniej opisane zabezpieczenia
maja jedng zasadniczg wadeg. Przy pewnej znajomo-
ci jezyka, w jakim zostat napisany program, mozna
dokona¢ zmian w tym programie i umozliwi¢ jego
dziatanie nawet po skopiowaniu. Aby to utrudnic¢ cze-
sto stosuje sie ukrywanie tresci programu. Na przy-
ktad najpierw wczytywany jest co drugi bajt, a reszta
uzupetniana jest poézniej albo wtasciwy kod uzyskuje
sie po wykonaniu operacji EOR, AND i/lub OR na od-
czytanych danych. Oczywiscie przedtuza to tylko czas
potrzebny na skopiowanie, lecz nie uniemozliwia go.

PERSPEKTYWY

Podstawowe pytanie brzmi nastepujaco: czy
mozna stworzy¢ program catkowicie niekopiowalny?
Oczywiscie odpowiedz musi by¢ negatywna — ta-
kiego programu nie ma i nie bedzie. Na kazdy rodzaj
zabezpieczenia znajdzie sig jaki$ sposob, jest to tyl-
ko kwestig czasu. Z drugiej strony zabezpieczenia
uniemozliwiajg legalnemu nabywcy wykonanie kopii
bezpieczenstwa. W takim razie po przypadkowym
zniszczeniu lub uszkodzeniu programu trzeba sie
zwracac do producenta o wymiane. Poza tym niekto-
re zabezpieczenia utrudniajg korzystanie z programu.
Uzytkownicy stacji dyskéw LDW Super 2000 wiedza,
ze nie wszystkie programy mozna z tej stacji urucho-
mi¢. Posiada ona wtasng obstuge bteddéw i czesto za-
wiesza si¢ po napotkaniu na zabezpieczenia. Trzeba
rowniez pamietaé, ze zabezpieczenie programu tak-
ze kosztuje i w pewnej chwili moze dojs¢ do sytuaciji,
w ktérej zabezpieczenie bedzie drozsze niz zabezpie-
czony program. Dlatego wielu programistéw rezygnu-
je catkowicie z zabezpieczen. Do tego potrzebne jest
jednak przede wszystkim odpowiednie prawo chro-
nigce ich interesy.

Wojciech Zientara



Na wstepie chcieliby$smy podzie-
kowaé Czytelnikom za listy poma-
gajace redagowac¢ nam ,,Tajemnice
Atari”. Mamy jednak prosbe. W li-
stach cytujecie czesto fragmenty
instrukcji, a nasza rubryka ma tro-
che inne zadanie. Chcielibysmy,
aby zamieszczane tu sztuczki czy
sposoby utatwiaty ukonczenie lub
kontynuacje gier. Dlatego nie inte-
resujg nas klawisze funkcyjne czy
opisy tego, co dzieje sie na ekra-
nie. Od tego sa instrukcje do gier.
W ,Tajemnicach Atari” szukamy
raczej ,lekarstwa na zwyciestwo”,
czyli tatwiejszej, szybszej drogi do
sukcesu.

Oczywiscie nie uzurpujemy sobie prawa do nie-
omylnosci, dlatego tez dziekujemy Mirkowi Kanii za
poprawki do zamieszczonej w czwartym odcinku
~Tajemnic” recepty na ukonczenie gry NINJA (Ma-
stertronic). Aby zosta¢ tytutowym bohaterem nale-
zy zdoby¢ sze$¢ bozkow (Idols), nastepnie dotrze¢
do najwyzszej komnaty. Po zwycieskiej walce z pie-
cioma karatekami i ztym Ninjg wej$¢ w posiadanie
ostatniego si6dmego bozka. Po powrocie z tymi
zdobyczami do Torii in the See (poczatek gry) zo-
staniesz zwyciezcg gry. Dziekujemy! BOUNTY
BOB STRIKES BACK (Big Five Software) jest jed-
ng z najlepiej ,dopracowanych” gier, ciekawa grafi-
ka, wiele plansz i atrakcyjna fabuta pozwalajg zali-
czy¢ jg do komputerowej elity (cho¢ przykre, ze nie
uruchamia sie ona na ATARI 130 XE). Mnogo$¢ pu-
tapek i wrogich, maszerujgcych bomb stawia przed

graczem bardzo trudne zadanie do wykonania. Au-
torzy gry chcieli poméc tym mniej cierpliwym i nie-

zbyt wytrwatym. Po wczytaniu programu wystarczy
nacisna¢ klawisz OPTION, aby mie¢ mozliwosé
ustawienia joystickiem dowolnych opcji gry. Ostat-
nia z nich to pole do wpisywania specjalnych kodow
(Special Code). W polu tym nalezy wprowadzi¢
wartos¢ 61800. Ruch joystick'a w lewo zmniejsza
warto$¢ o 1, w prawo zwieksza o te samg wielkos¢,
jezeli ten ruch potaczymy z naci$nieciem FIRE to
zmieniaé bedziemy nie jednostki a tysiace. Teraz
wystarczy nacisnaé tylko nastepujace klawisze,
najpierw [F], potem OPTION i START. Rozpocznie
sie pozornie normalna gra, ale tylko tak nam sie
wydaje, gdyz naciéniecie:

[F] — spowoduje ze Bob zostanie zaopatrzony
w tajemng moc latania, a poruszajgce sie miny sta-
ng sie nieszkodliwe, ponowne nacisniecie klawisza
[F] pozwoli powrdci¢ do normalnej gry. Jezeli teraz
nasz biedny Bob bedzie spadat i niechybnie grozi¢
mu bedzie rozbicie, wystarczy ponownie nacisnaé
[F]i spokojnie sprowadzi¢ go na powierzchnig gdzie
znajdzie oparcie pod stopami.

[Q] — ten klawisz nalezy nacisnaé gdy znudzi sie
nam zabawa na tym poziomie, Bob bez wzgledu na
to w jakiej znajduje sie sytuacji rozpocznie zabawe
od nastepnego ekranu.

[A] — powoduje powro6t do poprzedniego pozio-
mu.

[B] — Bob powraca do swojej normalnej pozycji.

[Z] — resetuje ekran i pozwala na zabawe od
nowa na tym samym poziomie.

MINER 2049'er (Big Five Software) to ,mtodszy
brat” opisywanego wczesniej Bounty Boba. Ten
sam bohater, przygody co prawda troche inne, ale
wcale nie mniej niebezpieczne. Powazne kiopo-
ty z reguty zaczynajg sie na trzecim etapie, gdzie
mimo wielu préb nie udaje sie nam dosta¢ na potke
gdzie znajduje sie zelazko. A sprawa jest banalnie
prosta. Prostokaty z cyframi 1, 2 i 3 to po prostu
windy. Jak wej$¢ do windy wiadomo, ale co dalej?
Zastandwcie sig przez chwile... co robi kazdy czto-
wiek gdy znajdzie si¢ w windzie... tak jest! Naciska
guzik z wybranym numerem pigtra, wigc zrébmy to
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samo, naci$nijmy [3] i pojedziemy na trzecie pie-
tro, tam gdzie tak usilnie prébowali$my sie dostac.
Jest jeszcze sposéb, aby w ogdle nie braé udziatu
w tym etapie gry. (Uwaga ponizsza dotyczy wersji
dyskowej). Zanim wgramy ,MINERA” musimy za-
tadowac Translator (np. FIX XL), a dopiero potem
gry. Na ekranie ukazg sie wtedy opcje do wyboru,
uzywajac joystick'a bedziemy mogli ustawi¢ numer
stacji (stations) i strefy (zone) od ktérych chcemy
rozpocza¢ gre oraz liczbe mozliwych niepowodzen
(lives). Nalezy to robi¢ bardzo uwaznie i ostroznie
gdyz ustawiane wartoséci nie bedg widoczne na
ekranie (kazdy ruch joystick'a w gore zwigksza wy-
brang opcje o 1).

BEACH HEAD (Access Software) jest gra, kto-
ra kusi fabuta, mozesz przeciez na pewien czas
wejs¢ w role komandosa w akcji. Uciekasz przed
minami w zatoce. Walczysz ze statkami i samolota-
mi na morzu, prowadzisz walke na ladzie kierujac
czotgiem. Niestety rzeczywisto$¢, nawet ta kompu-
terowa czesto bywa zbyt trudna, a dotarcie na lad
okazuije sie niewykonalne. Nie ma sie 0 co martwic.
Jest na to prosta rada. Po wczytaniu gry nie rwijmy
sie od razu do joystick'a lecz wtézmy go spokojnie
do pierwszego gniazda i czekajmy. Po chwili roz-
pocznie sie demonstracja mozliwosci programu,
bedziemy mogli obejrzeé poszczegbine fazy walki,
teraz nalezy tylko wybraé moment, ktéry nam naj-
bardziej odpowiada itrzymajac joystick w reku wta-
czy¢ sie do gry.

CRYSTAL CASTLES (Atari Software) to jeden
z programow z tréjwymiarowg grafikg. Sympatyczny
ludzik ma powazne ktopoty, aby pokona¢ poszcze-
g6lne komnaty krysztatowych zamkéw. Na pierwsza
z nich jest pewien niezbyt skomplikowany sposob,
wystarczy, ze skierujemy go w dolny lewy rog i 'na-
cisniemy FIRE. Nasze konto wzbogaci si¢ o 100
000 punktéw a bohater gry znajdzie sie w nastepnej
komnacie, a dalej, dalej musicie radzi¢ sobie sami.

Tomasz Mazur
Sergiusz Piotrowski

— WATSON —

Prawie kazdy posiadacz
stacji dyskow cho¢ raz pro-
bowatl zbadaé, co tez wia-
Sciwie jest na dyskietce.
Do tego celu stuzy wiele
réznych programoéw, m.in.
,Disk Wizard”, ,,Disk Scan-
ner” i ,Sherlock”. Kazdy
z nich ma swoje wady i zale-
ty. Takze w Polsce powstat
podobny program, ktory
na przekor ,,Sherlockowi”
otrzymat nazwe ,,Watson”.

Juz na pierwszy rzut oka ,Watson”
wyrdznia sig sposrdd innych progra-
mow dzieki oparciu catego programu
na szeroko rozbudowanej technice
okien. Wszystkie funkcje majg wtasne
okna ekranowe, przy czym niektore
z nich sg rozwijane w razie potrzeby.
Po zakonczeniu pracy w tych oknach
ich zwinieciu przywracana jest po-
przednia zawarto$¢ ekranu.

Program umozliwia przede wszyst-
kim wczytanie dowolnego sektora i re-
dagowanie jego zawartosci (w postaci
liczb szesnastkowych, znakéw kodu

ASCII lub znakéw kodu wewnetrzne-
go). Poza redagowaniem w dowolnie
wybranym systemie, druga, rzadko
spotykang mozliwoscig jest przesuwa-
nie zawartosci redagowanego sektora
klawiszami CTRL-INSERT i CTRL-
-DELETE tak, jak w normalnym edyto-
rze ekranowym. Opr6cz tego program
wyposazony jest w miniasembler po-
dajacy menemonik rozkazu, na ktore-
go kodzie znajduje sie kursor.

Do wspotpracy ze stacjg program
korzysta z witasnych procedur I/O,
dzieki czemu odczyt sektoréw wstecz
(od wyzszych do nizszych numerdw)
jest szybszy niz w normalnej, rosna-
cej kolejnoéci. Zaleznie od trybu pra-
cy sektory wczytywane sg w kolejno-
$ci numeréw lub wedtug nastgpstwa
w zbiorze.

Dalsze mozliwosci dostepne sag
po wywotaniu pomocniczego menu.
Zawiera ono nastepujace funkcje:
odczyt directory, zmiana trybu pracy
(dyskowy lub plikowy) przeszukiwa-
nie dysku, zmiana trybu wys$wietlania
(ATASCI!I lub internal), zamiana liczb
HEX-DEC, mapa dyskietki, prze-
glad zestawu znakéw, zapis sektora
i oczywiscie wyjscie do DOS-u.

Nie ma tu miejsca na opis progra-
mu wiec ogranicze sie tylko do kilku

ciekawych szczegotéw. Przy zapisie
sektora najpierw jego zawartosé jest
wczytywana do oddzielnego bufora,

co stanowi dobre zabezpieczenie
przed btedami. Zawarto$¢ tego bufora
moze by¢ oczywiscie przeniesiona do
bufora gtéwnego.

Bardzo dobrze zostata rozwigza-
na zamiana liczb szesnastkowych na
dziesietne i odwrotnie. Natychmiast
po wpisaniu dowolnej cyfry w jednym
z tych systeméw pojawia sie rowno-
warto$¢ w drugim systemie. W ten
sam sposob rozwigzane jest wprowa-
dzanie wzoru do przeszukiwania dys-
kietki (jednoczesnie w kodzie szes-
nastkowym wewnetrznym i ATASCII).

Obstuga programu jest bardzo
prosta i tatwa do zapamietania. Do
programu dodawana jest réwniez
skrécona instrukcja w postaci pliku
tekstowego. Na zakonczenie jeszcze
jedna ciekawostka. Po przejsciu do
DOS-u pojawia sie ekran z doktadnie
taka samg zawartoscia, jak w chwili
wywotania ,Watsona”.

Autor: JBW Softwork i CHAOS So-
ftware
Dystrybutor: Klub ~ Studentéw  Poli-
techniki  Rzeszowskiej
,PLUS”

Wojciech Zientara
BAJTEK 6/88 7
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— ATARI XE GAME

Ponad 20 milionéw sprzedanych
egzemplarzy gier komputerowych
sklonito konstruktoréw z firmy Ata-
ri do opracowania wyspecjalizowa-
nego urzadzenia, ktérego gtéwnym
zadaniem jest witasnie dostarczanie
rozrywki.

Atari XE-Video-Game-System zawiera wszystkie
elementy niezbedne dla kazdego gracza, niezalez-
nie od wieku. System przystosowany jest do zmagan
w grach sportowych, strategicznych i zrecznoscio-
wych, ktére narzucajg sprzetowi koniecznos¢ spet-
nienia r6znych wymogoéw.

Najwazniejsza i najciekawszg cze$¢ sktadowg
stanowi 64 KB komputer, spetniajacy nie tylko role
centrali sterowniczej w grach przygodowych. Moze
on z powodzeniem poméc w zarzgdzaniu danymi
w domowym archiwum plyt czy kaset lub zastgpié
maszyne do pisania, jesli zechcemy przygotowaé za-
proszenia na prywatke. Zacheca on do tworczej roz-
rywki, poniewaz wbudowany Atari Basic jest nieztym
narzedziem do samodzielnego zaprogramowania
gry lub innego programu. Gwarantuje on uzyskanie
dobrej grafiki na ekranie zwyktego telewizora lub
monitora. Nie zapomniano réwniez o bogatej gamie
urzadzen zewnetrznych skonstruowanych z myslg
o komputerach Atari. Wspoétpraca z drukarka, ma-
gnetofonem lub stacjg dyskéw jest mozliwa dzigki
istniejacym ztaczom szeregowym.

Oddzielona od klawiatury konsola sterownicza dla
gracza zawiera gniazdo do dotgczenia zewnetrznego
modutu ROM z grami (cartridge'a). Do wyposazenia
standardowego nalezy joystick. Skonstruowany zo-
stat ergonomicznie, z myslg od dtugotrwatym uzytko-
waniu nawet przez gracza o ogromnym temperamen-
cie. Ciekawg zabawkg znajdujaca sie w zestawie jest
pistolet przydatny w grach zrecznosciowych.

Atari XE Video-Game-System wszechstronnie
spetnia wymagania stawiane komputerowej zabaw-
ce. Przeznaczono go gtéwnie dla rozrywki jednego
lub kilku grajacych, ale zainstalowanie jezyka progra-
mowania $wiadczy o powaznym traktowaniu réwniez
i ambitniejszych uzytkownikéw. Urozmaicony wybér
gier pozwala kazdemu wybra¢ co$ odpowiedniego
dla siebie.

8 BAJTEK 6/88
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DANE TECHNICZNE:

Pamieé

— 64 KB RAM

— 24 KB ROM

— Mozliwo$¢ dotaczenia zewnetrznego modutu
ROM (cartridge'a).

Grafika

— 320 x 192 punkty

— 11 trybdéw graficznych oraz 5 tekstowych z mozli-
woscig wzajemnej kombinacji.

— 256 koloréow

— Plynne przesuwanie ekranu w pionie i poziomie

— Grafika graczy i pociskéw z rozpoznawaniem ko-
lizji obiektow

— Przerwania wywotywane przez program ANTIC-a

Budowa wewnetrzna systemu

— Jednostka centralna: 8-bitowy mikroprocesor
6502C, czestotliwo$¢ zegara 1,79 MHz (USA) lub
2.21 MHz (Europa).

— Specjalizowane mikroprocesory do przetwarzania
obrazu i dzwiegku.

— Selftest umozliwiajacy kontrole systemu i wykrycie
uszkodzenia.

Ziacza

— Szeregowe do potaczenia urzgdzen peryferyjnych

— Gniazda przytaczeniowe dla joysticka, pistoletu
laserowego

— Gniazdo zewnetrznego modutu ROM (cartndge'a)

Oprogramowania

— Whbudowany Atari Basic ze specjalnymi instrukcja-
mi graficznymi i dzwigkowymi

— Rozne jezyki programowania: Logo, Pascal, Pilot,
Assembler i inne

— kompatybilno$¢ oprogramowania z Atari 800XL/65
XE

— zainstalowana gra

Dzwiek

— Cztery niezalezne, programowalne generatory
dzwieku

— Zakres czestotliwosci od 0,6 Hz do 800 kHz

(G-

y

y

ZOSTAN NIESMIERTELNYM

Przed podaniem na-

stepnych poprawek
umozliwiajacych uzy-
skanie niesmiertelnosci
lub innych ,korzysci”
w grach przypominamy,
Zze sposob ich wprowa-
dzenia byt opisany w po-
przednim odcinku (’Baj-
tek” 5/88).

W popularnej grze Crystal Castle
komérki $1BB8 i $1BBB zawieraja licz-
be zy¢ kazdego z graczy. Dla uzyska-
nia nieSmiertelnosci trzeba wiec odna-
lez¢ rozkaz DEC $1BB8,X ($DE, $B8,
$1B; dziesietnie 222, 184, 27; w kodzie
ASCII: znak ,»” w negatywie, ,8” w ne-
gatywie i znak ESC) i zamienié¢ go na
LDA $1BB8,X. Oznacza to zamiane
pierwszego bajtu tej sekwencji na $BD
(dziesietnie 189, w ASCII: , =" w nega-
tywie).

Liczba zy¢ w grze Robin Hood jest
zapisana pod adresem $2DA5. Nale-
zy wiec odnalezé rozkaz DEC $2DA5
($CE, $A5, $2D; dziesietnie 206, 165,
45; ASCII: ,N” w negatywie, ,%” w ne-
gatywie i ,-”) i zamieni¢ pierwszy bajt na
$AD (dziesietnie 173, ASCII: ,-” w ne-
gatywie), co da w wyniku rozkaz LDA
$2DAS5.

Nieco wiecej zmian trzeba wykonaé
w programie Gyruss. Liczba zy¢ jest
tam zapisywana dwukrotnie. Trzeba
wiec odszukaé rozkazy DEC $F7,X
i DEC $AA,X oraz zamieni¢ je na LDA
$F7,X i LDA $AA X. Liczbowe wartosci
tych rozkazéw sg nastepujace: $D6,
$F7 (214, 247) zamieni¢ na $B5, $F7
(181, 247) oraz $D6, $AA (214, 170) na
$B5, $AA (181, 170). Przy operowaniu
znakami ASCII trzeba w ciggach ,V”
w negatywie i ,w” w negatywie oraz ,V”
w negatywie i ,*” w negatywie zamienié
pierwszy znak na ,5” w negatywie.

Teraz duza poprawka dla posiada-
czy stacji dyskéw. Dotyczy ono znanej
gry World Karate Championship.
Trzeba w niej odszukac blok rozkazéw:

LDA $D9

CMP #3%04

BCS +%09

LDA $DA

CMP #3%04

BCS +%03

JMP  $01CF

Jest to cigg liczb szesnastkowych:
A5, D4, C9, 04, B0, 09, A5, DA, C9, 04,
BO, 03, 4C, CF, 01. W tej sekwenc;ji do-
konuije sig rozstrzygniecie wyniku walki.
Zamienmy teraz te rozkazy na:

LDA $DA

STA $D9

LDA $D9

CMP #3$01

NOP

NOP

BCS +$03

JMP  $01CF

Powinniémy uzyskac ciag liczb: A5,
DA, 85, D9, A5, D9, C9, 01, EA, EA, BO,
03, 4C, CF, 01. Po przystapieniu do wal-
ki okaze sig, ze sedzia oslept! Niezalez-
nie od tego, co dzieje sie na planszy,
za kazdym razem ogtasza zwyciestwo
gracza biatego. Oprocz tego wystarczy
jedno zwyciestwo, aby przej$¢ do na-
stepnej rundy.

Tomasz Wisniewski
Woijciech Zientara



FLAGA PIRACKA ZNOW NA MASZ

W niemal kazdym czasopi-
Smie komputerowym, zaréwno
w Polsce jak i na Zachodzie po-
ruszany jest problem ochrony
oprogramowania przed niedo-
zwolonym kopiowaniem, czyli
przed kradzieza. Stan prawny
istniejacy w Polsce spowodo-
wal, ze jedynym ewentualnym
problemem pozostaje kupno
komputera, natomiast oprogra-
mowanie prawie samo wciska
sie nam w rece.

Taki stan rzeczy spowodowat, ze nie doczeka-
lismy sie wielu udanych programéw, ktére pisane
bytyby w Polsce na potrzeby naszego skadinad
specyficznego rynku. Ten artykut nie ma na celu
odwotywania sie do sumienia wspétrodakéw o za-
niechanie kopiowania programéw (nazwijmy to
otwarcie: kradziezy programéw). Wiadomo, ze do-
poki nie zaistnieje powszechna kultura informatycz-
na, dopoki pozostanie taki stan prawny, a ewen-
tualne nowe zarzgdzenia nie beda rygorystycznie
przestrzegane, bedziemy mieli w kraju tylko garst-
ke uczciwych informatykoéw, ktérzy oprogramowa-
nie kupili lub stworzyli i z obrzydzeniem patrzg na
wszystkie gietdy komputerowe, budy wypozyczaja-
ce i handlujace nielegalnie posiadanym oprogra-
mowaniem.

Nalezy od razu wspomnie¢, ze polscy ,.hac-
kerzy” prawie nie istnieja — wiekszo$¢ opro-
gramowania bowiem przybywa do nas z Holan-
dii czy RFN juz po odpowiednich przerébkach
i polskim pseudopiratom pozostaje jedynie
»uzupetnienie” napisu firmowego lub podszy-
cie sie pod wczesniejszego pirata. Dlatego tez
mozna spokojnie méwi¢ w Polsce o paserach
i zZtodziejach.

Proceder podszywania sie jest u nas wyjatkowo
dobrze rozwiniety. Przez podszywanie rozumiem tu
zmiany w nagtéwkach programéw méwiace np., ze
XXXX-Soft z Polski napisat program wspomagajacy
proces projektowania samochodéw FIAT (nie myli¢
z FSO na Zeraniu).

Artykut ten ma na celu przyblizenie Czytelnikom
kilku metod ochrony oprogramowania. Oczywiscie
opisane beda te z nich, ktére sg juz dos$é rozpo-
wszechnione. Nowe supermetody zabezpieczen
ze wzgleddw bezpieczenstwa dla tych kilku progra-
mow, ktore nie zostaty do tej pory ,ztamane”, zosta-
ng przemilczane.

Na poczatku nalezy odrézni¢ rézne systemy
zabezpieczania programéw stosowane przez firmy
software'owe i ochroneg, przed kim$ niepowotanym,
naszego wtasnego oprogramowania.

W pierwszym przypadku system zabezpieczen
moze by¢ programowy (zalezy wéwczas od nos$nika
na jakim rozprowadzany jest program) lub sprze-
towy. Zacznijmy od magnetofonu. Na poczatek idg
programy, ktére automatycznie sie uruchamiaja.
Nalezy od razu powiedzie¢, ze system zabez-
pieczen tasm kasetowych nie zdat absolutnie
egzaminu w dobie magnetofonow dwukiesze-
niowych — daje to prawie idealne mozliwosci
skopiowania dowolnego programu nagranego
na tasmie. Ta metoda nie jest moze powszech-
nie stosowana, ale jest popularna i znana.

Samouruchamianie sie programu w takim wy-
padku przestaje by¢ jakimkolwiek problemem.
Narzedziem coraz powszechniej stosowanym (do
Commodore znane juz byto w 1981 roku, a wiec
w chwili gdy na rynku pojawit sie VIC-20) jest spe-
cjalny modut umozliwiajacy przytaczenie do kom-
putera dwéch lub wiecej magnetofonéw — rola
komputera ogranicza sie jedynie do... ich zasilania.
Komputer w zadnym momencie nie jest pytany czy
operuje zabezpieczonym programem, nie odgrywa
on w tym procesie zadnej roli.

Jako antidotum usitowano swego czasu opero-
wacé bardzo silnym sygnatem poczas nagrywania
nawet do prze- sterowania wtgcznie. Metoda ta daje
dobre rezultaty przede wszystkim na magnetofo-
nach $redniej jakosci (uktady nie sg w stanie prze-
nies¢ catego pasma co prowadzi do btedu odczy-
tu przy wgrywaniu kopii programu do komputera).
Innym sposobem jest zmiana predkos$ci obrotowe;j
silnika magnetofonu dzieki czemu czesé programu
wczytuje sie szybciej a okreslone jego fragmenty
wolniej. Dodajmy, ze my takze mamy taka moz-
liwos¢ zmiany tej predkosci — odtworzenie tak
zapisanego programu bedzie wymagato odpo-
wiednio dziatajagcego szyfru, ktéry mozna zlo-
kalizowa¢ np. w nagtéowku programu. Podczas
odtwarzania kopii pirackiej w wiekszosci wypad-
kéw otrzymamy LOAD ERROR.

Magnetofon jednak przestat sie juz tak napraw-
de liczy¢ (wybaczcie Ci wszyscy, ktérzy macie tyl-
ko magnetofon) w momencie, gdy spadty ceny na
stacje dyskéw. Tu réwniez istnieje szereg ciekawych
sposobow zabezpieczania programoéw. Firmy stosu-
ig tu metode btednych sektoréw. Sg to takie sektory,
w ktoérych specjalnie suma kontrolna nie odpowiada
danym zapisanym w tym sektorze. W dobie progra-
mow kopiujgcych bit po bicie (nibblery) metoda ta
stracita na znaczeniu gdyz jsteSmy w stanie otrzy-
maé doktadna kopie wraz z btedami istniejacymi na
dysku oryginalnym

Firmy dysponujace droga aparaturg moga row-
niez wytwarzaé takie btedy mechanicznie, np. przez
wypalenie dziurki laserem gdzies$ na dysku. Tak wy-
tworzony btad jest niepowtarzalny na seryjnie pro-
dukowanych stacjach dyskéw. Znana jest takze me-
toda dodatkowych sektorow i Sciezek. Szczegdlnie
ta ostatnia byta stosowana np. w oprogramowaniu
na C-64 i stacje 1541. Przy takiej metodzie pewne
informacje byty zapisywane na $ciezkach ,nielegal-
nych” — 36-40. Programy kopiujace kopiowaty caty
dysk bit po bicie ale wytacznie do $ciezki o nume-
rze 35. Uruchomiony potem program szukat jakiej$
informacji na $ciezkach 36-40 i nie znaldulac jej
(9dyz nie zostata ona skopiowana z resztg progra-
mu) stwierdzat, ze nie ma do czynienia z-kopig i np.
wigczat procedure formatujaca dyskietke.

Jak na tasmie, tak i w stacji dyskéw, przez wsta-
wienie odpowiedniej wartosci do komorki odpowie-
dzialnej za pre- dos¢ nagrywania mozemy utrudnic¢
odtworzenie programu. Nalezy doda¢, ze wieksza
liczba zabezpieczen, oprécz malejacego praw-
dopodobienstwa ich ztamania, czesto odstrasza
wlamywaczy ze wzgledu na ilos¢ czasu koniecz-
nego na stworzenie w petni wartosciowej nieza-
bezpieczonej kopii. Czesto mozna spotkac kopie
nie realizujgce pewnych funkciji, co jest rezulta-
tem wiasnie wiaman lub pos$piechu podczas od-
bezpieczania programu. Ws$réd tych, ktérych nie
odstrasza ilo$¢ zabezpieczen pozostajg ewentual-
nie tylko fanatycy, ktérym akurat bardzo zalezy na
danym programie lub ci, ktérzy wtamuja sie z czysto
ambicjonalnych powodéw. Generalnie jednak pro-
ducenci opieraja si¢ obecnie przede wszystkim na

btedach niemozliwych do skopiowania na seryjnych
stacjach dyskow.

Na koniec zostawitem wszelkiego rodzaju przy-
stawki sprzetowe utrudniajgce a nawet uniemoz-
liwiajace kopiowanie. Uniemozliwienie oznacza
nieoptacalno$¢ stworzenia kopii takiej przystawki
wobec np. niskiej ceny oryginalnego oprogramowa-
nia. Stosowane sg wiec réznego rodzaju naktadki
na porty joystickéw lub wyjécia magetofonu. Naktad-
ka taka w postaci zalanej tworzywem sztucznym
wtyczki, nie jest do niczego innego poza tym podtg-
czona. Zawiera ona czasami jakie$ informacje nie-
zbedne do poprawnego dziatania programu, ktore
s3 z niej przepisywane. Czasami program sprawdza
tylko fizyczne istnienie wtyczki.

Popularne moduty (cartridge) produkowane sa
obecnie w wersjach z napylanymi na plytke ukfa-
dami scalonymi. Czesto samo opakowanie modutu
posiada przeprowadzong pajeczg sie¢ cienkich po-
taczen. Otwarcie takiego pudetka oprécz niemozli-
wosci skopiowania uktadéw scalonych (EPROM)
powoduje, ze potaczenia zostajg przerwane a sam
cartridge nadaje sie bardziej na $mietnik niz do na-
szego komputera.

Na koniec kilka sposobikéw dla tych, ktérzy spo-
8rod juz opisanych metod ochrony programéw nie
wybrali niczego dla siebie. Dobrym zabezpiecze-
niem jest skompilowanie programu i to najlepiej
takim kompilatorem, do ktérego nie ma na rynku
dekompilatora. Zawarcie w tak przygotowanym pro-
gramie kilku pytan o hasto (najlepiej numeryczne,
gdyz trudniej sie je odszukuje) wysmienicie utrudnia
uruchomienie programu mimo catkowitej swobody
W jego kopiowaniu.

Na rynku istniejg programy o nazwach Cruncher
i Decruncher. Sg to na ogét programy dostosowane
do BASICa cho¢ spotkatem sie z odpowiednikiem
tych programow operujacych na wersji zrédtowej
programéw pisanych w Pascalu. Programy te two-
rzg z naszej wersji programu (pisanej superstruktu-
ralnie) stek pomieszanych poje¢, z ktérych nie jeste-
$my w stanie czesto wywnioskowaé w jakim jezyku
pisany byt program, nie méwigc nic o jakichkolwiek
zmianach w takim programie.

Ostatnio niektérzy producenci wpadli na jeszcze
prostszy pomyst. Nowopowstaty program jest kie-
rowany do sklepow bez jakichkolwiek zabezpie-
czen, a wiec i cena jego jest bardzo niska. Jezeli
zatem uzytkownik moze naby¢ oryginalny pro-
gram z instrukcja za, dajmy na to 10 dolaréw, nie
kupi on kopii bez instrukcji nawet na pot ceny
— po prostu w tej sytuacji piractwo przestaje sie
optacac.

Dodajmy tez, ze oficjalny zakup ma wiele innych
zalet. Gdy po zakupie wy$lg swoja karte rejestracyj-
ng do producenta, ten ostatni zapewnia mu takze,
w wielu wypadkach, serwis dodatkowy. Przyktado-
wo, gdy ukaze sie na rynku nastepna wersja ku-
pionego przeze mnie programu to jako prawowity
i zarejestrowany uzytkownik dostaje jg za $mieszng
sume kilku dolaréw tylko dlatego, ze bytem uczciwy.

Na catym $Swiecie program komputerowy trak-
towany jest znacznie lepiej od samego komputera,
gdyz jego utozenie wymaga niewspoétmiernie wigk-
szego wysitku twoérczego. Jak wiadomo istniejg
juz fabryki automatyczne, gdzie cztowieka sie nie
uswiadczy; jak do tej pory nie ma jednak laborato-
riéw, w ktorych wataha komputeréw uktadataby pro-
gramy. W tej ostatniej produkcji cztowiek jest nadal
niezastapiony, o czym nasze urzedy zajmujace sie
pono¢ ochrong ludzkiej twérczosci nie chca absulut-
nie nic wiedziec.

Dominik Falkowski
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Artur Conan Doyle wiozyt w usta
Sherlocka Holmesa powiedzenie:
Co jeden cztowiek zakryt drugi
jest w stanie odtworzy¢. O tym,
ze jest to najszczersza prawda
nie potrzebuje chyba Czytelnikow
przekonywac.

Istnieje wiele sposobdéw zabezpieczania programéw
przed kopiowaniem jak tez i przed wscibskim okiem —
wbrew pozorom jest to duza réznica. Zabezpieczenie
przed kopiowaniem ma na celu maksymalne ograni-
czenie rozprowadzania programu dalej, natomiast za-
bezpieczenie przed podejrzeniem pozwala co prawda
(cho¢ nie zawsze) rozprowadzaé program, jednakze bez
mozliwosci $ciagniecia co lepszych pomystéw jego au-
tora. W polskim Eldorado dla piratéw (?) praktyczniejszy
okazuje sie ten drugi sposéb.

Najbardziej bezpiecznym rozwigzaniem jest takie ha-
sto, ktére po wprowadzeniu i sprawdzeniu samoistnie sie
skasuje, uniemozliwiajagc tym samym jego odczytanie.
Hastem moze tez by¢ np. fragment programu, adres pro-
cedury napisanej w jezyku maszynowym itp. Zatézmy,
ze napisate$ program, ktéry chcesz zabezpieczy¢. Jako
hasto wykorzystamy tu 5 wartoéci zapisanych w komoér-
kach pamieci RAM.

Pierwszym krokiem, jaki powiniene$ wykona¢ jest
ZAWSZE kompilacja programu. Do jego wersji zrodtowej
wpisz inne proste zabezpieczenia np. POKE 792,193
(uniemozliwia wykonanie kombinacji STOP i RESTO-
RE w C-64), czy petle testujaca pewien obszar pamie-
ci, np. na zawarto$¢ procedury w jezyku maszynowym.
Po kompilacji wybieramy sobie fragment pamigci (niech
w naszym przyktadzie beda to komérki od 5000 do 5004)
i za pomocag petli w trybie ekranowym odczytujemy ich
zawarto$¢, zapisujac je gdzie$ w dobrze strzezonym
miejscu:

FOR X = 5000 TO 5004:PRINT PEEK(X);:NEXT

32 147 208 165 37

READY.

Za pomocg podobnej petli (PRINT PEEK (X) zamie-
niamy na (POKE) wpisujemy teraz np. te same wartosci
zmniejszone o 2 czyli 30, 145, 206, 163, 35. Nastepnie
zapisujemy program na tasmie czy dyskietce i... mamy
problem z gtowy. Podczas uruchamiania programu zgto-
si on btedy wygladajace na wszystko tylko nie na hasto
— wlamywacz bedzie raczej pewien, ze problem lezy
w ztym skopiowaniu czy oczywistych btedach popetnio-
nych przed kompilacja. W takim wypadku nie pomoze
nawet dekompilator, gdyz btedy sa nadal; jezeli teraz za-
bezpieczymy w ten sposéb nie jeden ale kilka obszaréw
pamieci, to program stanie sie nie do ruszenia...

Warto takze zwr6ci¢ uwage na fakt, ze hasto nalezy
w tym wypadku wpisaé PRZED uruchomieniem pro-

gramu (wpisujac do komérek pamigci 5000—5004
wiasciwe wartosci). W wiekszosci wypadkéw hasto po-
daje sie zwykle PO uruchomieniu stad tez program spra-
wi wlamywaczom wiecej ktopotu.
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WPROGRAMIE

Oczywiscie oprécz tego mozemy zastawi¢ jeszcze
inne putapki na potencjalnego rzezimieszka. W kom-
puterze mamy 65536 komoérek pamieci, prawda? Jezeli
teraz program bedzie sprawdzat przed uruchomieniem
(lub cyklicznie) kilka okreslonych komoérek pamigci, to
nasze zabezpieczenie bedzie pewniejsze.

Aby nie wskazywaé wlamywaczowi linii putapek mo-
zesz zamiast SYS 64738 uzywaé np. POKE 788, X czy
POKE 789, PEEK(789)AND... Trik polega tu na wpisy-
waniu wartosci do obszaru pamieci RAM, gdzie zawar-
te sg wektory systemu operacyjnego; w obszarze tym
wystarczy jeden nieprzemyslany ruch, aby zablokowac
komputer definitywnie.

Innym sposobem zabezpieczenia programu moze
by¢ odczyt pierwszego wcisnietego klawisza czy odczy-
tanie kodu umieszczonego na ekranie przed uruchomie-
niem programu. Wyobrazmy sobie takg procedure;

Po wtaczeniu komputera wezytujemy program do pa-
mieci. Nastepnie w Scisle okreslonym przez nas miejscu
ekranu wpisujemy szereg znakéw, z ktorych sktada sie
nasze hasto. Za pomocg RUN uruchamiamy skompilo-
wany wczesniej program, ktory wpisuje w pewien obszar
pamiegci krétkg procedure w jezyku maszynowym. Jej
zadaniem jest odczytanie i dodanie do siebie wartoSci
dziesietnych wszystkich znakéw hasta. Stosujemy przy
tym kody ekranowe tzn. litera A ma wartos$¢ 1, B— 2, od-
step — 32 itd. Przed rozpoczeciem zliczania do okreslo-
nej komorki wpisujemy warto$¢ sumy kontrolnej hasta.
Jezeli liczba ta bedzie btedna komputer automatycznie
zostanie wyzerowany.

W naszym przyktadzie obszarer, jaki bedziemy wisy-
wac hasto bedg komoérki o adresie 1024, a ilo$¢ znakéw
wynosi 10. Pamietajmy, ze obszar, w ktéry bedziemy
omawiang procedure wpisywaé MUSI by¢ zerowany tak-
ze — w przeciwnym wypadku wtamywacz bedzie miat
utatwione zadanie.

Program przyktadowy opracowano dla C-64 i znaj-
duje sie on w obszarze od adresu 680 do 701 (jest to
obszar zerowany podczas procedury inicjalizacyjnej
— COLD START). Najpierw wpisz program oznaczony
jako B. Przed jego uruchomieniem wpisz swoje .hasto
od lewego rogu ekranu poczynajac — potrzebnych jest
10 znakéw. Po ich wpisaniu wykonaj; SYS 680: PRINT
PEEK (2)

Otrzymang warto$¢ zanotuj — bedziesz musiat wpi-
sywac jg kazdorazowo do komorki 693 przed uruchomie-
niem programu. Innymi stowy zanim wykonasz RUN mu-
sisz najpierw wykonac¢: POKE 693,20 Teraz wpisz hasto
od lewego rogu ekranu poczynajac i uruchom program.
Kazdy btad bedzie Cie kosztowat powtarzanie catej pro-
cedury od nowa. PROCEDURA A:

680 CLC

681 LDX#0

683 TXA

684 ADC 1024,X

; ilos¢ liter w hasle

; test sumy hasta w komérce 693
; hasto w porzadku

; wlamywacz — wyzeruj
687 INX

688 CPX#10

690 BNE 684

692 CMP+0

694 BNE 697

696 RTS

697 JSR 64738

PROCEDURA B:

680 CLC

681 LDX#0

683 TXA

684 ADC 1024,X

687 INX

688 CPX#10 ; odczytano wszystkie znaki (10)?

690 BNE 684 ; za mato obiegéw,powtorz petle

692 STA 2 ; zapisz w komérce 2 sume kontrolng ha-
sta.

694 RTS

Dodajmy, iz pozadane bytoby, aby z kolei inna petla
zawarta w programie testowata obszar pamigci, gdzie
znajduje sie nasza procedura A, czy nie zostata ona
przez jakiego$ spryciarza usunieta. W programie skom-
pilowanym taki tescik jest w zasadzie nie do wykrycia.

Innym sposobem moze tez by¢ kontrolowanie z ja-
kiego urzadzenia peryferyjnego korzystat uzytkownik
wczytujac program do pamigci komputera. Do tego celu
warto wykorzysta¢ komorke 186 zawierajacag informacje
o ostatnio uzywanym urzadzeniu:

LDA 186

CMP#9 ;9 — numer urzadzenia 9

BNE PIRAT

RTS

PIRAT JMP 64738

Ten przyktad moze by¢ wyjatkowo ztosliwy, wyma-
ga bowiem od uzytkownika zmiany numeru urzadzenia
stacji dyskow PRZED wczytaniem programu. W kazdym
innym wypadku nastapi wyzerowanie komputera.

Nieco inaczej wyglada sprawa z zabezpieczeniem
programéw napisanych w jezyku maszynowym. Tu ra-
tunkiem pozostaja niepublikowane instrukcje mikropro-
cesora lub tez duza ilo$¢ funkcji logicznych, takich jak
AND, ORA, EOR czy BIT. Dobre wyniki daje tez ukry-
wanie procedur czy fragmentéw programéw w obsza-
rach zarezerwowanych dla ROM. Tak jak i w BASIC
warto pozostawia¢ luki w programach, w ktére konkret-
ne i wlasciwe wartosci wpisujemy dopiero w momencie
rozpoczecia pracy z programem. Doskonate wyniki daje
maskowanie za pomocg EOR i wybranej komérki np.
z ROM komputera:

LDX#0 LDX#0
LOOP LDA49152,X  LOOP  LDA49152 X
EOR 43215 EOR 43215,X
STA49152,X STA 49152,X
INX INX
BNE LOOP BNE LOOP
RTS RTS

W podanym przyktadzie kod maszynowy zawarty
w komérkach od 49152 do 49152+255 zostat poddany
operacji logicznej EXCLUSIVE OR z wartoécig statg
zapisang w komoérce pamieci ROM — 43215. Gdy po
operacji maskowania (program moze byé uzywany za-
réwno do kodowania jak i dekodowania) obejrzysz ten
fragment pamieci, przekonasz sie, ze nie odczyta tego
betkotu Zzaden disassembler. Zabezpiecz takze adres
komaérki ROM (43215) lokalizujac go w procedurze i wpi-
sujgc tam (przed zapisaniem!) zera. Poprawne dziatanie
tej procedury otrzymasz po uprzednim wpisaniu wtasci-
wego adresu w spos6b podobny jak wpisywanie hasta
w BASIC. Druga wersja tego programu poddaje operacji
EOR 255 komérek RAM i 255 komérek ROM. Do wyboru
do koloru...

Podane tu sposobiki majag na celu podsunigcie Czy-
telnikom pewnych rozwigzan, jakie moga sami z tatwo-
Scig zastosowac w swoich programach. Wazne jest przy
tym, aby pamietaé, ze najlepiej program bedzie chronio-
ny jezeli zastosujemy co najmniej dwa lub trzy z nich jed-
noczesnie; w wypadku BASIC program powinien by¢ tez
skompilowany. Najlepszg tarczg jest jednak zasada, ze
cennych programéw nie nalezy udostgpniaé nikomu —
nie ma lepszego zabezpieczenia niz wtasna nieufnos¢...

Ze zrozumiatych wzgledéw nie bytem w stanie omé-
wi¢ innych, bardziej niezawodnych i skomplikowanych
technik — wymagaja one dobrej znajomosci systemu
operacyjnego i umiejetnosci programowania w jezyku
maszynowym. Do tematu tego bedziemy w Klanie Com-
modore co jaki$ czas powracac; a moze Czytelnicy za-
proponujg cos ekstra?

Na zakonczenie mata niespodzianka. Jezeli w C—64
wpiszemy w nastepujace komérki podane przy nich war-
tosci, to nasz program stanie sie niewrazliwy na SYS
64738, czy wcisniecie jakiegokolwiek przycisku RESET.
Na czym polega sztuczka wyttumacze niebawem.

32772 — 195
32773 — 194
32774 — 205
32775 — 56
32776 — 48

Klaudiusz Dybowski



FINAL BASIC

C-64 doczekal sie opraco-
wania wielu rozszerzen jezyka
BASIC, zadne z nich jednak nie
byto tak uniwersalne jak to, kté-
re mamy przyjemnos¢ zapre-
zentowac dzis Czytelnikom.

Wymagane wyposazenie:

Interfejs do wyobrazni

1.64773883902 KB poczucia
humoru

Wychodzac naprzeciw potrzebom Czytelni-
kow KLAN COMMODORE uwaznie $ledzi pra-
se Swiatowg i biezace trendy w informatyce. Nie
mogliSmy zatem przeoczy¢ tak doskonatej wers;ji
BASIC dla wszystkich komputerow Commodore
jaka jest wtasnie FINAL BASIC. Jej autor, Larry
Cotton starat sie zadowoli¢ wszystkich entuzja-
stow Commodore i naszym zdaniem udato mu
sie to znakomicie. Nowe polecenia i instrukcje
podane ponizej nie tylko rozszerzajg BASIC
V2.0, V3.5 i V7.0 ale dajg uzytkownikom mozli-
wosci nieograniczone. A oto petna lista polecen
(formy podane w nawiasach oddajg znaczenie
polskie):

AND/OR (I/LUB):

Instrukcja logiczna. Jezeli X jest prawdziwe
AND/ORYY jest prawdziwe, wtedy Z bedzie praw-
dopodobnie tez prawdziwe ale niekoniecznie.

BUT (ALE):

Wyrazenie z logiki argumentatywnej. Przy-
ktad: A BUT B POSS C oznacza, ze jezeli A ALE
NIE B jest fatszywe lub prawdopodobnie praw-
dziwe wtedy C bedzie definitywnie, ale nieko-
niecznie wieksze niz suma A i B. Czesto uzy-
wane z instrukcjami WHY (DLACZEGO) i HOW
(JAK), jak tez w postaci BUT WHY i BUT HOW
(ALE DLACZEGO | ALE JAK)

DUMP():

Umozliwia przeniesienie zawartosci obszaru
pamieci okreslonego w nawiasie do obszaru ab-
solutnie nieprzewidzianego.

EMU (xxxx):

Dozwolone tylko w trybie ekranowym. Po-
woduje przeistoczenie dowolnego Commodore
w emulator dowolnego urzadzenia kuchenno-do-
mowego. Dozwolone parametry: BLDR (pralka),
MCWY (kuchenka mikrofalowa), RFGR (lodéw-
ka), STOY (piec), TLPH (telefon), TSTR (toster).

EYER/BETTER(KIEDYKOLWIEK/LEPIEJ):

Uzywane z IF...THEN. Przykiad: IF A EYER =
5 THEN B BETTER = 12.

GIGA:

Dodaje 1 gigabajt pamieci RAM do juz istnie-
jacej w dowolnym typie komputera. Uwaga: kom-
puter moze wymagac dodatkowego ekranowania
i zmiany okablowania sieciowego w Scianach.
Przed wykonaniem tej instrukcji zat6z okulary
ochronne i podtacz sie osobiscie do uziemienia.
GO (xxx):

Rozkaz podobny do GO64 w C-128. Jego wy-
konanie automatycznie zamieni Twdéj komputer
w emulator innego komputera podanego w na-
wiasie. Dozwolone parametry: IBM, APL, ATR,
TRS i YIC HOW (JAK):

Polecenie uzywane bardzo czesto przez po-
czatkujacych.

Patrz takze WHY (DLACZEGO)

HURRYUP:

Przyspiesza prace stacji dyskow 12 razy. In-
strukcja kompatybilna ze wszystkimi rozkazami
dyskowymi. Przyktad: LOAD ,tytut”,8,HURRYUP.
Dodatkowo eliminuje stuki (gtowicy i w gtowie).

KOP:

Szybszy odpowiednik POKE, ponadto oszcze-
dza Ci wypisywania jednej litery.

MAYBE (BYC MOZE):

Instrukcja podobna do LET ale dajagca znacz-

nie wiecej opcji. Przyktad: IF X AND/OR Y =
Z THEN MAYBE A = B: IF NOT THEN WHY NOT.
PLS (BLAGAM):

Instrukcja ktorej wykonanie powinno czasami
poprzedza¢ RUN.

POSS:

Unikaj korzystania z tej instrukcji. Ze wzgledu
na btagd w ROM komputera POSS niszczy doku-
mentnie caty komputer.

READMAG (WCZYTAJ PROGRAM Z CZA-
SOPISMA):

Umozliwia wczytanie programu podanego
w dowolnym czasopi$mie komputerowym bezpo-
Srednio do pamieci komputera. Wymaga ztoze-
nia strony z programem w kwadrat o boku 5.25”
(lub 3.5” jezeli masz stacje 1581).

SHUFFLE (PRZETASUJ):

Najlepiej opracowana instrukcja FINAL BA-
SIC i zarazem najszybszy algorytm desortujacy
dane. Przetasowuje losowo wczesniej posor-
towang macierz o 65536 elementach w czasie
mniejszym niz 4 nanosekundy.

SIT (SIADAJ):

instrukcja mozliwa do wykonania tylko w trybie
natychmiastowym. Czasami uzywana z FETCH
(PRZYNIES), LIE DOWN (POLOZ SIE) i SPE-
AK (MOW).

WHY (DLACZEGO):

Instrukcja uniwersalna. Moze by¢ stosowana
sama jak np. HOW (JAK) lub tez w kombina-
cjach z innymi instrukcjami logicznymi NOT (np.
IF NOT THEN WHY NOT).

INSTRUKCJE GRAFICZNE | MUZYCZNE
L ]

BWCOL:

Umozliwia przeniesienie zawartosci ekranu na
drukarke. Drukuje dowolny ekran (tekstowy lub
graficzny) na czarnobiatej tasmie drukarki mozai-
kowej w petnych kolorach. Papier sprzedawany
jest oddzielnie

DUBL.:

Podwaja rozdzielczo$é Twoiego komputera
z 320x200 punkitéw do 640x200 punktow zwiek-
szajac jednoczes$nie ilos¢ znakdéw w linii z 40 do
80. Wymaga ustawienia obok siebie dwéch mo-
nitoréw (doktadnie bok w bok).

LISTEN:

Pozwala na rozpoznawanie polecen wydawa-
nych gtosem. Wymaga zastosowania interfejsu
Kurzweila, dwéch mikrofonéw pojemnosciowych
firmy SHURE oraz przedwzmacniacza o mocy
2000 watdw.

SCRIB:

Uniwersalna instrukcja umozliwiajgca pisanie
po ekranie czymkolwiek (pedzelkiem, otéwkiem,
piérem wiecznym, r6zdzkg czarodziejska). Inter-
fejs sprzedawany oddzielnie.

YCRTY:

Poprzez synteze fotoelekiryczng, wybuchy

supernowych i inne réwnie czesto wystepuja-
ce zjawiska, polepsza rozdzielczo$¢ kompute-
ra do rozdzielczosci odbiornika telewizyjnego.
Musi by¢ uzywana w potaczeniu z GIGA, DUBL
i MORCOL.

Na podstawie COMPUTE!'s GAZETTE
2/88 opracowat Klaudiusz Dybowski

OD REDAKCJI

W trakcie przygotowywania materiatu do dru-
ku postanowili§my ulepszy¢ nieco FINAL BACIC
dodajac nastepujace instrukcje:

PERYF:

Mozna stosowaé tylko w programie. Umozli-
wia emulacje stacji dyskow 1541 po przytaczeniu
do komputera adaptera BAMBINO 2 lub zastepu-
je DATASSETTE po wiozeniu do portu magneto-
fonu zwyktej kasety C-60.

WSAD (n...):

Wytacznie z drukarka. Pozwala na wydruko-
wanie banknotu o odpowiednim nominale nie-
zbednego nam na zakup dodatkowych urzadzen
do naszego komputera. W miejsce kropek nale-
zy wpisaé sume (do 65536), w miejsce n symbol
waluty.

ARGUM:

Dostarcza uzytkownikowi niezbitych argumen-
tow, ze jego komputer jest znacznie lepszy niz
kolegi. Dopuszcza sie stosowanie w dyskusjach
matzenskich.

HIGH SCORE:

Instrukcja logiczna stosowana w grach wraz
z IF...THEN. Zapewnia najwyzszy wynik w dowol-
nej grze komputerowej. Stosowac tylko w trybie
ekranowym. Przyktad IF JA THEN HIGH SCORE
: IF KOLEGA THEN ZERO.

DO...DO:

Odmiana petli FOR... NEXT. Umozliwia sto-
sowanie czasoprzestrzeni, np. OD TERAZ DO
TAMTEGO DRZEWA.

DREAM (...):

Instrukcja najbardziej uniwersalna — w miej-
sce kropek nalezy wpisa¢ marzenie do realizacji.
Zostanie ono przeniesione telepatycznie do kom-
putera i wykonane w czasie krétszym niz 5 lat.
Zastepuje takze kazdg wymagana (i wymarzona)
w danym momencie instrukcje BASIC. Wpisanie
zlych zyczen pod czyim$ adresem spowoduje
wys$wietlenie komunikatu ?DREAM ERROR.

KUKULKA:

Instrukcja przydatna podczas usuwania bte-
déw z wpisanego dopiero co z czasopisma pro-
gramu. Pozwala na odnalezienie i odczytanie
zardwno samego btedu, jak i intencji autora.
Uwaga: KUKULKA musi by¢ stosowana wraz
z ARGUM co pozwala na niezbite udowodnienie,
ze btad popetnit autor.

TRUP:

Rozkaz ten pozwala na podanie objawow wy-
branej przez uzytkownika choroby, ktérg chcemy
symulowaé u internisty w celu uzyskania zwol-
nienia L4. Zbyt czeste stosowanie prowadzi do
powaznych powiktan pourazowych.

ZEGAR:

Udowadnia niezbicie rodzicom, ze czas jaki
spedzilismy przy komputerze zamiast przy lek-
cjach jest niczym w poréwnaniu do czasu trwania

Kosmosu.
(kd)
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PRZEDSTAWIAMY WARSAW BASIC(5)

WELASNE ZNAKI

W C-64 wyprowadzeniem zna-
kow na ekran steruje procesor
obrazéw VIC-Il. Mikroprocesor
komunikuje sie z tym sterow-
nikiem poprzez pamiec¢ ekranu.
Wzorce znakéw pobieranych do
wyswietlania znajduja sie w pa-
mieci ROM od $d000 do $dfff.

Procesor obrazéw dzieli catg pamie¢ C-64 na
cztery banki po 16 Kb kazdy. Standardowe poto-
zenie pamieci ekranu w pierwszym banku powo-
duje automatyczne odwotanie sie do generatora
znakéw w ROM w banku czwartym.

Jezeli chcemy w programach uzywac¢ wia-
snych znakéw, to mozemy umiesci¢c w RAM
wiasny generator znakéw i poinformowac o jego
potozeniu procesor obrazu. Wiasny generator
znakow i pamieé ekranu musza leze¢ w obrebie
jednego banku. Wiele ,programéw” demonstru-
jacych mozliwosci definiowania wtasnych zna-
kéw poprzestaje na skopiowaniu systemowego
generatora znakéw do pierwszego banku, gdzie
mozna go dowolnie modyfikowaé. Ten sposob
wykorzystujg réwniez niektére programy uzyt-
kowe (np. procesory tekstu). Nie jest to sposob
wygodny wtedy, gdy chcemy mie¢ wiasne znaki
w interpreterze BASIC, gdyz znacznie uszczu-
pla on pamie¢ dostepng na tekst programu
i zmienne.

W zwigzku z tym w Warsaw BASIC zdecydo-
walismy sie umiesci¢ pamieé ekranu i generator
znakéw w RAM banku czwartego. Jest to naj-
efektywniejszy z mozliwych sposobow rozwigza-
nia problemu witasnych znakéw, gdyz wcale nie
uszczupla pamieci operacyjnej BASIC, bowiem
wykorzystuje RAM znajdujacy sie pod standar-
dowym generatorem. Ta cze$¢ pamieci na ogot
pozostaje i tak niewykorzystana. Tekst, ktory
zamierzamy wys$wietli¢ na ekranie moze by¢ zto-
zony z dowolnych znakéw, zaprogramowanych
przez uzytkownika, ktére w postaci catych zbio-
row moga by¢ rzecz jasna zapisane na tasmie
lub dyskietce. Odpowiedni zestaw znakéw moze
by¢ w dowolnym miejscu programu zmieniony na
inny. W Warsaw BASIC stuzg do tego specjal-
ne instrukcje i procedury. Nie wymaga to zatem
dziesigtkow POKE i innych zabiegéw. Wszyst-
kie wczesniejsze zaprogramowane zestawy czy
alfabety moga by¢ wyprowadzone zaréwno na
ekran jak i na drukarki (MPS-801/803, Star NL-
10, SG-10/15, LC-10 itp.).

W poprzednim odcinku przedstawilismy pro-
gram, ktéry modyfikuje konfiguracje systemu
C-64. Jest ona zgodna z konfiguracjg pamieci
Warsaw BASIC.

W tym odcinku pokazemy zatem jak z tego
korzysta¢ do wyprowadzania wtasnych znakdéw
na ekran monitora. Przedstawiony w poprzednim
odcinku program kopiuje standardowy generator
z ROM do RAM od $d000 do $dfff i przetacza
procesor obrazu na drugi zbiér znakéw (tryb
biurowy — mate i duze litery). Oznacza to, ze
wyprowadzanie wiasnych znakéw w naszym
systemie polega na zmianie zbioru znakoéw trybu
biurowego (2Kb od $d800 do $dfff).

Aby zmieni¢ jeden znak nalezy: zaprojekto-
waé go w postaci tablicy o wymiarach 8x8, za-
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kodowa¢ w postaci ciggu o$miu liczb z zakresu
od 0 do 255 i wstawi¢ ten ciag w odpowiednie
miejsce do generatora w RAM.

W obszarze, ktérego zawartos¢ chcemy zmie-
nia¢ znajduje sie pod tym adresem: rejestry ukta-
dow we/wy, wspomniany wyzej standardowy ge-
nerator znakéw i pamie¢ RAM, w ktorej jest juz
umieszczony generator wtasny. O tym, co widzi
aktualnie mikroprocesor w tym obszarze decydu-
je zawartos$¢ rejestru $0001. Rejestr ten decydu-
je réwniez o dostepnosci innych obszaréw RAM,
ktérych adresy sg takie same jak adresy ROM
zawierajgcego standardowy interpreter BASIC
i jadro systemu operacyjnego. W Warsaw BASIC
dotyczy to réwniez pamieci od $8000 do $9fff,
wykorzystywanej przez ekspander.

Program prezentowany w poprzednim odcin-
ku zawiera procedury, kiére pozwalajg wtaczaé
dostep do wtasnego generatora (sys 50440)
i przywraca¢ dostep do rejestrow we/wy (sys
50423). instrukcje te mogg by¢ uzywane w trybie
programowym i po wywotaniu pierwszej z nich
(sys 50440) instrukcja POKE moze stuzyé do
modyfikowania zawartosci wtasnego generato-
ra znakow. Efekty zmian dokonanych w zbiorze
znakédw mozna obserwowaé bezposrednio na
ekranie monitora. Po dokonaniu zmian w zbiorze
znakdéw nalezy obowigzkowo przywrdci¢ komuni-
kacje z rejestrami we/wy (sys 50423).

Na zakonczenie przedstawiamy przyktad mo-
dyfikacji znaku, ktérego kod ekranowy ma war-
to$¢ PC (poréwnaj zamieszczony obok program).
Projekt wtasnego znaku i sposéb kodowania
wyjasniono na zatgczonym rysunku. Nalezy za-
uwazy¢, ze punkty do zaswiecenia sg oznaczone
gwiazdka, a miejsca puste wypetniajg kropki. We
wzorach kropkom odpowiadajg zera, a gwiazd-
kom odpowiednie liczby. Ich warto$¢ zalezy od
kolumny, w ktérej wystepuje gwiazdka.

PrzedstawiliSmy tutaj modyfikacje pojedyn-
czego znaku. Inne znaki mozna podobnie pro-
jektowac i kodowac.

Aby wymienié¢ zbiory znakéw automatycznie
tak jak w Warsaw BASIC, przydatoby sie moc
w naszym Bajtkowym systemie definiowac i wy-
wotywa¢ procedury. A o tym bedziemy pisac
w nastepnych odcinkach.

K. Gajewski
B. Radziszewski

10 x=12#40956+4%256+15% 1647
20 y=1288096+5%206+ (%1648
30 sysy - rem"RAM on®
40 pc=160:remkod ekranowy®
50 z=13#4096+8%206+pc#B

&0 fori=0to7

70 reada:pokez+i,a

80 next

0 sysy irem *1/0 on®
100 data0,138.137,170,217,138,0,0
ready.

84218421

sassssas (OO0} #16+0404040 = 0
.. ¥, (BHOHOH0) #1648404240 = 138
ook F (BHOHOH0) 1648404041 = 137
R EE, (BHOF2H0) #1648404240 = 170
L EE, F (BHAH0H1) 1648404041 = 217
.. 0 ¥, (BHOHOH0) #1648404240 = 138
ssssssas (OO0} #16H0404040 = 0
........ {Q0+0+0+0) # 1640404040 = 0

10

15
30
40
50
60

70
80

100
110
120
130

140
150
200

AT 1,

210

220
230
240

LABIRYNT

Bajtkowe przedszkolaki
z grupy Romka dotarty juz
do ,starszakéw” — czas
najwyzszy, by czytaé¢ ko-
lumny ,Klanéw”. Zanim
wiec rozpoczniecie nauke
asemblera, uswiadomcie
sobie, ze BASIC to nie tyl-
ko Kubus Literka. Dla Was
kontynuujemy cykl ,,Zréb
to sam” — czyli uktadamy
,duzy” program w opar-
ciu o pomyst z ,,Bajtka”.

Dzi$ w KLANIE SPECTRUM propo-
zycja zabawy w bieganie po labiryncie.
W podanym przyktadzie (jest to tylko
przyktad) nalezy w jak najkrétszym cza-
sie przej$¢ wszystkie korytarze. Ope-
rujgc czterema klawiszami (Q, A oraz
Qi P), zbieramy porozrzucane gwiazdki.
Kto chce, moze juz zaczaé graé. Nalezy
tylko pamieta¢, by po wpisaniu progra-
mu utrwali¢ go na tasmie oraz by w cza-
sie gry nie byt wigczony CAPS LOCK.
Tym zas$, ktérzy chcieliby tanim kosztem
stworzy¢ ,wilasng” gre, proponujemy
analize zatagczonego przykfadu i co naj-
wazniejsze, udoskonalenie go, bo prze-
ciez nie mozemy w ,Bajtku” drukowac
super wersji na 48 kB.

Wszystkim radzimy najpierw wpisa-
nie programu doktadnie w takiej postaci,
jak na listingu. Pierwsza rzecza jaka be-
dziecie potem mogli zmieni¢ jest ksztatt
labiryntu, zapisany w liniach DATA. By
nie pogubi¢ sie w zerach i jedynkach,
dobrze bytoby najpierw zaprojektowac
go na kartce (labirynt zajmuje obszar 32
x 19 znakéw). W liniach 2000 — 2030
zdefiniowana jest postaé, ktéra poru-
szac sie bedziecie po labiryncie (aby jg
Jwywotac” przy wpisywaniu programu,
nalezy najpierw wpisa¢ i uruchomic
fragment 2000—2030, a nastepnie uzy-
wacé GRAPHICS i A). Posta¢ te mozecie
réwniez dowolnie zmienia¢é — sposoéb
definiowania wyjasniony jest w kazdej
instrukcji do komputera. Klawisze steru-
jace ,schowane” sg w liniach 90—120.
Mozna je wymieni¢ na inne lub, po do-
pisaniu kilku linii, wprowadzi¢ mozliwo$¢
definiowania ich przez gracza. Wiele linii
mozna tez doda¢, by ulepszy¢ oprawe
graficzng i dzwiekowa. Pomystow na
pewno Wam nie zabraknie — wszak nie
jestescie juz przedszkolakami.

(Pb)

INK 7: PAPER O: CLS
LET y=3: LET x=-1:

BORDER O:
: LET d=0:
LET r=1000
GO SUB 2000: RESTORE

FOR i=1 TO 608: READ a

IF a=1 TIHEN PRINT AT
y,X+1;"@E " GO TO 50

INK 5 PRINT AT y,x+1;" 0"
7

LET x=x+1: IF x=31 THEN LET
y=y+1l: LET x=-1

NEXT i: PRINT AT 1,20;"Rekord
“;r: PRINT AT 3,13;" START "':
PAUSE Q- _BEED _05,30: PRINT AT
3,13;""

LET €=0: LET y=4:
p=0

PRINT AT y,x;""&"

IF INKEY$=""q"" THEN GO
INKEY$=""a" THEN GO
IF INKEY$=""0"" THEN GO SUB
IF INKEY$=""p"" THEN GO SUB
LET t=t+.5: IF p=304 THEN
TO 200

PRINT AT 1,7;"Czas
GO TO 85

BEEP .2,15: BEEP
7;""CZAS ";INT (©)
IF INT (t)<r THEN PRINT AT
1,20;""Rekord "";INT (t): LET
r=INT (©)

INPUT #O0;""GRASZ JESZCZE RAZ 2
(M ;0%

IF o$=""t"" THEN RESTORE
10
BEEP

INK

LET x=5: LET

SUB
SuB

500
530
560
600
GO

1F

“SINT ()

-2,11: PRINT

- GO TO
-3,10: STOP



KLAN SPECTRUM

500

510

520
530

540

550
560

570

580
600

610

620
1000

1010

1020

1030

1040

1050

1060

1070

1080

1090

1100

1110

1120

1130

1140

1150

1160

1170

1180

2000

2010

2020
2030

IF  SCREEN$ (y-1,x)="*" THEN
LET p=p+1: LET y=y-1: PRINT AT
VoXIUEAT yad,xo

IF  SCREEN$ (y-1,x)=" ' THEN

LET y=y-1: PRINT AT y,x;"#&" ;AT

y+1,x5;"" "

RETURN

IF SCREEN$ (y+1,x)=""*"" THEN
LET p=p+1: LET y=y+1: PRINT AT

YL XA AT y-1,x57 ¢

IF SCREEN$ (y+1,x)="" "" THEN
LET y=y+1: PRINT AT y,x;"#" ;AT
y-1,x3;" "

RETURN

IF SCREENS$ (y.,x-1)=""*" THEN
LET p=p+1: LET x=x-1: PRINT AT
VOXITETIAT vy, X+l

IF SCREEN$ (y.,x-1)="" " THEN
LET x=x-1: PRINT AT y,x;"#&" ;AT
Y, X+15"

RETURN

IF  SCREENS$ (y.,x+1)=""*" THEN
LET p=p+1: LET Xx=x+1: PRINT AT
VOXITETAT vy, x—13"

IF SCREEN$ (y.,x+1)="" " THEN

LET X=x+1:
yv.ox—1:" "
RETURN
DATA
,1,1,
,1,1,
DATA
,0,0,
,0,0,
DATA
,1,0,
,1,1,
DATA
,1.8,
,0,0,
DATA
,0,0,
,1,1,
DATA
,1,0,
,1,0,
DATA
,0,1,
,0,0
DATA
,0,0,
,1,0,
DATA
,1,0,
1,1,
DATA
,1,0,
,1,0,
DATA
,1,0,
,1,0,
DATA
0,0,
,0,0,
DATA
,0,1,
,1,0,
DATA
,1,1,
1,1
DATA
,0,0,
,0,0,
DATA
,0,1,
,0,1,
DATA
0,0,
1,1,
DATA
,0,1,
,0,0,
DATA
,1,1,
»1,1,1,
RESTORE 2030:
USR ""a""+7
READ a: POKE f,a:
RETURN

DATA
24,60,24,255,24,126,66,195

PRINT AT y,x;"&" ;AT

W
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FOR f=USR "a""

V]
—
@]

NEXT F

POSLUSZNE

TABELE

Basic ZX Spectrum druku-
je liczby z wyréwnaniem do
pierwszej kolumny. Przy liczbie
o wartosci bezwzglednej mniej-
szej od 0.1 opuszczone jest
w wydruku zero.

Aby otrzymac czytelniejszy wydruk proponu-
je zastosowac opcje TAB i kilka funkcji zdefinio-
wanych za pomocg polecenia DEF FN.

Argumentem opcji TAB jest k-FN a(x)-1,
gdzie:

k — numer kolumny przeznaczonej dla kropki
a(x) — funkcja przyjmujaca nastepujace war-
tosci:

0 dla -0.1<x<0.1 z wyjatkiem x = 0, kiedy FN
a(0)=1

1dla01<|x]|<10

2dla10<]|x]|<100

3dla100 < | x | <1000 itd.

— 1 — przesuniecie o 1 kolumne w celu uzy-
skania pola na znak. Przy wydruku liczb nie-
ujemnych mozna opusci¢ -1 oraz FN b$(x)

Konstrukcja funkcji a(x) jest nastepujaca:

FN a(x) = sktadniki + sktadnik2 +sktadnik3

Skiadnik 1 ma przyja¢ wartos¢ 1 dla zera
oraz zero dla pozostatych liczb.

sktadnik1 = 1 - ABS SGN x
Przy braku zera w danych przeznaczonych do
drukowania mozna ten sktadnik pominag.

Sktadnik 2 ma przyja¢ wartos¢ zero dla liczb
wiekszych od minus 0.1 i mniejszych od 0.1
(z wyjatkiem zera), za$ 1 dla pozostatych

skladnik 2 = SGN INT ABS (10.000000016
X)*)

Sktadnik 3 ma przyjaé wartosé zero dla liczb
o wartosciach bezwzglednych mniejszych od
10, 1 dla liczb od -100 do -10 i od 10 do 100, 2
dla liczb od -1000 do -100 i od 100 do 1000 itd.

sktadnik3-SGNINT ABS(0.10000000018*x)
+ SGN INT ABS(0.010000000006*X) + ...
Liczba cztonéw skiadnika 3 zalezy od wielkoSci
najwiekszych liczb, ktére beda drukowane w ta-
beli. Gdy w wydruku nie wystgpi zero, sktadnik
3 moze mieé postac:

sktadnik3 = INT((LN ABS x/LN 10)* czyn-
nik)

Czynnik potrzebny jest, aby sktadnik 3 nie
przyjmowat wartosci ujemnych dla | x | < 1.

czynnik (1 + SGN LN ABS x) *
0.50000000006

Gdy w wydruku wystepuja liczby o wartosci
bezwzglednej nie mniejszej od 1 oraz liczba
zero, to LN ABS x mozna zastgpi¢ przez VAL
(CHR$(32 < (184-32)* ABS SGN x) + ,,ABS” +
STRS x)**)

Argumentami instrukcji PRINT sg funkcje
b$(x) oraz c(x). Wartoscig funkcji b$ jest znak
minus dla liczby ujemnej oraz spacja dla liczby
nieujemne;.

DEF FN b$(x) = CHR$ (45 13*SGN (1 +
SGN(x))

Funkcja ¢ okresla doktadno$é wydruku, np.
przy dwéch miejscach po kropce wyglada ona
nastepujaco:

DEF FN c(x) = ABS (0.01 * INT(100*x + 0.5))

Jezeli w réznych kolumnach zadana jest r6z-

na liczba miejsc po kropce, to mozna zdefinio-
wacé nastepne funkcje d(x), e(x)...

Przyktadowa instrukcja wydruku wyglada
wiec nastepujaco:

PRINT TAB k-FN a(FN c(x)) -1;FN b$(x); FN
c(x); TAB 1 - FN a (FN c(y)) -1; FN b$(y); FN
c(y);; TAB m FN a (FN d(z)) -1;FN b$(z);FN
d(z)

Marek Nowosad

— wykonujgc obliczenia otrzymano INT 1 = 1, ale
INT (10*0.1) =0,

— dlatego zamiast 10 wystepuje 10.000000016. Po-
dobnie w dalszych obliczeniach zamiast 0.1, 0,01 i 0.5
wprowadzono liczby nieco wieksze

— bfad w systemie operacyjnym powoduje, ze dla

| x | <1 z wyjatkiem x=0 opuszczone zostajg znaki
przed funkcjg STR$ x, np.: ciag znakéw + STR$ x -+
ciag znakéw = STR$ x + ciag znakow

WERYFIKATOR

Jak sprawdzié, czy wpisany
wiasnie program jest popraw-
ny?

Najlepiej porownaé go z oryginatem. Moze
to by¢ jednak niewykonalne. Proponuje meto-
de stosowanag juz w Klanie Atari i Klanie Com-
modore. Sposob bedzie jednak troche inny.
Spectrum posiada edytor na tyle nietypowy,
ze wiasciwie nie ma mozliwosci kontrolowania
aktualnie wpisanej linii. Zastosowalem wiec
inna metode — dopisywania do wprowadzo-
nej juz linii sumy wszystkich jej kodow modu-
lo 255 w kodzie szesnastkowym.

Procedura pracuje w dwoch wersjach.
Pierwsza, uruchamiana przez RANDOMIZE
USR 23310 powoduje zapisanie sumy kontrol-
nej w kazdej linii, ktora konczy instrukcja REM
xx. XX to dwa dowolne znaki.

Tryb uruchamiany przez RANDOMIZE USR
23380 powoduje dopisanie do kazdej istnieja-
cej linii koncowki REM z kodem kontrolnym
linii.

Proponuje przeanalizowanie procedury
w kodzie maszynowym. Jest ona umieszczana
w buforze drukarki i pozostaje tam do chwi-
li wyzerowania komputera. Oczywiscie, jezeli
uzywa sie drukarki, procedure nalezy prze-
nies¢ w inny obszar pamieci lub wpisywac¢ ja
tam po kazdym uzyciu drukarki.

Mieczystaw Torbus

Od redakcji: Prosimy autoréw piszacych do
Klanu Spectrum o nadsytanie listingéw po-
traktowanych przez powyzsza procedure. Po-
zwoli to na unikniecie wielu btedoéw przy wpi-
sywaniu programow.

10 FOR ¥=23296 TO 23474

20 READ a:POKE f.,a

30 LET s=s+a

40 NEXT F

50 IF s<>16986 THEN PRINT
"*Zle danel!"

1000 DATA 0,35,230,15,198.,4
8,254,58,56,2,198,7,119,20
1,42,75,92,229,42,83,92.,24,
4.,35,35,35.,35,35, 35,167.20
9,237.,82.,25,48,233,213,94,3
5,86.,43,43,43,20,175,79,129
. 79,126,35,29,32,249,21,32
.246 ,126,254,234,32,218,121
,15,15,15,15,205,1,91,121,2
05,1,91,24,206,58,234,0,0,1
3,0,0,0,0,221,33,0,0,42,75,
92,43,235,42,83,92,213,205,
184 ,25,225,167 ,237.,82,25,23
5,221,35,48,242,221 ,229,225
.,36,34,176,92,37,17.,4,0,205
,169.,48.68,77,42,83,92,205,
85,22,221,33,176,92,19,35.,2
35,35,35,78,35,70,3.,3,3,3.,1
12,43,113,43,43,237,176,229
,1,5,0,27,33,75,91,237,176,
225,221 ,53,0,32,224,221,53,
1,32,219,195,14.,91
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KLAN AMSTRAD-SCHNEIDER

CPS 8236

CZYLlI OKAZJA
KOMPUTERA

O tym, ze Amstrad PCW jest
maszyna przeznaczong do prze-
twarzania tekstow wiedza wszy-
scy, zainteresowani sprzetem
komputerowym. W takim cha-
rakterze komputer ten reklamo-
wany jest na zachodzie Euro-
py i w Stanach Zjednoczonych,
gdzie cieszy sie olbrzymiag po-
pularnoscig. Natomiast niewiele
chyba os6b zdaje sobie sprawe,
z doskonatlych mozliwosci Am-
strada PCW przy pracy w sys-
temie CP/M, a przeciez jest to
w dalszym ciggu jeden z najpo-
pularniejszych systemoéw opera-
cyjnych.

W naszych warunkach, gdy do poziomu petnego
nasycenia sprzetem komputerowym, poréwnywal-
nego z innymi krajami, bardziej rozwinigtymi, bra-
kuje nam sporo, ten tryb pracy omawianego kom-
putera powinien by¢ bardzo istotny.

Przy nacisku potozonym na profesjonalne wyko-
rzyt stanie Amstrada PCW, a nie na gry, maszyna
ta zapewnia znacznie wigksze mozliwosci i wygo-
de niz cieszacy sie duzym powodzeniem model
Amstrada CPC 6128. A przy tym PCW jest tansze,
niezaleznie od tego czy bierzemy pod uwage ceny
w dolarach na Zachodzie, czy w ztotéwkach u po-
Srednikow. W jednej z firm wysytkowych CPC 6128
plus drukarka DMP 2000 kosztuje niewiele mniej
niz 400 funtéw, natomiast PCW 8256 mozna naby¢
za okoto 300. Oprocz tego nalezy uwzgledni¢ dwu-
krotnie mniejszg pamie¢ CPC, ktérej rozszerzenie
bedzie nas kosztowacé kilkadziesiat funtéw.

Dodatkowg zaleta PCW jest takze zawarto$é
samego komputera i jego rozszerzen. Przyktadowo

DO POCHWALY

zwiekszenie pamieci do 512 KB nie wymaga zad-
nych przystawek, wystarczy odkreci¢ 6 $rub obudo-
wy monitora zobaczymy 8 pustych podstawek pod
uktady scalone 256 kbit. Wktadamy je, przestawia-
my dwa mikroprzetaczniki na gtéwnej ptycie i przy-
kreciwszy ponownie 6 $rub mamy 512 KB RAM,
z ktérych 368 idzie na utworzenie tzw. Ramdysku,
dostepnego nie tylko w systemie CP/M, ale rowniez
pod Locoscriptem.

Podobnie wyglada sprawa z druga stacjg dyskow
do tego komputera. Tez nie umieszczamy jej na ze-
wnatrz. W obudowie sg gotowe wigzki przewodow
zakonczone wtykami, a samag stacje mocujemy pod
pierwsza stacje w miejsce firmowej zaslepki. Tro-
che probleméw mamy, jesli chcemy dotaczyé sta-
cje 5 1/4 cala, poniewaz system operacyjny PCW
chciatby widzie¢ w tym miejscu dysk o podwojnej
gestosci zapisu (80 Sciezek), taki jak w komputerze
IBM PC/AT. Podtaczenie typowej stacji 40-$ciezko-
wej mozliwe jest po zmianie tablic parametréw dys-
kowych systemu operacyjnego.

Wiele oséb twierdzi, ze oryginalna drukarka
Amstrada PCW nie wyglada solidnie. Oprécz mo-
jej wtasnej, pozytywnej opinii, na podstawie ponad
rocznej eksploatacji sprzetu, moge pocieszy¢ mal-
kontentéw, takze i w inny sposéb. Za niecate 50
funtdw mozna kupi¢ przystawke CPS 8256, ktorej
umieszczenie na tylnej $ciance monitora nie zwiek-
sza istotnie jego gabarytéw, poniewaz projektanci
komputera przewidzieli miejsce na jej instalacje.
Wewnatrz znajduja sie dwa interface'y: rownolegty
typu CENTRONICS i szeregowy RS- 232C. Nalezy
zatowag, ze przystawka ta nie jest wliczona w pod-
stawowg cene sprzetu, albowiem stanowi ona
bardzo wazne uzupetnienie mozliwosci Amstrada
PCW.

Interface réwnolegty stuzy do podtaczenia do-
datkowej drukarki lub plotera. Drukarka SG15
$wietnie nadaje sie do tego celu, poniewaz pozwa-
la na stosowanie szerokiego papieru — 15 calii ma
kody sterujace kompatybilne z oryginalng drukarka.
Z podtaczeniem plotera tez nie ma wiekszych pro-
bleméw. W razie kiopotéw mozemy skorzysta¢ ze

zlgcza szeregowego, ktére oprécz tego daje szereg
ciekawych mozliwosci. Przytaczenie modemu jest
jedng z nich, cho¢ niestety w naszym kraju, gdzie
trudniej o telefon niz o komputer, a jako$¢ taczy
przedstawia wiele do zyczenia, nie jest to tatwe.

Realniejsze wydaje sie wykorzystanie ztgcza
RS 232 C do lokalnej komunikacji miedzy kompu-
terami (do 15 m), a w szczegdlnosci do pracy ter-
minalowej. Amstrad PCW 8256 jest przygotowany
do tego celu takze od strony softwarowej. Program
MAIL232.COM, ktéry z powodu braku miejsca na
CP/M-owej stronie dyskietki systemowej zostat
umieszczony obok zbioréw Locoscripta, zapewnia
emulacje terminala typu WT52 i transfer zbioréw do
i z komputera gtéwnego. W przypadku tworzenia
lokalnych sieci terminalowych, te mozliwosci PCW
nie sg do pogardzenia. Wszedzie, gdzie mamy
sprzet zakupiony przy okazji nabycia komputeréw
IBM, tzn. drukarki, plotery, dyski 5 i 1/4 cala do AT,
Amstrad PCW moze réwniez korzysta¢ z niego.

Obecnie nie ma takze probleméw z oprogra-
mowaniem do PCW, co bylo poczatkowo dosc
istotnym ograniczeniem. Cate oprogramowanie do-
stepne pod CP/M Plus na CPC 6128, daje sie za-
instalowa¢ w nowym modelu Amstrada. Wordstar
lub Newword sg alternatywnymi edytorami tekstu
dostepnymi pod CP/M, a sam Locoscript doczekat
sig juz wielu, nie tylko polskich wcielen. Dbase II,
Multiplan, Supercalc Il dziatajg rowniez dobrze jak
na CPC, a dzieki duzemu RAM-dy- skowi, znacz-
nie szybciej i wygodniej. Kompilator jezyka C firmy
Hisoft, pozwala wykorzysta¢ duze mozliwosci gra-
ficznego rozszerzenia do systemu CP/M, jakim jest
GSX (Graphic System Extension).

Ekran o rozdzielczosci 720 na 256 punktéw lub
32 linie 0 90 kolumnach pozwala zmies$ci¢ znacz-
nie wiecej informacji niz typowe monitory majace
24 linie po 80 kolumn. Turbo-Pascal jest jednym
z moich ulubionych produktéw software'owych,
z jakich mozna korzysta¢ na PCW. Pracuje sie na
nim niemal jak na IBM'ie, a wersje zrédtowg moz-
na uruchomic¢ na dowolnym innym komputerze. Na
Amstradzie dostepna jest takze okrojona wersja
programu Autocad, a para programoéw firmy Digital
Research — DR Draw i Dr Graph, pozwala uzyt-
kownikowi na obejrzenie na ekranie wtasnych ry-
sunkéw lub wykresow, a takze na pdzniejsze ich
wydrukowanie na drukarce lub ploterze.

Biorac pod uwage wyzej podane fakty, uwazam,
ze Amstrad PCW 8256 jest najlepszym i najtan-
szym, dostepnym na naszym rynku, kompletnym
zestawem do pracy pod kontrolg systemu operacyj-
nego CP/M. Z opinig tg niestety nie zgadzajg sie
koledzy z sgsiednich stron ,Bajtka”.

(j.m.)

ROZWOD

Marcowe, miedzynarodowe targi
informatyczne CeBIT odbywaja-
ce sie w Hanowerze potwierdzity
ostatecznie rozpad duetu Am-
strad-Schneider. Kilkuletnia wspét-
praca, rozpoczeta wytwarzaniem
sprzetu Hi-Fi i mikrokomputerow
domowych CPC 464 — 6128 zakonh-
czyta sie dwoma mikrokompute-
rami osobistymi PC1512 i PC1640,
oferowanymi nadal pod wspoding
firma, ale juz na osobnych, wia-
shych stoiskach.
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W MIKRO

Wydaje sie, ze Schneider ma duze szanse, by
rozstanie obroci¢ w sukces rynkowy i techniczny.
Swiadcza o tym nowe modele kompu-

terow osobistych, a mianowicie: Euro PC —
dos¢ tani (1300 DM) mikrokomputer z wygladu
przypominajacy Atari ST, PC XT typu ,wieza”;
przenosny PC o nazwie Target i znany juz z wy-
stawy w PKiN Schneider 2640 — odpowiednik IBM
PC/AT.

W poréwnaniu ze Schneiderem Amstrad jak
gdyby stracit rozmach: wtasciwie nie ma zadnych
nowosci, bo trudno do takich zaliczy¢ specjalizo-
wany mikrokomputer do przetwarzania tekstow
PCW 9512 (rozwiniecie modeli PCW 8512 i 8640),
czy przenoény PPC 512/ 640 (zresztg w moim
odczuciu pod wieloma wzgledami nieudany).
Prezentowany w lutym br. na Amstrad Computer
Show nowy model domowego mikrokomputera

KALI

8-bitowego Spectrum +3 tez budzi mieszane uczu-
cia. Z jednej strony niejako dublujgcy CPC 6128
(128 KB RAM, 3” naped dyskowy), a z drugiej stro-
ny kompatybilny ze Spectrum, wyjawia pewng sta-
bos¢ firmy: na wtasnym, angielskim rynku Amstrad
nie cieszy sie az taka popularnoscia, jak np. we
Franciji.

W dodatku sir Sinclair nie rezygnuje i jego nowy
sreczny” mikrokomputer Z-88, bedac konstrukcja
posrednig miedzy mikrokomputerami domowymi
i osobistymi (do 3 MB pamigci RAM, mozliwo$¢
wymiany zbioréw z PC, cena 250 funtéw), moze
pokrzyzowaé Amstradowi szyki. Na razie jest jed-
nak za wczes$nie na wyrokowanie o przysztych lo-
sach bytych partneréw. Dopiero czas pokaze kto
zyskat: Amstrad czy Schneider?

W.Z.



KLAN AMSTRAD-SCHNEIDER

OMHEX

-TROCHE INFORMACJI O TRANSFE-
RACH ZLACZEM RS-232C

Posiadacz komputera obdarzonego rzadkim typem for-
matu dyskietki ma czesto ktopoty z otrzymaniem nowych
programow. Jednym z mozliwych rozwigzan jest zasto-
sowanie ztgcza RS-232C. Ale i w tym przypadku moze-
my mie¢ problem z oprogramowaniem komunikacyjnym.
W systemie CP/M istnieje komenda PIPCOM, ktéra umoz-
liwia transfer zbioréw, ale niekiedy natozone sa ograni-
czenia na dlugos¢ i format przesylanego zbioru.

Z takimi wtasnie problemami mozna zetkng¢ sie podczas przenoszenia zbio-
row typu COM w CP/M. S3 to zbiory, w ktorych wszystkie 8 bitéw kazdego stéwa
jest waznych, a program PIP obstugujacy interfejs RS-232C przesyta tylko 7 bitéw.
W niektérych komputerach (np. SuperBrain QD Il) transmitowany w ten sposéb zbior
nie moze mie¢ wigcej niz 25 KB.

Proponowane razem z programem COMHEX rozwigzanie polega na wykonaniu
nastepujacych operaciji:

1. Przeksztatcenie zbioru typu COM np. X COM na kilka zbioréw typu HEX (XCOM,
001, XCOM, 002, itd.) przy pomocy programu COM- HEX.

2. Potaczenie kablem i ustawienie tych samych parametrow transmisji ztacz RS-
-232C (w systemie CP/M Plus 8-bitowych komputeréw firmy Amstrad stuzy do
tego komenda SETSIO.COM:

SETSIO TX 1200 RX 1200 BITS 7 PARITY EVEN STOP 1 NO HANDSHAKE, jest

ﬁai’kie)m bezpieczna, tzn. zapewnia pewny transfer zbioréw przy do$¢ duzej szyb-

0Sci).

3. Uzycie komendy PIP COM na obu komputerach (w systemie CP/M):

a) pip XCOM,001 =aux; (odbiorca)

b) pip aux; = XCOM,001

pip aux; = eof; (nadawca)

4. Powtérzenie te] sekwencji dla zbiorow XCOM.002, XCOM.003 itd.

5. Pgnoyvne zastosowanie komendy PIP u odbiorcy celem scalenia odebranych
zbioréw
pipX,HEX;=XCOM,001,XCOM,002..........

6. Podziatanie na zbiér X,HEX komenda LOAD.COM (CP/M 2,2) lub HEXCOM.COM
(CP/M Plus);
load X,HEX
W wyniku tych operacji na komputerze odbierajacym znajdzie sig zbiér X.COM.

Ideg tego rozwigzania jest minimalizacja koniecznych narzedzi programistycz-
nych na komputerze docelowym (PIP i LOAD). Caty wysitek programisty przenie-
siono na komputer wysytajacy, na ktérym prawdopodobnie powinno znajdowac sie
wiecej programoéw. Program COMHEX zostat napisany w TURBOPASCAL'u i jego
celem jest generacja zbioréw w formacie HEX firmy INTEL. Format ten zwykle pro-
dukowany podczas as- semblacji programéw jest formatem posrednim. Dopiero
zastosowanie komendy LOAS, COM powoduje uzyskanie zbioru wynikowego typu
COM, ktéry moze by¢ uruchomiony. Wygodniej jest dostosowac sie do tego formatu
niz pisa¢ program ttumaczony na komputerze docelowym.

W programie zastosowano format rekordu typu absolutnego, ktéry posiada na-
stepujaca strukture:

: — znak startowy

Il — bajt dlugosci rekordu (20 hex w programie)

aaaa — dwa bajty adresu tadowania

00 — zerowy bajt oznaczajacy rekord typu absolutnego

11 razy xx — 11 bajtéow w rekordzie

cs — bajt sumy kontrolnej

<If><cr> — znaki konca linii i przej$cia do nowej linii
np.: 08 01 00 00 XX XX XX XX XX XX XX XX cs<|f><cr>
(odstepy miedzy parami sg tylko dla jasnosci przyktadu)

Ostatni rekord zbioru HEX musi sktada¢ sie z 10 zer poprzedzonych znakiem ;"

W eksperymentach tego typu przeniesiono TURBO-PASCAL razem ze zbiora-
mi dodatkowymi i instalacyjnymi z komputera Amstrad PCW 8256, wyposazonego
va;?'\tAerface CPS 8256, na komputer SuperBrain QD II, pracujacy pod systemem

2,2.
Stosowano kabel wg nastepujacego schematu:

1 1 protective ground (masa dodatkowa)

7 7  signal ground (masa sygnatowa)

2 2 transmit data (wyslij dane)

3 3 receive data (odbierz dane)

4 4 requestto send (zadanie wystania)

6 6  data set ready (dane gotowe)

8 8  data carrier detect (detekcla nos$nika danych)
5 5  clear to send (wyzeruj, aby wystac)

20 20 data terminal ready (terminal gotowy)

przebieg testowy

A>comhex

zbidr do przeksztatcenia: ¢

Record(y): 1 Byte(y): 128

ilo§¢ generowanych zbioréw: 1

nazwa generowanych zbioréw: chex

128 bytes Record no. 1
:200100005E27455343275E273135271A1A1ATATATATATAT1AT1ATAT A24
:200120001A1ATATATATATATATATATATATATATATATATATATATIATL ATF
:200140001A1A1ATATATATATATATATATATATATATATATATAT1ATAT ASF
:200160001ATATATATATATATATATATATATATATATATATATATATAT A3F
:(I)EOSOé)OOOOOO zbiér ¢ (podlegajacy przeksztatceniu)

? "5

Jonasz Mayer

program ComHex;
(FEEE R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R RRRRRRR)

(# program do konwersji pliku typu .COM na pliki typu .HEX #)

(% zgodne z formatem firmy INTEL *)
(% €y J. M. *)
(% grudzien 1987 *)

T T E e e et e s T T T
const

Bufsize = &4;
type

Hex8TR = string(,4,);
var

Source 3 files

Dest text;

Buffer array(,1,,BufSize,1,,,Recsize,) of byte;

RecsRead, RecsToProc,

FileNo, address 3 integer;

SourceNane, DestName,

CurrDestName 3 Btring(,20,)3

Recsize = 128;

function Hex (Number :
const

T & array(,0,,15,) of char = "0123454789ABCDEF "
var

D : integer; H
begin

H{,0,} := chr(Bytes+Bytes);

for d := Bytes + Bytes downto 1

do begin

Hi,d,) 3
Number :
end;

Hex := H;

end; (% of Hex #)

integer; Bytes : integer) : HexSir;

¢ Hex5tr;

Ti.Nuaber and 15,';
Number shr 4;

procedure ProcessBuffer;
var ByteToPFroc : byte;

rysr,i, chsum : integer;
begin

for r := 1 to RecsRead

do begin

writeln{'128 bytes Record no. ',r};
for sr 1= 0 to 3
do begin
write(dest,’ :207); write(';207);
write(dest,Hex (address, 2),°007);
write(Hex (address,2),"00");

chsum := hi{address) + lo{address)+32,
for i := 1 to 32
do begin

ByteToProc := Buffert(,r,32%sr+i,);
chsum := chsum+ByteToProc;
write(dest,Hex (ByteToProc,1));
Hex (ByteToProc,1));
end; (¥ of Hex Rec Loop #)
chsum := ({chsum mod 256)+1)%236 - chsum;
writeln{dest ,Hex (chsum,1});

writef

writeln( Hex (chsum, 1))
address := address + 32;
end; (¥ of SubRecs Loop #)
end; (¥ of Recs Loop #)
if RecsToProc=0
then begin
writeln{dest, 10000000000,
writeln( 100000000007 ) ;
end;

end; (¥ of ProcessBuffer #)

begin (¥ main #¥)

write(’ zbior do przeksztalcenia:
assign{Source,SourceName);

reset (Sourcel

RecsToProc := FileBize(Sourcel;
writeln{'Record{y}); ’,RecsToProc,’
writeln{'Liczba generowanych zbiorow;

"3 readln(SourceName);

Byte('",y): *,128,0#RecsToProc;4;0);
‘yRecsToFroc div BufSize+l);

write('Nazwa generowanych zbiorow: ')j
readln{DestName);

reset (Sourcel;

FileNo := 03

address := $100;

While RecsToProc:0
do begin
BlockRead (Source,Buffer ,BufSize,RecsRead) ;
FileNo := FileNo + 13
CurrDestName := Destna,e + ",00° + chr{ord{'0"}+FileNol;
RecsToProc := RecsToProc - RecsRead;
assign(Dest,CurrDestName)
rewrite(Dest);
ProcessBuffer;
close(Dest);
end;
close(sourcel;
end.
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W ramach wolnego czasu odtwarzam
stare magazyny komputerowe i prowadze
serwis emulacy jny tryZemu. Jezeli uwazasz,
Ze mo ja publiczna dziatalnosc mozesz post-
awic mi kawe, a kawe lubie;)

W

Osoby, ktore wspierajj serwis datkami*
ma jg dostep do reduksdw w wysokie j
rozdzielczosci z usunietymi reklamami.

W zaleznosci od wysokosci datku kazdy otrzymuje czasowy dostep do redukséw w petnej
rozdzielczosci na miesiac, 3 miesigce lub 6 miesiecy.
Osoby, ktére aktywnie wspieraja projekt maja dostep nieograniczony.


https://buycoffee.to/t2e
https://www.t2e.pl?ref=pdf

CHIMERA

Wokoét Ziemi orbituje dziwny statek ko-
smiczny. Jest pozbawiony zalogi i wypo-
sazony w dziwne urzadzenia. Twoim zada-
niem jest, po dostaniu si¢ na pokiad statku,
znalezienie czterech glowic, ktére pomoga
w odczycie zakodowanej wiadomosci dla
mieszkancow Ziemi. Odczytasz jg w czterech
niebieskich pokojach (BLUE ROOM) w kwa-
dratach F5, G6, B6 i B8.

Gre rozpoczynamy w pomieszczeniu B3.
Idziemy do pokoju E3, gdzie ukryty jest klucz
do usuwania zap6r energetycznych, i teraz
dopiero rozpoczynamy wiasciwa gre.

Potrzebne glowice znajdziemy w pomiesz-
czeniach C1, G7, C6 i G3.

Po zlikwidowaniu zapor energetycznych
bierzemy pierwsza gtowice z pokoju C1
i zanosimy ja do niebieskiego pokoju F5.
Pamietajmy — na wskazniku po lewej stro-
nie u dotu ekranu wida¢ symbol przedmio-
tu, ktory aktualnie niesiemy. Podnosimy je
i zostawiamy lub uzywamy przez wcisniecie
przycisku FIRE. Chleb (BREAD) i wode (MUG)
przenosimy tylko wtedy, gdy nie niesiemy in-
nych przedmiotéw. W innym przypadku na-
stapi natychmiastowe spozycie powodujace
zwiekszenie sity lub ochtodzenie robota.

Zostawiajac gtowice w niebieskich poko-
jach pamietaj aby nie zblizy¢ sie zbyt blisko
chleba, ktory znajduje sie w tym pomieszcze-
niu. Po zaniesieniu glowicy z C1 do F5 nalezy
szukac¢ nastepnej gtowicy. Przeszkadza nam
w tym toster blokujacy przejscie (G4, G8).
Najpierw usuwamy toster z kwadratu G8.
Pojawi sie woda (na razie nie pij jej — usun
na- nastepny toster). Za tosterem w kwadra-
cie G4 jest ukryty klucz (KEY), ktéry otwiera
drzwi (DOOR) w kwadratach D1, F8, H3 i A5.
Klucz otwiera rowniez pudetka (BOX) w kwa-
dratach E7, E6, D7 i A7. Po otwarciu drzwi
i pudetek mozemy wzia¢ nastepng gtowice
z G7 i zanies¢ ja do ktéregos z wolnych nie-
bieskich pokojow. Mozemy tez wzia¢ latarke
(TORCH) z pokoju A6. Idziemy z nig do ciem-
nego pokoju G3. Po zapaleniu latarki wejdzie-
my w posiadanie kolejnej gtowicy, ktora za-
nosimy do wolnego niebieskiego pokoju. Tu
mata uwaga. W DARK ROOM mozemy wypi¢
wode tylko przed zapaleniem $wiatta. W in-
nych przypadkach woda zniknie, musimy
wiec zrobic to po omacku.

Wyruszamy teraz do kwadratu G2, gdzie
ukryta jest piramidka stluzaca do usuwania
klepsydr. Klepsydry te znajduja sie w po-
mieszczeniach F3, E4, H7 i C7. Po usunieciu
klepsydry w kwadracie C7 dostaniemy sie do
pomieszczenia C6, gdzie ukryta jest ostatnia
gltowica. Zanosimy ja do ostatniego wolnego
niebieskiego pokoju. Pozostaje nam jeszcze
przejs¢ do zielonego pokoju (GREEN ROOM),
ktory znajduje sie w kwadracie A4.

W nagrode otrzymujemy nowa gre oraz
sposob jej uruchomienia (w moim przypad-
ku nie chciata sie uruchomi¢ — zobaczylem
tylko czotéwke).

Nie podaje kolejnosci poruszania si¢ po
komnatach — pomysimy nad tym pamieta-
jac, ze powinnismy chodzi¢ najkrotszymi
trasami, w odpowiednim momencie zbie-
ra¢ chleb i wode oraz unika¢: pomieszczen
z promiennikami ciepta (HOT) — niestety,
musimy wielokrotnie przechodzi¢ obok nich.
Nie wszystkie zapory, tostery, pudetka i klep-
sydry musimy otwiera¢ lub niszczy¢. Popatrz
na plan i opracuj najbardziej ekonomiczng
trase.

Marek Filipczak
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Nasza lista wcigz bez rewelacji. Pojawia sie przeciez
tyle nowych, ciekawych gier. Wida¢ jednak, ze stare
wcigz pozostaja interesujace. Wciaz otrzymujemy nowe
opisy — dziekujemy! Na obecne notowanie nadeszto
2971 propozycji na 152 tytuty.

ATARI
AMSTRAD
COMMODORE
SPECTRUM
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x
x
x

ARKANOID

SOLO FLIGHT x| |x

TURBOESPRIT T |x|x x

SABOTEURII A

GHOSTCHASER | | x| =~

STARQUAKE

CHIMERA

EXOLON o |

GUN FRIGHT AEEIEE

VONYONEIWN -

SHOWJUMPING !} |= x|~

Nagrody otrzymuja:
Anna Bielik i Pawet Walczak

W tym miesigcu koperte nadestat Aganowicz Grzegorz
z Gliwic.
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Spora cze$¢ gier to gry symulacyjno-strate-
giczne. Wiekszos¢ tychze,to symulacje lotu walki
powietrznej. Gra nazwana ACE jest symulatorem
odrzutowego mysliwca Grumman F-14 Tomcat.
Jest to jeden z najlepszych i najnowoczesniejszych
samolotéw bojowych. Symulujacy go program do-
skonale odwzorowuje reakcje maszyny w najroz-
niejszych sytuacjach — nurkowanie, petle, beczki,
walka powietrzna.

Na poczatku gry istnieje mozliwo$¢ wybrania
pory roku, poziomu trudno$ci oraz zatogi samolo-
tu — sam pilot lub pilot i strzelec poktadowy. Teraz
wybieramy jedno z czterech zadan: atak celéw na-
ziemnych, celéw nawodnych, sit powietrznych lub
wszystko naraz. W zaleznosci od wykonywanego
zadania otrzymujemy odpowiedni rodzaj broni.
Moga to byé: dziatko 20 mm, pociski powietrze-
-powietrze, powietrze-ziemia, powietrze-woda oraz
flary.

Po wytoczeniu maszyny na pas startowy nalezy
natychmiast zwigkszy¢ moc silnikéw do ok. 3/4 pet-
nej mocy, przy predkosci ok. 250 mil/h poderwaé
sie w powietrze i natychmiast schowa¢ podwozie.
Rozbieg nad pasem startowym trwa mniej wiecej
30 sekund. W tym czasie samolot kontroluje wie-
za i pilot nie ma mozliwo$ci sterowania samolotem
oprécz zmiany mocy silnikéw i wysoko$ci lotu.

Pulpit sterowniczy podzielony jest na sze$c
czesci. Pierwsza od lewej to cze$¢ informujaca
o ilosci paliwa, mocy silnikow i rezultacie lotu.

Dwa okienka w $rodku pokazujg potozenie samo-
lotu w stosunku do poziomu i pionu oraz otoczenie
maszyny (wrogie sity powietrzne i cele naziemne).
Pozostate okna to komputer poktadowy informuja-
cy o ewentualnym niebezpieczenstwie, obecnosci
samolotu-tankowca i innych warunkach lotu a tak-
ze widok do tytu oraz rodzaj uzywanej broni i ilos¢
pozostatej amunicji.

W dowolnym momencie mozna spojrze¢ na
mape terenu. Jest to czes$¢ ladu i kawatek mo-
rza. Na ladzie znajdujg sig trzy sojusznicze bazy
oznaczone kolorem biatym. Znad morza nadlatujg
wrogie samoloty a ladem ciggna dywizje nieprzyja-
ciela. Zadaniem pilota jest powstrzymanie naporu
wrogich wojsk w gtab ladu i zajecie catego terenu
nadmorskiego. Wrég bedzie dazyt do okrazenia
baz i zdobycia ladu. Zdobyta przez niego czes¢ te-
renu ma kolor ciemny, Twoja cze$¢ — jasny.

W ogniu walki pamigtaj o szybko kornczacym
si¢ paliwie. Na szczescie (poinformuje Cig o tym
komputer) Twoi sojusznicy wystali na pomoc samo-
lot-cysterne. Tankowania paliwa mozesz dokonaé
podlatujac do niego ostroznie z tytu. Cysterna leci
na wysokosci 20500 stop z predkoscig 232 mil/h.
Gdy samolot Twéj bedzie sie juz palit, pamietaj, ze
pozostaje Ci mozliwo$¢ katapultowania sie, lecz nie
zawsze dasz rade dotrze¢ do bazy.

Komputer: Commodore 64/128, Spectrum 48/+

(m.p.)

Anna Bielik, lat 12

Gimnazjum im. Helmholtza w Essen (RFN)
zainteresowania: ksigzki, plastyka
posiadany komputer: Atari XE-Game
wymarzony komputer: Amiga 2000
ulubiona gra: Reversi

Pawet Walczak, lat 9

Szkota Podstawowa nr 75 w Warszawie

zainteresowania: pitka nozna, ksiazki, pisanie wtasnych programéw
posiadany komputer: Atari 800XL

wymarzony komputer: IBM

ulubiona gra: Zorro, Silent Service



CO JEST GRAME
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YACHT RACE

Nazwa niedwuznacznie wskazuje, ze jest to
gra na dtugie zimowe wieczory. Zresztg nie tylko zi-
mowe. W sierpniu, marzac o wyrwaniu sie z domu
na Mazury, w pazdzierniku, wspominajac minione,
a w marcu planujac nadchodzace wakacje, wiacz-
cie komputer, by przyblizy¢ sobie wrazenie kotysa-
nia, powiewu wiatru, i uchwytu rumpla. Oczywiscie
prawdziwemu zeglarzowi nawet najlepsza gra nie
zastapi choc¢by ,Omegi” na wodzie.

Yacht Race to regaty ,finem” po matym jeziorze.
Do dyspozycji mamy tylko ster i wtasny rozsadek:
jak hatasowa¢, by okrazy¢ boje w jak najkrotszym
czasie. Uwaga na wraki, kamienie i mielizny!

Po ukonczeniu rejsu mozemy zwigkszy¢ nieco
stopien trudnosci — zaczynamy regulowaé usta-
wienie zagla. Teraz zabawa jest o wiele ciekawsza,
gdyz wskazniki po lewej stronie ekranu pokazuja,
jak mozemy wykorzysta¢ zagiel, a na ile go wyko-
rzystujemy. Gdy i to okaze sie zbyt nudne, propo-
nuje dotaczenie elementu balansowania na jachcie.
Catos¢ jest teraz obstugiwana przez klawisze (ZX
Spectrum): 0,P — ster; C,V — zmiana kierunku wi-
dzenia; I,N — ustawienie zagla; QW — przechyt
jachtu; E — mapa.

Czyzby to byto wszystko, co ma do zapropono-
wania ten program? Oczywiscie nie! Podatem trzy
mozliwo$ci zeglowania, a kazdg z nich mozna teraz
ciekawie urozmaica¢. Prawdziwe regaty zaczynajg
sie bowiem dopiero od poziomu czwartego (LEVEL
4), gdyz razem z nami startuje przeciwnik. Niestety

przeciwnikiem kieruje wytacznie komputer, ale to
powinno by¢ zacheta dla ambitnych. Po co udowad-
nia¢ swa wyzszo$é nad mtodszg siostrg, sprébuijcie
pokona¢ Black Streak.

Gra na poczatku wyda Wam sie z pewnoscig
bardzo wolna i monotonna, ale nie oddalajcie sie
w czasie gry od komputera. To odbicie prawdziwe-
go zeglarstwa — mata chwila nieuwagi i... ekran
niedwuznacznie zapetni sie barwa, jakg zwykle
podziwiamy z wysokiego brzegu. Na monotonie na
pewno nie bedziecie narzekaé, gdyz faktycznie naj-
wyzszym poziomem gry jest LEVEL 6, COURSE 9.
Jak zapewne szybko sie zorientujecie, przy pomocy
klawiszy SPACE | ENTER mozecie wybiera¢ jedng
z dziewieciu tras (o réznych wiatrach), a takze ilos¢
okrazen jeziora. Nie przejmuijcie sie stabg widocz-
noscia. W wiekszosci gier jestescie przeciez powia-
damiani o sukcesach lub porazkach. W przypadku
tych drugich warto doktadnie przettumaczy¢ sobie
podane informacje.

Po przeptynigciu wielu, nawet najtrudniejszych
tras nie przystepuijcie natychmiast do egzaminu na
patent sternika. Radze zaczaé od zdobycia karty
ptywackiej i uczestniczenia w obozie zeglarskim,
gdzie pod okiem instruktoréw sami dojrzycie réznice
miedzy pseudosymulacyjng gra, a rzeczywistoscia.
Komputer: ZX Spectrum 48/+, Commodore 64,
Amstrad/Schneider 6128,464

(m.p.)

Prosze o pomoc w grze TIRES na Atari — nie wiem, jak
przejsc trzecie jeziorko.
Pawet Premicz
ul. Matejki 43/8
66-400 Gorzow WIkp.
Pomocy! Nie mam pojecia, jak poszukiwa¢ nieSmiertelnosci
w grach na Atari 800 XL. Licze na waszg pomoc!
Tomasz Waligora
ul. Leszczynska 12
64-140 Wioszakowice
Mam Atari 65 XE. Prosze o doktadny opis gry ZORRO. Czy
mozliwe jest uzyskanie niesmiertelno$ci w grach: BRUCE
LEE, MONTEZUMA'S REVENGE, ZORRO, FORT APOCA-
LIPSA.
Ireneusz Mianowski
ul. Ptk. Dabka 69/17
82-300 Elblag
Poszukuje opisoéw i nie$miertelnosci w grach na Atari.
Robert Szmit
ul. Fantastyczna 5/1
20-531 Lublin
Pragnatbym bardzo uzyska¢ nie$miertelno$¢ w grze CHUC-
KIE EGG w wersji na Spectrum lub Amstrada 464 i w grze
BOMB JACK w wersji na Timex 2048. Poszukuje takze gry
KUNG-FU MASTER na Timexa lub Amstrada i jej mapy wraz
z opisami (takze utatwien).
Jacek Cholewa
ul. 12-ego lutego 11/16
82-300 Elblag
Jak zakoriczy¢ gry NINJA i SPY HUNTER w wersji na Atari?
Szukam takze opisu gier ZORRO i JUMBO JET na ten sam
komputer.
Piotr Gniewkowski
ul. Wolskiego 41/89
Pilnie poszukuje opiséw gier: ATIC ATACK, ZORRO i JAMES
BOND na ZX Spectrum + .
Michat Laudanski
ul. Dantego 7/39
01-914 Warszawa
Mam Atari 65 XE. Nie wiem, jak przejs¢ trzeci etap w grze
MINER 2049 i sz6sty w NEPTUN'S DAUGHTERS.
Krzysztof Przeorski
ul. Dywizjonu 303 33F/30
80-462 Gdansk-Zaspa
Poszukuje doktadnego opisu gry UNIVERSAL HERO w wer-
sji na Atari 800 XL. W zamian odstapie opis gry RIVER RAID
i HERO.
Piotr Myjak
ul. Dobrego Pasterza 125/42
31-416 Krakow
Bardzo prosze o pomoc w grach SIR FRED i RIDDLES DEN.
Jarostaw Mucha
ul. Jasia i Matgosi 24
94-118 Lodz
Usilnie szukam opisu do gry STRIKE FORCE COBRA, a tak-
ze nie$miertelnosci do niej i do FAIRLIGHT i ANTIRIAD.
W zamian oferuje Poke do gier: CAULDRON II, BEACH
HEAD, BOMB JACK i innych na Commaodore 64.
Wiktor Dlugosz
ul. Kosynieréw 2¢/4
41-706 Ruda SI. 6
Jak uzyskac nie$miertelnos¢ w grach: BOMB JACK, DYNA-
MITE DAN i COMMANDO na Spectrum 48. Szukam tez lo-
aderéw do gier URIDIUM i FIRE LORD.
Adam Operhalski
ul. Piastow 24/189
40-868 Katowice
W jaki sposéb uzyskaé niesmiertelno$¢ w grach: MONTEZU-
MA'S REVENGE, GREEN BERETS, JET SET WILLY i BLUE
MAX w wersji na Atari 65 XE?
Pawel Walczak
ul. Krolewska 2/30
00-065 Warszawa

Na specjalne zyczenie Czytelnikow
przedstawiamy dzi§ mape miasta Rock City —
rodzinnego miasta Freda Flinstone'a. Na pew-
no, pomoze ona w poruszaniu sie po tym, dos¢
skomplikowanym miescie. Pamietajmy, ze aby
przej$¢ na inng ulice, nalezy trzymac klawisz
DOL lub GORA przy przechodzeniu z lewa na
prawo lub odwrotnie. Pienigdze na optacenie
dinozaura znajdziesz w prawym dolnym rogu
miasta. Wilma porusza sie losowo i trudno jg
znalez¢; stanie sie to tatwiejsze po zbudowaniu
catego domu.

(b)
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infosystem'as

Reguta, znana kaz-
demu mitosnikowi
komputeryzacji mowi,
Ze czym mniejsza jest
firma, tym dumniejsza
nosi nazwe. Podobnie
bywa i z targami. Po-
znanski ,Infosystem”,
chociaz w zalozeniu
miat by¢ impreza infor-
matyczng numer jeden,
i to nie tylko dla Polski,
przynajmniej jeszcze
w 1988 roku, potwier-
dzit wspomniang opi-
nie.

Oczywiscie przesada byloby mo-
wi¢, ze potencjalni wystawcy zlekce-
wazyli targi. Wielu z nich zameldo-
wato sie w duzej sile. W poréwnaniu
chociazby do warszawskiej wystawy
~Komputer 88” wida¢ byto znacznie
wieksza aktywnos¢ duzych firm pan-
stwowych i producentow z krajow
socjalistycznych. Zawiedli natomiast
organizatorow wystawcy zachodni,
z ktorych tylko nieliczni przedstawiali
jakies naprawde konkretne oferty.

Czy ,Infosystem” oferta na nim za-
prezentowana pozwala z nadziejg my-
$le¢ o dniu jutrzejszym? W dziedzinie
hardwaru raczej nie. Wprawdzie ,,Elw-
ro” pokazato nareszcie ,,Juniora” nie
tylko na stoisku, ale réowniez w akcji,
podczas lekcji prowadzonych w pawi-
lonie edukacji komputerowej, a takze
catkowicie ,zoity” w srodku model
801 AT lecz na tym oferta rodzima sie
konczyta, jesli nie liczy¢ kilku drob-
nych producentow, takich jak chocby
,Comtech”. Spotdzielnia ta rozpoczy-

LOKALIZACJA B

POLSKA 4161
22,22PTR 25

42.43.44 45 51

52,53,55,56
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CIEN CeBITu

Jg“

na wiasnie produkcje mi nikomputera
CTCS 16/24, jak twierdza jej prezesi,
konstrukcji wtasnej zgodnej z linig
PDP 11. Ten i kilka innych minikom-
puteréw byto jedynymi rodzynkami
w ,IBM-owym ciasteczku”. Monokul-
tura mikrokomputeréw opartych o li-
ni¢ Intela jest u nas niemal absolutna.

Co ciekawe, wielu bosséw rodzi-
mej komputeryzacji uwaza t¢ mono-
kulture za szczegélnie pozadang i po-
zyteczna. Podczas swej konferenciji
prasowej szefowie ,,Elwro” przyznali,
ze wystgpili do ministra finansow
o wprowadzenie cta na przywozone
do Polski mikrokomputery niezgodne
ze standardem IBM (!). Ciekawe, czy
autorzy tego pomystu robia to
dlatego, bo darza ,,Big Blue” pla-
tonicznym uczuciem, czy po pro-
stu z gtupoty? Chociaz bowiem
IBM-y zdominowaly rzeczywiscie
rynek swiatowy nikt przeciez nie

wie, czy wtasnie ta konstrukcja
jest najbardziej przyszitosciowa.
Dlatego chociazby Amiga, czy Atari
ST ciesza sie takze powodzeniem.
Nikt poza tym nie mogt nam wyjasnic,
co ma we wspomnianym wniosku
znaczy¢ stowo ,mikrokomputer”?
Takze domowy? A moze, zdaniem
»Elwro”, trzeba takze wprowa-
dzié¢ cto na maszyny typu ,Vax”,
czy ,,Sun”, ktore tylko dzieki im-
portowi prywatnemu przeslizgu-
ja sie dzi$ do nas przez sito em-
barga, a bez ktorych, szczegdlnie
w duzych przedsiebiorstwach,
maszyny typu PC sa jedynie za-
bawkami.

Rozpisalem sie nieco o sprawie,
ktora zostata jedynie zasygnalizo-
wana podczas targow, ale to chyba
dlatego, ze uwidocznity one kilka nie-
zbyt pocieszajacych tendencji. Jedna
z nich jest wspomniana monokultura
sprzetowa. Komputery tylko PC, dru-
karki tylko Star, itp. Sa to wprawdzie
produkty bardzo nowoczesne, a przy-
jecie standardu jest niezbedne dla
komunikacji miedzy systemami, ale
zawsze trzeba chociazby wiedzie¢, co
tez dzieje sie na innych kierunkach
rozwoju.

Latwizna, takze finansowa
(mato transakcji za to z jak naj-
lepszym przebiciem) sprawity,
2a jak juz pisaliSmy we wstepnia-
ku do poprzedniego ,Bajt- ka”,
praktycznie nieobecna byta na
targach oferta dla indywidualne-
go nabywcy. Wprawdzie maja sie
pono¢ pojawi¢ w sklepach ,,Juniory”,
ale cena 300 tys. lub wiecej, za sama
jednostke centralng plus 700 tys. za
stacje dyskietek (ciekawe dlaczego
ma ona rozmiar nesesera?) nie wy-
daje sie czyni¢ go ,komputerem dla
mas”. Dlatego tez z entuzjazmem nie-
mal przyjelismy wiadomos$¢é o podpi-
saniu w Warszawie wtasnie podczas
trwania poznanskiej wystawy, kon-
traktu miedzy ,,Pewexem”, a dealerem
koncernu Commodore. Wprawdzie
wciaz jeszcze za bony, ale trafi
do nas w duzych ilosciach kolej-
ny po Atari prawdziwy mikrokom-
puter domowy i to nawet z wer-
sja de luxe, czyli Amiga 500 dla
bardziej zasobnych. Commodore

< Elwro 801 AT- tak wiasnie prezentuje
sie wroctawski AT z tajwariskim wne-
trzem.

Systemy CAM prezentowane byty na

gustownych modelach.
v
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swoja polska premiere, bedzie miat
juz w czerwcu, podczas Miedzynaro-
dowych Targow Poznanskich. Na ,,In-
fosystemie” go nie bylo.

Wspomniatem juz o dos¢ powaz-
nym potraktowaniu wystawy przez
duze firmy ze wszystkich krajow socja-
listycznych. Niewatpliwie najpowaz-
niejsza sposrod nich oferta pochwa-
li¢ sie moze NRD-owski ,,Robotron”.
W jej sktad wchodza m.in. dwa mikro-
komputery klasy PC- A 7150 i EC 1834
minikomputery, drukarki i elektronicz-
ne maszyny do pisania. Najwazniejsze
jest jednak, ze wszystkie te maszyny
produkuje sie w duzych seriach i przy
sporym udziale rodzimych podzespo-
tow. Oczywiscie wiele jest w nich tak-
ze podzespotow zachodnich i daleko-
wschodnich, ale jest to juz produkcja,
nie zas tylko skfadanie.

Trudno natomiast mowi¢ o wiel-
koseryjnej produkcji tego, co poka-
zat na Infosystemie ,Polkolor”. Trzy
prezentowane tam typy kolorowych
telewizorow a takze magnetowid z na-
lepka ,,Polkolor- -Schneider” prezen-
towaly sie wprawdzie znakomicie, ale
coz z tego, skoro w sklepach nikt ich
raczej nie ogladat i niepredko pewnie
zobaczy. Trzeba jednak przyzna¢, ze
wygladaly naprawde nowoczesnie
a wspomniany magnetowid na glowe
bije konkurenta z ,Kasprzaka”. Czy
jednak rodzimej produkcji nie jest
w nim jedynie naklejka — trudno po-
wiedzie¢.

Niewielka aktywnos¢ na ,Infosys-
temie” firm zachodnich nie oznacza,
ze na ich stoiskach nie byto co ogla-
dac. U ,,Philipsa” dla przyktadu szoko-
wat zupetnie nowy system skiadajacy
sie z mikrokomputera wyposazonego
m.in. w stacje CD-ROM (ptyt kompak-
towych) i gramowidu. Pozwala on na
rejestracje na dwéch nosnikach —
matej i duzej ptytach optycznych pro-
gramu edukacyjnego zawierajgcego
dla przyktadu cata encyklopedie z ilu-
stracjami.

Pojawity sie takze na naszym ryn-
ku firmy wprawdzie bardzo znane,
lecz dotad jakby omijajace Polske.
Zdecydowang supremacje ,Stara”
w dziedzinie drukarek podwazy¢
chca m.in. Epson i Citizen. Pierwszy
szykuje pono¢ ofensywe w swoim,

. ie
A Stoisko ')?'r\]ﬂanzldjeciu mod

widoczn

demonstracyni

czyli wielkim stylu, drugi zdobywa
teren powoli za sprawa zachodnionie-
mieckiego posrednika- firmy Synelec.
M.in. jego drukarki zobaczyliSmy na
stoisku spotki ,,Mikrokomputery”. Dzi-
wi tylko, ze za profesjonalne uwaza sie
u nas wytacznie drukarki o szerokosci
watka 15 cali. Tymczasem obok MSP
15E ,,Mikrokomputery” mogtyby dla
swoich klientéw zakupi¢, takze cho-
ciazby testowane przez nas Citizeny
120D. Jako$ w przypadku maszyn
do pisania format A4 nam odpo-
wiada. Dlaczego po zainstalowa-
niu komputerow potrzebne sa od
razu wieksze ptachty papieru?

Na koniec o tym, co powinno sta-
nowi¢ chyba podstawe oferty targo-
wej — o softwarze. Nie bylo tutaj tak-
ze zadnych rewelacji. Swoja droga
ktos mogtby, poza nami, zastano-
wi¢ sie dlaczego tak sie dzieje?
Do dzis niewiele powstato u nas
chocéby tak podstawowych pro-
gramow jak edytor tekstu (na ,In-
fosystemie” byty prezentowane
na powaznie tylko dwa), nie ma
zadnego systemu Desktop Pu-
blishing, brakuje najprostszych
rodzimych programéw narzedzi-
wych. Troche lepiej jest natomiast
w dziedzinie specjalistycznego opro-
gramowania uzytkowego, pojawity sie
pierwsze systemy CAD CAM.

Potrzeba nam z pewnoscia wiecej
takich imprez jak ,Infosystem”, czy
.Komputer”. Przeglad wtasnych moz-
liwosci w cieniu CeBITu, czy chocby
odbywajgcego sie rownolegle z im-
preza poznanska paryskiego SICOBu
pozwala nam, sprébowaé¢ odpowie-
dzie¢ na pytanie, jak tez ma sie na-
sza komputeryzacja? Moja prywatna
najkrétsza odpowiedz bytaby chyba
jednak dos¢ enigmatyczna: troche
dobrze, troche zle.

Grzegorz Onichimowski

W pawilonie edukacji komputerowej
prowadzono normalne zajecia dla kilku
poznariskich klas. Mozna bylo zoba-
czy¢ w akcji petne zestawy "Juniorow".
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Z najwiekszym napieciem wpatrywali sie w ekrany monitoréw najmfodsi z widzow
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NASTEPNY KROK

ZUPA Z GWOZDZIA

(TYM RAZEM O SMAKU
WYBITNIE
PROGRAMISTYCZNYM)

Dzis dalej bedziemy sie pa-
stwi¢ nad programem obliczaja-
cym wartos$¢ wielomianu, mam
jednak nadzieje, ze wnioski
okaza sie przydatne takze przy
pisaniu innych programoéw.

Przypomnijmy sobie na poczatek czes¢ pro-
gramu, w ktorej rozprawialiSmy sie z problemem
dynamicznego wykorzystania poczgtkowego
fragmentu tablicy:

program hor (input, output);

const nmax = 20;

A:array [0..nmax] of real;

readIin (n); if n>nmax then

writeln ('‘Blad — max. dopuszczalna warto$¢ n
wynosi'i, nmax)

Zwrdéémy uwage, ze goérna granica dopusz-
czalnych wartosci n zostata ustalona na 20. Mo-
gliSmy wiec napisac po prostu:

A: array [0..20] of real; i dalej odpowiednio:

if n>20 then

Jednak uzycie statej nmax = 20 jest korzyst-
niejsze, gdyz jesli zajdzie potrzeba zmiany war-
tosci 20 np. na 30, to dokonamy tej zmiany w jed-
nym miejscu (nma- x = 30;) a o reszte programu
nie musimy si¢ martwic.

Przejdzmy teraz do uruchamiania i testowania
programoéw. Zwykle jedno i drugie wymaga wyko-
nania programu wiele razy, zanim nie wykryjemy
i nie usuniemy wszystkich btedéw. Kazde wyko-
nanie programu wymaga wczytania danych. Jesli
dane sktadajg sie z kilkudziesieciu liczb?, to ich
wpisanie przez cztowieka zajmuje sporo czasu.
Chyba ze program sam stworzy sobie dane do
testowania. Wtasnie takg metode zastosowali-
Smy w naszym programie. Petla:

fori=0to ndo A i : =i; zaoszczedza nam
wpisywania wspofczynnikéw wielomianu we
wczesnej fazie testowania. Inne mozliwosci wy-
petnienia tablicy danymi do testéw to np.

fori=11tondoA][i:=1; (lub zamiast 1 inna
stata warto$c)

fori=1tondoAfi]:=0; (zwykle dla takich
danych programy zachowujg sie w szczegOdlny,
czesto ciekawy sposéb, np. wielomian powinien
mie¢ warto$¢ 0 niezaleznie od wartosci x).

Mozna tez do elementéw tablicy wpisywac
liczby pseudolosowe. Wiekszos$¢ jezykéw pro-
gramowania stawia do dyspozycji uzytkownika
funkcje, ktéra po wywotaniu zwraca wartosci wy-
losowane z pewnego przedziatu liczb rzeczywi-
stych.™

Oczywiscie mozliwosci jest tu praktycznie nie-
ograniczona ilo$¢, przyjete rozwigzanie zalezy
zwykle od specyfiki zadania i od inwencji progra-
misty. Pamietajmy tylko o dwoch waznych spra-
wach:

Dane testowe, wygenerowane przez program
warto wyswietli¢ lub wydrukowaé razem z wyni-
kami. Inaczej nie bedziemy mieli pewnosci czy
btedny wynik powstat w wyniku btedu w oblicze-
niach, czy tez pomylilismy sie we fragmencie ge-
nerujgcym dane.

Ostateczne testowanie programu powinno byé
prowadzone dla danych wczytywanych i to przy-
najmniej z dwoch powodéw. Po pierwsze, dane
utworzone automatycznie majg zwykle regularng
budowe, sg ,sztuczne”. Warto zrobi¢ pare testow
na danych prawdziwych, wzietych z dziedziny,
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w ktérej program bedzie stosowany. Po drugie,
trzeba przeciez przetestowac fragment wczytuja-
cy dane!

Teraz zmieniamy temat, choé zostajemy przy
programowaniu. Wyobrazmy sobie, ze przyszedt
do mnie kolega i rzecze tak: ,Styszatem, ze masz
fajny program na obliczenie wartosci wielomia-
nu. Co$ takiego jest mi potrzebne do mojego
systemu projektowania samochodéw. Dasz mi?”
Bardzo chetnie, chyba kazdy autor chce rozpo-
wszechnia¢ swoje programy. Tylko jak to zrobi¢?
Okazuje sie bowiem, ze kolega ma swoj system
juz prawie gotowy, czytanie danych i wydruk
wynikéw nie sg mu potrzebne, za to zmiennych
o nazwach i, n, w, x, A uzywa do zupetnie innych
celow. W tej sytuacji zwykte dopisywanie tekstu
naszego programu do jego czesci jest wykluczo-
ne, trzeba by dokonaé sporych przerébek. Za-
miast tego kolega woli napisa¢ sobie potrzebny
kawatek od poczatku. On straci troche czasu,
a ja okazje zabtysng¢ swoim dorobkiem.

Co w takim razie miatby zrobi¢ np. pan Horner,
gdyby zyjac w naszych czasach wymyslit Swietny
algorytm i chciat go opublikowaé¢ w formie do-
stepnego dla wszystkich programu? Oczywiscie
zapisa¢ swoj algorytm w postaci procedury. Sto-
pien i wspoétczynniki wielomianu, warto$¢ x, oraz
wynik w zostang przekazane jako parametry.
,Popatrzmy na program program
main (input, output);

{program gtéwny do testowania procedury Ho-

mer}
const
nmax = 120;
type
tabl = array [0 ..nmax] of real;
var
X, W :real;
n, i :integer;
WIEL : tabl;

v
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A |
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procedure Horner (A: tabl; n: integer; varx, r:
real); {obliczenie wartosci wielomianu stopnia
n, zapisanego w tablicy A zwraca r — warto$¢
w punkcie X, obliczong algorytmem Homera}

var
i iinteger;
begin
r:=A[n],
fori: = n — 1 downto 0 do
rr=r"x+ATli;
end; {procedury Horner}
begin {poczatek programu}
{przygotowanie danych wyglada tak jak poprzed-
nio}
writeln (‘podaj stopien n');
readin (n);
if n>nmac then
writeln ('Btad — max. dopuszczalna warto$¢ n
wynosi", nmax) else
begin
{generacja testowych wspoétczynnikéw wielo-
mianu}
fori: = 0 ton do WIEL [i] :=i;
writeln (Podaj x');
readin (x);
{dane przygotowane, wywotujemy procedura}
horner (WIEL, n,x,w);
writeln ('Dla x= "x," warto§¢ wielomianu wy-
nosi', w)
end
end.

Obliczenie wartosci wielomianu znalazto sie
w tresci procedury Horner. Procedure tg mo-
zemy wykorzysta¢ wielokrotnie w tym samym
programie — za kazdym ra zem bedzie to tylko
jednak instrukcja wywotania, wiec jesli potrze-
bujemy skorzysta¢ z algorytmu Homera w kilku
miejscach, to nasz program stanie sie dzieki



uzyciu procedury krotszy i czytelniejszy. Jest to
niewatpliwy zysk, o ktérym zawsze trzeba pa-
mieta¢ programujac, ale w opisanej powyzej
sytuacji wazniejsze jest co innego. Procedure
Homer mozna przenie$¢ zupetnie bezbolesnie
do innego porogramu ***). Nie wystgpig zadne
kolizje nazw (zmienna pomocnicza ,i” wewnatrz
procedury, to zupetnie inna zmienna niz ,i” w pro-
gramie gtéwnym).

Tak wiec dzieki procedurom mozemy w wy-
godny sposéb tworzy¢ biblioteki typowych pro-
graméw, mogace utatwiaé pdzniej prace wielu
programistow.

Zauwazmy takze, ze w tresci procedury nie
znalazly sig: wczytywanie danych i wydruk wy-
nikow. Nie sg tam potrzebne, tylko zaciemniaty
przedstawienie algorytmu. Rzeczy tego typu na-
wet poczatkujacy programista potrafi zaprogra-
mowac, dlatego proponuje nastepujaca umowe:
jesli bede w przysztosci opisywat jakie$ progra-
my, to wczytywanie danych, wydruki wynikéw itd.
bede pomijat. Kazdy pamieta, ze sg niezbedne,
kazdy wie jak to robi¢, wiec szkoda na to miejsca.

Przy okazji, skoro przerobili§my dobrze dzia-
tajacy program na nowg wersje, to trzeba te
nowg wersje takze przetestowaé. Jesli poprzedni
program byt doktadnie przetestowany, to teraz
mozemy sobie nieco uprosci¢ zycie i zamiast
sprawdzac wyniki recznie, pusci¢ oba programy
dla kilku zestawéw takich samych danych i po-
rownac¢ wyniki.

Skoro juz poréwnujemy wyniki dwéch progra-
mow rozwigzujacych to samo zadanie, to przypo-
mnijmy i wykonajmy dla tychze danych program
obliczajacy warto$¢ wielomianu sposobem trady-
cyjnym. Poréwnujemy otrzymane wyniki, dla cze-
$ci danych zgadzaja sie doktadnie, np.:

dla m=5; x=5; wynik obu programéw wynosi
18555; Gdy wezniemy jednak np.

n = 100, x=1.1 otrzymujemy co$ bardzo dziw-
nego: wyniki réznig sie nieco:

7.2527869011 105 z algorytmu Homera, i

7.2527869012 105 z algorytmu zwyktego.

Co to moze by¢, ktéry wynik jest dobry? Spré-
bujmy wyciagnaé nasz stary program obliczajacy
warto$¢ wielomianu, napisany w BASIC-u. Dla
tych samych danych otrzymujemy wynik:

7.252798 105, czyli jeszcze co$ innego.

Sprobujmy w takim razie zebraé wiecej ma-
teriatu doswiadczalnego do przemyslen. Pusz-
czamy nasz program pascalowy dla n=100, x=5
i otrzymujemy ciekawy komunikat:

Run-time error 01. PC=2DEF

Program aborted.

Komunikat ten oznacza niewatpliwie, ze pod-
czas wykonywania naszego programu nastapit
btad, wykonanie zostato przerwane. Czy kom-
puter lub program zostaty uszkodzone? Wezmy
jeszcze raz n=5, x=5. Wynik jest poprawny!

No céz, ostatnie tyzki naszej zupy z gwozdzia
nabraty dos$¢ pikantnego smaku. Nas to jednak
nie zraza. Zgodnie z tym co postanowilismy mie-
sigc temu nawet nie prébujemy podejrzewac tu
komputera, ale od razu zaczynamy szukac bte-
du w programie. Tylko, ze tym razem naprawde
nie wida¢ zadnego btedu! Rzeczywiscie, macie
racje. Btedu w programie nie ma. Ale komputer
tez jest w porzadku. To po prostu nasza wiedza
o komputerze jest jeszcze niepetna. W tej sytuacii
z wyjasnieniem tych dziwnych, i co tu ukrywac,
bardzo niemitych fenomenéw musimy poczekaé
do nastepnego miesigca. Moze zresztg, zanim
miesiac uptynie, sami wymyslicie wyjasnienie?

*) w zadaniach praktycznych moze to by¢ wie-
cej, np. kilka tysiecy liczb.

**) Najczesciej funkcja taka nazywa sie RAND,
RANDOM, lub podobnie.

***) Jedynym, zresztg chyba oczywistym, wa-
runkiem jest aby nazwa Horner nie byta w tym
programie uzyta do innych celéw.

Andrzej Pilaszek

GIELDA | PEWEX Wielka

BAJTKA | BALTONA | Brytania

(tys.zl) | (USD) (funty)
SINCLAIR
ZX Spectrum 135 115 50
ZX Spectrum Plus 160 - 60
ZX Spectrum 128 kB + 2 280 - 100
ZX Spectrum 128 kB + 3 350 - 175
Drukarka SEIKOSHA GP 50S 110 - 40
TIMEX 2048 160 146 =
Joystick 6-10 4-12 3-12
COMMODORE
C-16 90 - 55
C-116 75 - 45
C+4 150 = 70
C64 235 219 155
C128 360 299 225
C128D 840 - 310
Amiga 500 1000 - 445
Magnetofon 1530, 1531 50 48 25
Stacja dyskietek 1541 275 - 170
ATARI
65 XE 175 125 65
130 XE 275 199 100
XC 12 50 48 20
Stacja dyskietek 1050 220 185 99
LDW Super 2000 300 199 -
AMSTRAD
464 z mon. monochromat. 320 = 155
464 z mon. kolor. 405 = 180
6128 z mon. mono. 590 - 230
6128 z mon. kolor. 685 - 310
Stacja dyskietek 3” do 464 300 - 115
PC 1512 SD MM 950 = 300

SPECTRUM W NATARCIU

Wsrod posiadaczy domowych mikrokomputeréow
istnieje czesto specyficzna rywalizacja. Wtasciciel
konkretnego mikrokomputera jest jednoczesnie pro-
pagatorem swojego sprzetu, wychwalajac jego zale-
ty i ganiac wady mikrokomputerow innych firm.

Najwieksza popularnoscia wsrod miodziezy na-
dal cieszy sie Spectrum, ze wzgledu na ceng i chyba
najbogatsze oprogramowanie, zwlaszcza najwiekszy
wybor gier. | wlasnie dla zwolennikow tego mikro-
komputera adresowana jest informacja o pojawieniu
sie howego modelu, na razie na rynkach zachod-
nich. Znajac przedsiebiorczo$¢ prywatnych importe-
row niedtugo pojawi sie takze na gieldzie ,,Bajtka”.
Nowos¢ nazywa sie Spectrum +3 i pod wzgledem
konstrukcji przypomina CPC 6128, zawiera 128 kB
pamieci RAM i ma wbudowang stacje dyskow 3 cale.

Lansowanie przez firme¢ Amstrad coraz to no-
wych wersji Spectrum przypominajacych Amstrady
ma proste i zaskakujgce wyjasnienie. Ot6z w kraju
producenta czyli w Anglii wieksza popularnos¢ ma
Spectrum niz Amstrad. co prawdopodobnie nie
zmieni proporcji krajowych zwolennikow, ale dostar-
czy kolejny argument do dyskusiji. ( gr)
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Marta Jaskiewicz, posiada komputer Philips P 2000 T/
/102. Prosi 0 pomoc w zdobyciu programéw na wyzej wy-
mieniony komputer. Adres: 61—674 Poznan, OS. Kraju
Rad 11 m 64.

Jacek Macierzynski, lat 19. Posiada Atari 800 XL oraz
magnetofon XC-12. Oprogramowanie: programy uzytko-
we, narzedziowe i gry. Zainteresowania: saence-fiction,
informatyka oraz muzyka. Proponuje wymiane do$wiad-
czen i programéw. Adres: 87—100 Torun, ul. Bankowa
6/4

Andrzej Zakutynski, posiada mikrokomputer C—16
oraz Atari 800 XL. Oprogramowanie: duzy zbiér gier,
programéw uzytkowych. Zainteresowany jest wymianag
oprogramowania. Adres: 75—061 Koszalin, ul. Wroblew-
skiego 18/5.

Pawel Piec, lat 13. Posiada komputer YASCHICA YC-64
kB system MSX, magnetofon, joystick i monitor. Oprogra-
mowanie gry i programy uzytkowe oraz programy wtasne.
Proponuje wymiane oprogramowania oraz do$wiadczen.
Adres: 44—117 Gliwice, ul. Gw. Polarnej 9/3.

Adam Adamczyk, lat 15. Posiada mikrokomputer Atari
800 XL, magnetofon XC. Oprogramowanie: okoto 80 gier
oraz programy wtasne. Proponuje wymiane do$wiadczen
i programéw. Adres: 43—100 Tychy, ul. Moniuszki 18/49.

Wojciech Gosciniak, lat 14. Posiada mikrokomputer C-
-64. Zainteresowania: informatyka, fantastyka, sport i gry.
Adres: 81—153 Gdynia, ul. W. Gruny 78/C/17.

Grzegorz Nalepa, lat 13. Posiada mikrokomputer Atari
800 XL magnetofon XC-12, joystick. Uzbierat okoto 250
programow (gry oraz uzytkowe). Adres: 44—100 Gliwice,
ul. Pszczynska 112c/29.

Tomasz Witkowski, uczen V klasy Szkoty Podstawowe;.
Posiada mikrokomputer Commodore 64 z zielonym mo-
nitorem drukarke oraz stacje dyskéw. Zainteresowania:
biologia, geografia, starozytna historia, sport, muzyka,
technika video, informatyka. Adres: 43—180 Orzesze, ul.
Swierczewskiego 19.

Eryk Szuba, lat 15 — uczen | klasy L.O. Posiada kompu-
ter Schneider CPC 6128 z monitorem kolorowym. Intere-
suje sie muzyka i sportem. Proponuje wymiane oprogra-
mowania. Adres: 04—178 Warszawa, ul. Ostrobramska
78/43.

Przemystaw Ziotkowski, uczen 13 lat. Posiada Com-
modore+4, magnetofon, joystick, monitor i okoto 700
programéw (gry, edukacyjne oraz uzytkowe). Proponuje
wymiang programoéw oraz do$wiadczen. Adres: 44—100
Gliwice, ul. Pszynska 118/C/15. Adres dla korespondenciji
44—101 Gliwice skr. poczt. 59 ,A”.

Arkadiusz Chrusciel, lat 15. Posiada komputer Acorn
Compact ze stacjg dyskéw 3,5. Proponuje wymiang pro-
gramow, literatury i do$wiadczen. Adres: 41—200 Sosno-
wiec, ul. 22 lipca 94/119.

Piotr Kiszek, uczen lat 18. Prosi o kontakt z posiadacza-
mi mikrokomputera EINSTEIN 256. Adres: 05-120 Legio-
nowo, ul. Olszankowa 42.

Grzegorz Mirek, lat 22. Posiada ATARI 130 XE, stacje
dyskéw 1050 oraz magnetofon 1010. Oprogramowanie
gry i programy uzytkowe. Proponuje wymiang oprogra-
mowania i do$wiadczen. Adres: 32-300 Olkusz, ul. Za-
cisze 30a.

Ludwik Nezmar, uczen lat 16. Posiada mikrokomputer
SPECTRUM 48 k z magnetofonem. Nawigze kontakt
z innymi posiadaczami tego minikomputera w celu wy-
miany do$wiadczen i oprogramowania. Adres: 12000
Praha 2, Rumanska 9, CSSR.

Rafat Neska, uczen lat 14. Posiada mikrokomputer C-64
z magnetofonem. Pragnie nawigza¢ kontakt w celu wy-
miany gier i programéw. Adres: 01-923 Warszawa, ul.
Bogustawskiego 22/69.

Andrzej Kurczewski, lat 17. Posiada Commodore 128
z magnetofonem. Oprogramowanie: gry i programy uzyt-
kowe na C-64. Proponuje wymiane. Adres: 05-300 Minsk
Mazowiecki, ul. Okrzei 18 m 4.

Wojciech Zakrzewski, lat 13. Posiada ATARI 800 XL.
Zainteresowania: muzyka, gry komputerowe. Nawigze
kontakt z uzytkownikami tego mikrokomputera w celu
wymiany do$wiadczen. Adres: 85-811 Bydgoszcz, ul. Ka-
kolowa 5 m 34.

Szymon Szulgacz-Noga, posiada CPC 464 z niewielkg
iloscig oprogramowania. Interesuje sie sportem oraz mu-
zyka. Proponuje wymiane do$wiadczen. Adres: 71-636
Szczecin, ul. Miedziana 13a/5.

Bartosz Hojka, uczen 14 lat. Posiada AMSTRADA CPC
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Najwyzszy poziom technologii japonskiej

Szeroki wyboér zestawow znakow:

tatwos¢ uzytkowania:

Szybkos¢ druku:

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.

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.

Druk kolorowy:

Rewelacyjne ceny:

Pelna oferta:

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

Wersja LC-10 colour, drukuje w 7 kolorach!

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

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

SEQIF
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




JAK TO ROBIA INNI

Sy 2 1 Przedsiebiorstwo Zagraniczne "KAREN"
[ 5 o ul. Obroncow 23
b | '?E (1 03-933 Warszawa
< ) we M tel. 17-84-10
M4 %1 tix 813948 kren pl
W
% b
Wi
N i PRZEDSTAWIAMY
21 1o e
q 60 i OFERTE CENOWA NA SYSTEMY
! 1059 n n
St MIKROKOMPUTEROWE "ATARI
oo, 8116 BITOWE
9] 108 1 Dostarczany sprzet objety jest roczng gwarancja, zapewniamy takze serwis pogwarancyjny (odptatn Nie-
:‘:‘ ; 0s s zbedne oprogramowanie dotgczamy bezptatnie.
1o
24 1 1. Komputer ATARI 128XT
L2 — ROM w wersji polskiej, 128 KB RAM,
557 ko wbudowany BASIC XE
5_i| ] 115 5 — przestrojona fonia (6,5 MHz)
o 2. Komputer ATARI 192 XT
5 ¢ 118 v — jak wyzej, lecz 192 KB RAM
i v 3. Stacja dyskow 5.25"
82 ) 21 4. Magnetofon ATARI XT 12 Turbo
:i ? 122 : 5. Drukarka ATARI 1029 XT
S 54 — polski zestaw znakow
:ﬁ E Il;"; g — edytor tekstow
s D iz 6. System komputerowy 1040 ST
eV E — monitor monochromatyczny
;j“ ; wysokiej rozdzielczosci SM 124
T H — mysz, wbudowana dwustronna stacja dyskow,
| pamie¢ RAM 1 MB
;; : — wbudowany TOS i zasilacz sieciowy
L 7. System komputerowy 520 ST
L — monitor SM 124, mysz, dwustronna stacja
;g ; dyskow SF314
B F — pamie¢ RAM 1 MB, wbudowany TOS
Bl O 8. Dysk sztywny ATARI SH 204, 205
o 9. Drukarka STAR NB 24-15
BT 10. Drukarka STAR NX15
e 11. ST PUBLISHING PROGRAM
a7 — wspomaganiegorac poligraficznych (zinte-
B 1 -growany edytor tekstow, program graficzno-
By =tekstowy, program typograficzny)

cena: 500.000,- z
cena: 590.000,- z

cena: 700.000,- zt
cena: 130.000,- zt

cena: 490.000,- zt

cena: 3.600.000,- zt

cena: 3.000.000,- zt
cena: 3.600.000,- zt
cena: 3.450.000,- z
cena: 1.750.000,- zt

cena: 650.000,- zt

912 KB Ram. modulator TV Pal. 5.5MHz
1024 KB RAM. whudowany drive 720 KB
dwustronny drive 720 KB

20 MB Hard Disk

Monochromatyczny monitor

LOGICAL DESIGN ’:jzg"z::j
WORKS, INC. :

SF314 $219,-

780 Montague Expwy., .
Suite 403, San Jose, SH204. $735
California 95131 SM125 $155,
(408) 435-1445 SC1124 $364,

tx: 294526 LDWUR
Zestawy:

520STM + SF314 $509,-

520STM + SF314 + SM125 $649,-
1040St + SM125  $881,-
10408t + SC1224  $1052,-

-Kolorowy monitor RGB

Komputery posiadaja klawiature w wersji angielskiej.

Sktadanie zamowien:

Prosimy o wypetnienie formularza ITA-629P licencji eks-
portowej i przestanie ekspresem lotniczym wypetnionego
formularza oraz kopii przekazu bankowego na adres Logi-
cal Design Works Incorp. Pienigdze (przekazem telegra-
ficzhym) nalezy wptacaé na konto:

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

Do zaméwienia nalezy. doliczy¢ kwote $28 pokrywaja-
ca koszty spédytora z Hamburga.

Zamawiajgcy otrzymuje sprzet na adres domowy w
ciagu 546 tygodni.

Komputery objete sa roczng gwarancja — serwis
gwarancyjny /i pogwarancyjny’ wykonuje do$wiadczo-
na i‘autoryzowana przez ATARI firma:

Przedsiebiorstwo Zagraniczne KAREN
ul. Obroncow 23

03-933 Warszawa

tel. 17-84-10

tix 813948 kren pl

Pod powyzszym adresem mogg Panstwo zasiegnaé
szczegotowych informacii technicznych.
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WSZYSTKO DLA WSZYSTKICH

ABM

PRZEDSIEBIORSTWO POSTEPU TECHNICZNEGO
SPOLKA Z 0.0.
41-303 DABROWA GORNICZA, ULICA
CZERWONYCH SZTANDAROW 94
TEL 64-71-48

OFERUJE:

— profesjonalny sprzet video i TVC,

— systemy mikrokomputerowe PC/XT/AT w dowol-
nej konfiguraciji,

— sieci lokalne i mini sieci w oparciu o PX XTV /AT,

— ustugi w zakresie oprogramowania i szkolenia,

— wdrazanie systemow zarzadzania,

— bogaty wybor programoéw uzytkowych i narzedzio-
wych,

Zapewnia:

— servis gwarancyjny i pogwarancyjny,

Wykonuje:

— ustugi projektowe w petnym zakresie budownic-
twa ogolnego wraz z przynaleznymi dokumenta-
cjami branzowymi,

— opinie, ekspertyzy i inwentaryzacje dla obiektow
juz istniejacych,

— programy uzytkowe i narzedziowe na zamowienie,

Skupuje:

— komputery

— sprzet video i TVC,

— sprzet elektroniczny wysokiej klasy, w tym: dru-
karki, plotery, digitizery, uktady scalone, dyskiet-
ki, kable potaczeniowe itp.

Naprawia:

— TVC prod. polskiej i zachodniej,
— magnetowidy,
— komputery osmiobitowe,

Przestraja:

— TVC prod. polskiej i zachodniej,
— magnetowidy,
— radioodbiorniki zachodnie.

Informacje techn.-handlowa mozna uzyskac w sie-
dzibie firmy "ABM"!

Katalogi — Gratis

—ATARI—
ZX SPECTRUM

INSTRUKCJE
OPISY
LITERATURA

Szkoty i Kluby — Znizka

Co piaty program — Gratis
Wysytka na caty kraj
Wypozyczalnia programow

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

ATARI @ AMSTRAD
SPECTRUM

— instrukcje polskie

— programy uzytkowe i gry

wysyta "MEGABAJT"

03-945 Warszawa, Paryska

17/29 tel. 17-76-16

— rachunki dla instytucji

— informacje po nadestaniu
koperty zwrotnej

UDDEKDNHLENIH
PROGRAMOWE i SPRIETONE

vivii: ATARI
ORAZ KOMPUTEROW PRACUJACYCH

£ NG ON

SYSTEMEN

WYSVLA POCZTA

o33t oua™ ED NN o 1

-il 00 Sosnowisc K-g1

III I

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-
ukowag

Zapewniamy o atrakcyjnych
cenach.

ZX SPECTRUM

Naprawy komputeréw
Interfejsy do joystickow

ATARI

Interfejs magnetofonu

Mozliwosé wysytki poczta

Jerzy Dymecki, ul. Meissnera 14 m
1, 03-982 WARSZAWA

tel. 15-93-38 po potudniu.

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.

COMMODORE 16/+4/116

Wszystkie gry — tania sprzedaz

— pisz: Krepna, Krotka 2
47-330 Zdzieszowice

Odstqple programy na Commo-
dore 6

Tomasz Jaracz

ul. Chetminska 16/8

78-400 Szczecinek G-5




NAJWIEKSZY DYSTRYBUTOR
PERYFERII KOMPUTEROWYCH W RFN

SYNELEC

Datensysteme
GmbH
Postfach 151727
8000 Munchen 15
tix 5212289
tel 089/519278
= E) STREAMERY ARCHIVE
oferuje: Archive FT 60 + cartridge
ArchiveST600 + 1 cartridge 1310 40
A) DRUKARKI MOZAIKOWE CITIZEN Cena/szt. Transport F) DYSKI SEAGATE
DM DM 20 MB ST 22 40
LSP-120D (9 igiet, 10 cali, 120 Zn/s) 350 40 Sggggi 20MB ST 229 399 40
MSP-15E (9 igiet, 15 cali, 160 Zn/s) 675 40 Seagate 20 MB ST 225 z kontr, i kablem 497 40
MSP-40 (9 igiet, 10 cali, 200 Zn/s) 715 40 Seagate 40 MB ST 251 z kontr, i kablem 749 40
MSP-45 (9 |glei, 15 ca:|, 200/Zn/s)Z o) 895 40
MSP-50 (9 igiet, 10 cali, 300/250 Zn/s 1190 40 Kl MAXELL
MSP-55 (9 igiet, 15 cali, 300/250 Zn/s) 1350 40 G) DYSKIET
HOP-40 (24 igty, 10 cali, 200 Zn/s) 990 40 51/4 cala
HQP-45 (24 igty, 15 cali, 200 Zn/s) 1450 40 MD1-D przy 1000 szt. 1,23 150
Drukarka Laserowa (6 str/min.) 3990 80 MD2-D przy 1000 szt. 1,58 150
MD1-DD przy 1000 szt. 1,94 150
Kasety do drukarek 10" (120 N) 134.5 20 MD2-DD przy 1000 szt. 1,99 150
10” (przy 10 szt.) 130 20 MD2-HD przy 1000 szt. 3,09 150
15”7 (przy 10 szt.) 180 20 3,5 cala
Kable podtaczeniowe do komputeréw 20 MF1-DD przy 1000 szt. 2,62 150
MF2-DD przy 1000 szt. 2,68 150
B) PLOTTERY SECONIC MF2-HD przy 1000 szt. 6,54 150
3 cale
SPL 410 (DIN A3 1650 40
SPL 430 ((DIN A3)) 1650 40 CF2 przy 1000 szt. 4,45 150
SPL 450 (DIN A3) 2050 40
SPL 600 (DIN A2) 5900 80 .
SPL 800 (DIN A1) s0 120 WARUNKI HANDLOWE:
SPL 1000 (DIN AO) 12500 160 o Oferowany sprzet zamoéwi¢ mozna korespondencyjnie dokonujac
., przelewu z konta A telegraficznie na nasze konto bankowe.
C) MONITOR GRAFICZNY CONRAC 19” 5900 120 @ Do sumy kazdego przelewu prosimy doda¢ DM 10,- na pokrycie
kosztéw przelewu bankowego.
D) TERMINALE ® Po dokonaniu przelewu prosimy o wystanie do nas kopii dowodu
ESPRIT OPUS 220 849 40 wptaty wraz z doktadng specyfikacja.
ESPRIiT OPUS 2 649 40 @ Ceny nalezy rozumie¢ jako ceny z naszego sktadu w Munchen (FO
ESPRIT OPUS 4 849 40 B Munchen).
® Przy wiekszych zakupach udzielamy rabatow.
PSP PRSPPI DM ...
2SRRI DM ...
T OSSPSR PPPPRSRRPO DM ...
Koszty manipulacji bankowych DM ........... 10,-

POdEis aptata e ke s QAQEBL W

NAZWISKO I IMIE ODBIORCY ...,

ADRES ODBIOR CY oo
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ZAKLADY PRODUKCYJNO-USLUGOWE
~ UNIMET
SPOLKA Z 0.0. JGU
W GDANSKU,
UL. ZAWISZY CZARNEGO 18

pilnie zakupig 10 sztuk komputerow
ZX Spectrum 48 kB petnosprawnych,
moga posiada¢ obudowy uszkodzo-
ne — od oséb prywatnych i przedsie-
biorstw.

Informacje pod nr tel. 41—62—63.

COMPUTER

SERVICE

IBM®PC XT/AT

KOMBATYBILNE

ZX-Spectrum

Amstrad TIMEX
Schneider Sharp

® Reg. Trade Marks of IBM Corporation.

PMS ELEKTRONIK

D ST:7665  wapszawa
ul. LEGIONOWA 23,0{01-343

— WBAJTKU —

AGENCJA
INEORMATY CZNA
"Ieta B

Sk TES ""-—.7:‘:'1-'-1

oF e e, _ -y?k-:-un—pc =zta:

FFHEQH”Y‘
NETRLC JE
oF 5” CSEHEMATY TECHMCZHYCH
DOSKONALEN KOMPUTEROM

QCDRN AMSTRAD ATARI
COMMODORE iBM SHARP

o e o e e e et s g o ot e e i e S W D RO B S i s s

FaTnl oGl INFORHaCT JHE-BES HTHE

Fowniez

INTERFACE DO SPECTRUM

system Kempston ................... 7.760,-zt
system Sinclair (dla dwoch joy-
=StickOW) ..o 8.900,- zt

JOYSTICK

(rowniez do Atari 65 XE i 130

XE) oo 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

—I
75
-
p—
—
s
—
S
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oC
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Na iisty czyteln

Od 1.5 roku jestem uzytkow-
nikiem komputera Commodora
128D (’diesel” — jak mowig nie-
ktorzy).

Dopiero catkiem niedawno od-
krytem dosc¢ nieprzyjemne zja-
wisko: podczas pracy z liczbami
zZmiennoprzecinkowymi  kompu-
ter... oszukuje!

Przy odejmowaniu od liczby za-
wierajgcej czesc catkowita i ufam-
kowa jej czesci catkowitej winien
zostac utamek postaci .xxx (krop-
ka dziesietna i konkretne cyfry).
Tymczasem wynik jest niedoktad-
ny. Np. 212.12 - 212 = .120000005,
a nie. 12.

Jeszcze ciekawsze zjawisko
mozna zaobserwowacé, gdy kom-
puter ma wyswietlic na ekranie
np. liczby w przedziale od 30 do 80
z krokiem .4 (prosta BASIC-owa in-
strukcja FOR), i to niezaleznie, czy
w trybie bezposrednim — direct
mode, czy w programie. Dodaje
sobie pewien maty ufamek i dla
ostatniej liczby (tu: 80) w ogdle
nie wykonuje dziatania. Zgodnie
z ,jego” logikg liczba 80 nie mie-
sci sie w zadanej petli — najwiek-
szy element to 79.6000007. Oczy-
wiscie dla innych liczb te wartosci
moga byc¢ inne np. z niedomiarem:
65.9999998 itp.

Nie ma powtarzalnosci np.
podczas sumowania kolejnych
liczb z krokiem utamkowym, gdy
nastepnie od takiej sumy odejmu-
jemy te same liczby x z krokiem
ujemnym. Winno sie otrzymac 0,
ale tak nie jest.

Miatem mozliwos¢ sprawdze-
nia dziatania innych mikrokom-
puterow Commodore 64/+4/116,
Amstrad 464, 6128. Wyniki byty
identyczne! Jedynie poczciwe
Spectrum dawato wyniki zgodne
z oczekiwaniami. Prosze o odpo-
wiedz na tamach ,Bajtka”, gdyz
jak sadze, problem wart jest omo-
wienia..

Korzystajgc z okazji chciatem
dorzuci¢ swoje ,trzy grosze” do
innych dziatow Waszego czasopi-
sma: ,,CO JEST GRANE” — w nu-
merze 2/88 opisano gre ,,HACKER”
w wersji dla Atari. W przypadku
Commodore wszystko sie zgadza
Z wyjatkiem drugiego kodu rozpo-
znawczego — numer robota SRU
wynosi AXD-0314479. Po podaniu
czwartego hasta obce satelity wie-
cej nie przeszkadzaja robotowi,
mozna bezkarnie poruszac sie
w dozwolonym przez program kie-
runku, az do... wyczerpania limitu
czasu.

Aleksander tazowski

(adres do wiadomosci redakcji)

Gratuluje spostrzegawczosci i do-
ciekliwosci i spiesze wyjasni¢, choé
moze w pierwszej chwili zabrzmi to
dziwnie, ze podane btedy w dziata-
niach na liczbach zmiennoprzecinko-
wych sg rzecza... normalna. Kazdy,
kto miat kiedy$ w reku kalkulator,
zauwazyt, zapewne ze jezeli obliczy-
my np. pierwiastek z 2 i otrzymang
liczbe podniesiemy do kwadratu, to
otrzymamy w wyniku nie 2 (jak by¢
powinno) lecz np. 1.9999998. Jak-
kolwiek pierwiastkowanie jest nie-
watpliwie bardziej skomplikowanym



dla maszyny dziataniem niz odejmo-
wanie, to jednak mechanizm powsta-
wania btedu jest ten sam.

Z czego to wynika? Z samej isto-
ty reprezentacji liczby rzeczywistej

przez komputer. Prosze bowiem
zauwazy¢, ze z samego faktu, iz
do tej reprezentacji wykorzystujemy
skonczong liczbe bitéw, wynika, ze
(w og6lnym przypadku) komputer
moze operowac jedynie na pewnych
przyblizeniach tych liczb. Inaczej
mowigc, juz sam zapis liczby rzeczy-
wistej jest obarczony pewnym bte-
dem. Aby wiedzie¢, jaki to jest btad,
trzeba wiedzieé, w jaki sposéb liczba
jest reprezentowana. Mianowicie?

bit znaku d bitdw cechy
liczby
bit znaku t bitdw mantysy
cechy
S S C M

1 2 t

Kazdg liczbe rzeczywista, ktora
ma zosta¢ zapamietana przez kom-
puter, przeksztatca sie do postaci

X=8§,*2°«M, MG [Eo0.5, 1)
...co pozwala nam umiesci¢ ja w pa-
mieci wedtug podanego powyzej
schematu. Warto zauwazy¢, ze taka
reprezentacja liczby jest doktadna
wtedy i tylko wtedy, gdy mantysa M
jest nieskonczonej dtugosci! Ponie-
waz jednak dysponujemy tylko t bita-
mi mantysy, to x reprezentacja liczby
rzeczywistej (nazwijmy ja rd (x) jest
z reguty obarczona btedem.

rd(x) =s,* 2°+ M,
Latwo zauwazyé, ze

rd(x) = x * (1 + ¢), gdzie (g)<2*
Inaczej moéwiac, btad wzgledny tej
reprezentacji jest nie wiekszy od 21,
gdzie t jest iloscig bitbw mantysy.

rd())(()-x <ot

Skoro same liczby rzeczywiste
nie sg reprezentowane doktadnie to
nie jestedSmy réwniez w stanie wy-
konaé dowolnego dziatania arytme-
tycznego z doktadnoscia wzgledng
lepsza od 2'. To jest wtasnie przy-
czyng Pana watpliwosci. Jak widaé
z podanego przez Pana przyktadu
odejmowanie 2jest w panskim kom-
puterze rzedu 102,

W Swietle tych faktow wcale
nie dziwi, dlaczego opisana przez
Pana dalej petla nie wykonuje sie
dla wartosci 80. Po prostu nastep-
ng wyliczong przez maszyne po
79.6000007 wartoscig bytoby np.
80.00000075, co jest oczywiscie
wieksze od dozorujacej petle licz-
by 80.0. Przy okazji warto jednak
zauwazy¢, ze szykuja sie wieksze
ktopoty: przy wielokrotnym wykony-
waniu dziatan btedy sie kumulujg!
Oczywiscie nie musi tak by¢ za-
wsze. Istniejg np. specjalne algo-
rytmy, pozwalajgce na zsumowanie
ciggu liczb z jednoczesnym uniknie-
ciem kumulowania sig btedow.

Nie jest wcale dziwne, ze podob-
ne zachowanie sie stwierdzit Pan
w przypadku innych komputerow.
Spectrum tez nie jest wolne od tej
cechy, jakkolwiek nie daje sie to byé
moze zauwazy¢, w tak banalnych
jak podana przez Pana przypad-
kach. Nota bene dobrze $wiadczy to

o twércach arytmetyki systemowe;j
tego komputera.

Nauki praktyczne ptynace z na-
szych doswiadczen sa nastepuja-
ce: po pierwsze, jako licznika petli
nalezy zawsze uzywaé zmiennej
typu catkowitego (obliczenia na licz-
bach catkowitych sg doktadne!). Po
drugie, najczesciej nie ma sensu
poréwnywanie ze sobg dwdch liczb
rzeczywistych w taki sposéb, jak do
tego przywyklismy. Jezeli chcemy
np. sprawdzi¢, czy zmienna X ma
warto$¢ 0.0, to nalezy raczej badaé
czy réznica pomiedzy nig a 0.0 nie
jest wieksza od dopuszczalnego dla
niej btedu.

Powyzsze rozwazania sa za-
sygnalizowaniem, a nie solidnym
przedyskutowaniem reperkusji, ktore
pocigga za sobg obarczona btedem
reprezentacja liczb rzeczywistych
przez maszyny cyfrowe. CaloScig
tych zagadnien zajmuje sie obszer-
ny dziat informatyki zwany analizg
numeryczna. Jako literature polecam
wiec dwutomowa prace K J. i M. Jan-
kowskich i M. Dryi ,Przeglad metod
i algorytméw numerycznych”, Wyd.
| WNT 1981. Uprzedzam jednak, ze
zawiera ona sporg doze teorii i jako
taka moze by¢ trudna w odbiorze.

Chcgc wprowadzi¢ mojego
10—cio letniego syna w tematy-
ke ,,Bajka” kupitem mu komputer
SHARP MZ—731 w zbudowanym
magnetofonem. Szybko jednak
zorientowalismy sie, jak skgpe
jest oprogramowanie do tego typu
urzadzenia. Sprobowatem jeszcze
raz, kupujgc dostepny i szeroko
rozpowszechniony mikrokompu-
ter ATARI 65XE z magnetofonem.
Rados¢ trwa do chwli obecnej.

A teraz moj problem i pytania:
czy prowadzgc dziatalnos¢ han-
dlowag w sklepie z artykutami mo-
toryzacyjnymi moge z korzyscia
dla siebie wykorzysta¢ wymienio-
ny wyzej mikrokomputer SHARP
MZ—731 — do kogo i gdzie zwro-
ci¢ sie o pomoc?

Jerzy Krzeminski
ul. Artyleryjska 7/11B m 5
59—220 Legnica.

Moim zdaniem nie. Magnetofon
kasetowy nie zapewnia bowiem
dostatecznego bezpieczenstwa da-
nych, a co gorsza — uniemozliwia
swobodny do nich dostep. Z tego
powodu prowadzenie przy pomocy
takiego komputera np. ewidencji to-
wardw, rachunkowosci czy np. mija
sie z celem. Informatyzacja ,papier-
kowej roboty” ma bowiem sens wy-
tacznie wtedy, gdy zapis komputero-
wy zastepuje, a nie dubluje papiery.
Papieréow zas nie mozna sie pozby¢
dopdty, dopdki nie ma sie pewnosci,
ze dane nie zostang bezpowrotnie
utracone przez przypadek.

By¢ moze wchodzitoby w gre uzy-
cie do wspomagania innych czynno-
$ci, w ktorych bezpieczenstwo zapi-
sanych danych nie odgrywa roli. Nie
jestem wprawdzie specjalistg od han-
dlu, ale sadze, ze mozna pomyslec¢
np. o roli elektroniczej kasy (rozlicze-
nie dzienne, druk paragonéw, wykaz
wplywéw) czy tez np. w celu druku
potrzebnych formularzy, rachunkéw

itp. Do tego wszakze potrzebna
jest drukarka — a pozwole sobie
mieé¢ watpliwosci czy osiagniete ko-
rzy$ci usprawiedliwityby ten wyda-
tek.

Znane redakcji firmy zajmujace
sie wytwarzaniem oprogramowania
do celéw profesjonalnych nie zajmu-
ja sie komputerami nietypowymi, ta-
kimi jak SHARP (z reguty zreszta nie
zajmujg sie komputerami domowymi
— i jest to raczej zrozumiate)

W 12 numerze ,,Bajtka” z ubie-
gtego roku zostat zamieszczony
test drukarki TRITON. Nosze sie
z zamiarem zakupu jej do druku
etykiet do produktow spozyw-
czych. Przed zakupem chciatbym
jednak dowiedzie¢ sie czegos
jeszcze o tym urzgdzeniu:

1. Czy ta drukarka moze dosc¢
diugo pracowac (raz na 2 miesigce
przez tydzien po 10 godzin dzien-
nie?).

2. Autorzy artykutu piszg o nie-
trwatosci kasety z tasma barwia-
ca. Czy s jakies solidniejsze ka-
sety do tej drukarki? Gdzie mozna
zakupic te kasety?

3. Czy drukarka nie wymaga
specjalnego papieru? Jaki mozna
uzywac?

Czy mozna Kupi¢ to urzadzenie
za ziotowki? Jesli tak, to gdzie
i w jakiej cenie? Jezeli nie, to
gdzie mogtbym zakupic¢ drukarke
za dewizy i w jakiej cenie?

JezZeli uwaza Pan, zZe urzadzenie
nie nadaje sie do przeznaczonego
mu przez mnie celu (drukowanie
etykiet), prositbym o polecenie
innej drukarki, przydatnej do tego
typu pracy.

Andrzej Bobula
ul. Padarewskiego 20/85
37—700 Przemysl

Oto odpowiedzi dotyczace drukar-
ki TRITON:

1. Drukarka dziata bezawaryjnie
pomimo intensywnej eksploatacji
w redakcji ,Bajtka”. Ogdlne wraze-
nie co do solidnosci wykonania byto
dobre. Trudno jednak ocenié jej traf-
nos¢ przy tak diugotrwatej eksploata-
cji.

2. Niestety, wrazenie to nie doty-
czyto zawartej w kasecie tasmy bar-
wigcej. Ulegta ona zuzyciu w stop-
niu uniemozliwiajacym regeneracije.
Sama tasma jest krotka, co dodat-
kowo wptywa ujemnie na jej zywot-
nosé. Ze wzgledu na rzadko spoty-
kany w Polsce typ kasety, nalezatoby
ja sprowadza¢ z zagranicy. Redak-
cja nie posiada informacji o innych
podobnych kasetach niz oferowane
przez Radofin Elektronics.

3. Drukarka moze uzywal kaz-
dego cienkiego papieru, ktérego
szeroko$¢ nie przekracza 10 cali.
Najlepszy jest oczywiscie papier
perforowany, ale dostaé go w Pol-
sce jest niezwykle trudno, w kazdym
wypadku zas jest drogi. Mozna uzy-
waé pojedynczych arkuszy A4, ale
wowczas musiatby Pan zatrudnic¢
kogo$ catymi dniami do przektada-
nia kartek papieru.... Mozna takze
uzy¢ np. rolki papieru uzywanej do
dalekopisu, ale wtedy tez nie mozna
pozostawi¢ drukarki bez nadzoru,

poniewaz papier ten czesto nie pod-
daje sie przesuwaniu przez watek
drukarki i wskutek tego przekrzywia
sie.

4. Drukarka nie jest popularna
w Polsce i dlatego nie potrafie wska-
za¢ miejsca, gdzie mozna by jg ku-
pi€. Jezeli chodzi o zagranice, to
zrédtem informacji moze by¢ firma
Electronics Export, ktéra nam dru-
karke przekazata do testowania.

Mojg kontrpropozycje dla wytypo-
wanej przez Pana drukarki jest STAR
SG 10. Drukarki tej serii majg ustalo-
ng renome co do jakosci i trwatosci,
co w przypadku profesjonalnego za-
stosowania ma kapitalne znaczenie.
Drukarka uzywa zwyktej tasmy od
maszyny do pisania — co prawda
nie polecatbym tasmy polskiej, ale
dobre taséme mozna bez trudu kupié
za bony w Pewexie, znacznie ponizej
kosztéw jakichkolwiek kaset. Wyma-
gania co do rodzaju papieru sg réw-
nie niewygérowane jak dla TRITON-
-a, za$ zaktadanie pojedynczych
arkuszy — znacznie wygodniejsze
i szybsze. Drukarki STAR sg w Pol-
sce najbardziej rozpowszechnione
i najtatwiej w ich przypadku o serwis
z prawdziwego zdarzenia. W chwili,
gdy pisze te stowa, kilka firm oferuje
SG 10 w cenie 200 funtéw, ale dru-
karke te mozna tez kupi¢ (relatywnie
drozej) za ztotdwki. Prosze studio-
wac ogtoszenia w pismach poswie-
conych informatyce.

Zachecam takze do zrobienia do-
ktadnej kalkulacji poniesionych na
drukarke i jej eksploatacje naktadow
oraz odniesionych, korzysci. Infor-
matyzacja jest bowiem takim inte-
resem, jak kazdy inny, i dlatego jej
forsowanie ma sens tylko wtedy, gdy
stuzy obnizaniu kosztow wtasnych.
Ze swej strony zycze powodzenia.i.

Czy mikrokomputery serii ME-
RITUM moga wspofpracowac
z magnetofonem, jezeli tak, to
z jakim? Czy mikrokomputery
ELWRO 800 JUNIOR sg dostepne
w wolnej sprzedazy? Jezeli miatby
Pan kupi¢ komputer MERITUM 1
lub 2 albo ELWRO 800 JUNIOR, to
ktory by Pan wybrat?

Marek Zelek
ul. Klasztorna 28 m 55
33—300 Nowy Sacz

Komputery MERITUM sg przysto-
sowane do wymiany danych ze zwy-
ktym magnetofonem.

Jak dotychczas trwajg przetargi
na temat zakupu przez O$wiate serii
ELWRO 800 JUNIOR, wyproduko-
wanej juz przez ELWRO. W wolnej
sprzedazy majg by¢ od czerwca.

MERITUM jest w chwili obecnej
komputerem archaicznym i nie ma-
jacym zadnych perspektyw rozwoju.
Wybratbym ,Juniora”, ale z zastrze-
zeniami. Miatem okazje pracowac
przez pewien czas na egzemplarzu
ELWRO 800 JUNIOR pochodzacym
z serii prébnej. Bytem mile zasko-
czony koncepcjg i mozliwosciami
komputera, przewyzszajgcymi moim
zdaniem Amstrada 664. Natomiast
jakos¢ wykonania i trwato$¢ samego
komputera (zwtaszcza klawiatury)
budzita we mnie najdalej idacy kry-

tycyzm.
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BAW SIE RAZEM Z BAJTKIEM

NEUIRS 7 SZESRASCIONRI

KONKURS!

Kubu$ Literka stat sie ostatnio
osobg bardzo zajetg. Drzwi jego
domu nie zamykajg sie nawet na
chwile. Barnaba przychodzi opowie-
dzie¢ jak idzie mu w szkole, kusty-
ka Strach na Wréble poskarzy¢ sie
na zuchwate ptaki, przybiega pies
Burek z naj$wiezszymi nowinami
z podworka, przypetza o$miornica
Kornelia ponarzeka¢ na reumatyzm

i wreszcie wpada czasem sympa-
tyczny Szesnascior, posiadacz 16-
tu ndég i wiecznie usmiechnigtego
pyska.

Wystarczy wejs¢ do przedpoko-
ju Kubusia i rzuci¢ okiem na szafke
z butami, by stwierdzi¢, jakich ma
gosci. Jesli np. bucikéw bedzie 6, to
znaczy, ze gos¢mi sg Burek i Barna-
ba, jesli 11 to: oSmiornica Kornelia,

|
|
|

Barnaba i Strach na Wroble (ten
ostatni ma tylko jedng noge, a wiec
nosi tylko jeden bucik).

Kubu$ wie doktadnie, ile czasu
zajmie mu kazdy z gosci. Najgorzej
dogadac¢ sie z Kornelig. To strasz-
na nudziara. Gada okragta godzi-
ne. Strach na Wréble okropnie sie
jaka. Zanim skonczy, mija pét go-
dziny. Burek ma zawsze sporo do
opowiedzenia, szczeka wiec przez
kwadrans. Najszybciej zatatwiajg
sprawy Barnaba — 5 minut i Szes-
nascior — 10 minut.

Jest godzina 12.00. Przychodzg
pierwsi goscie (szafka nr 1). Na
podstawie liczby bucikébw mozemy
ustali¢ ich liste. Obliczamy ile cza-
su zajmie Kubusiowi rozmowa ze
wszystkimi i zapisujemy godzine
wyjécia gosci. Jest to rownoczesnie

*

godzina przyjscia nowych gosci
szafka nr 2. Znowu obliczamy czas
rozmowy, zapisujemy godzing, itd.

Kolejne godziny i minuty sg za-
szyfrowanym hastem. Kluczem do
niego jest ten program. Kto nie ma
komputera, bedzie musiat wykonaé
go ,na piechote”. Zestaw koddw
ASCII z umieszczonymi w nich pol-
skimi znakami znajduje sie w nume-
rze.

Gtéwng nagroda jest kom-
puter ATARI 65 XE wraz z ma-
gnetofonem ufundowany przez PZ
KAREN. Hasto wraz z kuponem
konkursowym nalezy nadesta¢ na
karcie pocztowej do dnia | 1 sierpnia
1988 roku.

Redakcja ,Bajtek”, ul. Wspdlna
61, 00-687 Warszawa — Konkurs
z Szesnasciorem.
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100 LET zestaw=0

110 PRINT “Godzina®: INPUT godz

120 PRINT "minuta®: INPUT ant

130 LET l=mnt/5

140 IF godz/2(>INT{godz/2) THEN LET 1=1+4i2
150 IF 1=0 THEN LET 1=24

160 IF zestaw=1 THEN GOTO 210

170 IF 1=17 THEN LET zestaw=1: BOTO 110

180 IF 1=22 THEN PRINT CHR$(121): GOTO 110
190 IF 1=24 THEN PRINT CHR$(122): GOTO 110
200 PRINT CHR§(1494): GOTO 110

210 IF 1<7 THEN PRINT CHR$(90+1): GOTO 100
220 IF 1{11 THEN PRINT CHR$({116+1): GOTO 100
230 IF 1=11 THEN PRINT CHR$(32): GOTO 100
280 PRINT CHR#(52+1): GOTO 100
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TYLKO DLA PRZEDSZKOLAKOW

PUY- PKA

Czes¢ Maluchy!

Niezbyt przyjemna niespodziankq dla kaz-
dego programisty jest znalezienie czyjegos na-
zwiska w nagtéwku napisanego przez siebie
programu. Niestety, zdarza sie to dosc czesto.
Jesli chodzi o moje programy, to wracajq one
do mnie bardzo czesto w listach do ,,Bajtka”
(jako wiasna tworczosé czytelnikéw). Zeby
byto jeszcze smieszniej, sq to czesto programy
drukowane wtasnie w ,,Bajtku”.

Sprébujemy zastawi¢ putapke na spryciarzy, ,pira-
tow” od siedmiu bolesci prébujacych przypisywac so-
bie cudze zastugi. Sposéb zabezpieczenia jest bardzo
prosty, niemniej jednak, ukryty w dtugim programie,
powinien sprawi¢ sporo klopotu poczatkujacemu wia-
mywaczowi.

Chodzi o to, by program sam sprawdzat, czy nie
dokonano w nim jakiej$ zmiany. Czy jest to jednak
mozliwe? Okazuje sie, ze tak, i to w bardzo prosty spo-
s6b. Zmiana programu powoduje zmiane diugosci zaj-
mowanego przez ten program obszaru pamieci, a tym
samym zmienia si¢ ilo§¢ pozostatej wolnej pamigci.
Ta ostatnig wielkos¢ mozemy odczyta¢ na wiekszosci
komputeréw za pomocg polecenia:

PRINT FRE (0)

Niestety, poczciwe Spectrum nie posiada tej przy-
datnej funkcji i w zwigzku z tym, uzytkownicy tego
komputera beda sobie musieli radzi¢ inaczej. Ot6z
w pamieci znajdujg sie dwie komérki okreslajace gdzie
konczy sig program. Bez wnikania w szczegdty, moze-
my powiedzie¢, ze jesli zmieni sie dlugo$é programu,
zmieni sie takze zawarto$¢ komoérki pamieci o nume-
rze 23627. Zawartos¢ tej komérki mozemy sprawdzic¢
korzystajac z instrukcji PEEK:

PRINT PEEK (23627)

Wystarczy wiec uzupetni¢ program o sprawdze-
nie, czy ilo$¢ wolnej pamieci jest zgodna z zatozong
przez nas i — w przypadku stwierdzenia niezgodno-
Sci,— zastosowac jaka$ ztosliwosé, na przyktad wyko-
nanie komendy NEW niszczacej caty program lub tez
— w przypadku pracy ze stacjg dyskow — komendy
kasujacej WSZYSTKIE PROGRAMY NA DYSKU! Do-
bry kawat!? Na Amstradzie mozna to osiggna¢ przy
pomocy komendy

|ERA,” *.#

Caty problem w tym, ze najpierw my sami musimy
dowiedzie€ sig, jaka jest liczba wolnych bajtéw pamie-
ci. Konieczne jest rdwniez, by jej warto$¢ nie zmieni-
ta sie po wpisaniu tejze wartosci do tresci programu.
Wydaje sie, ze jest to sytuacja bez wyjscia. Dtugos$é
programu zalezy od liczby wolnych bajtéw wpisanych
w jedna z linii programu, liczba wolnych bajtow zalezy
za$ w sposob oczywisty od dtugosci programu...

Na szczescie jest to tylko pozorna sprzecznosé.
A to z tego powodu, ze liczby naturalne o tej samej dtu-
gosci, bez wzgledu na warto$¢ zajmujg w pamieci tyle
samo miejsca. Mozna wiec spokojnie zastgpi¢ naszg
poszukiwang warto$¢ na przyktad liczbg 40000.

Jest jeszcze jedna trudno$¢. W trakcie wykonywa-
nia programu ilo§¢ wolnej pamieci zmienia sig stale.
Nalezy wiec odczytaé jg doktadnie w tym samym mo-
mencie, w ktérym zrobi to komputer. Trzeba w tym celu
przerwa¢ program. Mozemy to zrobi¢ komendg STOP

lub END. Oczywiscie nie bedziemy mogli pdzniej tej
komendy usung¢. Zamiast tego wpiszemy w linii po-
przedzajacej STOP rozkaz skoku. W pierwszej wersiji
(testowej) bedzie to skok do instrukcji STOP, pdzniegj
zmienimy numer linii w instrukcji GOTO na nastepna
po STOP.

Mozemy wigc przystapi¢ do pracy. Najpierw nalezy
wybra¢ program, ktoéry chcemy zabezpieczy¢ i zasta-
nowi¢ sie w ktérym miejscu umiescié putapke. W moim
programie znalazta sie ona na samym poczatku, ale to
wcale nie znaczy, ze tak by¢ musi. Wrecz przeciwnie,
im gtebiej w programie zagniezdzi sie przygotowana
przez nas ,pluskwa”, tym trudniej bedzie ja wykry¢
i unieszkodliwi¢. Wazne jest jedynie, aby byta pew-
nos$é, ze sprawdzenie odbedzie sig tylko raz i ze wcze-
$niej nie beda stosowane zadne funkcje losowe ani
tez wczytywane jakiekolwiek dane (takze z klawiatury
i drazka sterowego). Mogtoby to bowiem spowodowac
przypadkowa zmiang liczby wolnych bajtow.

Wréémy jednak do naszego przyktadu. W tym przy-
padku zabezpieczeniu bedzie podlegat wielce odkryw-
czy i nowatorski program na obliczanie réwnania
kwadratowego. (Prawda, ze to wielce frapujace?)
Jesli juz wklepiemy pracowicie caty listing (ten na nie-
bieskim tle) i umiescimy w nagtéwku imig i nazwisko
autora, niezrownanego Kubusia Literki, musimy bardzo
starannie sprawdzi¢, czy program dziata prawidiowo
i czy nie mamy ochoty czego$ w nim jeszcze zmienic.
Kazda zmiana dokonana pézniej spowoduje bowiem
skutki zatosne i tatwe do przewidzenia.

Nareszcie zabieramy sie do zasadniczego zadania,
czyli zatozenia putapki. (Warto wcze$niej nasz program
nagra¢ na kasete czy dysk). Dopisujemy do naszego
programu fragment litingu na zéttym tle i po starannym
sprawdzeniu poprawnosci uruchamiamy program. Po-
siadacze Spectrum musza zmieni¢ w nim jedna linie.

40 LET a = PEEK(23627)

Jedli nigdzie nie popeiliSmy btedu, program powi-
nien zatrzymac sie w linii 60. Nalezy teraz spyta¢ kom-
puter, ile zostato mu wolnej pamieci. Zrobimy to w try-
bie bezposrednim, to znaczy napiszemy po prostu:

PRINT a

Ja, na komputerze Amstrad 6128 uzyskatem w wy-
niku wartosé: 1471

Mozemy teraz wprowadzi¢ uzyskang warto$¢ do linii

70: 70 IFa<>41471 THEN NEW

oraz zmieni¢ adres skoku w linii 50:

50 goto 70

Nasz program jest juz gotowy i zabezpieczony.
Nalezy go wiec nagra¢ na tasme lub dyskietke. Po
uzyskaniu trwatej kopii mozemy sprébowac ekspery-
mentéw. Na poczatek zmienmy imie autora i wpiszmy
np. Jakub. Okazuje sie, ze program uruchamia sie nor-
malnie i dziata bez zarzutu. Wpiszmy teraz Barnaba...,
tym razem, po uruchomieniu program sam sie unice-
stwit. Dlaczego jednak nie zrobit tego za pierwszym
razem? Czyzby wiedziat, ze Kubu$ i Jakub to to samo
imie. Oczywiscie ze nie! Po prostu te dwa imiona maja
jednakowg liczbe liter, a program moze wykry¢ fatszer-
stwo tylko wéwczas, gdy zmieni sie liczba znakéw. Tak
wiec optaca sie w tym przypadku projektowac nagtowki
z duzg liczbg informacji, aby podczas ich zmiany nasz
pirat miat wiekszg szanse wpadki. Czego zyczy mu
z catego serca.

Romek

Dokoriczenie ze str. 32

Ten zas dla pasazerskich olbrzymoéw w rodzaju
A320 szybko zakonczylby sie zniszczeniem kon-
strukciji. Pierre Baud — doswiadczony oblatywacz
bez zmruzenia oka ciagnie joystick naszego Air-
busa do siebie. Ten zas postuszny rece czlowie-
ka drze w gore, po chwili jednak rezygnuje i sam
wyrownuje lot. Tak nad bezpieczenstwem pasa-
zerow czuwaja elektroniczne bezpieczniki. Lotnik
moze popetnic¢ btad, a obowiazkiem komputerow
jest noszenie dwoch pasoéw i trzech par szelek
jednoczesnie — opiniuje brytyjski inzynier kon-
sorcjum Airbus-Dennis Little. Szanse, ze spad-
na ci spodnie, czy tez moéwiac prosciej, ze sie to
wszystko rozbije, sg praktycznie zredukowane do
zera.

Pamietajac, ze w A320 zebrano rezultaty do-
Swiadczen z niestabilnymi samolotami wojsko-
wymi powiedzmy, ze kazdy nagty i silny poryw
wiatru, wir wznoszacy, czy tak zwana ,studnia”
wciggajaca maszyne sa elektronicznie rejestro-
wane i dane o nominatach trafiaja do kompute-
row. i nim piloci zorientuja sie, ze kaprys niebios
nalezy natychmiast skontrowaé sterami, jest juz
po wszystkim. Automat zrobit to sam. W ten spo-
sob kazde gwattowne czy brutalne obchodzenie
sie z mikrodragzkami sterowniczymi jest tagodzo-
ne przez komputery. Cho¢ dzi$ trudno o tym moé-
wi¢ z absolutng pewnoscia, wydaje sie, ze A320
wyszedtby obronna reka z sytuaciji, kiedy podczas
najbardziej ztozonej fazy lotu-ladowania nagle
zmienia sie kierunek i sita wiatru. Przypomnij-
my, iz trzy lata temu w porcie lotniczym w Dallas
w USA wiasnie w takich okolicznosciach doszto
do tragedii, ktéra zabrata zycie 113 osob. W Tu-
luzie na symulatorze A320 przec¢wiczono taki
rozwoj wypadkow jak w 1985 roku w Teksasie,
wprowadzajac do systemu analogiczne dane. ,,Na
sucho” okazalo sie, ze nowy Airbus sprostatby
takiej probie.

Aby zrozumiegé, jak to wszystko dziata, spojrz-
my na nie oczami dowédcy naszego A320. Ekran
numer jeden — po lewej ukazuje potozenie ma-
szyny w przestrzeni wzgledem horyzontu —
wysokos¢ — to, czy idzie w gore, czy opada.
Nastepny wyswietla mape nawigacyjna rejsu z za-
znaczonym kursem, jego zmianami oraz radarowy
obraz eteru przed nami. Nastepny blok zajmuja
standardowe (tak na wszelki wypadek) przyrzady
— busola, sztuczny horyzont, radiokompas, wy-
sokosciomierz, chytomierz i wariometr. Posrodku
natomiast jest juz elektronika nastepnej epoki —
dwa ekrany sledzace prace silnikéw. Nad nimi zas
— sterowany dotykiem palcow — uktad automa-
tycznego pilota. Po prawej dwa pierwsze ekrany
nalezace juz do drugiego pilota.

I w ten sposdb dotarliSmy do ostatecznej
konstatacji — tylko dwie osoby w kabinie zatogi.
Bez nawigatora, radiooperatora, czy mechanika
poktadowego. Wszystko jak na dioni i w zasiegu
reki. Niektorzy ztosliwi powiadaja, ze i te dwdjke
pilotow mozna bytoby skaza¢ na bezrobocie. Co
moze nastapi to w najblizszej przysziosci, ale
jeszcze nie teraz. Na razie jeszcze decyduje ludz-
ki mézg, ktory choé nie tak szybki jak komputer,
czasami jest niezastapiony, takze i w Swiecie naj-
nowszej elektroniki.

W roku biezacym pierwsi podrézni maja szan-
se zakosztowania wrazen z lotu pierwszym skom-
puteryzowanym odrzutowcem pasazerskim. Do-
stawy A320 w wersji 280-miejscowej o zasiegu
ponad 5000 km dla dziesiatkow towarzystw lotni-
czych swiata powinny sie juz rozpoczaé. W poto-
wie 1987 roku na stale powiekszajacej sie liscie
zamowien w Tuluzie komputerowa drukarka wybi-
ta liczbe 440 egzemplarzy.

Woijciech t.uczak

10 REM HEEHEREREEREE

20 REM Kubus Literka
30 REW HEEEREREEREEE

40 LET a=FRE{D)

50 GOTO0 &0

&0 5TOP

70 IF at40000 THEN NEW
100 PRINT

110 PRINT

120 PRINT "Rozwiazanie rownania kwadratowego®
130 PRINT

140 PRINT
150 PRINT ® 2 #
160 PRINT ® ay ="
170 PRINT

180 PRINT "Podaj, kolejne wspolczynniki®
190 PRINT

200 PRINT "a= %

210 INPUT a

220 PRINT b= %

230 INFUT b

240 PRINT "c= %

250 INUT ¢

260 LET delta=h#h-d#akc

270 IF delta=0 THEN GOTO 1000

280 IF deltal0 THEN GOTO 2000

290 LET xi={-b-SER{delta}}/ (24a)

300 LET x2=(-b+58R(delta}}/(2¥a)

310 PRINT

320 PRINT "Rownanie posiada dwa rozeiazania:®

330 PRINT

340 PRINT "xi="3xd

350 PRINT "x2="3x2

340 END

1000 #=-b/(2#a)

1010 PRINT

1020 PRINT "Rownanie posiada jedno rozwiazanie:®
1030 PRINT

1040 PRINT "x=";x

1050 END

2000 PRINT

2010 PRINT “Rownanie nie posiada rozwiazan,'
2020 END
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NIE TYLKO KOMPUTERY

Kiedy pochylajac  gtowe
wchodzimy do urzadzonego ze
smakiem i elegancja dwuoso-
bowego kokpitu — wysunie-
tego w przéd kadiuba miejsca
pracy osob ,powozacych” sa-
molotem, tapiemy w locie mysil,
ze kto$ z nas zakpit, ze czegos
w tym wszystkim brakuje.

Ci, ktérzy maja jakie takie pojecie o powietrz-
nym rzemiosle spostrzega po chwili, iz nie ma
rzeczy podstawowej — sterownic - urzadzen
przypominajacych wyciete kierownice samocho-
dowe, przekazujacych ruchy rak pilotow do lotek
i steru wysokosci. Mniej zorientowani zdziwia sie
zapewne, iz ktos zapomniat widocznie umiescic
przed oczami kapitana — zajmujacego lewy fotel
i drugiego pilota — na prawej pozycji, tak charak-
terystycznych dziesiatkow zegarow i wskaznikow.

Wiasnie z takimi wrazeniami wychodzilibysmy
z kabiny zatogi pierwszego w historii lotnictwa
komunikacyjnego odrzutowca, w jakim wiedza,
kunszt i doswiadczenie lotnikow wsparte sa
zdobyczami wspolczesnej elektroniki — maszy-
ny francusko-brytyjsko- -zachodnioniemieckiej
spotki (Airbus A320).

Zaczelo sie od dwusilnikowego A300, ktéry
w 1974 roku rozpoczat swa kariere w barwach Air
France. Jean-Yves Durance — starszy wiceprze-
wodniczacy banku Credit Lyonnais przedstawia
go w taki sposob.

— Nalezato zaprojektowaé samolot przewoza-
cy do 270 podroznych na trasie od 28000 do 6800
km... jak najoszczedniej. | to chyba sie udato. Do
ubiegtego roku az 61 towarzystw lotniczych zde-
cydowato sie naby¢ 375 A300. Za Atlantykiem
u gigantow dzielacych do tej pory miedzy sie-
bie rynek maszyn komunikacyjnych - Boeinga,
McDonnella-Douglasa i Lockheeda zostato to, nie
bez stusznosci, odebrane jako wielkie wyzwanie.

Aby sprosta¢ amerykanskim potentatom Air-
bus rzucit sie w objecia nowoczesnosci i nowych
technologii. Jego odpowiedzia na epoke konca
XX wieku jest wiasnie A320.

Do momentu pierwszego wzlotu A320 w lutym
1986 r., wyobraznia konstruktoréow odrzutowych
liniowcow jakos nie mogta wyzwoli¢ sie z pet
schematu - pedaly orczyka i wielka sterownica ze
spoczywajacym na nich ciatem pilota. A wszyst-
ko to na sztywno — za pomoca stalowych ciegiet,
popychaczy i catej gamy ruchowych, poddawa-
nych zuzyciu oraz przeciazeniom, elementéw ta-
czacych miesnie lotnika ze sterami — zestawione
w skomplikowany mechaniczny uktad. Oczywi-
$cie tam, gdzie wymagana byta potworna wprost
sita, dotgczano hydrauliczne wspomagania, takie,
jak choéby we wspétczesnych ciezarowkach. Tak
byto od osiemdziesieciu lat, od momentu, gdy
bracia Wright udowodnili swiatu, ze lot na apa-
racie ciezszym od powietrza jest jednak mozliwy!
| nagle za sprawa wspotczesnej elektroniki stan-
dard zaczat sie nagle chwiac.

Przetom rozpoczat sie¢ w lotnictwie wojsko-
wym, kiedy po doswiadczeniach wojny wietnam-
skiej poszukiwano super zwrotnych, gotowych
do prowadzenia pojedynkéw manewrowych i uni-
kania rakiet, maszyn mysliwskich. Okazato sie, ze
najwlasciwszy bytby ukiad samolotu celowo zle
wywazonego. Kazdy kto cho¢ raz w zyciu zbu-

dowal wiasnorecznie model latajgcy szybowca
wie doskonale, ze préba zmuszenia do lotu nie-
stabilnego aparatu, bez odpowiednio wybranego
srodka ciezkosci konczy sie zazwyczaj smutno.
Ale niestabilny odrzutowiec bojowy, szybciej
wchodzi w réznorakie zaskakujace przeciwnika
ewolucje. Ba, tylko jak utrzymaé go na prostej,
bo przeciez jako$ musi wystartowaé¢ i wylado-
wac, czy nabra¢ wysokosci. Dla rozwigzania tego
problemu zaprzegnieto do pracy przekraczajacej
ludzkie mozliwosci zespot komputeréw. Zaden,
nawet najlepszy pilot nie jest w stanie btyska-
wicznie reagowac¢ sterami na wszelkie kaprysy
niestabilnego samolotu. Szybkos¢ reakcji nasze-
go organizmu musi zosta¢ wyprzedzona co naj-
mniej parokrotnie.

Tak witasnie rodzit sie system sterowania od-
rzutowcami zwany dzis ,,Fly-by-wire”, czyli le¢ po
drucie, cho¢ wtasciwiej byloby rzec — lataj dzie-
ki przewodom i to w dodatku elektrycznym. Naj-
pierw otrzymaty go maszyny wojskowe — ame-
rykanski F-16 i francuski Mirage 2000. Dzis ten
ukiad w technice militarnej staje sie rzecza obo-
wigzujaca. Najnowsze projekty samolotow bojo-
wych bez ,Fly-by-wire” bytyby... sensacja. A 320
jest prekursorem wsrod odrzutowcoéw liniowych.

Na prozno szukali$Smy w przedziale zatogowym
A320 masywniej sterownicy i wolantu. Zastepuje
je bowiem cos, co tak dobrze znaja wielbiciele
gier komputerowych — czarne, btyszczace $wie-
zym plastikiem raczki joysticka. Przy lewej burcie

Na razie jeszcze
decyduje
ludzki mozg...

PO DRUCIE

kabiny dla kapitana, przy prawej dla drugiego pi-
lota. Juz w F-16 ten miniaturowy drazek przenie-
siono z tradycyjnego srodka, na prawo, tak aby
prowadzacy go lotnik operowat spoczywajaca
w bardziej naturalnej pozycji prawa dtonia.

Kazdy ruch joysticka w zelektronizowanym
Airbusie wysyta okreslony impuls do pieciu zin-
tegrowanych komputerow, a te analizujgc warun-
ki lotu — szybkos¢, wysokos$¢ i parametry wiatru
kieruja odpowiednie rozkazy wychylajacym sie
ptaszczyznom sterowym. Podatny na uszkodze-
nia uktad mechaniczny sterowania zostal ogra-
niczony do minimum. Przewody elektryczne
— ,,druty” zastapity ciegna i sitowniki. A w przy-
padku niestabilnych mysliwcéw, zespot kompu-
terowy bez wiedzy czlowieka zawiaduje szybkimi
jak mgnienie oka ruchami steréw sprawiajgcymi,
Ze cos, co powinno wi¢ sie w powietrzu na podo-
bienstwo weza, leci o dziwo, jak po sznurku. Jest
to tak zwany zespot rownowagi dynamiczne;j.

Ale wréémy do kokpitu naszego A320. Szef
pilotow doswiadczalnych spotki Airbus chetnie
demonstruje w powietrzu walory inteligentnego
samolotu. Ciagnac do siebie drazek konwencjo-
nalnej maszyny zadzieramy jej nos. Wejdzie wiec
we wznoszenie. Po jakims czasie jednak utraci
catkowicie predkos¢ w stromej swiecy. Wowczas
standardowo zbudowany samolot zgodnie z zasa-
dami autorotacji powinien rozpocza¢ korkociag.

Dokoriczenie na str. 31
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