Z MIKRO-
KOMPU.
TEREM
NA TY

MIESIECZNY DODATEK DO SZTANDARU MLODYCH CENA 100 ZL

\ 4 ST T T

*

A




KRZEMOW.

Sposréd réznych przemawiajgcych do
wyobrazni objasnien roli 1 znaczenia kom-
puterow osobistych najbardziej podoba mi
sie metafora z rowerem. Jest otz intuicyj-
nie i praktycznie oczywistym, ze czlowiek
jadgcy rowerem — jesli chodzi o efektyw-
no$é wykorzystania energit miesni —
0 wiele przewyzZsza wszystkie znane nam
zwierzeta, gdy tymczasem czlowiek bez
roweru znajduje sie wsrod outsaiderow.
Komputer osobisty to wiasnie ,rower dla
umystu” — indywidualny przyrzed wzma-
cniajgcy naturalne mozliwosct ludzkiego
mozgu.

Mysle, Ze powyzsze pordwnanie najle-
piej wyjasnia dlaczego tak duzy jest obec-
nie napor na wszystkie instytucje, majgce
cokolwiek wspélnego z wupowszechnia-
niem komputeréw osobistych. Pisze ,in-
stytucje”, gdyz w gre wchodzi przeciez
drogi sprzet, na ktéry kto§ musi daé pie-
nigdze, i za ktéry ktos musi odpowiadaé.

Zalozmy, Ze nie mamy cioci za granicg,

czy tez zadzwonié do tamtejszego Zarzqdu
ZSMP i uzyskaé informacje:
— Dobrze trafites, wtasnie u nas, codzien-
nie mozna uzyskaé dostep do komputera
osobistego!

Piekna to wizja 1 nalezy zyczy¢ Wojtko-
wi wytrwatosct w jej urzeczywistnianiu.

Rozwijajq sie kluby harcerskie organi-
zowane w ramach systemu ,InforMik”.
Druh Krzysztof Piotrowicz, zastepca na-
czelntka ZHP odpow:iedzialny m.in. za
sprawy tworczos$ci naukowo-technicznej
miodziezy, fanatyk nowoczesnos$ci, widzi
w tych klubach jednqg z najatrakcyjniej-
szych form ksztaltowania postaw twor-
czych, proinnowacyjnych i zapowiada sze-
roki rozwdj harcerskiej informatyki. Po-

ZHP rozmachu — nie zdradze tu tajemni-
cy, jesli poinformuje, ze Centralna Skitad-
nica Harcerska na serio przymierza sie do
sprowadzenia duzej partit komputerow
osobistych i rozpoczecia ich sprzedazy za

gratulowaé trzeba przy okazji kolegom z § Atari
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CZY MASZYNA MOZE

GRA O JUTRO

MYSLEC

roZmowa

z Andrzejem Gogolewskim,

lat 33, inzynierem elektronikiem, absolwentem
Politechniki Warszawskiej, twérca ukfadu
sterowania najnowszego polskiego robota
RIMP-900, wiceprezesem Miodziezowej
Akademii Umiejetnosci.

BAJTEK: — Czy maszyna moze
mysle¢?

— Andrzej Gogolewski: — Je-
stem zwolennikiem pogladu, ze inteli-
gencja nie jest cecha wylacznie ludz-
ka. Cho¢ dzisiaj jest to dla nas jesz-
cze nieosiagalne mysle, ze uda sie
poznac i zrozumiec procesy myslo-
we. Gdy zas je poznamy i zrozumie-
my bedziemy mogli przekaza¢ je na-

szym tworom, czyli maszynom.
Oczywiscie nie musza byc to maszy-
ny w dzisiejszym sensie tego stowa,
moga np. by¢ zbudowane z substan-
cji organicznych.

Cziowiek jest na tyle ciekawy Swia-

., ze bedzie dazyt do tego, aby zo-
stac stworca. A co z tego wyniknie,
trudno powiedziec.

— Nie potrafimy jeszcze zdefi-
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niowaé w ogodle pojecia ,inteligen-
cja”, a jednak dazymy przeciez juz
dzis do stworzenia jej sztucznego
odpowiednika. Na jakim etapie je-
stesmy? Czy tradycyjna elektroni-
ka nie stanie wkrétce przed bariera
nie do sforsowania?

— Nie chciatbym prorokowaé co
zwyciezy — komputery organiczne,
czy nieorganiczne. Obecnie probuje
sie na swiecie skonstruowac kompu-
ter V generacji, bedzie on mial dwie
podstawowe cechy: rédwnolegle prze-
twarzanie informacji i mozliwos¢ po-
rozumiewania si€ przy pomocy jezy-
ka naturainego.

Fala eksperymentéw z elastyczny-
mi liniami produkcyjnymi i fabrykami
bez ludzi doprowadzita do tego, ze
niemal wszystkie prace manipulacyj-
ne zostaly juz przez automaty opano-
wane. Moga one przeprowadzacé na-
wet dosé precyzyjny montaz. Nato-
miast do tej pory nie udato sie nam
zautomatyzowac fazy prac projekto-
wych, koncepcyjnych, cho¢ i tu postu-
gujemy si¢ komputerami jako narze-
dziami. Sam proces tworczy nie zo-
stat przyspieszony. Np. pisanie pro-
graméw na komputer trwa mniej wie-
cej tak dlugo, jak przed laty. Dlatego
tez oprogramowanie pozostaje w tyle
za sprzetem. Gra idzie zatem o0 wyso-
ka stawke. Ten, komu uda sie zauto-
matyzowac procesy myslowe zyska
od razu ogromna przewage nad kon-
kurentami, poniewaz bedzie miat
sprzezenie dodatnie w sprzgcie.

— Tak sie dzieje w przypadku
konstruowania komputerow.

— lIstotnie. Chociazby mikroproce-
sory 32-bitowe nie sa projektowane
przez cziowieka, lecz przez komputer
przy pomocy ludzi. Kto ma zatem lep-
szy sprzet i oprogramowanie dzis,
moze zapewnicC sobie pierwszenstwo
rowniez na przysziosc.

Maszyny zaczynaja takze zastgpo-
wac czlowieka w procesie podejmo-
wania decyzji. Jest to czasem uzyte-
czne, czasem, jak w przypadku zbro-
jen, grozne.

— Wroémy jednak do kompute-
row V generacji. Czym beda sie
one rézni¢ od dotychczas produ-
kowanych pod wzgledem architek-
tury wewnetrznej?

— Jak wspomnialem komputer
V generacji pracowac bedzie na za-
sadzie rownoleglego przetwarzania
informacji. Trudno nam sobie nawet
wyobraziC, jak bedzie to wygladalo.
Dotychczas, nawet w przypadku
sprzetu wieloprocesorowego jest za-
wsze jeden nadrzedny procesor, kto-
ry dzieli zadania. W przypadku kom-
putera V generacji bedziemy mieli
sie¢ procesorow i potok danych z
dziataniami, ktére nalezy wykonac,
ptynacy swobodnie przez te siec.

— Samo oprogramowanie be-
dzie chyba zupetnie inne.

— QOczywiscie. O ile wspomniane
sieci procesoréw juz powstlaja, to
oprogramowanie ich jest zabojcze.

Cziowiek — w pewnym sensie —
dziala rowniez na zasadzie rownole-
gtej. Prowadzgc rozmowe jestesmy w
dalszym ciggu podatni na inne bo-
dzce.

Réwnolegle do prac nad iworze-
niem sieci mikroprocesorowych prze-
prowadza sie doswiadczenia z kom-
puterami  optycznymi. Tradycyjny
komputer skiada sie de facto z tran-
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zystoréw. Uktady matej czy tez
wielkiej skali integracji oznaczajg
jedynie upakowanie tych tranzy-
storbow w jednej malej strukturze.
Natomiast  tranzystor  optyczny,
ktory zostal juz skonstruowany
dziata jak bramka logiczna.

— Na razie jednak prace nad
komputerami optycznymi naleza
do bocznego nurtu?

— Prace przysziosciowe bez
wzgledu na to na jak diugo sa obli-
czone powinny przynosic takze efek-
ty, nazwijmy to, etapowe. Nawet Ja-
ponczycy, ktorzy postawili sobie za
cel zbudowanie komputera V genera-
cji tez postawili sobie pewne cele
czastkowe. SieC procesorow z pew-
noscia powstanie szybciej niz kom-
puter optyczny. Natomiast prowadzo-
ne sa takze prace nad komputerem
biologicznym, czyli nad stworzeniem
komorki, ktora wykorzystywalaby rea-
kcje biochemiczne. Na ile sa one za-
awansowane? Nie wiadomo. Jeszcze
dwa, trzy lata temu sporo sig o tym pi-
sato, dzis panuje cisza. To moze ozna-
czaé, ze prace sa bardzo bliskie celu.
Dzieje sig tak zreszta niemal z wiek-
szoscia nowych rzeczy. Pisze sie¢ o
nich, dopoki wydaja sie niemal niemo-
Zliwe do zrobienia, potem zapada ci-
sza | wreszcie okazuje sie, ze o cos
zostalo juz skonstruowane i dziata.

— Wiadomo juz o jaka konstru-
kcje z grubsza chodzi. A jak wygla-
da sprawa z komunikacja w jezyku
naturalnym?

— Zaklada sie, ze wszystkie do-
tychczasowe konstrukcje zabrnely
troche w slepa uliczke chociaz, moim
zdaniem, znajomos¢ jgzykow progra-
mowania jest coraz bardziej powsze-
chna.

— Ale jest’ich coraz wiecej i sa
one coraz mniej do siebie podob-
ne.

— Jesli chcemy nauczy¢ kogos
programowania powinnismy abstraho-
wacC w ogole od jezyka. Sprawa naj-
wazniejsza, to poznanie systemu my-
$lenia algorytmicznego. Bardzo cze-
sto wiemy, Zze trzeba co$ zrobic, ale
odpowiedz na pytanie od czego za-
czac sprawia kiopoty. Konstruowanie
algorytméw pomaga logicznie my-
sle¢. Natomiast samo programowa-
nie jest faktycznie czym$ nienatural-
nym. Nawet tzw.  myszki” czy tez
picra Swietine sa tez nienaturalne.
Diatego dazymy do sytuacji, w ktorej
moglibysmy opowiedzie ¢ problemie
i otrzyma¢ jego rozwiazanie. A to
okazuje sie bardzo trudnym zada-
niem.

Rzecz nie jest nawet w samym ro-
zumieniu slow, w pewnym stopniu to
juz opanowalismy. Powstaly juz tran-
slatory jezykéw pracujgce catkiem
niezle, tyle ze w ograniczonym zakre-
sie tematycznym. Jednak samo usty-
szenie | zdekodowanie jezyka to jesz-
cze za mato. Ustyszane slowa trzeba
jeszcze odnies¢ do rzeczywistoSci.
Gdy rozmawiamy, rozumiemy sie
takze dlatego, ze dysponujemy podo-
bna wiedza i doswiadczeniem. Mamy
takze podobne reguty wnioskowania.
Dlatego, aby komputer nas zrozumiat
powinniSmy przekazaC mu prawie
cata naszg wiedze, stworzyC olbrzy-
mia baze danych, a takze reguly
wnioskowania. Jestesmy dopiero na
poczatku tej drogi. Obecnie potrafimy
budowac tzw. systemy ekspertow. Sa

to maszyny, ktore gromadza wie-
dze z danej dziedziny. Moga one
wlasnie podejmowac decyzje w

przypadku awarii. Jest rowniez
wiele decyzji, ktére cztowiek po-
dejmuje niejako intuicyjnie, nie
wiedzac dlaczego. | takie przypad-
ki rowniez podaje si¢ komputero-
wi. Takie systemy powstaly do
dzi$ np. do stawiania diagnoz me-
dycznych.

— Takze do sterowania proce-
sami produkcyjnymi?

— Wiemy, Zze na swiecie stosuje
sie roboty przemystowe i nie jest to
zadna sensacja. Natomiast to, co po-
zwala nam mowic o kolejnej rewoluciji
przemysiowej 10 wprowadzenie tzw.
elastycznych systeméw produkcyj-
nych.

Wyobrazmy sobie kilka auto-
matdéw wieloczynnosciowych, przy
nich roboty poltaczone siecia tran-
sporteréw | wozkow samojezdnych.
Obraz ten uzupelnia magazyn row-
niez sterowany automatycznie. Wte-
dy mozemy powiedzie¢, ze mamy do
czynienia z elastycznym systemem
produkcyjnym. Moze sie on w zasa-
dzie obejs¢ bez ludzi. Takie systemy
pracuja juz w kitku zaktadach. Docho-
dzi nawet do tego, ze zautomatyzo-
wane wozki akumulatorowe po wy-
czerpaniu baterii same zjezdzaja do
warsztatu, gdzie roboly wymieniaja
im zuzyte akumulatory. Jezeli nato-
miast chcemy zmienié¢ np. profil pro-
dukcji zakiadu, to nie musimy nic
przezbrajac. Przejscie na nowa pro-
dukcje wymaga jedynie przeprogra-
mowania poszczegoinych urzadzen i
polaczen miedzy nimi. Od tego juz je-
den krok do fabryki bez ludzi, tworu
zamknigtego, zyjacego wlasnym zy-
ciem. Czlowiek przekazuje jedynie in-
formacje o tym, co chcialby dostac na
wyjsciu i jakie podzespoly i materialy
sg@ do dyspozycii, a sam proces pro-
dukcyjny jest juz optymalizowany
przez system, ktory mozna okreslic
jako duzy system ekspertow.

— Jakie sa zatem bariery powo-
dujace, 2e dotychczas nie wprowa-
dzalo sie na wieksza skale takich
zaktadow?

- Dwie — ekonomiczna i spote-
czna. Osiagamy kolejny skok wydaj-
nodci pracy i powstaje pytanie, co
zrobi¢ z tymi ludzmi, ktérzy przestaja
by zakiadom potrzebni. Ten pro-
blem wida¢ juz na Zachodzie i po-
wszechna jest swiadomosc¢, ze musi
on by¢€ rozwiazany.

Nauka o sztucznej inteligencji nie
jest bynajmniej mioda. Jak dotad nie
udato sie jednak odpowiedzie¢ na
podstawowe pytanie: czy jestesmy w
ogole w stanie poznac ludzki umyst?
By¢ moze cztowiek nie moze stanaé
niejako obok siebie, po to, by przyj-
rze¢ sig¢ obiektywnie swojej Swiado-
mosci umystowi, tak jak np. centyme-
frem nie sposéb zmierzy¢ centyme-

tr. Zachodzi tylko pytanie, czy jest to
w ogole potrzebne. Wszak koto row-

niez nie wystepuje w przyrodzie, a
cziowiekowi udalo sie przy jego za-
stosowaniu rozwiazac problem poru-
szania sie. Moze wigc i sztuczna inte-
ligencja nie bgdzie powielac przyro-
dy.

Rozmaw:iat:
Grzegorz Onichimowskti

Czekajac na powsze-
chnie dostgpny, kon-
kurencyjny wobec za-
chodnich modeli pol-

ski mikrokomputer,
mamy juz dla niego
elektroniczng sekretar-
ke — drukarke D-100,
produkowana przez
Zaktady Mechaniczne i
Precyzyjne ,Mera-Bto-
nie”.

Urzadzenie, 0 rozmiarach ma-
szyny do pisania, miesci si¢ na
biurku razem z monitorem kom-
putera i klawiatura. D-100 moze
znalez¢ zastosowanie wszedzie
tam, gdzie bezposrednio lub po-
przez urzadzenie koncowe (termi-
nal) istnieje tacznos¢ z kompute-
rem. Zapisanie informacji na pa-
pierze utatwia sprawdzanie i kory-
gowanie obliczern wykonywanych
przez inzyniera, umozliwia spo-
rzadzenie historii choroby pacjen-
ta itp.

Drukarka D-100 jest najmtod-
sza siostra produkowana w Bfoniu
drukarek komputerowych D-200 i
D-180.

— Sa to rézne unowoczesnio-
ne odmiany tej samej serii tzw.
drukarek mozaikowych — wyjas-
nia inz. Tadeusz Dziewulski, gi6-
wny konstruktor w ZMP ,Mera-
Blonie”. — Kazdy znak na papie-
rowej tasmie sklada sie z poje-
dynczych punktow. Kazdy z ta-
kich punktow, to uderzenie po-
przez tasme nasaczona tuszem,
jednej z dziewieciu igief umiesz-
czonych w glowicy drukujacef i
poruszanych za pomoca elektro-
magnesu. Litery lub cyfry druko-
wane sa szeregowo.

Przed drukarka D-200, w latach
siedemdziesiatych ,Mera-Bfonie”
wykorzystywata francuska licenc-
je na budowe drukarki komputero-
wej DZM-180. Obecnie najno-
wsza konstrukcja, czyli D-100 nie
ma juz nic wspolnego z licencyj-
nymi rozwigzaniami swojego pier-
WOWZOru.

Blonska ,detka®™ pozwala na
unikniecie Sleczenia z kartka pa-
pieru i dlugopisem przed migoca-
cym ekranem monitora kompute-
rowego. Umozliwia rowniez wyko-
nywanie rysunkow, wykresow i ta-
bel.

WIECEJ OZNACZA TANIEJ

Grupa krajowych wiascicieli
drukarek D-100 jest jeszcze nie-
wielka. W zestawieniu z cena do-
mowego mikrokomputera, drukar-
ka jest ,wzglednie tania”. Jesli
ktos powiedziat ,a” sta¢ go na ku-
pno ,b”, co nie oznacza, ze zrobi
to tatwo, bez czekania, udowad-
niania po co i komu potrzebny jest
ten luksus. Jednak dla szkoty, kto-
rej np. podarowano kilka kompu-
terow, kupno drukarki oznacza
niebagatelny wydatek 150-180
tysiecy ziotych.

Czas jednak biegnie naprzod,
by¢ moze doczekamy si¢ niz-
szych cen. Mikrokomputery profe-



SWEGO NIE ZNACIE

jonaine | domowe sa produkowa-
ne w krajach RWPG juz od kilku
lat. W Zabrzu powstaja ,,Meritum
I” i .Meritum HI”. W Btoniu, oprocz
drukarki montuje sie w ciagu roku
kilkaset mikrokomputerow ,Mera-
-100 M”. Wkrotce ma byc ich wig-
cej. Btonskie zaktady przystapily
rowniez do spolki  krajowych
przedsigbiorstw  zgrupowanych
pod szyldem ,Mikrokomputery”.
Juz w tym roku spotka zacznie
montowac pierwsza serig Kilkuset
polskich mikrokomputerow ,Ma-
zovia“.

— Bedzie to sprzet, o klasie
poréwnywalinej do kompuierow
osobistych wytwarzanych przez
amerykanski koncern IBM — za-
pewnia inz. T. Dziewulski. — Ro-
zwOj produkcji roznych typow
polskich mikrokomputerow stwa-
rza krajowy popyt na nasza dru-
karke. Planujemy wiec, by w przy-
sziosci produkowac rocznie przy-
najmniej 50 tysiecy drukarek D-
-100. Taka ilosc powinna nasycic
rynek.

Dzisiaj wybor, czy D-100 trafia
na rynek krajowy czy zagranicz-
ny, rozstrzyga cena sprzedazy,
ktora musi pokryC wcigz jeszcze
wysokie koszty wytwarzania. Byc
moze eksport nie zagtodzi krajo-

wego rynku. Drukarka jest inte-
gralng czescig systemu kompute-
rowego, tak jak kolumny gtosniko-
we sa czescia zespotu odiwarza-
jacego muzyke z piyty lub tasmy
magnetofonowej. Oczywiscie mo-
zna sie bawi¢ bez gtosnikow, ale
witedy impreza staje sig juz bar-
dzo kameralna.

- CO GLOWA, TO GLOWICA

W listopadzie ub.r. dwunastoki-
logramowa drukarka D-100 znala-
zta sie na Swiatowej Wystawie
Osiggniec Mitodych Wynalazcow
w Plowdiw. Zalety techniczne, lek-
kosC 1 estetyczna obudowa spo-
wodowaly, ze zostata obwotana
jednym ze szlagierow bulgarskiej
ekspozycji.

Drukarka D-100 podobnie jak
je] starsze rodzenstwo, potrafi za-
petni¢ papier pochylym drukiem,
zna rozne kroje pisma i rozne al-
fabety z arabskim wtacznie. Wiele
rozwiazan konstrukcyjnych w jej
budowie chronia polskie patenty.
Ich autorzy to ludzie mtodzi. Wtas-
nie dlatego bionska ,detka” trafita
na wystawe w Bulgani.

— Po ukonczeniu Wyadziatu
Mechaniki Precyzyjnej Folitechni-
ki Warszawskiej, kilka lat temu

znalaztem sie w grupie osmiu
osob, ktore mialy skonstruowac
drukarke D-200 — wspomina inz.
Krzysztof Jeziorski, konstruktor
w ZMP  Mera-Btonie” — Zacza-
fem od nauki, poznatem doktadnie
zasade dzialania drukarki kompu-
terowej. Potem byt upor, uzgad-
nianie szczegolow, wykonanie ry-
sunkow i wreszcie finat.

Tempo prac i ich wynik zacheci-
ty dyrekcje firmy do powierzenia
miodemu inzynierowi kierowania
pracami trzyosobowego zespolu,
ktory miat skonstruowac model
glowicy drukarki D-100. Gtowica
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drukujaca licencyjnej drukarki
DZM-180, wazacej 45 kilogramow
byta za duza dla planowanej zale-
dwie 12-kilogramowej D-100. Po
roku zostata wykonana pierwsza
sena drukarek z nowymi glowica-
mi.

NOWE | UNOWOCZESNIANE

Jednoczesnie 2z tworzeniem
gtowicy drukujacej, inne zespoly
iInzynieréw, technikow i robotni-
kow opracowaty pozostate szcze-
goty konstrukcyjne D-100. Podob-
na technike modernizowania pro-
dukowanego wyrobu w Bloniu
stosowano juz wczesniej, pod-
czas unowoczesniania drukarek
wierszowych.

Drukarki mozaikowe D-100 w
malych partiach docieraja juz do
RFN, Francji 1 Anglii. Wiekszosc
trafi do odbiorcow w krajach soc-
jalistycznych.

Btonski sukces ma wielu ojcow.
Mowia z duma o ukryciu pod obu-
dowa drukarki mozaikowej nowi-
nek technicznych bedacych odpo-
wiedzia na rozwigzania narzuco-
ne swiatu przez firmy japonskie.

Inzynier Krzysztof Jeziorski:
— W dalszym ciagu zmierzamy
do tego, by konstrukcja urzadze-
nia byla maksymalnie prosta w
wykonaniu. W drukarce D-100
zZnajduje sie juz np. uproszczony
mechanizm przesuwajacy wstege
papieru. W stosunku do poprzed-
niego modelu ograniczylismy zu-
zZycie energii elektryczne;.

Marek Tkaczyk, technolog: —
Obecna, blaszana obudowe dru-
karki D-100 chcemy zastapic obu-
dowa z tworzyw plastycznych. Na
razie wykonujemy proby. Byc¢
moze wkrotce cena dostepnych w
kraju specjalnych tworzyw bedzie
nizsza, niz cena blachy. Sporza-
dzenie plastykowej obudowy ob-
nizy wiec koszt drukarki i skroci
czas jej montowania.

Konstruktorzy z ,Mery” obiecu-
ja, ze za trzy lub cztery lata dru-
karka D-100 bedzie tansza. Moze
beda juz wowczas bardziej dostg-
pne i tansze polskie mikrokompu-
tery? Dzisiaj ,.detka” zawiera bar-
dzo drogie, w porownaniu do cen
Swiatowych, polskie podzespoty
elektroniczne. Stad tez w 85 proc.
produkcja ,Mery-Btonie” wedruje
poza granice Polski.

Wojciech Gladykowski
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INFORMATYKA W SZKOLE

Cezary Krajdener (z lewe)) | Edmund Fliski: — Byc, to znac... komputer.

SZKODA CZASU

— Ta mania komputerowa to
btad, ktory w przyszitosci okrut-
nie sie zemsci! Ci ludzie sa juz
straceni dla spoteczenstwa...

— Co ty wygadujesz? To oni
wiasnie zadecyduja, jaka be-
dzie ludzkos¢. Kto tego nie ro-
zumie — odpada. Stoimy dzis
wobec Kkoniecznosci przesta-
wienia sie na nowy typ mysle-
nia.

Dyskusja staje sie coraz bardziej gorgca. To-
masz Szczesniak z V 7 ze stoickini spokojem bro-
ni swojej tezy. Patrzy z gory na Dariusza Danielew-
skiego — tez z piatej klasy. Przewaga wysokosci
zdaje sie dawac mu takze poczucie przewagi glo-
szonych pogladow.

— Przesada w zainteresowaniach powoduje, ze
ci ludzie nie widza, co sie¢ wokol nich dzieje. Dia
nich informatyka nie jest narzedziem, a celem. Nie
mozna wytacznie fascynowac sie mikrokomputera-
mi. To juz jest nalog...

Gdy pada ten argument, male pomieszczenie,
bedace ,zapleczem” pracowni mikrckomputero-
wej, wypetnia fala smiechu. Mitosnicy mikrokompu-
terow, ktorych jest coraz wigcej, mimo ze wpadh tu
na chwile, okupujg krzesta, stojg pod scianami.

— Taka bezkrytyczna fascynacja jest tylko na
poczatku — broni sie Dariusz.

— tadny poczatek, ktory trwa juz drugi rok...

Potentaci

Zespot Szkot Elektronicznych im. PPR w War-
szawie jest jedna z osmiu stotecznych szkot, w kto-
rych do programdw nauczania wprowadzono tech-
niki mikrokomputerowe. Do dyspozycji uczniow
Meritum 2 ze stacjami dyskow, Meritum 1 (48 kB —
Z rozszerzong pamiecia), ZX Spectrum, Unipolbrity
2086, a takze miniaturowe drukarki mozaikowe D-
-100. Jako monitory — rodzime ,Neptuny”. Wypo-
sazenie dla koneserow moze wydac sie nierewela-
cyjne, ale... dla zdecydowanej wiekszosci szkot be-
dace niedosciglym marzeniem. | to chyba jeszcze
dosc diugo. Ze zrozumiatych wzgledow nasuwa sie

rel

pytanie: ile to wszystko kosztuje? Kto sfinansowatl
zakup sprzetu?

-— Po co o to pytac? inni pozZniej denerwuja sie,
ze my, to tacy potentaci... — zastrzega si¢ zastep-
ca dyrektora d.s. techniczno-programowych mgr
inz. Jolanta Szklarska.

Tylko czesc sprzetu jest wlasnoscia szkoly —
osiem Meritum ,wypozyczylo” Zrzeszenie MERA,
zapewniajac petny serwis; dwa ZX Spectrum prze-
kazalo Ministerstwo Oswiaty i Wychowania. Nato-
miast trzy Polbrity | ZX Spectrum Plus sa wiasnos-
cia szkoty. W sumie, wartosc¢ sprzetu, ktory nalezy
do pilacowki — ok. 2 min zl. W zamian za korzysta-
nie z wypozyczonych mikrokomputerow opracowy-
wane sg programy.

Dyrektor naczelny mgr inz. Stanistaw Grefkowicz
twierdzi, ze sa dzis dwa najwieksze ograniczenia
we wprowadzaniu edukacji mikrokomputerowej: fi-
nansowe i kadrowe. | tu — zaskoczenie, zwlaszcza
po wymienionej liczbie mikrokomputerow, ktérymi
dysponuje szkota: dyrektor twierdzi, ze znacznie
wigkszym ograniczeniem jest brak wykwalifikowa-
nych nauczycieli niz... brak pieniedzy.

— Szkoly sa w stanie zdobyC mikrokomputery
wiasnym przemystem, zaradnoscia. Bedzie to jesz-
cze latwiejsze, gdyz sprzet bedzie tanial. Poza tym
zdobycie aparatury moga ulatwiC patronaty zakia-
dow pracy.

O wiele gorzej jest ze zdobyciem nauczyciel.
Czyzby wiazalo sie to z obiegowa opinia, ze to wia-
snie nauczyciele sa najbardziej oporni na riowinki?
Otoz nie! Nauczyciele chca uczyc sie informatyki i
technik mikrokomputerowych — przynajmniej w tej
szkole... Na kurs podstawowy, organizowany wia-
snym sumptem, zapisali sie — oprocz elektronikow,
matematykow czy lizykéw, co wydaje sie naturalne
— m.in. pedagog, polenista, ekonomista. nauczy-

ciele wychowania fizyczrego. Szkofa istnieje piet-

nascie {at, maprofil elektromiczny -— zawsze praco-
wall w nie] nauczyciele znajacy informatyke. La-
twiej wiec bylo zorganizowac kurs, ,przyuczac” in-
nych.

— Jakims dziwnym trafem dotarfo do gazet, ze
szkota robi takie kursy... telefony urywaly sie, drzwi
si¢ nie zamykaly — wspomina dyrektorka nie bez
odcienia dumy w giosie.

Ale tak dobrej sytuacji nie maja nauczyciele w
malych miasteczkach — nie wspominajac o
wsiach. Zdaniem dyr. Grefkowicza, komputerowa
edukacje nauczycieli trzeba zaczynac od duzych
oér?dkéw miejskich, ,bogatych w potencjat intelek-
tuainy”.

Rozbudzanie

W pracowni elektroniki atmosfera pracy. Dwie
dziewczyny biedza sie nad konstruowaniem wzma-
cniacza matej mocy. To ich praca dyplomowa.

— Szkoda bedzie stad odchodzic... Dlaczego?
Diatego, ze to wszystko zaczelo sie zbyt pozno.
Dop:ero w tym rcku mamy w programie techniki
komputerowe, ale przeciez chodzimy do pigtej kia-
sy, czeka matura, pogania praca dyplomowa... Za
malo czasu, aby posiedziec diuzej przed monito-
rem.

— Z komputerami jest tak — dodaje druga —
najpierw na zasadzie nowinek, wszyscy tylko o
tym rozmawiali, niektorzy chodzili do klubow. Wy-
jatkowo nieliczni maja wlasny sprzet. Byto to za-
interesowanie powierzchowne. Czesc ludzi z
czasem przestata sie tym pasjonowac. Ale gdy w
szkole wystartowat kiub komputerowy, pozniej
pracownia — wszyscy znow rzucili sie do maszy-
nek.

Rzeczywiscie, czas w pedagogice moze byc
sprzymierzencem, ale takze... wrogiem i to dosc
bezwzglednym. Zgode na wprowadzenie przed-
miotu Ministerstwo Oswiaty 1 Wychowania wydato
juz kilka lat temu. Informatyka jest w szkole przed-
miotem obowiazkowym. Ale byly to wykfady prowa-
dzone ,.na sucho”.

— Wyszlismy z zalozenia, ze nie wolno dluzej
traci¢ czasu. — mowi dyr. Szklarska — opracowa-
lismy wewnetrzny program, ktory — jak sie pozniej
okazato — byt bardzo zbiezny z propozycjami Mini-
sterstwa. Udalo sie zgromadzic sprzet | — nie bez
obaw, oraz ryzyka — zaczelismy. To byt najlepszy
moment, bo rozbudzenie zainteresowan wsrod
miodziezy osiagnelo temperature wrzenia.

— Od tego roku, kazdy absolwent z dyplomem
technika elektronika — bez wzgledu na profil kiasy
— ma za sobg przeszkolenie informatyczne.
Ksztalcenie trwa rok, obecnie jest prowadzone w
I, IV iV klasie oraz na Il i IV semestrze w studium
policealnym.

W szkole dziala takze klub mikrokomputerowy.
Gdy go otwierano, byto tak duzo chetnych, ze oka-
zala sie potrzebna selekcja. Aby byla sprawiedliwa,
jedynym kryterium byt... test na inteligencig.

By¢ to znac... komputer

Dzwonek obwieszcza przerwg. Pomieszczenie
pustoszeje — w pracowni przez chwilg zostaje
dwéch chitopakow, wyraznie nie dostrzegajacych
konca zaje¢c. Rozmawiaja przyciszonymi gtosami.

— Dasz_do przegrania swoj, a ja ci dam...
,Gwiezdne wojny”. Nie chcesz? Moze wiec ,Boa”,
,Otello”, ,Video”, ,Pyton”, ,Kombajn”, ,Wieze Ha-
noi”, ,Zbijanie muru’, ,Robak Franciszek”, ,Ma-
szyna do pisania”...7

— To jeszcze czysta kasete dorzuce...

— W porzadku.

A tymczasem w pomieszczeniu bedgcym zaple-
czem pracowni mikrokomputerowej trwa dyskusja
na temat celu i sensu zainteresowan informatyka,
technikami mikrokomputerowymi. Zahacza o filo-
zofie, informatyke i.... ziotowki oraz waluty tzw.
obce.

Cezary Krajdener. Jestem pasjonatem Meri-
tum... troche z koniecznosci. Rozpracowatem tajni-
ki oprogramowania, ale coraz czescie] dochodze
do wniosku, zeMeritum przy Spectrum to jak ,sy-
renka” przy ,fordzie”...

Edmund Fliski: Informatyka jest takim dziatem,
ze po dwoch, trzech latach nauki bez stycznosci z
komputerem — wszystko traci sens... Dlatego nie
bede zdawat na informatyke. Wybiore taki kieru-
nek, na ktorym bede nadal bawi¢ si¢ komputera-
mi.

Olgierd Dudko: Moje marzenie jest oczywiste:
komputer. Jakie sa szanse? Teoretycznie jakies
sa... bede chodzit do szkoly dwadziescia lat, praco-
wal w czasie wakacii i ferii... Na pewno odioze sto
tysigcy na maszynke.

Wojciech Mroz: W szkole podstawowej intereso-
watem- sie foiografia, eheialem zrobi¢ zegar-ciem-
niowy. Tak zaczelo sie zainteresowanie elekironi-
ka, do tego doszia informatyka.

— Mowilam, ze nie wolno tracic czasu? Oni sa
przerazajaco zdolni. Tak, prosze wiasnie tak napi-
sac: przerazajaco zdolni — mowi dyrektorka na po-
zegnanie.

Roman Wojciechowskt



rezentowany program napisany
na_ mikrokomputer ZX SPEC-
TRUM stanowi ilustracie do cie-
kaweqgo zjawiska fizycznego, zwane-

O TO JEST EFEKT
MAGNETRONOWY?

efektem magnetronowym. Zreali-
zowany w formie zabawy ulatwia zro-
zumienie praw fizyki.

Jezeli czasteczka o masie ,m” i tadunku elektry-
cznym ,.e” wpadnie z predkoscia ,v " prostopadlie w
jednorodne pole magnetyczne ,,B to tor jej ruchu
zacznie si¢ zakrzywiaC. Gdy pole bedzie wystar-
czajaco duze, czgsteczka moze zostaC uwieziona
w nim, gdyz bedme sie stale poruszata po tym sa-
mym okregu o promieniu ,R” z czestotliwoscia ka-
towg ,w". Plaszczyzna okregu jest prostopadta do
kierunku pola magnetycznego. Jest to wlasnie
efekt magnetronowy.

Na tak uwieziong czgsteczke dziataja dwie sily:
sifa oddzialywania pola magnetycznego na natado-
wang, poruszajaca sie czasteczke
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Rys. 1 Efekt magnetronowy na monitorze. Linia przerywa-
na zaznaczono tor czasteczki.
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Rys. 2 Schemat blokowy programu

ktore sie rownowaza

F, = F,
stad

mv

R = eB.

Postugujgc si¢ prezentowanym programem mo-
Zna zaobserwowac w jaki sposob poczatkowe pa-
rametry ,v” i ,B" wplywaja na kolowy ruch czastki
(opisywany parametrami R7 1 ,W"). Najpierw wy-
bieramy predkosc wstrzelenia czasteczki w pole (w
granicach 0, 1-2 w jednostkach umownych). Poczat-
kowa wartosC indukcji pola magnetycznego wy-
nosi 1 gaus (1 Gs). Obserwujac ruch czasteczki w
polu mozemy wartos¢ pola stopniowo (co 0,2 Gs)
zwiekszac¢ az do 3 Gs. Aktualne parametry ruchu
czasteczki (,R” i ,w") sa podawane w dolnym, pra-
wym rogu ekranu, aktualna wartos¢ indukcji mag-
netycznej pola w gornym, lewym rogu, a predkosci
— w gornym prawym (rys. 1). Czasteczka na ekra-
nie porusza sie po torze eliptycznym, poniewaz
elipsa jest obrazem kofa w rzucie ukosnym. Uzys-
kuje sie w ten sposob przestrzennos¢ modelu. Kla-
wisze biorace udziat w sterowaniu animacja oraz
ich funkcje sa wypisane w dolnym lewym rogu mo-
nitora.

Na poczatku zdefiniowano (w wierszach 12-20)
trzy znaki graficzne: elektron — strzatka skierowa-
na w dot i pionowa kreska. Sa one uzyskiwane po
wcisnieciu w trybie graficznym liter (odpowiednio
P S i K) (UWAGA: znaki mozna wywotywac po
wc§ytaniu wierszy 12-20 i uruchomieniu progra-
mu).

Pedprogram zaczynajacy sie od etykiety 900 jest
biokiem informacyjnym krotko omawiajacym zjawi-
sko efektu magnetronowego z wyprowadzeniem
wzoru na wartosc e/m tzn. na stosunek tadunku
elektrycznego czasteczki do jej masy. Jest to wiel-
kos¢ wazna, bo charakterystyczna dia danego ro-
dzaju czasteczek (inna jest dla elektronow, inna dia
protondw czy czastek). Dlatego wyznaczenie war-
tosci e/m pozwala na identyfikacje czasteczki. Na
te] zasadzie dziala jeden z najprecyzyjniejszych
analizatorow fizykochemicznych, a mianowicie
spektrograf masowy.

Gdy zapoznalismy si¢ z teoretycznymi podsta-
wami efektu magnetronowego, mozemy nacisnac
ENTER i zacza¢ zabawe. Po wczytaniu predkosci
»V' czgsteczka wpada w pole magnetyczne i za-
czyna w nim krazy€. Mozemy wplywac na jej ruch
zwigkszajac wartoS¢ pola (przez przycisnigcie
klawisza W) tub zmniejszajac ja (przez przycis-
nigcie klawisza M). Przycisnigcie klawisza V
przerywa ruch czgstki i umozliwia nadanie jej in-
nej poczatkowe] predkosci. Istnieje mozliwosc
powrotu do bloku informacyjnego przez przycis-
nigcie klawisza K. Nalezy jednak pamietac, ze
powyzsze przelaczenia sa realizowane przez
program tylko wowczas, gdy czasteczka jest w
gornym potozeniu ekranu (patrz schemat bloko-
Wy programu).

| teraz juz wiemy wszystko! Ale czy rzeczywi-
scie? A jak zalezy predkosc obrotu czgsteczki ,w
od wartosci pola magnetycznego ,.B” i od predko-
sci poczatkowej ,v’? Gdy uruchomisz program na
pewno to odgadniesz. Przyjemnej zabawy.

Tomasz Kostrzynski
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24 LET aon=1%. LET §=9| odsrodkowe j: '
206 PRINT AT 16.24,; 'R=";ao,AT 2 L, B@S INUERSE 1: FRINT AT 8,20, "2
207 PRINT AT 18.0; "w-tB": FRINT e
“modB" S FRINT TU-fowedl” Aol BB F mom oy
09 PRINT ¢ stad:’
209 LET u= LET x=1%: LET Bm=1 : y -
510 FLoT 55%,1ss N . ¥
2ig FOR n=1 TOQ 16 . 911 PRINT " m r B
S18 PRINT AT 2,32-n, " |
220 IF n<=8 THEN DRAU -5, ~ S92 PLOT 11@,71: DRAY 1@,0: PLO
222 IF n=6 THEN DRAL S,3 CRAL T 135.,71: DRAW 24 ,0: FLOT 128,72
-5, -3: DRAW &, -3 ) CRAL T, @ PLOT 12%,70; DRAW =,
ZE™ PRIMNT AT =2.21-n; "'@®" @: FLOT 102,59 DRAL ©,2%: DRAL
227 BEER .1,n ES,@ CRAW &, -2. DRALI'-ES,Q
230 MEXT n 913 PRIMNT AT 15,1;“Hbg UYZNAacZTy
23 LET t =02 . _ c ) THUERSE 1 “erm®™ | NUERSE @;
2E2 LET xasIMT (-l%a«5IM (Wstl+ “ malezy zhac sstepuiace wialk
15.5%1 Cs5Cci FiZYCcZne 'y INUERSE 1°AT 1
a5t LET waaTHNT [<1sbsR0S (wat)+ 7 8. "9 8T 17,16 "B ;AT 17,24, °r
11 .M T, INUERSE @
=282 PRIMT RT g,w;"i" . 214 IWMFPUT "Macicsnij ENTER"; f$
2ES PRINT AT wa,xa, @ 241S RETURM
#7@ LET J=ua: LET x=xXa J1E FREM
2va EEEP .De1,1z
275 LET t=t+1
277 IF wWw#t:»2%PI THEN LET t1=0: &
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PROGRAMOWAC MOZE KAZDY

nosci wynika.

Zaldézmy, ze bardzo czesto pytamy o
dziadka ze strony ojca. Naturalnie od
razu narzuca si¢ nam nastepujaca struk-
tura pytania:

wfhi;:h (x y:x father-of z and z father-

of y).

Pary (x y) bedace odpowiedziami na
tak postawione pytanie to

enry-Snr Mary

Henry-Snr Elizabeth2

Henry-Snr Edward
Relacje wystepujaca miedzy tymi osoba-
mi moglismy nazwacC ,paternal-gran-
dfather-of”. Jej definicja bytaby naste-
pujaca:

x paternal-grandfather-of y wtedy i tyl-
ko wtedy, gdy dla pewnych z zachodza:
x father-of y i jednoczesnie y father-of z.
W Prologu zas napiszemy tak:

X paternal-grandfather-of y if x

father-of z and z father-of y
Teraz Prolog, zeby rozwigza¢ zadanie
typu:
yWhich (x y: x paternal-grandfather-

of y)
musi znalez¢ argumenty spetniajace lo-
giczna koniunkcje zdan:

x father-of z and z father-of y

Roéwnie prosto mozemy zdefiniowac
relacje: parent-of (rodzic). Jest chyba
oczywiste, ze:

x parent-of y if x father-of y or x

mother-of y

Dotychczas w budowaniu definicji uzy-
walismy ,zdan warunkowych”. Ogodlnie
maja one postac:

if C,and C,and C;and ... and C_
%dzie C,, C,, C; ... C, sa warunkami.
danie A nazywamy wowczas konsek-
wencja zdan po prawej stronie implikaciji.
Przypominam, ze zdanie A gast é)rawdzi-
we (ma logiczna wartos¢ TRUE) wtedy,
%dy prawdziwe sa zdania: C,, C,, C; ...

"Nowo zdefiniowane relacjie moga
oczywiscie zawierac relacje uprzednio
zdefiniowane. Np.:

x grandparent-of y if x parent-of z

and z parent-of y
X jest dziadkiem (lub babcia) y, jesli x jest
ojcem ?Ub matka; z i jednoczesnie z jest
ojcem (lub matka) y.

Definicje w Prologu mozemy uktadac
w bardzo wyszukany sposob. Na przy-
ktad ui?/wajac rekursji.

Jezeli mamy bardzo duza rodzing i
chcemy znalez¢ na przykiad wszystkich
przodkoéw Mary, nie wiedzac jak wielu ich
moze ona mie¢, zmuszeni jestesmy do
zastosowania procedury rekurencyjnej.
Definicja:

,Twoi przodkowie to twoi rodzice i
przodkowie twoich rodzicow” jest reku-
rencyjna, gdyz w swojej definicji odwolu-
je sig do pojecia, ktorego jest definicja.

Konstrukcja zrozumiata dla Proilogu
moze wygladac nastepujaco:

x ancestor-of y if x parent-of y

x ancestor-of y if z parent-of y and x

ancestor-of z
Gdy zapytamy teraz system o przodkow
Edwarda:

which (x: x ancestor-of Edward)
odszukani zostana rodzice Edwarda, na-
stepnie rodzice jego rodzicow i tak da-
lej...

Definicji rekurencyjnych mozemy uzy-
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ym razem rozmawiac¢ bedziemy o wielokrotnym zadawa-
niu pytan ztozonych, o rekurencyjnym definiowaniu relacji
oraz o pewnych wiasnosciach list i o tym, co z tych wias-

wac rowniez do tworzenia funkcji mate-
matycznych. Zdefiniujemy silnie liczby N.
Jak wiemy, silnia liczby N jest to iloczyn
wszystkich liczb naturalnych mniejszych
lub rownych N.

Nl =1 % 2% 3x..% (N1) * N
definicja rekurencyjna sklada sie =z
dwoch czesci:

1 silnia 1

x silnia y if 1 LESS and SUM (x1 1 x)
and x1 silnia y1 and TIMES (x y1 y)
Azeby znalez¢ taki y, ze x! = y dla da-
nego x Prolog: sprawdza czy x nie jest
rowny jeden /wiedy y = 1/, jesli nie, to:
odejmuje 1 od x, by otrzymac x1, nastep-
nie szuka takiego y1, ze x1 silnia y1 i
mnozy y1 przez x, aby otrzymac y. Caia
procedura jest powtarzana az do mo-
mentu, w ktorym x1 osiagnie wartosc 1.

Zdefiniujemy jeszcze jedna bardzo
przydatna procedure:
between (pomiedzy), ktora bedzie wy-
szukiwala liczby z przedziatu (y x).

y pomiedzy iy z; ify LESS z

x pomiedzy (y z) if SUM (y 1 y1) and

y1 LESS z and x pomiedzy (y1 2).

E 3

Jezeli dana relacja wystgpuje migdzy
pewnymi grupami obiektow, to uzywamy
wtedy w Prologu pojecia listy. Wprowa-
dzmy relacje parents-of /rodzice/:

(oLciec matka) parents-of (wszystkie

ich dzieci)

Mamy teraz zaleznos¢ migdzy dwiema li-
stami danych: ojcem i matka oraz ich
dziecmi. Zapiszmy relacje:

g—lel:i)ry Sally) parents-of (Margaret

(o]

(Henry Mary) parents-of (Elizabeth

Bill Paul) (Bill Jane)

parents-of (Jim)

(Paul Jill) parents-of (John Janet)
Teraz odpowiedzia na pytanie:

which (x: (Henry y) parents-of x)
beda nastepujace listy danych:

Margaret Bob)

Elizabeth Bill Paul)

Mozemy rowniez zapytac o wszystkie
takie rodziny, ktore posiadaja troje dzieci
i dwoje rodzicow.

all /children x1 x2 x3 father x mather

y: Ix y/ parents-of /x1 x2 x3//
| odpowiedzia bedzie nastepujaca lista:

(children Elizabeth Bill Paul father

Henry mother Mary)

Jezeli chcemy bardziej ,zagtebic”
strukture zmiennych, mozemy stosowac
liste jako element listy. Przykiadem

moze byc¢ lista list i elementow:
(@bo) () e))
— oznacza liste zeroelementowa.
hcac zgromadziC wiecej danych o je-
dnym elemencie mozemy ufozyC listg
nastepujaca:
(X x1 x2 x3 ... xn) np:
(I ;Bill 53) (Jane 47) (parents-of) (Jim

jest przyktadem relacji pomigdzy listami
rodzicow i dzieci.

Z kolei kazda z osob i jej wiek tworza ro-
wniez liste.

Reprezentacja listowa nie zawsze jest
wz/godna. Zdefiniujmy relacje y mother-
of-child x (y matka dziecka x)

y mother-of-child x1 if x parents-of

x1 x2 . i
y mother-of-child x2 if x y parents-

|

-of x1 x2
Odnosi sie ona wylacznie do rodziny z
dwojgiem dzieci. Problem ten mozemy
rozwigzac stosujac nieco odmienna defi-
nicje:

y mother-of-child z if (x y) parents-of

z and z belongs-to Z
gdzie Z jest lista dzieci. Przypominam,
ze matymi literami oznaczamy elementy
a duzymi listy.

Klopot w tym, Ze nie potrafimy jeszcze
zdefiniowac relacji belongs-to. Aby to
uczyniC, musimy wpierw poznac struktu-
re listy.

Pierwszy element listy nazywany jest
gtowa listy /head/ zas cata reszta /drugi,
trzeci... n-ty/ — ogonem listy /tail/. Glowa
HS% A/ jest A, a ogonem (O,

wa prawa okreslaja przynaleznos¢
danego elementu do liczby:
— gtowa listy jest elementem listy
— dowolny element nalezy do listy, jesli
nalezy do jej ogona.

Oczywiscie ogon listy jest rownie lista,
a wigc tez ma swoja glowe.

Zapis: (xfy)
oznacza liste, ktorej x jest glowa zas Y
— ogonem. Pionowa kreska oznacza, ze
Y jest lista elementow nastepujacych po
x1... xn /nastepnikieny.

Jeszcze kilka bardziej zlozonych przy-
ktadow:

( (x y) (Z) ) oznacza liste, ktéra zawie-
ra dwuelementowa podliste np.: dla ( (a
b)cd)x = a,y = b.Z = (cd)

((x Y)Z) okresla podliste jednoele-
mentowg, ktorej nastepnikiem jest pew-
na lista.

Jesli nie znamy liczby elementow listy.
ktora chcemy zapisac, mozemy jej ostat-
nie skfadniki przedstawi¢ rowniez w po-
staci listy. W oiélnym przypadku bedzie
to wygladato ta

(x1 x2 ... xnY)

Teraz mozemy juz zdefiniowac reku-
rencgjnie relacje belongs-to

X

elongs-to (x Z) n/
x belongs-to (y 2) if
x belongs-to Z 12/

Sprobujmy przeanalizowac jak Prolog
bedzie odpowiadat na pytanie

all (x: x belongs-to (AB C D))

Na poczatku otrzymano odpowiedz, zo-
stata ona odnaleziona przy pomocy defi-
nicji /1/ przez podstawienie

X belongs-to (A B C D E)

Nastepnie postugujac sie definicja /2/
znajduje nastepna zmienna, spetniajaca
zaleznosé

x belongs-to (B C D E)

i historia sie powtarza az do rozwigazania
pozostaje ostatnia zaleznos¢

x belongs-to ()

Poniewaz w liscie pustej () nie ma zad-
nych elementow, wiec o?\Fowiedzia jest:

No (more) answers. Nie ma (wiecej)

odpowiedzi.

Oto kolejna, bardzo przydatna relacja:
ma — dlugos¢, wiazaca ze soba dwa
obiekty: liste i jej dlugosc. Definiujemy ja
rekurencyjnie:

{) ma-diugosc¢ 0

x X) ma-dtugosé z if X ma-dtugos¢

y and SUM (y 1 2)

Sens tej definicji jest nastepujacy: lista
pusta ma diugoscC zero, zas kazda lista
niepusta ma diugosc¢ o jeden wigksza niz
jej ogon.

O dtugosc Iisté (ABCD) gytamg:

which (x: (A B C D) ma-dlugos¢ x)

4 n

No (more) answers S
By zas sprawdzi¢ czy diugoscia tej listy
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jest 4 piszemy:

%(A B C D) ma-dtugos¢ 4)

definiujmy jeszcze relacje odwrotna

O dtugoscia ()

z dtugoscia (x X) if y INT and O

ESS y and

SUM (z | y) and z dlugoscia X
Uzywamy tej relacji chcac znalezc¢ liste o
zadanej dtugosci:

which (x : 4 dlugoscia X)

“-\ B CD)

o (more) answers

W Prologu wystepuje wiele warunkéw
ztozonych. Jednym 2z nich jest isall
/wszystko/. Jej uzycie powoduje znalezie-
nie wszystkich odpowiedzi do danego
pytania, oraz przedstawienie ich w po-
staci listy obiektow. Tak wiec pytanie:

w)h)ich (X : X isall (y : Henry father-of

y
ma odpowiedz nastepujaca:

Edward Elizabeth2 Mary)

o (more) answers
Mozemy w ten sposéb okreslac pewne
definicje dotyczace wszystkich obiektow
0 danej cesze. Najprostsza taka relacja
jest father-of-children /ojciec dzieci/

x father-of-children Y if Y isall (z : x

father-of z)

Powyzsza definicje interpretujemy na-
stepujaco: Obiekt x jest ojcem IistK Y
dzieci wtedy, gdy Y jest lista wszystkich
takich obiektdéw z, ze zachodzi nastepu-
jacg zwiazek: x jest ojcem z.

golnie syntaktyka isall jest nastepu-
jaca: Lisall (A : C), czyli L jest lista takich
A, ze C zachodzi dla niektorych &/1, V2, v
vk Zmienne y1, y2, ..., yk sa lokalne dla
warunku C. Bardzo wygodnie jest uzy-
wac warunku isall w potaczeniu z na
przyktad niedawno utworzona relacja
.halezy-do”

Definicja:

X czescig-wspolna (Y Z) if X isall

(Zx:x nalezy-do Y and x nalezy -do

jest spetniona wtedy gdy X jest lista tych
wszystkich obiektow, kiore sa elementa-
mi Iist?/ Y oraz listy Z.

Prolog dysponuje zestawem operato-
row arytmetycznych:
:l +! -! *’

Znak ,, = ” ma podobne znaczenie
co relacja EQ. Réznica polega na tym,
ze gdy rozwigzywany jest warunek , =
" zmiennym zostana nadane wartosci
zanim zostana one porownane relacja
EQ. W przypadku:

X = (y67 + 2)
zmiennej x zostanie nadana wartosc wy-
razenia w nawiasie. Operator rownosci
moze dziataC rowniez na listach danych
czyli w wyrazeniu:

(y) R 225
X przyjmie wartos¢ (2 * z), zasy (z) 45

Réwnosé

24 = (2 % x * X + 7 % X)
moze byC uzyta do sprawdzenia czy ja-
ki$ x spetnia rownanie:

2X2 + 7x = 24

Nie moze zas by¢ uzyta do znalezienia
pierwiastkow tego rownania. Mozemy je-
dynie sprawdziC czy liczby z danego
przedzialu je spetniaja. Do tego celu uzy-
wamy takze uprzednio zdefiniowanej re-
lacji ,,pomiedzy”.

Pytamy wigc:

which {x : x pomiedzy (1 24) and 24

=22 x*xXxX + 7 % x))
Syntaktyka jak sie mogliSmy zorientowac
jest postaci:
(wyrazenie

operator  wyrazenie)

gdzie operatorem jest jeden ze znakow:

* dla mnozenia

% lub / dla dzielenia

+ dla dodawania

- lub ~ dla odejmowania.

Nastepna forma wyrazen sa wywola-
nia funkcji. Przypusémy, ze relacje div i
modsa zdefiniowane przez nastepujgce
reguty:

div(x y z(if TIMES)y z1 x(and INT)z1 2)

mod(x y z) ifdiv(xyzl)and z = (x-

:]y * z1)

ak sie domyslamy relacja div repre-
zentuje dzielenie catkowite /dzielna jest x
a podzielnikiem z/.
Mod stuzy do znalezienia reszty z dziele-
nia x przezy.

Tak utworzone relacje réznia sie od in-
nych tym, ze ostatni argument jest funk-
cja dwu poprzednich. By zasygnalizowaé
systemowi odmienny charakter div i mod
piszemy:

function div

function mod

ngwolanie funkcji jest lista Eostaci:
(R E1 E2 .. En-1), gdzie E1, E2, .. En-1
sa wyrazeniami a R nazwa relaciji. R
musi by¢ zdeklarowana jako funkcja ko-
menda:

function R
Funkcji uzywamy w programie w naste-
Eu{?cej formie:

(V1 V2 .. Vn-1 (()
gdzie V1, V2, .. Vn-1 sa wartosciami od-
powiednich wyrazen E1, E2, .. En-1

W przypadku niezdeklarowania funkgji
kompilator wyséle wiadomosc:

R assumed not be a function co w wol-
nym przektadzie oznacza: ,Przypusz-
czam, ze R nie jest funkcja”.

MoZemE w kazdej chwili przeczytac li-

ste dotycnczas zdeklarowanych funkciji
komendami:

which (x : x func)
lub

list func

Funkcja moze byC argumentem dowol-
nego operatora arytmetycznego.

Istnieje jeszcze jeden operator ,, # "
uzywany przy potgaczeniach relacji z wy-
razenlami zawierajacymi operatory aryt-
metyczne i funkcje. Np.:

LESS # ((2 x X)(5 + y))
jest relacja o argumentach, bedacych
wartosciami wyrazen odpowiednio:

(2 *x X),(5 +y)

Syntaktyka jest nastepujaca:
R # (Et1, E2, ... En)
dzie R jest nazwa relacji, a E1, E2, ...

n wyrazeniami ,, # " sygnalizuje, ze
E1, E2, ... En nie sa normalnymi argu-
mentami, gdyz niektore z nich, lub wszy-
stkie zawieraja operatory arytmetyczne i
funkcie.

Roéwnos¢ E1 = E2 mozemy zapisac:

EQ # (E1E2)

Jak wida¢ zmienia dane wyrazenie na
jego wartose.

Mozemy wiec uzywac tego operatora do
podrecznych obliczen. Np.:

& # (3 x5 + 9)

24
Pytanie takie jest alternatywne do pyta-
nia:

which(x : x = (3 *x 5 + 9))
Generalna forma takich zapytan jest:

# <wyrazenie»

Jeszcze jednym czegsto stosowanym
operatorem jest ,, / * ", ktérym ozna-
czamy komentarz.

/% komentarz

Adam Krauze (lat 18)
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10
15
20
=0
&0
70
80
90
100
105
110
120
130
133
140
200
210
220
230
240
250
255
257
260
263
270

SPOSOBY | SPOSOBIKI

1 REM RUCHOMY KRAJOBRAZ
S BORDER O:
LET X=235:
GOSUB 1000:
LET C1=0:
LET R1=INT (RNDX2)+1:
IF Ri=1
IF R1=2 THEN LET Y1=Y1-1
IF Y1<55 THEN LET VY1=355

IF Yi>111 THEN LET Yi=111

1000
1010
1020
1030
1040
1045
10350

PAPER 7: INK O: BRIGHT 1: CLS
LET Y1=79: LET YZ=120
REM PODPROGRAM WPROWADZAJACY KOD MASZ.
LET C2=0
REM TWORZENIE GOR

THEN LET Yi=Yi+1

PLOT X,Y1: REM RYSOWANIE BIALYCH GOR
LET €2=C2+1:IF C2=2 THEN LET C2=0:DRAW O, 111-Y1:
LET R2=INT (RNDX&) +1
PLOT X,Y1-R2: REM STOKI BIALYCH GOR
LET D=USR 40000: REM PRZESUNIECIE SRODKOWEJ CZESCI EKRANU
LET C1=C1+1:IF Ci=3 THEN LET Ci1=0: GOSUB 200
G60TO S0
LET R3=INT (RND%2)+1 : REM TWORZENIE GOR
IF R3=1 THEN LET Y2=Y2+1
IF R3=2 THEN LET Y2=Y2-1
IF Y23175 THEN LET Y2=175
IF Y2<112 THEN LET Y2=112
PLOT X,Y2 : <(EM RYSOWANIE CZARNYCH GOR
DRAW 0,117 Y2
POKE 400C ,71: REM ZMIANA KODU MASZYNDWEGO
LET D=USF 40000: REM PRZESUNIECIE GORNEJ CZESCI EKRANU
POKE 40002,79: REM PRZYWROCENIE PIERWOTNEGO KODU
RETURN
FOR T=40000 TO 40016
READ A
POKE T.A:
NEXT T
RETURN
REM KOD MASZ.
DATA 33,255,79, 14,54,6,32, 183, 203,22,43, 16,251, 13,32,

ety Zdud g

REM RZEKA

REM WPROWADZENIE KODU MASZ. FPOD ADRES 40000

DO FRZESUWANIA W LEWD SRODKOWEJ CZESCI EKRANU
245,201
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RUCHOMY KRAJOBRAZ

1“ - A TFTRTNT T x F &N Iy

rogram ,,Ruchomy kra-

jobraz” wykorzystuje
operacje przesuwania
ekranu w lewo o jeden
Ekran ZX Spectrum

punkt.
sktada si¢ z trzech poziomych
czesci po 64 linie. Przesuwajac
osobno kazda z nich mozna
uzyskac ciekawe efekty.

W srodkowe] cze$ci ekranu, w
ostatnie] kolumnie (255) rysowany
jest punkt. Nastepnie zostaje wywo-
tany program w jezyku maszynowym
powodujacy przesuniecie catej srod-
kowej czesci w lewo. W 255 kolumnie
rysowany jest znowu punkt o piono-
wej wspotrzednej wiekszej lub mniej-
szej o jeden (jest to uzaleznione od
wartosci obliczone] przez funkcje
RND generujaca liczby pseudoloso-
we) od poprzedniego punktu, ktory
znalazi sie teraz w kolumnie 254.

Powtarzajac ten cykl uzyskujemy
na ekranie przesuwajace sie¢ pasmo
.gor”. Wszystko to dzialo si¢ w srod-
kowej czesSci ekranu i ona tylko byta
przesuwana. Jesli tak samo zrobimy
w gornej czesci ekranu i jesli na kaz-
de trzy przesuniecia czesci srodko-
wej przypadnie jedno przesuniecie
czesci gornej, to uzyskamy perspek-
tywiczny widok dwoch pasm gorskich
ogladanych z jadacego pojazdu (gory
w tle przesuwaja si¢ wolniej niz gory
w przednim planie). Aby uczynic kra-
jobraz bardziej realistycznym, pomieg-
dzy dwoma tancuchami gorskimi ry-
sowana jest rzeka, a pasmo znajdu-
jace sie blizej ma przypadkowo ulo-
Zzone stoki.

A oto jak wyglada w asemblerze
program maszynowy zapisany jako w
linii 1050 pod instrukcjg DATA

Id hl,20479 ;adres konca

przesuwanej
CZESCi

Id ¢,64 Jliczba linii w tej
czesci

poz1 Idb,32 liczba bajtow w

linii

ora

poz 2 ri(hl) przesuniecie w

lewo

dec hl :nastepny bajt w
linii

djnz poz2 talinia skonczo-
na ? nie — skok
do poz 2

decc :nastepna linia

jr nz, poz1 ;wszystkie linie
przesunigte 7 —
nie —
skok do poz 1

ret ;powrot do
BASICa

W pierwsze] linii do rejestru hl
wstawiany jest adres konca srodko-
wej czesci. Aby przesunac czesc gor-
na nalezy adres ten zmieniC na
18431, co wykonywane jest w linii
257 programu w BASICu przez zmia-
ne pierwszego bajtu adresu na 71.

Michat Szuniewicz
(lat 16)




SPOSOBY | SPOSOBIKI

i B Komputery Commodore posia-
daja wewnetrzny realizowany
programowo zegar czasu rzeczy-
wistego. Zegar zostaje urucho-
miony po wiaczeniu komputera i
startuje od wartosci zerowej.
Przy wiaczeniu komputera war-
tosC czasu ginie.

Rozkaz PRINT TI$ powoduje
wydruk czasu. Wydruk ten wy-
stepuje w formacie ggmmss,
— gdzie gg to godzina mm — minu-
' ty, ss — sekundy. Np. godzina
15 minut 32 sekund 45 wygladac¢
bedzie nastepujaco 153245.

Rozkazem 10 INPUT TI$ mo-
zemy ustawiC aktualny czas w
formie ggmmss.

Rozkaz SYS 65499 zeruje ze-
gar.

Rozkaz POKE 788,50 zatrzy-
Mmuje zegar.

Ponizszy program umozliwia
ciagty wydruk czasu.

10 INPUT TIS
20 PRINT CHR$ (147)
30 PRINT "[@]”, TI$

40 GOTO 30

Znak [@)] to nacisnigcie klawi-
szy SHIFT i CRSR.

Zegar synchronizowany jest
czestotliwoscia z sieci.

Komputery Commodore posia-
daja tez licznik Tl zwiekszajgcy

swoja zawartos¢ co 1/60 sekun-
dy.
Sprobujmy napisac program.
10 PRINT CHRS (147)

20 PRINT "[@)]",, TI

30 GOTO 20

Po uruchomieniu tego progra-
mu otrzymujemy wydruk zawar-
tosci licznika TI. Licznika Tl nie
mozemy ustawia¢ rozkazem IN-
PUT. Mozemy go tylko zerowac
rozkazem SYS 65499.

Marek Bednarczyk
student PW

LA WSZYSTKIC
NOWOSC E L KO R

Software -
5 PROGRAMOW DO
ZX SPECTRUM

| Kaseta zawiera oryginalne programy w jezyku pol-
skim specjalnie pisane dla ELKOR Software

GRY — DYDAKTYKA —

WSZYSTKO

NOWOSC

BOMIS
OFERTA

e

DLA , NAUKA BASIC’U
PRZEDSIEBIORSTW, INSTYTUTOW, »
PLACOWEK KAS ETA + 5 pProg ramow
NAUKOWO-BADAWCZYCH, SZKOt 890 zt.
BOMIS” Informacje: ELKOR Software, 60-120 Poznan 7
- skr. poczt. 24. -
Przedsigbiorstwo Obrotu Maszynami i -
Surowcami . L
60-693 Poznan ul. Skoczylasa 19 telex . | , |
04136606 S s e
prowadzi ciagta sprzedaz: tol, Warszawa: 552424
. Mikrokomputer ZX Spectrum 48 kB Standard 176.000.- o8
. Mikrokomputer ZX Spectrum Plus-48 kB 242.000.-
. Mikrokomputer ,Schneider” CPC 664 955.000.- ———

1.295.000.-/
1.091.000.-
1.420.000.-/
177.000.-
333.000.-

UWAGA!!!

Z monitorem monochrom./kolor.
. Mikrokomputer j.w. CPC 6128
z monitorem monochrom./kolor.
. Drukarka GP-50S Seikosha
. Drukarka GP-250x Seikosha

UWAGA!!!

Tylko u nas!

JAK SIE REKLAMOWAC
W BAJTKU?

Reklamy przyjmuje Miodziezowa Agencja Wydawnicza
(Redakcja Wydawnictw Poradniczych i Reklamy), 04-028
Warszawa, Al. Stanow Zjednoczonych 53, pokoj 313.

tel. 105682.
Cena ogloszen: 200 zt na 1 cm? plus dodatki za kolor.

Na pozycje 1-4 Przedsigbiorstwo udziela 12-miesigcznej gwa-
rancji na ukiady elektroniczne, natomiast na ukiad mechaniczny
mikrokomputera ,,.Schneider” 6-miesiecznej. Zamowienia reali-

zowane sa wg kolejnosci ich wplywu.

Dziat Sprzedazy
,BOMIS”, Poznan, tel.: 63047-1889.

K-62
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Pewnie znalaztes$ juz przegladajqc

ten numer plansze t opis gry ,,Hobbit”

1 powolt nabierasz chect, aby sprobowaé
swoich sit w tym programie. Musisz
wiedzieé, ze ,Hobbit” nalezy do
najbardziej skomplikowanych
programoéw jakie wymyslono dla

W grze Twéj mikrokomputer pelni role posre-
dnika. Aby wydawac polecenia i uzyska¢ infor-
macje dotyczgce gry, musisz nauczy¢ sie postu-
giwa¢ jezykiem INGLISH.

Jezyk INGLISH powstal w wyniku natural-
nej ewolucji prowadzace] do zminimalizowania
wiedzy niezbedne] do komunikowania sie z
komputerem. Jak dotychczas jego zastosowania
w szerszej skali nie powiodly sie ze wzgledu na
ograniczone mozliwosci swobodnej konwersacji
(ograniczony stownik i brak mozliwosci formu-
lowania abstrakcyjnych pojeé).

Jezyk ten nadaje si¢ jednak $wietnie w grach
mikrokomputerowych, co wykorzystali tworcy
oprogramowania mikrokomputerowego two-
rzac nowy typ gier tzw. ADVENTURE (przygo-
dowych).

Zasady INGLISH sa b. proste. Jezeli znasz
podstawy jezyka angielskiego, znasz juz IN-
GLISH, cho¢ jeszcze o tym nie wiesz.

Podstawa konstrukcji zdania w INGLISH
jest czasownik.

Najkrotsze zdanie — to sam czasownik. Na

przyklad:
RUN biec
CLIMB wspinac sie
WAIT czekaé

Znaczenie sléw moze by¢ zmienione przez
uzycie np. przystowkow

RUN QUICKLY

biegnij szybko

Jak i w normalnej gramatyce tak i tu szyk
wyrazow w zdaniu mozna zmieniac.

WITH THE SWORD CAREFULLY ATTACK

THE TROLL.

ATTACK THE TROLL CAREFULLY WITH

THE SWORD.
pomimo réznego szyku znaczenie jest to samo:

zaatakuj ostroznie trola mieczem.
Przymiotniki, ktére opisuja przedmioty, musza
sta¢ przed rzeczownikami.

OPEN THE GREEN DOOR — dobrze

OPEN THE DOOR GREEN — Zle
Jest to zupelnie proste. Je§li zdania razg Cig,
mozesz by¢ pewien, ze i komputerowi nie spo-
dobaja sie.
Przyimki takie jak: WITH (z), UNDER (pod),
ON (na), OFF (poza) zazwyczaj stoja przed rze-
czownikiem

ATTACK WITH THE SWORD

atakuj mieczem

PICK UP THE GOLD

wez zloto.
Cho¢ jest kilka przyimkoéw, ktére moga wyste-
powac po rzeczownikach, np.:

TURN THE LIGHT ON

zapal swiatlo

PICK THE GOLD UP

wez zloto.
Tak tez mozna.

ZASTOSOWANIE AND

AND uzywasz w jezyku INGLISH we wszy-
stkich jego normalnych znaczeniach. Oznacza
to miedzy innymi, ze mozesz wprowadzi¢ naraz
wiecej niz jedno zdanie

19 ™A TN O F/O0

mikrokomputera.

TAKE THE LAMP AND THE ROPE OUT OF
THE BARREL

zabierz lampe i line z beczki

DROP THE SHORT AND THE LONG
SWORD

wyrzu¢ krétki 1 dlugi miecz

TAKE THE MONEY AND RUN

zabiera] pieniadze i uciekaj

ZNAKI PRZESTANKOWE

Rézne zdania pewinny byé rozdzielone przy
pomocy znakéw przestankowych: stosuj AND,
przecinki, Sredniki oraz kropki tak, jak w nor-
malnej pisowni.

Jedynym ograniczeniem nalozonym przez
komputer dotyczacym ilo$ci wprowadzanych
naraz zdan jest ograniczenie do 128 znakéw.

Oczywiscie, pamietaj, ze w kazdej chwili gdy
Ty co$ robisz, inne stworzenia moga tez decy-
dowaé co robié¢ i mozesz zosta¢ zaskoczony nie-

spodziewanymi wynikami, gdy wprowadzisz |

naraz zbyt duzo polecen.

STOSOWANIE ALL, EVERYTHING

I EXCEPT

Bedzie dla Ciebie niewygodne opisywanie
kazdej rzeczy w pomieszczeniu, gdy chcialbys
wziat¢ wszystko.

Masz mozliwos$é¢ uogoélnienia poprzez uzycie
ALL (wszystko), EVERYTHING (wszystko), 1
EXCEPT (oprécz).

Mozesz okresli¢ czym chcesz sie w danej
chwili postugiwa¢ w sposéb ALL BARRELS
(wszystkie beczki) lub mozesz powiedzie¢ EVE-
RYTHING EXCEPT GREEN BOTTLES (wszy-
stko oproécz zielonych butelek).

Przyklady zdan zbudowanych prawidiowo:

EAT EVERYTHING

zjedz wszystko

OPEN ALL EXCEPT THE GREEN BOTTLE

otwérz wszystko oprécz zielonej butelki

BREAK ALL BOTTLES EXCEPT THE GRE-

EN ONE

sthucz wszystkie butelki oprécz zielonej

OGRANICZENIA W INGLISH

Aby opisa¢ przedmiot, mozesz uzywac tylko
nazwy danego przedmiotu i okreslajacego przy-
miotnika (jesli taki jest). Na przyklad jesli wi-
dzisz, ze w butelce jest troche wspanialego
piwa z pianka, mozesz powiedzie¢:

DRINK BEER

wypij piwo

lub DRINK DELICIOUS BEER

wypij wspaniale piwo

Iub DRINK FOAMING BEER

wypij piwo z pianka

lub DRINK DELICIOUS FOAMING BEER

wypij wspaniale piwo z pianka

lub DRINK FOAMING DELICIOUS BEER
Nie musisz tez okresla¢ miejsca, w ktérym aku-
rat znajduje sie przedmiot przez Ciebie opisy-
wany np. zdanie:

DRINK BEER IN BOTTLE

wypij piwo z butelki
nie jest prawidlowe (aby wypi¢ piwo nie musisz
okreslaé¢, ze jest ono w butelce).
Nie mozesz réwniez stosowaé¢ w zdaniu wiece]
niz jednego dopelnienia. Oznacza to, ze nie mo-
zesz poleca¢ w zdaniu zrobienia jednej rzeczy w
wiecej niz jeden spos6b. Mozesz powiedzie¢:
PUT THE ROPE ON THE TABLE
pol6z line na stole
Mozesz zadecydowaé, aby polozy¢ ja na krzesle
PUT THE ROPE ON THE CHAIR (na krzesle)
Ale nie mozesz powiedziec:
PUT THE ROPE ON TABLE AND CHAIR
poléz ja na stole i krzeéle
Jest to ogoélna zasada 1 oznacza ona tez, ze nie
mozesz powiedzie¢ w nastepujacy sposéb:
ATTACK THE WOLVES WITH EVERYT-
HING
zaataku] wilki wszystkim
Wydaje nam sie, ze powyzsze ograniczenia sa
bardzo male i ze nie przeszkodza Ci w wyraza-
niu sie w sposéb dla Ciebie najwygodniejszy.

OKRESLANIE KIERUNKU

Aby okresli¢ kierunek ruchu mozesz uzy¢
klawiszy oznaczonych strzatkami (mozna to ro-
bi¢ tylko na poczatku zdania), oraz uzywajac
pelnych nazw kierunkéw, skrétéw lub catych
zdan.
np.

E

EAST

GO EAST

GOE

RUN EAST

QUICKLY GO EAST
Wszystkie te formy sa poprawne.

Mozesz wprowadzi¢ wiecej niz jedno zdanie i
uzy¢ kierunkéw jako czesci dtuzszego polecenia
w nastepujacy sposob:

TAKE EVERYTHING AND GO EAST

wez wszystko i idZ na wschéd
lub

TAKE ALL, E

wez wszystko, wschod

STOSOWANIE SKROTOW

Z komputerem mozna porozumiewaé Sie¢ w
sposob krancowo skrétowy i zawsze bedzie sie

. dobrze zrozumianym.

Nalezy jednak uwaza¢, bo w przypadku znacz-
nych skr6téw, moze nastapié nieporozumienie.
Jest takze mozliwe pisanie mniej niz pelnych
zdan i jezeli nie ma w nich bledéw, komputer
zrobi to co cheesz.
np.

Jestes w komfortowym tunelu (norze) jak ko-

rytarz.

Na wschodzie sg zielone drzwi.

Widzisz: drewniang skrzynie.

Zalézmy, ze chcesz otworzy¢ drzwi 1 méwisz:

OPEN THE GREEN DOOR

otworz zielone drzwi.
Mozesz powiedzie¢ krétko

OPEN



DOGADAC S

otworz
Lecz komputer nie wie, co otworzy¢ (mozna
skrzynie i drzwi).
Pyta:

OPEN WHAT?

co otworzy¢?
Masz mozliwosci wyboru odpowiedzi.
Mozesz poda¢ nazwe przedmiotu Iub odpowie-
dzie¢:

ALL

wszystko
Komputer przetwarza twoja instrukcje 1 w
»~Okienku przygody” widzisz wyniki swojego
polecenia:

YOU OPEN THE GREEN DOOR

otwierasz zielone drzwi

YOU OPEN THE WOODEN CHEST

otwierasz drewniang skrzynie
Gdyby$§ znéw wprowadzil polecenie OPEN
(otwérz), komputer odpowie Ci bardzo rozsad-
nie;

Nie widze niczego, co mégtbym otworzy¢.

I SEE NOTHING TO OPEN.
Zauwaz, ze gdy napiszesz pelne zdanie

Otwérz drzwi.
Odpowiedz bedzie nastepujaca:

Zielone drzwi sg otwarte.
Jest to cena, ktora placisz za to, ze wyrazasz si¢
skrétowo.

KOMUNIKOWANIE SIE Z INNYMI
POSTACIAMI

W jezyku INGLISH mozemy réwniez wyda-
wacé polecenia innym stworzeniom biorgcym
udzial w grze.

Zasada jest wyjatkowo prosta:
Wprowadzasz:

SAY TO (powiedz) WHOMEVER (komus)

.sentence” (zdanie)
np.

SAY TO GANDALF ,READ MAP”

Powiedz Gandalfowi , przestudiuj mape”

Wiadomosé, ktéra chcesz przekazaé¢, musisz
napisa¢ w cudzyslowie i normalnie stosowaé
zasady jezyka INGLISH.

SEOWNIK

SPECJALNE POLECENIA

LOOK (sp6jrz — skréot L) Daje ci pelny opis
miejsca, w ktorym jestes, wszystkich wyjs¢, wi-
docznych przedmiotéw, poza tymi, ktore nie-
Slesz.
INVENTORY (spisz — zinwentaryzuj — skrot I)
— Daje c1 opis wszystkiego, co niesiesz.
EXAMINE object: (zbadaj przedmiot): Umozli-
wia blizsze spojrzenie na przedmiot, z ktorym
mozesz sie zetknacé.
WAIT: (czekaj): pozwala na przeplyw czasu.

@ : (nie wymaga wcisniecia klawisza EN-

TER).

Jest to wyjatkowo wygodny klawisz, ktoéry
wprowadza polecenie: ,Wykonaj ostatnie pole-
cenie jeszcze raz” — DO LAST COMMAND
AGAIN".
PRINT (drukuj): Polecenie to przekazuje cbraz
na drukarke (je$li potaczona jest z Twoim kom-
puterem). Jest to bardzo wygodne przy rozwia-
zywaniu probleméw gry.
NOPRINT (nie drukuj): to polecenie uniemozli-
wia drukowanie.
SAVE (przechowaj): polecenie to umozliwia
przechowanie informacji o Twoje] przygodzie
na tasmie do momentu wznowienia gry. Gdy
gra zostanie zapisana w pamiect, komputer
moze zapytac Cie, czy chcesz jg obejrzet jeszcze
raz dla weryfikacji. Gdy zakonczysz zapisywa-
nie cze§ci gry, dalsza gre mozesz prowadzié
normalnie.

Mozliwos¢ przechowania w pamigei kompu-
tera jest bardzo przydatna, gdy gra jest zaa-
wansowana (zawedrowale$ daleko przez Wil-
derland) a nie chcesz zaczyna¢ od poczatku,
gdzie mégltbys zosta¢ przypadkowo zabity.
LOAD: Polecenie przekazania z taSmy wcze-

$niej wprowadzonych przygdd
QUIT: Zaczyna gre ponownie.
SCORE (stan gry): Podaje Ci jaki procent gry
masz za soba.
PAUSE: zatrzymuje gre do momentu nacisnig-
cia dowolnego klawisza.

HELP: Pozwala Ci uzyskaé¢ wskazowki doty-

czace dalszego prowadzenia gry.

RUCH
DOWND — w dot
EASTE — wschéd
NORTH N — p6éinoc
NORTHEAST NE — pin.-wsch.
NORTHWEST NW — pln.-zach.
SOUTH S — poludnie
SOUTHEAST SE — pid.-wsch.
SOUTHWEST SW — pin.-zach.
UPU ~— W gore
WEST W — zachéd
DZIALANIE
BREAK ~- famaé
CLIMB — wspinac sie
CLOSE — zamyka¢é
CROSS — przechodzié
DIG — kopa¢
DROP — wypuszczad, rzucad,
powalié
DRINK — pi¢
EMPTY — oprézniac
ENTER — wchodzié¢
EAT — jesé
FILL. — napelniaé
FOLLOW — 18Cza
GIVE — dawac
GO — i8¢
KILL — zabié
LOCK — zamyka¢ na klucz
PICK UP — podnosié¢
PUT — polozyé
OPEN — otwierac
RUN — biec
SAY — mowié
SHOOT — strzela¢
SWIM — plywac¢
TIE — wigzac
THROW — rzucad
TAKE — brac¢
TURN — przekrecaé
UNLOCK — otwiera¢ kluczem
UNTIE — rozwigzac
WEAR — ubiera¢
PRZYIMKI
ACROSS — przez
AT — W, na
FROM — Z
IN — W
INTO — do
ON — na
ouT — poza, na zewnatrz
OFF — poza
TO — do
THROUGH — przez
UP — W gore
WITH — Z
PRZYSLOWKI
CAREFULLY - ostroznie
GENTLY — delikatnie
QUICKLY — szybko
SOFTLY — lagodnie
VICIOUSLY — zle, zloshiwie,
gwaltownie

Stawomir Polak
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ednym z zatozen
tworcow jezyka
Logo byto zblizenie
sposobu komunika-
cji z komputerem do jezyka
naturalnego. Udato sie tow
duzej mierze i jakkolwiek
cecha ta najbardziej jest wi-
doczna dla jezyka angiel-
skiego (nie ma w nim koniu-
gacji i deklinacji) to jest mo-
zliwe rowniez znalezienie
wspoinych cech Logo i je-
zyka polskiego.

Naszkicujmy kilka takich podo-
bienstw.

Odniesmy ukilad programista
— komputer to znane] nam z
miodych lat opowiesci o Kopciu-
szku. Rolg komputera, czy ina-
cze] mowiac, aparatu zdolnego
do wykonywania pewnych pole-
cen spetnia tu wiasciwie Kopciu-
szek — ktory sprzata, gotuje, pie-
rze 1 wykonuje inne czynnosci,
zlecone jej przez macoche. Ma-
cocha w tym modelu petni role
programisty — a zatem osoby,
wykorzystujace] posiadany apa-
rat do wykonywania pewnych
czynnosci po uprzednim ich za-
programowaniu.

Przypuscmy dalej, ze pewne-
go dnia macocha ,programuje”
pasierbice, ustalajac jej rozkiad
zajeC w sposob nastepujacy:

Upierz i rozwies bielizne.
Wysprzataj kuchnie. Wytrzep
dywan. Ugotuj obiad i pozmy-
waj naczynia... i tak dalej.

Wszystkie polecenia wykona-
nia pewnej czynnosci wyrazone
sa tutaj przy pomocy zdan rozka-
zujacych. (Nie jest to jedyny w je-
zyku polskim sposob wyrazania
rozKkazu — mamy jeszcze do dy-
spozycji np. postuzenie si¢ row-
nowaznikiem zdania, np. Wstac!
Koniec mycial)

Nadajmy teraz naszemu tek-
stowi jednolita formute, prze-
ksztalcajac wszystkie zdania w
zdania pojedyncze. Oto efekt.

Tak przystosowany tekst sta-
nowi ciag zdan utworzonych juz
wedlug pewnych ustalonych za-
sad, np. kazde z nich odnosi si¢
dokiadnie do jednej czynnosci,
ktora ma by¢ wykonana: upierz,
rozwies, wysprzataj, ugotuj, poz-
mywaj. Nie jest to jedyna prawi-
diowos€, za moment przejdziemy
do nastepnych. W kazdym razie
ciag zdan rozkazujacych, z kto-
rych kazde utworzone jest w
my$l pewnych Scisle okreslonych
zasad mozemy juz nazwac pro-
gramem.

Przyjrzyjmy sie pojedynczemu
zdaniu.

Powiedzielismy, ze w kazdym
zdaniu mowimy O pewnej czyn-
nosci do wykonania, np.

ROZWIES bielizng.

SPIJ.

Nasuwa sig tutgj
Logo:
FORWARD 250
HOME

41 A

analogia z

- A TPrFTATNTT % Yy

Pierwsze z podanych zdan za-
wiera dwa wyrazy, drugie nato-
miast — tylko jeden. Dlaczego?

Przypusémy, ze pewnego razu
macocha nakazuje Kopciuszko-
wi:

KUP.

Niestety, jest to polecenie
niewykonalne 1 dziewcze ma
peine prawo odmowy jego wy-
konania. Wprawdzie doktadnie
wiadomo, jakie czynnosci na-
lezy wykona¢, aby co$ kupic,
niemniej jednak do petnego
okreslenia 2adanej czynnosci
brakuje jeszcze informacji do-
datkowej: co kupi¢ nalezy.

Prawidlowo powiemy prze-
ciez np.

KUP gazete.

Oto analogiczna sytuacja w
Logo. Podanie np.

PRINT
spowoduje przerwanie pracy
komputera | wydruk komunikatu

Not enough inputs to PRINT
(Za mato danych dla PRINT)

W Logo czynnosc, ktora ma
byC wykonana nazywa sie pro-
cedura, zas wszelkie dodatkowe
informacje potrzebne do jej zrea-
lizowania — parametrami. Zle-
cenie wykonania pewnej czynno-
$ci to wywotanie procedury.

Zauwazmy, ze procedura
moze mie¢ wigcej niz jeden para-
metr.

IDZ naprzoéd trzy kroki
Procedura IDZ korzysta w tym
przypadku z trzech parametrow.
Pierwszy z nich okresla kierunek
przemieszczenia, drugi ilos¢ jed-
nostek odleglosci, ktdra ma byc¢
pokonana, ostatni wreszcie okre-
sla miare tych jednostek (kroki,
mile, metry itp.)

Oto przyktady procedur Logo z
trzema parametrami

(PRINT :x ”Kuba [jest naj-
wiekszym obzartuchem])

IF :a = ”a [FORWARD 10]

[PRINT [Nie mozna zrobic
ruchu]]
lub, nieco przejrzysciej

(PRINT "To "jest "to!)

IF TRUE [TYPE TRUE] [TYPE

FALSE]

Z drugiej strony, w niektérych
przypadkach, parametry moga
nie by¢ potrzebne w ogole.
Swiadczy o tym podany juz przy-

ktad:

SPIJ.

Czynnosc jet tu dostatecznie do-
brze okreslona przez czasownik.
Procedure tego typu nazywac
bedziemy bezparametrowa. W
Logo istniejg rowniez takie pro-
cedury, np.

HOME

PENUP

TEXTSCREEN

FENCE

Niektore z powyzszych nazw
stanowia zlepek dwoch stow, ce-
lowo jednak istnieje obowiazek
pisania ich tacznie. W Logo naz-
wa procedury nie moze zawierac
spacji — innymi sfowy musi to
by¢ jeden wyraz.

Powr6cmy do monologu ma-
cochy do Kopciuszka. Zakiada-
my, ze w danym momencie dzie-
wczyna posiada zdolnos¢ wyko-
nywania pewnego zbioru proce-
dur. Procedury, dla ktérych umie-
jetnosc¢ ta nie jest uwarunkowana
ingerencia  macochy-programi-
sty, nazwiemy procedurami pier-
wotnymi. To znaczy, ze w mo-
mencie rozpoczecia ,,programo-
wania” Kopciuszek juz umie te
czynnosci wykona¢. Mozemy so-
bie wyobrazié¢, ze dziewczyna
nauczyta sie ich (nie interesuje
nas, w jaki sposob) jeszcze
przed pojawieniem si¢ macochy
w domu.

Czy procedury te stanowia je-
dyne czynnosci, ktére Kopciu-
szek moze wykonac? Oto6z nie.
Wyobrazmy sobie, ze macocha
nakazuje w pewnym momencie:

PRZEWROC omlet.
pasierbica zas nie umie wykonac
tej czynnosci, nie wiedzac, co na-
lezy zrobi¢, aby omlet przewro-
cic. Pozwdlmy macosze wyjas-
ni¢, co kryje sig pod ta nazwa.

Aby PRZEWROCIC omlet
(nalezy)

WZIAC talerz.

PRZYKRYC patelnie tale-

rzem.

ODWROCIC patelnig talerz.

ZSUNAC omlet na patelnie.

W ten sposdb czynnosé zosta-

ta dobrze okresiona jako ztozenie
innych, juz znanych czynnosci.
W ostatnim zdaniu potrzebne jest
wyjasnienie, dlaczego uzylismy
kropki w celu potaczenia dwoch
wyrazow. Przyimek ,na” nie sta-
nowi osobnego parametru, a je-
dynie wskazuje na miejsce, sta-
nowiace cel przemieszczenia —
patelnie. Procedura ZSUNAC ma
zatem dwa parametry.

Mowimy, ze nowa procedura
PRZEWROCIC zostata zdefinio-
wana. Jezeli tylko sierotka zapa-
migta dana definicje — a przypu-
szczamy, ze pamiec ma dobrg —
nie powinno by¢ wiece] klopotow
z przewracaniem omletu czy na-
lesnika. (Tymczasem zapewne
ten pierwszy sie spalit).

Warto uczyni¢ spostrzezenie,
ze zdefiniowawszy przy pomocy
procedur pierwotnych inne pro-
cedury mozemy z nich z kolei
sktada¢ nastepne, itd. Mamy za-
tem mozliwos¢ programowania
strukturalnego.

Jak wyglada definiowanie pro-
cedur w Logo?

Mamy na poczatku pewien ze-
staw procedur pierwotnych, jak
chocby:

FORWARD

LEFT

PRINT

REPEAT

IF

Chcace zdefiniowaé nowa proce-
dure, piszemy np.

TO KWADRAT :bok

HIDETURTLE

REPEAT 4 [FORWARD :bok

LEFT 90]

SHOWTURTLE

END

Stowo END jet tu jedynie
znacznikiem konca definicji i
nie ma znaczenia dla jej tresci.
Programujac  dalej, mozemy
juz uzyskaC program o struktu-
rze ziozonej, uzywajac KWAD-
RAT w definicjach innych pro-
cedur, np.

TO SZACHOWNICA :bok

REPEAT 4 [KWADRAT :bok/

2 RIGHT 90]

END
Tryb definiowania procedur jest
tutaj podobny, jak w przypadku
macochy i Kopciuszka. Roznice
sprowadzaja sie do kwestii gra-
matycznych i interpunkcyjnych.
Na przyktad istnienie sfowa END

- na koncu definicji Logo. Trzeba

tez mie€ na uwadze, ze Logo nie
zna odmiany czasownikow | rze-
czownikow oraz ze zdania w
lLogo sa oddzielane spacja, a nie
np. kropka, jak w jezyku natural-
nym.

Marcin Waligorski
(lat 20)




Historia ta dzieje sie w bar-
dzo, bardzo dawnych czasach,
kiedy to swiat caly peten byl
matych hobbitéw, troche wigk-
szych krasnoludow, ogrom-
nych smokow oraz innych prze-
dziwnych stworow.

Wszystko bylo wowczas o wiele lepsze, czaro-
dziejskie i zupeinie inne. Zupetnie inne pod kazdym
wzgledem procz jednego: czar ziota bowiem, nie
prysnat do dzisiaj. W tej historii ziota jest bardzo
duzo, cata géra. Na dodatek mozna zdobyc je sza-
lenie tatwo: wystarczy tylko pare razy umknac
$mierci a na koniec zaktu¢ wielkiego, ziejacego og-
niem smoka. Jakie to proste, prawda? Maty hobbit
tez tak pewnie myslal, gdy pakowat si¢ w t¢ awan-
ture. A bylo to tak:

.W pewnej norze ziemnej mieszkat sobie pewien
hobbit. Nie byla to szkaradna, brudna, wilgotna,
nora, rojaca sie od robakéw i cuchnaca bitotem, ani
tez sucha, naga, piaszczysta nora bez stotka, na
ktorym by mozna usias¢, i bez dobrze zaopatrzonej
spizarni; byta to nora hobbita, a to znaczy: nora z
wygodami”. (Tak wilasnie zaczyna sig ksigzka
J.R.R. Tolkiena ,Hobbit, czyli tam i z powrotem”
wyd. polskie ISKRY, 1985, przettumaczona przez
p. Marie Skibniewska).

W tej wiasnie ,norze z wygodami”, pewnego
dnia, zjawili sie nieoczekiwani goscie: trzynastu
dos¢ osobliwych krasnoludéw (nie myli¢ z krasno-
ludkami, ktére sa rodem z innych bajek), oraz Gan-
dalf, wedrowny czarodziej. Gospodarz nory, nasz
hobbit, nazywat sie Bilbo Baggins i byt ponocC niez-
wykle spokojnym hobbitem. Jesli ktos przypadkiem
nie wie jeszcze co to jest hobbit, to w paru stowach
wyjasniam: mate, z wypigetym brzuszkiem, ubiera
sie kolorowo, wesote, ma kudlate tapy a apetyt od-
wrotnie proporcjonalny do swojego wzrostu — ponoc
zjada dwa obiady dziennie! (Cho¢, mowiac prawde,
znam kilku takich co odpowiadaja temu rysopisowi a
wcale nie sa hobbitami, wrecz przeciwnie). Ale wroc-
my do go$ci Bagginsa. Wérdd ucztowania, Spiewow |
muzyki zaproponowali oni matemu hobbitowi przezy-
cie niezwyklej przygody: udziat w wyjatkowo niebez-
piecznej i dalekiej wyprawie po zioto.

Jeden z krasnoludoéw, Thorin, syn Thraina a
wnuk Throra, Krola spod Gory opowiedziat taka oto
historie:

Przed laty, wyparta z dalekiej pétnocy gromada
krasnoludéw dotarta do stép Gory i to whasnie miej-
sce wybrali oni sobie na nowa siedzibg. Wykuli
wiec w niej diugie tunele, ogromne podziemne hale
i warsztaty a przy okazji znalezli (drobnostkal) fure
zlota i drogich kamieni. Bogactwo to, przysporzylo
im stawy i szacunku wsrod ludzi zamieszkujacych
okolice. Byl to niewatpliwie zioty okres dla krasno-
ludow, ktorzy zyjac w dostatku i wygodzie mogli
spokojnie hodowac swoje brody.

Lecz jak to zwykie w bajce bywa (w zyciu nieste-
ty czesto tez) do akcji wkroczyt czarny charakter —
w tym przypadku straszny smok o imieniu Smaug.
Ten nie zadowalatl sie jedynie pozeraniem owie-
czek i barankdéw oraz nieszczesnych dziewic ale
uwielbiat wprost okradac¢ ze zlota i kiejnotow ludzi,
elfy i krasnoiudy. Chciwy i zty Smaug, gdy tylko
uslyszat o skarbach, przyfrunat, spadt na Gore, zio-
nat ogniem tak, ze okoliczne lasy stanely w plomie-
niach i zabral sie do zabijania wlascicieli skarbow.
Tylko nielicznym udato si¢ uciec, wsrod nich byt i
Thorin. Smok zgromadzit wszystkie bogactwa w
najgiebszej jaskini, usypat z nich gore a na jej
szczycie zrobit sobie legowisko, ktorego prawie nie
opuszczat, a jesli, to tylko po to, Zeby co nieco
przekasi¢c — czego efektem jednak bylo zupetne
spustoszenie okolicy.

| tak, bogata dotad i hojna dla ludzi i krasnoludow
kraina stafa sie teraz dzika i grozna. Ci, ktorzy oca-
leli, przez wiele lat blakali sie¢ po swiecie, cierpieli
niedostatek i biede. Nie wyrzekli sie jednak zamia-
ru odzyskania swoich skarbéw, a tym bardziej do-
konania zemsty na straszliwym Smaugu.

Tak wiec, znana nam juz grupa trzynastu kras-
noludow, na czele ktorej stat Thorin, miata zamiar
spetnic stowa starej przepowiedni, Ze potomek
Throra i Thraina wroéci kiedys, a wowczas z. Gory
splynie ztoto i caly kraj znowu stanie sig radosny |
bogaty.

W organizowaniu wyprawy, krasnoludom poma-
gat Gandaif. On to wiasnie wybrat naszego maiego
hobbita jako czternastego uczestnika wyprawy |
chyba tylko on jeden wiedziat jak wiele przeszkod
stanie im na drodze: zle gobliny, odrazajace, a co
gorsza potwornie glodne pajaki to tylko mata czgsc
tego co miato ich spotkac.

W tej grze Ty jestes hobbitem (co wcale nie zna-
czy, 2ze masz zjada¢ 2 obiady dziennie!) a Twoim
zadaniem jest poméc krasnoludom w odzyskaniu
zlota. A gdy zloto bedzie juz wasze musisz zabrac
swoja czesc, powrocic z nig do norki | schowac w
skrzyni. Ale zanim to sie stanie, czeka Cig niezwy-
kie daleka, peina niebezpieczenstw ale jednoczes-
nie fascynujaca wedrowka, ktora bgdzie wymagata
od Ciebie wyjatkowo duzo sprytu i zrgcznosci. Na
szczescie nie bedziesz sam. Spotkasz wielu przy-
jaciét, na ktérych pomoc zawsze mozesz liczyC. A
moze i oni beda potrzebowali Twojej pomocy? Mu-
sisz dba¢ zwlaszcza o Thorina, bo jesli on zginie to
i Ty masz marna szans¢ przezycia.

A TERAZ PARE CENNYCH
INFORMACJI | RAD

M Podczas, gdy rozmawiasz z komputerem i
bohaterami bajki postugujesz sie jezykiem
INGLISH (o zasadach jego stosowania do-
wiesz sie dokiadniej w artykule INGLISH na
stronie 12).

B Jesli potrzebujesz wiecej czasu na odczyta-
nie informacji z ekranu trzymaj wcisniety ja-
kikolwiek klawisz (chyba warto, bo kompu-
ter, choé¢ nie pytany, udziela czesto cieka-
wych informaciji).

B Gdy po raz pierwszy zjawiasz si¢ w jakims
miejscu, komputer podaje Ci doktadny opis,
czesto jest to grafika. Méwi Ci gdzie jestes$ i

- s

jak to miejsce wyglada oraz podaje w jakich
kierunkach mozesz udac sie. .
Gdy po raz drugi znajdziesz si¢ w tym sa-
mym miejscu, komputer podaje Ci jedynie
krotki opis, a jesli chcesz uzyska¢ ponownie
peing informacje na temat tego miejsca to
musisz popatrze¢ wokot.
Podczas swojej wedrowki znajdziesz wiele
dziwnych i niezwykiych przedmiotow. Nie-
ktére z nich beda miaty czarodziejska moc,
inne beda stuzyty jako bron, a mozesz zna-
lezé takze co$ do zjedzenia — wigc nie zapo-
mnij zabrac tego wszystkiego ze soba.

Mimo, ze wedrujesz po zaczarowanej krainie

to jednak i tu obowigzujg podstawowe prawa

fizyki:

--- nie podniesiesz zbyt ciezkiej dla Ciebie

rzeczy (ale pamietaj, ze masz wigkszych i sil-

niejszych przyjaciot!)

— nie wlozysz wiekszego przedmiotu w

mniejszy

— nie mozesz nic wyjac ani wiozy¢ do poje-

mnika, ktéry jest zamknigty

— nie mozesz przenika¢ przez zamknigte

drzwi niczym duch (musisz zawsze otworzy¢

je odpowiednim kluczem)

— walka uczyni cie stabszym, poniewaz wy-

maga wiele energii. Musisz zatem od2ywiac

sie regularnie, aby odzyska¢ sity. (Ale
ostrzegamy — nie badz zartokiem!).

Masz do dyspozycji az 8 kierunkéw geografi-

cznych: NORTH (Pn.), SOUTH (Pd.), EAST

(Wsch.), WEST (Zach.), NORTH-EAST (Pn-

-Wsch.), NORTH-WEST (Pn-Zach.), SOUTH-

-EAST (Pd-Wsch.), SOUTH-WEST (Pd-Zach.),

oraz UP (w goére) i DOWN (w dol).

Mozesz przechodzi¢ przez otwarte juz okna i

drzwi a takze wygladac przez nie, jesli

chcesz wiedzie¢ co cie za nimi moze spoi-
kac.

Jesli ktos, z kim chcesz porozmawiaC, od-

szedt mozesz i$¢ za nim (np. FOLLOW GAN-

DALF).

Przechodzenie przez rzeki, parowy i przepa-

$ci moze by¢ trudne i niebezpieczne. Czasa-

mi mozesz je przeskoczy¢ a czasem be-

dziesz musiat uzyé czegos co wezesniej zna-

laztes.

B Wszystkie postacie, ktére biorg udziat w tej
przygodzie dziataja niezaleznie od tego co
robisz Ty, maja swoje witasne przygody i po-
mysty.

M Nie méw na raz zbyt duzo do jednej osoby,
bo pomysli ona, Ze jestes nudziarzem i nie
bedzie chciata Ci pomoéc. (Z tego samego
powodu staraj sie rzadko uzywac sifowa ALL
— wszystko).

M Czas plynie i gdy zwlekasz z wykonaniem ja-
kiej$ czynnosci moze zaistniec zupetnie nie-
przewidziana dla Ciebie sytuacja, poniewaz
inne postacie w tym samym czasie co$ prze-
ciez robia.

W W tej grze jeden problem mozna rozwigzac
na wiele sposobow i dlatego tez, gdy zaczy-
nasz gre od nowa mozesz spotkac si¢ z zu-
peinie nowymi sytuacjami.

A WIEC ZA KAZDYM RAZEM MASZ SZANSE

PRZEZYC ZUPELNIE NOWA PRZYGODE!!!

Hobbitowi przejscie tam i z powrotem (czyli
wycieczka na trasie: nora — jaskinia smoka —
nora) zajelo bez mata rok. Co prawda miat
mape, ktérag na samym poczatku wyprawy po-
darowat mu Gandalf, lecz nie na wiele mu sig
ona przydaia. Mapa, ktéra Tobie dajemy, choé
daleko jej do doskonalosci, przyda Ci sig na pe-
wno. A juz z pewnoscia nie pozwoli Ci zabtadzic
i pomoze w odnalezieniu wlasciwej drogi.

A jesli dodatkowo uda Ci sie zdoby¢ ksiazke
J.R.R. Tolkiena, na podstawie ktorej Philip Mi-
tchel, Veronika Megler, Alfred Milgrom i Stuart
Ritchie stworzyli swoja komputerowa bajke, to
najpierw przeczytaj ja bardzo uwaznie, a dopie-
ro potem wraz z krasnoludami...

Ponad gor omglony szczyt
Ledcie, zanim wstanie swit,
By jaskiniom, lochom, grotom
Czarodziejskie wydrzec zioto!

Teresa Brojak
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Bajtkowa
lista
przebojow

Dziesiatki tysiecy komputerow, tysiace
gier komputerowych, ktére z tych progra-
mow sa naprawde dobre? Grales juz set-
ki razy, jedne wyrzucates po kilku minu-
tach, inne skradty Ci cale dni i grasz w
nie nadal — irytuja Cie, czasami juz
masz dosy¢ i... grasz — moze wilasnie
Ty wiesz, ktore z nich sa najlepsze! Wy-
bierz 10 z nich i napisz do nas. Proponu-
jemy startowa dziesiatke (Twoje typy
moga byc¢ catkiem inne).

JUMPING JACK

THE WAY
OF THE EXPLODING FIST

TAPPER

TIRNANOG

ATIC — ATAK

SABRE WULF

PSYTRON

HOBBIT

GHOSTBUSTERS

VOO PWN

KNIGHT LORE

Za miesiac pierwsze notowania listy.
Jezeli trafisz w dziesiatke nagroda jest
Twoja, jezeli bedziesz jedyny — nagroda
bedzie jedyna w swoim rodzaju.” Musisz
sproébowac¢ — na pewno warto! Czekamy
na Twoje propozycje do Bajtkowej Listy
Przebojow.

Dodatkowa premia za opisy typowanych

gier.
Stawek

Nasz adres:

BAJTEK
ul. Wspoélna 61
00-687 Warszawa
LISTA PRZEBOJOW

1R warmrw 9/

JEST GRANE

. ¥ i

.Szybki | smialy jest Jumping Jack
Jego historia odstoni sig¢ wnet...”

Jumping Jack to gra, ktorej brakuje praktycznie
wszystkiego, co — na pozor —— decyduje o atrak-
cyjnosci. Prosta, wrecz uboga grafika, nieskompli-
kowane etekty dzwiekowe, strategia nie zmuszajg-
ca do specjalnego wysitku intelektualnego. Brak
zaskakujacych pomystow.

Zawsze w gore! W tych dwoch slowach mozna
zamknac¢ cel catej zabawy. Zadanie polega na
wskakiwaniu na coraz to wyzsze pigtra galerii.
Trzeba jedynie uwazac, by nie wpasc w dziure po-
jawiajaca sie pod stopami. Co prawda nie jest to ta-
kie proste, zwiaszcza w dalszych etapach gry, kie-

JUMPING JACK

Imagine Software

dy to smiaty odkrywca Jack musi zmykac przed sci-
gajacymi go w coraz to wigkszej liczbie parowoza-
mi, autobusami itp.

Dlaczego wigc ta prosta — niezyczliwi mogliby
powiedzie¢ prymitywna — gra plasuje sie na czolo-
wych miejscach list przebojow gier komputero-
wych? (Nie tylko w BAJTKU). Dlaczego oceniana
jest wyzej niz wiele innych, pozornie bardzie| efek-
townych? Na te pytania nie da sie odpowiedziec,
nim nie zawrze sie¢ osobistej znajomosci ze staw-
nym podroznikiem o imieniu Jack.

Moze znudzito nam sig ciagte strzelanie do stat-
kow kosmicznych, zabijanie potworow i demonow.
zatapianie okretow. Warto czasem poskakac sobie
dia utrzymania kondycji. A moze tajemnica tkwi w
balladzie o Jumping Jacku, ktorej kolejne fragmen-
ty komputer opowiada nam w nagrode za przejscie
kazdego etapu gry. Swobodnym tlumaczeniem po-
czatku te] fascynujacej opowiesci rozpoczelismy
naszg mikrorecenzje. Wszystkich ciekawych ciggu
dalszego zapraszamy do gry

(rp)

TAPPER

Us Gold

Czy zastanawiales sig kiedys jak trudno by¢ do-
brym barmanem? Jesli jeszcze nie przyszio ci
to do glowy sprobuj czy potrafisz.

W grze Tapper, opracowane| przez firme US
GOLD, obstugujesz gosci w wyjatkowo ruchliwej
knajpie. Najgorsze jest to, ze klientela to same typy
spod ciemnej gwiazdy: kowboje, punkowcy, sym-
patyczne na pierwszy rzut oka, cho¢ nie mniej
agresywne od reszty towarzystwa panienki etc.
Wszyscy maja jedno zyczenie — Pepsi!

Nie mozna powiedzieC, ze grzesza zbytnia cier-
pliwoscig, jesli tylko ktdrys z nich dojdzie do korica
kontuaru i1 nie dostanie swojej szklaneczki, tapie cie
za kolnierz i teraz ty sam jedziesz po gladkim bia-
cie w charakterze chlodzacego napoju. Twoj praco-
dawca nie toleruje takich incydentow. Nie lubi tak-
ze gdy tluka sie jego szklanki. Musisz wiec uwazac,
by tapac wszystkie puste naczynia i nie posytac
wigece| napojow niz jest chetnych. Pigc takich wpa-
dek powoduje wyrzucenie z pracy i koniec gry.
Chyba, ze pracowales wyjatkowo dobrze. Szef
moze — w drodze wyjatku — zapomnie¢ o jakims
przewinieniu.

To jeszcze nie wszystko. Co pewien czas do
baru wpada pewien szczegoinie niesympatyczny
facet w masce na twarzy. Do wszystkich — z wyjat-
kiem jedne] — puszek pepsi dosypuije trucizne. Po-
tem przestawia puszki. Ty musisz wskazac bezbie-
dnie te, ktorej bandyta nie mial w rekach.
~ Pod wzgledem grafiki i animacji gra opracowana
jest raczej starannie. Nie to jednak decyduje o jej
atrakcyjnosci. Najwazniejsze w tym przypadku,
byto poczucie humoru programistow i niekonwen-
cjonalny pomyst.

(rp)

THE WAY OF THE
EXPLODING FIST

Melbourne House

aly swiat pasjonowalt sie przygodami legendar-

nego juz Bruce’a Lee. Nie kazdego z nas stac
jednak na wielogodzinne treningi, tym bardziej, ze
firma Melbourne House daje mozliwosc osiggnie-
cia mistrzowskich umiejetnosci i najwyzszych stop-
ni wtajemniczenia bez potrzeby ruszania sie z wy-
godnego fotela.

.The way of the exploding fist” (,Droga eksplo-
dujacej piesci”) to gra reklamowana jako ,najlep-
szy z mozliwych sposobow wciggnigcia w walke
twoich przyjaciot”.

Uczestniczy¢ w niej moze jedna lub dwie osoby.
W pierwszym przypadku przeciwnikiem jest postac
wykreowana przez komputer. Poczatkowo zwycig-

zasz stosunkowo fatwo, ale w miare rozwoju gry
ten drugi staje sie coraz bardziej bystry 1 zwinny.

Swoim zawodnikiem sterujesz przy pomocy dra-
Zka sterowego lub tez poprzez kiawtature. Daje to
mozliwos¢c uzyskania 16 pozycji. Zapamigtanie
wszystkich ruchow nie jest tatwe; rzecz polega na
tym, ze poruszajac drazkiem powodujemy wedrow-
ke postaci na ekranie, a uzywajac dodatkowego
przycisku zadajemy rozne ciosy.

Najlepiej zaczac od wersji gry 2-osobowej, wal-
czac z nieruchomym przeciwnikiem. Gdy juz osia-
gniemy pewng wprawe nadszedt czas, aby przyjac
wyzwanie komputera. Na koniec mozna zaprosic
do gry przyjaciela.

Pierwsza wersja ,Eksplodujacej piesci’ opraco-
wana zostata na Commodore, a nastepnie adapto-
wana na Spectrum | Amstrada. Zwraca uwage sta-
rannie opracowana grafika. Ruchy postaci sa spo-
kojne i dokiadne. Jest to duzy postep w stosunku
do ,Kung-fu” (starszej wersji tego programu) i za to
firmie Melbourne House naleza sig brawa

(spo)
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Kazdy chyba elektronik-amator
styka sie czasem z problemem wy-
lutowania wielonézkowego ukiadu
scalonego. Niestety, ukiady takie
nie zawsze sa montowane w pod-
stawkach, co powoduje, ze ich wy-
jecie z ptytki bez uszkodzenia scie-
zek lub samego ukladu jest prawie
niemozliwe. Nie ma jednak sytuaciji
bez wyjscia. Nizej opisany sposob
pozwala na bezpieczne wymonto-
wywanie uktadéw o dowolnej licz-
bie n6zek, nawet obustronnie wiu-
towanych w ptytke. Potrzebna jest
do tego celu strzykawka z igta, lu-
townica o matej mocy (15-25 W),
cienkie szczypce oraz.. ktos do
pomocy.

Przygotowanie narzedzi

Najwazniejszym narzedziem jest
odpowiednio przygotowana igta. Naj-
pierw musimy znalez¢ igle o takigj
srednicy wewnetrznej i zewnetrznej,
aby igta mieszczac sie w otworze ply-
tki drukowanej dala sie jednoczesnie
nasunac na wystajaca czes¢ nozki
uktadu scalonego. Praktyka wykaza-
ta, ze wymaganiom tym odpowiada
oszlifowana igla nr 9. Igle przystoso-
wujemy do pracy odcinajac pilnikiem
jej ostre zakonczenie (jak na rys. E).
Strzykawka moze byc dowolna (auto-
rzy arnykutu uzywalt strzykawki
10 cm?). Nastepnym krokiem jest
znalezienie szczypcow ¢ takich roz-
miarach, aby mozna nimi byto uchwy-
cic nozke wychodzgca z ukladu (ce-
lem odprowadzenia ciepta). Trzecie
narzedzie to lutownica. Stanowczo
odradzam tu lutownice transformato-
rowe ze wzgledu na ptynace w |ej
grocie prady i silne pole elektromag-
netyczne. Grot lutownicy powinien
byc tak spitowany, aby przy lutowaniu
dotykac tylko jednego punktu lutowni-
czego, ale za to na mozliwie duze|
powierzchni. Nalezy sprawdzi€, czy
grot lutownicy — w wyniku przebicia
— nie znajduje sie pod napieciem.

Sposob naprawy
Idea pomysiu polega na wydmu-

chiwaniu cyny z otworow w plytce.
zaden inny sposob przy tak matych

Rys. E

wymiarach punktow lutowniczych nie
zapewnia dobrego oczyszczenia po-
taczenia z cyny. Przystepujac do pra-
cy nalezy najpierw umocowac ptyt-
ke (odradzam imadfo) | dobrze ja
oswietlic. Kolejne fazy wylutowania
pokazane sa na rysunkach A, B, C i
D.

Na rys. A widzimy sposob w jaki
uktady scalone sa montowane w plyt-
ce. Rys. B pokazuje, jak nalezy nato-
zyc igle na koncowke uktadu scaio-
nego. Po nalozeniu igly (przypomi-
nam, ze druga osoba musi w tym
czasie trzymac szczypcami nozke
ukiadu po drugiej stronie ptytki) nale-
zy przylozy¢ do potaczenia dobrze
nagrzana lutownice. Gdy cyna rozto-
pi sig, nalezy wcisnac igle w otwor w
ptytce, cofnac lutownice i natych-
miast nacisnac tloczek strzykawki.
Cyna powinna wyprysnac z drugiej
strony (uwaga na oczy osoby trzyma-
jacej szczypce!). Te fazy pokazane
sa na rysunkach B i C. Podobna ope-
racje nalezy przeprowadzic z kazda
koncowka uktadu. Gdy wylutuyjemy
juz wszystkie ndzki, nalezy delikatnie
sprobowac ukfad wyjac. Na ogot nie
udaje sie to za pierwszym razem,
niektére nozki trzeba wylutowywac
kilkakrotnie.

Podczas pracy nalezy zwrocic
uwage na nagrzewanie ukladu scalo-
nego — nieraz trzeba zrobiC przerwe
na ostygniecie. Nalezy rowniez dosyc
delikatnie wycofywac igle z otworu w
plytce — zastygajaca cyna nierzadko
taczy igle z nozka ukladu i nieostroz-
nym ruchem mozna po prostu urwac
koncowke uktadu. Gdy juz wyjmiemy
uklad z plytki, pozostaje jeszcze
oczyszczenie go Z cyny oraz spraw-
dzenie, czy wytryskujaca z otworow
cyna nie spowodowata zwarcia
gdzies na plytce. Jesli jednak przy-
stgpimy do pracy z duzym zapasem
cierpliwosci  (wylutowanie  ukiadu
40-nézkowego trwa 2-3 godziny) 1|
uwagi, mozemy byC pewni sukcesu.
Powodzenia!

Michat Silsk
Dariusz Rotsztyn
Klaudiusz Dybowsk1

1. nézka ukladu scalonego 2. plytka (obw. drukowany)
3. cyna 4. igta 5. grot lutownicy
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Jesienia
roku pojawity sie
w Stanach Zjed-
noczonych nowe
komputery firmy

Atari 600XL

i 800XL. Byt to

bardzo trudny
okres dla produ-
centéw mikro-
komputerow.
Bankructwo Os-
borne, wycofa-
nie sie Texas In-
struments z TI-
-99/4A, i kfopoty
IBM z PC Junior
to przyktady
przejsciowego
zatamania si€
rynku. Dotyczyto
to takze Atari.
Firma znalazta
sie w finanso-
wych kitopotach
co doprowadzito
do znacznego
okrojenia smia-
tych zamierzen.
Produkowane od
1979 roku mode-
le 400 i 800 pla-

nowano zastapic
XL: 6004 jedyncze klawisze dla poszcze-

seria
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Atari Inc. byla czescia duzego
koncernu Warner Communica-

tion Company, ktéry chylit sie ku

upadkowi m.in. z powodu nakre-
cenia kilku niekasowych filmoéw.
Tymczasem latem 1984 roku
doszto do ostrego konfliktu wew-
natrz firmy Commodore, ktorej
szefem i wspotwtascicielem byt
Jack Tramiel, polski emigrant, oj-
ciec stynnego C64 rozstat sig on
z Commodore i wykupit podupa-
dajaca wtedy Atari. Wraz z nim

- odeszio wielu konstruktorow oraz

ludzi zajmujacych sie oprogra-
mowaniem i  marketingiem.
,Chce zgnies¢ Commodore” po-
wiedzial na pierwszym spotkaniu
z dziennikarzami nowy szef Atari.

' Byta to wtedy troche czcza zapo-

wiedz — dzisiaj wiemy, Zze nie
bez podstaw, bo znamy juz kom-
puter roku 1985, ktérym zostat
Atari 520ST. W najblizszym cza-
sie mamy zamiar przedstawi€
opis oraz pierwsze wrazenia z
uzytkowania tego komputera.
520ST jest dzisiaj motorem ro-
zwoju Atari co nie znaczy, ze za-
pomniano 0 amatorach tanszych
urzadzen i uzytkownikach kom-
puteréw 8-mio bitowych. W 1985
roku szalona popularnosé zdobyt
800XL wraz z mlodszym, a ra-
czej mniejszym bratem 600XL.
Byt to najlepiej sprzedawany
komputer domowy w Wielkiej
Brytanii (wg PC World nr 6) i w
swojej klasie wygrywat wszystkie
konkursy popularnosci. Anglia
jest drugim, po USA, krajem,

- gdzie Atari jest czolowym kom-

puterem. Jack Tramiel zapowie-
dziat kontynuacje kompatybil-
nych z XL komputerow noszg-
cych nazwe XE, z ktorych 130XE
posiada 128 KB RAM-u i jest juz
znany polskim uzytkownikom.

ATARI 800XL

Opis modelu 800XL rozpocz-
niemy od parametrow technicz-
nych:

Wymiary: 54 x 378 x 197 mm
Mikroprocesor: 6502C 1.79 MHz
Pamigé: 64 kB RAM
24 kB ROM

8 kB Basic
16 kB system operacyj-
ny.
Klawiatura: typ QWERTY, 62 po-
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golnych znakow oraz rozkazow
operatora w tym 5 klawiszy po-
mocniczych, z tego 4 programo-
walne.

Grafika: rozdzielczos¢ 320 x 192
punkty, 256 barw, 24 wiersze po
40 znakow.

Dzwiek: 4 niezalezne kanaty. W
przypadku korzystania z wszyst-
kich 4 kanatow zakres 3.5 okta-

Nad klawiatura znajduje sie
gniazdo do przylaczania dodat-
kowej pamieci ROM. Uzytkownik
oczywiscie nie ma mozliwosci
zmiany zawartosci tej pamieci.
Cartridge z gra kosztuje 15-20
dolarow czyli 10% ceny stacji dy-
skéw, jednak ogromna ich zaleta
jest trwatos¢ i niezawodnosc. Ba-
rdzo ciekawie rozwigzano samo
gniazdo — bezposrednio mozna
podtaczy¢ do 16 kB, natomiast
dzieki zastosowaniu przetacza-
nia bankéw pamieci istnieje mo-
zliwosc przylaczenia 2 MB pa-

migci. Jest to mozliwos¢ potenc-
jalna, praktycznie nie ma potrze-
by stosowania tak duzych pamie-
ci ROM, poza tym spowodowato-
by to bardzo wolng pracg kompu-
tera.

Tylna sScianka komputera
800XL zawiera szereg gnhiazd
wejscia/wyjscia. Sa to: ztacze in-
terface’u szeregowego, wyjscie
modulatora TV, wyjscie monito-
rowe, gniazdo zasilania oraz ztg-
cze réwnolegte.

Ztacze interface’u szeregowego
przeznaczone jest do komunikacji
ze stacjami dyskoéw (maksyalnie
4), magnetofonem, drukarka i mo-
demami. Maksymalna szybkos¢
transmisji 19200 bodéw stosowa-
na jest do dyskow. Dla porowna-
nia stacja dyskow Commodore
1541 — szybkos$¢ transmisji
3800 badow. Giownym typem
pamieci zewngtrznej Atari z zato-
Zzenia byly stacje dyskow i stad
wynikaja te doskonate rezultaty.

XL, 800XL,
1200XL,
1400XL,"

1450XLD (wbu-|
dowana stacja
dyskow) .

i 1600XL. Prak-/
tycznie w pro-|
dukcji znalazlyg
sie tylko 600XL |
| 800XL.|
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Wyjscie RF — wyjscie modula-
tora telewizyjnego stuzace do po-
diaczenia odbiornika TV. Kompu-
tery sprzedawane w Europie
(takze te z Pewexu) wytwarzaja
sygnat wizyjny standardu PAL z
czestotliwoscia roznicowa foni
5.5 MHz. Wynika stad koniecz-
nos¢ przestrajania fonii kompute-
ra w przypadku korzystania z te-
lewizora posiadajacego tylko
czestotliwosé roéznicowa 6.5 MHz
(polski standard). Wyjscie moni-
torowe stuzy do wspotpracy z
monitorem monochromatycznym
lub kolorowym. Zastosowany
standard jest odpowiednikiem
wyj$C | wejsc magnetowidowych.
Nie trzeba chyba ttumaczyc, jak
duza poprawe jakosci obrazu
uzyskuje sie¢ w przypadku pota-
czenia komputera z telewizorem
bezposrednio omijajac modulator
i demodulator.

Ztacze rownolegle — stanowi
wyprowadzenie szyn danych, ad-
resowej i sterujace). Jest to 50
stykowe ziacze, ktore umozliwia
dostep do szyny systemowej mi-
krokomputera. W jej sktad wcho-
dza m.in. 16 linii adresowych, 8
lini danych, linie sygnaléw zapi-
su i odczytu oraz zegara syste-
mowego.

Z prawej strony konsoli znajdu-
ja si¢ dwa jednakowe gniazda
sluzace do podtaczenia drazkow
sterowych lub manipulatorow
analogowych, a takze piora
swietinego lub dodatkowej kla-
wiatury numerycznej.

Opracowano bardzo proste
sposoby rozszerzania pamieci
RAM do 256 kB oraz zmiane try-
bu tekstowego do 80 kolumn, co
czyni z domowego komputera
urzadzenie pomocne w profesjo-
nalnym zastosowaniu.

Atari 800XL posiada doskona-
le rozbudowane mozliwosci grafi-
czne i dzwiekowe dzigki trzem
specjalnie zaprojektowanym
uktadom scalonym.

STACJA
DYSKOW
ELASTYCZNYCH

Znane jest zapewne wszyst-
kim powiedzenie, ze komputer
bez oprogramowania to ziom.
Proponuje rozszerzy¢ to stwier-
dzenie o dwa nowe zdania: opro-
gramowanie bez opisu to boi glo-
wy, a komputer bez stacji dyskow
to tylko potowa komputera.

Atari 800XL jest komputerem
projektowanym z mysla o podia-
czeniu 4 stacji dyskow elastycz-
nych. Firma Atari proponuje je-
den model 1050, osiggalny takze
w Pewexie. Jest to stacja na dys-
kietki 5.25 cala z jednostronnym
zapisem i kontrolerem pozwala-
jacym zapisywaC 130 kilobajty.
Jest to nowoczesnie zaprojekto-
wane urzadzenie, z szybka — jak
na te klase urzadzen — transmi-
sja danych.

Ze stacja dyskow wiaze sie
nierozerwalnie pojgcie dyskowe-
go systemu operacyjnego. Naj-

F o

nowszy i najlepszy proponowany
przez Atari-DOS 2.5 ma bardzo
rozbudowane funkcje, takie jak w
profesjonalnych systemach mi-
krokomputerowych.

Kilkanascie firm zachodnich
sprzedaje swoje stacje przezna-
czone dla Atari. Do najcieka-
wszych naleza: Astra, Indus,
Rana, Trak i Percom. Astra BIG
D jest czterogtowicowa stacja dy-
skow z dwoma kieszeniami. Fir-
ma opracowaia swoj wiasny sy-
stem operacyjny, kompatybilny
takze z 1050, ktory pozwala zapi-
sywac na jednej stronie dyskietki
360 kilobajtow, a biorgc pod uwa-
ge, ze mozemy korzystaC z
dwoéch dwustronnych dyskietek
mamy bezposredni dostep do
pamieci zewnegtrznej 1440 kilo-
bajtow. Szybkos¢ przesytania
danych wzrasta czterokrotnie
osiagajac blisko 80 kilobajtow na
sekunde. SPARTADOS pozwala
na wielopoziomowe menu dys-
kietki (struktura drzewa) oraz au-
tomatycznie zapisuje date i czas
wpisywania nowego zbioru na
dyskietke.

MAGNETOFON
KASETOWY

Pamie¢ kasetowa jest w na-
szych warunkach, ze wzgledu na
koszty, najpopularniejszym ty-
pem pamieci zewnetrznej. Zde-
cydowanie nie polecamy magne-
tofonu, a jesli juz to nowy model
Atari CX11 albo ulepszona wers-
je starego magnetofonu 1010.
Jako nosniki informacji nalezy
uzywa¢ normalnych tasm do-
brych firm, nie dtuzszych od C60.
Niestety, wiele bardzo dobrych
programow, w tym wiekszosc
uzytkowych, zapisana jest na dy-
skietkach i nie ma mozliwosci, ze
wzgledu na potrzebe ciagtej ko-
munikacji, sporzadzenia ich ka-
setowych wersji.

INNE
URZADZENIA
PERYFERYJNE

Atari produkuje kilka drukarek:

1020 — czterokolorowy printer-
plotter
1025 i 1029 starsza i nowsza
drukarka mozaikowa
1027 — drukarka typu letter qu-
ality printer”.
Zapowiedziane sa drukarki no-
wej generacji przystosowane do
seri XE 1 ST. Znana w Polsce
SEIKOSHA proponuje 4 modele:
100AT, 500AT, 550AT i 700AT.
Jedna z najlepszych drukarek
przeznaczonych dla Atari jest E
PSON RXOOAT.

Inne drukarki, nie przystoso-
wane do bezposrednie] wspol-
pracy z Atari mozna przyfaczyc
za pomoca interface’ow. Istnieje
wiele rozwigzan takich urzadzen.
Uniwersalny bo zawiera zlacze
Centronics 1 4 RS232 jest Atari
850.
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Do bardzo ciekawych urzg-
dzen dodatkowych mozna zali-
czy¢ produkt firmy SWP Micro-
computer Product Inc. pozwala-
jacy wykorzystac system opera-
cyjny CP/M 2.2 i CP/M 86 oraz
IBM MS DOS.

Bardzo rozpowszechnione sa
przystawki do 80-kolumnowej or-
ganizacj ekraju.

Dostepne sa takze dla Atan
piora swietlne, dodatkowa kla-
wiatura numeryczna oraz mani-
pulatory potencjometryczne.

OPROGRAMO-
WANIE

Najstabszym punktem 800XL
jest jego jezyk — rezydujacy BA-
SIC, czyli fabrycznie montowany
interpreter. Zajmuje on tylko 8 kB
pamigci ROM i Smiato mozna po-
wiedziec, ze sposrod podobnych
jest jednym z najlepszych. Tylko,
ze nie jest to porownanie do do-
brych wzordw. Projektant mikro-
komputera opartego na 8-bito-
wym mikroprocesorze musi zde-
cydowac jak dobry ma byC sy-
stem operacyjny i BASIC. Im jed-
no i drugie lepsze musi zajmo-
wacC wiecej ograniczonej do 64
kB przestrzeni adresowej proce-
sora.

Druga czescia oprogramowa-
nia wewnetrznego jest system
operacyjny. W Atari 800XL zaj-
muje on 16 kB pamieci. Sam
komputer ma 64 kB pamigci
RAM wigc tatwo mozna policzyc,
ze niewykorzystane zostaje
24 kB RAM-u albo 16 gdy wyla-
czymy BASIC. Nie jest to marno-
trawstwo. W Atari 800XL przewi-
dziano mozliwos¢ wczytania no-
wego, wlasnego systemu opera-
cyjnego wykorzystujacego tylko
sam hardware komputera. Jest
to pole do popisu dla ambitnych
programistow. Mozna m.in. na-
pisaC krotki ok. 6 kB system
operacyjny i mie¢ 58 kB RAM-u
na Pascala. Mozna tez w prosty
sposdb zastosowac¢ 800XL jako
inteligentna konRcéwke termina-
la.

Praktycznie wszystkie z doste-
pnych na mikrokomputery jezy-
kéw programowania opracowano
na Atari. Bylo to tym tatwiejsze,
ze Apple Il oparty jest tez na
6502 1 wielu programistow prze-
lozylo swoje programy takze dla
Atari. Godnym szczegdlnego po-
lecenia jest macroassembler au-
torstwa OSS o nazwie MAC-65.

Po pokonaniu pewnej bariery
ilosciowej zasadnicze znaczenie
ma jakos¢ oprogramowania. Az
nieprawdopodobne wydaja sie
najnowsze programy w porowna-
niu do tych sprzed 3 lat. A prze-
ciez pisane sa dla tego samego
urzadzenia. Wyliczenie ilosci
barw i skali dzwieku nie jest wy-
starczajace w przypadku Atari
800XL — to trzeba samemu zo-
baczy¢ i ustyszeC, do czego
wszystkich goraco i szczerze na-
mawiam.

Wiestaw Migut

WIESCI

Firma At&T wyprodukowala reje-

strator obrazéw wizyjnych, ktory
umozliwia zapamietanie standardo-
weqgo obrazu video w nowych, wiel-
kiej skali integracji, pamigciach RA-
RAM i daje mozliwos¢ modyfikacji |
obrébki obrazu przez komputer.

Firma SONY ujawnila, ze bada ma-
tertaly organiczne, takie jak DNA w
celu zastosowania ich do nowych,
elektronicznych technologii. Badania
dotycza wykorzystania porfiryny, ak-
tywnych czesci jader chlorofilu 1 he-
moglobiny w tworzeniu tréjwymiaro-
wych ,biokosct”.

Na wystawie elektroniki japonskiej
firma SONY wystawita 3 1/2”, kaso-
walny 50MB dysk optomagnetyczny.
Na dysku mozna zapisywacC jedno-
czesnie informacje analogowe i cyf-
rowe. Mozna zatem obok programow
I danych zapamigtywac kolorowe
obrazy.

Sinclair Radionics, Anglia. Firma
wyjawila, ze wprowadzi na rynek pa-
mieci ,waflowe” o komputera Sinclair
QL, ktore mozna uzywac zamiast dy-
skietek. Pamie¢ ma postac kostki
(wafla) o boku 2,5 cm o pojemnosci
1MB z szeregowa crganizacja i bate-
ryinym podtrzymaniem zawartosci
pamieci po odiaczeniu od komputera.

California, hobbysci radiowi utwo-
rzyli pierwsza sie¢, WESTNET,
sprzegajaca droga radiowa kompute-
ry domowe na terenie stanu.

Na konferencji w Austin (USA), do-
tyczacej sztucznej inteligencji kilka
firm (IBM, XEROX, DEC itp.) pokaza-
lo swoj software. Zaprezentowano
m.in. program ,SCRATCHPAD 11",
ktéry umozliwia przeksztaicenie wy-
razen algebraicznych.

Firma Psion, Anglia wprowadzita
na rynek urzadzenie, ktére nazywa
pierwszym prawdziwym kieszonko-
wym komputerem na swiecie. Kom-
puterek ma wymiary 14 x 75 X
2.5 cm, uzywa dwoch wymiennych
modutow EPROM po 16 kB, ma wbu-
dowany program obstugi baz danych
1 16 — to znakowy wyswietlacz. Cena
ok. 140 §.

Jedna z najbardziej znanych na
naszym rynku firm mikrokomputero-
wych SINCLAIR RESEARCH zreali-
zowala swoOj najnowszy projekt.
W sprzedazy na rynku brytyjskim
znalaz! si¢ zapowiadany wczesnie
nowy mikrokomputer SPECTRUM
PLUS 128 kB. Kosztuje on obecnie
ok. 160 funtow brytyjskich.
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W tasnie skonczytes uktadac gre, ktora,
jak sadzisz podbije swiatowe rynki.
Brakuje w niej tylko jednego, wspa-
niatego obrazka, ktory uprzyjemniatby czas
podczas tadowania programu. Dodatkowy
problem stwarza fakt, ze nie masz pidra
$wietlnego. By¢ moze jedynym ratunkiem be-
dzie w takim przypadku jeden z czterech po-
nizszych programow.

Wszystkie te programy stuza do powiek-
szania dowolnych napisow (réwniez tych za-
wierajacych UDG). Tekst przeznaczony do
powiekszania drukowany jest w dolnej czesci
ekranu, a nastepnie kazdy jego punkt jest
sprawdzany funkcja ,POINT”, ktéra bada
stan tego punktu (1 — zamalowany, 0 —-
nie). Jezeli ,POINT” wynosi 1 w odpowied-
nim miejscu ekranu powstaje jego powiek-
szona kopia, a nasiepnie cata litera (znak)
| napis.

PROGRAM 1 powieksza 8 razy, tworzac
napisy z dowolnych znakéw (np. B, =, %, %,
itp.)

PROGRAM 2 wykorzystuje wiasciwosci
znakow semigraficznych (CHR$ 12 — CHR$
143). Istnieje mianowicie scisty zwigzek mie-

FEM FPROGEAM 1

LET A=1: LET ¥=14: LET Z%="%%":
FRINT IHK 8,HT 21.8.H%

FOR M=&8 TO LEW A$kE-1

FOR M=@ TO 7

18
Pl 5}
=0
43
=6
=i
e
160
116
126
120
146
156
YAIHPOINT (N,M 33D
1660 MEXT M: HEXT H
165 STOF
208 FPEM
218 LET H=@:
215
229
225
220
235
ot 15
245
256
259
268
PS
=60
=218
215
528
325
2368
335
48

345

HEXT N: STOP

kREM PROCGERAM 2

LET #=8: LET Y=1&: LET H$="SFECTRUM"
PRIMT IMK ;AT 21,0;A%

FOR W=B TO LEH R$iz-1 STEP 2

FOR =0 TO 7 STEF 2

MEAT M:

NAPISOW

PROGRAM 3
LET Y=5: LET Rl1=1:
LET O==21 LET Wi=14: LET WH2=0:
FRINT AT 21,89 IHK 9;a%

FOR H=6 TO LEN A%ixz—1

FOR M=8 TQ 7

IF Ms8=INT it-5 0 THEN IF M=8 THEHN IF
IF M=7 THEH LET Y='r+W2

IF POIMT (H.M)=1 THEW GO SUB 260
HEAT M: HEXT n: STOP

FOR A=B TO P1:
HEXT H: RETURM
REM FROGRAM 4
LET A$="ERJTEE"

LET ¥=8: LET Y¥=8
LET Fi=13¢ LET P2=S: LET P32=28
LET Ri=4: LET R2=19

LET 0O=8: LET Wi=0H: LET MN2=a:
FERINT AT 21.8; IHE 9;3%

FOR H=81 TO LEH R¥$$5-1

FOR M=B TO ¥

LET E=2

5 IF M=7 THEM LET Y=7+M42
555 IF POIMT (M. M=1 THEN LET E=2

POWIEKSZANIE

MEXT H
IHK ¥

VS HEAT M
Soe STOP
33 FHFEF 8:

BORDER &: CLS

DB

™ A TrmiThAT> N /007

LET R2=1:
LET P1=9: LET P2=4: LET P3=19: LET P4=3: LET P5=0
LET PL=1:

FLOT %+H¥P24RHD¥P 1 +MAPL+AIFP, Y +MAFP3+A+RHDIRZ

LET F=8

70 FOF A=1 Tu B: PLOT s+HEFZ+EHDERLI+HMF

dzy ,CODE-m" tych znakow a tym, ktore

cwiartki takiego znaku sg zamalowane.
,CODE” mozna wyliczy¢ na podstawie rysun-
ku

2|1

8{4

dodajac 128. Np. ,,CODE" znaku

"

wynosi 128 + 2 + 4 = 134. Program ten po-
wigksza 4 razy.

Programy 3 i 4 sa bardzo wolne, ale tg ich
wade rekompensuja w calosci ich zalety.
Uzyskiwane napisy moga miec¢ dowolna wiel-
kos¢, proporcje, odstgp miedzy literami,
moga by¢ pochylone, moga sie wznosic lub
opadaé. W programie 4 jest rowniez wprowa-
dzony element przypadkowosci (w pr. 3
moze by¢). Wszystkie te cechy mozna regu-
lowa¢ zmieniajgc wartosci odpowiednich
zmiennych. Nie podaje, ktora zmienna odpo-
wiada za co. Jezeli zdecydujesz si¢ skorzy-
stac z ktoregos z tych programow, kilka minut
eksperymentow rozwieje watpliwosci.

| jeszcze jedno: zapomniatbym dodac, ze
wymienione  programy  powstaly na
ZX-SPECTRUM 48K. _

Wojtek

LET As="HEW!"

IF POINT (H,Mi=1 THEH FRINT AT *~M,#A+MN; 2%

PRINT AT Y~#M/2,X+N/2; CHRS (128+POINT (H+1,M+15+POINT (N, M+ 1 0%24POINT (H+1,HM

LET RE=1: LET R$="Sinclair"

LET FP=.1

H< 78 THEM LET X=K+0: LET Y=7+W1

DREAlY P4+RHDAR3

IF HeS=INT €Ns/87 THEM IF M=@ THEH IF H<>8 THEM LET M=i+: LET Y=+l

JHAP T eRHDEE2 . HEST H




JAK TO ROBIA INNI

Oto jak wygladaja zajecia w szkole

podstawowej w Seget na Wegrzech.

Nie jest to — co prawda — typowa we-

| m K o aprmmeessey  gierska podstawowka, ale nie jest tak-

N o M ze jedyna, w ktorej nauczyciele nie

' przestraszyli sie konkurencji mikro-
komputerow.

Nauka programowania rozpoczyna
sie juz w trzeciej klasie. Natomiast
piatoklasisci na zajeciach z przedmio-
tu ,technika”, buduja samodzielnie
proste roboty wspotpracujace z kom-
puterem. Z pomocy mikrokomputera
bardzo chetnie korzystaja nauczyciele
innych przedmiotow, takze humani-
stycznych.

Uczniowie polskich szkot moga je-
dynie pozazdrosci¢ wagierskim kole-

gom.
(Tp)
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Kontynuujemy druk wy-
branych fragmentéw wyda-
nej w 1984 roku w Nowym
Jorku ksigzki Everetta M.
Rogersa i Judith K. Larsen
pt. ,Gorgczka Krzemowej
Doliny”.

Miejsce akcji: Kalifornia,
USA.

Czas akcji: poczatek lat
siedemdziesiatych.

raz z wynalezieniem tran-

zystora w Laboratoriach
Bella, oraz ukfadu scalo-
nego — czego dokonali

Rob Noyce i Jack Kilby, do najdonio-
Slejszych wynalazkoéw w przemysle
mikroelektronicznym nalezy mikro-
procesor — pochodzace z r. 1971
dzielo Teda Hoffa. Zwazywszy na
role mikroprocesora, moze dziwi¢, ze
jego wynalazca, dr Marcian E. (Ted)
Hoff miodszy nie zyskal szerszego
uznania w spoleczenstwie.

Gdy spotkalismy sie z Hoffem,
wyczuliSmy, ze ten inzynier w sred-
nim wieku woli nie rzucac sie w
oczy, poniewaz dziekl temu, ze nie
jest obiektem zainteresowania pu-
blicznosci moze nadal poswiecac
sie wynajdywaniu nowych rzeczy. O
wynalezieniu mikroprocesora opo-
wiada rzeczowo, jak uczen relacjo-
nujacy nauczycielowi, co robit pod-
czas ostatnich wakacji. Pelna skro-
mnosci postawa Hoffa nie przysia-
nia jednak faktu, ze praca nad mi-
kroprocesorem byta dlan po prostu
wielka frajda.

Czego sie Jas nauczy...

Hoff wyrastat na wsi w poblizu Ro-
chester w stanie Nowy Jork, gdzie
jego ojciec pracowal jako inzynier
elektrotechnik. ,Zainteresowatem sie
nauka w bardzo mtodym wieku” —
mowi Hoff. Podczas studiéw w pobli-
skim Instytucie Politechnicznym Ren-
sselaera (RPI1) specjalizowat si¢ w
elektronice piszac prace na temat
zjawiska przefaczania w tranzysto-
rach.

Hoff nigdy nie wyjezdzal na zachod
dalej, niz wodospad Niagara. Gdy
wigc wystapit o stypendium Narodo-
wej Fundacji Nauki na studia |l stop-
nia, jako miejsce, gdzie cheiatby stu-
diowac, wymienit Uniwersytet Stan-
forda. Styszal juz o Fredzie Termanie
a profesorowie w RPl wyrazali sie po-
chlebnie o kalifornjskiej uczeln.
Przybywszy do Palo Alto zapisat sig
na wyklady z teorii tranzystorow.
Whkrétce zaczat uczestniczy¢ w ba-
daniach nad tranzystorami i uzyska-
wszy doktorat pracowal na uczelni
jako mitodszy badacz. Po dziesigciu
latach uczelni zarazit sie jednak
bakcylem biznesu: ,Chciatlem pra-
cowaé nad jakims pomystem, ktory
miatby duze znaczenie gospodar-
cze. Najwieksza pochwaty jest. gdy
za to, co wymyslites, ktos chce o
zaplacic”.

Gdy w r. 1968 powstal Intel, poszu-
kiwano pracownikow do wydzialu ba-
dan. Wyktadowcy z uniwersytetu go-
raco rekomendowali Hoffa ale Intel
zaoferowat wpierw prace komus$ z
IBM. Nastepnie zwrocono sie do pe-
wnego inzyniera od Fairchilda 1 do-
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SPRZEZENIE

piero gdy | ten odmowit, Bob Noyce
(jeden z szefow firmy Intel) zatelefo-
nowat wreszcie do Hoffa. Tym sa-
mym Hoff, ktory stat sie trzecim wy-
borem Intel na stanowisko w dziale
badan, zostal dwunastym pracowni-
kiem firmy. Pracowat w matym labo-
ratorium w jednym z pomieszczen In-
tel w Mountain View, dzielac pok¢j z
pozostatym personelem i ze skrzy-
niami jakichs dostaw dia Union Carbi-
de, bowiem koncern ten wynajmowat
druga potowe budynku.

W owym czasie Intel zajmowal sie
gtéwnie pamieciami poétprzewodniko-
wymi, przyjmowat jednak rowniez
klientow takich jak Busicom. Byt to —
upadty juz — producent japonski, kto-
ry cheial, aby w Intel skonstruowano
specjalnego rodzaju ukiad scalony
przeznaczony do serii kalkulatorow
biurkowych. 20 czerwca 1969 r. gru-
py inzynierow z Busicom przybyta z
Tokio na spotkanie z Hoftem, ktory
tegoz wieczora odlecial na od dawna
planowany urlop na Tahiti. Gdy wro-
cit, Japonczycy jeszcze czekali. Gdy
przedstawili wtasny projekt zestawu
szesciu bardzo ztozonych ukladow
scalonych, Hoff powiedzial im, ze
proponowany przez nich schemat
jest — jak na mozliwosci intel — zbyt
skomplikowany.

Obok biurka Hoffa stat minikom-
puter PDP-8, ktorym Hoff postugi-
wat sie w toku swoich badan. Pomy-
slal o mozliwosci skonstruowania
czegos, co bytoby jeszcze mniejsze
— mikrokomputera. ,Patrzylem na
PDP-8, na plany ludzi z Busicom i
zastanawiatem sie, czemu kalkula-
tor ma by¢ az tak wiele bardziej
skomplikowany. Myslat o umiesz-
czeniu komputera

w jednym uktadzie
scalonym

Wreszcie opracowal schemat mi-
kroprocesora, czyli ukladu scalonego
stuzacego za sterujacy komputerem
centralny  procesor. Konstruujac
plerwszy w swiecie mikroprocesor,
Hoff postanowit wszystkie funkcje
procesora umiesci¢ na jednym ukla-
dzie scalonym. Z mikroprocesorem
potaczyt nastepnie dwie kostki pa-
mieci — jedng do przechowywania
danych, zas druga do przechowy-
wania kierujgcego dziataniem pro-
cesora programu. Miat teraz w reku
elementarny komputer ogodlnego
przeznaczenia, ktoéry mogt praco-
wac nie tylko w ztozonym kalkulato-
rze, lecz w zaleznosci od programu
rowniez sterowac windg, swiattami
ulicznymi i wykonywaé wiele innych
zadan...

Cho¢ dzis moze to wydawac sie
dziwne, ale opracowany przez Hoffa
projekt mikroprocesora nie wywart na
japonskich inzynierach wrazenia. Do
tego stopnia, ze zabrali sie do pracy,
aby przekonstruowacC wiasny ukiad.
Hoff kontynuowat jednak swoje prace
nad schematami mikroprocesora,
mimo Ze japonski klient Intel nie byt
nim zainteresowany.

Bob Noyce zdecydowanie go po-
pierat. Juz kilka iat wczesniej przewi-
dywal, Ze do czegos takiego dojdzie.
Na jednej z konferencji pod koniec lat
60-tych, gdy Noyce zapowiedziat na-
dejscie komputera mieszczacego sie w
jednej kostce, jakis krytykant sposrod
stuchaczy zareagowal na to uwaga:

.Nie chciatbym straci¢ calego kom-
putera przez szparg¢ w podiodze’.
LZle mnie pan zrozumiat — odpari
Noyce — poniewaz bedzie pan miat
na biurku jeszcze sto innych, nawet
jesli zgubi pan jeden, nie bedzie to
miec¢ Zadnego znaczenia".

W owym czasie wiekszosc projek-
tantow nie interesowata sie mozliwo-
sciami matych komputeréw. Uwazali,
Ze prawdziwie ciekawe rzeczy dzieja
sie przy komputerach uniwersainych.
Hoffowi udalo sie jednak przekonac
niedawno przejetego z Fairchilda
Stana Mazora (Stanistawa Mazura),
aby wraz z nim zajat si¢ mikroproce-
sorem.

W marcu 1970 r. do Intel przybyt z
Fairchilda Federico Faggin. On to
wlasnie opracowal architekture ukta-
du 1 rozrysowat obwody. Zdaniem
Hoffa, stworzony przez niego projekt
byt

»piekny i czysty”

Tymczasem w Busicom pracowa-
no nad kalkulatorem, ktérego sercem
byt mikroprocesor Intel. W niecaty rok
pozniej, w styczniu 1971 Hoff i kole-
dzy mieli juz dziatajacy uktad.

Pierwszy mikroprocesor w jednym
uktadzie scalonym otrzymat w Intel
nazwe ,4004”. Przedrostek ozna-
czal, iz jest to wyréb wykonany na za-
mowienie | przeznaczony dla firmy
Busicom. Koncowka natomiast syg-
nalizowata, ze jest to czwarty uktad
zaprojektowany na zamowienie przez
Intel.

Prezes Intel, Gordon Moore opisat
mozliwosci mikroprocesora w naste-
pujacych stowach: ,Mozemy teraz
wytlwarza¢ jeden rodza) ukfadu i
sprzedawa¢ go do paru tysiecy roz-
nych zastosowan”. To wilasnie jest
pigkno mikroprocesora — moze on
wchodzi¢c w skiad dowolnego wyrobu
elektronicznego, ktory chce sig wypo-
sazyC¢ w zminiaturyzowang moc obli-
czeniowa. Owa elastycznosé zasto-
sowan pociggala za soba niezmiernie
dalekie konsekwencje natury handlo-
wej. Ted Hoff wynalazt sposob, dzieki
ktoremu Intel miat szybko zrobi¢ ma-
jatek.

W pazdzierniku 1963 r. Victor Poor
z firmy Computer Terminals Corpora-
tion zwrécit sie do intel z zamowie-
niem na wyspecjalizowany ukiad sca-
lony do budowanej przezen koncowki
komputerowej. Hoff i Mazor skonstru-
owali wspolnie mikroprocesor ¢ wigk-
szej pojemnosci niz 4004. Nazwali go
Intel 8008. Gdy Mazor pokazat go
Poorowi, ten byt zdumiony, bowiem
nie wierzyl, ze komputer mozna
umiesci¢ na uktadzie scalonym. Pro-
dukcje mikroprocesora 8008 podjeto
w roku 1972.

Wydziat handlowy Intel nie byl
przekonany, ze mikroprocesory utrzy-
maja sie na rynku i ze warte sa kosz-
tow i wysitku wkladanego w ich pro-
dukcje. Mimo, ze Intel sprzedawat
4004 Busicomowi od stycznia 1971 r.,
nie oznajmiono o jego produkcji pu-
blicznie, skutkiem czego na mikro-
procesor ten nie bylo popytu. W mia-
re, jak mijat rok 1971, Hoff, Mazor i
pracujacy z mimi niewielki zespot en-
tuzjastow mikroprocesora chodzili do
ludzi od marketingu i nalegali, aby o
istnieniu 4004 oznajmiono publicznie.

W listopadzie 1971 r. Intel ostate-
cznie zdecydowat sie oznajmi¢ publi-

cznie 0 4004. Zakupiono w tym celu
ogloszenie w branzowym pismie
ELECTRONIC NEWS. Ogloszenie
mowito nie 0 po prostu jakims nowym
wyrobie, lecz o ,nowe) erze elektroni-
ki ukladow scalonych... mikroprogra-
mowanym komputerze na jedne)
kostce”. Firmom potprzewodnikowym
zdarzalo sig juz w przesztosci czynic
wygorowane obietnice, reakcja na
4004 byta wiec petna ostroznosci. W
typowy sposob zachowat sie pewien
klient, ktory jesienia 1971 r., podczas
wystawy komputerow w Las Vegas
podziwiat przy stoisku Intel... nerwy
ludzi twierdzacych, ze majg komputer
na jednym scalaku. Dopiero, gdy Ma-
zor pokazal mu specyfikacje techni-
czng, musiat z niechecig przyznac,
Ze

to naprawde komputer

W polowie roku 1972 Ted Hoff i
Stan Mazor ruszyli na trzy tygodnie w
droge organizujac seminaria i spotka-
nia z konstruktorami uktadow scalo-
nych z roznych firm. Entuzjasci mi-
kroprocesora z Intel zetkneli sie z
wieloma watpliwosciami. Jednym z
najczestszych pytan bylo: ,No do-
brze, a jak to sie naprawia”. Ludzie
nie mogli poja¢, ze komputer mozna
po uzyciu wyrzucic tak jak przepalo-
na zarowke. Hoff przypomina, ze na
owym wczesnym etapie rozwoju mi-
kroprocesora wielu klientéw chcialo
za cene mikroprocesora miec moc
obliczeniowa minikomputera. ,Tym
czasem nie mogliSmy jeszcze doro-
wnac minikomputerom (Jeszcze
nie)”.

Hoff, Mazor i Faggin nadal praco-
wall nad ulepszeniem mikroproceso-
ra. Efektem tego w sierpniu 1973 stal
sie mikroprocesor Intel 8080. Zaczeto
sie od drobnej przerobki ukltadu 8008,
ruszenie schematu wymagalto jednak
I tak opracowania nowych masek,
wigc Hoff i Faggin postanowili prze-
budowac¢ uklad catkowicie. ,W tym
wiasnie czasie zaczeta wchodzic te-
chnologia N-MOS, wykorzystaliSmy
wiec ja w 8080". MOS, to skrot ,me-
tal-oxide on silicon” — tlenek metalu
na krzemie”, odmiana technologi mi-
kroelektronicznej stosowane] w pro-
dukeji uktaddéw scalonych bardzo du-
Zej integraciji.

.Pod wzgledem wielkosci zbytu
8080 jest jednym 2z najwigkszych
bestsellerow wszechczasow. Pole-
cialo jak lawina” — mowi Hoff. W
miareg jak doswiadczenie zdobywane
przez firme w toku produkcji mikro-
procesora pomagalo przechodzi¢ w
dot ,krzywej uczenia sie”, cena 8080,
ktora poczatkowo wynosita 360 dol.,
zaczeta spadac. ,Dzis” — mowi Hoff
— ,.przy zakupie hurtowym 8080 ko-
sztuje okolo 2,5 dol. za sztuke, a wi-
dzialem nawet pojedyncze egzem-
plarze sprzedawane w skiepach dla
hobbystéw po 2,95 dol. ,Zartujac
Hoff wspomina o ,prawie Gelbacha”
— od nazwiska bytego szefa Wy-
dziatu Handlu, obecnie zas wicepre-
zesa Intel. Prawo to gtosi, iz kazdy
scalak bedzie kiedys kosztowat 5
dolarow — z wyjatkiem tych, ktore
beda tansze”.

ZWROTNE

PISALI
O BAJTKU

TRYBUNA LUDU:

Ukazal sie w nowej szacie graficzne
.Bajtek” — comiesigczny dodatek do
woztandary Miodych”.

Ambicja zespolu redakcyjnego jest — jak
czytamy — zwalczanie analfabetyzmu mi-
krokomputerowego w Polsce. Mifosnicy in-
formatyki, zarowno c¢i poczatkujacy jak i bar-
dziej zaawansowani znajda w ,Bajtku” cos
dla siebie. Jak przygotowac sprzet do pracy,
jakie sa mozliwosci trojwymiarowe] grafiki
komputerowej, zastosowania mikrokompu-
terow w gospodarce, informatyka na swie-
cie — to tylko niekidre tematy.

W Bajtku” jest takze cos dla przedszko-
lakow: Kubus Literka czyli maluchy bawig
sie w pisanie gry komputerowe).

Miesiecznik jest strzatem w dziesiatke.
Spontaniczny, spoteczny ruch wokot infor-
matyki, dziesigtki kiubow mikrokomputero-
wych, ktdre powstaja w catej Polsce od da-
wna czekaty na ,Bajtka”. Dostep do facho-
wo opracowanej informaciji, dane o podsta-
wowych |jezykach programowania, poznanie
mozliwosci komputerow, to jedna z funkeji
.Bajtka” w szerzeniu kultury technicznej,
nie tylko wsrod miodziezy.

86.03.14

RAZEM:

.Bajtek” wroct! | to jak — w kolorze, wigk-
szym formacie i objetosci, a takze w nakla-
dzie 200-tysiecznym! Powrot to wiec trium-
falny, ale nie zapominajmy, ze bez ,stare-
go” .Bajtka” | jego sukcesu rynkowego nie
bytoby obecnego wydawnictwa, przygoto-
wanego przez redakcje ,SM”. Wydaje nam
sig, Ze kazdy mitosnik mikrokomputerow
w Polsce (ich liczba gwaltownie wzrasta)
powinien zosta¢ czytelnikiem ,Bajtka”.
Chwalac konkurencje przypominamy, 2e i u
nas rubryka ,MIKRQ" oferuje moc atrakcji.

86.03.16

KURIER POLSKI:

— Bez komputera nie ma jutra — usly-
szat jeden z moich znajomych od swej na-
stoleinie] latorosli, ktdra po wypowiedzeniu
tego historycznego stwierdzenia zazadata
gotowki, by w kioskach ,Ruch” rozpoczac
polowanie na miesigczny dodatek do
~Sztandaru Miodych” — , Bajtek™.

Wiasnie ukazat sie pierwszy tegoroczny,
kolorowy numer, w ktorym kazdy nastolatek
zauroczony, a ktory z nich nie jest, mikro-
komputerami znajdzie cos dla siebie. M.in.
dowie sig, iz programowac w jezyku logiki
moze kazdy, jak robia to inni, 0 goraczce
Krzemowej Doliny.

Nam kitkudziesieciolatkom, pozostaje
tylko zazdro$ci¢. My nie mielismy ,,Bajt-
ka”.

86.03.19
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Serwus! Jestesmy juz
starymi przyjaciotmi. Wiesz
0 mnie sporo, potrafisz po-
taczy¢ mnie z magnetofo-
nem i telewizorem, urucho-
mi¢, a ostatnio probowates
nawet nagrac program z ka-
sety.

Magnetofon 1 kaseta z tasma to
najprostszy i najtanszy rodzaj moje;
pamieci zewnetrzne). Przyznam Ci
sie jednak, ze nie przepadam za tym
rozwiazaniem. Najchetnie) pracujg ze
stacja dyskietek (elastycznych kraz-
kow, ktore stanowiga skrzyzowanie
ptyty gramofonowe| z tasma magne-
tofonowa). Przyczyn jest kilka. Ot,
chocby ta, ze wczytujac program z
dyskietki myle sie niezwykle rzadko,
podczas gdy z magnetofonem zdarza
mi sie to 0 wiele czegsciej. Przyczyna
jest miedzy innymi niewielka trwatosc
kaset.

Druga przewaga dyskietki jest zna-
cznie wigksza szybkosc weczytywania
programow, choc jesli chodzi o mego
kuzyna — Commodore 64 roznica ta
bywa niewielka. | jest jeszcze jedna

chyba najwazniejsza — przyczyna
mojej] sympatii dla dyskietki... ale naj-
pierw zastanowmy si¢ wspolnie w
jaki sposob moge korzystac z zapisu
na kasecie magnetofonowe.

Jeden z tych sposobow juz znasz,
jest to po prostu odczytywanie pro-
gramu. Zalozmy jednak, ze podczas
fego wykonywania bede potrzebowat
jeszcze jakichs dodatkowych infor-
macjl, jak np. tabele liczb, listy stow
itd. Mozesz zapisac je sobie osobno i
na moja prosbe ponownie uruchomic
magnetofon, tym razem z tasma za-
wierajaca dane do obliczen. W ten
sposob konstruowane sa zwykle
wszelkie katalogi czy bazy danych.
Nie bytoby zadnego problemu, gdyby
nie fakt, ze taki na przyktad katalog
ksigzek, nie zmiesci sie na raz w mo-
jej pamieci. Jej pojemnosc jest scisle
okreslona 1 nie ma rady — chocbys
nawet probowal dopchnac¢ kolanem
— nic wigce] nie wceisniesz. W tym
przypadku programisci radza sobie
tak: kaza mi najpierw wczytac czesc
danych, wyszukac informacje, ktore
sa mi potrzebne, zapamietac je, a
cata reszte zapomniec. Teraz dopie-
ro moge wcezytywac nastepna czesc.

Wszystko jest w porzadku, do
chwili, gdy bedzie mi potrzebna nowa
informacja ,z tylu”, to znaczy z frag-
mentu, ktory byt juz wezytywany. Tak
sie dzieje na przykiad, jesl zadasz mi
pytanie 0 kolena ksiazke z Twojego
katalogu. W tym momencie musisz
znowu cofnac tasme a zabawa za-
czyna sie od nowa. Zwroc uwage, ze
czasem dla znalezienia innej informaciji
musze .przestuchac” caly zapis, a
trwa to od kilku minut do... To juz zale-
zy od wielkosci Twojej biblioteki.

KOMPUTER
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Jesl jednak podiaczysz mnie do
stacji dyskietek, sytuacja wyglada zu-
peinie inacze]. Kazda informacjg
moge znalez¢ w czasie wystarczaja-
cym na jeden petny obrét elastyczne-
go krazka 1 z kazdej mogeg korzystac
wielokrotnie. Oczywiscie pod warun-
kiem, ze wpierw zapamigtam, w kto-
rym miejscu na dyskietce zapisane
sg jakie informacje. Ale to juz napra-
wde drobiazg.

Istnieja urzadzenia pozwalajace na
jednoczesne korzystanie z informacji
zapisanych na dwoch i wiecej dyskie-
tkach. Dotyczy to jednak raczej mo-
ich bardziej powaznych kolegow —
komputerow osobistych. Ja jestem
przeciez tyikko zwyklym domowym
komputerkiem. Nie moge rowniez
marzy¢ o takich luksusach jak twarde
dyski, pozwalajace zapisaC napraw-
de niewiarygodne ilosci informacj,
czy laserowy zapis i odczyt danych.

Wiasnie. Jak sie nie ma co sie lubi,
to sie lubi co sie ma. Miio bylo dowie-
dziec sie jak dobrze jest korzystac ze
stacji dyskietek, lecz powrécmy na
ziemig, to znaczy do naszego mag-
netofonu i kasety z tasma. Widze, ze
moim opowiadaniem zepsulem Ci
nieco humor. Nie przejmuj sie jednak.
Mozesz — jesli tylko ruszysz gtowa
— omina¢ wiele niedogodnosci, O
ktorych Ci mowitem. Przede wszy-
stkim musisz starannie obchodzic sie
z kasetami. Co to znaczy? Musisz po
prostu dbac o nie tak jak o te, ktorych
uzywasz do nagrywania muzyki, tyl-
ko... 0 wiele bardziej.

Na czym polega roznica? To pro-
ste. Jesl np. tasma z najnowszym
nagraniem Michaela Jacksona wsku-
tek Twoje] nieuwagi lub niesprawno-
sci magnetofonu — zagnie sie w ja-
kim$ miejscu, to podczas odtwarza-
nia muzyki uslyszysz trzask lub znie-
ksztalcenie | dalej wszystko bedzie w
najlepszym porzadku. Jesh natomiast
taki wypadek zdarzy mi sie podczas
odczytywania programu, to wowczas
najczesciej, nie da sie go uruchomic.

Z pewnoscia swietnie wiesz jak po-
winno sie uzywac kaset i w jakich wa-
runkach je przechowywac. Na wszel-
ki wypadek przypomne Ci jednak kil-

ka podstawowych zasad. Zawsze
trzymaj je w szczelnych, oryginalnych
pudetkach. Po zakonczeniu pracy nie
zostawiaj kasety w magnetofonie,
gdyz i tam dociera wszedobylski
kurz. Korzystaj tylko ze sprawnego
magnetofonu, pamieta]. ze nawet
mala niesprawnosc mechaniczna
moze spowodowac niepowetowana
strate — zniszczenie jakiegos cenne-
go programu.

Radze Ci uzywac zawsze tego sa-
mego magnetofonu, zarowno do na-
grywania jak | do odtwarzania progra-
mow — niewielkie réznice w ustawie-
niu glowicy czesto przysparzajg spo-
ro ktopotow. Co do wyboru konkret-
nego magnetofonu to nie ma na to
ustalonych regul. Praktyka wykazuje,
ze najlepiej wspolpracuje mi sig z
prostymi magnetofonami np. ,ka-
pral”. Dla Twoje] wygody przydaje si¢
tez licznik obrotow. tatwo wowczas
znalez¢ poszukiwany program.

Moi kuzyni, Commodore | Atari sa
bardziej wybredni — nie chca wspot-
pracowac z magnetofonami innymi
niz ich wiasne. A inny moj krewniak,
Schneider 464 ma nawet magnetofon
wmontowany w obudowe. Przy okazji
kilka stow o zaletach i wadach tego
rozwigzania. Pierwsza wada jest
oczywista, taki magnetofon trzeba po
prostu kupi¢c, podczas, gdy chyba
kazdy ma w domu jakis zwykly , kase-
ciak”, ktory mozna by wykorzystac.
Zaleta jest natomiast to, ze Atari czy
Commodore moga same wigczac i
wytaczac magnetofon w razie potrze-
by. Niestety, prawie we wszystkich
przypadkach sterowanie to polega na
wlaczaniu 1 wytaczaniu silnika. Gu-
mowe kotko dociskajace tasme do
rolki napedowej nie podnosi sig, co
powoduje zagniecenie — zZawsze w
tym samym miejscu, na koncu pro-
gramu. Jesli z drugie] strony tasmy
nagrany jest w tym miejscu program,
Moze on po pewnym czasie przestac
sie wczytywac. A wiec dwie praktycz-
ne rady: Programy nagrywaj tylko z
jednej strony kasety, a gdy nie korzy-
stasz z magnetofonu, wylaczaj go.

Tego, ze kasety nie nalezy zbytnio
nagrzewac — a wiec klasc je) na ka-
loryferze czy tez wystawiac na slone-
czko — oraz ktas¢ na gtosnikach (w
poblizu magnesow | cewek) nie mu-
sze Ci chyba przypominac.

Dotychczas mowitem prawie wyla-
cznie 0 moich wymaganiach. Poroz-
mawiajmy sobie teraz o Twoje] wygo-
dzie. Gdy masz kilka czy kilkanascie
programow, znalezienie Kloregos z
nich nie nastrecza wigkszych ktopo-
tow. Nawet jednak nie obejrzysz sie,
gdy nazbiera Ci sie ich tak wiele, ze
nie polapiesz sie w tym bataganie.
Wiele razy bedziesz sobie obiecywal,
ze zrobisz z tym porzadek 1 nigdy nie
Znajdziesz na to czasu.

Chyba, ze... od samego poczatku
zaprowadzisz ideainy porzadek. Nie
zatuj pieniedzy na kasety — nagrywaj
osobno programy uzytkowe, osobno
gry, osobno jezyki programowania |
osobno programy wtasne. Pozostaw
tez jedna czy dwie kasety na ,brud-
nopISy” przeznaczone na programy,
ktore wiasnie piszesz. Warlo by takze
pomyslec¢ o utworzeniu banku rezer-
wowych nagran najbardziej cennych
programow. (Takie — rzadko uzywa-
ne — kasety nalezy ,dla zdrowia"” raz
w miesiacu przewinac na druga stro-
ne).

| jeszcze jedno. Nigdy nie nagrywaj

L programOw na stare, zuzyte kasety.
& Oszczednosc to tylko pozorna. Wig-
! cej zdrowia stracisz probujac po ja-

kims czasie odtworzyc program z ta-
kie| kasety.

Cierpliwosci i starannosci zyczy Ci

Twoj Komputer



SAMI O SOBIE '
ATARI !

W KRAKOWIE;

Historia Atari w na-
szym miescie rozpo-
czela sie praktycznie w
futym 1985 r. kiedy to
udato mi sie namoéwic
kilku przyjaciot na za-
kup mato wtedy popu-
larnego komputera.

Kiub nasz jest sekcja krakowskie-
go Kiubu Uzytkownikow Mikroproce-
sorow, ktory powstat w kiltku miastach
w ramach Naczelnej Organizacji Te-
chnicznej a scisle] SEP-u. Nie bede
przedstawial szczegolowego kalen-
darium naszego rozwoju, lecz ograni-
cze sie do kilku znaczacych informa-
Cji:

Posiadamy kontakty z 58 osobami |
klubami zagranicznymi, glownie z
USA, ale takze z Kostaryki, Australii i
Malty.

Prenumerujemy nastepujace pis-
ma: Compute, Antic, Analog, Ata-
rien, Atari User, Monitor, Atari Con-
nection, A-Z of Personal Computers.
ZgromadziliSmy biblioteczke sklada-
jaca sig z 67 pozycji, w tym najbar-
dziej wartosciowe prace dotyczace
mikroprocesora 6502 oraz kompletna
dokumentacje serwisowa.

Wspolpracujemy z Pewexem w
Krakowie | P.Z. Karen z Warszawy.
Zorganizowalismy serwis, ktory pro-
wadzi ustugr gwarancyjne | naprawy
pogwarancyine na terenie Polski po-
tudniowej.

Kiub nasz zostat wyposazony
przez firme Karen w sprzet (800XL,
magnetofon, telewizor Venus), a w
najblizszych dniach mamy otrzymac
2 stacje dyskow 1 drukarke.

Napisalismy i wydalismy (dla po-
trzeb klubowych) ksiazke ,ATARI
BASIC”. W chwili obecne] staramy
sie wydac |ej rozszerzona wersje,
ktora zawierac bedzie m.in. doktadny
opis rozkazow procesora 6502 wraz
z komentarzami 1 moze sluzyc do
nauki programowania takze dla uzyt-
kownikow Commodore | Apple.

Opracowalismy kilka ciekawych
urzadzen peryferyjpych do  Atari
{m.n. interface do zwykiego magne-

- tofenu, proro swretine, klawiature nu- -

meryczna 1 digitizer).

Zebralismy ponad 2000 progra-
mow, w tym wiele uzytkowych jak Vi-
siCalc, Word Processor, dBase. Dys-
ponujemy nastepujacymi jezykami
programowania: kilka wersji jezyka
BASIC (takze kompilator), LOGO,
Forth. Pascal, Pilot, Action, C, As-
sembler, Macroassembler/Editor,
Mac-65. Posiadamy rowniez wiele
programow narzedziowych.

W tej chwili pracujemy nad naste-
pujacymi problemami: Podrecznik do
nowej wersji jezyka BASIC, ktora usi-

Inie propagujemy. BASIC XL jest no- l
woczesnym interpreterem, ocenia- I

nym wyzej niz BASIC Microsoft. Jest
on w jedna strone kompatybilny z
Atari Basic, a zarazem kilkakrotnie od

niego szybszy. Posiada 46 instrukcji I

wigcej m.in. ENDWHILE, ENDIF,
ELSE, WHILE, TRACE, NUM, RE-
NUM, binary GET i PUT oraz double
POKE i PEEK. Przy tym wszystkim,
dzigki swietnemu pomystowi, pozo-
stawia dla uzytkownika tyle samo wol-
negoc RAM-u co BASIC resident,
mimo ze sam zajmuje 16 kB.

Zamierzamy rowniez opracowac
suplement do podrecznika M. Iglew-
skiego ,Pascal”, ktory zawieratby ro-
znice w stosunku do stosbwanego
przez nas Kyan Pascala oraz progra-
my przykiadowe w tym jezyku.

W zwiazku z niebywatym wzrostem
popularnosci Atari rozpoczelismy juz
wstepne prace nad opracowaniem
zestawu programow z zakresu staty-
styki | ekonometrii oraz rachunkowo-

Bardzo interesujace, cho¢ czaso-
chionne, sa proby wykorzystania Ata-
ri jako sterownika do urzadzen po-
miarowych i maszyn.

Bedziemy pisac program na kom-
putery serii XL i XE do przetwarza-
nia tekstow z 80-cio kolumnowym
generatorem polskich znakow oraz
z printer drive'm do drukarek D100 i
DZM.

Dazymy do tego. by w przysziosci
pracowac na prawdziwie profesjonal-
nym sprzecie serii ST.

Tak przedstawiaja sie nasze glow-
ne osiagnigcia i plany. Ich realizacja
jest kwestia czasu, wlozonej pracy |
odrobiny szczescia. Istnieje jednak
problem, ktorego nie jestesmy w sta-
nie rozwiazac sami. Z jedne; strony
cieszymy sig, ze wzrasta liczba uzyt-

kownikow Atari w Polsce, z drugiej I

za$ zdajemy sobie sprawe, ze wyma-
ga to szerokiej akcji popularyzators-
kiej 1 nieomal ciagtego strumienia in-

formacji | oprogramowania. Po opu- I
blikowaniu artykulu w Przegladziel

Technicznym dostalismy ponad 200
listow z najrozniejszymi pytaniami. I
Stopniowo postaramy sie odpowie-

dzie¢ na wszystkie listy, nie jestesmy I g

jednak instytucja i nie mamy tak du-
zych mozliwosci biurowych ani cza- I

- sowych by zrobi¢ to szybko+ wyczer--

pujaco. Trzon grupy stanowia stu-
denct | miodzi pracownicy naukowi
AGH.

Adres do korespondencii:
Klub Uzytkownikow Atari
Skr. pocztowa 375
30-950 Krakow 61

Wiestaw Migut
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Ciekawi jestesmy zdania
czytelnikow na temat obec-
nej objetosci, formy, a prze-
de wszystkim — jakosci na-
szego czasopisma. Prosi-
my o listy na ten temat,
uwagi, ktorymi by¢ moze
pragneliby sie z nami po-
dzieli¢.

Jednoczesnie dziekujemy
za dotychczas nadeslane lis-

ty.

Probujac  skutecznos¢ zabezpieczenia
programow przed skopiowaniem (Bajtek nr
1), zabezpieczylem program gry ,PUN-
CHY”. Niedawno kolega zaproponowal mi
wymiane na gre ,MEXICO". Nie moge sie
Zz nim wymienic. Jedyna mozliwos¢ to ku-
pi¢ od niego program, ale przeciez mogl-
bym sie wymienic. Chcialbym wiedziec, jak
cofnac blokade. Prosze, pomozcie!

Radostaw Fryczkowsk:
ul. Sandomaierska 11/96
26-611 Radom

Niestety, zal naszego czytelnika jest
przystowiowa musztarda po obiedzie. Nie
mozemy podac sposobu likwidac)i bloka-
dy; artykul ,.Ochrona programow” z nru 1
stracitaby przez to swa wartosc.

Bedziemy tez na tamach Bajtka propa-
gowal raczej zabezpieczenie programow,
niz tamanie zabezpieczen — w Polsce |
tak rynek oprogramowania opiera si¢ nie-
mal wytacznie na produkgj ,pirackich” ko-
pil, co nie powinno trwac bez konca.

Jak kazde zabezpieczenie, rowniez to
podane w nrze 1 da sie zlikwidowac. Sa-
dze, ze ta okolicznosc stanowi¢ moze do-
bry pretekst do poznania kodu maszyno-
wego.

Do napisania listu zmusita mnie lektura
artykutu ,Cos dla piratéw"” z nru 3. Chodzi
0 przedstawiony tam program kopiujacy
szumnie nazwany najkrotszym. Oto moja
propozycja programu, ktory daje identycz-
ne rezultaty jak ow ,najkrotszy program
kopiujacy” — radze sprobowac!

; wytacz przerwania

76 HALT . stop

Efekt dziatania obu programoéw jest identy-
czny. czyl zaden.

Blad jest prozaiczny, | polega na tym. ze
w stowie przeczytanym przez procesor z
buforu wejsciowego o adresie 254. tylko
Jeden bit (a nie caty bajt) miesie informacje
0 stanie wejscia EAR!

Analogicznie w stowie wystanym na wy)-
scie tylko jeden bit ustawia poziom logicz-
ny na wyjsciu MIC. Jest tylko jeden szko-
put — o nie jest ten sam bit!

Oto bajt przeczytany przez instrukcjg IN:

7 6 5 4 3 2 1 @
P [w[ala]n

gdzie: d0—d4 — stany odpowiednich pot-
rzedow kiawiatury
— — bity niewykorzystane
EAR — stan wejscia EAR
A to bajt wystany instrukcja OUT:

7 6 5 4 3 2 1 0
([T pewle[a] e

tu z kolei GRB — kolor BORDER

MIC — informacja wysylana na

wy|scie MIC

BUZZ — informacja wysylana

na gtosnik

- — bity niewykorzystane
Jak widac bit przeczytany z wejscia znaj-
duje sig na pozycj 6, wiec zostaje wystany
.w pustke" instrukcja na QUT.

Wiec dlaczego w ten sposob mozna ko-
piowac programy, mimo Ze program nie
dziata? Otz wynika to z faktu, ze migdzy
wejsciem EAR a wyjsciem MIC oraz glos-
nikiem znajduje sie petla RC. Dla czestotli-
woscl odczytywanych z magnetofonu ma
ona charakter rozniczkujgcy 1 stad pozorna
+poprawa jakosci nagrania’, polegajaca
na podbiciu wyzszych czestotliwosci syg-
natlu. Ale do tego sposobu kopiowania
wcale nie jest potrzebna ingerencja pro-
gramowa komputera. Wiec mozna bez
obaw ,zawiesic komputer, otrzymujac
identyczne efekty, gdyz sygnat z wejscia
EAR swobodnie dostanie sig na wyjscie
MIC. Jednak opisany sposob niewiele sie
rozni od bezposredniego polaczenia ze
soba dwoch magnetofonow.

Autora programu chcialbym pocieszyc,
ze pomytki w programach popetniajg row-
niez zawodowi programisci — | tak np. ZX
Spectrum zawiera w swoim ROM-ie az 13
bitedow! (...)

Leszek Zdonek
ul. Sportowa 6/1
44-100 Gluwrice

Wynajdywanie biledow w programach
jest zajeciem pasjonujacym, zwlaszcza,
gdy poparte jest szczegolowa analizg ich
dziatania, tak jak w tym przypadku. Dzie-
kujemy — liczymy na podobne listy w przy-
szlosci!

Warto przypomniec, ze opisany w Bajtku
nr 3/85 program byt przedrukiem z miesie-
cznika , Your Computer” — co bylo zreszta
uwidocznione w podpisie — a wigc nie ty'-
ko my dalismy sie na to nabrac.

Zgodnie z wezwaniem Bajtka zglaszamy
swoje istnienie. Nasz klub, dziatajgcy przy
L.O w Witnicy nosi nazwe ,Sezam Madrc-
sCI.

Mimo krotkiego ckresu dziatalnosct (pot-
tora miesiaca) zebraltsmy juz fundusze na
pierwszy komputer. Prawdopodobnie za-
kupimy go w przeciaggu najblizszych tygoad-
ni. Jednak na tym nie poprzestaniemy
mamy wigksze aspiracie. Liczymy na po-
moc oswiaty | zakiadu oplekunczego

Chcielibysmy, przy Waszej pomocy, na-
wigza¢ kontakt z innymi kiubami mikro-
komputerowymi, ktore, podobnie jak my
postanowity same zapracowac na sprzet

Cztonkow:ie klubu

~Sezam Madrosci”

Liceum Ogolnoksztalegee
w Witnicy, woj. gorzowskie

Ten list nie wymaga komentarza. Bajtek
zyczy powodzenia!

Marcin Waligorski




TYLKO DLA PRZEDSZKOLAKOW.

ICZYDELK!

Czes¢ Maluchy!

Dzisiaj co$ dla leniuchéw. Tych, ktérym nie chce sig li-
czy¢. Komputer Wam pomoze. Ale nie ma nic za darmo.
Trzeba nauczy¢ sie korzysta¢ jeszcze z kilku instrukeji.

Nasz program bedzie dodawal, odejmowal, mnozyl 1
dzielil. A wiec na poczatku komputer musi nas poinformo-
wad jaki mamy wybor. Napiszmy wiec:

| 19 cLS
20 PRINT LICZYDELKO"
30 PRINT
49 PRINT WYBIERAJ:
58 PRINT
68 PRINT “DODAWANIE  +°
78 PRINT "ODEJMOWANIE —°
80 PRINT "MNOZENIE X"
| 99 PRINT "DZIELENIE  :°
100 PRINT

Instrukcja CLS oznacza — jak zapewne pamietacie — czyszczenie cale-
go ekranu. Nastepnie stosujemy tylko instrukcje PRINT. Przypominam,
ze rozkaz:

numer linii PRINT
oznacza po prostu pozostawienie wolnego wiersza.

Jak jednak powiedzie¢ komputerowi, ze chcemy np. dodawaé¢ a nie
mnozy¢. Nie ma rady! Musimy pozna¢ jeszcze jeden rozkaz — INPUT.

numer linii INPUT zmienna
oznacza, ze komputer ma zatrzymac¢ wykonywanie programu i czekac na
to, co wprowadzimy poprzez klawiature. Jesli teraz cos napiszemy 1 wci-
$niemy ENTER, wéwczas nasz komputer zapamieta to ,,co$” pod nazwg
zmiennej.

Nie bardzo rozumiecie co to jest zmienna? Juz wyjasniam. Wycbrazcie
sobie, ze na stole stoi kilka pudelek, do ktérych przyczepiono karteczki z
literami A, B, C,... Do kazdego pudetka co§ wkladamy. Np. do A — pitke,
do B — klocek, do C — pluszowego misia. Od te] chwili jest nam wszystko
jedno, czy prosimy kolege by dal nam misia, czy tez zabawke z pudetka C.
Oczywiscie zawartos¢ pudetek moze sie zmienia¢. Np. zamiast misia mo-
zemy umiesci¢ w pudetku C lalke.

Takimi wiasnie pudetkami sg zmienne. Mozemy okres$la¢ je prosciej niz
przy uzyclu rozkazu INPUT. Wystarczy napisac:

X=3

lub
LET X=5
co oznacza, ze od tej chwili X bedzie oznaczalo liczbe 5. Mozesz to spraw-
dzi¢ piszac:
PRINT X
otrzymasz wynik:
5

A teraz co$ trudniejszego:

X=X+2
To nie biad! Taki rozkaz oznacza, ze nowa warto$¢ zmiennej X bedzie sie
rownaé stare] wartosci powiekszonej o dwa.

Nazwy zmiennych wymyslamy sami. Ich najwigksza dlugos¢ zalezy od
rodzaju mikrokomputera. Zwykle nie jest mniejsza niz kilka znakéw.
Nazwa moze sie skladac z liter i cyfr, ale musi rozpoczynaé si¢ od litery.
Oczywiscie musi to by¢ jedno slowo.

Oto kilka dobrych nazw:

x, X, X1, DOM1,

a oto kilka zlych:

1,1X, DOM 1, RUNDA,

Ostatnia nazwa jest rowniez nieprawidlowa, poniewaz zawiera stowo
kluczowe (rozkaz) RUN.

Dotycheczas mowiliSmy o zmiennych pod ktérymi ukrywaly sie liczby.
Zmienng mozemy stosowac¢ takze do przechowywania tekstu (lancu-
chéw) czyli ciggoéw liter, liczb i1 innych znakéw. Pamieta} jednak, Ze na
koncu nazwy takiej zmiennej umieszczamy znak $, np.:

a$, ZDANIES, SLOWO1$, ZNAKS

No wiec nareszcie mozemy dopisa¢ do naszego programu:

110 INPUT ZNAK$

120 PRINT
1380 INPUT "PIERWSZA LICZBA ~:PL
148 INPUT "DRUGA LICZBA "3 0L

§:C¢

Zwroééeie uwage na linie 130 1 140. Komputer nie tylko czeka na naszg |
odpowiedz, ale przypomina nam co mamy wpisa¢. Warto zapamiegtac ten |
sposob uzycia INPUT. Nie zapomnijcie o Sredniku. ?

Teraz obliczymy wynik naszego dziatania. Uzyjemy do tego instrukeji: |

IF warunek THEN polecenie \
Oznacza ona, ze jesli ,warunek” jest spelniony wowczas komputer ma |
wykona¢ ,,polecenie”. Napiszmy: !

THEN LET WYNIK=PL+DL
THEN LET WYNIK=PL-DL =
THEN LET WYNIK=PLxDL
THEN LET WYNIK=PL/DOL

150 IF-ZNAK$="+"
160 IF ZNAK$="-"
i70 IF ZNAK$="x"
188 IF ZNAK$="."

Widzicie wiec, ze zmienna WYNIK bedzie przyjmowala rozne wartosci |
w zaleznosci od tego jakie dzialanie wybralismy.
Teraz nalezy tylko ladnie zapisaé¢ wynik:

180 PRINT
200 PRINT PL;ZNAK$;DL; "=" 3 WYNIK |
2180 PRINT f

]
W linii 200, po rozkazie PRINT znalazly sie zaréwno zmienne liczbovxfe 4
(PL, DL, WYNIK) jak 1 tekstowe (ZNAKS$) a takze jednoelementowy tan- |

cuch (,,="). Oddzielamy je srednikiem, co powoduje, ze beda drukowane

jedne za drugimi. Jesli uzyjecie przecinka komputer pozostawi odstepy o |

szerokosci kilku znakoéw (zaleznie od rodzaju mikrokomputera).
Dopiszmy na koniec:

220 INPUT "WCISNIJ ENTER";:A$
2386 GOTO 1@

Zastanow sie jaka funkcje spelnia linia 200.

Program gotowy. Mozesz sprawdzié¢, czy Twéj komputer zna tabliczke .

mnozenia. Ale sam takze nie zapominaj ile jest 7%8.

L “; cv‘Ql - l‘r )

Romek
i® CLS
20 PRINT LICZYDELKO™
39 PRINT
48 PRINT WYBIERAJ:
58 PRINT
60 PRINT "DODAWANIE + "
70 PRINT "ODEJMOWANIE -~
80 PRINT "MNOZENIE X
S0 PRINT "DZIELENIE :
188 PRINT
118 INPUT ZNAK$
120 PRINT
130 INPUT "PIERWSZA LICZBA ":PL
148 INPUT "DRUGA LICZBA "5 0L

158 IF ZNAK$="+" THEN LET WYNIK=PL+DL
168 IF ZNAK$="-" THEN LET WYNIK=PL-DL
170 IF ZNAK$="x" THEN LET WYNIK=PLXDL
188 IF ZNAK$=":" THEN LET WYNIK=PL/DL
198 PRINT

208 PRINT PL,;ZNAK$,DL; " =", WYNIK

210 PRINT

228 INPUT "WCISNIJ ENTER":;A%

238 GOTO 1@

READY.

BAJTEK 2/86 29




NIE TYLKO KOMPUTERY

+) HORYZONTY
KOSMOSU

dze, obrazowo mowiac, postepu
.kosmicznego”’. Tym wiasnie bytly
pierwsze spotkania na orbicie i wy-
strzelenie pierwszej kosmicznej stacji
orbitalnej, ladowanie stacji
automatycznych na Ksiezycu, We-
nus i Marsie, realizacja wieloletnie-
go programu lnterkosmos” oraz
~Sojuz-Apollo” program ,Wega”
diugotrwale loty na pokladzie sta-
cji orbitalnych itd. Wreszcie rozno-
rodne prace w otwartym Kosmo-

ko$¢ bez lotow w Kosmos. | to nie
dlatego, ze sie do nich przyzwyczajo-
no, a dlatego, ze wiele naszych
ziemskich spraw scisle zwigzanych
jest z dzialalnoscia kosmiczng. Np.
dzieki temu, ze w ciagu 90 minut mo-
zna okrazy¢ Ziemie na wysokosci
300—350 km, kartograficzne rzuty
powierzchni ziemskiej mozna wyko-
nywac znacznie szybciej niz jakies
20 lat temu. Zaledwie kilka minut pra-
cy aparatu fotograficznego MKF-6 na
orbicie okotoziemskiej zastepuje 2-le-
tni proces tradycyjnego fotografowa-
nia Ziemi z poktadu samolotu.
Kosmonauci doskonale widza w
morzu skupiska planktonu — na tle
szaroblekitnej wody wyraznie odcina-
ja sie zielonkawe rozplywajace sie
plamy. W poblizu brzegow plankton
czasami tworzy jasnozielone smugi,

gdzie jest plankton tam sa i ryby — to
od dawna juz wiedza rybacy.

Kosmonautyka ma takze inne zna-
czenie dla gospodarki narodowe;.
Chociazhy sama niewazkos$¢ stwa-
rzajgca dla organizmu ludzkiego wie-
le problemow, pozwala na bardziej
efektywne niz na Ziemi wykonywanie
wielu procesow technologicznych.
Przeciez istnienie lub brak sity ciez-
kosci wptywa na warunki powstawa-
nia krysztatéw, na rozkiad sktadnikow
uzyskiwanych materiatow, na stopien
czystosci i roziozenia roznych sub-
stancji.

Na radzieckich stacjach orbitalnych
opanowano wytwarzanie krysztatow
potprzewodnikowych o niepowtarzal-
nych wiasciwosciach majacych duze
znaczenie dla mikroelektryki. Jak wy-
nika z obliczen ekonomicznych, wygla-
da na to, ze produkcja kosmicznych

Duze perspektywy maja tez otrzy-
iiywane w stanie niewazkosci super-
czyste, biologicznie aktywne substan-
cie. Moga one by¢ wykorzystywane
do produkcji cennych srodkow medy-
cznych, a takze w przemysle mikro-
biologicznym.

Zaledwie pot roku temu prace z
urzadzeniem ,Tawrnja” mnie samej
pozwolity uzyskac¢ komorki, produku-
jace cenny antybiotyk dla rolnictwa, a
dzis srodek ten poddawany jest ba-
daniom i czekaja go proby fabryczne.

Obecnie w dziedzinie technologii
kosmiczne] znajdujemy sie o krok od
produkciji potprzemysiowe...

Po pierwszym wyjsciu Aleksieja Le-
onowa w Kosmos, przez dlugi czas
najwazniejsze bylo opanowanie nawy-
kOw sprawnego poruszania Si€ w
otwarte] przestrzeni. Kosmonauci
uczyli sie przesuwac wzdiuz konstruk-

sie.
Dzi$ trudno wyobrazi¢ sobie fudz-

wokdl wysp bardzo przypominajace
szmaragdowe naszyjniki. A

tam,

W POSZUKIWANIU
BLIZNIAKA ZIEMI

Ktéz z nas, patrzac w roz-
gwiezdzone niebo, nie zastana-
wiat sie, czy gdzies tam daleko,
na jakiej§ planecie zyja istoty
podobne do nas. Proponujemy
Ci wspdlna wyprawe na poszu-
Kiwanie zycta w Kosmosie.

Na poczatek przypomnijmy sobie kilka wiadomo-
$ci z astronomii:

Planety powstaja mniej wigce] w tym samym
czasie co ich gwiazda centralna — z tego samego
wirujacego obloku pytowego. Oblok taki skiada sie
gtoéwnie z wodoru, 20% heiu i okoto 2% pyiu.

Obtok kurczy sie grawitacyjnie, rownoczesnie ro-
s$nie jego predkos¢ obrotowa, w wyniku czego naj-
czesciej rozpada sie na czesci. Kazda z nich two-
rzy gwiazde. Tak powstaja ukiady podwojne, po-
trojne itd. Takie systemy moga by¢ zbyt maio stabil-

poiprzewodnikow bedzie rentowna.

cji, przy tym ¢wiczyli sposoby porusza-

ne by umozliwialy powstawanie pianet. Jednakze
w 10% przypadkow, z szybko wirujgcego frag-
mentu obioku tworzy sie pojedyncza gwiazda z
uktadem planetarnym. Obtok rozptaszcza sie w
dysk, ktérego centralne zgrubienie tworzy wias-
nie t¢ gwiazde.

Proces kurczenia sig ogrzewa dysk i jego central-
ne czesci staja sig tak gorace, ze wyparowuja odro-
biny lodu a nawet krzem i zelazo. W samym cen-
trum (jezeli jest tylko wystarczajaco gorace) reakc-
ja termojadrowa powoduje powstanie nowej gwiaz-
dy. Sam dysk jednak powoli stygnie. Czastki zela-
za, krzemu i lodu zderzaja sie 1 sklejaja tworzac
ziarna, ktore przyciagajac sie jJuz wzajemnie tworza
planety i satelity. Reszta obitoku ucicka w prze-
strzen kosmiczna.

Caly ten proces zajmuje od okoto miliona do
dziesiatkéw milionow lat — niewiele w poréwnaniu
z wynoszacym 4.55 bilionéw lat wiekiem ukiadu
stonecznego lub 13 bilionow lat naszej galaktyki.

Z najbardzie] masywnych obtokow powstaja naj-
bardzie; masywne gwiazdy, zyjgce jednakze naj-
krocej. Gwiazda o 30-krotnej masie Stonca spala
swoje paliwo 150000 razy szybciej wyczerpujac je

L1 G0 TO 1@9@: REM bLiZniak Zi

REM LQPE gwxazd
LS

FRINT ™
PRINT

TYP GWIRZD

219 PRINT “TYP TEMPR ., CZRS
ZYCIA HMASA": PRINT : PRINT

230 PRINT "NIEBIE3KI ULTRR BRR
0Z0 30-3" .

24Q PRINT "OLBRZYH FIOLET KRO
TKI'": PRINT

=89 PRINT PRZEJEL* NIEBIE~ KR
OTRI 3-

2680 PRINT IDU¥ BRI

FRINT

272 PRINT “"SLONECZ- BIALY OLU
GI 2-2.5"

2382 PRINT "NY

- PRINT

23R PRINT GZERUONE CZER- BHRR
0Z0O n.5-0. 1

S8 PRINT "KHRLY WONY PLU
X " PRINT

_315 DRIHT . FPRINT "JEDNOSTEKI MA
SY = MR3IA SLONCAR": PRINT PRINT
320 INPUT "MASA GUIRZDY . Cale  ag
F M>30 OR M<.1 THEN 30 TO 320
322 LET L=EXP (1.89%#LN iM)): PRI
NT : REM jasnodsc guwiazdy

323 LET TR=EXF (-1. 1*LN (M 10
QAQA: REHM cCczas ZYyCcia 9wirazdy

324 LET Q=z1lv: LET X=L: GO SUB

RA: LET L=X:
325 LET QR=1@:
980: LET TR=X:

REﬁ ZdDKfEQLéﬁlE
LET X=TA: GO SUB

REM zackragianse
388 FOR J=1 TO 63: IF M>3(J: TH
§ EN 6D TO 338: NEXKT J
338 CLS . PRINT "TYP WIDMOUY GUW
IRZDY . ", S8 1id) . PRINT
332 PRINT "JRASNOSC hUIﬁ”DY y
L," RAZY JASNOSC SLONCR™": PRINT
53¢ PRINT "CZRS ZVYCIA GUIAZDY.
TeTRTY MLN., LAT™: PRINT
336 IF TR>1200@ THEN PRINT "GUI
AZOA MOZE BYC TAK STRARA JAK GALA
KT¥KA": PRINT

V 340 IF TR<10@ THEN PRINT T$(5) f
GO TO 350: REM gwiazda HoZe 2h5
plLOdOwaC
342 IF TRA¢790 THEN PRINT T§(1; .
GO TO 3E@: REM brak form 2z 13
3&@ IF TRZP®® THEN PRINT #! L2
G0 TO 359 REM brak tlenpu w 3t
MOSfRrIe
346 IF TR<410Q THEN PRINT T§(3J

J

rGDmTD 358 REM m0Qa byt nizsze

L)

348 BRINT T$i4): REM noga bucC w

YZszIe foirmy LErxa
350 PRINT : RINT "CZ%v CHCESZ P

RZEBADAC TEN SYSTEM PLANETRRNY?"
381 PRINT " iTANY ™
382 LET Yﬁ INKEY $: IF ¥v&="" T

88 T S R gt o o
: Yi “T" QR ¥Y&="t" THEN GO
SUB 409 e
368 FOR W=l TO 19®: NEXT U
270 PRINT : PRINT "SZUKRSZ JESY

LZE BRZF"

8@>LET YE=INKEYS&: IF Yg=""

N SO TO 3 = e
388 IF fsz T OR ¥g="t" THEN GO
TO 139
3932 STOP
4892 REM planety w systemize
483 CLS PRINT : FPRINT

494 LET SH=RND*TH:
THEN LET SA=13029.:
2V plLanetlarnego

495 LET @=1@: LET
GQ9: LET 58=%x: REH

436 FPRINT . PRINT

"MILIONOW LAT

SYSTEM MR ‘,5ﬁ
427 PRINT . FRINT " (UIEK SYSTEM
- OKOLD 45S5@ MIL IO

U SLDNECZNEbD
NOW LAT) "

408 IF SA=139Q@ THEN PRINT - PR
NT "GWIRZOR DRUGIEJ POPULFCJI
ggﬁIRDP MALO CIEZKICH PIERWIRS

INT
409 PRINT

41@ REM oirbit
411 LET NP=6+INT (RND¥*S): REM L
1CZba Lanetl

412 LET SC=.3350R iM]*i.9+RND*.‘

IF SR> 139Q3
REM wiek s5ys1
A=3R: G0 SUR
zaokragLanie
"QCRRYURKHY ZE

2) #8/NP: REM ckala dysku planeta

._—_-
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rnazo
LET RA=5C: REM promien pieiw
5¢ES orbztu
REM zaddyfikowane frawd Bod

43; FOR I=1 TOQO NP

423 LET RA=R*1.7#(.8+RND%.4): RE
M romien I-tey; orbat

4285 LET Ti(I)=50R (Rt3/H)

427 LET E(I) =1E-2%RND*9 REM ri
@CENLryCczZNOSC Oibity

4390 REHM masa

432 LET RAC=4xL*L.: REM promien s

kraplania s$ie Lodu
434 LET R2=R*2: REM promien orb
1t W kwadracie

435 LET MC=M*x(.3+RND%1.4) ¥R2:. R
EM xamieniste jadro

436 LEY B=f/4:. LET MC=MC#1.3315
. LET MP=MC. REM pierscien prze:x
€dZa S$i1e na birzegach

437 IF RAXAC THEN LET MP=MC4%12
REM Lod skrapla sie Na pyle

438 IF MR>3 THEN LET MP MPT1.S:
REM piro9 grawitlacyin

438 IF MP>83% THEN LET MP=MFP.Z2:
GO TO 439

449 IF MP<{1E-2 THEN LET HMP=1E-2
442 REM skiad

444 LEYT CH(I)="KAMIENISTY"
146 IF RA>RC THEN LET C%(I)

ouv"™
IF MP>»3 THEN LET Cg%:¢I)

4438
Quy "

450 REH
451 LET
amienaistle
482 IF M
1.33: REM planeta gazowa

FPromien

454 REM Ciazenie pPOwierZchhnivwe
455 LET SG=MP/R/R: REM Ciazenie
powierzchnaowe w stosunku do i
emsKi1eg0

L]

O

q
H

™

H

H
Q

romien planety
=MCT.33:. REM promien K
0 Jadra

{»MC THEN LET R=(MFPx5)
ma duzy

498 LET Mil)=MF: LET R{l)l=R: LE
T R{I})=R: LET GiI)=5G: REM zapam

12lanie wartloscy

460 REM satelity

462 IF MP<(2 THEN LET NI{X)=INT |
RND+.85): GD TO 432

454 IF MP>2 THEN LET N(Ii=INT




nia sie, wzajemnej asekuracji, okresiali
mozliwos¢ dokonywania niektérych ope-
racji z przyrzadem i przyborami. Po kaz-
dym takim wyjsciu zbierano cenne infor-
macje uzyskane przez zafoge, opraco-
wywano swoiste zasady zachowania si¢
cziowieka w otwartym Kosmosie, dos-
konalono urzadzenia i przybory.

Jeden z moich kolegbéw objasnia-
jac, co znaczy pracowac w skafan-
drze, przytoczyt nastepujace niezwy-
kte, ale dos¢ trafne pordwnanie. ,Wy-
obrazcie sobie — powiedziat — ze
znajdujecie si¢ wewnatrz napompo-
wanej gumowej pitki. Po to, by uczy-
ni¢ jakikolwiek ruch, albo wzig¢ cokol-
wiek do reki nalezy pokonac opor po-
wioki tej pitki”. Jasne jest, ze w tym
celu potrzebna jest wystarczajaca
sita i zrecznosc. Dlatego tez, najbar-
dziej niewygodne prace w skafandrze
to te, ktore wymagaja niewielkich, ale
precyzyjnych ruchow.

Dtugo mozna by opowiadac o tym,
jak pracuje sie dzis w Kosmosie, a je-
szcze dluzej — o perspektywach.
Zdaniem specjalistow, takie globaine
problemy jak energetyczny, ochrona
$srodowiska naturalnego, prognozo-
wanie i sterowanie pogoda zostang
pomysinie rozstrzygnigte dzigki wy-
korzystaniu kosmonautyki. Z kazdym
rokiem coraz wyrazniej widac, ile racji
miat genialny Ciotkowski w swych
prognozach na temat wykorzystania
lotow kosmicznych w interesie ludz-
kosci. Przeciez obecne kompleksy
orbitalne typu ,Salut-Sojuz”, to pier-
wowzory wspaniatych ,kosmicznych
osad”, o ktérych marzyt. Dzi$ juz nie
odleglym marzeniem, a bliska rze-
czywistoscia sa plany stworzenia
kosmicznych wydzialow produkcyj-
nych i fabryk. Ich prototypy — ekspe-
rymentalne linie technologiczne —
juz wiele lat pomyslinie funkcjonuja na

orbitach. Kosmonautyka weszla dzis
na stale w system zapewnienia Ziemi
przekazu radio-telewizyjnego. Wspol-
nym wysitkiem specjalistow 4 krajow
— ZSRR, USA, Kanady, Francji —
stworzony zostat kosmiczny system
poszukiwania zaginionych statkow i
samolotow (,Kospas-Sarsat”). Urato-
wano dzigki niemu setki istnien ludz-
kich. Najbardziej interesujace i trudne
migdzynarodowe projekty zbadania
wszechswiata — takie np. jak
,Wega” czy ,Fobos” — pomagaja
specjalistom rozszerza¢ i pogtebiac
nasza wiedze o otaczajacym swiecie,
o ewoluciji gwiazd i galaktyk, o proce-
sie zycia na Ziemi, o historii i przy-
szlosci systemu slonecznego.

W istocie horyzonty dziatalnosci lu-
dzkiej w Kosmosie sa nieograniczo-
ne. Im szersza i glebsza jest nasza
wiedza o nim, tym wiecej nowych
problemow stawia on przed ludzmi i

od nich rozwigzania pod wieloma
wzgledami zalezy dalszy rozwoj cy-
wilizacji. Ciotkowski w swych nauko-
wych rozmyslaniach o Kosmosie ma-
rzyl, ze przyniesie on ludzkosci gory
chleba i bezmiar potegi. | rzeczywi-
écie: osiagnigcia kosmonautyki stuza
dzi$ gospodarce i kulturze, pomagaja
rozwiazywac wazne problemy rolni-
ctwa i medycyny, geologii i geografii,
transportu i tgcznosci.

Opr. W. S

w ciagu okoto jednego miliona lat w odroznieniu od
Slonca, ktére bedzie istnie¢ 10 bilionow lat. Gwiaz-
da ciezka moze takze skonczyC jako supernowa,

gwiazda neutronowa itp.

Tworzenie planet zalezy od temperatury czesci

gazowego obtoku, a to z kolei zalezy od odleglosci  we.

planety od gwiazdy centralnej. Wewnetrzna czgsC
dysku planetarnego jest zbyt goraca by utrzymat
sie 16d, tam zatem powstajg planety kamieniste —
zbudowane z gestego zelaznego jadra | krzemowe-
go plaszcza powierzchniowego. Dalsze planety sa
wicksze lecz mniej geste, zlozone sg glownie z
gazu i lodu. {Granica migdzy planetami skalnymi i
lodowo-gazowymi wyznaczana jest przez promien
skraplania lodéw. W naszym ukltadzie wynosi 4
J.A. (jednostki astronomiczne — odleglos¢ Ziemi

od Slonca).

W listopadowym numerze ,Creative Computing”
z zeszlego roku znalazt sie artykut H. Carlsona p.t.
W poszukiwaniu blizniaka Ziemi”. Autor prezentu-
je program umoziiwiajacy prosty sposob przebada-

nia wielu uktadéw planetarnych.

Wybieramy mase gwiazdy, ktorej uktad chcemy

zbadac¢. Program tworzy — w €zgSci

wy system planetarny dla tej gwiazdy, korzystajac
z obecnego rozumienia praw tworzenia sig ukla-
dow planetarnych (sa one lepiej poznane dla
gwiazd o masie Stonca — M=1). Systemy tworzo-
ne dla gwiazd o innych masach sa wlasciwie loso-

Promienie orbit wyznaczone sa ze zmodyfikowa-
nego prawa Titius-Bode’go — promienie rosng sre-
dnio w postepie geometrycznym na zewnatrz od
gwiazdy. Zalozono, ze masa dysku planetarnego
jest proporcijonalna do masy gwiazdy centrainej.
Uwzgledniajac odwrotnie kwadratowa zaleznos¢
natezenia $wiatta od odlegtosci od gwiazdy do wy-
znaczenia promienia skraplania lodu i stosujac pra-
wa Keplera mozna juz zbudowac ukiad planetarny.

Przekonasz sie szybko, ze jest bardzo mato pla-

sprawdzi¢, jesli samodzielnie rozszerzysz pro-
gram. Sprobuj tez zakonczyC rozpoczeta konstruk-
cie satelitow. Ich pochodzenie moze by¢ dwojakie-
go rodzaju: moga powstac¢ z dyskow pytowych kra-
zacych wokot duzych gazowych planet (tak jak wo-

kot gwiazdy), lub moga byc wylapane z przestrzeni

net pasujacych do Ziemi pod wzglgdem temperatu-  nagrody.

ry, sity przyciagania i sktadu chemicznego. Jezeli
tylko promien orbity jest troche wigkszy lub mniej-
szy od ziemskiego to temperatura bedzie za niska
lub za wysoka. Jezeli sita grawitacji bedzie trochg

mniejsza to ucieknie planecie atmosfera, a jezeli

wieksza to jej skiad bedzie sie¢ znacznie roznit od

losowo-typo-  80% azotu i 20% tlenu. Te warunki bedziesz mogt

kosmicznej.

Jezeli lubisz chemig, zajmij sie sktadem planety,
przejdz do geologii, pozniej do pogody i klimatu. W
koncu zastanow sie jaki to wszystko ma wplyw na
biologie planety. Z pewnoscia przyda Ci si¢ ksigz-
ka Astronomia Popularna, pod redakcja Stefana
Piotrowskiego:

Przyslij do nas swoj program, opisz jaka przyja-
te$ metodyke obliczen i z jakiej literatury korzysta-
te$. Dla autorow najciekawszych rozwigzan mamy

Prezentowany przez nas program przeznaczony
jest na ZX Spectrum, jesli jednak masz juz jakie$
doswiadczenie, bez trudnosci zapiszesz go na kaz-
dym innym komputerze.
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ale... nie jest wszy-
_slkll'h. Diatego uz-
'ﬁallsmy, ze zl.e by-
e Bl

AN l_els" :Sbraklo mlei‘scama
TR wlelklé problemy -+ PRZY-
e oty SZtOSCL A przysziosé: to

Es”‘ su,  zagospodarowanie

... | matyzacja i robotyzacja,
~ _energetyka fermojadrowa,

.3“?: nie, edukacja. Postep w
nach mozliwy jest tylko
- dzieki rozwojowi techniki
komputerowej — to oczy-
wiste. Ale, z drugiej strony,
rozwoj wszystkich tych
dziedzin, stawiajac nowe
wymagania, wplywa na ro-
" zwoj informatyki. Warto
zdawaé sobie sprawe z
tego sprzezenia zwrotne-
go.

Dzisiaj prezentujemy refleksje
miodej radzieckiej kosmonautki
SWIETLANY SAWICKIEJ nt
mozliwosci, jakie otwiera cztowie-
kowi przestrzen kosmiczna:

Pierwszy sputnik, pierwszy
lot po orbicie wokoélziemskiej
Jurija Gagarina i pierwsze wyj-
$cie w otwarty Kosmos Alek-
sieja Leonowa - to trzy wyda-
rzenia, ktore i dzis, po dziesig-

_ tkach lat, sa najwazniejszymi
L w historii kosmonautyki.

: ‘W ostatnich latach na swiecie
rozwigzano wiele skomplikowa-
nych zadan naukowych i technicz-

% nych. Za kazdym razem rozwiaza-
nia te demonstrowaty potege
wspolnej pracy duzej liczby spec-
jalistow, ztaczonych wspolnym ce-
lem, ogromne mozliwo$ci umy-
stow i charakterow wielu ludzi, kto-
rzy wspolnym wysitkiem realizo-
wali coraz to nowe ambitne zamy-
sty, oznaczajace konsekwentne
wspinanie sie cztowieka po dro-

. i pie tylko kdrﬂputerv; alero: -
R s ~wmez‘*opanowame kosmo-

O eamcznw:h gltebin, auto- =

,“blotechnologle, klonowa- =%

. tych wszystkich dziedzi- ®

nawet smiafe
pomystly z zakresu
,science fiction”.
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Przyszfosc
kosmonautyki rysuje
sie o wiele ciekawiej
niz najbardziej



