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Pisze te stowa w momencie gdy konczy
sie X Zjazd Polskiej Zjednoczonej Partii
Robotniczej. Wéréd wielu spraw podno-
szonych w czasie obrad wazkie miejsce
zajety rowniez problemy i konsekwencje
rewolucji informatycznej. Moéwiono o nich
podczas obrad plenarnych, zajmowano si¢
nimi w zespotach problemowych, mocno
zaznaczono w przyjetych przez X Zjazd
dokumentach.

Sprostanie wyzwaniom rozwojowym,
unowoczesnienie kraju, nadanie wiasci-
wej rangi postepowi naukowo-technicz-
nemu — te idee bliskie byty wszystkim de-
legatom. Zostaty one uwzglednione w za-
tozeniach spoteczno-gospodarczego Troz-
woju kraju w latach 1986 i do roku 1995.

Jak stwierdzil w swym wystgpieniu
vodczas X Zjazdu premier Zbigniew Mes-
sner: ,, Podstawowym czynnikiem unowo-
rze$nienia bedzie elektronizacja, zwlasz-
cza przemystu. W obecnym 5-leciu, w wy-
niku szerokiego stosowania mikroelektro-
niki w zespotach napedowych, automaty-
oznego sterowania procesami spalania pa-
liw, elektronizacji produkcji w hutnic-
vwie, gornictwie, chemii nastgpt obniZenie
ruzycia energii. W niektérych dziedzinach
siegnie ono 1520 proc. Rozpoczeta zosta-
wie seryjna produkcja ztozonych robotow
. manipulatoréw, elementoéw i podzespo-
‘6w mikroelektroniki i hydrauliki sitowej.
Vastgpi rowniez okolo 40-proc. wzrost
srodukcji nowoczesnego sprzetu powsze-
-hnego uzytku, w tym nowych odbiorni-
cow telewizyjnych i radiowych, magneto-
‘onéw, magnetowidow, laserowych od-
warzaczy plyt, a takzie mikrokompute-
-6w. Poziom produkcji tych ostatnich
ysiggnie w roku 1990 okoto 100 tysiecy
iztuk”.

Nikogo z tych, ktorzy naprawde trosz-
zq sie o przyszio§¢ naszego kraju nie
rzeba przekonywaé, co oznacza ta ostat-
1ia podana przez premiera liczba. Dopro-
vadzenie naszego przemysitu do takiego
itanu aby juz za 5 lat potrafit produkowaé
100 tysiecy sztuk komputeréw rocznie —

o stworzenie praktycznych, materialnych
yodwalin pod unowoczesnienie kraju 1
yod powszechng edukacje komputerowq
-arazem. Oczywiscie, ta perspektywa po-
vszechnej dostepnosct mikrokomputerow
v catej ostrosci stawia problem wlasciwe-
yo ich wykorzystania i oprogramowania.
Zwtaszcza, Ze 1 zagrozen w tym zakresie
est wiele. Sygnalizowano je otwarcie na
X Zjezdzie:

»Wydawaloby sie, Ze mikrokomputery
q ideologicznie obojetne — mowit Lestaw
Nojtasik, z-ca szefa GZP WP. — Mamy
ch w tej chwili w Polsce okolo 150 tysig-

cy. Ilosé ich rosnie lawinowo... Sqg urzq-
dzenia, ale nie wyprodukowalismy ana je-
dnego programu, ktéry by do nich paso-
wal. Zostawilismy znowu wolne pole...”.

To samo zagrozenie mial na mysh Jerzy
Majka, redaktor mnaczelny ,,Trybuny
Ludu”, gdy moéwit podczas dyskusji ple-
narnej: ,Musimy jednocze$nie wydaé
walke przeciwnikowi w sferze techniki in-
formowania. W produkcji wideofonow 1
wideokaset. W opracowaniu naszych pro-
gramoéow dla gier komputerowych. W orga-
nizowaniu klubéw wideo i@ komputero-
wych. W petniejszym wykorzystaniu pro-
gramoéw telewizji...”.

Ze nie sq to zagrozenia wydumane prze-
konywaé nikogo chyba nie trzeba. Stawka
idzie przeciez o to, abysmy wigczajqc sie
do gléwnego nurtu Swiatowej rewolucyji
naukowo-technicznej nie zatracili jedno-
cze$nie tych wartosci kulturowo-swiato-
poglgdowych, ktore decydujg o odrebnos-
ci 1 toZsamos$ct naszego narodu i panstwa.
Profesor Wiadystaw M. Turski przestrze-
gat kilka lat temu, Ze jesli nie weimiemy
sie na serio za tworzenie rodzimej bazy
programow to mozZe nam wrecz grozict
»anthilacja cywilizacyjna”. Wowczas oba-
wy te uznano za przedwczesne. Dzis staty
sie one przedmiotem alarmu politykow!

W jaki spos6b mozina wypeini¢ drama-
tyczng luke braku polskich programoéow
dla tego wszystkiego co nazywamy po-
wszechnym  ruchem  komputerowym?
Ot6z odpowiedz jest trywialna: trzeba te
programy przygotowac. Trzeba opraco-
waé oparte na polskiej tradycji i kulturze
gry komputerowe, trzeba podjqé giganty-
czny wysitek przygotowania réznorodne-
go oprogramowania dydaktycznego —— z
lekcjami historii, geografii i jezyka pols-
kiego wilgeznie, trzeba ,,na polskq modie”
przerobi¢ pliki programéw uzytkowych,
w pierwszej kolejno$ci tych, ktore mogq
byé¢ wykorzystywane w domach. Itp. itd...
Wszystke oczywiscie w jezyku polskim, z
wykorzystaniem wszystkich liter polskie-
go alfabetu i zasad gramatycznych nasze-
go jezyka.

To wszystko jest do zrobienia, tylko,
zeby rzeczywiscie zrobione zostato, trzeba
wzigé sie za robote juz teraz. Aby byt do-
bry software potrzebne sqg dobre glowy 1
czas. Dobre glowy jeszcze w Polsce mamy,
ale czas zaczyna byc juz czynnikiem kry-
tycznym!

Waldemar Siwinski
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— 0Od trzech lat prowadzi Pan w szkofe mi-
krokomputerowe kotko zainteresowan. Jest
Pan rowniez cztonkiem zespotu doradczego. A
jednak nie zdecydowat si¢ Pan na prowadzenie
od nowego roku szkolnego przedmiotu — ele-
menty informatyki. Czy uwaza Pan, 2e jeszcze
nie pora?

— Nic podobnego! Uwazam wregcz, ze jest
ostatni dzwonek, zeby wprowadzic do szkolnegj
edukacji elementy informatyki. | chyba nie musze
uzasadnia¢ tej] opinii — zwtaszcza na tamach , Baj-
tka”.

— Dysponuje Pan pracownia wyposazong w
cztery komputery MERITUM | oraz jeden ZX
SPECTRUM+. Wprawdzie nierewelacyjnie —
ale dla celow szkoty na poczatek wystarczy.
Przez te trzy lata zdobyt Pan takze doswiadcze-
nie w pracy dydaktyczne;...

— Zalezy co rozumiemy przez prace dydaktycz-
na. Jesli chodzi o nauke programowania w wybra-
nym jezyku, np. BASIC czy FORTRAN — to mam do-
swiadczenie. Ale jesli chodzi o nauczanie informa-
tyki — to zdecydowanie nie! Natomiast w potoczne|
opinil uwaza sig, ze programowanie i informatyka to
jedno. Jezeli jednak ustawic te dwa pojgcia we wza-
jemnej relacji — to programowanie jest tylko wycin-
kiem informatyki | sadze, ze wcale nie najistotniej-
szym. Jako fizyk musze umiec programowac, ale

nie 0znacza to, ze znam wszystkie tajniki informaty-
ki. Bywa, ze uktadajac program dzialam metodg
prob i btedow, intuicyjnie. Moja wiedza informatycz-
na jest zbyt mata, zeby uczy¢ innych informatyki.

— Nie bedzie wigkszego biedu w stwierdze-
niu, ze jest Pan w podobnej sytuacji jak wigk-
szos$¢ nauczycieli, ktérzy dzi$ prowadzg zajecia
z informatyki. Czy oznacza to, ze nie mamy je-
szcze warunkéw do wprowadzenia tego przed-
miotu?

— Jestesmy w takiej ciekawej sytuacji, ze musi-
my wprowadzac elementy informatyki do szkot, czy
nam si€¢ to podoba — czy nie. A jednoczesnie nie
sg spetnione warunk do tego potrzebne. W te|
chwili stoimy przed najwazniejszym problemem: na
jakich zasadach wprowadzac ten przedmiot? Wyo
brazmy sobie, ze w jednym panstwie armia wypo-
sazona jest w dzidy i fuki w sgsiednim ma bron
rakietowg. Trzeba wiec rozwigzac dylemat: czy ar-
mie zacofana wyposazyc od razu w bron rakietowa?
Czy nie bedzie to zbyt duzy przeskok? Moze na po-
czatek dac jej bron nieco mniej nowoczesng?

— Wyposazenie w nowoczesny sprzet jest
raczej niemozliwe, gdy wezmie si¢ pod uwage
finansowa zasobnosc¢ oswiaty...

Dilatego pociggajaca wydaje sig propozycja
pojscia na zywiot — jak ja to okreslam. Oczywiscie
na poczatek. Obecnie mamy w nauczaniu infor
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matyki partyzantke, dysponujemy — skromnym je-
szcze — jakims sprzetem | chetnym gronem stu-
chaczy. Na pierwszym etapie mozna bardzo wiele
zdziata¢ metodami niezinstytucjonalizowanymi. Ale
przyjdzie moment ujgcia tego w pewne ramy insty-
tucjonalne: wprowadzenie podrecznika, programu,
zalecen metodycznych, wyposazenie w sprzet |
oprogramowanie, wyznaczenie jezyka programo-
wania, kiory bedzie wiodacy itp. Zaletg takiej cen-
tralizacji jest to, ze konczy sig partyzantka, a zaczy-
naja sie regularne dziatania, ktore fatwo jest upo-
wszechniac.

— Jakie sa natomiast wady?

— Koncza sie dziatania spontaniczne, a na obe-
cnym etapie wyposazenia, wyksztatcenia nauczy-
cieli itp. spetniaja one ogromna role. Ale nie to jest
najwaznie|sze — wprowadzenie informatyki na za-
sadach zajeC obowiazkowych (nawet do wyboru)
moze przyniesc wiece| szkody niz pozytku.

Mtodziez garnie sie do informatyki i to jest dla
nauczyciela szalenie korzystne. W ramach informa-
tyki sga mozliwosci przemycenia olbrzymiej ilosci
wiedzy z innych przedmiotow. Podczas zajec kotka
zainteresowan siadaja obok siebie uczniowie od
klasy pierwszej po czwarta, 0 roznych zaintereso-
waniach. Uczniowie przychodza na zajecia z wias-
nej, nie przymuszonej woli, nie sg obcigzeni per-
spekiywa stawiania ocen, odpytywania. Traktuja te
zajecia jako zabawe intelektualng, gre wyobrazni i
logiki.

— Pojawia si¢ wigc pytanie, czy tej natural-
nej ciekawosci nie zabijemy perspektywa jesz-
cze jednego, szkolhego przedmiotu?

— Poniewaz uwazam, ze tak sie sta¢c moze, sta-
ram sie opozniC wprowadzenie przedmiotu ele-
menty informatyki w mojej szkole. Chyba, ze ktos
by zdecydowat, iz bedzie to przedmiot bez klaso-
wek, ocen... Ale to sie z kolei ktoci z ogdlnie przyje-
tymi zasadami: jak sprawdzac¢ prace ucznia, jak
sprawdzac prace nauczyciela itp.

— Te dylematy wiaza sie z praca calej szko-
ty, nie ograniczaja sie do informatyki.

— Tak, ale nie mozemy zapominac, ze takie
przedmioty jak historia, fizyka, matematyka, biologia
tkwig w tradycji | Kulturze szkolnej. Uczniowie wie-
dza czego majq sie uczy¢, czego moga sie na lekcji
spodziewac. Tych przedmiotow uczyli sie ich rodzi-
ce, mamy do czynienia z typowym powielaniem
kultury — nawet, gdy programy sie unowaoczesnia.
Natomiast w przypadku wprowadzania nowego
przedmiotu, stoimy u progu olbrzymich zmian kul-
turowych w szkole. Inaczej wprowadzanie informa-
tyki bedzie jedynie zabiegiem formalnym, ktory mo-
Zna bedzie odnotowac w sprawozdaniach i... nic sie
nie zmieni, nie wytworzy sig nowych wartosci.

— Jakie jeszcze inne bariery dostrzega Pan
we wprowadzaniu nowego przedmiotu?

— Proponuje nie koncentrowac sig na sprawach
sprzetu, hardware’'u — kazdy, choC troche intere-
suje sie tymi zagadnieniami, wie, jaka jest sytuacja.
Po prostu nie mamy rodzimego komputera, ktory
masow0 mozna by zastosowac w dydaktyce.

Inny problem to oprogramowanie. Nie ma co sie
tudzic, ze powstana programy wczesnie| niz przed-
miot — elementy informatyki. Dobry program dy-
daktyczny musi powstac w porozumieniu dobrego
programisty z dobrym dydaktykiem. Dobrych pro-
gramistow mamy, ale gorze} z dydaktykami, gdyz
dobrym dydaktykiem moze byC tylko ten, kto wie
czego bedzie uczyt. Nie ma zas cztowieka, ktory
rozpoczynajgc nauke przedmiotu z gory wie, czego
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bedzie uczyt i jak to begdzie robit. Dopiero po
dwoch, trzech latach bedziemy mogli stwierdzi¢,
czy program, ktory ma byC wprowadzony po waka-
cjach jest dobry. Dlatego migdzy innymi tak ostroz-
nie podchodze do nowego przedmiotu.

— A moze Panskie uprzedzenia wynikaja z
tego, ze po prostu nauczyciele boja sie tego no-
wego przedmiotu?

— QOczywiscie, ze sie boja. Jest to zupetnie na-
turalne i nawet uwazam to za pozytywne zjawisko —
gdyby sie nie bali, dopiero zaczetaby sie kleska w
edukacji informatycznej. Ja mam petna swiadomoscé
tego, ze chiopcy, ktorzy zaczynali przychodzi€ na
zajecia, w prowadzonym przeze mnie kKotku zainte-
resowan — dzis przerosl mnie o dwie, trzy gtowy!
Oczywiscie — a moze szkoda — byto ich tylko kil-
ku. Ale nie tego boi sie nauczyciel — najdramatycz-
niejsza sytuacja w klasie jest moment, gdy odpo-
wiadajac na pytania ucznidw nauczyciel dochodzi
do granicy swoje] wiedzy. Moze jedynie wowczas
odpowiedzieC: nie wiem. A w przypadku dopiero
wprowadzonego przedmiotu, w sytuacji, gdy dopie-
ro szkoli sie nauczycieli — takich sytuacji moze by¢
wiele. Poza tym, zeby przekazywac wiedze z jakie|s
dziedziny — obojetnie, czy jest to historia czy ma-
tematyka, trzeba wiedzie€ znacznie wigcej niz prze-
widuje program nauczania, trzeba miec te wiedze
usystematyzowang, swobodnie sie¢ w tej dziedzinie
poruszac. A czy kilkumiesieczny kurs sprawe roz-
wiaze?

— Jak w takim razie ocenia Pan program
przedmiotu elementy informatyki?

— Ja w ogole nie jestem w stanie go skomento-
wac! Na przyktad program przewiduje nauczanie
LOGO. Ja moge to oceni¢ z punktu widzenia fizy-
ka-uzytkownika, a nie informatyka. Moge stwier-
dzi¢, ze LOGO w porownaniu z BASIC-em jest to
przerost formy nad trescig, ale czy moéj sad bedzie
stuszny? Dzis niki autorytatywnie nie moze ocenic,
na ile dobry jest to program. Zweryfikuje go prakty-
ka. Jedyne, co moge stwierdzic, to ze masowo po-
winnismy ksztatcic uzytkownikow informatyki, a tyl-
ko waskie grono uczniow zostanie informatykami.
Nie mozna popetni¢ btedu 1 na site ksztatcic samych
informatykow. Okoto 70 proc. mtodziezy bedzie w
przysztosci jedynie korzystac z informatyki. Ten
przedmiot powinien nauczyc¢ rozeznania co to jest
informatyka i jak sig nig postugiwac.

— Czy program stwarza takie mozliwosci?

— Nie jest to sprawa programu a podejscia nau-
czyciela. Dla rozsgdnego nauczyciela program jest
jedynie wskazowka. O realizacji programu musza
decydowac warunki konkretnej szkoty: zaintereso-
wania uczniow, posiadany sprzet — a wcale nie jest
powiedziane, ze kazda szkota powinna byc jednoli-
cie wyposazona w komputery. Stosowanie kilku ty-
pow sprzetu jest korzystniejsze z punktu widzenia
dydaktyki. | tu wracamy do mojego przekonania, ze
nie chce jeszcze w tym roku wprowadzac¢ nowego
przedmiotu. Za duzo jest jeszcze niewiadomych,
niewielkie jest takze przygotowanie, zaplecze itp.
Oczywiscie w innych szkofach i w odczuciu innych
nauczycieli moze by€ inacze]. Niemniej — ostroz-
nosc¢ — nie zaszkodzi

Rozmaw:iali:
Stawomir Polak

Roman Wojciechowski

Was zapytac. Okazuje sie, ze

ma. Ba, nawet bardzo do twarzy kom-

uterowi w renesansowym otoczeniu.

ogli sie o tym przekona¢ mieszkan-

cy Zamoscia, w pierwszg niedziele
czerwca.

W podcieniach Rynku Wielkiego
rozsiadly si¢ mikrokomputery. Dla
poczatkujacych byly atrakcyjne gry,
dla zaawansowanych — zadania z za-
kresu programowania oraz wielki tur-
niej ,Komputer bez tajemnic”. Do eli-
minacji pisemnych stanglo 120 ucz-
niow zamojskich szkot. Najlepszych
szesciu wzieto udziat w finale. ZWK—
ciezca okazat sie Grzegorz Teresinski
21 LO im. Jana Zamoyskiego.

— Dzic¢ki ,Bajtkowi” i ,SM” wiele
0sob zobaczylo po raz pierwszy w ak-
cji mikrokomputery. Mogli sprobowac
owych sit nie tylko w grach, ale i w
programowaniu. | co najwazniejsze,
przekonac sig, Ze nie swieci garnki le-
pia.

Dlaczego wtasnie ,,Bajtek” pojechat
do Zamoscia? Po pierwsze, gdyz za-
prosit nas Wojewodzki Zarzad ZSMP
wraz z Mlodziezowa Agencja Kultural-
na a po wtore dziata tam bardzo prez-
nie pod patronatem | LO klub mikro-
komputerowy, majacy ambicje przy-
ciagnaé¢ mtodziez, interesujaca sie ta
problematyka. W dniu naszego przy-
jazdu klub ten na uroczystym spotka-
niu przyjat oficjaina nazwe ,Bajtek”:
jako pierwszy na Zamojszczyznie.

Nasze liceum — mowi mgr inz, Wie-
staw Wioszczynski — jest pierwszym
w regionie, w ktorego programie za-
jec pozalekcyjnych znalazto sie miej-
sce dla mikrokomputerow. Chetnych
mamy wielu, ale bariera jest sprzet.
Dlatego irytuje mnie fakt, ze choc
inne szkofy na terenie naszego woje-
wodztwa rowniez go dostaly, to nikt z
niego nie korzysta.

»Bajtek” oczywiscie nie pojechat z
pusta reka. Skromny stan posiadania
zamojskiego kiubu powigkszyt o mi-
krokomputer , Atari 800 XL"”.

W naszej szkole — powiedziat dyr. |
LO Bolestaw Hass — ten drogi sprzet
nie bedzie zamkniety na cztery spu-
sty. Od 1 wrzesnia w liceach ogoino-
ksztalcacych zostana wprowadzone
przedmioty uzupetniajace. Jedna z
nich ma byc informatyka. W naszej
szkole bedzie to mozliwe, jesli be-
dziemy miec co najmniej pie¢ mikro-

m o ma komputer do renesan-
su? — Moze niejeden sie 2
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komputerow. Oczywiscie nie jestes-
my sobkami i kazdy miody czlowiek,
ktorego interesuje ta nowoczesna te-
chnika ma u nas otwarte drzwi. Mysli-
my tez o komputerach nie tylko jako o
zabawie. Chcemy, aby miafy prakty-
¢€zne zastosowanie m.in. w naszej bi-
bliotece, pomagaly prowadzic lekcje z
sr;}?rematyki, fizyki, chemii czy biolo-

_Komputerowego szalenstwa nie da
sie juz zatrzymac — twierdzi dyrektor
zamojskiego MAK-u, Leonard Mar-
czuk. Bedziemy wszystko robic¢, aby
rozwijac kluby mikrokomputerowe na
terenie naszego wojewodztwa, cho¢
zdaje sobie doskonale sprawe, ze naj-
wigkszym hamulcem jest sprzet. Po-
dobno najtrudniejszym jest pierwszy
ok, ale my juz go zrobilismy.

Oskar M. Bramski

r

NIE LZINAUIE

FOT. JACEK BARCZ

Pojawit sie w laborato-
riach przez przypadek. Ja-
ponska firma E.T.l. produ-
kujaca drogie kalkulatory
biurowe zamowita w firmie
Intel nowy rodzaj ukiadu
elektronicznego do swoich
wyrobow. Marcin ,,Ted” Hoff
z Intel’a realizujgc ten pro-
jekt, postanowit uzupetnic
funkcje uktadu o pewne mo-
zliwosci  programowania.
Tak powstat w 1971 r. Intel
4004 — mikroprocesor 4-bi-

towy.

W roku 1973 powstal ukiad 8008
pierwszy mikroprocesor 8-bitowy Op
wany przez Intel dla firmy Computer Ter-
minal Corp. obecnie Datapoint. procesor

ten miaf jednak jeszcze bardzo prymi

architekture | zastugiwat raczej

sterownika, niz mikroprocesor

zastosowania (MPU-micropro
Nastepny w

mimo, ze stru

du 8008, to

strukcii
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Przyjrzyjmy sie blizej mikroprocesorowi
8-bitowemu na podstawie Intela 8@8f i
jego otoczenia.

Pamiec 8-bitowego procesora jest zorga-
nizowana w komorki {bajty), z ktorych kaz-
da zawiera 8-bitow (stanow zer lub jedy-
nek) informaciji. Jeden bajt moze zawierac
kod litery, liczby lub moze reprezentowac
jedno sfowo instrukcji w kodzie wewnelr-
znym mikroprocesora (w jezyku maszyno-
wym).

Procesor 8-bitowy posiada 16-bitowa
.szyne adresowa”. Oznacza to, ze moze
on odczytaé lub zapisac 2'¢ czyli 65.536
bajtow. Kolejnym komorkom pamigci przy-
porzadkowane sa adresy od § do 65.538,
bedace przesirzenia adresowg procesora
8-bitowego. Czesto liczy sie duze ilosci pa-
mieci jako wielokrotnosé liczby 29 =
1024, co w przyblizeniu jest rowne 1000 i
oznacza sie popularnym skrétem K (kilo).
Stad tez pochodzi magiczna liczba ograni-
czajaca nam ilos¢ bajtow pamieci MPU 8-
bitowego do 64kB (65.536 bajiow).

MPU zapisuje | odczytuje bajty z pamieci
pojedyncze, jeden po drugim. Podczas po-
jedynczego cyklu ,pobrania zawartoscl”
pamieci pr.emieszczane jest zatem tylko 8
bitow. MPU 8-bitowy ma instrukcje dziatajq-
ce na 16 bitowych liczbach, jednakze robi
to w dwoch podejsciach po jednym bajcie.
Niezaleznie od programu, ktdrym postuguje
sie programista, procesor wykonuje zawsze
ciag instrukcjt w kodzie maszynowym. Po-
jedynczo tworza ‘@ne racze] prymilywne
czynnosci, takie jak przemieszczanie bajtu
miedzy okreslonym adresem w pamieci, a
.rejestrem” MPU lub deodanie do siebie
dwoch 8 bitowych liczb, kiére majg byt po-
bierane z pamieci. Program faki w postaci
kodu maszynowego reprezentowany jest
poprzez sekwencje bajtow zapamietanych
kolejno w pamieci. Niektore instrukcje wy-
magaja tylko jednego bajtu, wigkszosc od
dwodch do czterech (np. w procesorze
Z-8Q) zapamietanych zawsze w nastepuja-
cych po sobie bajtach

Wiekszosc duzych, znanych firm kompu-
terowych nie moze jednak pozwolic sobie
na to, by nie wejsc na rynek ze sprzetem
16-bitowym. Pierwsza firma produkuaca w
1974 r. 16-bitowy procesor byla National
Semiconductor. W 1978 r. zjawit sie Intel
886, w latach kolejnych 888 (16-stkaz
8-bitowa szyna danych), 8186 i 80286.
W 1979 r. firma Zilog wyprodukowata
Z8p0g, w 1989 na rynek trafit procesor Mo-
toroli MCB8P0D, a w 1982 MCE8P1(.

Rynek mikrokomputerowy podzielt sig
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dzis na dwie czesci: Z jednej strony mamy
do czynienia z seria komputerow osobis-
tych firmy IBM (PC, XT, AT) i cala plejada
firm produkujacych komputery kompatabil-
ne {catkowicie odpowiednie) z maszynami
IBM, takie jak AT T, ITT, Kaypro itd., bazuja-
cych na procesorach Intel 8086, 8(88,
80186 i 8()286. Druga czesc tworza kompu-
tery na bazie rodziny procescrow Motoroli
MC68(PPP, produkowane przez takie firmy
jak Sinclair (QL), Commodore (Amiga), Ala-
i (ST), Apple (Macintosh, Lisa), Hewlett-
-Packard {HP-IPC). Ceny wigkszosci tych
komputerow sa juz porownywalne z wczo-
rajszymi cenami komputerow 8-bitowych i
wahaija sie w granicach 25¢ $ — 700 &.

W procesory inne, niz wymienione, wy-
posazony jest jedynie niewielki procent
komputerow.

Jak porownywac mikroprocesory? Wyda-

je sie to fatwe. 16-bitowy jest dwukrotnie

potezniejszy, niz 8-bitowy, a 32-bitowy —
czterokrotnie. Ale czy tak jest rzeczywis-
cie?

Procesor 8-bitowy moze posiadac tylko
28 = 256 roznych instrukeji. Liczba ta
moze byc zwiekszana, ale sa to juz troche
sztuczne sposoby. MPU 16-bitowy moze
miec az 2% = 65.536 niezaleznych instru-
keji, Jest to na pewno liczba o wiele za duza
na potrzeby programowania. Zupetnie wy-
starczajace wydaje sie przeznaczenie 9 hi-
tow na instrukeje | pozostawienie 7 na dane
(wszystko w jednym siowie i w jednym cy-
klu pobrania pamieci).

Nastepna cecha jest liczba wewnetrz-
nych rejestrow. W poréwnaniu z procesora-
mi 8-bitowymi liczba ich jest oszatamiajaca
np. Motorola MC8@@$ posiada 17 rejestrow
z czego 15 32-bitowych. Nie ma rejestrow
specjalnie wyrdznionych, (bedacych odpo-
wiednikiem akumulatora). Wiekszosé in-
strukcji moze byc wykonywanych w kaz-
dym rejestrze, zatem nie trzeba juz przeka-
zywacC wszystkich czynnosci obliczenio-
wych procesora przez jedyny akumulator i
.zonglowac"” rejestrami. Nikogo nie trzeba
chyba przekonywac, jak bardzo upraszcza
to programowanie.

Zwiekszona liczba instrukcji chejmuje ta-
kie rozkazy, jak mnozenie i dzielenie. Funk-
cje te, jak pewnie niektorzy wiedzg, nie s3
takimi trywialnymi procedurami pisanymi w
jezyku maszynowym MPU 8-bitowego.
Procesor 16-bitowy moze réwniez wykony-
wac te rozkazy w sposob programowy (re-
kursywny), a nie ,hardware’owy”, ale pro-
gramista juZ nie musi, a nawet nie wie o
tym.

Dodano rowniez wiele nowych spsobow
adresowania pamieci, co umozliwito imple-
mentacje, na 16-bitowe mikrokomputery
takich wielozadaniowych systeméw jak
UNIX i spowodowato duzy postep jakoscio-
WY.

Przyjrzyjmy sie temu blize|. Procesory
8¢86, 8(88, MCBBQ@Q posiadaja 2¢) bitowe
szyny adresowe, co daje 2% = 1.¢48576
bajiow (1 MB) bezposrednio adresowalne|
pamieci. Procesor MC68P30 posiada nawet

24-bitowg szyne adresowa co umozliwia
adresowanie 16MB.

Przy omawianiu MPU 16-bitowego nale-
zy wspomnie¢ o ,pamigci wirtuaine|” i
,maszynach wirtualnych”. Procesorem ¢
tych mozliwosciach jest np. MC6891¢ Mo-
toroli. Koncepcja pamieci wirtualnej polega
na tym, zeby dac¢ programiscie poczucie
poruszania sie w niemal nieograniczonej
przestrzeni adresowe|, ewentualnie stwo-
rzenia mozliwosci emulacji (imitacji) urza-
dzen peryferyjnych (dyskéw, drukarek, mo-
nitordw itp.) nie wystepujacych fizycznie w
systemie (to nazywa si¢ wlasnie maszyna
wirtuaina). Podstawowym mechanizmem
pamieci wirtualnej jest zapewnienie proce-
sorowi tylko pewne| ograniczone| ilosci
szybkie] pamieci fizyczne) (operacyjnej),
kiora moze by¢ adresowana bezposrednio
przez Komputer w czasie gdy trzymamy
obraz cafej, o wiele wigkszej wirtualnej pa-
mieci, na wiornym nosniku informacji np.
dyskach o olbrzymie| pojemnosci. W chwili
gdy procesor ma zamiar pobrac lub zapisac
komcrke o adresie poza akiualnie dostgpna
przestrzenia adresowa, wykonanie progra-
mu zostaje na chwilg automatycznie zatrzy-
mane, dana czesc informacji aktualnie po-
trzebne| zostaje przepisana szybko do pa-
mieci operacyjnej | program wykonuje sie
dalej. Procesor MCB88(1¢) posiada te wyjat-
kowa ceche, ze instrukcja wymagajgca
Zmiany pamigci jest na czas tej zmiany za-
pamietana | przerwana, a po Zmiamnie od-
tworzona | kontynuowana dalej, w odroz-
nieniu od innych metod gdy powtdrzenia
wymagata cata powyzsza instrukcja od po-
czatku.

Inna cecha MPU 16-bitowego jest umo-
Zliwienie wspotbieznosci wykonywania pe-
wnych operac|i w mikroprocesorze. Norma-
Inie przyzwyczajent |estesmy do Szerego-
wego sposobu pobierania informacji z pa-
mieci | realizowania kotejnych instrukey. Nie
jest to jedyne rozwigzanie. Niektore opera-
cje mozna wykonywa€t rownolegle. Np. w
procesorze 8088 wydzielono tzw. uktad
sprzezenia z magistrala. Jest on odpowie-
dzialny za dostarczenie bajtow z pamiect |
umieszczanie ich w kolejce w buforze pro-
cesora, podczas gdy ukiad centralny wyko-
nuje w kolejnosci operacje na tych baijtach i
nie zajmuje sie juz wypracowaniem adre-
sOW | cyklami pobrania tych stow z pamieci.

Na koncu nalezy wspomnie¢ o wieksze]
czestolliwosci zegara 7 jaka moze praco-
wac MPU 16-bitowy. Typowymi czestotliwo-
$ciami pracy sa 7—12 MHz, a czestotliwosci
maksymalne dochodza do 14 MHz.

Mozemy juz chyba podjac probe odpo-
wiedzi na pytanie zadane na poczatku. Jak
porownywac procesory? Sa cztery podsta-
wowe cechy, ktére nalezy wziac pod uwa-
ge. Sa to:

1. Predkos¢: maksymalna czestotliwosé
zegara 7 jaka moze pracowac MPU.

2. Przestrzen adresowa: maksymalny
obszar pamieci jaki MPU moze bezposred-
nio adresowac.

3. Lista instrukcji: hasto to obejmuje
ilosc i jakosce ,garnituru” instrukeji MPU.

4. Szerokost stowa: ilosé bitdow, ktore
MPU moze przetworzy¢ za jednym razem.

Jak widac nie jest {0 jednoznaczna odpo-
wiedz i nie mozna tych cech ulozy¢ w jakas
konkretna hierarchie, chociaz szerokosé
stowa odgrywa istotna role, gdyz pozostaie
trzy parametry sa mocno zwiazane z ta ce-

TR0

Nie ulega watpliwosci, iz w najblizszych
latach ruszy produkcja mikrokomputerow
32-bitowych. Wiasciwie juz sie to dzieje w
przypadku komputerow osobistych. Mozna
sie spytac¢, po co? Odpowiedzi jest wiele:
wieksza predkosc, wielozadaniowosc, wie-
lodostepnose, kompatybilnos¢ z duzymi

komputerami, mozliwos¢ wykonywania ol-
brzymich programow np.: , sztucznej inteli-
gencii”, systemow obrobki danych, rozpoz-
nawania mowy | chyba obecnie najwazniej-
sza mozliwosc wprowadzenia do mikro-
komputeréw systemu operacyjnego UNIX.

I znow jako pierwsza na rynku pojawita
sig firma Intel z procesorem 80386, ktory
by¢ moze znajdzie swoje miejsce w kolej-
nych generaciach IBM-PC. Druga firma jest
Motorola, ktéra uruchomita produkecje pro-
cesora MC 68020, ktéry potaczyt w jedno
32-bitowe mozliwosci z petna kompatybil-
noscia z cafg juz bardzo popularna rodzing
MC 68p00.

Na rynku znajduja sie tez juz kosci innych
firm: Zilog (Z80$H, NCR 32000). Hewlett-
-Packard, Inmos, Fairchaild Camera, Natio-
nal Semiconductor, Texas Instruments,
Western Electric itd.

Kto wygra rywalizacje? Na pewno pozo-
stang Intel 1 Motorola. Z pozostatych moze
National Semiconductor ze swoim proce-
sorem 32000 (mozliwosé bezposredniego
adresowania 30OMB). Na pewno tez trzeba
wzigc pod uwage Japonie. Firma NEC oglo-
sita, ze pracuje nad 32-bitowym proceso-
rem z 700.000 tranzystordw w ukladzie.
Termin ukonczenia prac — 1987 r. Firma
Hitachi potwierdzita zakofczenie prac wste-
pnych nad 32-bitowym procesorem. Ter-
min rozpoczecia masowe] produkcjl —
1986 r. Wiasnie firmy japonskie moga byc
.czarnym koniem" wysgigu.

Czym sie te uklady gharakteryzuja lub
beda charakteryzowaly? Typowe jest dal-
sze stCalanie elementow komputera w jed-
nym uktadzie np.: RAM | ROM w kosci, po-
wiekszanie liezby ‘wewnetrznych reje-
straw, listy rozkazow, ilosci pamiect hez-
posrednio adresowalnej, jak | poszerzanie
wirlualnych mozliwosci procesora oraz
zwiekszanie szybkosct zegardw.

A co dale|? 64 bity, 128 itd? Czy skazani
bedziemy na ciagte sledzenie tej gonitwy
pozornie bez konca?

Procesor 64-bitowy spodziewany jest
pod koniec lat osiemdziesiatych. Sadze, ze
spotka go jednak znacznie mnigjsze zainte-
resowanie, niz procesory 32-bitowe. Wiek-
szos¢ duzych komputerow obecnie uzywa
32-bitowych stow i niecelowe wydaje sie
zwiekszanie tej wartosci. Najwazniejszy cel
to doprowadzenie do catkowite] kompatybi-
Inosci duzych | matych komputerow. Zosta-
nie to osiagniete przez wprowadzenie 32-bi-
towego MPLU.

Niewaipliwie na uwage zastugujg tez pro-
cesory typu RISC (Reduced Instruction Set
Computers) o zmniejszonegj liczbie instruk-
cji, ktore sa w centrum zainteresowania 1a-
kich firm, jak: Inmos, IBM, DEC, Hewlett-
-Packard. Konwencjonalne procesory sa,
zdaniem ich tworcow, obarczone instruk-
cjami rzadko lub w ogole nie uzywanymi.
Kosci mozna robic szybsze, tansze i lepsze
poprzez bhardziej rozsadne ich projektowa-
nie w mysl zasady, ze szybciej wykona sig
piec prostych instrukcji, niz trzy skompliko-
wane. Mikroprocesor typu RISC redukuje
ilosc instrukcji maszynowych do matej licz-
by najprostszych rozkazow, kiore daja sig
fatwo i szybko dekadowac w procesorze.

Nie ulega watpliwosci, ze z czasem ujrza
Swiatfo dzienne procesory o rownolegtym
przetwarzaniu. Wyobrazmy sobie mikropro-
cesor ziozony z wielu 32-bitowych komple-
tnych, niezaleznych struktur porozumiewa-
jacych sie jakas nadrzedna hierarchiczna
siecia miedzy soba i wykonujacych catkowi-
cie rownolegle operacje zwiazane z realiza-
cja danego programu. Takie procesory juz
sie rodza w laboratoriach. Jakie mozliwosc
mogtby miec taki procesor? Moze naresz-
cie zdolny bytby zrozumiec ludzks jezyk, a
nie tylko w mniej lub bardziej udany sposob
go nasladowac.

Na horyzoncie pojawiaja sie tez juz ,bio-
procesory”, choc narazie rozwazania o nich
przeniesc nalezatoby ze sfery prognozowa-
nia w sfere ,science-fiction". Chociaz gdy
uswiadomimy sobie, ze narodziny pierw-
szego mikroprocesora odbyly sig zaledwie
przed 15 laty...

Krzysztof Czernek
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TRZECI ODCINEK SLOWNIKA DOTYCZY PRZETWARZANIA LIST, StOW | LICZB.

3.1. Operacje arytmetyczne

Funkcja arcus cosinus. Jej wartoscig jest miara kata
w stopniach

TO WIEL.CZEBYSZEWA :st :X
OUTPUT COS (:st ARCCOS
:X )

END

PRINT WIEL.CZEBYSZEWA 5 0
0

PRINT WIEL.CZEBYSZEWA 5 -1
-1

Funkcja arcus cotangens. Jej wartoscig jest miara
kata w stopniach.

PRINT ARCCOT O
90
PRINT ARCCOT 1
45

Funkcja arcus sinus. Jej wartoécig jest miara kata w
stopniach.

PRINT ARCSIN 0.5
30

PRINT ARCSIN 1
90

Funkcija arcus tangens. Jej wartoscia jest miara kata
w stopniach.

PRINT ARCTAN O

0

PRINT ARCTAN 1 / SQRT 3
30

Patrz

COSn-—n COSINENn —n
Funkcja cosinus. Jej argumentem jest wartos¢ kata
w stopniach.

PRINT COS 90
0

PRINT COS 60
0.5

Funkcja cotangens. Argumentem jest wartos¢ kata
w stopniach.

PRINT COT 45

1

PRINT COT O

COT doesn’t like 0 as input

lloraz dwoch liczb (pierwszego parametru przez
drugt). *

PRINT DIV 16 4
4

PRINT DIV 16 O
Can’t divide by zero

Czesc catkowita liczby.

PRINT INT 6.789
6
PRINT INT -2.7
-3

Patrz

lloczyn liczb, stanowiacych parametry;

TO POTEGA :x :wykl
IF :wykl = 0 [OP 11

OP PRODUCT :x POTEGA :x :
wykl - 1
END wa

PRINT POTEGAR 2 16

65536
QUOTIENT nn —n

Patrz

RANDOM n —n
Funkcja losowa o rozktadzie jednostajnym.
Dla danego parametru naturalnego n wartoscia ope-
racji jest losowa liczba naturalna z przedziatu 0.
n-1.

TO ZYGZAK :dlug

REPEAT :dlug [FD 10 +

RANDOM 90

LT RANDOM 3601

END

ZYGZAK 10

REMAINDER nn —n
(Fj?esz_ta z dzielenia pierwszego parametru przez
rugi.

TO PARZYSTE :n

OP 0 = REMAINDER :n 2
END ‘

PRINT PARZYSTE 666

TRUE

ROUND n —n
Zaokraglenie parametru do najblizszej liczby catko-
witej.

TO ZAOKR :X

OUTPUT (ROUND 100 = :x)
/ 100

END

PRINT ZAOKR 2 / 3

0.67

SINn—n SINEn—n

Funkcja sinus. Argumentem jest wartos¢ kata w
stopniach.

PRINT SIN 180
0
PRINT SIN 30

0.5

SQRTn—n o .
Pierwiastek kwadratowy liczby nieujemnej, stano-
wigcej parametr.

PRINT SQRT 16

4

PRINT SQRT -3

SQRT doesn’t like -3 as
input

Suma liczb, stanowiacych parametry;

:lista.skladn
:lista.skladn

TO SUMA
IF EMPTYP

SELOWNIK MINIMUM cz. Il

[op 01
OP SUM LAST

SUMA
BL :lista.skladn

END
PRINT SUMA READLIST

123465678
36

:lista.skladn

Funkcja tangens. Argumentem jest wartosc kata w
stopniach.

PRINT TAN 45

1

PRINT TAN 90

TAN doesn’t like 90 as

input

Nxn-—>n

n/n-n

n+n—n

n-n-»>n
Cztery podstawowe operacje arytmetyczne: mno-
zenie, dzielenie, dodawanie i odejmowanie (wyko-
nywane w tej kolejnosci). W celu zmiany kolejnosci
wykonywania dziatan uzywa sig¢ nawiasow Okra-
gtych.

PRINT 3 + 3 / 2

4.5

PRINT (3 + 3) / 2

3

3.2. Operacije logiczne

Patrz

Koniunkcja wyrazen logicznych, stanowigcych pa-
rametry operacji. (AND przyjmuje wartosc TRUE,

II?FZ?S"E) wszystkie jego parametry maja wartos¢
PRINT AND TRUE TRUE
TRUE
PRINT (AND TRUE FALSE
TRUE TRUE)
FALSE

Patrz

NOTp—p
Zaprzeczenie wyrazenia logicznego, bedacego pa-
rametrem.

TO MNIEJSZE.ROWNE :x :y
OUTPUT NOT :X > :y

END

PR MNIEJSZE.ROWNE 3 3
TRUE

Alternatywa wyrazen logicznych, stanowigacych pa-
rametry operaciji. (OR przyjmuje wartos¢ FALSE, je-
geEI; wszystkie jego parametry majg wartos¢ FAL-

PRINT OR TRUE FALSE
TRUE
PR OR OR TRUE FALSE OR

FALSE FALSE

TRUE
Operatory stuzace do porownywania liczb (w przy-
padku znaku rownosci — dowalnych dwoch obiek-
tow.

PRINT 2 = 3

FALSE

PRINT 1.6E12 < 1.5E13

TRUE

3.3. Zmienne

MAKE s nsi
Nadanie zmiennej 0 nazwie podanej jako pierwszy
parametr wartosci okreslonej przez parametr drugi.
Jezeli dana nazwa zmienne] pojawia Sie po raz
pierwszy, tworzona jest nowa zmienna o te] nazwie,
a nastepnie nadawana jej zadana wartosc.

MAKE "x "iks

MAKE :x [120 130 140 1501
PRINT :x

iks

BAJTEK 7/86  {



PRINT

:iks
120 130 140 150

Operacja okredlajaca, czy dane stowo jest nazwa
istniejacej zmienne;.

MAKE "y 130
PRINT NAMEP "y

TRUE

PRINT NAMEP "namep
FALSE

THING s ~» nsl : 8- nsl

Aktualna wartos¢ zmiennej, ktorej nazwa podana
jest jako parametr.

MAKE "alfa "beta
MAKE :alfa "gamma
PRINT :alfa
beta
PRINT THING "alfa
beta
PRINT THING :alfa
gamma
PRINT THING THING "alfa
gamma
PRINT THING THING :alfa
gamma has no value
PRINT ::alfa
calfa has no value
Patrz
3.4. Listy i stowa
ASClle - n

Numer podanego jako parametr znaku w kodzie
ASCII.

TO SZYFR :slowo

IF EMPTYP :slowo [OP:slowol
OP WORD CHAR 1 + ASCII
FIRST :slowo

SZYFR BF :slowo

END

PR SZYFR "mikrokomputer
njlsplpngvufs

BUTFIRST sl — sl BF sl — sl
Operacja, ktorej wynikiem jest podany jako para-
metr obiekt bez pierwszego elementu.

PRINT BUTFIRST "ucho
cho

PRINT BF [Dzien dobry !1
dobry !

PRINT BUTFIRST I

BUTFIRST doesn’t like [1
as input
BUTLAST sl — sl BL sl — sl
Operacja, ktorej wynikiem jest dany obiekt bez
ostatniego elementu.
:obiekt

TO ROZWIN
IF EMPTYP :obiekt [STOPI]
:obiekt

ROZWIN BUTLAST
PRINT :obiekt
END
ROZWIN
k

kw

kwi
kwia
kwiat
CHARNn —s

Znak kodu ASCII odpowiadajacy podane) jako para-
metr liczbie.

TO DUZE :slowo.

IF EMPTYP:slowo [OP:slowol
MAKE "“znak FIRST :slowo

MAKE "“"numer ASCII :znak
OP WORD(IF AND(96 < :numer)
(123>:numer ) [CHAR:numer-321

"kwiat

C:znakl) DUZE BF :slowo
END
PRINT DUZE "Malutkie
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llo$¢€ elementdw danego obiektu.
PRINT COUNT [1 2 3 4 5]
SRINT COUNT 1234
gRINT COUNT SE 1 "
%RINT COUNT I1

Operacja okresdlajaca, czy dany obiekt jest pusty
(zawiera O elementow).

PRINT EMPTYP O
FALSE
PRINT
TRUE

PRINT
FALSE
PRINT
TRUE

EMPTYP SE I1 11
EMPTYP SE 1 "

EMPTYP "

Operacja okreslajaca, czy dane dwa obiekty sa row-
ne.

PRINT EQUALP TRUE "TRUE
TRUE

PRINT EQUALP TRUE "true
FALSE

PR EQUALP [1 (11 SE 1 Il
FALSE

FIRST sl — sl _
Operacja, ktdrej wynikiem jest pierwszy element
podanego jako parametr obiektu.

PRINT FIRST "LOGO
L
PRINT FIRST [Q WE R T Yl

Q
PRINT FIRST I[1

FIRSTdoesn’t like [las input

FPUT nsl | — |
Operacja, kitorej wynikiem jest lista utworzona po-
przez wiaczenie obiektu podanego jako parametr
pierwszy na poczgtek listy okreslonej przez para-
metr drugi.

TO PRZEWINIETA :lista
OP FPUT LAST :lista BL
:lista

END

PRINT PRZEWINIETA [alfa
beta gammal

gamma alfa beta

Operacja, ktérej wynikiem jest okreslony przez
pierwszy parametr element listy podanej jako para-
metr drugi.

TO ELT.LOSOWY :lista
OP ITEM 1 + RANDOM COUNT
:lista

:lista

END

REPEAT 3 [PRINT ELT.
LOSOWY [a b

c dll

a

d

b

LAST sl — sl

Operacja, ktorej wynikiem jest ostatni element po-
danego jako parametr obiektu.

TO ZENSKI :rzeczownik

OP MEMBERP LAST
:rzeczownik [A al

END

PRINT ZENSKI "szafa
TRUE

PR ZENSKI "krzeslo
FALSE

LIST nsl nsl — | (LIST nsl ...) = |
Operacja tworzaca liste, zawierajaca podane jako
parametry obiekty.

SHOW LIST 1 2

[1 23

SHOW (LIST [1 2 [1)
Ll 2 ria

Operacja okreslajgca czy dany obiekt jest lista.
PRINT LISTP "Logo
FALSE
PRINT LISTP [LOQO]
TRUE
|
Patrz
LPUT nsl 1 — 1|
Operacja, ktorej wynikiem jest lista powstata przez

dotaczenie obiektu okreslonego przez parametr
pierwszy na koniec listy podanej jako parametr dru-

gi.
PRINT LPUT "dobry [Dzienl

Dzien dobry
PRINT LPUT [a bl [c d el
c d e [a bl

Operacja okre$lajgca, czy obiekt podany jako para-
metr pierwszy jest elementem listy okre$lonegj
przez parametr drugi.

PRINT MEMBERP [1 I1
FALSE

PR MEMBERP " I[1

FALSE

PRINT MEMBERP [1 [[11
TRUE

PRINT MEMBERP 12 [12 13 141
TRUE

Operacja okres$lajaca, czy dany obiekt jest liczba.
PRINT NUMBERP 2.78E9
TRUE

PRINT NUMBERP
TRUE

"232

PRINT NUMBERP WORD 2 ".05
TRUE

Patrz
SENTENCE nsl nsl — | (SEnsl...) =1

Operacja tworzgca liste z podanych jako parametry
obiektow. Jezell ktorys z parametrow jest lista, jej
zewnetrzne nawiasy sa usuwane.

SHOW SENTENCE 1 2

[1 21

SHOW (SE [1 2 [1)

[21

WORDss —s (WORDs..)—s

Operacja tworzaca stowo ztozone z podanych para-
metrow.

TO SKLEJONE :lista
IF EMPTYP :lista [OP
OP WORD FIRST :1lista
SKLEJONE BF

:lista

END

PR SKLEJONE [mikro komputer

-1 9861
mikrokomputer-1986

II]

Operacja okreslajaca, czy dany obiekt jest stowem.

PRINT WORDP "alfa
TRUE

PRINT WORD 234
TRUE

PRINT WORDP TRUE
TRUE

PRINT WORDP
FALSE

falfa betal

Patrz

Marcin Waligérski



to suma :a :b

14 :b = zero [op :al

pp dodanel suma :a odjetel :b
end

to 1loczyn :a :b

1 :b = zero [op zerol

pp susa :a iloczyn :a odjetel
end

to potega :a :n

1t :n = zero {op jedenl

op iloczyn (potega :a od,etel
end

to zero
ap O
end

to jeden
op 1
end

tc zero
op °
end

to jeden
op "#
end

to dodanel
op word "# :a
end

to odjetel
op bt :a
end

to zerc
op "
end

to jeden
op "1
end

to dodane! :a
op uproszczone word :a "l
end

toc ofetel :a
op bl skomplikcwane :a
end

to kon :siows :koncowka
:+ eaptyp :skoncowka [op "TRUE]
1f eaptyp :siowo {op "FALSE?

Cp ant {equaip last :siowc las® :koncowk

al {kon bl :slowo bl :koncowkal
end

to nowykoniec :di :sicwo :kcniac
MAKE "X :Si0WC

repeat sdi imake "x bl 1]

op word :x :vOniec

end

to dodane! :a
op :a + 1
end

to odjetel :a
op ta -1
end

7pr suma 10 7

17

Ppr suma 32 15
67

Ppr 1loczyn B &
48

Ppr iloczyn {8 O

potega 10 O

potega 2 4

i

7pr suma "#iE “HERRG
heidE

Tpr suma "HEdHER "3
REERRES

7pr iloczyn "EREER R4
didzditditiidd]

Tpr iloczyn "HER4BEER "3
iiiitiid]

7pr potega "#EiEBREIEE °
¥

7pr potega "#HE “&Hd
SRERERRERRARLRIRRERRHRRERRD

to uproszczone :a
i1f kon :a "III1 [op uproszczone nowykoni

ec 4 :a "IV]

£ 3 za "Vl

if kon :a "VIV [op uproszczone nowykonie

c 3 id I3

if kon :a "IXI [op uproszczone nowykonie

c 3 :a "X}

it kon :a "XXXX [op uproszczone nowykoni

ec 4 :a "]

if kon :a "XLIX [op uproszczone nowykoni

ec 4 :a "IL]

if kon :a "ILI [op uproszczone nowykonie

€ J:a"Ll
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LICZBY NATURALNE

Co to sa liczby naturaine — wie-
my wszyscy. Liczby te moga byé
wprowadzone aksjomatycznie, tzn.
mozna przyjac¢ jako aksjomaty kil-
ka wilasnosci tych liczb. Pozostate
ich wiasnos$ci mozna wyprowadzi¢
z przyjetych aksjomatow.

Przyjmujemy zatem nastgpujace aksjo-
maty:

1. Kazda liczba naturalna posiada doktadnie
jeden nastepnik (liczbe nastgpna wzgle-
dem danej).

2. Istnieje liczba naturalna — nazywamy |a
zerem — ktéra nie jest nastepnikiem zadne|
liczby naturainej.

3. Réznym hiczbom naturalnym odpowiada-
Ja rézne nastepniki.

4. Aksjomat ostatni to dobrze znana zasada
indukeji matematyczne), ktore] w petnym
brzmieniu przytaczac nie bedziemy (mozna
zajrzeé do podrecznika matematyki).

Przy pomocy powyzszych aksjomatow
(pochodzacych od Peano), mozemy fatwo
zdefiniowaC podstawowe dziatania arytme-
tyczne. Oznaczymy w tym celu nastepnik li-
czby a jako a + 1, zas poprzednik tej liczby
(). liczbe, ktérej nastepnikiem jest a) jako a
S 1

Zdefiniujmy dodawanie jako

4 b B o= a dlab = G
@+ (b—-1))+ 1dlab # 0

Dodawanie sprowadza sie w naszym po-
jeciu do wielokrotnych operacji brania na-
stepnika liczby a (lepiej to doktadnie prze-
analizowac!t). Z kolei mnozenie mozemy
zdefiniowac, jako wielokrotne dodawanie

Odab = 0
axbhb=
a+ ax (b-1)dlab # 0

INACZEJ

Wprowadzajac pojecie liczby 1, zdefinio-
wanejjako1 = 0 + 1
mozemy zdefiniowac rowniez potegowanie
jako wielokrotne mnozenie.

Napisane w LOGO procedury suma, ilo-
czyn, potega stanowig realizacje wprowa-
dzonych przez nas definicji.

Zauwazmy teraz, ze same liczby natural-
ne mozemy reprezentowac w dos¢ dowol-
ny sposdb — nalezy jedynie okresh¢ wyroz-
nione przez nas liczby G 1 1 oraz zdefinio-
wac, zgodnie z przyjetymi aksjomatami, po-
przednik i nastepnik liczby.

Pierwszy przyktad zdefiniowania proce-
dur zero, jeden, dodane 1 i odjgte 1 poz-
wala przekonac si€, ze dziatama arytmety-
czne okresiilismy poprawnie.

W przykiadzie drugim reprezentujemy li-
czbe jako ciag krzyzykéw o odpowiednie]
dtugosci. Przyktady wykonanych obliczen
przekonuja nas, Ze jest to reprezentacja
liczb rownowazna poprzednie|.

Wreszcie bardziej ztozony przykiad: zapi-
suje liczby w postaci rzymskiej. Nowe pro-
cedury zero, jeden, dodane 1, odjete 1 i
dodatkowo uproszczone, skomplikowa-
ne, kon i nowykoniec pozwalajg dokony-
wac obliczen na liczbach rzymskich. Cieka-
wym szczegOlem te] metody, wynikajacym
wprost z przyjetych zatozen, jest to, ze w
Zadnym miejscu nie uciekamy sie do obli-
czen innych, niz operacje na stowach.

Warto samemu poprobowac dalej. Do-
brym ¢wiczeniem moze byC podobna reali-
zacja dziatan arytmetycznych na liczbach w
postaci dwojkowe]. Powodzenia.

na podstawie pracy:
H.D. Boecker ,Functional Programming
in Basic-Plus”

opracowat
Marcin Waligorski

1t kon :a "IX [op skoaplikowane nowykoni

ec 2 :a "VIV]

if kon :a ") [op nowykoniec | :a "IXI]

if kon :a "IV [op uproszczone nowykonie if kon :a "XL [op skoaplikowane nowykoni
ec 2 :a "XXXX1

if kon :a "IL [op skoaplikowane nowykoni

ec 2 :a “JLIX]

if kon :a "L [op nowykoniec 1 :za ®ILI]

1f kon :a "XC [op skomplkwane nowykoniec

2 :a "LXL]

if kon :a "IC [op skomplikowane nowykoni

ec 2 :a "JCIX]

1f kon :a *C [op nowykoniec ! :a "ICII

op :a
end

if kon :a "LXL [op uproszczone nowykonie

£ 3 :a "XC1

if kon :a "XCIX [op uproszczone nowykoni

ec 4 :a "IC}

£ J:a "C]
op :a
end

to skomplikowane :a
1f kon :a "IV [op nowykoniec 2 :a "IIII]

if kon :a "V [op nowykoniec 1 :a "IVI]

if kon :a "ICI [op uproszczone nowykonie

?

Vi

v

Ppr susa "IV "il

7pr susa "IX "VI

?pr iloczyn "X "

?pr iloczyn "IV *11
VIII
?pr potega "V "
I
2pr potega "IV "II
XVI
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W kazdym mikrokompute-
rze mozemy wyodrebnié kil-
ka blokéw funkcjonalnych,
ktore polaczone w odpowie-
dni_sposob tworza tzw. sy-
stem czyli to, z czym ma do
czynienia uzytkownik. Zwy-
kle podstawowe bloki funk-
cjonalne zamkniete sg we
wspoine] obudowie wraz z
klawiatura. Jesli zajrzymy do
srodka, zobaczymy kilkana-
scie lub kilkadziesiat ukia-
déw scalonych roznej wiel-
kosci, zmontowanych na
wspolnej ptytce o skompli-
kowanym obwodzie druko-
wanym, umieszczonym na
obu jej stronach, oraz nie-
wielka ilo$é elementow po-
mocniczych. Wieksze mikro-
komputery posiadaja kilka
plytek, mate — tylko jedna.
Plytka naszego Spectrum
zawiera 25 ukiadow scalo-

nych.

1()
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Elektronik obeznany z technikg mi-
krokomputerowa, z tatwoscia wyodre-
bni poszczegolne bloki tworzgce sy-
stem mikrokomputerowy. Zgodnie z
zasadami cbowigzujacymi w informa-
tyce beda to:

1. mikroprocesor — zwany tez z
angielska CPU (Central Proces-
sing Unit);

2. pamieC operacyjna podzieiona
na pamie¢ ROM (Read Only Me-
mory) — tylko do cdczytu | RAM
(Random Access Memory) —
pamiec 0 swobodnym dostgpie;

3. urzadzenia wejScia/wyjscia zwa-
ne portami lub bramami. W na-
szym Spectrum wszystkie te
funkcije taczy w sobie jeden uktad
scalony zwany ULA (Uncommi-
ted Logic Array), co po polsku
mozna wytozyC, j[ako rozsytajaca,
rozdzielajaca matryca logiczna.
Wszystkie te uktady zrealizowa-
ne sa w technologii 0 wysokiej
skali integracji (LSI).

Oprocz nich na ptytce znajdujg sig
uktady zrealizowane w technologii o
matej lub Srednie} skall integracyi tzw.
uktady logiczne TTL. Realizuja one
funkcje pomocnicze, gtownie jako
uktady sterujace blokiem pamieci
RAM.

W skomplikowanej mozaice potg-
czen miedzy wyprowadzeniami ukfa-
dow scalonych informatyk rozpozna
tzw. magistrale. Sg to: magistrala adre-
sowa i magistrala danych oraz magi-
strala sterujaca. Wszystkie one oraz
kilka dodatkowych, charakterystycz-
nych dla Spectrum, wyprowadzone sg
na ztacze krawedziowe znajdujace sie
z tytu mikrokomputera i pozwalajace na
wspotprace z dodatkowymi urzadze-
niami peryferyjnymi, jak np. drukarka,
Interface 1 itp. Na ptytce sg rowniez
umieszczone ztacza stuzace do przyta-
czenia odbiornika TV jako monitora,
magnetofonu jako pamigci masowe|
oraz klawiatury. Sa to podstawowe
urzadzenia peryferyjne mikrokompu-
tera ZX SPECTRUM tworzace wraz z
nim kompletny system mikrokompute-
rowy.

W ZX SPECTRUM zastosowano mi-
kroprocesor opracowany w firmie Zilog
— Z80 A. Jest to 8-bitowy mikroproce-
sor pracujgcy z zegarem 3,5 MHz z 16-
bitowa magistralg adresowg. Umozli-
wia on zaadresowanie 64 kB poje-
dynczych komorek pamieci opera-
cyjne|. Doxtadnie moze byc¢ tych ko-
morek 65 536. Do kazde] z nich mozna
zapisac lub odczytac z niej 256 roz-
nych wartosci od 0 do 255. Oczywiscie

oprécz pamieci procesor musi obstugi-
wac inne bloki zwane urzadzeniami
wejscia-wyjscia. Aby jednoznacznie
okreslic, ktore bloki maja byC aktywne,
procesor zgodnie z programem usta-
wia odpowiednig kombinacje sygna-
tow na magistrali sterujacej. Jasne
jest, ze urzadzenia wejScia-wyjscia
maja rowniez swoje adresy po to, aby
np. sygnat przeznaczony dla monitora
nie trafit przez przypadek do magne-
tofonu lub odwrotnie.

Spojrzmy teraz na rys. 2. W Spec-
trum obszar od adresu 0 do adresu
16 383 zarezerwowany jest dia pamieci
ROM. W ROM-ie przechowywany jest
interpretator jezyka BASIC, program
zwany systemem operacyjnym oraz
program obstugujacy monitor. Poczy-
najac od adresu 16384 az do 65535
rozciaga sie pamie¢ RAM. W Spec-
trum 16 k ostatnim adresem w pamig-
ci jest 32 767.

Pierwsze 6192 bajty RAM zarezer-
wowane s3 dla pamigci ekranu. Dalsze
2 000 bajtow zarezerwowane sa dlasy-
stemu. W obszarze tym komputer
przechowuje niezbedne do pracy in-
formacje o stanie systemu.

Poczynajac od adresu ok. 25000
rozciagga sie obszar pamieci dostepny
dla uzytkownika. Przechowywany jest
w niej program w BASIC-u lub w ko-
dzie maszynowym. Pod samym szczy-
tem pamieci (ang. RAMTOP} istnieje
obszar, w ktorym mozna przechowy
wac znaki graficzne, mozliwe do zdefi-
niowania przez uzytkownika za pomo-
cg odpowiednich instrukcji (tzw. UDG).

Aby moéc komunikowac sig z kompu-
terem lub chocby uruchomic jakgko-
lwiek gre, potrzebny jest monitor i ma-
gnetofon oraz kiawiatura czyli urzadze-
nia peryferyjne. Obstuga tych urza-
dzen zajmuje sie wspomniany wyzej
ULA, ktory spetnia nastepujace funk-
cje: tworzy obraz telewizyjny facznie z
sygnatami koloru, przyjmuje i wysyta
sygnat z programem przeznaczonym
dla magnetofonu, generuje jednogto-
sowy dzwiek w zakresie jedenastu ok-
taw, wytwarza sygnat zegarowy dia mi-
kroprocesora i przede wszystkim ob-
stuguje | odswieza pamiec obrazu, a
takze 50 razy w ciggu sekundy kontro-
luje stan klawiatury. Widac stad, ze bez
uktadu ULA nasz Spectrum bytby slepy

B | gluchy, a my niewiele moglibysmy sie

ZX SPECTRUM 48 KB

. e

dowiedziec o tym, co sig dzieje w jego
wnetrzu

Vszystkie te bloki aby dziatac muszg
by¢ zasilane. Do tego celu stuzy kitka-
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wanych na wspdoinej ptytce komputera.
Zamieniaja one napiecie doprowadzo-
ne z oddzielnego zasilacza na stabili-
zowane napigcie potrzebne do prawi-
dtowej pracy wszystkich ukfadow sca-
lonych. Niestety ten wewnetrzny zasi-
lacz Spectrum jest jego najstabsza
strong.

Oprocz zasilacza na ptytce znajduja
sig jeszcze: koder PAL — tworzacy
barwny sygnat telewizyjny w standar-
dzie PAL oraz modulator UHF, pozwa-
lajacy uzyskac obraz na ekranie telewi-
zora dostrojonego w poblize 36 kanatu.

Parametry uzytkowe ZX Spectrum
nie sa, jak na 1986 rok, olsniewajace.
Trzeba pamigtaé jednak, ze jest to
komputer, ktory pojawit sie¢ na rynku
4 lata temu, Kiedy nikt nie styszat jesz-
cze o firmie Amstrad, a Commodore
czy Atari dopiero miaty nadzieje na
udany model swojego mikrokompute-
ra.

Z punktu widzenia programisty, pod-
stawowa wada Spectrum jest dosé
skomplikowany sposob korzystania z
pamieci operacyjnej. Spowodowane
jest to rozdzieleniem pamieci RAM na
dwa bloki 161 32 k. Blok 32 k jest przy-
taczony bezposrednio do mikroproce-
sora, natomiast dostep do blcku 16 K
zawierajacego pamigc obrazu, zmien-
ne systemowe itd. sterowany |est
przez uktad ULA. Wynikajg z tego doscC
istotne ograniczenia w dziataniu syste-
mu. Mianowicie zapis do pamieci 16 Kk
moze odbywac si¢ tylko wtedy, kiedy
nie korzysta z niej ULA. Wprawdzie
dzieje sie to okoto 50 razy na sekunde,
ale przez bardzo krotki okres, podczas
ktorego procesor musi wpisac do pa-
mieci nowe dane, odczytac stan
zmiennych systemowych, stosu itd.
Ma na to wszystko okoto 2 ms. Powo-
duje to bardzo powolne dziatanie pro-
gramu, kiory wymaga dostepu do pa-
mieci ekranu.

Ponizszy program stanowi prosty
przyktad ilustrujacy szybkos¢ dziata-
nia:
1¢ FOR u = 32768 TO 33768
15 PRINT AT 0,0;n
2@ POKE n,255
3¢ NEXT n

Czas realizacji wynosi ok. 24 se-
kund. Po wyrzuceniu linii 15 program
wykonuje sie¢ w 6 sekund czyh 4 razy
szybciej. R6znica jest tym wigksza, im
wigkszy jest obszar ekranu, z ktdérego
korzystamy. Druga wada naszego
Spectrum jest fakt, iz procesor zostaje
zatrzymany podczas generacji dzwie-
ku, co rébwniez powoduje wydiluzenie
dziatania programu.

Poza opisanymi wadami, a raczej
niedogodnosciami strukturalnymi, na-
lezy wspomnieC o btedach zawartych
w programie operacyjnym. Wynikty
one gtéwnie z pospiechu przy projek-
towaniu systemu. Najwazniejszy z nich
to btad w procedurze obstugi przer-
wan. Poniewaz btedy te saistotne tylko
dla zaawansowanych programistow,
korzystajacych z procedur zawartych w
ROM-ie, nie bedziemy ich szerzej
omawiac.

Na koniec jeszcze kitka stow o wa-
dach technologicznych czyli wynikaja-
cych z rodzaju zastosowanych mate-
riatow oraz rozwigzan konstrukeyj-
nych. | tu na czoto wysuwa sie klawia-
tura. Jest ona wykonana z dwuwar-
stwowej folit z napylonymi prézniowo
polami kontaktowymi i $ciezkami pota-
czen. Klawiatura stanowi ,piete achil-
lesowa” Spectrum. Niestety, firma
Sinclair nie potrafita rozwiazaé¢ tego
problemu. Klawiatury modelu Spec-
trum + poza tym, ze sa wygodniej-
sze, nadal pozostawiaja wiele do zy-
czenia, jesli idzie o trwatos¢. Podsta-
wowymi uszkodzeniami sa przerwy i
zwarcia, ktére uniemozliwiaja prace
komputera.

Druga notoryczna wada sa uszko-
dzenia zasilacza, szczegélnie prze-
twornicy zasilajace] pamieci 16 K.

Mimo niewatpliwych wad, ma tez
Spectrum swoje zalety. Przede wszys-
tkim jest to komputer nadal najbardziej
dostepny w naszym kraju. Istnieje bo-
gata literatura opisujgca zaréwno
sprzet jak 1 oprogramowanie. Ceny
urzadzen peryferyjnych nie osiagaj:
astronomicznych sum, a co najwaz:
niejsze jest tych urzadzen sporo.

Grzegorz Grzybowski
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LITERY

Zapewne kazdy uzytkownik
komputera ZX SPECTRUM po
przeczytaniu tego tytutu pomy-
sli z niechecia: ,,Tak, tak, wiem!
SPECTRUM ma mozliwosc¢ de-
finiowania 21 wiasnych znakow

graficznych. Nic ciekawego!’
Otéz nie, chcemy zapropono-
wac wam cos innego.

SPECTRUM ma mozliwos¢ zdefiniowania cate-
go alfabetu. Mozesz zastosowac wiasny kroj pisma,
cyfr, znakow specjalnych! Wiece] — mozesz zmie-
nic kroj pisma w trakcie wykonywania programu — |
to w kazdej chwili.

Jak Ci wiadomo kazdy znak to 64 punkty w kolo-
rach atramentu lub #Ha. 64 punkty to 64 bity, czyli
8 bajtow. Wystarczy zatem przepisac odpowiednio
8 bajtow w pamiect obrazu komputera, aby na ekra-
nie ukazata si¢ mozaika tworzaca znak, taka, jak na
rysunku. Tam, gdzie byty jedynki stawiany jest
punkt w kolorze atramentu, tam gdzie zera — w Ko-
lorze #ta. W pamigci ROM znajduja sie gotowe , mozai-
ki", czyli bajty odpowiadajace znakom. Obejmuja
one wszystkie znaki poczawszy od spac) {(odstep)
az do znaku ,copyright” (literka ,c” w koteczku).
Umieszczone sa one po kolei zaczynajac od adre-
su 15616 1 zajmuja 768 bajtow. Adres poczatku
tego obszaru (pomniejszony 0 256) zapisany jest w
pamieci RAM, w jednej ze zmiennych systemo-
wych o nazwie CHAR$ (adres 23606 i 236¢7). Za-
pylasz zapewne, czy nie mozna go byto umiescic
na state w pamieci ROM. Oczywiscie, mozna byio,
ale umieszczono go w RAM po to, abys mogt go
zmieni¢c | w ten sposob definiowac wiasne znaki
wyswietlane przez komputer.

Aby zdefiniowac ,wlasny generator znakow” na-
lezy zrobic miejsce na nowy wzorzec (obnizajac
RAMTOP), wpisac wzorzec w to migjsce, a na ko-
niec zmieni¢ wartos¢ zmienne] CHARS, aby kom-
puter pobierat bajty wzorca definiowane przez nas,
czylli z naszego obszaru.

1@ LET RAMTOP = PEEK 23738 + 256 x PEEK
23731
20 CLEAR RAMTOP ~ /68

38 LET NOWY = PEEK 2373@ + 256 X PEEK 22

3731 + 1

4 FOR [ = @ TO 767 . POKE NOWY + I , PE
FK ( 15616 = I ) : NEXT I

5@ LET NOWY = NOWY - 256 : PRINT NOWY

. NOWY -25%6 x INT (NOWY ~/
INT ( NOWY »~ 256 )

66 POKE 236@6
256 ) : PDKE 23697

READY.

W linii 1@ komputer na podstawie zmienngj sy
stemowej RAMTOP (umieszczone] w komorkach
2373¢ | 23731) okresla, czy jego pamie¢ RAM ma
16 czy 48 kB, a nastepnie robi miejsce na nowa ta-
blice wzorcow (instrukcia CLEAR) obnizajac RAM-
TOP. Lina 35&5 ustala adres poczatku naszego ob-
szaru wzorcOw (wpisujac go pod zmienna
nowy"), a linia 49 przepisuje kolejno zawartosc
.fabrycznego” obszaru wzorcow do ,naszego”
Linia 50 okresla wartos¢, ktora trzeba wpisaé w ko-
morki CHARS, a linia 60 realizuje to.

12
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Wpisz program do komputera i uruchom go. Po-
czatkowo komputer ,zamilknie” na kilka sekund
(w tym czasie przepisuje ,fabryczny” wzorzec do
.naszego”), nastegpnie wyswietli cyfre (zapisz ja!) |
zgtosi sie normalnym raportem u dotu ekranu. Jed-
nakze od te] chwili wyswietla on juz nie znaki ,fa-
bryczne”, ale ukryte w pamiect RAM od adresu,
ktory wyswietlit. Dzieki linii 49 sa one w te] chwili
takie same, jak ,fabryczne”, ale nic nie stoi na
przeszkodzie, aby je modyfikowac. Mozesz uzyC
do tego celu programu:

1@ INPUT " ZNAK " ;A%

20 LET ACODE = CODE A%

3@ LET ADRES = PEEK 23606 + 256 x PEEK 2
3682 + 256 + 8 x ( ACODE - 32 )

4P FOR I = ADRES TO ADRES + 2 & INPUT ©

LINIA " 3 (I - ADRES + 1 2 " 7?2 " & LI
NIA

5@ POKE I , LINIA : PRINT AT 18 , 16 ; A
$ : NEXT I

Do wpisywania kolejnych bajiow wygodnie jest
postugiwac si¢ instrukcja BIN, gdyz operuje ona na
poszczegoinych bitach |, widac” wiedy, ¢O wpisu-
jemy.

Komputer z ,nowa" tablica wzorcow zachowuje
si¢ dokiadnie tak, jak z ,fabryczna” (pomijajac
tresC wyswietlanych znakow) do momentu zmiany
wartosci zmiennej systemowej CHAR$ (mozna to
zrobi€ nieswiadomie uzywajac instrukcji NEW). Na
szczescie nie wszystko jest wowczas stracone —
.nasz"” wzorzec zostat w pamieci | aby go uaktyw-
nic wystarczy wpisa¢ adres ,naszego” wzorca
zmniejszony 0 256 do komorek 23686 i 23607.
Wartos¢ ta'iest wyswietlana przez komputer w trak-
cie realizacji programu (dlatego radzitem zapisac!),
a zapis realizuje sie tak, jak w linii 6¢; nalezy tytko
pamigtac, aby obie wartosci wpisac do pamieci jed-
noczesnie. Jezell wpiszemy tylko jeden bajt zmien-
nej, komputer potraktuje to jak zdefiniowanie no-
wego adresu obszaru wzorcow | wyswietlane znaki
przybiora catkowicie przypadkowe ksztatty.

Pracowicie zdefiniowany alfabet mozna nagrac
na tasme za pomoca instrukcji SAVE (nazwa)
CODE liczba, 768, gdzie nazwe wybieramy dowol-
nie, a liczba to poczatek tablicy wzorca, ktory kom-
puter nam wyswietlit (a ktory mamy zapisany na
kartce). Checac wykorzystac ,nasz” alfabet w pro-
gramie, na samym jego poczatku piszemy linig

1 CLEAR liczba — 1 LOAD ” "CODE : POKE
23606, liczba — 256 x INT (liczba) (256) :
POKE 236@7, INT (liczba) (256)
za stowo ,liczba” wstawiajac poczatek wzorca.
Wzorzec nagrywamy bezposrednio za programem,
ktory sam go sobie wezyta | przylaczy.

Na zakonczenie przyjrzy] sie przyktadowemu
programowaniu gotyckie| litery A" (patrz rys. 1),
ktéra umiescimy w miejscu normalnej litery A"
(wyrownac wszystkie ENTER

znak? A ENTER
liniat? BIN 11160 ENTER
linia2? BIN 1169 ENTER
linia3? BIN 19119 ENTER
liniad? BIN 10001¢ ENTER
linia5? BIN 111111§ ENTER
linia6? BIN 1909¢11 ENTER
linia7? BIN 1100909 ENTER
liniag? @ ENTER

I od te] chwili znak ,A” wyswietlany bedzie in-
nym krojem pisma.

Dariusz A. Przygoda
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Obraz gotyckiey litery A™

- KOLUMNY TEKSTU

Program ten (1,3 kB),przeznaczony dta ZX Spectrum
48 kB umozliwia uzyskanie na ekranie 64 kolumn
tekstu zamiast standardowych 32. Pozwala na to
dodatkowy rozkaz TAB (EXTENDED MODE, P) o
formacie prawie takim samym jak rozkaz PRINT.
Umozliwia on drukowanie zarowno tekstow, jak i liczb w
dowolnych kombinacjach uzywajac operacji AT,
Srednikow, przecinkow, funkcji, rozkazow zmieniajacych
kolor itp. Np.:

10TAB "Mamy 64 kolumny tekstu”

20TAB INK 4;PAPER 7;PL.LET A} ~-"ABCD”

3¢TAB AT 19,50;SIN 5.2,98765;A%

Rownolegle z rozkazem TAB mozna
standardowego PRINT.
N

uzywac

p.

10TAB " Tak drukuje nowy rozkaz”

20 PRINT ” a tak PRINT”

Nalezy zwrocic uwage, Zze nasz rozkaz TAB jest czym

innym mz operacja TAB uzywana w BASIC-Spectrum do

okreslania kolumny druku z rozkazem PRINT. Mamy wiec

dwa rozne TAB, jednakze standardowa operacje TAB

mozna uzywac takze z naszym rozkazem TAB, np.
1PTAB TAB 52;” QWERTY"

Rozkaz TAB jest szczegolnie wygodny, gdy np. chcemy
wypisa¢ dane liczbowe w piecit kolumnach, lub gdy
rysujemy wykresy i chcemy je pozniej opisac. Litery i cyfry
uzywane przez Spectrum sg zazwyczaj za duze do tego
celu. Sa dwie zasadnicze roznice w dzialaniu TAB |
PRINT. Pierwszy nie drukuje znakéw o CHR$ @ do 31 (co
wlasciwie nie jest istotne), rozkazow BASIC-u oraz UDG.
Wszystkie  symbole UDG  pozostaja  dostepne
uzytkownikowi wg jego zyczenia, lecz poprzez PRINT.
Zamiast znakow wpisywanych modem graficznym
(CAPS SHIFT 8) sa zdefiniowane polskie litery
a.¢.e bn,s,0,z oraz kilka symboli matematycznych — patrz
tabela.

Oczywiscie symbole te pojawiaja sie na ekranie dopiero
po wykonaniu danego rozkazu. W listingu zamiast g,e, itd.
beda widoczne normalne symbole graficzne

Druga cechg roznigca TAB od PRINT jest niezupetne
dziatanie OVER. Aby otrzymac poprawne wyniki
uzywajac tego rozkazu razem z naszym TAB nalezy
pamigtac o pisaniu w co drugiej kolumnie.

Uruchomienie programu

1. Po wiaczeniu komputera wpisac program DATA.

2. Nagrac go na tasme rozkazem SAVE"DATA”

3. Wykonac rozkaz NEW i wpisac: 10 CLEAR 64$$1:LO-
AD""CODE:RANDOMIZE USR 64¢¢2:LOAD""

4. Nagrpa(: na tasme rozkazem SAVE” 64 kolumny”Ll-
NE1

5. Odegra¢ z tasmy program DATA rozkazem
LOAD"”, sprawdzic czy nie zawiera btedow i urucho-
mi¢ go rozkazem RUN

6. Po raporcie OK nagra¢ zapisany w ten sposob kod
maszynowy rozkazem SAVE"CODE”CODE”
649$2,1366 | sprawdzic poprawnosc rejestracii na tas-
mie poprzez VERIFY""CODE

7. Wykonac NEW po czym wpisac 1 POKE
29398,26:POKE 63999,25¢ | zastartowacC poprzez
N

8. Jezeli nie zostanie wyswietlony raport OK lub po wpi-
saniu dowolnego z przyktadowych rozkazow program
nie bedzie dziatat — wylaczyc komputer | powrocic do
punktu 5, — DATA zawiera bledy niezauwazone przy
wpisywaniu.

9. Wpisac POKE 23756, w ten sposob linia 1 zostanie
zabezpieczona przed przypadkowym skasowaniem |
nagrac na tasme linie 1 rozkazem SAVE”64”LINE¢

10. Pierwszy z nagranych czterech programow tzn

DATA jest juz niepotrzebny, mozna go ewentualnie

skasowac. Pozostale trzy nagrania stanowia wersje

ostateczna programu. Mozna go nagrywac poprzez
LOAD”64 kolumny” iub po prostu LOAD™

| to wszystko. Zwracamy uwage, ze aby program dziatat

poprawnie przy kazdym uzyciu RUN musi on przejsc

przez linie § przed dojsciem do jakiegokolwiek rozkazu

TAB (tzn. np. RUN 5 jest niedopuszczalne, ale mozna, po

przynajmniej jednokrotnym przejsciu przez linig uzyc

GOTO 5/. W przeciwnym wypadku wyswietlony zostanie

raport: Nonsence in BASIC.

Zyczymy przyjemnej zabawy i na poczatek proponuje-
my wpisanie:

1¢yFon n-32 TO 143:TAB CHR$ n;:NEXT n

Andrzej Zagrodzinski
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SPECTRUM
| DRUKARKA

DZM-180

ednym z podstawowych urzadzen peryferyjnych

komputera jest drukarka. Z uwagi na duze roz-
powszechnienie w kraju mikrokomputerow SINCLAIR
ZX SPECTRUM oraz drukarek DZM-180 produkowa-
nych przez MERA-BLONIE, celowym stalo sie opra-
cowanie urzgdzenia sprzegajacego (interface’'u), umo-
zliwiajgcego ich wzajemna wspotprace.

W urzadzeniu, kiorego schemat ideowy przedsta-
wiono na rys. 1 zastosowano programowalny ukiad
scalony 8255 firmy INTEL* (moze by polski MCY
7855 |ub radziecki KP 580 UK 55), zawierajacy rejestr
sterujacy, bufor magistrali danych, trzy porty WEJSCIE
— WYJSCIE A, B, C i pofaczenia wewnetrzne migdzy
nimi. dwa uktady scalone UCY 74 LS 04, zawierajace
tacznie 12 bramek NOT i uklad scalony UCY 74 LS 02,
zawierajacy 4 bramk NOR.
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Rys. 1 Schemat ideowy interface’n

Do transmisji danych wykorzystano port B i dwie li-
nie portu C, pozostate linie portu C i port A mozna uzyc¢
do innych celow. Jako bity adresowe wykorzystano sy-
gnaty A5, A6, A7 mikrokomputera. W celu zaprogra-
mowania uktadu scalonego 8255 przyjeto stowo steru-
jace, ktore w formie decymalnej ma postac liczby 128.
Ponadto dla ustalonego uktadu potaczen miedzy mi-
krokomputerem, interface'm i drukarka przyjeto adresy
poszczegolnych portow i rejestru sterujgcego uktadu
scalonego 8255 - ktore w formie decymalne] maja
postac liczb — przy czym dla rejestru sterujacego
przyjeto adres w postaci liczby 223, dla portu A — w po-
staci liczby 31, dla portu B — w postaci liczby 95, dla
portu C — w postaci liczby 159.

Miedzy wyjscie mikrokomputera i wejscie rejestru
sterujacego uktadu scalonego 8255 w torze sygnatu
zerujacego Reset wiaczona jest bramka NOT z uktadu
scalonego UCY 74 LS 04, a w torze sygnatu CHIP SE-
LECT (cs) uaktywniajacego ukilad scalony 82585, mie-
dzy wyjscia iorq i A7 mikrokomputera | wejscie cs re-
jestru sterujgcego witaczone sa dwie potaczone ze
soba szeregowo bramki NOR z uktadu scalonego UCY
74 LS 02. Miedzy wyijscia portow B | C uktadu scalone-
go 8255 a wejscia uktadu sterowania i bufora drukarki
w kazdym z torow wigczona jest bramka NOT z uktadu
scalonego UCY 74 LS 04, a w torze sygnaiu PC1-A6,
wpisujacego mformacje do bufora drukarki dofaczona
jest druga bramka NOT.

Uktad zmontowano na ptytce drukowanej, przedsta-
wionej na rys. 2. Do potaczenia interface'u i mikrokom-
putera wykorzystano ztacze krawedziowe ZX SPEC
TRUM. Schemat montazowy uktadu przedstawiono na

3. Poniewaz drukarka DZM-180 posiada jeavs
siedmiobitowa szyne danych. wiec linia PB7 puiiu B
nie jest potaczona. Schemat ztgcza krawedziowego

~E

Doktadny opis budowy i programowania uktadu 8255
znajduje sig w ksiazce Piotra MISIUREWICZA , Ukia-
dy mikroprocesorowe”
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Schemat zlgcza krawedziowego drukarki DZM-180

Joh
9304
2002

n'IlT

Grn?

P e

REM  FROGRAM JESLUGI Nr. i

REN ¥ LLIST %
QUF 222.128: OUT 159,255:
150 ﬂ5§

LET ri=FEEK 2

(=L |
iwly d

T 0: OUT 159,0:

6ISHPEEX 236753256: INPUT “NUMER

FIERWSIED LINII "r7

9076 IF PEEK r=14 THEN LET r=r+5: 60 78 9090
9080 PRINT ZHR$ (PEEK r);

7090 NEXT r

910C LET r5=0: FOR i=0 TD prv-i: FOR j=0 7O It
9125 LET r3=ri+l: IF rS5=dddg THEN &0 SUR 9220
9130 LET r4=CODE SCREENS$ (i, ;!

?195 OUT 129, 255:
&0 T3 90190

9200 STOP

9220 OUT 159,255 OUT 9%,10:
9230 LEY r3=0: FOR r=1 7O §
9250 BUT 15%,255: OUT 95,12:

DUT 9%, 10: DUT 159,0: DUT 159,2E5:

OUT 159,00 QUT 159,355

BUT 159,01 DUT 129,28E:

4
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OCt4 INFLT "NUMER OSTATNIEJ LINIT 7 ":r8: INPUT "ILO 9140 IF rd432 THEN LET rd4=22 LET rS=r5+1: NEXT n: RETURN

5L INRCDa b RIERSIU 7 *idddg 9150 IF rd:37 AND rd<i28 THEN LET rd=rg-32 0251

Slz CUE ¢ LET r2=rivé; LET r3={PEEK (r1+2)+2588PEEK 9155 If r4>=12“ AND rd{=154 THEN LET r4=32 9300 REM  PROGRAM OBSLUGI Mr.2

! 9150 OYT 95,r4: OUT 159,0: DUT 159,255 9201 REM 1oCoPY
00T LET re={I5HREIN f1lePEEY (ri+1): IF ré=r? THEN 9170 NEXT j: NEXT i 0320 DUT 159,255 OUT 227,128: OUT {59,0: QUT 159,25
B0 1] @ 9475 FOR 3=0 TO prh: LET r8=CODE SCREENS farv. i) S: FOR $=0 TO 21: FOR j=0 70 31

Tha% LET ri=ederdy 50 7O 9005 9180 LET rS=rS+l: IF rS=dddg THEN GC SUB 9220 9320 LET r4=CODE SCREENS (i, ;)
¢ 9010 LeT rlariedy LET rO={IZGSIFEEK r1)+PEEK (ri¢1))  Q1Bf IF rd¢3% THEN LET rd=32 Q115 TF r4)=97 AND r4{=126 THEN LET r4=r3-32
i e IE -G B THEK BT TQ 9200 9182 IF r42=97 AND r47=124 THEN LET rd=r4-22 9380 IF r4)=127 AND rd{=144 THEN LET ré=32
} RINT w200 LET rl= PEEK (ri+2))+2568PEEK (r143) 9182 IF r4>=127 AND rd(=164 THEN LET r4=12 ©I5¢ OUT 159,255 CUT 95,r8: DUT 159,0: OUT 159,255
5 9ipl TIC p2-2 IO plerl-d 9184 CUT 95,r4: OUT 159,01 OUT 159,255 9150 IF j=31 THEN OUT 159,255: DUT 95,10: DUT i59,0
§ 7D o otT-l THENLET prh=33-PEEK 23688: LET p 9185 NEXT ; : OUT 159,255
i_- =28-053) 1Ta89: GO YO 9100 919 s LET ri=r24r3 0380 NEXT j: NEXT 1: STOP



Wally, znany juz z programow ,Pyja-
marama” i ,Everyones Wally”, udat sig
tym razem w podréz z Ameryki do Euro-
py- Los zrzadzit, iz statek rozbit sig, a
wyrzuceni na lad: Wally, jego Zona Wil-
ma i syn Hubert wpadli w lapy okrut-
nych ludozercow. Wally zdotal wyrwac
sie z niewoli, ale Herbert | Wilma stano-
wi¢ maja gtowny przysmak ludozercow
na uczcie, wydawanej na czes¢ Bozka
Deszczu. Wally, w ktorego postac wcie-
la sie grajgcy, ma do wykonania dwa za-
dania: uwolni¢ rodzine i zbudowac tra-
twe, na kidrej wszyscy beda mogli bez-
piecznie opusci¢ niegoscinng wyspe.

Grajac budujesz tratwe, kazde prawidto-
wo wykonane ,zadanie” to jej jeden seg-
ment. Kolejno$¢ wykonywania zadan jest
do pewnego stopnia dowolna. Ja podaje
dosy¢ szybki, mato meczacy | chyba bar-
dzie| optymainy wariant,

1. UWOLNIENIE HERBERTA
Herbert jest gotowany w wielkim kotle. Pil-
nuja go dwa wielkie LWY. Uwaga... nie pod-
chodz bo ugryza...

— Zauwaz, ze prawy LEW ma ogon przybi-
ty kotkiem do ziemi — pomoz mu.

Aby uwolnic LWA nalezy:

1. Zabrac z poczty (Indian Post) KLAPKI
(Flip-Flops).

2. Znalez¢ WIADERKO (CAN).

3. Pojsc z tymi rzeczami do Gejzerka tzn.
przejsc przez . Kuznig"”, , Poko} Jadalny”,
po schodach w prawo, przez polane z do-
mkiem t samochodem do polany z ,Gej-
zerkiem”,

4. Majac KLAPKI (Flip-Flops) i WIADER-
KO (CAN) pociagnac za sznurek | szybko
dojsc do ,Gejzerka”, wiedy napetnisz
WIADERKO (EMPTY CAN-FULL CAN).

5 Przejsc do ,Gejzerka” na plaze, gdzie
siedzi KRAB — UWAGA! ... musisz mie¢
KLAPK] ze soba.

6. Uzy¢ ,FUL CAN" na Kraba (klawisz
np. ENTER), wtedy odpadna mu SZCZYP-
CE, kiére nalezy zabra¢ w miejsce po
WIADERKU.

7. KLAPKI zostaw na brzegu tuz przed
plaza — beda Ci jeszcze potrzebne.

8. Ze SZCZYPCAMI Kraba dojdz do pola-
ny, na ktore| gotuje sie¢ HERBERT i przy
prawym LWIE ,uzy]" go (klawiszem np.
ENTER). LEW zacznie ,machac¢” ogo-
nem, bedzie Ci sprzy|ac.

9. Nastepnie musisz zabra¢ dwa skrzyzo-
wane polana (DEUX STICK) sprzed pasz-
czy Krokodyla i zaniesc do , Kuzni”

10. Przejdz przez ,Pokdj Jadainy”, dalej
schodami w lewo az do ,Studni”. Na
pierwszy kafelek od lewej strony moz-
na wskoczyc.

11. Wejdz na studnie i zabierz MIECH
(BELLOWE). UWAGA! .. nie wciskaj
tylko np. ENTER, bo wpadniesz do stu-
dni

12. Wroc do ,Kuzni” 1 rozpal ogien tzn.
majac MIECH | DREWNO po kolei uzyj
DREWNA do rozpalenia ognia | MIE-

CHA do jego zgaszenia. Zdmuchujac
ogien otrzymasz POPIOL.

13. Wez POPIOL i MIECH i dojdz do Boz-
ka Deszczu — stoi tuz przed pocztg

14. Zi6z w ofierze Bozkowi POPIOL (kia-
wisz ENTER). Bozek zacznie podskaki-
wac, a wiszaca na niebie chmura prze-
sunie sie w prawo do palm i tam sie za-
trzyma.

15. Podejdz do chmury z jej prawej strony.
Chmura zacznie ,ptyngt” w lewo —
idz za nia. UWAGA! ... jezell wyprze-
dzisz chmure to wroci ona do punkiu
wyjscia — chmura przesuwa si¢ tylko
wiedy, gdy masz MIECH. Gdy go wy-
puscisz chmura stanie, wezmiesz —
ruszy

16. Chmura przesunie si¢ — powoli —
przez trzy obrazki, az do domku. Idz za
nia — chmura rozbije domek pioru-
nem, a na gruzach zostanie tylko MU-
SZLA. Wiedy zostaw MIECH 1 wez
MUSZLE.

17. Idz z MUSZLA do ,Studni” t wskoCz
do srodka (klawisz ENTER [N).

18. Na dnie studn spadajgca kroplami
woda napetnij MUSZLE. Zabierz BU-
TELKE i po prawej scianie wy|dz (kla-
wisz ENTER) przez trzy pionowe scia-
ny ze studni

19. Z ,pelna” MUSZLA idz do LWOW !
kotta gdzie ludozercy gotuja HERBER-

TA. a nastepnie ,uzy]” MUSZLI (kla-

wisz np. ENTER).
20. Po ,uzyciu" MUSZLI HERBERT be-

dzie URATOWANY (pokaze sig z pra-
we| strony, w miejsce matego szkiele-

cika)

2. JAK URATOWAC WILME?
WILMA |est zawieszona na drzewie piino-
wanym przez straznika. UWAGA! Nie
podchodz zbyt blisko, straznik jest niebez-
pleczny — musisz go zabiC, aby uwolnic
WILME.

1. Naperw
(AXE):
— uprzednio przyniesiona BUTELKE
nalezy zaniesc do , Krokodyla” | tam |3
zostawic
— poszuka] KORKOCIAG w , Kuzni™ i
TOREBKE WILMY na ,Piazy”,

- obie rzeczy zanies do , Krokodyla”
(gdy masz TOREBKE Krokodyl nic Ci
nie zrobi) | pojedynczo (najpierw KOR-
KOCIAG potem BUTELKE) przenies
przed znajdujacy sie za Krokodylem
KOKOS;

trzeba naostrzyc TOPOR

CO JEST GRANE
TRZY TYGODNIE W RAJU

CZYLI PRZYGODY WALLY’EGO NA WYSPIE LUDOZERCOW

— nawier¢ KOKQOS (klawisz np. EN-
TER) majac ze soba BUTELKE. BUTEL-
KA napeini sie OLEJEM;

— wychodzac zabierz TOPOR | BU-
TELKE z OLEJEM,;

— obie rzeczy zanies na polanke,
gdzie stoi samochod z kwadratowymi
kotami. Tam ,uzyj" tych przedmiotow
(kiawisz np. ENTER});

— TOPOR zrobi sie ostry (SHARP
AXE)

2. Wracajac do WILMY z TOPOREM, wez 2
.Jadalni” MISKE z KASZA 1 obie rzeczy
zanie$ do pilnujacego WILME straznika.
Zostaw TOPOR.

3. Z MISKA PEELNA KASZY przejdz (w
lewo) do polany, na kiorej stoi duzy
.Kurczak”

4. Gdy masz MISKE ,Kurczak™ zniesie
JAJO.

5. Zabierz JAJO | zanies je do ., Gejzerka" i
zostaw — jeszcze Ci sig przyda.

6. Idz na ,Poczte” (Indian Post) i przed
wejsciem, tuz za stupem znajdziesz MINT
(jest niewidoczny!).

7. Z MINTEM (moneta z malym otwor-
kiem) idz do ,Krokodyla”, przejdz go
.przy uzyciu” TOREBKI i dojdz do naste-
pnej polany (Zamrozony Las), gdzie znaj-
dziesz szescienny KRYSZTAL.

8. Uzy| MINTA przy KRYSZTALE (klawisz
np. ENTER) a powstanie DZIURA (THE
HOLE). Wez ja (UWAGA!.. nie bedzie jg|
widac, tylko napis THE HOLE przypomni
Ci o nig))

9. Z DZIURA idz do ,Studni” zabierajac
po drodze DREWNIANA CZARODZIEJ-
SKA KULE (BOWL).

10. Majac przy sobie KULE i DZIURE stan
przy lewej scianie ,Studni”" Gdy uzy-
jesz DZIURY w wysokim murze po-
wstanie wyrwa. Wejdz do srodka.

11. Znajdziesz sie w ,Skarbcu” Zoba-
czysz szkielety smiatkow, Kiorzy pro-
bowali szczescia przed Tobg. Nie bo
sie — chroni Cie MAGICZNA KULA.
Gdybys je] nie mial, pajgk postarat by
sie 0 to, bys dolaczyt do poprzednikow.

12. Zabierz jedynie KLUCZ (SKELETON
KEY) i wyjdz. Przy studni zostaw KULE
(nie bedzie Ci juz potrzebna).

13. Z KLUCZEM idz na plaze, wez KLAPKI
(Flip-Flops) 1 przejdz na brzeg morza.

14. Zanurku|

15. Pod woda otworz , Szafke Podmor-
ska”, zabierz z niej SZPINAK (SPI-
NACH) w pudetku | wyptyn na po-

wierzchnie — wroc do , Gejzerka”.

16. Wez JAJO. Niosgc rowniez SZPINAK
pociggni] za sznurek | szybko podejdz
do Gejzerka.

17. Wejdz do ,dziatajgcego” Gejzerka, a
on przeniesie Cig na szczyt drzewa, do
+GNIAZDA ORtA".

18. Z gniazda zabierz tUK | STRZALE !
zostawiajagc SZPINAK, wyskocz z
gniazda (przez strumien Gejzerka spa-
dniesz na ziemig).

19. Na dole zostaw JAJO (nie bedzie Ci
juz potrzebne).

20. Z LtUKIEM | STRZALA pojdz do miej-
sca, gdzie wisi WILMA.

21. Gdy bedziesz strzelat z LUKU (klawisz
np. ENTER) do ,Chodzacego Wodza"
ten zmieni kierunek marszu

22. Na polanie, gdzie uwigziona jest WIL-
MA, strzel z tUKU do pilnujgcego WIL-
ME straznika. Straznik zniknie.

23. Wez pozostawiony tu uprzednio TO-
POR i odetnij (klawisz ENTER) ling, na
ktorej wisi WILMA. Pokaze sie w mie|s-
ce wiekszego szkielecika.

Zauwaz, ze grajac zbudowate$ juz calg
TRATWE — mozesz ucieka z wyspy
Z cala rodzing idz na plaze. Wejdz do wody,
a Wally odptynie na tratwie wraz z rodzina na
poszukiwanie nowych przygod.

Sterowanie WALLY'm:

— Drazkiem sterowym w zaleznosci od In-
terface'u Kompston, Protek

— Z klawiatury:

= ruch w lewo — kl. od
,Q" do 0" co drugi klawisz;

= ruch w prawo — kl. od
W" do P co drug.

= skok — ki. od Caps do
Symbol Shift + Space;

- wchodzenie IN przy
drogowskazach IN, a takze ,uzywanie”
niesionych przedmiotow — ENTER +
kl.od ,A"do ,L"

ponadto:

= Klawisz ,1" — zabiera
nie przedmiotow na miejsce plerwsze,
gorne, gdy nic nie niesiesz jest tam na-
pis NOTHING;

= klawisz ,2" — jak wy-
ze|, preedmiot jest na miejscu drugim;

= klawisz 4" — STOP
Pauza w grze HOLD;

= klawwez 5" — wilacze-

nie | wylaczenie muzyki MUSIC ON/

OFF.
Rafat Orlikowski

POKE rzvsta

W prezentowanej w 3 numerze grze
~Jet Set Willy” mamy mozliwos¢ uta-
twienia sobie gry 1 to kilkoma sposoba-
mi.

Pierwszy z nich, to wprowadzenie in-
strukcji POKE 35899 0.Powoduje ona
niesmiertelnosc.

Niektorzy tez pewnie wiedza, jak trud-
no zdobyc¢ skarby znajdujace sie w ku-

chni. Sprawe utatwiaja:

POKE 60231,0 : POKE
42183,11 : POKE 56876,4 : POKE
59901,81
Dzieki nim, po spotkaniu z , kucharza-
mi” nie traci sie zycia. Catkowitym ufa-
twieniem jest usuniecie z gry wilasciwie
wszystkich stworow. Nalezy tylko wpi-
sac te petle:

FOR f = 40000 TO 40191
POKEf,0 : NEXTTf :
FOR f - 43780 TO 46595 :
POKEf,0 : NEXTf :
FOR f = 46845 TO 49178 :
POKEf0 = NEXTf

Stosowanie tego sposobu ma jed-
nak swoja wade. Po zatadowaniu pro-
gramu, nalezy poczekac ok. 30 se-

kund, gdyz musza by¢ wykonane pet-
le.

Oczywiscie nie wpisuje sie tego
wszystkiego w dowolnym momencie.
Po rQzpoczeciu wgrywania programu
uk‘?zuje sig najpierw nagiowek, a po
chwili stychac krotka melodyjke i widac
napis ,Jet Set Willy Loading”. Wtedy
trzeba wyiaczy¢ magnetofon, wcisnac
BREAK z CAPS SHIFT i nastepnie
LIST.

POKE'i | petle mozna wpisac wszy-
stkie razem, w linii 35, oddzielajac je
dwukropkami. Nastepnie wecisnac
trzeba RUN i wlaczy¢ magnetofon. Na
wszelki wypadek mozna troche cofnac
tasme.
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CO JEST GRANE

NOTOWANIE CZWARTE

Otrzymalismy 1648 propozycji do
4 notowania BAJTKOWEJ LISTY PRZE-
BOJOW. Rekordowa ilo$¢ gtoséw otrzy-
mata gra KNIGHT LORE. Na | miejscu
umiescito ja ponad 30% czytelnikow!
A catos¢ wyglada tak:

KNIGHT LORE

L

SUPERCHESS

BOOTY

UNDERWURLDE !

CYCLONE !

MUGSY !

THE WAY OF THE
EXPLODING FIST

PYJAMARAMA |

MATCH POINT !

L

oooqom&wn

JUMPING JACK

Premie za najlepsze opisy typowanych gier przy-
znajemy: Maciejowi Chmielarzowi z Lublina oraz
Arkadiuszowi Rajs z Bydgoszczy. Jest to bezptatna
prenumerata Bajtka na rok 1986/87.

Niestety tej nagradzanej dziesigtki nikt nie wyty-

P Stawek
Nasz adres:
BAJTEK
ul. Wspolna 61
00-687 Warszawa

LISTA PRZEBOJOW

ROAD RACE

Jesli kto$ jeszcze dzisiaj chce wydac gre samo-
chodowa musi wymyslec cos wiecej niz nudne |ez-
dzenie w kotko. Zrozumiata to firma Activision.

Great American Cross-Country Road Race to
wyscig samochodowy w cate) swej okazatosci. Aby
przejecha¢ Stany Zjednoczone od zachodniego do
wschodniego wybrzeza, trzeba pokonac 15 eta-
pow, wybierajac jedna z 4 tras. Gdy strzatka obro-
tomierza przekroczy liczbe 9000 obr/min musisz
wiaczyé drugi bieg, jednak dopiero przy czwartym
biegu mozesz wyprzedzi¢ konkurentéw | narzucic
swoje tempo.

Samochdd reaguje bardzo doktadnie na poru-
szanie drgzkiem sterowym. W oryginalny sposob
opracowano dodawanie gazu: przycisnieciem guzi-
ka ognia przyspiesza sie, a pchniecie drazka do
przodu wiacza wyzszy bieg. Jezeli przegapi sie
wiaczenie biegu, silnik wyzionie ducha — idealny
trening dla poczatkujagcych automobilistow. Uwa-
zajcie jednak, benzyna konczy sie szybko | w kaz-
de) chwili mozecie znalez¢ sie na poboczu.

Co 160 km na drodze rozstawione sa stacje ben-
zynowe. Mozecie tu zatankowaé, naprawi¢ uszko-
dzony przez rozgrzanie silnik, a nawet — czemu
nie? — troszke odpoczg. Cafa droga usiana jest

najrozmaitszymi przeszkodami. radarami, robotami
drogowymi, nadjezdzajacymi z naprzeciwka samo-
chodami. Dodatkowo zmienna pogoda i perspekty-
wa prowadzenia pojazdu w nocy rowniez nie uta-
twiaja zadania. Etapy zmieniaja sie dosc¢ czesto, ale
nigdy sig¢ nie powtarzajg. Jezeli wyscig zakonczy
sie z dobrym czasem, mozna wpisa¢ swoje nazwi-
sko na liste uczestnikéw, a wynik zakodowac na
wiecznosc.

Chociaz Road Race nie posiada tak podniecaja-
cej grafiki jak Pitstop Il, to jednak animacja jest bar-
dzo udana. Gra przycigga ztozonoscig zadan.

(2)

RESCUE
ON FRACTALUS

Jest to gra dla prawdziwych mezczyzn. Wymaga
podzielnosci uwagi a podobno |edynle mezczyzni
sg w stanie wykonywac kilka czynnosci na raz!

Sytuacja jest wyjatkowa | wymaga duzo odwag!
— jestes pilotem mysliwca Valkyrie, a Twoim zada-
niem jest uratowanie zycia pilotom samolotéw ze-
strzelonych na planecie Fractalus. Cafta planeta po-
kryta jest wysokimi gOorami, wiec lecisz | nie wiesz
co Cige za chwile moze spotkac. Obstuga dziat
przeciwlotniczych nie spil Znajdujacy sie po prawe|
stronie tablicy przyrzadow, dalekosigzny wskaznik
LR sygnalizuje gdy znajdziesz sie w poblizu ze-
strzelonego samolotu. Zanim wyladujesz rozejrzyj
sie dobrze, poniewaz moze byc¢ on juz zajety przez
wroga. Jesh wszystko jest w porzadku na ekranie
ujrzysz zblizajacego si¢ pilota. Jednak zaczekaj ie-
pie] az zapuka, a dopiero potem otworz drzwi, bo
wrogowie, czyli czarne charaktery (cho¢ w tym
przypadku koloru zielonego) wchodzg bez pukania!
Kazdy uratowany pilot dostarcza Ci nowych sit, no-
wej energii nie moéwiac juz 0 dodatkowych pun-
ktach. A energii potrzebujesz duzo, bo kazde tra-
fienie przez wroga lub zderzenie z gora bardzo Cie
ostabia.
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Zegary na tablcy przyrzadow informug@g 0 wyso-
kosci lotu, zapasie palwa, potozeniu horyzontu,
predkosci | kierunku lotu. Musisz caty czas pamie-
tac skad przyleciates, aby moc tam wrocic i nabrac
paliwa. Swiatla po lewe] stronie tablicy sygnalizuja
czy powietrzny statek-matka jest w poblizu. Liczby
po prawe) stronie tablicy wskazuja i10$¢ zestrzelo-
nych jednostek wroga, ilo$¢ pozostatych do urato-
wania pilotow oraz ilosC uratowanych ponad wyz-
naczone Ci zadanie.

A wiec: obserwuj tablice przyrzgdow, wypatruyj
wroga, strzelaj, omija) gory I ratuj pitotow. Mezczyz-
ni do dzieta! Mnie sie to nie udato...

tb

ROLAND ON
THE ROPES

Znalazte$ sie w ogromnym i dziwnym grobowcu
Jestes na samym dnie i usitujesz znalezc droge do
wyjscia, ktore znajduje sie w gorze. W drodze ku wyj-
$ciu spotykasz wiele wrogo usposobionych stworow
Musisz byc¢ dzielny i nieustraszony, gdy wspinasz sig
po linach ku gorze... Ale strzez sie! Kazde spotkanie
z potworami, kroplami kwasu, szczurami, mumiam.
szkieletami, duchami i wampirami odbiera ¢i pewng
porcje energii Zyciowe).

Aktualny zasob twojej energii wskazujg strzatki u
dotu ekranu, gdzie znajdziesz takze inne informac

je. ..
STR ¢ ¢ 4 4 4 — zasob twoich sit SC — wynik gry
L — poziom, na ktérym znajduje sig¢ S — nr labiryntu
(do 4) B — ilosc pociskOw w twoim rewolwerze.

Jestes nieustraszonym ROLANDEM' wiec ska-
czesz ponad szczurami, by nie mogty ci¢ dosieg-
nac... Strzelasz do mumii, szkieletow | wampirow |
nigdy nie chybiasz celu... Pami¢taj jednak, ze strze-
lanie do duchéw powstrzymuje je tylko przez chwilg,
ale w zasadzie nie ma przed nimi ucieczki. Mozesz
najwyzej schowac sie w zakamarkach labiryntu gro-
bowca.

£
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Sity odzyskujesz zbierajac amfory wypetnione elik-
sirem zycia. Amunicja szybko wyczerpuje sie wartc
wiec zbierac butle z pociskami do rewolweru porzu
cone na korytarzach v

Musisz strzec sie skorpionow, biegajacych szybk;‘\
po scianach pionowych szybow. Mozesz e ommag,
odwracajac sie plecami ku scianie, na ktorej ich nig

a... Ale uwazaj, bo potrafia one przeskoczyc e *J
sciany na sciane... W nagrode za zabicie potwora

8

albo odnalezienie skarbu dostajesz pewna ilos¢ pun-
ktow. Za wyjscie z grobowca (ekran bedzie wtedy ra-
dosnie btyskat) przewidziana jest premia.

tp
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ZABEZPIECZENIA

Jezeli chcesz zabezpieczyC Two] program
przed zatrzymaniem go klawiszem ESC
umiesc w nim nastepujaca instrukcje:

KEY DEF 66,0,0,0,0

Jesli teraz nacisniesz ESC, SHIFT (ESC
lub CTRL) ESC, to do komputera zostanie
przestany znak nr 0, ktory dla AMSTRADA
oznacza ,nic nie rob”. Aby przywrécic stan
poprzedni nalezy napisac:

KEY DEF 66,0,252,252,252

Mozesz rowniez zablokowaC kasowanie
komputera (CTRL, SHIFT | ESC). W komor-
ce pamieci o numerze &BDEE znajduje sig
poczatek procedury obstugl przerwania. Je-
zeli wpiszesz do niej liczbe & C9 oznaczajaca
w jezyku maszynowym powrot z procedury
tak, jak instrukcja RETURN w BASIC-u) to

kazdym nacisnieciu  klawiszy CTRL,
SHIFT | ESC komputer natychmiast wroci do
tego miejsca programu, w ktorym go przer
wates. Wstawienie odpowiednie] liczby do
«omorki pamieci mozna uzyskac przy pomo-
istrukc)i POKE:

POKE & BDEE, & C9

Przed m.f'_\,fkor:anlem tego podstawienia po-

INNo zapamietac poprzednia wartosc:

KASOWANIE PEEK (& BDEE)
iby mozna byto do nie] powroci

ciat uaktywnic kasowanie

gdy be-
kompute-

Dariusz Wichniewicz

KLAN AMSTRAD

10 R E s et 2 R LRSS SR R bR R

20w *
TO ODTWARZANIE SEASOWANEGO *
4o o= *
SO T * FLIFU N& DYSEIETCE *
&1 * *
7o “x autor: R.F.SFIEGEL 0F.1985 *
(o = *

i FRA AR FRASAR AP E R R KRN R AR
100 MEMORY “7FFF:zIME ©,0:MODE Z:INE 1,19
110 DATA %21,.%77.%80 ,%cd,%d4, %bhe (%22, %54
W, T .*‘_;" ,_" ,“_“’5, 280,%1e 00 ,%16,%200,%0e
Y L . T 1e 580 ; 2 Ej'F #, “'4 B0 . %c =1 .

Felriy Vel
120 DATAE % .l 478, %80 Sod, Wdd , Ybe 822 (R4

’H-J- TS T TG 80 Bie 00 2M1E6,500 20
L] L] k] L]

I L e PR N 00 S P | WS 71 | T S P L A T

Lty DETA Jaon (4000 .-ff(')()_, 8;84 31 =t

140 FOR 1=%8000 TO 2B80Z8:READ a:FOFE 1,2
tME=T

150 FOR 1=88029 TU 282Z9:F0kE 1 %0 MEXT
L nt=1z IHFLT "JAEHA NAZWS FLIEU 7 " ,nm#
tl=iEN(nmE,zIF | & THEN GOTO 160 ELSE IF

L=< THEN EMND ELSE mm#F=UFFER# (nm¥}

1 i | THEN nm¥F=nmx+" s1=1+1:007T0 1
LB LMFLUT "J&kE T TyE FLIFL & " obyfs |L=LEM:
sk ¥ h: 2l s U ¢ LoAND | y THEN G R 18)

1570 IF L =0 THEWN o= ELSE nc=1l:nmFE=nm¥F+

UFFERE(LYE)
200 IHFUT "LTORA STACJA DYSEOW (G/7B)

e¥red=LIFFERE (e [F eF "ot anND ed g
THEN GUITO 200
20 [F eE="a"

THEM FOKE 2800E,%CG:FOFE %28

028,40 ELSE FOKE &BdbE,&l:FGPE 28028, %1
220 INPUT "JAETI FORMAT DYSKIETHI (S-syst
em, D=data, I=IEM) 7 ",e¥:ef=UFFERE (ef):
IF e -"8" AND e#: ="D" AND e »"1" THEN
GOTO 220

230 IF e¥="5" THEN FOEE 28010,%2:f0EE 48
028 B2 POEE %28012,%41: smax=%45: GOTD 2460
Z40 IF e#="D" THEN FPOFE %8010,%0:FOEE %285
0Z2A .40 FDEE $B012,.801 1 emax=&C5:60T0 260
250 FORE &8010,%1:FOHE BOZA,%R1:FOEE B8O
1Z2,%1:smax=%9

260 CALL %8000

270 ad=%H0OZE%

280 nsec=FEER (&BO132)

290 FOR 1=1 TO lé:nfE=""

=0 FOR 3=0 TO nc—1:n+=nf#+CHR$ (FEEK (ad
+1+1 7)Y s NEXT

=10 IF nmE=nf¥ AND FEEE (ad)
G:FOEE ad, 20

20 ad=sad+IZ

TEOOMEXT 1

Z40 FORE %BUZC,FEEF (2B8012) :CaALL %BOlnA
750 nsec=nsec+l: IF nser =smax THEN FORE
28012  nsec: FOEE %8020 . ncec: 6OTO 2460

ZA0 IF nt=1 THEN FRINT "FILLIE Takl NIE IS
TMIEJE" :GOTO 160

65 FRINT "0.k. FOZNIEJ MOZESZI SFRAWDZIIC

-%ES THEN nt=

“SZUKASZ JESZICZE INNEGO FLIFL
5IT o QN

70 INFUT
tT/N) " Lef:ef=UFFER* (e¥): IF e
0o =% "N THEM GOTO 270

T80 IF ef="T" THEN GOTOD 160

TH0 END

CPC 6128

ODZYSKIWANIE PLIKOW
SKASOWANYCH OMYEKOWO |

Instrukcja |ERA w Basic Locomotiv urnozliwia skaso-
wanie pliku na dyskietce np. w celu uzyskania miejsca
na wpisanie innego programu. Uzycie tej same| instruk-
cjl wymaga szczegolne] ostroznosci, poniewaz skaso-
wany przy je| uzyciu plik nie bedzie wykazywany po uzy-
ciu instrukeji CAT (katalog).

Powyzszy program napisany na BASIC-u umozliwia
odiworzenie skasowanego przez omytke phku, o ile po
wykonaniu instrukejl [ERA na dyskietke nie zostat zapi-
sany inny plik.

WPROWADZENIE: Wykonanie instrike) [ERA w od
niesieniu do okresionego pliku me 0Znacza plik ten

stat wykasowany z dyskietki. AMSDOS zadowala sig
zbadaniem (w czesci katalogiu dotyczacej tego pliku)
wskaznika stanu (flag) | stwierdzenia czy plik ma byc
traktowany jako nieistniejgcy. Odczylanie skasowanego
pliku polega wiec na takie] modyfikac) wskaznika stanu
aby system mogt go odczytac jako plik istnie|gcy

STRUKTURA | LOKALIZACJA KATALOGU NA
DYSKIETCE: Usyluowanie katalogu zalezy od formatu
gyskietki.

- jesh dyskietka sformatowana jest w typie SYSTEM to

katalog znajduje sie na sciezce w 2 sektorach od 65
do 69 (hex. 41 do 45)

- jesli dyskietka jest typu DATA to katalog znajduje sig
na Sciezce 0 miedzy sektorami 193 + 197 (hex C1 do
C5)
jezeli dyskietka ma format typu 18M to katalog umie
scowiony jest na sciezce 1 w sektorach od 1 do 5

Dla kazdego pliku (a dokfadniej dla kazdego fragmentu
pliku 0 diugosci maksymalne] 16k) katalog sklada sig z
32 hajtow. Nas interesuje gtownie 12 pierwszych bajtow,
zorganizowanych nastepujaco
— pierwszy bajt zawiera numer USER, oddziatywujace-
go na plik. W tym bajcie znajduje si¢ wskaznik (flag)
informujacy © tym, czy plik jest skasowany czy nie.
W przypadku, gdy plik jest skasowany, bajt ten przy-
biera warntosc 229 (hex. ES)
— opsiem nastepnych bajtow zapisanych jest nazwa pli-
ku | ewentualnie uzupetnione spacjami,
trzy nastepne bajty zawieraja dane o rodzaju pliku
(np. BAS, BIN lub inne).
MOZLIWOSCI SYSTEMU AMSDOS ksigzxa , DDI-1

Firmwagra™ -::\fyd:.:ln;fg a 7 f me Amstrad o 1 pr('.g:.":."_.

NA DYSKIETCE

\ ejace w ;'; mieci ROM stacji dyskéw DDI-1 do-
=_p s dla sy . AMSDOS. Programy wywotywane
a za pom (,4 nsz Jk] KL FIND COMMAND. S3 one

pom cne przy wyszukiwaniu instrukcy ulokowanych w

RSX i w dodatkowe] pamiect ROM. Ich nazwa zbudowa

na jes! z jednego tylko znaku, ktorego osmy bit powinien

by¢ jedynka, aby instrukcja ta byta wykonaina
Interesuja nas dwie instrukcie:

— odczytywanie sektora z dyskietki (kod hex.04), kiory
staje sie dostepny przy zmianie kodu na hex.84
(6smy bit staje si¢ jedynka),

— zapisywanie sekto a(N~anthdilx®5}m
po przyroscie wart $ci do hex.85 (8 bit - ]edynkaj

Progran y powy 'SZE WYW( \iywa e $3 prz oma:.icy krot-

programu w assemblerze, fadowanego progra-
mem napis rlym w BASIC-u
Przy korzystaniu z programu nalezy poda

— nazwe | typ phku, ktOry chce sie reaktywowac,
format dyskietki, na ktore| znajdowal sig ten plik oraz
ndeks stacjr dyskow (A lub B)

Program poszukuje w katalogu dyskietki pliku, ktorego

nazwa i typ sa identyczne z podanymi przez operatora i

ktorego parametr USER rowny jest hex.ES.

Za wkazdym razem, gdy dane katalogu odpowiadalg
wprowadzonej specyfikacji, jego numer USER ustawia-
ny jest na 0. Jezeli zaden z plikow katalogu nie odpowia-
da podanej specyfikacji, na monitorze pojawia sig komu-
nikat ,,PLIK TAKI NIE ISTNIEJE” oraz ,,PODAJ NA-
ZWE PLIKU”, po ktorym program oczekuje na wprowa-
dzenie danych

KORZYSTANIE Z PROGRAMU: Zatadowac program
przy uzyciu LOAD, witozyc do stacyi dyskow dyskietke ze
skasowanym omytkowo programem (ta strong dyskietk:
do gory. na ktorej uprzednio znajdowat sie program ska-
sowany), uruchomic program instrukcjg RUN i wprowa-
dzi¢ informacje, ktorych zada program. Jezeli plik zostat
odtworzony, na ekranie monitora pojaw sig¢ komunikal
,0.K. POZNIEJ MOZESZ SPRAWDZIC” | pytane
+SZUKASZ JESZCZE INNEGO PLIKU (T/N)?” Qdpo-
wiedz ,tak™ (T) uruchamia program ponownie a ,nie
{N) konczy prace programu

Na podstawie Amstrad Magazine

Wojciech Ziotek
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Dla wszystkich
uzytkownikow

mikrokomputeréow MERITUM

mamy niespodzianke.

W tym artykule prezentujemy niektdre ich mozliwosci, o
ktorych nie wspomina producent. Nalezy do nich miedzy
innymi zestaw stow kluczowych BASIC-a, kiorych zna-
czenie moze samodzielnie zdefiniowaC uzytkownik.
W wersji dyskowej mikrokomputera MERITUM stowa te sg
wykorzystane przez producenta w rozszerzeniu BASIC-a
wczytywanym z dyskietki systemowe]. Uzycie ich bez
wczesniejsze| dekiaracji obstugt na pierwszej wersji MERI-
TUM lub bez wprowadzenia rozszerzenia z dyskietki na
wersji drugiej powoduje komunikat btedu ?L.3 ERROR. De-
finiowanie odbywa si¢ poprzez umieszczenie w pamieci
RAM adresu procedury obstugi danego stowa. Do stow
tych naleza zaréwno instrukcje jak i funkcje. Kazdemu z
nich przyporzadkowane s3 dwie komorki w pamieci, w kio-
rych umiesci¢ nalezy adres procedury obstugi (kolejno
miodszy i starszy bajt — starszy bajt=INT adres/256)
miodszy bajt= adres — starszy bajt x 256) Ponize| przed-
stawiamy liste stow kluczowych wraz z oopowiadajacymi
im adresami tych komorek.

INSTRUKCJE
CMD 16756 4174H LINE 16804 41AH OPEN 16762 4i7AH
FIELD 16765 417DH GET 16768 4160H PUT 16771 4183H
CLOSE 16774 41864 LOAD 16777 4189H MERGE 16780 418CH
NAME 16783 418FH KILL 16786 41324 LSET 16792 41S6H
RSET 16795 419BH SAVE 16801 41A1H DEF 16732 415CH
Fo wywotaniu instrukcji w parze rejestrow HL zapisany jest
adres tekstu programu nastepujacegoe bezposrednio po
tym stowie. Mozna to wykorzystaé do odczytu parametrow
instrukeji, przy czym nalezy pamietac o tym, ze wracajac
do interpretora (przez RET) w HL musi znajdowac sie ad-
res dalsze| czgsci tekstu programu {separatora przed na-
stepnym stowem kluczowym )
FUNKCJE ARGUMENTOWE
CVi 16723 4i153H CVS 16729 4159H CVD 16735 415FH
EOF 16738 4162H LOC 16741 4165H LOF 16744 4168H
MKI§ 16747 416BH MKSE 16750 416EH MKDﬁ 16753 4171H
Argument funkcji mozna przekazac do wtasnego podpro-
gramu obstugi wywotujac procedure o adresie 2687 A7FH,
ktéra taduje do pary rejestrow HL wartosc wyrazenia beda-
cego argumentemn. Wynik dziatania procedury mozna
przekazat do BASIC-a poprzez pare rejestrow HL | kon-
czac swoj program skokiem bezwarunkowym pod adres
2714 A9AH. W przypadku zakonczenia przez RET wynik
bedzie rowny parametrowi.
FUNKCJE BEZARGUMENTOWE
FN 16726 4156H INSTR 16798 41SEH 'ﬂMEﬁ 16759 4177H
& 16789 4195H
Po ich wywotaniu w parze rejestrow HL znajduje sie adres
miejsca programu, w kidrym znajduje si¢ kod funkcpi. Przy
wracaniu do BASIC-a nalezy pamigtac, ze w parze reje-
strow HL musi znajdowac sie adres 0 1 wigkszy. Wynik
mozna przekazywac korzystajac z podprogramu o adresie
2714 A9AH.

PRZYKLADY

FIELD — rysowanie ramki

dziesigtnie szesnastkowo
PUSH HL 229 E5
LD DE,63 17,63,0 11,3F,0
LD HL,15360 33,0,60 21,0,3C
LD (HL),151 54,151 36,97
LD B,62 6,62 6,3E
INC HL 3s 23
LD (HL),131 54,131 36,83
DJNZ-5 16,251 10,FB
INC HL. 35 23

RAITRK 7/9A

LD (HL),171
LD B,14
INC HL

LD (HL),149
ADD HL,DE
LD (HL),170
DJNZ 8

LD B,62
INC HL

LD (HL),181
INC HL

LD (HL),176
DJINZ 5

INC HL

LD (HL),186
POP ML
RET

54,171
6,14
35
54,149
25
54,170
16,248
6,62
35
54,181
35
54,176
16,251
35
54,186
225
201

36,AB
6,E
23
36,95
19
36,AA
10,F8
6,3E
23
36,B5
23
36,B0
10,FB
23
36,BA
E1

c9

TAJEMNICA

MERITUM

KILL dtugosc, wysokosc — generowanie dzwieku
zakresy: od 0 do 255

CALL 11036
PUSH AF
RST 8
DEFB 44
CALL 11036
POP DE
INCD

INC A
LDE,A

XOR A

LD B,E

OUT (254),A
DJINZ -2
DEC A

dziesietnie
205,28,43
245

207

4
205,28,43
209

20

60

95

175

67
211,254
16,254

61

szesnastkowo

CD,1C,2B

F5

CF

2C

CD,1C,2B

D1

14

3C

5F

AF *
43

D3,FE 1
10.FE

3D




"
—_ = ——
e P

JRNZ,-8 32,248 20,F8
DECD 21 15
JR NZ,-11 32,245 20,F5
RET 201 C9

CVi (adres) — uruchamianie programu maszynowego od

podanego adresu.

Uwaga: |ezel adres okaze sie wigkszy od 32767, to nale-
zy jego wartose przeksztaicic wg wzoru: adres —

65536 S
dziesietnie szesnasthkowo

CALL 2687 205,127,10 CD,7F,A

JP (HL) 233 E9

INSTR — podawanie adresu pamigci, w ktérej umiesz-
czong |est dalsza czesc programu w Basicu

dziesietnie szesnastkowo
INC HL 35 23
JP 2714 195,154,10 C3,9A A

Program tadujacy podane przyktady procedur moze mieé
nastepujaca postac
10 POKE 16765,48:POKE 16766,117:REM FIELD

20 DATA 229,17,63,0,33,0,60,54,151,6,62,35,54,131,16,
251,35,54,171,6,14,35,54,149,25,54,170,16, 248,6,62,35,

54,181,35,54,176,16,251,35,54,186,225, 201

30 POKE 16786,92:POKE 16787,117:REM KILL

40 DATA
205,28,43,245,207,44,205,28,43,205,20,60,95,175,
67,211,254,16,254,61,32,248,21,32,245,201

50 POKE 16723,118:POKE 16724,117:REM CVI (X)

60 DATA 205,127,10,233

70 POKE 16798,122:POKE 16799,117:REM INSTR

80 DATA 35,195,154,10

90 FOR A=30000 TO 30077:READ B:POKE A,B:NEXT

Po uruchomieniu programu tadujacego mozna korzystac
ze zdefimowanych siow kluczowych, np. w krotkim progra-
mie wygrywajacym melodie z filmu ,, Ojciec chrzestny”.

100 CLS:PRINT @ 408,”0JCIEC CHRZEST-
NY”:FIELD:FOR A=1 TO 12:READ B: KILL
0,B:NEXT

110 DATA
239,179,150,159,179,150,179,159,179,226,201,239

120 A=CVI(73):PRINT @ 408,"ADRES KONCA PRO-
GRAMU =";INSTR

We wiasnych programach maszynowych moga okazac sie

przydatne nastepujace procedury:

73 49H — fadowanie do akumulatora kodu ASCII nacis-
nietego klawisza.

51 33H — wysylanie na ekran znaku, ktorego kod ASCI|
zawarty jest w akumulatorze

59 3BH — wysyianie na drukarke szeregowa znaku j.w

Wymienione procedury zmiemaja zawartosé pary reje-

strow DE. Przy opracowywaniu wiasnych rozszerzer Basi-

ca przydatna jest znajomosc postaci, w jakiej napisany jest

tekst programu.

Adres pierwsze] linil programu zapisany jest w komorkach

16548 | 16549 (mtodszy, starszy bajt). Postac zapisu linii

adres poczatku linii nastepne] (2 bajty), nr linii (2 baijty),

tekst i, kod zamykajacy =0

Kazde stowo kluczowe reprezentowane jest w postaci jed-

nego bajtu

128 80H END
13284H CLS

12981HFOR
133 85H CMD

13082HRESET 131 83HSET
13486H RANDOM 135 87H NEXT

13588HDATA 137 89H INPUT
1408CHLET  1418DHGOTO
144 90H RESTORE 145 91H GOSUB
14894HSTOP 149 95H ELSE
15298H DEFSTR 153 99K DEFINT
1569CHLINE  1579DHEDIT
160AOHOUT 161 ATHON
164 ASHGET 165 ASHPUT
168 ABHMERGE 169 ASH NAME
17T2ACHRSET 173 ADH SAVE
176BOHDEF  177B1HPOKE
180BAHLIST  181BSHLLIST
184 B8H CLEAR 185 B9H CLOAD
188BCHTAB  189BDHTO
192 COH VARPTR 183 C1H USR
19 C4H STRING§, 197 C5H INSTR
200CBHMEM 201 C9H INKEYS
204CCHSTEP  205CDH +
208 DOH / 209014 [
212D4H > 213 D5H

21608 INT 217 DSH ABS
220DCPOS  221DDHSQR
24EOHEXP  225E1HCOS
26E4HATN 229 ESH PEEK
22EBHCVD 233 ESHEOF
256 ECHMKI§ 237 EDH MKS§
240FOHCSNG 241 F1H CDBL
24F4HSTRY  245F5H VAL
248FBHLEFT§ 249 F9H RIGHT$

138 8AH DIM

1428EH RUN
146 92H RETURN
150 96H TRON
154 9AH DEFSNG
158 9EH ERROR
162 A2H OPEN
166 AGH CLOSE
170 AAH KILL
174 AEH SYSTEM
178 B2H PRINT
182 B6H DELETE
186 BAH CSAVE
190 BEH FN

194 C2HERL

198 C6H POINT
202 CAH THEN
206 CEH -

210 D2H AND

214 06K <

218 DAH FRE

222 DEH RND
226 E2H SIN

230 E6H CVI

234 EAHLOC

238 EEH MKD$
242 F2HFIX

246 F6H ASC

250 FAH MIDY

139 8BH READ
1438FHIF
147 93H REM

151 97H TROFF
155 9BH DEFDBL
159 9FH RESUME

163 AJH FIELD
167 ATHLOAD
171 ABH LSET

175 AFH LPRINT

179 B3H CONT
183 BTH AUTO
187 BBH NEW
191 BFH USING
195 C3H ERR
199 CTH TIME}
203 CBHNOT
207 CFH X

211 D3H OR
215 D7H SGN
213 DBH INP
23DEHLOG
227 ESHTAN
231 ETHCVS
235 EBH LOF
239 EFH CINT
243FIHLEN
247 FTH CHR§
251 FBH'

Zmiana kodu reprezentujacego dane stowo kiuczowe
(np. przez POKE) powoduje rowniez zamiang w tekscie
programu tego sfowa przez inne, kidrego reprezentacja
jest nowo wstawiony kod. Umozhwia to samoprzeksztatca-
nie sig¢ programu np. w celu uzyskania wielowariantowos-
ci, poprawiania niektérych btedow itp. Dla uzytkownikow

LT 250
istnieje mozliwos€ wykorzystania w tym celu edytora. Go-

towa linie nalezy zakonczyC stowem REM. Przy pomocy

edytora nalezy przej$¢ do trybu dopisywania na koricu {inii
(klawisz X), klawiszami SHIFT i «»> cofnac kursor do pocza-

tku ukrywanego tekstu, a nastepnie wpisac dowolny tekst
W mikrokomputerach MERITUM kody ASCII powyzej 192

powoduja wygenerowante fancucha skiadajacego sie ze

spacji | ltosci kod-192.

W programach maszynowych | w Basicu przy pomocy

PEEK i POKE korzystac mozna ze zmiennych systemo-

wych interpretera, ktorych skroceng liste zamieszczamy

ponize| wraz z adresami zawierajacych je komorek:

16537 — kod ostatnio wcisnietego klawisza

16220 i 16221 — nr ostatnio wpisywane; lub poprawia-
nej lini

16546 i 16547 -— nr ostatnio wykonywanej linii

16561 i 16562 — wartosc deklaracji MEMORY SIZE (OB-

SZAR PAQ) —2

16618 — 16619 — nr linil bledne;j

16538 — wartosc funkeji ERR (2 x nr btedu — 2)

16424 — ilosc wierszy strony dla drukark!

16425 — il0SC zapisanych wierszy strony dia drukarkt

16416 | 16417 — adres komoOrki bufora ekranu, w kiore)
aktualnie znajduje sie kursor

16551 i 16552 — adres poczatku bufora dla tekstow

Dla wszystkich liczb dwubajiowych w pierwszej komorce

wpisywany jest mtodszy, a w drugiej starszy bajt.

We wiasnych programach (BASIC | ASEMBLER) mozna

odczytywac klawiaturg za posrednictwem ustawianych

sprzetowo komorek. Ponizsze zestawienie przedstawia

sposob przyporzadkowania tych komérek poszczegolnym

klawiszom. Nacisnigcie klawisza powoduje ustawienie od-

powiedniego bitu na 1.

Cezary Krajdener

zainteresowanych utajnieniem tresci programow w Basicu Edmund F ZZS kz
0 1 2 3 4 5 6 7 BT ADRES
@ A B C D E F G 14337 3801H
Moo 0 kL M N o | i asoH
P Q R S f_ U Vv W 14340 3804H
X Y Z 14344 3808H
0 1 2 3 4 5 6 7 14352 3810H
: 8 | 9 ; , - . / | 14368 3820H
ENTEF] .CLEAR BREAK “ T _ Y : “ - SPACE @ 14400 3840H
SHIFT | CTRL | O 14464 3880H

ROZSZERZENIE MOZLIWOSCI KLAWIATURY

mzszy program przeznaczony

a MERITUM i MERITUM 1 wer- ¢y,
sja 2 rozszerza obstuge klawiatury o
trzy OPCJUE:

branej opcyi. Jesii wybralismy kilka op-
wowczas w komorce tej umiesz-
czamy sume ich numerow np.

POKE 30953,3 wlacza opcje 1i 2,

252,201
10,121,21, 121

8 DATA 61,200,60,201,252,120,

Po uzyciu przycisku RESET moze-
my wznowic dziatanie rozszerzen ob-
stugi klawialury poprzez wykonanie
sekwencji z inii nr 2, uprzednio doko-

1 — weceisniecie dowolnego klawisza
sygnalizowane jest dzwiekiem z
gtosntka w monitorze. Wyso-
kosc i dlugosc dzwieku mozna
zmienic poprzez zawartosc ko-
morek 30976 1 30974.

2 — dowoliny znak bedzie wczytywa-
ny z klawiatury dopoty, dopoki

wcisniety bedzie odpowiadajacy 33,25

mu klawisz 4 DATA 121,203,25,48,5,94,35,86,
4 — klawisz BREAK bedzie ignoro- 43,213

wany. 5 DATA 35,35,16,243,201,8,62,50
Kazda z OPCJI dziata niezaleznie od 6,100
pozostatych. 6 DATA 211,254,16,254,61,32,
Wyboru OPCJI dokonujemy umiesz-  247,8,201,33

czajac w komorce 30953 numer wy-

zas

POKE 30953,0 wylgcza wszystkie

opcje.
A oto program:

1 FOR A

30947 TO 31006 :

READ B : POKE A,B : NEXT
2 POKE 16407,120

3 DATA 205,227,3,183,200,1,0,3,

7 DATA 54,64,1,0,7,113,35,16,

Program ten stuzy do zaladowania
procedury maszynowej uzupetniajacej
obstuge klawiatury. Moze on byc dota-
czony do wiekszego programu lub po
wykonaniu go skasowany przez NEW
Opcie 2 i 4 powinny byc wytaczone
przed zakonczeniem programu. FPo-
nadto opcja 2 mogaca utrudnic wpisy-
wanie tekstu powinna byc wylaczona
przed INPUT. Dzwiek uzywany w op-
gji 1 moze by¢ wywofywany funkcja
USR (X), jesli do programu dofgczymy
linie

9 POKE 16526,252
16527,120

POKE

nawszy wyboru opcyi.

Jesli chcemy uniemozliwic przerwanie
wykonywania programu nalezy oprocz
BREAK zablokowac rowniez NMI sek-
wencja:

OouT 251,176
Odblokowania
przez.

OUT 250,255 : OUT 250,255
Radze jednak przy stosowaniu blokad
umiescic w  programie mozliwosc
przerwania programu przez STOP
np. stosujac hasfto.

Zycze ciekawych pomystow

Edmund Flisk:
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Wszystkim entuzjastom ZX SPECTRUM chciatbym dzis
zaproponowac zawarcie blizszej znajomosci z jego rowie-
snikiem o nieco powazniejszych aspiracjach. NEW BRAIN
(Nowy Mbzg) — bo tak wiasnie nazywa sig nasz nowy
znajomy zostat zaprojektowany przez firme Newbury Labs
w roku 1981. Produkcje podjeta firma Grundy Business
System i pierwsze egzemplarze pojawity si¢ na rynku wio-
sna 1982 roku. Pottora roku pozniej] wlascicielem projektu
stata sie holenderska firma Tradecom International, ktora
do dzi$ zajmuje si¢ produkcja | dystrybucja NEW BRAIN'a

Poczatkowo New Brain zostat pomyslany jako przenos-
ny mikrokomputer do zastosowan biurowych, laboratoryj-
nych i edukacyjnych. W zwigzku z tym zaprojektowano go
tak, aby przy potencjainie duzej pojemnosci informacyjne)
ekranu (30 linii po 80 znakow) pozwalat elastycznie gospo-
darowa¢ swoimi zasobami (np. mieszanie tekstu i grafiki w
roznych proporcjach) jak rowniez umozliwial fatwe komu-
nikowanie sie z urzadzeniami zewnetrznymi.

W rezultacie powslat oryginainy produkt, o cechach nie-
spotykanych wsrod 8 bitowych mikrokomputerow 0sobis-
tych. W chwili ukohczenia projektu byt pierwszym kandy-
datem do nagrody w konkursie BBC na mikrokomputer
szkolny (konkurenci twierdzili nawet, ze najpierw zapro-
jektowano New Brain'a a potem powstat regulamin kon-
kursul). Trudnosci finansowe firmy GBS sprawily jednak,
ze nie zostat zwycigzca. Obecni NEW BRAIN, mimo, ze
jest nadal produkowany w Holandii, znikngt prawie zupet-
nie z rynku brytyjskiego. Natomiast firma Tradecom Inter-
national rozwaza mozliwosé zbudowania montowni NEW
BRAIN’a w Indiach i obiecuje nowy model z rozszerzong
do 128 kB pamiecig RAM.

BUDOWA

NEW BRAIN zostat zbudowany w oparciu o dwa mikro-
procesory — popularny Z80A oraz specjalizowany 4 bito-

KLAN NIETYPOWYCH

Mam komputer CGL-M5 firmy Sord Com-
puter Corporation, produkcji japonskiej.
Nigdzie nie moge zdoby¢ oprogramowa-
nia. Cheiatbym nawigzaé korespondencje
z posiadaczami tego komputera i wspot-
pracowaé w wymianie programoéw, car-

tridge’ow itp. Arich
. Mac

ul. Dekerta 3 m 3
80-262 Gdansk
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NEW BRAIN

wy COP 420. Pierwszy z nich jest gtownym procesorem
systemu, natomiast drugi jest wykorzystywany do obstugi
Jrzadzen peryferyjnych. W podstawowe] wersji NEW
BRAIN zawiera 32 kB pamieci RAM i 29 kB pamiect ROM.
Pamie¢ RAM umieszczono w adresach od =0000 do
=7FFF dzieki czemu na NEW BRAIN'ie mozna z tatwoscia
zaimplementowa¢ CP/M — najpopularniejszy dyskowy sy-
stem operacyjny dla mikrokomputerdéw 8 bitowych.

W odrdznieniu od innych mikrokomputerow. NEW BRA-

IN'a zbudowano bez wykorzystania specjalizowanych
ukiadow wysokiej skali integracji. Brak w nim odpowiedni-
ka uktadu ULA. Mimo, ze rozmiarami niewiele wigkszy od
ZX Spectrum, zostat wyposazony w mechaniczng, bardzo
trwata klawiature o standardowych rozmiarach. (Jedyne
odstepstwo to krotszy niz zazwycza) klawisz spacy).

Bogatszy z dwoch produkowanych modeli — NEW
BRAIN AD ma wbudowany 16 znakowy alfanumeryczny
wyswietlacz fluorescencyjny, ktorym mozna postugiwac
sie niezaleznie od ekranu. Do komputera mozna podia-
czy¢ odbiornik TV lub monitor. W trybie znakowym mozna
wyswietlic od 1 do 30 linii tekstu po 40 lub 80 znakow kaz-
da. Wbudowany na state zestaw znakow jest bardzo boga-
ty. Obejmuje caty alfabet tacinski, specjaine znaki alfabe-
tow zachodnioeuropejskich oraz, uwaga! petny alfabet
grecki {(duze | mate litery). Ponadto znaki specjalne do rea-
lizacji prostej grafiki. W sumie jest 512 roznych znakow,
jednak jednoczesnie na ekranie mozna wyswietlic tylko
255 z nich.

W trybie graficznym w jednej linii mozna wyswietlic 256,
320, 512 |lub 640 punktéw. Linii na ekranie moze byc od
10 do 250. (A zatem rozdzielczos¢ grafiki nie gorsza niz w
IBM PC!). Przy tym gorna czesc ekranu nie zajeta przez
grafike moze by¢ nadal uzywana do wyswietlania tekstow
w trybie znakowym.

Podstawowym rodzajem pamieci masowe) dla NEW
BRAIN'a jest,tak jak w przypadku innych popularnych mi-
krokomputerow, magnetofon kasetowy, jednak korzystanie
z niego jest tu duzo fatwiejsze. Przede wszystkim do kom-

putera mozna przytaczyc¢ jednoczesnie dwa magnetofony,
a ponadto kazdy z nich, jesh tylko ma gniazdo zdalnego
sterowania, moze by¢ witaczany przez komputer. (Dosko-
nale do tego nadaje sie produkowany w kraju magnetofon
MK 232P). Komputer wyposazony jest ponadtc w dwa in-
terface'y szeregowe RS232 o regulowane} szybkosci.
Pierwszy z nich pozwala na komunikacje w dwoch kierun-
kach {np. mozna uzywac NEW BRAINa jako inteligentne-
go terminala — Swietnie daje sobie rade np. z Merg 60 czy
IBM PC). Drugi, jednokierunkowy, przewidziano do wspot-
pracy z drukarka (np. DZM 180 KSR, D 100, STAR SG,
SEIKOSHA 250 itp )

Oproécz tego na tylne] sciance komputera umieszczono
50-cio stykowe ziacze dia potaczenia zewnetrznych mo-
dutow zwiekszajacych mozliwosci urzadzenia

OPROGRAMOWANIE

Niemal potowa przestrzeni adresowe] NEW BRAIN'a
Jest zajgta przez pamiegc stalg. Zawarto w niej] system ope-
racyjny, edytor ekranowy, interpreter jezyka BASIC, pakiet
procedur arytmetyki zmiennoprzecinkowe| oraz pakiet
procedur graficznych. Cechg wyrozniajgca system opera-
cyjiny NEW BRAIN'a jest elastycznosc. Z punktu widzenia
programisty wszystkie urzgdzenia sg traktowane w identy-
czny sposéb jako ,strumienie” danych. Jednoczesnie
moze by¢ aktywnych nawet 255 strumieni! Zmiana sposo-
bu przypisania strumienia do konkretnego urzgdzenia
(zmiana wartosci zmiennej) pozwala bez trudu skierowac
np. wyniki obliczen zamiast na ekran, na drukarke.

Edytor ekranowy NEW BRAIN'a to w zasadzie jadro pro-
cesora tekstow, Pozwala on zmienic dowolny znak w do
wolnym miejscu ekranu, przesuwac tekst w go t( w dot |e
sli rozmiar strumietita ekranu (est wighszy niz uczpa unii,
ktore naraz mozna wyswietlic, wreszc.e rozsuwac znak w
linii, wstawiaC ciagi znakow w tekst. dzieli¢ linig tekstu na



fragmenty, ktore stana sie samodzielnymi liniami lub {g-
czy¢ wiele linii w jedna. Jest bardzo wygodny w uzyciu.

Interpreter jezyka BASIC dziata na nieco innych zasa-
dach niz spotykane najczescie] interpretery. Mianowicie
realizuje schemat tzw. kompilacji przyrostowej. Polega to
na tym, ze tekst zrodiowy dane] linil programu jest prze-
twarzany tytko raz, przy pierwszym je; wykonaniu. Pod-
czas tego pierwszego wykonania budowany jest w pamieci
pewien kod posredni. Kazde kolejne odwotanie do tej linit
jest realizowane na podstawie tego wiasnie kodu posred-
niego. Kolejne wykonania tej samej linii trwaja wigc kroce)
niz pierwsze! Dzigki temu wiasnie, mimo ze doktadnosc
obliczen jest wieksza niz na np ZX Spectrum i wynosi 10
cyfr przy zakresie 10.0E+99, programy na NEW BRAIN'ie
dziatajg kilka razy szybciej. (patrz tabelka}. Interpreter rea-
lizuje podzbior amerykanskiego standardu jezyka BASIC
ANSI.

Pakiet procedur arytmetycznych zapisany w pamieci
ROM moze by¢ wykorzystywany nie tylko przez interpre-
ter [gzyka BASIC. W systemie istnieje mechanizm pozwa-
fajacy wywotywac te procedury z programow napisanych w
nnych jezykach np. w assemblerze czy Pascalu. Wszyst-
kie obliczenia zmiennoprzecinkowe prowadzone sa na li-
czbach reprezentowanych przy pomocy 6 bajtow. Dzigki
temu mozna uzyskac, wspomniana wyzej, duza doktad-
nosc.

Pakiet procedur graficznych wbudowany w pamie¢ ROM
komputera pozwala na wykonywanie wykresow w jednost-
kach okreslonych przez uzytkownika. Istnieje komenda
umozliwiajgca wypetnienie dowolnego zamknigtego ob-
szaru. W odréznieniu od interpretere jezyka BASIC, pro-
cedury graficzne dziatajg dosc woino.

OPROGRAMOWANIE
DOSTEPNE NA RYNKU

Gtownym zrodiem oprogramowania dla NEW BRAIN’a
sa obecnie kluby skupiajace jego uzytkownikow. Wsrod
nich najprezniej dziatajg NEW BRAIN USER GROUP oraz
CPEN STREAM w Wielkie) Brytanii. Programy, ktérym: dy-
sponujg, zajmuja w sumie kitkanascie dyskietek (a wiec kil-
ka megabajtow kodu!). Do najpopularniejszych programow
narzedziowych dostepnych dla NEW BRAIN'a naleza zna-
ny uzytkownikom ZX Spectrum debbuger MONS | assem-
bler GENS dia mikroprocesora Z80 — DEVPAC firmy HI-
SOFT, kompilator jezyka Pascal tej samej firmy oraz liczne
mplementacje jezyka FORTH. Ponadto, po przylaczeniu
sterownika dyskow mozna korzystac z prawie nieograni-
zonej biblioteki programow systemu CP/M.

CENA

NEW BRAIN znikng juz prawie z rynku brytyjskiego.
Nowe egzemplarze (w cenie powyzej 100 funtdw) zakupié
jest trudno, jednak petnosprawny komputer z drugiej reki
mozna zamowi¢ za posrednictwem prowadzonej przez je-
dnego z tworcow NEW Brain'a, Geralda McMullona firmy
GFG w Cambridge. Taki zakup nie powinien przekroczyc
sumy 60-70 funtow w przypadku modelu AD

NEW BRAIN jest nadal interesujaca propozycija dia tych,
Ktérzy chca postugiwac sig komputerem domowym jako
narzedziemn do rozwigzywania problemow. Doskonata gra-
fika, liczne wbudowane interface'y | duza dokiadnos¢ obli-
czen czynig z niego niemal idealne narzedzie wspomaga-
jace prace inzynierskie, laboratoryjne, opracowywanie wy-
nikow eksperymentow itp.

Jan Hatemejko

UZYTKOWNICY NEW BRAIN’a
w Polsce

W Warszawie od ponad dwoch lat dziata nieformal-
na grupa uzytkownikow NEW BRAIN'a. Liczy ona, jak
dotad czterech cztonkéw. Utrzymujemy staty kontakt
z klubami entuzjastow tego komputera w Wielkiej Bry-
tanii.

Wszystkich zainteresowanych ,powaznymi” zasto-
sowaniami mikrokomputeréw zapraszamy do wspol-
pracy!

PRZECZYTALISMY DLA WAS

»MIKROKOMPUTERY” (tytut oryginatu. ,Micro-
computers”) pod redakcja A.J. Dirksena, wydane
w marcu br. naktadem Wydawnictw Komunikaciji
i tacznosci — to praca zbiorowa autoréw holen-
derskich. Ukazata sie ona w 1978 roku w jezyku
holenderskim, ale duza popularnos$é sprawila, iz
szybko ukazaly sig jej przektady na jezyk angielski i
rosyjski.

W dwudziestu jeden rozdziatach autorzy — w
sposob przystepny | pogladowy — przedstawili po-
krotce wszystkie zagadnienia z dziedziny mikro-
komputerow. Wyttumaczyli wiec na wstepie co to
jest komputer | czym sie od niego rozni mikrokom-
puter, jak komputer liczy, jakie posiada uktady logi-
czne, co to jest pamigeC operacyjna i na czym pole-
ga |e| organizacja, jak zbudowane sa moduly i jak
odbywa sie adresowanie. Nastepnie autorzy wpro-
wadzajg nas w tajniki programowania wyjasniajac,

-

LETAtronik”

ul. Linneusza 4 kl. 1
03-486 WARSZAWA
tel. 19-62-76 (grzecznosciowy)
wykonuje system dyskowy ZEDOS
do ZX-SPECTRUM (Dyski 5.25")

2 zasilaczem oraz specjalizowane interfejsy | uklady mikroprocesorowe na

~ zamowienie.
ZAPSUEIY _ ooy
Kasujemy
Informacie listowne po otrzymaniu koperty zwrotnej ze znaczkiem

,MIKROKOMPUTERY"

na czym polega architekiura procesora i mikrokom-
putera, jak nalezy pojmowac opis rozkazOow, na
czym polega syntaktyka i podprogramy, jakie s3
tryby adresowania i sieci dziatan, wreszcie — jak
sformutowac | rozwiazac jakie$ zadania, zorganizo-
waé komunikacje mikrokomputera z urzadzeniami
zewnetrznymi itp. -

W trakcie lektury ksiazki zaznajamiamy sig blizej
z roéznymi pojeciami, np.: komparator, arytmometr,
edytor tekstowy, asembler, debugger, symulator,
kompilator i z wieloma innymi, nie majacymi ustalo-
nych | powszechnie zaakceptowanych odpowiedni-
kéw w jezyku polskim. Dlatego tez, aby utatwiC
czytelnikowi zaznajomienie sie ze sto_sotwana ter-
minclogia zamieszczono na koncu ksiazki skoro-
widz uzywanych w tekscie pojec w wers|i dwujezy-
cznej. Oprocz tego dotaczony takze zostat spis lite-
ratury uzupetniajacej, wydanej do tej pory w jezyku
polskim oraz — do ilustracji omawianych zagadnien
— opis listy rozkazow mikroporcesora 8080 i

szczegotowy opis ich wykonywania.

Pod konlec kazdego rozdziatu zamieszczone zo-
stalc podsumowanie omawianego zagadnienia,
uzupetnione ¢ pytania sprawdzajace i cdpowiedzi.

Ksigzka jest swoista kopalnia wiadomosci © kom-
puterach, ich architekturze i dziataniu. Szkoda tyl-
ko, ze jej nakfad jest na prawde mikro: 9800 eg-

zemplarzy! (JZ)

»Mikrokomputery” pod red. A.J. Dirksena, z jez.
ang. ttumaczyli Maria i Marek Gondzio, Wyd.
Komun. i taczn., Warszawa 1985, wyd. |, stron
328, naktad 9800 egz.

BEZKONKURENCYJNA
OFERTA OPROGRAMOWANIA
ZX SPECTRUM

ENTER

computing

02-105 WARSZAWA 21 P 3
_ WYSYLKOWA
WYPOZYCZALNIA PROGRAMOW

informacje po nadesianiu koperty
zwrotnej.
D-93

ELKOR o

poleca kasete z 5-ma programami do ZX

SPECTRUM.

Kaseta nr 1 (cena 890,-)

1) Kosmolot — gra przygodowa

2) Cylerki — nauka cyfr dia przedszkolakow
3) Podr6z po Polsce — gra geograficzna

4) Awaria sondy — gra symulacyjna

5) Print — nauka programowan a

Kaseta nr 2 (cena 13%0,-)

1) Budzet domowy — analiza Twoich wydatkow
2) Matma — nauka czterech dziatan

3) Egzercyrka — uczy ortografi

4) 10— test na inteligencie

5) tafcuchy — nauka programowania

Wszystiie programy w jezyku polskim pisane specialnie dia ELKOR Software. Zamdwienia na kartkach pocztowych adresowac: 60-120 Poznan 7,

skr. pocz. 24. Programy wysylamy za zaliczentem pocztowym.

BAJTEK 7/8%
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nia 1985 roku spotkato sie

trzech $wiezo upieczonych wia-
scicieli AMSTRADA. Nie mielismy
zbyt duzo oprogramowania, dwie po-
zycie z literatury 1 prawie zadnych
kontaktow. (lluz ludzi musi by¢c w po-
dobnej sytuacji). Postanowilismy zato-
zy¢ Klub.

Zaczelismy od zalegalizowania |
okreslenia zakresu dziafalnosci klubu.
Jestesmy studentami, w zwiazku z
czym nawigzalismy wspotprace z Zes-
potem Mikrokomputerowym dziatajg-
cym przy poznanskim Student Serwi-
sie. Na poczatku grudnia bylismy juz
prawie usankcjonowani. Dowiedzielis-
my sie 0 organizowane] w Warszawie
wystawie Mikroexpo 85. Postanowilis-
my pojechac na wystawe, ogtosic za-
wigzanie sie pierwszego w Polsce klu-
bu AMSTRADA/Schneidera — AM-
studio. Mozna powiedziec, ze od tego
wtasnie momentu zaczeta sig praw-
dziwa dziaftalnos¢ klubowa t.. m.in.:
wymiana oprogramowania, literatury,
doswiadczen, pokazy komputerowe,
artykuty, wywiady. Taki byt poczatek.

Obecnie dysponujemy 25-ma po-

zycjami z literatury w tym takze Kilko-
ma przekladami na jezyk polski. Do tej
pory udato nam sie zgromadziC oK.
500 programow, w tym liczne jezyki
programowania: PASCAL, TURBO-
PASCAL, FORTH, FORTRAN, HI-
SOFT C, LOGO oraz wiele odmian as-
semblera — Zen assembler, Devpac
assembler, Honey assembler, Arnor
assembler, ZAAP (Z80 assembier),
CPC assembler.
Prenumerujemy nastepujace pisma:
Amstrad Computer User, Amstrad
Magazine, Amstrad Action, Compu-
ting with Amstrad, Micro Strad,
Schneider Activ. Utrzymujemy kon-
takty z licznymi klubami, osobami, a
takze firmami zagranicznymi giownie
w Wielkiej Brytanii, Francji i RFN.

Wydajemy pismo klubowe, w kto-
rym czytelnicy moga znalez¢ m.in. na-
stepujgce dziaty: forum uzytkowni-
kow, nowosci hard/soft, ceny sprzetu
na rynkach zagranicznych i krajowych
oraz wydruki programow. Poza tym

wiasnym, polskim opra-
cowaniem Basica na Amstrada pt.
.Basic od podstaw”, ktore skiada sie
z ksiazki i kasety z przyktadowymi
programami i testami sprawdzajgcymi
wiedze programisty.

P ewnego listopadowego popotud-

MdJ MONITOR
ZAKOCHAL SIE

W TWOJE) STACJI

AMstudio to nazwa okreslajaca nie
tylko klub, lecz takze mata firme sof-
tware’owa. Z cztonkow klubu utworzy-
lismy zespdt zajmujacy sig wytacznie
pisaniem oprogramowania edukacyj-
nego. Mamy nadzieje, ze w niedale-
kiej przysztosci zalety Amstrada zo-
stana docenione przez szkolnictwo i
praca nasza nie pojdzie na marne. W
zwiazku z tym, ze kiub nasz posiada
pozwolenie na sprzedaz, postanowi-
lismy rozpowszechnc wlasne progra-
my, napisane przez cztonkdw klubu.

Na poczatek proponujemy szesc
zestawow:

1. Zestaw programoOw narzedziowych
(m.in. generator symboli, program
kopiujacy i przyspieszajacy proces
tadowania, monitor-disassembler,
udoskonalenie funkcji TRON, har-
dcopy z odcieniami szarosci)

2. Zestaw programow uzytkowych
(m.in. baza danych, ksigzka telefo-
niczna, program Kkalkulacyjny, ze-
gar, wykresy)

3. Zestaw programow domowych
(m.in. dieta, jak sie odchudzac, bu-
dzet domowy, biorytmy, test dla
palaczy, jakim jestes kierowca)

4. Zestaw programow edukacyjnych
dia dzieci

5. Zestaw gier

6. Basic — demonstracja + testy +
instrukcija.

Do AMstudio moze zapisac sig kaz-
dy uzytkownik komputera AMSTRAD/
Schneider. Zeby zosta¢ cztonkiem
naszego klubu nalezy przestac pod
nastepujacy adres: PIOTR DEREGO-
WSKI ul. Zwirki 10a, 60-409 Poznan
AMstudio informacje dotyczace typu
swojego komputera, dane personaine,
doktadny adres oraz zgtoszenie wy-
miany lub kupna (np. pisma klubowe-
Qo).

W odpowiedzi przeslemy karte Klu-
bowa wraz z numerem ewidencyjnym.
Kazdy cztonek naszego klubu ma pra-
wo dostac 2-3 programy rozrywkowe
na poczatek.

Liste programow, ktorymi dysponu-

je klub przesytamy na zyczenie. W |

przypadku korespondencji prosimy
dotaczy¢ znaczek zwrotny. Z gory
przepraszamy za ewentualng zwioke
w odpowiedzi na listy, liczba AM-
STRAD’6w w Polsce jest szacowana
na ok. 14 tys. a nas jest tylko kilku.

Piotr Deregowski

RPATTI'RIW 7/QR

JAK TO ROBIA INNI

KORESPONDENCJA Z WIEDNIA

Nad pieknym,
modrym
Dunajem

ostatnim czasie w Polsce rozpoczat sie ,boom”

komputerowy | trwa szeroka dyskusja zarowno

o komputeryzacji szkot, jak i o wprowadzaniu
komputerow do zycia codziennego. W wielu krajach za-
chodnich, m.in. w Austrii juz przed kilkoma laty zoriento-
wano si¢, 1z komputery stana si¢ niezbedne w przysziosci
i rozpoczeto, z 0 wiele mnigjszym entuzjazmem niz w Pol-
sce, ich popularyzajce. Nastapita cna jednak tu o wiele
szybcie] | w zasadzie samoczynnie.

Kiedy komputery, poprzedzone kampania reklamows,
zaczety ukazywac sie w sklepach, wzrosto zainteresowa-
nie nimi, przede wszystkim wsrod mtodziezy. Nie istniata i
nie istnieje tutaj najwieksza bariera hamujgca popularyzac-
je komputerow w Polsce, mianowicie cena. Np. kemputer
klasy Commodore 64 kosztowat zaraz po ukazaniu sie¢ w
sprzedazy od 7 do 9 tysiecy szylingow, podczas gdy pen-
sja przecietnego obywatela wynosita ok. 10 tys. szyl.
Oczywiscie w ciggu oslatnich lat wszystkie komputery sta-
niaty kilkakrotnie | s3 w cenach bardzo przystepne. Kom-
puter te] klasy kosztuje obecnie od 4 do 5 tys. szyl. DosyC
duza czesc miodziezy, przede wszystkim meskiej, posia-
da je w domach, a w szkotach organizowane sg ponadobo-
wigzkowe, bezptatne zajecia komputerowe. Od obecnego
roku szkolnego podstawy informatyki sa takze obowigzujg-
cym przedmiotem w klasie odpowiadajace) nasze) 1 Kl. lic.

Komputery szkolne to komputery osobiste (Personel
Computers) — w mojej szkoie mamy komputery firmy Ho-
neywell Bull model Micral 30 kompatybilne z IBM-PC.
Kazdy wyposazony jest w kolorowy monitor, drukarke oraz
podwojna stacje dyskow. Posiadamy w szkole 7 takich sta-
nowisk

W telewizy — podobnie jak w Polsce — mozna ogladac
audycje dotyczace zagadnien informatycznych oraz pracy
na komputerze. Na rynku jest do nabycia szeroka paleta
czasopism koemputerowych — wigkszos€ z nich jest w je-
zyku niemieckim, ale importowane sa tez wydawnictwa
angielskojezyczne, jak np. ,,Byte” czy , Your Computer”
— znane tez w Polsce. Tematyka czasopism obejmuje za-
rowno proste zagadnienia dia poczatkujacych, jak i proble-
my interesujace zaawansowanych. Sg one pomocg dla
mtocdegouzytkownika Sinclair'ai ZX 81, a rownoczesnie |
dla managera obstugujacego IBM.

O ile w Polsce przewazajg komputery domowe, uzywa-
ne przede wszystkim do gier i prostych programow, o tyle
tu rozwiniety jest bardzo rynek komputerow profesjonal-
nych uzywanych powszechnie w przedsiebiorstwach.
WiekszosC instytucii, zarowno prywatnych jak i panstwo-
wych, a takze wiele sieci sklepow | marketow jest juz
skomputeryzowanych. Komputery domowe stanowig dla-
tego niewielka czesc ogdtu sprzedazy.

Austriacy nie produkuja prawie wcale wtasnych kompu-
terow ani oprogramowania do nich. Wszystko to importo-
wane jest z USA, RFN, W. Brytanii oraz Japonii. Programy
naby¢ mozna w specjalnych sklepach kemputerowych lub
w domach towarowych | sa one przewaznie w j€Zyku an-
gielskim, co nie stanowi jednak zbyt wielkiej trudnosci,
gdyz jest on tu powszechnie znany (obowigzkowe naticza-
nie od ki. 5).

Gry komputerowe sg artykutem sprzedajacym sie bar-
dzo zle. Powodem tego jest ich cena (dobra, nowa gra na
kasecie lub dyskietce kosztuje w przeliczeniu okoto 30
dol.) oraz powszechnie uprawiane piractwo. Chociaz w
ostatnim czasie wprowadzono bardzo ostre kary za ten
proceder, istnieje rozwinigte ,podziemie komputerowe" |
w kilka tygedni po ukazaniu si€ programu mozna go uzys-
kac za cene wielokrotnie mniejsza. Ja sam nie znam
zadnego uzytkownika komputera, ktory by kupowat orygi-
nalne programy.

W Austrii istnieje pokazna liczba klubéw komputero-
wych, w Kktorych wymienia¢ mozna doswiadczenia | pro-
gramy (oczywiscie jest to takze niezgodne z prawem).
Przynaleznos¢ do danego klubu zwigzana jest z placeniem
sktadki czfonkowskiej, co jednak jest sprawa opfacaing,
poniewaz zapewnia dostep do wielu typow komputerow,
czasopism, programow oraz mozliwos¢ ich kopiowania.

Najbogatsze oprogramowanie i najwiecej literatury fa-
chowej mozna znalez¢ do komputera roku 1983 i 1984, a
mianowicie do Commodore 64. Jest on z pewnoscia naj-
popularniejszym komputerem domowym, zarowno w Au-
strii, jak | w RFN. Istnieje do niego takze bardzo duzo przy-
stawek, umozliwiajgcych np. sterowanie kolejka elektrycz-
ng, potaczenie z kamerg video, prowadzenie obserwacji
meteorologicznych, lub nawet kontrolowanie procesu wa-
rzenia piwa(!).

Drugim jezeli chodzi o popularno$¢ komputerem jest
Atari 800 XL oraz nowe modele Atari. Sinclair Spectrum
— w Polsce tak popularny — tu obecnie wychodzi ze
sprzedazy i kupic go mozna juz nawet za 120 dolarow
{wersja 48K).

Woijtek Stankiewicz
(lat 16)
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530 — — — ZAPRASZA REDAKCIA BAJTKA™ JTERY
ZX 81 2 30 90 ! KLUB MIKROKOMPUTEROWY 0 ;,‘::G: A';w
MEMMET " PR2Y o -, DERyYFERIA
MSM STAROWKA", / e,
m ZX Spectrum 48 kB 80-90 110 130 125 260 65-70 — e
|
E ZX Spectrum Plus 110-115 150 180 — 320 80-90
I X 28KB i
mi 195 . — — -TEIGA
Spectru 598 160 [0 /9-TE) ’
® 5 SZKOLA
® 4 PODSTAWOWA
0 Drukarka SEIKOSHAGPS0S | 90 100 160 - 260 60-65 ;
_ W KAZDA
i - SOBOTE !
| Ukiad s izowany ULA 12 — — — —_ 7
| pecializowany ‘M
w Z-80A —_ - 4 - 4 14 ;
Teduika
C-64 140-150 150-160 240 —_ 450-520 90-110
m C-128 300-400 450 450-500 - 700 210-230
m C-128D — = — = 1500-1500 390410
o nasz klub powstat przypadkiem. Po prostu wraz z
Magnetofon 1531 20-30 35 - — 80-100 — N grupka przyjaciot oraz mym ojcem i bratem posta-
o nowilismy kiedys zatozyc¢ klub mikrokomputerowy.
Pomyst rzucony byt zartem, ale padt na podatny grunt, bo-
: : wiem wszyscy bylismy i jestesmy zafascynowani mikro-
Stacja dyskietek 1541 150-160 200 350 g 520 110-150 komputeryzacja. Traktujemy ja jako klucz do lepszego
Swiata. Jest to moze podejscie nieco filozoficzne, ale
chcielibySmy jakos pomac tym dziesiatkom miodych i pie-
: : € kielnie zdolnych miodych ludzi. Przeciez mozna dac im
E Stacja dyskietek 1570 200 240 700 430-540 160-170 sprzet, ktory po przejsciu etapu oczarowania, stanie sie
_ normalnym, zwyczajnym narzedziem pracy. Jest to bardzo
! wazne, bo przeciez dzisiejsze dzieci jutro beda zarzadzaty
g Drukarka MPS 801 120-130 150 280 = 300 e przemystem polskim, beda musiaty stawi¢ czota swiato-
| wym potegom technicznym i technologicznym, a wtedy
juz me da sie kierowac przedsiebiorstwem przy pomocy
' stu ksiegowych, stu piecdziesieciu znerwicowanych zao-
Drukarka MPS 803 — 250 360 - 330 140-150 patrzeniowcOw i ton papieréw przewalajacych sie przez
biurka. Trzeba dac¢ tym ludziom jakas szanse. Wielu z nich
0 wydaje sig, Ze nauka to marnowanie czasu, bo po byle za-
o . v wodowce zarobi jak docent, a kiedy wezmie fuche to prze-
Dyskietki 5 1/4 (rednia jak.) 0.8-2 1.5 2-3.5 = 19-60 12 goni dwoch profesoréw. Jest to sposéb myslenia coko-

wiek niepowazny, ale to trzeba pokazac.

Na poczatku kwietnia rozpoczeliSmy organizowanie wia-
sne| gietdy mikrokomputerowej. W maju patronat nad na-
sza gielda przejeta redakcja BAJTKA.

Skad wzigt sie pomyst. Po pierwsze: klub musi mie¢ mo-
zliwosc zarobienia pieniedzy na zakup cho¢ minimainego
zestawu sprzetu, a po drugie — gietda to znakomite mie|s-
ce do wymiany oprogramowania, zbierania informacji 0 no-
winkach technicznych i wreszcie swietna okazja do obej-
rzenia z bliska najnowszych modeli mikrokomputerow.
Tak, tak, to nie pomytka, na jednej z pierwszych gietd
goscit — wtedy nowo$c absolutna, dwa tygodnie na rynku
angielskim — swiezutki brytyjski Spectrum 128.

Na naszej gietdzie — a mamy ambicje by byta to naj-
wieksza tego typu impreza w Warszawie — na trzech pie-
trach szkoty mozemy swobodnie zapewnic 60 stanowisk
software’owych i drugie tyle hardware'owych, Wprowadzi-
lismy mozliwosc rezerwacii stolikow — nawet na miesiac z
gory, gietda ma bufet, gdzie obecny brak cieptych posit-
kow rekompensuja stodkosci, a kawe czy zimne napoje
moze dostojnie popijac nawet 50 spragnicnych.

Na kazde| gietdzie jest osobne stoisko BAJTKA, W maju
prezentowalismy sprzet wypozyczony przez Redakcie i
okazato sie, ze miods! adepci klubu znakomicie dawali s0-
bie rade z obsluga sprzetu klasy ,COMMODORE 128"
czy ,AMSTRAD 6128" Dlatego tez korzystajgc z okazfi
chciatbym zaprosic wszystkie firmy chcace zaprezentowac
swoOj sprzet — na naszg gietde. Mozemy zapewnic stoisko
oraz ewentuainie obstuge.

Na stoisku BAJTKA mozna oczywiscie rowniez kKupic
takze wczesniejsze numery tego miesiecznika (w nowej
szacie graficzne); mate sa juz wyczerpane). Natomiast
przy stoisku organizatorow mozna skorzystac ze swego
rodzaju biura posrednictwa (nieodpiatnie) oraz zasiegnaé
informacji 6 niemal wszystkim co dotyczy mikrokempute-
row, peryferiow i oprogramowania tak w Polsce jak | na
swiecie. Zapraszamy wiec w kazda sobote, w godzinach
14-19 na ulice Grzybowska 35 (rog Marchlewskiego).

Jan Poporiczyk
Prezes klubu mikrokomputerowego
,emmet”

Adres do korespondenciji:
00-958 Warszawa 66
skrytka pocztowa nr 2
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800 XL

150 = 380 199 378 150

130 XE

Stacja dyskietek 1050 130-140 200 — 185 478 130

Magnetofon 25-30 35 s 48 75 20

Drukarka 1029 140 s o 199 e =

m

464 z mon. monochromat. 220-245 300 500 i 680-720 160-180

ATARI

464 2 monitorem kolor. 310 — 600 - 1100-1200 260-268

664 z mon. monochromat. 600700 — 1000-1300 o

6128 2 mon. monochromat. 385400 700 850 & 1450-1500 250-260

6128 z mon. kolor. 500550 o 1.1 min. e 1900-2000 340-350

PCW 8256 1 min. 1.5 min. 1.2min. — 2000-2100

AMSTRAD

Dyskietki 37 555 6-7 8 4 10 35-4
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® SPRZET MINIKOMPUTEROWY
® URZADZENIA PERYFERYJNE

® OSPRZET | OPROGRAMOWANIE
@ SPRZET MAGNETOWIDOWY

Skup i sprzedaz w/w artykuléw prowadzi
nowouruchomiony dziat w sklepie 163
WPHW, Oddziat Dabrowa Gérnicza
Sklep prowadzi sprzedaz pozarynkowa

ZAPRASZAMY

do sklepu nr 163

LELEKTRON’

Dabrowa Gérnicza,
ul. Sobieskiego 17
w godz. 109 — 18% ‘tel. 62-23-71

Ofemjemg niskie ceny detaiczne np.:
1. ZX SPECTRUM

2. IX SPECTRUM PLUS

3. ZX SINCLAIR QL

4. DRUKARNIA GP-50

5. Commodore C 64 + mag

6. Commodore C 128

7. Aan 800 XL + mag

8. Mari 130 XE

9, Schneider CPC 464 2 ziel. mon.

10. Schneider CPC 6128 z ziel. mon.

11. Sharp MZ 731 kpl

0raz na inng urzadzenia peryferyjne i oprogramowanie.

- 122.000,-
- 170000
- 380.000,
- 145,000~
- 250,000,
- 400.000-
- 170000,
- 210000,
- 370.000-
- 880.000,-
- 270,000

OFERTA

dia Przedsigbiorstw, Instytutow, Placowek
Naukowo-Badawczych, Szkot

»BOMIS”

PRZEDSIEBIORSTWO OBROTU
MASZYNAMI | SUROWCAMI
60-693 POZNAN, UL. SKOCZOWSKA 19,
TELEX 0413606

PROWADZI CIAGEA SPRZEDAZ:

1. Mikrokomputer ZX Spectrum 48 kb Standard  176.000,-
242.000,-

955.000,-
1.295.000,-

1.091.000,-
1.420.000,-
177.000,-

2. Mikrokomputer ZX Spectrum Plus-48 kB
3. Mikrokomputer ,Schneider” CPC 664
z monitorem monochrom. Kolor.

4. Mikrokomputer jw. CPC 6128
2 monitorem monochrom. kolor.

5. Drukarka GP-50S Seikosha
6. Drukarka GP-25-0x Seikosha 333.000 -

UWAGA!! UWAGA!!
TYLKO U NAS!

Na pozycje 1-4 Przedsiebiorstwo udziela 12-mie-
sieczne] gwarancji na uktady elektroniczne, nato-
miast na ukiad mechaniczny mikrokomputera
~Schneider” 6-miesieczne;j.

Zamoéwienia realizowane bgda wg kolejnosci ich
wplywu.

Informaciji udziela Dziat Sprzedazy ,,Bomisu”

SZEROKI ZAKRES USLUG
W ZAKRESIE KOMPUTEROW
PROFESJONALNYCH
(IBM-PC/XT, SCHNEIDER):

— SPRZEDAZ SPRZETU

— SERWIS HARDWARE'OWY
| SOFTWARE'OWY

— OPROGRAMOWANIE

— CZESCI ZAMIENNE

— PORADY

SWIADCZY FIRMA

PROMOTOR

PROSIMY TELEFONOWAC
NROO13-65-01 W GODZ.10%
1690,

K-104

Instytut Maszyn Matematycznych zatrudni naty-
chmiast:

inzynierOw elektronikow
Zgtoszenia przyjmuije i blizszych informacji udziela
Dziat d/s Pracowniczych Instytutu, Warszawa,
ul. Krzywickiego 34, tel. 21-50-97

lub 21-84-41 w. 544, K-102

60 N tel. 77-24-13. 5-62

PR SR S S R T TS
oferuje do sprzedazy:

1) Interface do ZX-Spectrum umozliwiajacy
wspotprace z czterema napedami dyskéw
elastycznych, dowolna drukarka graficzna,
monitorem ekranowym, rozszerzajacy BA-
SIC oraz system operacyjny ZX-Spectrum.
Nie zajmuje pamieci RAM!

2) Sterowany ,ikonami” programator EPROM
2716 + 27256 do ZX-Spectrum

3) Przerébke drukarki DZM 180 na drukarke
graficzna.

@® Informacja
tel. 33-40-91

Firma
AT AT

Oferuje |
O sprzedazy:

1. Interface Sinclair do Zx Spectrum.
2. Interface Kempston do Zx Spectrum.
3. Joystick.

Ceny konkurencyjne, krotkie terminy.
ROCZNA GWARANCJA!!

® Korespondencja: MUEL
ul. Czastkowska 30
01-678 Warszawa

K-109

JAK SIE REKLAMOWAG
W BAJTKU?

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

tel. 10-56-82

K-103

PROGRAMY KOMPUTEROWE PO-
CZTA: dla ATARI, AMSTRADA, COM-
MODORA, i SPECTRUM wysyla Age-
ncja Mikrokomputerowa Sosnowiec P-
157, tel. 699-649. K-76

Atari. Interface do zwykiego magne-
tofonu zastgpi magnetofon fabrycz-
ny. Informacje: Warszawa 34-16-06.

D-83

SPECTRUM — programy wysyta: SPECTRA, 21-426 Wola
Mystowska. D-86

il

Cena ogloszen: 200 zi za 1 cm plus dodatki za kolor

26
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PRZEDSIEBIORSTWO ZAGRANICZNE

apina

ZAKLAD ELEKTRONIKI

informuje PT Klientow, ze poczynajac od dnia 2 maja 1986 roku serwis gwarancyjny i po-
gwarancyjny montowanych przez nas urzadzen mikrokomputerowych prowadzi w naszym

imieniu autoryzowana firma:

infotech

al. Konstytucji 3-go Maja 10
Zielona Gora

Pod tym tez adresem nalezy przekazywac urzadzenia do naprawy. Warunki
obstugi gwarancyjnej i pogwarancyjnej pozostaja bez zmian. Firma ta po-
nadto Swiadczy w naszym imieniu ustugi w zakresie wymiany klawiatury
typu ,standard” na twardg klawiature typu PLUS w mikrokomputerach ZX

SPECTRUM.

PONADTO INFORMUJEMY O NASZYCH NOWOSCIACH:

b
.':|»

uum"lu

il
T

("
|

o 16 bitowy komputer osobisty kompatybilny z

’

ZAPAMIETAJ TEN SYMBOL.:
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to 16 bitow do Twojej dyspozycji
Termin realizacji dostawy: do 3-ch miesiecy od daty
zfozenia zamowienia

2- LIGHT PEN TURBO!!!

rewelacyjna przystawka do mikrokompute-
ra ZX SPECTRUM. Bardzo bogaty pro-
gram oraz ciekawe i absolutnie nowe roz-
wigzanie hardware’owe czynia to urzadze-
nie konkurencyjnym do przystawki typu
MOUSE.

Szczegotowe informacje dotyczace na-
szej oferty mozna uzyska¢ droga telefoni-
czna lub teleksowa.

PRZEDSIEBIORSTWO ZAGRANICZNE

apina

ZAKtAD ELEKTRONIKI
pl. Bohaterow Stalingradu 28
65-067 Zielona Gora
tix: 0433266

tel.: 33-51

BAJTEK 7/86
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SPRZEZENIE ZWROTNE

Czy interface to , przedfuzacz z
rozwidlaczem”, do ktérego podia-
cza sie wszystkie urzadzenia pe-
ryferyjne?

Co oznacza ,, 1 naped lub 2 na-
pedy stacji dyskow"?

Co oznacza stwierdzenie: , 64
kB RAM, 24 kB ROM, w tym 8 kB
Basic i 16 — system operacyj-
ny”?

Co oznacza termin: ,rozdziel-
czos¢ 320 x 19277

Maciej Gorski
ul. Smetka 20a/23
Gizycko

Termin ,interface” jest uzywa-
ny do okreslenia potaczenia oraz
powigzanych z nim ukiadow elek-
tronicznych, zapewniajacego wy-
miane informacji pomigdzy jedno-
stka centralng (procesorem) kom-
putera oraz jego urzadzeniem pe-
ryferyinym (lub urzadzeniami pe-
ryferyinymi). Te definicje przyta-
czam za ksiazka A. Chandora , A
Dictionary Of Computers”, Pen-
guin Books 1972. Z reguty rozne
urzadzenia peryferyine wymagaja
roznych interface’ow. Nalezy tez
pamietac, ze podtaczenie kazde-
go urzadzenia peryferyjnego wy-
maga uzycia interface’u; klawiatu-
ra, monitor czy magnetofon kase-
towy nie sa tu wyjatkami — w ich
przypadku jednak, potrzebne
uktady umieszczone sa wewnatrz
obudowy komputera.

Przyjeto sie uzywac pojecia 1
lub 2 napedy dyskow” — trzeba
przyzna¢ dos¢ niefortunnego —
dia okreslenia ilosci dyskow, z
jaka mozna jednoczesnie praco-
waé. Np. w przypadku IBM PC
termin ,,dwa napedy dyskow” oz-
nacza, ze komputer wyposazony
jest w stacje dyskow, do ktorej
mozna jednoczesnie wiozyC dwie
dyskietki.

Przytoczony cytat oznacza do-
kiadnie: ,64 kB (1 kilobajt = 1
024 bajty) pamigci 0 swobodnym
dostepie, 24 kB pamieci statej, w
ktorej 8 kB zajmuje interpretator
jezyka Basic, a 16 kB — system
operacyjny”.

Dana rozdzielczos¢ ekranu
okresla ilo$¢ punktéw sSwietinych,
na jaka ekran jest podzielony. W
podanym przyktadzie rozdziel-
czo$¢ 320 x 192 oznacza 320
punktow swietinych wzdtuz osi
poziomej ekranu i 192 takie pun-
kty — wzdtuz osi pionowej. Oczy-
wiscie im wieksza rozdzielczosc,
tym lepsza jakosc obrazu genero-
wanego przez komputer.

Od dwoch tygodni probuje
swoich sit, jako programista w

28K
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LOGO. Zgadzam sie, ze to dos-
konata zabawa. Przy probie ryso-
wania wykresow funkcji natrafitem
jednak na pewien problem, z Kto-
rym jak dotad nie moge sobie po-
radzi¢. Otoz przy probie uzycia
instrukcji SETPOS w programie
wystepuje biad:
LSETPOS doesn't like [: x : y]
as input”
z drugiej strony jednak instrukcja
niekiedy dziafa, np.
SETPOS [50 50]
Czy mogtbym prosic o wyjas-
nienie, dlaczego tak sie dzieje?
M.B.
(nazwisko i adres do
wiadomoé$ci redakcji)

Prawdopodobnie prébowat Pan
uzycia SETPOS w postaci:
SETPOS [:x :y]
W tym przypadku jednak zapis [:x
'y] oznacza liste ztozona z dwéch
stow: ":x i ":y. Sygnalizuje to
przytoczony komunikat LOGO.
Podobnie niepowodzeniem za-
konczytaby si¢ np. proba uzycia
SETPOS [XCOR Q]
— mozna sprobowac! Aby uzys-
kac¢ pozadany skutek, nalezy uzy¢
SETPOS LIST :x 1y
lub

SETPOS SE sx oy
w tym wypadku bowiem listy
utworzone przez LIST i SE sa
identyczne.

Podczas wykonywania rysunku
w LOGO (na CPC 6128) niekiedy
pojawiaja sie dwa zotwie — jeden
z nich jest nieruchomy, drugi zas
wykonufe wszystkie wprowadza-
ne z klawiatury polecenia. O czym
to swiadczy — czy tym drugim
Zotwiem mozna rowniez w jakis
Sposob kierowac?

Krzysztof Wyrzykowski
(adres do wiad. redakcji)

Jest to niestety, btad interprete-
ra. Wersja Dr LOGO rozpowsze-
chniana przez firme Digital Rese-
arch operuje jednym zétwiem; ro-
zdwajanie sie jego wizerunku
spowodowane moze byc¢ np. nie-
witasciwg realizacja procedur ht
(hideturtle) | st (showturtle). Nie
jest to jedyny rzucajacy sie w
oczy btad Dr LOGO 21 3.

Niektore wersje LOGO faktycz-
nie umozliwiaja postugiwanie sie
kilkoma 2otwiami, sterowanymi
osobno — takga mozliwos¢ maja
np. uzytkownicy LOGO na Atari
800XL.

W jakim stopniu Amstrad CPC
6128 jest kompatybilny z CPC
4647

Leszek Kordyl
Wejherowska 26/12
81-042 Gdynia

Wszystkie programy uzywane
na maszynie CPC 464 moga by¢
bez przeszkdd uruchomione na
CPC 6128. Komputer ten jest ro-
whniez wyposazony przez produ-
centa w dyskietke z systemem
CP/M 2.2 (obok jego najnowszej
wersji 3.0), zatem istnieje mozli-
wos¢ wykorzystania catego pro-
gramowania uzywanego na CPC
464.

TP e e

Moj komputer (Philips VG
8010) nie wybiera liczb losowych.
Czy te wade da sie w jakis Sposob
wyeliminowac?

Artur Chodackt
Os. XX-lecia 13/22
34-300 Zywtec

Najprosciej prawdopodobnie
zaprogramowacC generator liczb
pseudolosowych samemu. Istnie-
je bardzo wiele metod realizacji
ciagu liczbowego, ktéry miatby
cechy zblizone do ciaggu liczb lo-
sowych (0 rozktadzie jednostaj-
nym). Jedna z najprostszych, i ra-
cze] wystarczajacych do mniej
skomplikowanych  zastosowan,
jest ciag liczb naturalnych x" po-
staci:

X, = (CX; + CoXp + CgXg + ...
+ C,4Xnq) Mod n

gdzie liczby c,...c,, sa pewnymi
statymi wspotczynnikami. Przy-
ktadem takiego ciagu moze bycC
chocby nieco zmodyfikowany
ciag Fibonacciego:

P+ X2 = Po
X (ChiXn1 + C,oX, ) Mod n

gdzie p,, p, — pierwsze dwa wy-

razy ciagu,
¢,, ¢, — state wspotczynni-
Ki

dziatanie a mod b oznacza
reszte z dzielenia aprzez b

Tak ustalony ciag jest ciagiem
okresowym; nalezy tak dobrac
jego wspotczynniki, aby okres byt
mozliwie jak najdtuzszy, ze
wzgledow zrozumiatych (np. przy
okresie 1 ciag jest staty). Otrzy-
mane X, mozemy wowczas trak-
towac jako liczbe naturatna wybra-
na losowo sposrod liczb 0..n-1.

Wartosci kolejnych , losowan” za-
leza od wyboru statych p, | p, —
zatem nalezy zadbaC o nadanie
im odpowiednich wartosci przed
uruchomieniem programu.

Wiecej szczegotow na ten te-
mat, dotyczacych np. wtasciwego
doboru wspotczynnikow 1 innych
metod generacji ciagdw liczb pse-
udolosowych znalezC mozna w
ksiazce J. Zielinskiego ,Genera-
tory liczb losowych™.

e TR MASEY S et M A Gl A S TN N 1
Mam  mozliwos¢  uzywania
komputera CPC 664. Moim za-
mierzeniem byfo programowanie
w Turbo-Pascalu. Wszystko szto
dobrze, do momentu... proby wyj-
Scia z edytora. Po napisaniu tek-
stu programu nie moge przerwac
pracy w edytorze | przejs¢ do
kompilacji. Probowafem chyba
wszystkich mozliwych kombinacyi
klawiszy, ale bezskutecznie. Nie
mam oryginalnej instrukcji obstugi
tego programu, zas funkcje edy-
tora nie sa opisywane na ekranie
(jak to ma miejsce np. w progra-
mie Tasword). O ile to mozliwe,
prositbym o rozwiazanie 1ego pro-
blemu — umozliwitoby to mi pra-
ce na komputerze.
Z.G.
(nazwisko t adres do wiad.
redakcji)

Turbo—Pascal wyposazony jest
w wygodny edytor, jednak jego
obstuga bez znajomos$ci podsta-
wowych funkcji moze by¢ trudna.
Wyijscie z edytora powoduje wcis-
niecie kiawiszy CTRL-K CTRL-D
(w tej kolejnosci). Oto niektore
inne jego funkcje:

CTRL-V Przefaczenie trybu
wstawiania/zakrywania znakow

CTRL-Y Usuniecie linii, w kt6-
rej znajduje sie kursor

CTRL-R Poprzednia
tekstu

CTRL-C Nastepna strona tek-
stu

CTRL-Q CTRL-R Poczatek
tekstu

CTRL-Q CTRL-C Koniec tek-
stu

CTRL-K CTRL-B Zaznaczenie
poczatku bloku w miejscu kursora

CTRL-K CTRL-K Zaznaczenie
konca bloku w miejscu kursora

CTRL-K CTRL-W Zapisanie
bloku na dysk

CTRL-K CTRL-R Weczytanie
bloku z dysku

CTRL-K CTRL-C Kopiowanie
bloku

CTRL-K CTRL-Y Usunigcie
bloku

strona

Marcin
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Czytaliscie o kiopotach Stonia
Trabalskiego? Biedak, spotykaty
go same przykrosci z powodu sta-

@ c; pamicci. Nie potrafit zapamie-

ta¢ nawet imion wtasnych dzieci...

Jak to sie dzieje, ze pamietasz jak ma na imig
twoj kolega, ile bedziesz miat dzisiaj lekcji, na ktora
godzine umowites sie z kolezanka? Zapisywanie i
przechowywanie informacji w twoim mozgu jest
procesem niezwykle skomplikowanym, w moim
przypadku jest to o wiele prostsze, cho¢ zasada
pozostaje ta sama.

W wyniku swego roztargnienia pan Trabalski, za-
miast do lekarza, trafit do kowala, ktory dat mu do-
bra rade: zawiazac sobie supefek na trabie. Rada
byta rzeczywiscie dobra, ale niestety okazata sie
nieskuteczna — po prostu Trgbalski zapomniat, w
jakim celu zawigzatl sobie tenze supefek.

— (Gdzie wiec tkwit btad?

Otdz pan Trabalski powinien podzielic swoja tra-
be na odcinki, z kiorych kazdy oznaczatby jakas
rzecz do zapamigtania. | tak na przykfad pierwszy
odcinek — poczawszy od konca traby — to zakupy,
drugi — imieniny zony, trzeci — wizyta gosci. Te-
raz wystarczy zawigzac¢ supetek na odpowiednim
miejscu | sprawa zatatwiona. No | jeszcze jedno,
panie Trabalski. Warto zapisac sobie co oznacza
kazdy odcinek traby!

Spojrzmy teraz na nasze stonie. Pierwszy jest
wyraznie bardzo zadowolony, bo nie ma nic do ro-
boty, drugi ma nieco smutniejsza mine -— supetek
na srodku traby to zakupy, trzeci zas wyglada bar-
dzo zatosnie, poniewaz musi sie wybrac do dzungli
po banany dla gosci, ktorzy przybeda na imieniny
zony. Taki oto pozytek mozna mie¢ ze zwykie| trg-
by. Przypuszczam zreszta, Zze wiekszosc posiada-
czy trab nie zdaje sobie z tego sprawy!

Zastanawiacie si¢ pewnie, czemu — zamiast
mowic 0 sprawach powaznych — opowiadam nie-
prawdopodobne historie ¢ roztargnionych stoniach.
Zapewniam was, ze mowitem zupetnie powaznie, a
moja rada dla Trabalskiego to nie zart. Ja — Wasz

Komputer, doktadnie w ten sam sposob zapamigtu-
je wszystkie informacje. Oczywiscie nie mam traby
i nie wiaze supetkow, ale wszystko zapisujg w pa-
migci w ciagu jedynek i zer, co wiasnie odpowiada
zawigzaniu lub nie supetka na trabie. Taki supetek
stanowi podstawowa jednostke informacjl, tzw. bit.
Znacznie fatwie) jest mi jednak poslugiwac si¢ nie-
co wieksza jednostka, jaka jest bajt (u mnie sktada
sie na niego osiem bitow). Bajt, czyli traba miesz-
czaca osiem supetkow, pozwala zapamigtac np. li-
czbe z przedziatu od 0 do 255, lub dowolny znak
dostepny z klawiatury.

Pojemnos¢ mojej pamieci podaje sie zazwycza|
w jeszcze wigkszych jednostkach — kilobajtach.
Jeden kilobajt oznacza 219, czyli 1024 bitow. Naj-
wieksza stosowana jednostka jest megabajt, . —
1024 x 1024 bajty.

Kazdy komputer natychmiast po wigczeniu po-
siada juz pewna ilos¢ informacji i umiejetnosci.
Dzieje sie to za sprawa pamieci statej typu ROM
(angielskie Read Only Memory — pamiec, z kiorej
mozna jedynie czyta€). Jak sugeruje nazwa, nie
moge ingerowac w tresc te|] pamieci. Zostata ona
raz na zawsze zapisana podczas produkcji | na tym
koniec. W te] pamieci zapisany jest moj system
operacyjny i jezyk BASIC.

Do zapamietania programu i nastepnie do jego
wykonania potrzebuje jednak takie] pamieci, kiora
mogtbym sam zapisywac. W tym celu konstrukio-
rzy wyposazyll mnie w pamigc zapisywaina typu
RAM (ang. Random Access Memory — pamiet 0
swobodnym dostepie). W nie] wiasnie przechowuje
program wpisany z klawiatury, badz z innego urza-
dzenia zewnetrznego np. magnetofonu. W niej tak-
ze umieszczam wszystkie liczby i teksty, z ktérych
korzystam podczas realizacy programu.

Ten rodzaj pamieci ma jednak bardzo nieprzyje-
mna ceche. Po odigczeniu zasilania, zapominam
wszystko, co byto zawarte w RAM. Dlatego za kaz-
dym razem, po wiaczeniu komputera irzeba od
nowa wczytywac program.

Niedogodnosc ta spedza sen z oczu konstrukto-
rom. Niekiorzy moi koledzy posiadajg akumulato-
rowe zasilanie, podtrzymujace pamiec RAM po wy-
taczeniu zasilania. Sa prowadzone takze proby z
innymi rodzajami pamieci, np. pamiet pecherzyko-
wa. Posiada ona wszystkie zalety RAM, a dodatko-
wo nie kasuje sie po wytaczeniu komputera, To je-
dnak bedzie juz dotyczyto moich wnukow, cho€ —
jak juz kiedys powiedziatem — my, kemputery, sta-
jlemy sie dziadkami bardzo szybko.

Twoy) Komputer

BIZNES

» - Troche sie tez batem
podrozujac pierwszy raz po-
ciaggiem z Lyonu do Paryza,
ale w koncu wszystko do-
brze poszto...”

Czternastoletni uczen szkoly pod-
stawowe], Cyryl de Vignemont, zaczaf
swoja , kariere” bardzo wczesnie, bo
w wieku 10 lat. Begdac stabego zdro-
wia nie mogh, jak inni chiopcy w jego
wieku, uczeszczaC regularnie do
szkoty. Uczyt sie wigc na kursach ko-
respondencyjnych, ktore pozostawiaty
mu duzo wolnego czasu. Nie marno-
wal go, wyzywat sie w programowaniu
swojego ZX-80. Dtugo meczyt rodzi-
cow o Apple 2, na ktorym chciat napi-
sac program uzytkowy, cos w rodzaju
bazy danych. ,To niezbyt skompliko-
wane | 0 wiele bardzie} zabawne niz
gry” — mowi.

Program powstat dosc szybko | Cy-

ryl zdecydowat przedstawi¢ go wyda-
wcom. Batem sig bardzo, ze zostang
odestany. Mialem wtedy nieco ponad
jedenascie lat. Dzwonitem do roznych
firm. Usiowalem mowi¢ poprawnie,
pogrubiatem glos. Nareszcie udaio mi
si¢ ustalic spotkanie, juz nie mogli
mnie sptawi€¢ przez telefon. Po czym
dodaje jeszcze: Trochg sie tez batem
podrézujgc pierwszy raz pociagiem z
Lyonu do Paryza, ale w koncu wszys-
tko dobrze poszio.
Pewny siebie | swojego programu Cy-
ryl wkroczy do biura jednego z produ-
centow. Gdy zobaczyliSmy — mowi
kierownik firmy — w pierwszej chwili
nie moglismy w to uwierzyé. Najcieka-
wsze, ze program rzeczywiscie byt
dobry.

O chtopcu i jego bazie danych za-
czynato byC coraz gtosnie]. Wkrotce
program trafit na rynek, a na banko-
wym koncie Cyryla znalazto sig —
jak sam mowi — , kilka zer po przeci-
nku”. Dwa nowe komputery Liza | Ma-
cintosh, bedace czescia wynagrodze-
nia pozwola Cyrylowi na pisanie no-
wych programow.

Tymczasem okazuje sie, ze pro-
gram jest wysoko oceniany przez pro-
fesjonalistow. Ci ostatni nie wiedza
oczywiscie, ze zostat on stworzony
przez kilkunastoletniego chtopca. | le-
piej, zeby o tym nie wiedzieli: gdyby
historia miata miejsce w USA — wszy-
scy byliby dumni z Cyryla. We Francii
jednak nie ufano by mu.

Dlatego Cyryl pracuje caty czas
anonimowo: pisze teraz swoj drugi duzy
program na Macintosha. Tym razem
bedzie to test sprawdzajacy wiadomo-
sci z jakiejs dziedziny, np. geografil.

Co dale)? Chcialbym stworzy¢ wia-
sna firme komputerowa, zajmujaca
sig pisaniem programow — mowil
mitody programista. Powiecie: ma je-
szcze czas. Tak, mam czas, ale wo-
lalbym mimo wszystko, aby nastapito
to jeszcze przed Gwiazdka.

No ¢6z, moze mu sie uda.

(JZ)
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PRZEDSZKOLAKOW

OKARB

Widzieliscie juz z pewnoscia wiele gier
opartych na takie] zasadzie. Tym razem
jednak sami sprébujmy napisac podob-
ng. Tak jak to robilismy w poprzednim
programie — ,Spadochroniarze”, nie
bedziemy korzystac z funkcji graficz-
nych, roznych dia kazdego mikrokompu-
tera. Aby nasz program byt uniwersalny
zastosujmy tylko instrukcje PRINT.

Fragment programu od linii 530 do 680 to
wiasnie rysowanie — za pomoca instruk-
cji PRINT — jedne) komnaty wraz z Ku-
busiem i ewentualnie ze skarbem czy
fantami (rys. 1). Komnaty roznia sie mig-

' ’
1 <) i
1 1
t i
’ o 8
| —_——— [ ]
[} p 4 ¥
] ]
i ]
] ]
' i
G
Lo, P
B — branie fantdw
Rys. 1
dzy soba jedynie rozmieszczeniem

wejs¢: gdrzwi, ddrzwi, Idrzwi, pdrzwi.
Pozostaje pytanie jak nauczy¢ nasz kom-
puter — w mozliwie najprostszy i najkrot-
szy sposOb — planu catego zamku. Naj-
pierw jednak poznamy nowe pojecie —
tablica, okaze sie nam bardzo przydatne.

Wyobrazmy sobie, ze dia porzadku
postanowiliSmy wszystkie nasze notatki
przechowywac na potkach (po jednej in-
formacji na potke). Jesli wiec teraz chce-
my zapamigtac jedng rzecz np. oceng z
matematyki wystarczy nam jedna potka
(rys. 2a). Jesli jednak chcemy zanotowac

Rys. 2a

oceny z kilku przedmiotéw wygodnie be-
dzie skorzysta¢ z kilku potek ustawio-
nych obok siebie (rys. 2b). Sprawa nie
komplikuje gdy postawimy umiesciC tam
takze oceny kolegéw. Oczywiscie mogli-
bysmy po prostu przedtuzy¢ nasza pot-
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KUBUSIA

ge0 a

mat mtyk

Rys. 2b

ke, lecz bytoby trudno — na pierwszy
rzut oka — domysli¢ sie, ktéra z ocen
dotyczy ktérego kolegi i jakiego przed-
miotu. Mozemy jednak ustawi€ potki nie-
co inaczej, w kilku rzedach (rys. 2c). W

Rys. 2c

pierwszym rzedzie umiescimy nasze
oceny, a w nastepnych kolegbw. Nasze
pOtki mozemy rowniez ustawic pletrowo
Kazde pietro moze np. zawieraC oceny
na $wiadectwach z kolejnych klas (rys.
2d).

/’_-5‘.:"{5-

e 4

Zd‘,”d‘}@s‘ff &

kl. 1
Rys. 2d

Przygotowujac informacje dla kompu-
tera czesto korzystamy z tej samej zasa-
dy. Nasze potki nazywamy w tym przy-
padku tablicami. Rysunek 2b ilustruje ta-
blice jednowymiarowa, rys. 2c — dwu-
wymiarowg, natomiast rys. 2d — trojwy-
miarowa. Oczywiscie to jeszcze nie ko-
niec. Mozemy tworzy¢ tablice wigkszej
liczbie wymiaréw ale wowczas trudniej
przedstawic¢ ich graficzna ilustracje. Ta-
blice o czterech wymiarach mozemy wy-
obrazi¢ sobie tak jak to zostato przedsta-
wione na rys. 2e (czwarty wymiar to nu-
mer kostki).

! -
P A
— . . . .

Rys. 2e

W naszym programie okreslimy sobie
trzy dwuwymiarowe tablice (linie 20-40).
W pierwszej zapiszemy czy jest wyjscie
z danej komnaty (o wspdtrzednych x,y)
prowadzace do gory, w drugiej to samo
tylko dia wyjscia w lewo. Trzecia bedzie
zawierafa informacje o skarbach. Sposdb
okreslania przejs¢ wyjasniony jest na rys.
3. Po prostu: ,1" — przejscie otwarte,
,0” — brak przejscia. Odpowiednie war-
tosci zapisujemy w liniach 5000-5090 za
instrukcja DATA. Beda one odczytane za
pomocy instrukcji READ i wprowadzone
do tablic zaraz po uruchomieniu progra-
mu (linie 100-160).

8 Y v
0 1 8 1
4] 1 1
8 1 8 H
| |
] i
1 i i Y |
Rys. 3

Niektorych z Was pewnie troche zdzi-
wito, ze zanotowalismy tylko gérne i lewe
przejscia, ale inni juz sie domyslili o co
chodzi. Przeciez prawe drzwi jakiej$ ko-
mnaty sa rownoczesnie lewymi drzwiami
komnaty nastepnej. To samo dotyczy
drzwi dolnych. Nie musimy wiec zapisy-
wac dwa razy tego samego, wystarczy
tylko ,,zagladnac¢” do sasiednich komnat
(linie 730-740).

Teraz juz chyba sami bez trudu odkry-
jecie reszte tajemnic tego programu.
Zwroccie uwage na to, skad komputer
wie gdzie znajduja sie skarby (i jakie!).
Radze Wam najpierw pozna¢ zasade
dziatania programu a pbzniej dopiero
przystapi¢ do wpisywania go, gdyz w in-
nym razie najdrobniejsza pomytka moze
stac sie problemem nie do przebycia.

Romek

Rys. 1 Kubus Literka w komnacie ze skarbem

Rys. 2a, b, ¢, d, e Tablice, czyli potk: do przechowywa-
nia notatek

Rys. 3 Sposéb okreslania przejsé¢ w labiryncie
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KLUCZ DO ENERGII JUTRA

Dokonczenie ze str. 32

Czym jest synteza termojadrowa i jak pro-
buje sie ja urzeczywistnic?

Jeszcze obecnie podstawowg metoda wytwarza-
nia energii jest spalanie paliwa organicznego. W
tym procesie chemicznym atom wegla taczy sig¢ z
czasteczka tlenu, w wyniku czego powstaje mole-
kuta dwutlenku wegla, energia za$ wyzwala sig w
postaci ciepta, ktére ludzie wykorzystuja juz od
wielu tysigcy lat.

Reakcje syntezy jadrowej sa bardzo podobne do

chemicznej reakcji spalania, z tym, ze zamiast ato-
moéw tacza sig jadra. Przypomnijmy w tym miejscu,
ze jadra atomowe sktadaja sig¢ z protonow i neutro-
now, a w zasadzie kazdy pierwiastek chemiczny
moze mie¢ jadra z r6zng liczba neutronow. Takie
odmiany pierwiastkow nazywaja si¢ izotopa-
mi.
Najprostszy pierwiastek chemiczny — wodor, po-
siada trzy izotopy. Jadrem zwyklego wodoru jest
proton, jadro deuteru (D) sktada sig z protonu i ne-
utronu, a jadro trytu (T) — z protonu i dwoch neu-
tronow.

Synteza termojadrowa polega wiasnie na potg-
czeniu sie obu izotopéw wodoru — deuteru i trytu.
Tworzy sie z nich jadro helu oraz jeden neutron,
ktore rozlatuja sie z miejsca reakcji z olbrzymimi
predkosciami (np. predkos¢ neutronu wynosi ok.
50 000 km/s). Dodajmy, ze w wyniku pofaczenia sig
pojedynczych izotopoéw deuteru i trytu powstaje 4
miliony razy wigcej energii, niz podczas utlenienia
sig (czyli spalenia) jednego atomu wegla!

Wiadomo, ze aby mogta sie rozpoczg¢ chemicz-
na reakcja spalania, nalezy zmusi¢ atomy, aby sie
ze soba zderzyly, a w tym celu niezbgdna jest
wstepnie dodatkowa porcja energii w formie ,pod-
patki”. Zainicjowanie reakcji syntezy jadrowej row-
niez wymaga nagrzania mieszaniny deuteru i trytu.
Stad tez reakcje syntezy jadrowej nazywane sg
termojadrowymi. Na przykiad aby ,podpa-
li¢” najlatwiej ,zapalajaca si¢” mieszaning deuteru
i trytu temperatura ,zapaiki” powinna przekraczac
50 min stopni. W bombie wodorowej jako zapainik
wykorzystuje sie bombe atomowa. Jaka ,,zapatke”
chca uczeni zastosowac, jak podgrzewac mie-
szanine deuteru i trytu, aby uzyskac kontrolo-
wang synteze termojadrowg? Zdaniem wybitne-
go uczonego radzieckiego akademika Nikotaja
Basowa najlepiej te funkcje moga spetniac lasery.

Nikolaj Basow jest tym wiasnie uczonym, ktory
za wynalezienie laserow otrzymat w 1964 roku Na-
grode Nobla. Obecnie kierowany przez niego Insty-
tut Fizyki Akademii Nauk ZSRR jest wiodacg na
$wiecie placowka w zakresie badan nad laserowa
synteza termojadrowa.

Bedac w lutym br. u profesora Basowa, w Mosk-
wie, mialem okazje zapoznania si¢ z praca ekspe-
rymentalnych urzadzen noszacych efektowne naz-
wy ,Kalmar”, ,Delfin-1" i ,Delfin-2", w ktorych
bada sie reakcje syntezy jadrowe;.

Otc schemat laserowe| syntezy termojadrowe).
Tarcza termojadrowa — czyli malutka szklana kula,
wypelniona mieszaning deuteru i trytu — napro-
mieniowana jest ze wszystkich stron zogniskowa-
nymi na niej wiazkami promieniowania laserowego.
Wskutek poteznej energii promieniowania powloka
tarczy zaczyna parowac. Parowanie to jest tak da-
lece intensywne, ze sila odrzutu bedzie mocno
sprezac¢ pozostala czes¢ kulki w kierunku jej srod-
ka. Obliczenia wykazuja, ze gestosc materii moze
wowczas osiggnac wartosc tysiecy gramow na
centymetr szescienny! Temperatura w srodku Scis-
nietej wiazkami laserowymi tarczy podniesie sig do
kilkuset milionow stopni, a wowczas rozpocznie sig

reakcja syntezy termojadrowej. Reakcja ta ustanie
z chwila, gdy dojdzie do mikrowybuchu, w rezulta-
cie ktorego plazma rozpadnie sie.

Zapytany o stan badan nad laserowa synteza
termojadrowa, profesor Basow usmiecha sig i
mowi: — Do dnia dzisiejszego przeszlismy juz bar-
dzo diuga droge w tym kierunku i nie napotkalismy
na zadne przeciwwskazania. Wiecej, cata wiedza,
jaka zdobylismy daje nam przekonanie, praktycz-
nie stuprocentowe, ze w oparciu o metode lasero-
wa mozZna stworzy¢ bardzo dobry reaktor termoja-
drowy.

Schemat laserowe}
syntezy termojgdrowey.
Promienie laserow row-
nomiernie  nagrzewaq
kulke zawierajgcg mie-
szanine deuteru 1t trytu
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(a). Nagrzewanie to prze- P gl
biega tak szybko, ze §ro-
dek kulki pozostaje chlo- 5

dny, a jej powtoka wybu-
chowo wyparowuje (b).
Powstate podczas tego
parowania sity odrzutu
sprezajg plazme it na-
grzewajq g}q do tempera-
tury mezbedne) do roz-
poczecia sie reakcjt syn-

tezy termojgdrowej (¢).

Jak bedzie zbudowany przyszly reaktor ter-
mojadrowy?
Jeden z projektow przewiduje, ze bedzie on mial
postac kulistej komory o srednicy okoto 10 m.
Specjaine urzadzenia rytmicznie podawac beda na
sam srodek komory kulki paliwa termojadrowego.
Przez przezroczyste okna w $cianach komory kulki
te beda napromieniowywane za pomoca laserow.
Po kazdym wybuchu termojadrowym, zanim nastg-
pi kolejna ,salwa” laserowa, potgzne pompy wy-
twarza¢ beda proznie w komorze detonacyjnej.
Aby uchroni¢c sciany komory przed rozerwaniem
przez neutrony i jadra helu, skonstruowano ja z po-
rowatego materialu, ktérego powierzchnia przed
wybuchem pokrywana jest warstwa ptynnego litu
(tzw. mokra sciana). Lit dobrze pochtania produkty
syntezy i chroni sciang komory przed ich zbyt in-
tensywnym oddziatywaniem. Za pierwsza sciang
komory znajduje sie druga, zas przestrzen miedzy
nimi tez wypetnia plynny lit, petniacy role nosnika
ciepta wykorzystywanego nastepnie do uzyskiwa-
nia pary i napedzania turbin elektrowni.

Trudno na razie jeszcze powiedzieC, kiedy po-
wyzszy projekt zostanie zrealizowany. Ale warto
poznac opinie akademika Jewgienija Wielichowa,
szefa programu termojadrowego ZSRR, ktory uwa-
za: ,Istnieja wszelkie podstawy do twierdzenia, ze
badania w dziedzinie kontrolowanej Syntezy termo-
jadrowej znajduja sie obecnie na etapie szybkiego
rozwoju. Z trzech parametrow koniecznych do
przebiegu reakcji syntezy deuteru i trytu (tempera-
tura, gestosc plazmy i czas jef utrzymania) kazdy z
nich z osobna lub w parze z jednym z dwoch pozo-
stalych zostat osiagniety. Obecne zadanie polega
na otrzymaniu niezbednych wartosci wszystkich
trzech parametrow w jednym eksperymencie. 5a-
dzac po tempie, z jakim rozwijaja sie te badania,
cel ten bedzie prawdopodobnie osiagniety w clagu
kitku najblizszych lat”.

Warto podkreslic, ze dzieki opanowaniu umiejet-
nosci sterowania synteza termojadrowa ludzkosc
nie tylko uzyska dostgp do niewyczerpalnego w
perspektywie zrodta energii. Otoz reaktor termojad-
rowy, w odroznieniu od jadrowego, nie produkuje
materialow rozszczepialnych, ktore stanowig suro-
wiec do budowy broni jadrowej | termojadrowe.

Waldemar Siwinski
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