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(‘zy widzieliscie kied%e bajkowe miaste-

czko? Ja widziatem. Zbudowane bylo ze
snwegu 1 lodu, udekorowane Swierkowymi
choinkami, obwieszone kolorowymi lam-
pionami. Czego tam nie byto — lodowe
wieze 1 zamkr obronne kilkunastometro-
wej wysokosct, Sniezne labirynty, potezny
Dziadek Mroz 1 Sniezynka, stumetrowe]
dtugosct slizgawka, duzo muzyki, radosce i
niemilkngcego diugo w nocy gwaru. Raj
dla wszystkich dziect. To bajkowe muaste-
czko (czyli ,skazoczny) gorodok”) zbudo-
wane zostalo na najruchliwszej ulicy Aka-
diemgorodka — stolicy syberyjskich uczo-
nych. Ruch uliczny zostat tam oczywiscie
na czas zimy zamkneety. To nie jest chyba
zle, ze radosc dziect wziela gore nad wygo-
da kierowcow, zmuszonych wykonywac
krete objazdy. Narzekan jednag nie sty-
szatem — moze dlatego, ze kierowcy tez
kiedys byli dzieémi, a bujkowe nuasteczka
buduje si¢ na Syberii co roku.

%4 fierwszym tegorocznym numerze
.Bajtka”, konczgc reportaz o doSwiadcze-
niach profesora Andrieja Jerszowa w nau-
czaniu informatyki uczniow nowosybirs-
kich szkot, napisatem, ze do Akadiemgo-
rodka jeszcze na tych tamach wrocimy.
Wiasnie to czynig. Jest zresztqg ku temu
swietna okazja. Oto bowiem ,,Komsomols-
ka Prawda’ — gazeta radzieckiej mio-
dziezy — w dniu 29 paidzierntka 1986
roku zamie$cita na pierwszej stronie infor-
macje pod tytutem ,,Programisct przyszto-
sci”, z ktorey mozna sig dowiedziec. ze:

SWezoraj, na zaproszenie amerykans-
kiej fundacji ,Nietknigta ziemia” grupa
nowosybirskich uczniow odleciata samo-
lotem Aeroftotu do USA. Nie jest to gru-
pa zwykita. Pod kierunkiem akademika
A. Jerszowa dzieci te od kilku lat zaymujq
sie¢ informatykq, uczq si¢ wspolpracy z
komputerem. W programie wyjazcu — po-
znanie glownych komputerowych centrow
Ameryki, wspolne zajecia z amerykanski-
mi rowiesntkami w szkolnych laborato-
riach informatyki... Jest to pterwszy stuz-
bowy wyjazd radzieckich uczniow do
USA”.

Oczywiscie, w tym przypadku nie nau-
kowy program wyja:rdujest nACaznie)szy
(choc to dobra wiadomosc), ze dzieke mn-
formatyce moina zwiedzac¢ swiat! Andriej
Jerszow wyjasnia: ,Wspotczesne elektro-
niczne maszyny cyfrowe sg nie tylko in-
strumentem stuzgcym rozwigzyoaniu -
dan scisle naukowych, ale i unuwersalnym
srodkiem miedzy{'udzkz‘.ego wspolzyca.
Nasze 1 amerykanskie dziect powmnn}y spo-
tyka¢ swe ze sobg, powinny juz dziswag
wspotpracowac w imie przysztosct. Dlate-
go ze jutro wspolnie ma)q przekroczyc
granice trzeciego tysigclecia, wspolnie
przyjmowaé na siebie cigzar odpowiedzial-
nych, politycznych decyzji. Jedziemy do
Ameryki, aby te szczere. przyjacielskie
wiezt, ktore mam nadzieje, zawiizq sig w
czasie spotkan u naszych 1 amerykanskich
dzieci, przenies¢ bez strat przez najblizsze
pigtnastolecie 1 z tymi uczucan wzajem-
nego zaufania wkroczyc w XXI wiek

Podobne] wypowiedzt udzieltl dztenni-
karzowi ,Komsomolskiej Prawdy” orga-
nizator wyjazdu ze strony amerykan
skiej, dyrektor fundacji ,Nietknieto zieyma”
D. Perri: ,Mamy nadziweje, ze ta prerwszu
stuzbowa wizyta grupy syberyjskich wcez-
niow w Ameryce i czekajgcy nas w ramach
rewizyty wyjazd amerykanskich dziect do
ZSRR odegrajq swojg role w szlachetnym
dziele uzyskwwania wzajemnego zaufd-
nia”.

Czy rzeczywiscie dziect mogq realnic
przyczyni¢ s do zachowania pokoju?
Znany amerykansk: futurolog Alvin Tof-
fler twierdzi. ze robtenie polityki juz daw-
no przestato byc L tylko sprawg polity-
kow. Kazdy z nas, tworzqc to, co nazywa-
my opinig publiczng, wywiera mme)szy
lub wigkszy wptyw na bieg wydarzen.
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Czasami jest to wptyw bardzo duzy. Na-
wet podroze wielu politykow nie uzyska-
ty takicgo rozglosu ma swiecie jok przy-
jazd matey Samanthy Smith do Zwigzku
Radzieckiego a potem rewizyta Katu fy-
czewe} w USA. Samantha tragicznie zgi-
neta w katastrofie lotnicze), ale wytyczona
przez niq drogq odbylo juz podroze przyjaz-
nt kilkuset matych Amerykanow 1 Rosjan.
Mtodzi informatycy z Nowosybirska sq w
tej sztafecie kolejng zmiang. A moze by
tak, zapytam na marginesie, o wspolpracy
z zagranicznymi kolegami pomysleli row-
niez miodzi informatycy z polskich klu-
bow komputerowych?

Komentowana tu informacja z ,,Komso-
molskie; Prawdy” ma jeszcze jeden as-
pekt. Otoz we wspolnym komunikacie ze
spotkania na szezycie w Genewie pomig-

zy Michailem Gorbaczowem i Ronaldem
Reaganem znalazt sie zapis stwierdzajqcy,
iZ obaj przywoédcy zgodzilt sig co do celo-
waosct wspolpracy w zakresie ,opracowy-
wania  programow nauczania z pomocy
mikrokomputerow dla szkol podstawo-
wych 1 $rednich”. Z tego punktu widzenia
to prerwsze spotkanie mitodych informaty-
kow amerykanskich @ radzieckich jest jak
ydgby czqstkq realizacj tego ustalenma.
senewskie spotkania na szczycie rozbu-
dzito nadzieje na lepsza przysztosc swuata.
Spotkanie w Reykjawiku nadzieje te jed-
nak oddalito. Grozny cien .gwiezdnych
wojen” przeszkodzit zawarcitu porozu-
mien, ktore dawalyby szanse lLikwidacjt
bront jgdrowe) do i{tonca obecnego stule-
cia. Radzieckt gest dobrej woli 1 najwyz-
szep polityczne) odpowiedzialnosct w po-
staci moratorium na wybuchy jgdrowe za-
wist w powtetrzu t w momencie gdy pisze
te stowa brak jest realnych przestanek, by
cqdzi¢ ze do 1 stycznia 1987 roku Ameryka-
nie sie do moratorium przytqczq. Dlatego,
mowigce w uproszczeniu dopoki, nie wroct
zdrowy rozsadek politykom, o pokojowaq
przysztos¢ swiata muszq troszczyc Sig
dzieci. Z Nowosybirska, = Chicago, = Kra-
kowa...

Nie trzeba jechac¢ do Nowosybirska, aby
przekonac sie iz informatyka spowodowa-
la, ze sunat stal sie maty 1 bliski jak nigdy
przedtem. Obowiazkiem informatykow.
jak zresztq wszysthich odpowwedzialnie
myslacych ludzt na swiecie, jest dbanie o
to, aby ten swiat w ogole byt.

Dosiego Roku! I wielu komputerow pod
chowmnka!

Waldemar Siwinski
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Rozmowa

SZTUCZNA _ z doc. dr hab. Adamem

Borkowskim
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— Jules Verne najprostszy, kieszo-
nkowy kaikulator uznatby za przejaw
doskonatej sztucznej inteligencji.
Dzis kalkulatory tak spowszednialy,
ze nie faczy sie ich z tym pojeciem.
Czy w ogoie wiadomo, co to takiego
sztuczna inteligencja?

— Pojecie jest umowne, a roznica
miedzy tym, co inteligentne, a tym co
nieinteligentne, polega gfownie na spo-
sobie opisu matematycznego. Za niein-
teligentne uznajemy dziatania, ktore mo-
zna w scisty sposob zalgorytmizowac,
opisa¢ matematycznie za pomoca jakie-
gos modelu. To, co pozniej wykonuje
komputer, jest realizacjg z gory doktad-
nie zaplanowanego trybu dziatan.

— Nawet obliczanie liczby ,,pi”?
Zadanie moze wydac sie niezbyt
skomplikowane, a trwa swoisty wys-
cig, kito utozy program na dokiadniej-
sze wyznaczenie tej liczby. Rekordzi-
sta jest David Bailey, ktory opraco-
wat algorytm na superkomputer Cray
2 i wyznaczyt ,pi” z dokladnoscia do
29 min cyfr po przecinku. Japonczycy
odgrazaja sie, e najpierw dojda do
33 min, a pozniej az do 100 min cyfr.

— Ale nawet w tym wypadku kompu-
ter traktowany jest tradycyjnie, jako
wzmacniacz mozliwosci cztowieka. Wia-
$nie jego tradycyjna rola polega na uta-
twianiu dziafan na liczbach czy umozli-
wianiu szybkiego dostepu do duzych ilo-
sct informacji. Natomiast inteligentny
komputer czy program wzmacnia nasze
mozliwosct w dziedzinie podejmowania
decyz|l oraz wnioskowania. | ta definicja
wigze sie z potocznym rozumientem in-
teligencyi.

— Pod koniec lat piecdziesiatych
skonstruowano sztucznego szczura,
ktory poruszat sie w labiryncie, bta-
dzil, ale zapamigtywat przebyia droge
i powtornie nie popetnial biedow. W
koncu znajdowat wyjscie. A wiec elek-
troniczny szczur wnioskowat i podej-
mowal decyzje. Byt w takim razie inte-
ligentny?

— Wedtug naszej definicji — tak. Do-
tychczas znane sa automatyczne syste-
my, ktére pozwalaja dojechac z punktu
.a’ do punktu ,b”, np. autopilot w sa-
molocie czy urzadzenia nawigacyjne na
statku. Ale wszystkie te programy dziata-
ja@ w sytuacji, gdy nie ma przeszkod, albho
sg one state lub usystematyzowane. Na-
tomiast inteligentny program powinien
dobrze zachowac sie w zmienne| sytua-
cji, Ktore] nie mozna zawczasu przewl-
dziec, kicre) nie da sie opisac za pomoca
ustalonego modelu matematycznego

ODKURZACZE
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Jesli przyjmiemy taka definicje sztucz-
nej inteligency, to mozemy wigzac z nia
nastepujace zagadnienia: systemy do-
radcze — programy typu ekspert, rozpo-
znawanie otoczenia za pomoca wizji, ko-
munikacia z komputerem w jezyku natu-
ralnym. Z tym ostatnim zagadnieniem
wiaza sie dwa problemy: rozpoznawanie
przez komputer stow | zdan oraz genero-
wanie mowy. Chyba najstarsza dziedzina
sztuczne| inteligencji sa programy gier
np. w szachy i tu sa najwieksze sukcesy.
Natomiast najbardziej utylitarna dziedzi-
na jest robotyka — inteligentne ukfady
sterujgce maszynami. Mozna jeszcze
wyrozni¢ jako gataz informatyki teorie
sztucznej inteligencji. Spora grupa ludzi
zajmuje sle twierdzeniami, dowodami
czy algorytmami podejmowania decyzji.

- Jaki jest stan badan nad sztucz-
ng inteligencja? Czy wizje golemow i
ﬂgorgc‘:w nadal naleza do pomysiow,

re nie wykroczg poza literature
science-fiction?

~— Nie potrafie da¢ jednoznacznej od-
powiedzi. Przede wszystkim badania nad
sztuczng inteligencja sa rozlegte, inter-
dyscyplinarne, a postep jest zbyt szybki.
To co jeszcze wczoraj byto czysta teorig
— dzis rozpatrywane jest w laboratoriach
przez informatykéw, cybernetykow czy
Inzynierow-konstruktoréw. A w ogole
sama nazwa , sztuczna inteligencja” jest
prowokacyjna, czgsto wywotuje niepo-
trzebne dyskusje | pytanie: czy mozna
stworzy¢ golema, ktory bedzie myslat
sprawniej niz cztowiek? To sg rozwaza-
nia ciekawe z filozoficznego punktu wi-
dzenia, lecz dzis wazniejsze wydaja sie
konkretne problemy np. komunikacii z
komputerern. Sa syntetyzery mowy, kto
re wprawdzie dosc nieprzyjemnie skrze-
czg, ale mozna e jakos zrozumieC. Go-
rzej jest z rozpoznawaniem naszej mowy
przez komputery. Kazdy naturalny jezyk
ma wieloznacznosci, kazdy cziowiek
mowi inaczej. Grozi niebezpieczenstwo,
ze sztuczny system Zle rozpozna nasze
rozkazy. Moze 1o spowodowac duze
straty np. w sytuacii, gdy nie ma czasu
na bieganie do pulpiu i naciskanie guzi-
ka. Maszyny reagujace na dziesigC sio-
wnych rozkazow typu ,.stoj”, ,start” juz
sg probnie wprowadzane np. w kopal-
niach czy energetyce jadrowei

— Niedawno firma Dragon System
Inc. zademonstrowata prototypowy
system umotliwiajacy prawidiowe
rozpoznanie i reagowanie na ok. 2
tys. stow. Reakcja na jedno sfowo po-
nizej jednej sekundy. Z kolei IBM
opracowalo program pozwalajacy
unikna¢ wieloznacznosci takich stow
jak ,to”, ,too” czy ,two”, w zaleznos-
ci od kontekstu. Aie moim zdaniem
pojawia sie watpliwosc: czy te stara-
nia nie wynikaja bardziej z tesknoty
wiasnie za czlekopodobnym cybor-
giem?

— Nie, takie rozumowanie byloby du-
zym uproszczeniem, wrecz fantazjowa-

niem. Cecha rewolucji komputerowej
jest dgzenie do maksymalnego uprosz-
czenia postugiwania sie komputerami.
Kiedys polecenie dla komputera miato
postac tasiemcowego wzoru, ktory nic
nie znaczyt dla przecigetnego czlowieka.
Dzis jeszcze nie marzymy, aby nauczyc
komputer ludzkiego myslenia, ale dazy-
my do maksymalnego uproszczenia w
postugiwaniu sie nim. Sadze, ze w klasie
komputerow personalnych czy domo-
wych pojawia sie niebawem takie, ktore
beda rozumialy pewien okresiony zaséb
stow, np. rozkazy Basic’a, aby mozna
byto jaki$ nieduzy programik podac sto-
whie.

— Jaka jest granica samodzieinos-
ci komputera?

— Znow zahaczamy o© zagadnienia
natury filozoficznej i futurologiczne]. Na
razie nie ma odpowiedzi, a problem jest
gtownie rozwazany przez ludzi zajmujg-
cych sie teoretycznymi podstawami
sztucznej inteligencj. Sprawa ma swoich
goracych zwolennikdw jak i zimnych
sceptykow, ktorzy uwazaja, ze szkoda
czasu na takie dylematy, a trzeba robic
to, na co stac dzisiejsza teorie i technolo-
gie. Nie mozna w scisty naukowy sposob
dzis odpowiedzie¢ na pytanie: czy bg-
dziemy w stanie opracowal program,
ktory stworzy co$ w rodzaju sztucznej
swadomosci? Czy program ten bedzie
na tyle sprawny w uczeniu si¢ | wycigga-
niu wnioskow, ze stanie sie jakby wias-
nym ja? Czy jest to pryncypialnie mozli-
we? Zwolennicy jako dowod podaja fakt,
ze mozemy juz dzi$ uktadac programy,
ktore same sie ucza. Tek bylo z progra-
mem uczacym sie grac w warcaby. Po
niedtugim czasie wygral on ze swolm
tworcg.

— To juz sukces!

— Tak, ale wynikajacy czgsSciowo z
tego, ze zasady gra w warcaby sa proste,
potok informacji nie jest zbyt duzy i wy-
starczyto dobrze podejs¢ do sprawy.
Przykiad ten wskazuje, ze wyroznikiem
sztuczne] inteligenc)i jest ustawiczny
kontakt z otoczeniem. Robota wyposaza
sig w zmysty — odpowiednie czujniki i
na podstawie informacj plyngcych z
czujnikbéw maszyna odtwarza sobie oto-
czenie, wyciaga wnioski | podejmuje de-
cyzje. Najwieksze osiggniecia sg w dzie-
dzinie robotow przemystowych, ktore
potrafia np. z nieuporzadkowanego stosu
elementow wybraC wlasciwy i zamonto-
wac w odpowiednim miejscu powstaja-
cego urzadzema. istnieja zautomatyzo-
wane systemy transportu wewnatrzza-
ktadowego, w ktorych po hali fabrycznej
poruszaja sie samodzielnie wozki, omija-
jac przeszkody i docierajgc precyzyjnie
do celu.

Coraz popularniejsze sa systemy do-
radcze typu ekspert. Tu postep jest
szybki — pierwsze tego typu systemy
powstaly w medycynie do celow diagno-
stycznych. Dzi§ stosuje sig je m.in. w
doradztwie finansowym czy przy rozwia-

Przyrzqdy polprzewodnikowe dyskretne i ukiady scalone

zywaniu problemow inzynierskich. Jako
przyktad mozna poda¢ sprawdzanie sto-
pnia bezpieczenstwa reaktora atomowe-
go ze wzglgdu na przeciazenie. Jest to
skomplikowane zagadnienie matematy-
czne | dobor wiasciwej metody wymaga
czesto ukierunkowane] wiedzy. Nosni-
kiem takie] wiedzy moze byC program
doradczy.

Przy pomocy systemow doradczych
dokonuje sig tez diagnostyki skompliko-
wanych urzadzen. Mechanik naprawiajg-
cy samoloty wystukuje na Klawiaturze
dane o awarii, a komputer daje wskazow-
ki co mogto sie zepsu¢ oraz jak nalezy
usuwac usterke. Niestety w innych dzie-
dzinach nie ma jeszcze spektakularnych
osiggnigc.

— Ale prognostycy przemysiu i
handiu przewiduja, ze tak jak dzis jest
popyt na urzadzenia hi-fi, czy wideo
— za kilkanascie lat bedzie popyt na
roznego rodzaju roboty kuchenne,
domowe, do prac w ogrodku itp.

— | jest to stuszna prognoza. Frajda
jest bowiem mie¢ w domu odkurzacz,
ktory sam jezdzi po pokoju, omija meble,
czysci doktadnie dywan, bo mu sig nie
spieszy | nie ma problemu: fubi czy nie
lubt sprzatac. A na dodatek gdy skonczy
— 1o sam sie wylacza. Takie urzadzenia
juz s, a wszystko zalezy od pomystowo-
sci, ktéra praktycznie jest nieograniczo-
na.

— Co jest wieksza bariera w roz-
woju sztucznej inteligenciji: technolo-
gia czy informatyka?

— Sytuacja jest rozna w roznych dzia-
tach. Sa dziedziny, gdzie koncepcyjnie
sprawa jest rozwigzana, a o sukcesie de-
cyduje szybkosc¢ przetwarzania informa-
cji. Ale istnieja rowniez dziaty, w kitérych
wystepuja nadal duze trudnosci koncep-
cyine, np. jak zmagazynowac wiedze?

— Czy wierzy pan w stworzenie
sztucznej inteligencji — wedtug na-
szej definicji?

— Oczywiscie, ze wierze! Mozna to
uzasadniaC¢ w sposob filozoficzny: to co
dzis jest teorig lub jest niemozliwe — ju-
tro stanie sie praktyka. Wspomniat pan o
Vernie — dla niego kieszonkowy kalkula-
tor bytby doskonatym, inteligentnym
urzadzeniem, Dzis az tak wysoko kalku-
latora nie cenimy. Dlaczego wigc wspot-
czesne twory wyobrazni — oczywiscie w
rozsadnych granicach — nie maja zapet-
ni¢ naszej planety za sto lat? W stworze-
niu sztucznej inteligenciji nie ma przesz-
kody natury zasadnicze] — jest to kwe-
stia czasu. Czy swiadomos¢ | zdolnosc
myslenia jest zastrzezona tylko dla lu-
dzi? Niektorzy naukowcy catkiem powa-
Znie zastanawiaja sig, czy oprocz nasze-
go. rozwoju weglowo-biatkowego nie
moze istnie¢ rozwoj krzemowy? Zgodnie
z ta teoria, cyborgl mozna traktowac jako
zalazek nowe| cywilizacji krzemowey.

Rozmawal:
Roman Wojciechowski

MIKROREWOLUCJA

Przyrzqdy optoelektroniczne

rezentujac typowe zasto-
wania mikrokomputeréw
predzej czy pozniej mu-
simy trafi¢ do szkoty. Nie po to,
zeby znow dyskutowaé o tym
jak uczyé informatyki. Przed
ekranem interesuja nas glow-
nie korzysci, jakie moze mie€ z
komputera cziowiek, kiory
umie tvlko wiaczy¢ go do sieci

i_uruchomi¢ zapisany na tas-
mie czy dyskietce program.

Inaczej mowiac, dzis traktujemy nasze
mikro nie jako przedmiot nauczania, ale
jako pomoc naukowa, ktora ma wspierac
w pracy nauczyciela i uczniow.

Zeby byfa to pomoc naprawde skute-
czna a nie kosztowna, modna zabawka
potrzebne sg dobre programy. Programy
przeznaczone do nauki roznych przed-
miotdéw 1 dla roznych wiekiem grup ucz-
niow. Jednym stowem, potrzeba duzo
programow, a im jest ich wiecej tym le-
pie], po to zeby kazdy nauczyciel miaf z
czego wybrac to, co dla jego wychowan-
kow bedzie najlepsze.

Ci z Was, ktérzy chodzag w tej chwili do
szkoty zdajg sobie sprawe, ze na razie
nasze szkolnictwo nie dostarczy mi wiele
materiatu na artykuty o programach edu-
kacyjnych. Sprobowatem wiec poszukac
przykltadow troche dalej. Poniewaz jed-
nak na swiecie takich programoéw jest
duzo wiecei niz mozna (i niz warto) tu
zaprezentowac, musimy si¢ zdecydowac
na cos konkretnego

Podstawowym jezykiem informatyki
nie jest wcale BASIC czy PASCAL, lecz
jezyk angielski, wiec moze przyjrzyjmy
sig kilku programom przeznaczonym do
nauki tego wiasnie jezyka. Niestety
wszystkie, o ktorych bedzie mowa, prze-
znaczone sa na mikrokomputer ¢ nazwie
BBC, bardzo popularny w Wielkiej Bryta-
nii, lecz u nas prawie nie wystepujacy.

W oryginalnym wydaniu kazdy z pro-
gramow zapisany jest na oddzielnej dys-
kietce, co utatwia jego uruchamianie.
Wktadamy dyskietke do stacji, naciskamy
dwa (dla wszystkich programéw te
same) klawisze funkcyjne i program fa-
duje sig do pamieci oraz startuje samo-
czynnie. Wszystkie programy zaczynaja
prace od wyswietlenia krotkiej informac;
0 swoich mozliwosciach | o sposobach
ich wykorzystania. Wszystkie sg stero-
wane przez menu, czyli wyswietlaig na
ekranie listg dostgpnych mozliwosci do
wyboru dla uzytkownika. Atrakcyina, ko-
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lorowa szata graficzna uprzyjemnia prace
ale peini rowniez funkcje praktyczne —
kolory sa wykorzystywane np. do dodat-
kowego rozrozniania informacii roznego
typu. Czesto spotykana jest opcja poz-
walajaca przeliczac osiagniecia ucznia na
punkty i zlicza¢ wyniki Pozwala to sle-
dzi¢ postepy, lub uatrakcyjniac nauke
przez organizacie zawodow w Kilkuoso-
bowych grupach korzystajacych z tego
samego programu.

Po tych ogéinych spostrzezeniach
przejdzmy do opisu kilku sposrod wielu
dostgpnych na BBC programow. Zacz-
niemy od gry ,,London Adventure”. Za-
sady sg bardzo proste- wracasz do domu
z wakacji w Londynie, spieszysz sig
zeby zdazyC na samolot a jeszcze mu-
sisz kupi¢ prezenty w sklepach rozrzu-
conych po catym miescie. Mozesz ko-
rzystac z metra lub taksowki ale pienig-
dzy tez nie masz za wiele. Gra odbywa
sie w czasle zblizonym do rzeczywiste-
go, i chociaz nie ma w niej jadowitych
pajakow ani tajemniczych szkieletow,
moze troche wciagnacC. A wtedy, prawie
nieswiadomie, przyswajasz | Cwiczysz
cate serie zwrotdw potrzebnych w co-
dziennym zyciu — pytania o drogeg, okre-
slanie miejsca, rozmowy w sklepie, kup-
no biletow itd. Musisz to wszystko robic
poprawnie, bo jesli zwracasz sie blednie
lub niegrzecznie, to Twoi rozmowcy
odchodza bez stowa, a godzina odlotu
zbliza sie przeciez nieubtaganie.

Po grze kolej na cwiczenia stylistyczne
z programem ,Varietext”. Wszyscy wie-
my, ze w okreslonym kontekscie pewne
stowa pasuja a ich synonimy nie bardzo.
Cwiczenie polega na uzupetnianiu tekstu
stowami wybranymi sposrod kitku blisko-
znacznych propozycji. Na zakonczenie
mozemy porownat wynik z tekstem zro-
dtowym.

Nastepny program to ,Besieged”,
czyli , Oblezony”. Oblezony jest zamek
Kraaka, a Ty jestes rycerzem, ktory spie-
szy z odsiecza. Jednak zeby dostac sie
do srodka musisz pokonac fose. Pro-
gram wyswietla definicje stowa, kiore
masz odgadnac. Prawidiowa odpowiedz
buduje most, po ktorym wjezdzasz do

ikrokomputer osmiobitowy, ktory sta-
) wiamy na biurku, wykonany technika
lampowa w latach czterdziestych bytby
wielkosci czteropietrowego domu, Ten sam
mikrokomputer na tranzystorach z trudem
miescitby sie w M-5. A dzis juz przeciez
konstruuje sie komputery jednouktadowe
wielkosci pudetka do zapatek. Tg rewolucie
umozhwio wprowadzenie do produkcji
uktadéw scalonych wielkiej skali integracji
— VLSI (Very Large Scale of Integration).
Zamiast wykonywac na ptyice krzemowej
jeden tranzystor umieszcza sig ich nawet
kilkaset tysiecy razem z rezystorami, dioda-
mi | kondensatorami matej pojemnosct.
Oczywiscie wymaga to wielkiej precyzji |
bardzo doktadnego przestrzegania rezmiow
technologicznych., W najwiekszym skrocie
wyglada to nastepujaco: najpierw trzeba
uzyska¢ monokrysztat krzemu, pocia¢ go
na ptytki grubesci od kilku do kilkudziesie-
ciu mikrondw. Potem na tych ptytkach idea-
Inie wypolerowanych wytrawia sig 1 napyfa
kolejne warstwy potprzewodnikow. O skali
tych operacji swiadczy najlepiej to, ze prze-
biegaja one w subsiancjach niemal wielkos-
ci atomow. Gotowe ptytki o rozmiarach 5x5
{a nawet mniej) umieszcza sie na fzw.
strukturze nosne). Teraz pozostaje tylko
przylutowanie wyprowadzen ziotym drutem
kitkaset razy cienszym od wtosa i... umiesz-
czenie wszystkiego w obudowie plastiko-

NAJTRUDNIEJSZY

zamku. Jedli nie jeste$ pewien mozesz
prohowac zgadywac, ale nieprawidiowo
podane litery wpadaja do fosy |, gdy ja
zasypig, do zamku wdzieraja sie wrogo-
wie Jesli masz trudnosci mozesz prosic
0 dodatkowa wskazowke — informacie o
literach, z ktorych sktada sie odpowiedz

Nietrudno zgadnac, ze jest to ubrane
w atrakcy|ng szate cwiczenie wzbogaca-
jace stownik, Podobne zadanie spetnia
program o nazwie ,Wordpower”, w kto-
rym trzeba tqczyC w pary wyrazy powia-
zane ze soba np. synonimy, stowa o
przeciwnym znaczeniu, czy rzeczowniki
z przymiotnikami, kiore od nich pocho-
dzg. ,Wordpower” przewidziany jest dla
ucznicw od dziesieciu lat wzwyz, wiec
tez ma forme zabawy. Z zadanego stowa
trzeba strzelac tak by trafic we whasciwa
odpowiedz.

Skoro jestesmy przy zabawach, to
moze wolicie ,Code Breaker” czyl cos
w rodzaju jgzykowego Master Minda.
Prezentuje poprawne angielskie zdanie,
zakodowane w ten sposob, ze kazda lite-
ra jest zastapiona inng (w catym zdaniu tg
sama). Trzeba ztamac kod, a przy okazji,
niejako miomochodem, zapoznajmy sie
Z angielskimi stowami | zdaniami — ze-
staw zdan na dyskietce jest bogaty i tak
przygotowany, aby korzysci jezykowe
byly najwieksze. Jesli chcemy uzyc pro-
gramu jako gry towarzyskiej, to mozna
rowniez podawal z klawiatury zdania,
kiore program ,od reki” zakoduje |
przedstawi do rozwigzania przeciwniko-
wi.

I na koniec cos powazniejszego.
~Screentest for First Certificate”
Duzy program, pozwalajacy sprawdzac
znajomosc¢ angielskiego na poziomie wy-
maganych do uzyskania podstawowego
Swiadectwa znajomosci jezyka, wydawa-
nego cudzoziemcom. Moze by¢ réwnies
uzywany jako zbidr twiczen w zakresie
podstawowych Kkonstrukcji jezykowych
Podzielony jest na pie¢ tematycznych
dziatéw, z ktorych kazdy zawiera cztery.
rozniace sie stopniem trudnosci zadania
Kazde z zadah mozna wykonywac na
dwa sposoby. W pierwszym z nich, dia
kazdego z pytan, komputer proponuje

wej lub ceramicznej. Skonstruowany w
1982 ukiad scalony zawierat 450 tys. tran-
zystorow.

Prekursorem elektroniki potprzewodni-
kow w swiecie byl m.in. prof. Cezary And-
rze] Ambroziak, ktory uczestniczyt w opra-
cowaniu pierwszych technologii ukfadow
scalonych w USA. W Polsce pierwsze pra-
ce w zakresie elektroniki potprzewodnikow
rozpoczat na przetomie fat 1952—-1953 zes-
pot kierowany przez prof. Janusza Grosz-
kowskiego, a wiec w piec lat po wynalezie-
niu tranzystora. Wkrotce rozpoczeto do-
swiadczalng produkcje elementow péiprze-
wodnikowych. W roku 1958 utworzono Fa-
bryke Tranzystorow TEWA i Zakfad Produk-
cji Potprzewodnikéw PEWA. Od tych lat da-
tuje sie rozwo] przemystu potprzewodniko
wego.

Obecnie w kraju jedynym producentem
potprzewaodnikow jest Naukowo-Produkey-
ne Centrum Pétprzewodnikow UNITRA —
CEMI, kicre produkuje ok. 30 min. uktadow
scalonyct: Sredniej i duzej skali integracji
bipolamych i unipolarnych — w tym rodzi-
ng uktadow 8-bitowego mikroprocesora
MCY 7880 (odpowiednik INTEL 8080).
Oprocz tego CEMI produkuje elementy
dyskretne jak: diody — poczawszy od pro-
stowniczych po stabilizacyjne, tranzystory
wszystkich rodzajow oraz elementy opto-

Kilka cdpowiedzi, sposrod ktorych trzeba
wybra¢ wlasciwa W drugim, pytania ss
te same, ale odpowiedz trzeba wpisac
samemu. Program na biezaco ocenia od-
powiedzi a takze wyswietla inne prawi
dtowe mozliwosci oraz krotki komentarz.
Po wykonaniu wszystkich pozycji jedne-
go zadania wystawiana jest za nie ocena
ostateczna, ktora jest rowniez zapisywa-
na na dyskietce przy nazwisku ucznia.
Daje to nauczycielowi mozliwosC spraw-
dzenia wynikow.

Statystyka wynikow prowadzona dla
poszczegolnych zadan pozwala tatwo
ustali¢ co sprawia uczniom najwieksza
trudnos¢. Nauczyciel moze rowniez za-
programowac kolejnosc w jakiej kompu-
ter bedzie przedstawiat zadania do roz-
wigzania, czy tez zmieniac ilos¢ punktow
wymagang na zaliczenie. Program jest
opracowany bardzo starannie — przewi-
dziano nawet przetasowywanie propono-
wanych do wyboru odpowiedzi, zeby
przy kilkakrotnym wykonywaniu tego sa-
mego cwiczenia wyeliminowac podswia-
dome zapamietywanie pozycj prawidto-
wego wariantu zamiast jego tresci.

Mysle, ze powyzsza probka wystarczy
do wyaobrazenia sobie innych mozliwych
programow edukacyinyct Byt moze
niektorzy z Was sa troche rozczarowani
— , Przeciez takie programy nie zastapia
nauczyciela”. Cczywiscie, ze nie zasty-
pig ge catkowicie ale wyrecza ¢go w wielu
zmudnych funkcjach, np. w wielokrot-
nym wykonywaniu z uczniami tych sa-
mych ¢wiczen. Poza tym pozwalaja na
indywidualna prace ucznia z tymi, co
akurat jemu sprawia szczegoine trudnos-
cl, lub najpardzie] go interesuje. Pewne
czesci materialu moga byé opanowywa-
ne czy utrwalane bez udziatu nauczycie-
la, nawet w domu.

Ogromne znaczenie ma rowniez fakt,
Ze zastosowanie komputerow uatrakcy-
nia prace, pozwala uczyC sie podczas
zabawy, zwieksza zainteresowanie nau-
ka, a przez to wszystko zapobiega nu-
dzie, kiora jest chyba najgorszym wro-
giem dobrych wynikow.

Andrzej Pilaszek

elektroniczne (diody elektroluminescencyj-
ne, fototranzystory i tranzystory), CEMI
wspotpracuje z producentami w  krajach
socjalistycznych zaréwno w opracowaniu
nowych generacji ukladéw {ak | w specjali-
styczne] produkgii.

Jakie sg perspektywy produkcji? Odpo-
wiedzZ na to pytanie mgr inz. Jerzy Bujok —
zastepca d.s. technicznych kierownika Za-
kladu Produkeji Uktadéw Scalonych — za-
czyna od wyjasnienia na czym polega rezim
technologiczny. Na przyktad poziom czy-
stosci w hali, gdzie powstaja VLS| mierzony
jest iloscia pytkow w stopie szesciennej
(obowigzuja angielskie miary). Nie moze
by¢ ich wigcej ni¢ dziesie¢ — kazdy o roz-
miarach do pdt mikrona! Przektadajac te
dane na prostszy jezyk — jeden pytek na
dem szesc. Dla porownania — w powietrzu
ulicznym sredmo w 1 dem? znajduje sie
100 tys. pytkow. Natomiast dokiadnosé
temperatury w procesach technologicznych
okresla si¢ do potowy stopnia Celsjusza
przy tysigcu stopni — czyli jest to doktad-
nos¢ poétpromilowa. Poniewaz produkcia
uktadow scalonych to ingerencja na pozio-
mie atomow — wymagana jest wysoka kla-
sa stabilnosci | powtarzalnosci technologi-
cznych. Przy takich wymaganiach niebaga-
telne znaczenie ma nawet rodza| farby do
malowania scian w halach.

Rozwoi elektroniki uwarunkowany |est
poziomem technologicznym cate] gospo-
darki kraju — mowi mgr inz. Jerzy Bujok.
W tej chwili na swiecie uktady scalone pro-
jektowane sa przy udziale koemputerow. RoO-
wniez produkeja jest w peini zautomatyzo-
wana i kierowana przez komputery.

Obecnie mozliwosci produkcyjne CEMI
zaspokajajg polowe zapotrzebowania w kra-
ju na elementy pdlprzewodnikowe i mnigj
niz jedna czwartg na mikroprocesory. Naj-
wigkszymi barierami sa ograniczenia inwe-
stycyjne oraz brak wysoko specjalizowa-
nych linii produkcyjnych. Linie te produko-
wane sa przez nieliczne firmy zachodnie, a
na ich sprzedaz do krajow socjalistycznych
nalozone jest embargo. Ograniczenia te
zmuszaja do korzystania z wiasne] bazy
naukowo-technicznej. Szansa na przetama-
nie impasu jest scislejsza wspdétpraca mig-
dzy krajami socjalistycznymi w dziedzinie
rozwoju nowych technologii.

Najblizsze plany CEMI przewidujg m.n.,
ze do 1990 roku bedzie seryjnie produko-
wana rodzina procesoréw kompatyabilnych
z rodzina INTEL-a oraz pamigci dynamicz-
ne i state do 16 kilobitow.

Stawomir Polak
Roman Wojciechowskt
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Do tej pory postugiwaliSmy
sie w PASCAL-u jedynie tzw.

typami_prostymi danych; zna-

my ich jak dotad cztery:
BOOLEAN _ INTEGER
CHAR REAL

ZLOZONE

STRUKTURY DANYCH

Zapoznamy sie obecnie z kilkoma dostgpnymi w
PASCAL-u typami strukiuralnymi: tablicami, rekor-
dami i zbiorami. Pojecie tablicy byto juz na famach
,Bajtka” wyjasniane (nr 7/86, str 30), dlatego tez
nie bedziemy go tutaj przyblizac W PASCAL-u
mamy mozliwos¢ deklarowamia i uzywania tablic
o dowolnej liczbie wymiarow.

Zmienna Tablica, stanowiaca jednowymiarowg,
10-elementowa tablice liczb catkowitych mozemy
zadeklarowac np. jako:

var Tablica : array [1..10] of integer;
Podobnie tablice o wigkszej ilosci wymiarow moga
by¢ deklarowane w sposob nastepujacy:

var Szachownica : array [1..8, 1..8] of

integer;

StronaTekstu : array [0..31, 0..63] of
char;

Rubik : array [-1..1, -1..1, -1..1] of
boolean;

Zauwazmy, ze mozemy dowolnie wybrac typ ele-
mentow tablicy. Mozliwe jest na przyktad zadekla-
rowanie tablicy tablic (w istocie tak wiasnie tworzo-
ne sa tablice wielowymiarowe):

var lks: array [1..100] of array [1..3] of
| boolgan;
‘Mamy takze moziiwos¢ dowoinego dobierania za-
kresow indeksow tablicy. Co wiecej, w celu identy-
fikacji elementu tablicy mozemy uzyc nie tylko liczb
catkowitych, ale np. typu CHAR.

var Szachownica : array 'A"..’H’, 1..8] of

integer;
Przypus¢my, ze chcemy teraz nadaC wszystkim
elementom tablicy Szachownica wartosc 0. Nalezy
wowczas wykonad ponizszy fragment programu:

for Znak :="A’ to 'Z’ do

for Liczba := 1to 8dc
Szachownica [Znak, Liczba] := §;

gdzie zmienna Znak jest typu CHAR, zas§ zmienna
Liczba — typu integer. Przykiad ten pokazuje, w
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jaki sposob odwotujemy sie w programie do okre-
slonego elementu tablicy.

Mozna uczynicC spostrzezenie, ze tablice, ktorych
elementami sa znaki umozhwiaja w PASCAL-u
przechowywanie ciagdbw znakow jako wartosc
zmiennych. Dotychczas bowiem moglismy nadac
zmiennej wartosS¢ wytacznie pojedynczego znaku.

const DiSiowa = 12;

var Slowo : array [1..DISlowa] of char;
Ponizszy program ilustruje uzycie takiej tablicy.
Program wczytuje podany wyraz i drukuje go ,od
tytu” *)

progranm Odwrocenies
{ Progras wczvtu,e do tablicy znakowe; Wyraz
podane : klawiatury slowo, a nastepnie

wypisuje j& w odwrotne; kolejnosci. J

const DiSlowa = 20;

var Wyraz : array (1..D151owal of charg
Indeks,.k : integer;
Inak : chars

begin

{ Wczytanie wyrazu }
writeln (' FPoda; wyraz (TYLKD DUZE LITERYl: ")
Indeks := 1}
read (Inak);
while (Inak >= ’A")
and (inak {= 'I")
and {Indeks = DISlowa) do
begin
Wyraz (Indeks] := Inak;
Indeks := Indeks + 1:
read {Inak)
end;
{ Wypisanie wyrazu odwroconego 3
writeln;
for k := Indeks downteo | do
write (Wyraz [kl);
writeln;
end.

Standardowa wersja PASCAL-a nie dopuszcza
stosowania ciggow znakow o zmiennej dtugosci —
co stanowi pewna niedogodnosc (np. w powyz-
szym przyktadzie zbedne, nie bedace czescia wy-
razu, elementy tablicy Stowo musieli$Smy zastapié
spacjami w celu ich wyrdznienia). W nowszych im-
plementacjach wprowadzony zostat typ standardo-
wy STRING, ktorym postugujemy sie podobnie, jak
typem tancuchowym w BASIC-u. W celu szczeg6-
towego zapoznania sie z mozliwoscia uzycia tego
typu nalezy jednak siegnat¢ do opisu wersji PAS-
CAL-a, ktdra sie aktualnie postugujemy.

cz. I

Przyktadem uzycia tablic znakowych moze by¢
rowniez ponizszy program, szyfrujacy podany fra-
gment tekstu wedtug uprzednio podanego klucza.
Kluczem jest tutaj ctag 26 znakdéw, odpowiadaja-
cych w naszym kodzie kolejnym literom alfabetu *)

program Szyfr;

{ Program szyfrujacy podany ciag znakow wediug
podanego wczesniej klucza 26-znakowego }

var Klucz rarray [°A7,.71°1 of char;
Tekst L array [1..401 of char;
Indeks, k : integer;
Inak : char;

begin

{ Wczytanie klucza szyfru }
writeln (* Poda; 26-znakowy klucz ’);
for Inak := *A° to I’ do
read (Klucz [Inakl);
{ Wczytanmie jednego wiersza tekstu )

Indeks := {;
while {Inak <> chr {13}) and (Indeks {= 40} do
begin
read (Tekst [Indeksl):
Indeks 1= Indeks + 1
end;
{ Wypisanie tekstu zaszyfrowanego }
writeing
for k := 1 to Indeks - I do
if Tekst [kl =7 7 then
write ()
else
write (Klucz [Tekst (k11);
end.

W tablicy wszystkie elementy musza byc¢ tego
samego, z gory okreslonego, typu. W wielu sytua-
cjach nie jest to wygodne — np. gdy zachodzi po-
trzeba przechowywania w pamieci informacyi roz-
nego typu, ale dotyczacych jednego obiekiu.
Mozemy np. zazadac utworzenia kartoteki, w ktérej
Kazda ,strona” zawieraC bedzie nazwisko i imie
oraz numer telefonu pewnej osoby, przy czym naz-
wisko | imie chcemy reprezentowac w postaci cia-
gu znakow, zas numer telefonu — jako liczbe natu-
raina. ,,Strony” takie| kartoteki nie mozemy wow-
czas reprezentowaC w posiaci jednej tablicy —
sensownym staje sie utworzenie innej ztozonej
struktury danych, w ktore] kazdy element mogiby
by¢ innego typu. Struktura taka jest rekord. Rekord
ztozony jest z pewnej ilosci pol, identyfikowanych
nie przez indeks, jak w przypadku tablic, lecz przez




nazwe. Kazde pole rekordu ma osobno zdefiniowa-
ny typ.

Definicja zmiennej rekordowe] odpowiadajace;
wspomnianej , stronie” kartoteki moze mie¢ postac
nastepujaca:

var Strona : record

Imie : array [1..12] of char;

Nazwisko : array [1..12] of

char;

Telefon : 0..999999;

end;

Po stowie RECORD nastegpuje lista nazw p6l rekor-
du wraz z ich typami. Definicjg rekordu konczymy
stowem END.
Do poszczegoinych pol rekordu Strona odwotac sieg
W programie mozemy np. nastepujaco:

Strona.Telefon := 211205;

Strona.lmie [1] :='B’;

fork:=1to12do

read (Strona. Nazwisko [k]):
Zapis tych kilku instrukcji jest réwnowazny nieco

innemu:
with Strona do

begin
Telefon := 211205;
imie [1] :="B’;
fork:=1to12do
read (Nazwisko [k])

end;
Uzyta tutaj instrukcja WITH moze by¢€ interpretowa-

na jako ,z rekordem Strona wykonaj:”. Po jej uzy-
ciu nie jest juz potrzebne podawanie nazwy rekor-
du przy jej odwotywaniu sie do jego pol.

Nasza kartoteke, liczaca, powiedzmy, 100 stron
mozemy teraz zdefiniowac jako tablice rekordow.

var Kartoteka : array [1..100] of

record
Imie : array [1..12] of char;
Nazwisko : array [1..12] of
char:
Telefon : 0..999999;
end:
Odwotanie sie do np. telefonu na stronie 1 kartoteki
wymaga teraz diuzszego zapisu:

Kartoteka [1].Telefon := 211205;
albo

with Kartoteka [1] do

Telefon := 211205;
Rekordy sa w wielu wypadkach bardzo uzyteczny-
mi strukturami danych. Miedzy innymi pozwalaja
one na konstrukcie w PASCAL-u struktur listowych.
Ze wzgledu na elementarny charakter niniejszego
wyktadu zagadnienia tego nie omoéwimy, odsylajac
czytelnika do literatury.

PASCAL przewiduje rowniez moziiwos¢ wyko-
nywania dziatan na zbiorach. Oto deklaracja zmien-
nej Alfa jako zbioru.

var Alfa : set of integer;

Elementy zbioru muszg byc typu prostego — za-
tem nie jest mozliwe np. utworzenie zbioru tablic
Nalezy tez pamietaC, ze ilosc elementow zbioru
jest ograniczona. W niektoérych wersjach PASCAL-
a zbiory moga zawiera¢ tylko do 16 elementow; z
reguty jednak ograniczenie to jest rowne przynaj-
mniej 64.

Dziatajac na zbiorach mozemy uzywac dziatan |
relacji znanych z teorii mnogosci. Oto kitka przykta-
dow.

Alfa :=[]:

Zmienna Alfa przyjmuje wartosc¢ zbioru pustego.

Alfa := Alfa + [0, 1, 2, 3, 4];

Zmienna Alfa przyjmuje wartosc ziaczenia (sumy
mnogosciowe]) zbiorow Alfa i {1, 2, 3, 4]. Nalezy
zwrOci€ uwage, ze znak + uzyty tutaj nie oznacza
dodawania.

Alfa := Alfa x [0, 3, 7];
Znak = jest tutaj operatorem przeciecia (iloczynu
zbioréw), nie zas mnozenia.
Mamy tez mozliwos¢ stwierdzenia, czy dany ele-
ment X nalezy do zbioru Alfa.
if X in Alfa then
writeln ("Nalezy’)
else
writein ('Nie nalezy’);
Oprocz powyzszych, mozemy uzywal jeszcze
operatorow relacji rbwnosci, nierdbwnosci oraz in-
Kluzji (zawierania si€).

A =B — true, jezeli zbiory A i B sa réw-
ne, np. [1, 2] = {2, 1]

A <> B — ftrue, jezeli zbiory AiB sardzne.

A < =B — true, jezeli zbidr A zawiera sie w
B.

A > =B —true, jezeli zbior B zawiera sie w
A.

Zauwazmy, ze znaczenie uzywanych tu symboli re-
lacji jest inne od przyjetego przy porownywaniu np.
liczb.

DEFINIOWANIE

TYPOW DANYCH

Podana nieco powyzej deklaracja zmiennej Kar-
toteka zajmuje dos¢ sporo miejsca, ze wzgledu na
rozbudowang definicje jej typu. Deklaracje ta mo-
zemy uprosci¢, jezeli uprzednio nadamy uzywa-
nym typom zmiennych wiasne nazwy. Dokonuje sie
tego w czesci programu definiujgcej typy, umiesz-
czonej za$ bezposrednio po definicji statych w pro-
gramie — a zatem, zgodnie z zasadg predefinicj,
przed deklaracjami zmiennych.

Zmodyfikowana czgs¢ programu deklarujaca
zmienng Kartoteka moze mie¢ posta¢ nastepujaca.

const DiWyrazu = 12;

lloscStron = 100;
type Wyraz = array [1..DIWyrazu] of char;
Strona = record
Imie : Wyraz;
Nazwisko : Wyraz;
Telefon : 0..999999;
end;

var Kartoteka : array [1..lloscStron] of Stro-

na;

Zauwazmy, ze przy koniecznosci wielokrotnego
deklarowania zmiennych typu Wyraz lub Strona
zysk na objetosci | przejrzystosci programu jest
znaczny.

Skrocenie zapisu nie jest jednak jedynym powo-
dem, dla ktérego PASCAL zostat wyposazony w
mozliwosc¢ definiowania typow danych. Programista
moze bowiem okresli¢ swoje wtasne typy, zaleznie
od potrzeb danego programu. Sa to tzw. typy wyli-
czeniowe.

type DzienTyg = (Pon, Wto, Sro, Czw, Pia,

Sob, Nie};

DzienRoboczy = Pon..Pia;
W powyzszym przykiadzie definiujemy typ Dzien-
Tyg poprzez wymienienie (w porzadku rosngcym)
wszystkich wartosci, jakie moze przyjmowac
zmienna tego typu. Typ DzienRoboczy powsiat
przez okrojenie zdefiniowanego wczesniej typu
wyliczeniowego.

Ze wzgiedu na okresiony w definicji typu poiza-
dek mozemy w odniesieniu do zmiennych | wyra-
zen typu wyliczeniowego uvzywacC nastepujacych
relacji i funkeii:

= <> < > e o S

— jak w odniesieniu do innych typéw prostych,

succ (x) — element nastepny wzgledem x.
Nalezy pamietaC, ze najwiekszy
element typu nie ma nastepnika.

pred (x) — element poprzedni wzgledem x.
Najmniejszy element typu nie ma
poprzednika.

Typy wyliczeniowe moga sfuzy¢ do indeksowa-

nia tablic oraz kontrolowania petli FOR. Wartosci
tych typow nie moga byC natomiast wypisywane

przez WRITE.
Marek Wyrwidgb

*) Dwa podane w tekscie artykutu programy napisane zo-
staty w zgodzie z raportem Pascala. W wersjach jezyka,
uzywajacych innego aparatu wykonywania operacji wej-
scia, programy te sg poprawne sktadniowo. lecz moga
pojawiC sie problemy przy wezytywaniu darych

program Odwracanka;

{ bra w przesracanke. Dana jest kwadratowa plansza
o wyaiarach 3 x §, ktore; wszystkie pola sa
‘cieane”. bra polega na “zapaleniu® wszystkich
pol planszy. Ruch pelega na zaianie stanu jednego
2 pol, przy czym zeianie ulegaja rowniez cztery
pola sasiednie. }

type Szachownica = array [1..5, 1..5) of boolean;

var Plansza : Szachownica;

i, j ¢ integer;
Koniec : boolean;
begin

{ Poczatkowy stan planszy }
for j :=1 to 5 do
for 1 ;=1 to 5 do
Plamsza [i, ;1 := false;
Koniec := false;
while not Koniec do
begin
{ Drukowanie planszy }
writeln;
Writeln {7 #=s—t=cot——tormmbom—yt 25
for 1 :=1 te 3 do
begin
write (* | ");
for j := 1 to 5 do
it not Plansza [i, ;] then
write (°X § )
else
write {* 1 ’);
writeln;
writeln (7 4-=pmmedocpuagesst 1]
end;
{ Wczytanie wspolrzednych ruchu }
writeln (* PODAJ  WSPOLRIEDNE  RUCHU °);
writeln 7 (wiersz, kolusna - [..5, 1..9):%);
read {i, jl;
{ Wykonanie ruchu }
Plansza [i, ;] := not Plansza [1, j);
1f j +1¢< 4 then
Plansza [1, j 4 1] := pot Plansza [i, j + 1;
if 5 =120 then
Plansza .ly, j - 17 := not Plansza [1, j ~ 1)
1 1+ 1 (b then
Plansza [1 + 1, ;1 := not Plansza [i + 1, jl;
it 1~ 120 then
Plansza {1 - 1, ;1 := not Plansza i - [, ik
{ Sprawdzenie, czy zachodzi koniec gry }
Kenlec := true;
for i 5= 1 to 5 do
tor j:=1 to § do
if not Plansza [i, ;] then
Koniec := false:
end}
writeln:
writeln (" BRATULACJE - WYBRALES '!! *):
end.
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CZTERECH KOLEK

ostanowilismy, ze w dwunas-

tym, gwiazdkowym numerze
»,Bajtka” musi znalez¢ sie cos
specjalnego. Proponujemy wiec
Wam skonstruowanie samochodzi-
Ku sterowanego przez komputer, a
dia mniej zaawansowanych w pra-
cach recznych — ukiadu oswietle-
nia choinki.

(Oba projekiy wymagaja wiedzy o elektro-
nice, troche czasu | odrobine ocdwagi (zte
poditgczenie przewodow do gniazda USER
PORT moze spowodowaé uszkodzenie
niektorych obwodow wewnatrz komputera,
a w konsekwencji niemozliwos¢ uzywania
takich urzadzen jak szybka stacja dyskow
czy modem).

Do skonstruowania zdalnie sterowanego

v Commodore 64

samochodziku potrzebny |est szesciozyto-
wy przewod. trzy kontaktronowe przekazni-
ki 0 jak najmniejszym poborze pradu, ele-
menty elektroniczne jak oporniki | diody —
podane w 5pisie, wtyk do USER PORTU
(dwustronne ztacze krawedziowe o odpo-
wiednio dobranym rozstawie stykow), no |
oczywiscie samochodzik

Samochodzik musi by¢ wyposazony w
dwa silniczki 4.5 V, jeden napedzajgcy
lewe, drugi prawe koto. Przyjgcie takiego
rozwigzania powoduje, ze jesli cbracaja sie
aba silniki, samochod jedzie do przodu lub
do tytu, jesl natomiast dziata tytko jeden sil-
nik, samochod skreca.

Warto tez postara€ sie o to. by nasz sa-
mochodzik mogl wykrywac zderzenia W
tym celu z przedu | z tylu nadwozia montu-
jemy po dwie sprezynujace blaszki. Norma-

ro ween RSO ARIA
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Rys. 1 Schemat uktadu sterujgcego samochodzikiem.

Inie sg one rozwarte, podczas zderzenia
stykaja sie Z1 to zderzak przedni, Z2 — ty-
Ini.

Rys. 1. przedstawia schemat ukfadu ste-
rowania samochodzikiem. Uktad ten mozna
umiescic wewnatrz karoserii modelu. Z na-
dwozia zabawki wyprowadzamy 6 przewo-
dow potaczonych ze stykami gniazda USER

USER PORT — widok od strony wtyczki:

PORT

Uktad |est zasilany z baterii 4.5 V. Pod-
czas montazu nalezy zwrocic szczegolna
uwage na prawidtowos¢ potaczen — wspo-
minatem juz o grozacych niebezpieczen-
stwach.

Potaczenie stykow przekaznikow z silni-
kami pokazare jest na rys. 2. Tym, ktorzy
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sa niecc bardzie) zaawansowanymi kon-
struktorami badz programistami polecamy
rozbudowanie uktadu, np. dodanie swiatet,
bezprzewcdowego sterowania lub napisa-
nie ,madrego” programu sterujgcego ru-
chem samochodziku

Po zmontowaniu ukiadu nalezy podtia-
czy¢ samochodzik do komputera, wiaczyc
zasilanie, wgra¢ program {... zaczac szalen-
stwo.

Poniewaz nie kazdy ma mozliwosc skon-
struowania jezdzacego modelu samocho-
du, zamieszczamy jeszcze jedng propozyc-
je — tu prace ograniczg si¢ do wykonania
banalnie wrecz prostego uktadu elektroni-
cznego. ldea jest prosta — liczby dziesigt-
ne, ktére wpisujemy do odpowiedniego re-
jestru w komputerze, pojawiaja sie na zia-
czach USER PORT-u w postaci binarne
jako rézne poziomy napigcia. Jezeli do oS-
miu szyn {PBO — PB7) podtgczymy diody
swiecace fub obwody zarowek, to wpisujac
do rejestru USER PORT-u kolejno liczby
1.24 ... 128 (binarnie  000C0001,
00000010, 00000100 ... 10000000) uzys-
kamy efekt wedrujacego swiatetka. Do po-
dtaczenia zarowek do komputera mozemy
wybra¢ schemat z rys. 3 lub 4. Rys.3 przed-
stawia podiaczenie pojedynczych diod
$wiecgcych, rys.4 — obwodow z zarowka-
mi. Program obstugujacy USER PORT poz-
wala wpisa¢ dowolna ilos¢ dziesigtnych lub
binarnych wartosci, odtwarzanych potem
sekwencyjnie z wybrana szybkoscia.

P
Pz/l Pj}

~—

ey

lx_

Rys. 2 Polgczenie przekainikow z sil-
niczkami.

GND

—L /masa uktadu/

Rys.3 Schemat podigczenia diody §wie-
cqcej do pojedyncze) szyny USER
PORTU. Zasilanie uktadu i diéd z
baterii 4.5 V. Szyne GND kompu-
etra i mase (—) uktadu nalezy po-
lgczyc. Uktad 7408 mozna zastg-
pié uktadem 7400 ze zwartymi
wejciami bramek.

P + @
USER PORT

GND

Rys. 4 Schemat podigczenia ukiudu z
zarowkami do pojedyncze; szy-
ny USER PORTU. Przy podig-
czaniu o$miu takich wuktadow
zasilanie moze by¢ wspolne

Wartosci elementow:

R1 — 510 cmow

R2 — 2.2 kiloomow

3 — 100 omow

wporniki moga by¢ mate| mocy (0.25 W)

I — tranzystory np. BC 107

US — uktady 7400 fub 7408 (rcznia sie
wprowadzeniem koncowek}

D — dowolna dicda na napigcie ok. 50 V

ED — dowalne diody swiecace

Marek Bednarczyk
Muchat Silski

Uwaga: uzywajac powyzszych pro-
gramow z komputerem VC-20, na-
lezy odpowiednio zmieni¢ adresy
;ﬂestréw sterujacych USER POR-

PORADNIK MLODEGO

PIRATA

Na zakonczenie naszego ..Poradnika” chcieli-

bysmy omowi¢ pokrétce podstawowe sposoby

zabezpieczania programow.

wzgledow nie bedziemy sie wdawaé w szczegoly

techniczne — chodzi nam raczej o zasygnalizo-

wanie pewnych metod uzywanych do zabezpie-

Ze zrozumiatych

czania.

Nie wierz nigdy drogi Czytelniku, ze
potrafisz zabezpieczy¢ program w spo-
sob doskonaly. Dla eksperta nie ma pro-
gramu, ktorego nie datoby sie odbezpie-
czy¢ — jest to tylko kwestia czasu. Nie
wierz rowniez w sposobiki typu POKE
808, 234 i podobne, gdyz sg one wartos-
ciowe jedynie w czasie dzialania tak za-
bezpieczonego programu; przed jego
uruchomieniem (a zaden doswiadczony
programista nie bedzie prébowat ,ta-
mac¢” programu uruchomionego) mozna
z nim zrobic co sie chce. Istnieja sposo-
by na podglgdanie zawartosci pamigci,
tasmy czy dyskietki; oprocz tego jest
cala gama programow przeznaczonych
przede wszystkim do ,famania” i (jesz-
cze wigksza) do kopiowania programow
zabezpieczonych.

Najlepszymi znanymi nam sposobami
zabezpieczania programow sa:
1. Napisanie go w jezyku maszynowym.
Konieczna jest do tego spora wiedza,
ale jest tez gwarancja, ze byle programi-
sta nie wykresli z Twojego programu
imienia i nazwiska jego tworcy; bedzie
sie musiat solidnie nabiedzi¢ zanim uda
mu sie cokolwiek zrobi¢. Widzielismy
juz ,piratow”, kitdérzy rezygnowali na
sam widok instrukc]i SYS.

2. Napisanie programu w BASIC i jego
skompilowanie. Dzieki temu masz dwie
widoczne korzysci: przyspieszenie jego
wykonywania oraz zabezpieczenie
przed wiamywaczami. Takich kompilacji
mozesz dokonacé w naszym klubie — za-
praszamy! (adres klubu podany byt w
»Bajtku” nr 5-6 w kolumnie ,,SAMI O SO-
BIE”). Wystarczy nam do tego kaseta z
nagranym programem, kiory chcesz
skompilowac. Przy okazji: dobrym zwy-
czajem jest przechowywanie gdzies ory-
ginalnej (nieskompilowanej) wersji pro-
gramu.

3. Zaopatrzenie Twojego programu w
procedure samouruchamiajacg. Bar-
dziej oblatanym Czytelnikom podpowia-
damy, ze nalezy w tym celu zmienic
wektor w komorkach 771 i 772 tak, aby
wskazywat na poczatek Twojego pro-
gramu. Innymi stowy, jezeli napisates
program (niestety dotyczy to prawie wy-
tacznie programow w kodzie maszyno-
wym) zaczynajacy sie dajmy na to od
adresu 685 to wektor w adresach 771 i
772 musi ,wskazywac” komorkg 685.

4. Zmiana wektoroéw systemu operacyj-
nego lub jnne tego rodzaju putapki. Bez
odpowiednich zmian wektorow czy na-
wet procedur systemu program nie da
sie uruchomic.

Powyzsze sposoby sa bardzo szeroko
stosowane, nie bgeda jednak one stano-
wify wiekszego problemu (no, moze z
wyjatkiem czwartego) dla specéw od
Commodore 64. Dla zupeinie ,zielo-
nych” i swiezo upieczonych programi-
stow polecamy sposob drugi; jest to dla
Was jedyna droga do zmiany BASIC na

jezyk maszynowy.

Ponizej chcielibysmy przedstawic
Czytelnikom kilka innych uzywanych
sposobow zabezpieczania:

DYNAMICZNA KLAWIATURA

Powoduje wydruk na ekranie siowa
RUN lub SYS + adres i niejako samoist-
ne wcisniecie sobie przez komputer kia-
wisza RETURN; sposob ten uzywany
jest jednak coraz rzadziej. Jezeli gdzies
w loaderze trafisz na instrukcje POKE
wpisujaca jakies wartosci do komorek o
adresach 631-640 to mozesz by¢ pew-
ny, ze jest to wiasnie uruchamianie (wia-
$ciwie — samouruchamianie) na zasa-
dzie dynamicznej klawiatury. Istniejg
dwie metody dezaktywacji — pierwsza z
nich wprowadzenie do stowa RUN czy
SYS biedu co spowoduje przerwanie
wykonywania programu | sygnalizacje
btedu. Druga metoda jest odszukanie In-
strukcji POKE 198, ... i wpisanie w za-
mian wartoscl 0. Bardzo czesto zmienia-
ne s3 przy tym kolory tta i tekstu (na jed-
nakowy, tak aby nie bylo widac¢ co sie
dzieje na ekranie). Poniewaz metoda ta
jest coraz rzadziej uzywana zdecydowa-
lismy sie opisa¢ do niej sposéb dezak-
tywacji; jako ciekawostke chcielibysmy
podaé, Zze w ten sposob byla zabezpie-
czona jedna z wersiji gry ,,BRUCE LEE”.

ZBIORY

Zadaniem programu gtéwnego jest
wczytanie kilku lub kitkunastu zbiorow
sekwencyjnych lub relatywnych z kto-
rych sktada sig program gtowny; jest to
jeden z wielu sposobow zabezpieczania
na dyskach. W grupie tej warto wymie-
nic procedury kontrolujgce BAM czy
ckresione sektory, zapis potsektorowy,
wprowadzanie bltedow na dysk, zapis
niektorych procedur na sciezkach o
wyzszym numerze niz 35, zmiany syste-
mu operacyjnego stacji dyskow i wiele
innych. W niektorych programach (SKY-
FOX) w razie ztej kopii wywotywana jest
automatycznie procedura formatujaca
dysk; w innych operator jest proszony o
wlozenie oryginalnej dyskietki (PRINT
SHOP, KENNEDY APPROACH).

~SUWAK”

Zabezpieczenie to polega na przesunig-
ciu poczatku pamigci w adresach 43 |
44. Najczesciej po takim przesunigciu
okazuje sig, ze program jest napisany w
BASIC; zwyklie w tak zabezpieczonym
programie znajduja sig jeszcze inne
sposoby zabezpieczajace.

NAKLADKA

Generalnie rzecz biorac jest to jak gdy-
by natozenie na siebie dwoch czy trzech

cz. V

czesci programu w ten sam obszar pa-
mieci. W pierwszej z nich znajduje sig
specjalna procedura maszynowa umo-
zliwiajaca takie nakiadanie; gdzienie-
gdzie mozna spotkac jeszcze programy,
w ktoérych program jest ,rozstrzelony”
np. co trzecia komorke. Dwie pozostale
czesci wgrywane s3 w taki sposéb, ze
po wgraniu trzeciej program jest gotowy
do uzytku.

STEROWANIE CZASOWE

Jest to jeden z lepszych systemow za-
bezpieczajgcych — polega on na wczy-
tywaniu programu w nieregularnych od-
stepach czasowych. W scisle ckreslo-
nej chwili komputer oczekuje wczytania
$cisle okreslonej ilosci bajtow w scisle
okreslone miejsce pamigci. Odstepy
czasowe s3 oczywiscie dla utrudnienia
bardzo nieregularne. Przykiadem moze
tu by¢ program BEACH HEAD w wersji
kasetowej.

Oczywi$cie wspomniane wyzZej syste-
my i procedury nie sa jedynymi. S3 one
czesto zmieszane, dodatkowo wczytuja
sie np. w obszar pamigci przeznaczonej
dla stosu mikroprocesora, zmieniajg
wektory czy tez nawet system operacyl-
ny komputera. Czasami tez sa zabezpie-
czone za pomocg ... tytulu programu.
Tak, tak to nie miraz — przeciez po
wezytaniu programu czy nawet tylko
jego nagtowka wyswietlane jest tylko 16
pierwszych komérek (po komorkach za-
wierajagcych rodzaj nagiowka, adresy
wczytywania itp.), a ponadto gdy pro-
gram sie uruchamia dane te zostajg w
buforze. Wystarczy wiec tylko umiescic
w programie kréciutka procedurg spra-
wdzajaca zawartos¢ bufora — i po spra-
wie ... Czasami zaraz za tytulem wczyty-
wany jest krétki loader w jezyku maszy-
nowym, ktéry pozostaje w buforze; dla
tych ktérzy opanowali dobrze zasady
programowania w asemblerze 1 znaja
system operacyjny nie ma rzeczy nie do
zrobienia.

Jeden z ciekawszych systemow opra-
cowata firma ISEPIC; programy zabez-
pieczone przez te firme¢ wczytywane s3
do RAM lezacej ... pod systemem opera-
cyjnym. Jak wiadomo nic sie diugo w tej
dziedzinie nie utrzyma — pojawit si¢ w
niedlugi czas potem program ANTI ISE-
PIC umotliwiajgcy szybkie odbezpiecze-
nie programow tak zabezpieczonych.

Na zakonczenie warto wspomniec, ze
nauka programowania polega takze na
analizie programow napisanych przez
innych. Celem jaki nam przyswiecat
podczas pisania takiego ,pirackiego”
poradnika byta ochrona ludzi przed ich
wiasng nziwnoscia — nicjednokrotnie
bowiem obserwowalismy jak sg wyko-
rzystywani Swiezo upieczeni posiada-
cze komputerow przez np. niektore wy-
pozyczalnie czy handlarzy opregramo-
waniem. Po co wiec placi¢, gdy czesc
programow mozna przegrac¢ samemu?

| jeszcze jedna uwaga. Nawet maty pi-
rat nigdy nie podszywa sie pod nazwis-
ko tworcy programu. Jezeli umie to sie
dopisze gdzies w programie pozosta-
wiajac zawsze oryginalne nazwiska
niezmienione; w tym cala jego ,,piracka”
satysfakcja.

Klaudiusz Dybowski
Michat Silski
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PC 1512

Niedawno w Wieikiej Brvtanii przedstawiono

nowy model komputera firmy AMSTRAD.
Po_serii przeznaczonej dla tych, kiorzy lubia
gry. a przy okazii chca miec¢ komputer do pracy
i PCW (komputer dia sekretarki: duzy monitor
+ drukarka + bardzo dobry program do edycii
tekstow) AMSTRAD pokazal model PC1512
kompatybilay 2z iBM PC — absolutnym standar-
dem na rynku mikrokomputerow profesjonal-
nych. W odréznieniu od imitacii_produkowa-
nych przez panstwa azjatyckie PC1512 nie jest
tylko koleina kopia. Widac charaktervstyczne

dla AMSTRAD-a podejscie — dac uzytkowniko-

wi wszystko to, czego bedzie potrzebowal.

KLAWIATURA

Typowy ukiad 85 klawiszy — kiawiatura alfanumeryczna,
numeryczna, 10 klawiszy funkcyjnych. Dodatkowo w ohbii-
dowie znajduje sie gniazdo do podigczenia joysticka

MONITORY

Tak, jak w poprzednich modelach AMSTRAD-a monitor
zawiera zasilacz dla calego komputera. Gltownie dzigki

10 BAJTEK 12/86

temu udatc sie zmniejszy¢ obudowe jednosik centraing;
Uzytkownik przy zakupie sprzetu ma do wyboru menitor
monochromatyczny o wysckiej rozdzielczose! lub xolaro
wy 0 rozdzielczosci lepszej niz w serii CPC (tekst 80-zna-
kowy jest czytelny}, ale meczacy przy diuzsze| pracy

AMSTRAD oferuje nastepujace typy graficzne: 16 kolo-
row | rozgzielczosc 40 x 25 znakdw (tylko tekst), 16 kolo-
row | 80 » 25 znakow (tekst), 3 palery po 4 kolory + 320 x 260
punktow (grafika), 2 kolory 1 640 < 200 punktéw (grafika) |
wreszcie 16 kolorow przy rozdzielczosci 640 »x 200 punk-
tow (grafika),

DYSKI

Producent cferuje kitka wersji PC1512. W obudowie
znaldujg sie dwa miejsca na stacje dyskow — ledno zaj-
muje zazwyczaj stacja 5 1/4, a drugie muzna wykorzysiac
ao wstawienia badz drugie) stacji 5 1/4 badz dysku typu
WINCHESTER o polemnosc: 10 lub 20MB

JEDNOSTKA CENTRALNA

Komputer cparty jest o procesor Intel 8086 pracujgcy -
zegarem BMHz. Famigc operacyjna ma pojemnose 512kB
z mozliwoscig rozszerzenia (na plycie giowne| -— nie za;j-

!-'_“-:\\"‘i s slotow ..I mig i\"f 4rf MZe7err.a-

wiataw,ic

cych system) do 640kB. Tu widac najwieksze roznice w po-
rownaniu z IBM PC. W IBM'ie pracuje procesor 8088 z ze-
garem 4,77 MHz. Mniejsza predkosc zegara oznacza, ze dla
wykonania tej same| operacji IEM potrzebuje prawie dwa
razy wiece| czasu — jest znacznie wolniejszy. Poza tym
8088 jest okrojona wersia 8086 — mikroprocesor jest 16-
bitowy (rejestry wewnetrzne), lecz ,z zewnatrz” wyglada
tak. jak 8-bitowy — z otoczeniem moze sie komunikowac
przez 8-hitowa szyne danych i wszystkie operacie doty-
czgce pamieci wykonywane sa na raty — naipierw jedna
potowka stowa 16-bitowego, pdzniej druga. Jest to kolejne
ograniczenie predkosct IBM PC w pordownaniu z AM-
STRAD-em. Srednioc AMSTRAD jest 2-3 krotnie szybszy
- zalezy 10 od rodzaju wykonywanych operacii.

Na ptycie gtownej {(motherboard) widac pozostate rozni-
ce. To, co IBM trakiuje jako dodatkowe rozszerzenia do-
starczane za specjalna optata | zajmujgce wolne sloty AM-
STRAD uwaza za standardowe wyposazenie komputera.
RS232C. tacze szeregowe | CENTRONICS (zazwyczaj wy-
korzystywane do podtaczania drukarki) wbudowane sg na
state. Rowniez gniazdo do myszy | sama mysz ,nalezy si
kazdemu”. Jedna z bardziej skomplikowanych spraw w
komputerach IBM jest grafika | wspdtpraca z ekranem.
Uzytkownik moze wybraé karte tekstu, grafiki monochro-
matycznej, grafiki kolorowej i wiele innych. Kiopot z tym,
ze wigkszosc oprogramowania wymaga okreslonego typu
karty — nalezy wigc mie¢ wszystkie, co jest bardzo kosz-
towne. AMSTRAD oferuje rozwigzania kompromisowe, na
ptycie gtownej znajduje sie uktad grafiki pozwalajacy sy-
mulowaé karte tekstowa, grafiki monochromatycznej | gra-
fiki kolorowej. W ten sposob nie ptacac dodatkowo nic
mamy prawie wszystko — brakuje jedynie Karty grafiki ko-
lorowej o bardzo wysokie| rozdzielczosci, ale nalezy zda-
wac sobie sprawe, ze sam monitor o wysokiej rozdzielczo-
sci kosziuje niewiele mniej niz caly AMSTRAD. Innym
Lniestandardowym” standardem |est zegar czasu rzeczy-
wistego z zasitaniem bateryjnym — komputer nawel po
wylaczeniu z sieci zna aktualny czas (przydatne przy pro-
gramach typu kalendarz/sekretarka)

OPROGRAMOWANIE

Wraz z komputerem dostarczane sa dwa systemy ope-
racypne. MS-DOS 3.2 firmv MICROSOFT {wiekszosc
IBM-6w uzywa starsze] wersji 2.11) i DOS Plus firmy DIGI-
TAL RESEARCH. DOS Pius podobny jest do znanego sy-
stemu Concurent CP/M86 pozwalajacego na prace wielo-
programowe, prace w sieci | wykorzystanie wigkszoscl
programoéw systemow MS-DOS i CP/M86. tacznie z sy-
stemem GEM (Graphic Enviroment Manager — Graficzne
Zarzgdzanie Systemem) DOS Plus pozwala pracowac w
tryble takim, jak na komputerze Mac Lntosh — wsazystko
przedstawione |est w postaci czyteinych piktogramow |
praca z oprogramowaniem nie wymaga dokfadne] znajo-
mosci maszyn. Na przykiad pod kontrolg systemu MS-
DOS chcac wywotac program WordStar (edytor tekstow)
piszemy ,WS" W systemie GEM wskazujemy myszka
obrazek maszyny do pisania — jest to 0 wiele prostsze |
przyjemnieisze. GEM Paint (program gratficzny) | GEM
Descop (uniwersainy notatnik, kalkulator i kalendarz) stano
wia uzupetnienie systemu GEM. Uzytkownik otrzymuje ré-
wniez bardzo dobry interpreter BASIC-a (Locomeotive} —
o wiele szerszy | szybszy niz wersja MICROSOFT BASIC-
a zawarta w EPROM-ie w kamputerach 1BM.

'NIEKOMPATYBILNOSC Z IBM

Kiopoty moga wystapi¢ gdy program chce wykaorzystac
procedury z BASIC-a zapisanego w ROM-ie lub musi uzy-
wac karty grafiki bardzo wysokie| rczdzieiczosci. tnnego
typu niespodzianki moze sprawi¢ wieksza predkosé dzia-
fania AMSTRADA — wyobrazcie sobie dowoing gre zrecz-
nosciowa przyspieszong o 3-krotnie! — prawdopodobnie
zamim sig cokolwiek zacznie robic juz jestesmy zabici § wi
dzimy ulubiony napis GAME OVER. W zamian za to AM-
STRAD wzbogaci rynek gier na komputery PC — juz sa
szachy z bardzo dobra trojwymiarowa grafika | swietna sy-
mulacia sportowa WINTER GAMES

Poza tymi wyjatkami wezystkie programy z IBM PC dzia-
taja bez zarzutow

PERSPEKTYWY NA PRZYSZLOSC

Do tej pory AMETRAD mual szczegscie — jego kompute-
ry dobrzy przyimowaty sie na rynku. Nowy model wygigda
rowniez dobrze, ale o tym co jest wart bedzie sig mozna
przekonac dopierc po pewnym czasie Na jazie jest to je-
den z najtanszych komputerow kiasy [BM FC dodatkowe

pogaty zestaw azd 1 ourza-

dzen dodatkowych

NYDOSAZONY W interfeisdw. griazd | urza

Dariusz Wichniewicz



ponizej
program_sfuzy do roz-

Zamieszczonv

szerzenia BASIC-a Amstra-
da o dodatkowa komende
CIRCLE.

Komende te wywotuje sie
przez pionowa kreske SHIFT + @
ik, jak np. instrukcje obstugi sta-
cj: uyskow. Sktadnia instrukcji jest
nastepujaca:

CIRCLE x,y,r
X,y — wspéirzedne srodka okre-

gu
~-— premien okregu

FPodobnie jak w Spectrum ko
nendde ta rysuje okrag o zada
wych parametrach, nie zmienia lo-
adnak pozycli ostatniego naryso
wanege  ounkiu, Wspotrzedn:
srodra okregu podlegaja tym sa-
My prawom, co wspotrzedne in-
strukcii PLOT i DRAW ({tzn. ten
sam zakres, ORIGIN).,

Algorytm tej komendy w BA-
SIC-u podajemy obok.

pisany, ze zapewnia relokowal-
nos¢ programu tzn. mozna umie-
sci¢ kod mazzynowy pod roznymi
adresami w pamieci. Adres po-
czgtkowy nalezy umiescic w linii
260 przypisujac go zmienng| a.
Sposrad linii 370-390 naiezy wy-
brac te, ktora odpowiada posia-
danemu modalowi  Amsirada
Schnsidera ‘W liniach DATA ukry
te sg sumy konirgine zapewnizja-
ce konircle poprawnosci wpisy-
wania programu, Jezeil zdecyo-
waudmy sie na jeden adres [po-
czatkowy, to po wuchomieniu o

adera mozemy podad komande
SAVE ”C;‘E‘%CLi",b a,«iﬂ"

' polem fadowad komerde do pa

; 1 ATy
f _"i- 4 .‘__1.?."1

ME;;’!GQY agr-1:LOAD "Cif-
CLE”"

CALL ads
gdzie adr oznacza ustalony adres
poczatkowy — dawna wartose

zmiennej a.

10 REM Algoryts rysowznia okregu
20 REM 2 komputera Spectrua
30 x=320:1y=200:r=60

60 a=xtr:b=0:¢=ZrtSIN(P1/arcs)
70 d=1-245IN(PI/arcs) 2
80 e=SIN(28P1/arcs)

90 f=y-ri5iNiPl/arcs)
100 g=a

110 PLOT g,f

120 a=¢

130 REM petla rysujaca
180 a=a+cig=g+b

130 x=qiy=a

160 DRAN x,y

180 h=b:b=bid-cle
190 c=hse+cid
200 BOTO 130

40 RER ustakienie wartosci cocxatkowych
50 arcs=48INT(INT(ABS(PI&SBR(ri1+0.5)/4)
#4 ' ilosc odcinkow aproksysujacych

170 arcs=arcs-1:1F arcs=0 THEN STOP

Loader w BASIC-u jest tak na-

Sergiusz Wolicki

10 DATA 210900010D00C3ID1BCOOC000001200C35F00434948
20 DATA 32434CC500000000000000000000000000000000A4
3G DATA 00000000CHG06000GH000000000000000060000000
Ad DATR 0000000000000000000000C0000060006000008080
50 DATA 00000000810000000083A2DA0F49E2FEO3CO21 LI4F
b0 DATA BI7E3S0CFSESCOCABBESDSCOCCEBESLSDLAECZODSF
70 DATA 460309ERDDAECADDAS0S0FERLDCYBBELSEOODDESGT
B0 DATR OICBTCZB077C2F6TTRFSFZIAF111E00CE61BD21B]
90 DATA 230006054F7723:0FCBD213501DRTEODB728074F 47
10C DATA 0600211400090 023DDTECGE7ZE0ARFOL0ES2I 14T
110 DATA GOOYEREIDD23DDTEQCBT7ZE17DD2IESZ1CBOLAFCEIA
120 DATA 00094EZ384E 1 DDERCDOEGODDET 1BCZD1EICDLBBDY
130 DATA DIEICDCOPBEIF177C9DSES2AECOLEBEICD 16000793
140 DATA 30077D2F&FTC2F6723D1CTES00R 1DDI404CERBTI00
150 DATA 2372C9EBCHFDEIDDE]4E23460B79802807702B7104
160 DATA DD2195010DESFDESCYI20A0832000032460A32376F
170 DATA 1032000E32000F 32410B32000832000F 32410A323F
180 DATA 411032001200050223460823320B1E23081E0003D7
190 DATA 1E0009230009192308230A/0A1 4230523001 1140055
200 DATA 0319190A150003193C0C280A082800010000052347
210 DATA 0001000007Z31410280F 1028000100G00323C001€8B
220 DATA 000006320F082019082DOFOAQF 14CBO0F 1EOACF 2DB1
230 DATA OC14190A3Z3EQA1432100500040600000000FF00FS
240 DATA 16010F0§1D011B0LF 6BBCOBBSERDATBDB2BDBIBOEF
250 DATA 7FBDYABDTOBDAABD7TBDEEBDE7BDO00CC00000008E

260 2a=4A400; HENDRY a-i
270 FOR k=0 T0 24:READ a#:s=0 ;
780 FOR 1=0 TO 13:b=VAL ("k"+KID$(a$,1+241,2)):POKE & ;
+208k+]  nis=ssh ;
290 NEXT 1 ‘
300 IF RIGHT$(HEXS(s,4) 2V >RIBHTS$(a$,2) TREN PRINT |
"Blad w linii®;(kel)§10:ERD

310 NEXT k

320 DATA &1,%4, %3, 410,493, ka0, kab, kb7, k7,608, kéc, ki
2o, kica, bice, bice, k1d0, k1d2

330 FOR k=1 TO 17:READ brb=a+bsc=PEFK{b)+Z348PEEK (b+
1}3cmatePOKE b, VAL{*&"+RIGHTS(HEXSic, 4),2) ) (POKE b+
1, VAL (" +LEFTSCHEXS (c, 4),2) ) s REXT &

340 READ b:POKE atkb3, VAL ("L +RIGHTS(HEYS(b,5), 200 P
DKE atdbd, VAL ("L +LEFTS(HEX$(b,4),2))

350 READ b:POKE a+49D,b

350 FOR k=0 TO {0:READ biPOKE a+kiDB+Z8k,biNEXT k
370 DATA kbB$7,L40,k3d,488, kil , kb4, 450,479, L4¢, 443, &
58,kbd, 486 "tylke dla CPCA&A

380 DATA &b113,k61,45e,ka%, k82,485, 474,492,470, 464,k
79,kBe, kb7: tylko dla CPCLOA

390 DATA kb113,kb4,&b1, kac, k85,488, 482, 494,473,467, 4
7c.491,kba: "tylko dia CPC4IZ8

400 CALL a

RUCHOME LITERKI

llka dodatkowych _linii
na poczatku programu

pozwoli na interesujaca pre-
zentacje jego tytutu i autora.
Wystarczy w tym celu, poczawszy od
linii 110, napisac¢ odpowiedni tekst a$,
ktory bedzie wysSwietlany w linii y
ekranu. Podprogram w liniach od 30
do 100 realizuje ruch liter w nastepu-
jacy sposob:

Ula zmieniajacej sie wartosci | tworzo-
ny jest z tancucha tekstowego a$ je-
dnoznakowy fancuch b$= m1d$fa$: ),
wyswietiany nastepnie na pozycji j.y
(linia 60} i kasowany spacja na po-
przedniej jego pozyc)i |+ 1,y (linia 70).
Linia 50 okresla kolumne |, w ktore]

rma byt Wysmetlaw znak poczawszy 1

w lewo zapewnia zamknigcie petli w li-
nit 80. Jednoczesnie w linii 50 czion
20-len (a%$) f2+1
srodku ekranu. Linia 90 wprowadza =20 FOR

lejnych liter napisu. MozZiiwe jest row-
niez korzystanie z MOD 0 i MOD 2.
Nalezy w tym celu zmodyfikowad linie B0 MEXT

20, wpisujac zamiast MODE 1 inny Q0 FOR el :--

wybrany tryb pracy. W linii 50 trzeba

rowniez uwzglednic ilos¢ kolumn 1O MEXT
ekranu zmieniajac odpowiednio; PO adms Mo
przy MODO 3%9na19 i 20nai0 120 af=m ee—
przy MOD 2 39na79 i 20na40 L0 ke
W. Ziétek el i

od prawej strony ekranu. Ruch znaku 2y C;ﬂgtu}qg%%a .

JOFOR 1=1 TO LEN(a#)
lokalizuje napis w A0 hE=MIDFE (a1 ,1)

b
mate opoznienie w pojawianiu sie kKo- 60 LOCATE

7¢ LOCATE

i, Y ERINT by
j+1 L, ye PRINT o0

s FETLIRIN

GOTO 1310

TG 20--LEN(a$) /72+1 STERF -1

TE Ey: NEXT

ekl ety F e GOSUR 2O
liter ———"ay=]0:6060E =0
My et g e L B GOSUIR 20
2lranlie ——-"1y=1&: GOSUR =0
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KLAN ATARI

i. W branzy komputerowej

postep jest tak szybki, ze pow-
torzenie sukcesu rynkowego
zdarza sie niezmiernie rzadko.
Przekonat sie o tym chocby sir
Clive Sinclair, a wiele opinii za-

mieszczanych w prasie facho-
wej wskazuje, ze jego los moze

podzielic Commodore i jego
najnowszy produkt. Tramiel byt
zreszta giownym architektem
wielkiego sukcesu Commodo-
re C-64. Zmienit jednak_..barwy
firmowe” na ATARI i jak do iej
pory skutecznie strzela na bra-
mke, kiorej kiedys bronil. Naj-
efektownieiszym_a zapewne i
najefektywnieiszym 2z iego
strzatow iest seria ATAR! ST,

ktéra stata sie prawdziwym
przebojem rynku na lata 1985

1986.

Komputery seri ST zostaty po raz pierw-
szy zaprezentowane w Las Vegas w stycz-
niu 1985 r., na wielkich targach elekironicz-
nych CES Consumer Electronics Show.
Pokazano dwie maszyny: 520871 1 26057,
Roznity sie one poiemnoscia pamigci RAM:
odpowiednio 532 KB 1 256 KB. Planowano
lakze model 130ST, ale nie podieto jego
produkcji. Przyjecie, z jskim spotkata sig
seria ST w Las Vegas | w kilka miesiecy pé-
Zniej na targach w Hanowerze, potwilerdzi-
fo, ze hasto reklamowe Tramiela ,Power
Without the Price” w wolnym przekiadzie
— ,duzy efekt matym kosztem” nie jes!
ko zreczng ftormutka, lecz znajduje po-
twierdzenie w rzeczywistoscl.

Prace nad sena ST podjete zostaty przez
konstruktorow ATARI w maju 1984 r. Posta-
will oni przed soba kilka celow. Pierwszym
byto znaiezienie szybkiego mikroprocesora

petne  wykorzvstanie jego moziiwoscl
Miato temu stuzyc rozszerzenie magistali |
uwolnienie mikroprocesora od jak najwiek-
szej losci zadan, przez przekazanie ich in-
nym uktadom. Po drugie, konstrukiorzy nie
zamierzall, jak powiedziat jeden z szetow
ATARI, ponownie wymyslac prochiu, lecz
raczej uzyc najlepszych sposrod wyprobo
wanych juz rozwigzan. Trzecim celem bylo
uzyskanie grafiki i kolorow najwyzsze| jako-
sci. Wreszcie, zespot konstruktorski cheiat
da¢ ST mozliwosci rozbudowania systemu,
poprzez wyposazenie go w szereg wejsc |
wyis€ nie stosowanych dotychczas w kom-
nuterach domowych. Trzeba przyznac, ze
zamierzenia powyzsze udato sie ich twor-
com zrealizowat w stopniu przekraczaja-
cym wszelkie, 3 w kazdym razie rynku i kon-
kurencii, oczekiwania

Jg_gk Tramiel trafit po raz dru-

ATARL 5208T pracuje na mikroproceso-
rze MC 68000 firmy Motorola. Ukiad ten
jest pierwszym przedstawiciglem nowej ge-
neracji procesorow 16-bitowych. Posiada
16-bitowa szyne danych | 24-bitowa szyng
adresowa. Crzestotliwosé zegara wynosi
8MHz
Zapewnia ona komputerom ST bardzo duza
moc  cobliczeniowa. Sporzadzone przez
Gruce'a Webstera, publicyste amerykanskie
go mesiecznika BYTE, porownanie lej ce-
chy komputerow: Macintosh, Macintosh
Plus, Commodore Amiga | ATAR| 5208T,
wykazato zdecydowang wyZszosC lego
ostatniego.

ATARI! 520ST

ATAR! 5208T ma 512 KB pamieci RAM
192 KB ROM. Wersja 260ST ma o potowe
mnigjsza pamiec RAM, natomiast 104087 |
5205T+ maja po 1024 KB RAM. Pamiec
moze by¢ znacznie rozszerzona, gdyz mi-
kroprocesor 68000 moze adresowac bez-
posrednio do 16 MB pamigci. Ogranicza te
wielkosC uktad kontrolujgey pamiec, ktory
moze pracowac ,lylko"” do 4 MB. Pamieé
RAM skiada sie z 16 ,kosci” po 256 KB
kazda.

System operacyjny ATARI ST, o nieprzy-
padkowe] nazwie TOS Tramiel Operating
System, umieszczony byt poczatkowo w
pamiect RAM Nie dos¢, ze zajmowat w nigj
Sporo miejsca, to w dodatku byt uciazhiwy
dla uzytkownika: odczytanie TOS z dyskiet-
ki trwalo ponad pot minuty. Obecnie TOS
znajduje sie w ROM-ie. Oznacza to, ze
Romputer jest gotow do pracy zaraz po wig-
czeniu. W ROM-ie zawarty jest takze GEM
Graphics Environment Manager, system
komunikacji graficznej z komputerem, dzie-
to znanej firmy Digitat Research. GEM wzo-
rowany |est na doswiadczeniach Macintos-
ha, ktory zawdziecza swoja popularnoscé
nowemu sposobowi facznosci z uzytkowni-
kiem. GEM jest systemem typu WIMP Win-

dow, lcon, Mcuse, Pushdown Menu —
Okno, tkon, Mysz, Rozwijane menu.
Pamigec ROM nie zawiera zadnego |ezyka
programowania. BASIC | LOGO znajduja
sig na dyskietkach, dofaczanych wraz z
podrecznikami do kazdego komputera.

ATARI ST ma klawiature sktadajaca sie z
czterech czesci: klawiatura aifanumeryczna
w uktadzie QWERTY, klawiatura numerycz-
na«l0 romboidainych klawiszy funkcyjnych
I klawisze sterujace ruchem kursora. Lacz-
nie jest 10 95 klawiszy Klawiatura jest har-
dzo wygodna w uzyciu. Klawisz RETURN w
ksztatcie odwroconego L jest trzykroinie
wiekszy od pozostatych Klawiatura i gniaz-
dami myszy/drazka sterowego zarzadza
mikroprocesor 6301, pracujacy 2 czestotli-
woscia TMHz

Z lewej strony kompulera usytuowane
jest gniazdo dodatkowych modutdw pamig-
ci ROM cartridge slot. Cartridge moze
mie¢ do 128 kB. Na tylne| scianie umiesz-
czono przycisk RESET oraz przetacznik za-
silania. Znajduje sie tam réwniez duzy ze-
staw taczy.

tacze szeregowe RS-232C stuzy glow-
nie do wspotpracy z modemem, a takze 7
niektorymi typami drukarek tacznosté mo-
demowa pomiedzy komputerami — za pos-
rednictwem finii telefonicznych — odhywac
sie moze z predkoscia od 50 do 19200 bo-
dow bitdow na sekunde. W praktyce stoso
évgne sa dwie predkosci: 300 i 1200 bo-

Ow.

Na szczegolna uwage zastuguja dwa fa-
cza szeregowe MIDI Musical Instruments
Digital Interface. Nie sa one z reguly sto-
sowane w komputerach domowych. MIDI
umczliwia wspotprace 2z elektronicznymi in-
strumentami muzycznymi. zarowno z pro-
stymi urzadzeniami firm Casio czy Korg, jak
i z profesjonalnym sprzetem Yamaha, per-
kusjami elektronicznymi itp. Istniejace
oprogramowanie pcozwala wykorzystac ST
do celéw profesjonalnych. Jednym z bar-
dziej interesujacych programow jest Pro 24,
dzieki ktoremu komputer moze spetniac
role magnetofonu 24-sciezkowego, kontro-
lowacC syntezator, stuzyc jako sequencer.
Program ten, wraz z ATARI ST, wykorzysty-
wany jest przez wielu muzykow, m.in.
przez Marka Kelly, grajagcego na instrumen-
tach klawiszowych w grupie Marillion.

Wiekszos¢ typow drukarek moze by¢ po-
dtaczana do tgcza rownolegtego typu Cen-
tronics. QOgloszenia polecaja przede wszy-
stkim firmowa drukarke SMM 804, a takze:
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Panasonic, Star, Toshiba, Juki, NEC, Oki-
data, Epson, C. ltoh, Citizen, Legend.
Jedna z najciekawszych cech ATARI ST
jest wbudowane gniazdo twardego dysku
hard disk i ukiad bezposredniego dostepu
do pamigci Direct Memory Access. Uzy-
wanie mikroprocesora do przenoszenia
wielkich blokow danych z pamigci kompu-
tera do urzadzen peryferyjnych nie jest ani
szybkie, ani wydajne. Uklad DMA stuzy
wtasnie do realizacji takich szybkich tran-
sterow danych, bez angazowania mikropro-
cesora. W 1986 r. pojawiy sie dwa rodzaje
hard dyskow do ATARI ST: 10 Mb 1 20 Mb.
Szybkosé przekazywania danych wynosi
1.33 Mb/s. Godna uwagi jest cena hard dy-
sku, ktéra w przyblizeniu rowna jest cenie
zestawu ST ze stacja dyskietek i monito-
rem. Cena ta jest dwukrotnie nizsza od
ceny analogicznego, te) same| kiasy, dysku
sztywnego do Amigi.

ATARI 520ST moze wspotpracowad z dwo-
ma stacjami dyskietek standardu 3.5 cala.
Stacja SF354 ma zapis jednostronny, o po-
dwojnej gestosci: na dyskietce mamy do
dyspozyciji 360 kB. Stacja SF314 ma zapis
dwustronny: pojemnosé dyskietki jest dwu-
krotnie wieksza. Obstuga stacji dyskietek
jest bardzo prosta: dyskietki mozna wyjac
PO nacisnieciu guzika. Stacja dyskietek do
ATARI ST jest znacznie mniejsza od, zna-
nych chocby z ,Pewexu”, stacii ATAR}
1050. Nowe 3.5-calowe dyskietki sa znacz-
nie wygodniejsze w uzyciu, dzieki sztywnej
obudowie z tworzywa sztucznego i jedno-
czesdnie o wiele trwalsze. Szybkosc¢ przeka-
zywania danych wynosi 250 kbitow/s. Prace
stacji dyskietek kontroluje ukiad WD 1772
firmy Western Digital. Jest to zmieniona
specjainie dla ST wersja znanego juz kon-
trolera WD 1770.

Istnieja wersje ST z wbudowana stacja
dyskietek. ATAR! 1040ST z pamigcia RAM
1024 kB ma wbudowana stacje dyskietek i
zasilacz.

ATARI 520ST moze wspoOtpracowac z
monitorem monochromatycznym
SM124 lub kolorowym SC 1224 Monitor
monochromatyczny zapewnia bardzo wy-
soka rozdzielczose, rzedu 640x400 pun-
ktow. Jasnocs¢ | ostros¢ czarnobiatego
obrazu sprawiaja, ze monitor ten jest niez-
wykle przydatny do celow profesjonalnych.
Grafika monochromatyczna uzyskana dzie-
ki ST reprezentuje rzeczywiscie najwyzszg
jakose.

Drugi tryb graficzny, w ktorym mozna ko-
rzysta¢ z 4 koloréw, daje rozdzielczosc
Jsrednia” medium 640 x200 punktow.

Trzeci tryb graficzny, o , niskie}” low roz-
dzielczosci, pozwala na uzyskanie rastra
320x 200 punktow.

ATARI! ST daje palete — bagatela — 512
barw. Powstaja one w wyniku mieszania
sie oémiu odcieni trzech kolorow: czerwo-

nego, zielonego i niebieskiego Red, Green,
Blue — RGB. Mozliwosci graticzne kompu-
tera sa niezwykte. Rownac sie z nimi moze
tylko Commodore Amiga. Kazdy obraz na
ekranie ST angazuje 32 kB pamieci RAM
Programy graficzne na ST, jak np.
D.E.G,A 'S, czy NEOchrome doczekaja sie
z pewnoscia osobnego omowienia w |, Baijt-

ku”
DZWIEK

Ukdad wytwarzajacy i kontrotujacy dzwigk
w ATARI ST nosi nazwe Yamaha YM2149.
Ma trzy niezalezne Kkanaly dajace dzwigk
monofoniczny. Oprécz nich jest tez gene-
rator szumow. Wewnetrzny zegar o czg-
stothiwosci 2MHz pozwala na uzyskanie to-
nGw 0 wysokosci od 30 Hz do 125 kHz.

ATARI ST sprzedawane jest w r6znych
konfiguracjach, w zaleznosci od wersji, We-
rsje z modulatorem sprzedawane sa bez
monitora, a medele z wbudowang stacjg dy-
skietek bez tego urzadzenia. Szkielet kaz-
dego zeslawu skiada sie z: kemputera, my-
szy oraz dyskietek zawierajacych ST BA-
SIC, S1 1LOGO wraz z podrecznikami, pro-
gram graficzny NEOchrome | wordproces-
sor ist Word. Z dodatkiem stacji dyskietek |
monitora monochrmatycznego lub koloro-

wego.
SUKCES

Sukces rynkowy serii ST jest bezprece-
densowy. Nawet tak zwykle dotkliwie od-
czuwany przez nowe typy komputerow
brak oprogramowania nie okazaf sig proble-
mem dla ST. W kazdym sprzedawanym ze-
stawie zawarty jest program symulujgcy mi-
kroprocesor Z80 dziatajgcy pod nadzorem
systemu operacyjnego CP/M. Otwiera on
dostep do ogromnej l0sci programow napi-
sanych dla systemu CP/M. W przygotowa-
niu znajduje sie emulator IBM PC. Ma to
by¢ ukiad zawierajacy procesor Intel 8088 z
512 kB RAM, do ktorego bedzie mozna do-
taczy¢ stacje dyskietek 5.25 cala. Uktad ten
bedzie przytaczany do gniazda DMA.

Miara sukcesu ST jest ogromne zaintere-
sowanie firm piszacych programy. Sam
Tramiel, syn wielkiego Jacka i jeden z jego
zastepcow, powiedziat, ze oprogramowanie
dla ST jest najszybciej rosnaca czgscia ryn-
ku komputerowego | ze zajmuje sig tym po-
nad 1500 firm software’'owych na catym
swiecie.

ATARI ST staje sie na rynku komputerow
domowych (nie zapominajmy, ze to kompu-
ter domowy!) tym, czym przed kitku laty byt
C-64. Wiele przemawia za tym, ze popular-
nost ST bedzie jeszcze wigksza. Sukces
obydwu maszyn jest dzietem tego samego
cztowieka, Jacka Tramiela. Czy uda mu sig
powtorzyC go po raz trzeci?

Wiestaw Migut
Jacek Barlik

DANE TECHNICZNE

wos¢ zegara 8MHz.
PAMIEC: 512kB RAM
192 kB ROM

ROM
ment Manager

KOLORY: 512

kB.

RGBE

ZLtACZA:

— monitora

—Centronics dia drukarki
— RS-232C dla modemu
— stacji dyskietek

MIKROPROCESOR: Motorola 68000, 16/32-bitowy, czestotli-

dodatkowo — 128 kB cartridge, 10 MB i 20 MB hard disk, CD-

SYSTEM OPERACYJNY: TOS Tramiel Operating System
Sposob komunikaciji z uzytkownikiem: GEM Graphics Environ-

GRAFIKA: trzy tryby — 640x400 punktéw, monochromatyczny,
640 %200 punktow, 4 kolory; 320 x 200 punktéw, 16 koloréow

DZWIEK: trzy niezalezne kanaly, 30Hz do 125 Hz
KLAWIATURA: typ QWERTY, 95 klawiszy, klawiatura numery-
czna, 10 klawiszy funkcyjnych, klawisze kontroli kursora.
STACJA DYSKIETEK: SF354 — dyskietki 3.5 cala, zapis jedno-
stronny, 360kB, SF314 — dyskietki j.w., zapis dwustronny, 720

MONITOR: SM124 — monochromatyczny, SC 1224 — kolorowy

— gniazdo hard disku DMA
— gniazdo cartridge’a

— gniazda myszy/joysticka
— MIDI

V4

DZWIEKOW ATAR

' 4

cz.ll SWIA

Poznalismy juz sposdb generowa-
nia dzwiekow za pomoca mikrokom-
putera. Sprobujemy teraz zajac sie
wytwarzaniem efektow dzwiekowych.,

Gama efektow mozlwych do zrealizowania przy uzyciu
Atari iest bardzo szeroka. Mozemy nasladowac dzwigki in-

strumentéw muzycznych, odgtosy zycia codziennego, sa-
mochodow, burzy, fal morskich, strzelaniny, wybuchow 1
fajerwerkow. Wykorzystamy w tym celu instrukcje SOUND
w jezyku BASIC. Uzyskane w ten sposob efekty sg fatwe
do modyfikowania. Dzwiek pozwoli uatrakcyjnic nasze
programy i gry komputerowe. Warto miec kilka gotowych
programow z efeklami dzwigkowymi. Atari moze nam po-
moc przy realizac)i dzwieku do fiimu amatorskrego.

Atari ma cztery niezalezne generatory dzwieku o zakre
sie 3.5 oktawy kazdy i dodatkowy generator szumow, kiory
moze byt wykcrzystywany przez generatory podstawowe
jako zrodio znieksztatcen. Jednoczesnie mozemy urucho-
mi¢c maksymalnie cztery generatory. istnicja mozliwoscila
czenia generatorow w pary w celu uzyskania wiekszego
zakresu, wykorzystywania filtrow itp. Nieklore z nich zo-
staty juz omowione. Obecnie korzyslac bedziemy tylko z
podstawowych mozliwosci dzwiekowych Atar. Przypom-
nijmy, ze w jezyku BASIC mamy do dyspozycji instrukcje
SOUND. Posiada ona cztery parametry. Jej dziatanie trwa,
dopoki nie zostanie podana nastepna instrukcia SOUND
dla tego samego generatora, END, RUN jub NEW. Postac
instrukcji SOUND jest nastepujaca:

SOUND c.p.d.v

gdzie:
¢ — numer generatora od 0 do 3
p -— okres generowanego dzwieku od 0 do 255
d — okresla brzmienie liczby — parzyste od 0 do 14
v — fjest gtosnoscia od 0 do 15

Okres generowanego dzwigku okresla jego wysokosc.
Zaleznosc pomigdzy wielkosciami okreslajacymi czestotll-
wos¢ jest nastepujaca:

czgstotiwosté=31960  kres+1)Hz
gdzie liczba podajaca ¢ »tothwosc jest z przedziatu od O
do 255 paramelr p w instrukcii SOUND

Sprobujmy teraz zrealizowac kitka efekiow dzwigko-
wych. Moga (o by¢ np. efekty pirotechniczne. Napiszemy
uruchomimy odpowiednie programy, omawiajac za kaz-
dym razem role poszczegoinych mstrukeji. Rozpocznigmy
od napisania | uruchomienia takiego programu:

100
110
120
140
130
160
170
180
190
200
210
240
250
260
270
280
290
300
310

REM XXX EKSFLOZJA XXX
FOR A=1 TO 250

SOUND 0,A,2,6

NEXT A

SOUND 0, 240,0,15
SOUND 1,245,0,15
SOUND 2,250,2,15
SOUND 3,255,4,15

FOR T=0 TO S0

NEXT T

FOR L=15 TO O STEF -1
SOUND 0,240,0,L
SOUND 1,245,0,L
SOUND 2,250,2,L

SOUND 3,255, 4,L

FOR T=0 TO 30

NEXT T

NEXT L

END

Uzyskamy efekt duze] eksplozji. Program korzysta ze
wszysikich czlerech generatorow dezwieku. Pierwsza petla
zawarta w finiach 110-140 to ,preludium” do wybuchu. Li-
nie 150-180 realizuja odgtos wybuchu. Cztery generatory
pracuja w zakresie najmniejsze| czestotliwosci, przy czym
kazdy z nieco inng czestotliwoscia. Kazdy ma ponadto
okresione duze znieksztatcenia. Linie 190-200 to petla
opozniajaca. Okresla ona czas trwania wybuchu. W tiniach
210-290 zrealizowana jest petla powodujaca stopniowe
wyciszanie odglosow wybuchu.

Nastepny program realizuie odglosy strzelaniny z bron

ASZYyNoOwe
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100 RKEM X% BRON MASZYNOWA XXX
110 FOR A=1 TO 8

120 SOUND 0,175,64,14

130 C=INT (RND (0) ¥700+1) +50
140 GOSUB 200

150 SOUND 0,0,0,0

160 C=INT (RND(0) X200+1) +S0
170 GOSUB 200

180 NEXT A

190 END

200 FOR T=1 TO C

210 NEXT T

220 RETURN

Petla w liniach 110-180 realizuje osiem serii z broni ma-
szynowej. Do generowania dzwieku wykorzystany jest tyl-
ko jeden generator linia 120. W linii 130 ckrestany jest —
przy uzyciu generatora liczb losowych — czas trwania se-
rii. Nastepnie wykonywany jest skok do podprogramu za-
wartego w liniach 200-220, ktory realizuje petle opdzniagja-
ca. Linia 150 wytacza generator. W linii 160 okresiany jest
czas trwania przerwy miedzy seriami. Przerwa ta jest reali-
zowana przez podprogram zawarty w liniach 200-220.

Odgtesy strzelaniny rewoiwerowej da nam na przykiad
taki program:

100 REM X%xx STRZALY XX%
110 FOR A=1 TO 8

120 FOR B=1 TO 70

130 SOUND 0,B,8,15

150 NEXT B

160 NEXT A

170 SOUND 0,0,0,0

180 END

Tak, jak poprzednio, wykarzystuje on tylko jeden gene-
rator dzwieku. Petla w liniach 110-160 realizuje osiem wy-
strzatow. Linie 120-150 to petla zawieraiqaca instrukcje ste-
rujaca generatorem, ktora zmienia czestotiwost genero-
wanego dzwieku.,

Sprobujmy teraz uzyskac odgfosy bombardowania

100 REM %%%x BOMBY XXX
110 FOR A=1 TO 255
130 SOUND 0,A, 14,10
140 NEXT A

150 FOR A=1 TO 350
1460 SOUND 0,A,8,15
170 NEXT A

180 FOR A=1 TO 250
190 SOUND 0,A,8,15
200 NEXT A

210 SOUND 0,0,0,0
220 END

Znowu uzyskalismy efekty korzystajac tytko z jednego
generatora. Linie 110-140 to petla, ktora realizuje odgtos
spadaiacych bomb. Zmienia ona czestotliwosc generowa-
nego dZwieku: od najwyzszej do najnizsze] mozliwe| do
uzyskania za pomoca instrukcji SOUND. Nastgpne dwie
petle w liniach 150-170 i 180-200 generuja odgtosy wybu-
chajace] serii bomb.

Jeszcze jeden przykiad ,pirotechnicznego” programu.
Tym razem sa to odglosy fajerwerkow.

100 REM X%x%x FAJERWERKI XXX

110 FOR A=1 TO 30

120 FOR B=1 TO INT(RND(Q)XxT0+&)
130 SOUND O,B,4,15

140 NEXT R

130 NEXT A

160 SOUND 0,0,0,0

170 END

Petia w liniach 110-150 powoduje trzydziesci odgfosow
odpalen fajerwerkow. Petla 120-140 realizuje odgtos od-
palenia. Wartos¢ maksymaina wskaznika okre$lana jest
przy uzyciu generatora liczb lesowych. Zalezy od niej czas
trwania i charakter odgtosu.

- R

Eksperymentujac z efektami akustycznymi pamietajmy,
aby szanowa¢ nerwy sasiadow 1 nie stuchac ich przy pet-
nej mocy wyjéciowej dzwigku z rmonitora. Nie powinny tak-
ze byé naduzywane programy realizujgce sygnaty karetk
pogotowia, milicji czy strazy pozamej. Mozna jednak takie
programy napisac. Zacznijmy od karetki pogotowia.

100 REM ¥%% FARETKA $%X
110 FOR A=1 TO 15

120 FOR B=30 TO 90

130 SOUND 0,B, 14,10

140 GOSUE 230

150 NEXT B

160 FOR B=90 TO 30 STEF -1
170 SOUND ©,B, 14,10

190 NEXT R

200 NEXT A

210 SOUND 0,0,0,0

220 END

220 FOR T=1 TO 2

240 NEXT T

250 RETURN

Program skltada sie z petli w liniach 110-200, ktora po-
woduje pietnastokrotne powttrzenie sygnatu. Petle 120-
150 i 180-190 realizuja narastanie | cpadanie czestothiwos-
ci generowanego dzwieku. Pierwsza z nich korzysta 7z
podprogramu w liniach 230-250, ktory zawiera pgtle opoz-
niajaca.

Dwa nastepne, bardzo podobne programy imituia syg-
naty radiowocgu MO i strazy pozarnej.

100 REM %% RADIOWOZ MO
110 FOR A=1 TO 15
120 SOUND 0,50, 14,10
130 SOUND 1,51,14,6
140 GOSUE 230

1640 SOUND 0,73,14,10
170 SOUND 1,72,14,6
180 GOSUB 230

190 NEXT A

200 SOUND ©0,0,0,0
210 SOUND 1,0,0,0
220 END

230 FOR T=1 TO 250
240 NEXT T

250 RETURN

XXX

100 REM XXX STRAZ FOZARNA XXX
110 FOR A=1 TO 75

120 FOR B=1 TO 18

130 SOUND 0,50,10,8

140 SOUND 1,52,10,4

150 NEXT B

160 X=150

170 GOSUE 280

180 FOR E=1 TO 18

190 SOUND ,70,10,8

200 SOUND 1,75,10,4

210 NEXT B

220 X=130

230 GOSUER 280

240 NEXT A

290 SOUND 0O,0,0,0
260 SOUND 1,0,0,0
270 END

280 FOR T=1 TO X
790 NEXT T

T00 RETURN

Podane przyktady daja wyobrazenie o mozliwosciach
dzwiekowych Atari. Pole do eksperymentowania jest duze,
a efekty — bardzo urozmaicone W nastepnym odcinku
W Swiecie dzwiekOw Atari” postaram sie przedstawic
inne efekty dzwickowe, Nie Dedg one az tak , wystrzalo-
we”, ale niemnig] ciekawe.

Mariusz J. Giergiel

—NOWE—
SPECTRUM

a Dziewiatej Swiatowej Wystawie

Komputerow Osobistych w londyn-
skiej Olimpii oznajmiono o opracowaniu
nowego _komputera _firmy SINCLAIR
SPECTRUM 128K + 2. Jest to pierwszy
komputer wyprodukowany przez f-me
SINCLAIR’a po wykupieniu jej przez AM-
STRAD-a.

Nowy Spectrum posiada klasyczny dia Amstrada uktad
-— wmontowany magnetofon. Z boku komputera wbudo-
wano rowniez dwa porty do podigczenia drazkow stero-
wych oraz wytacznik do kasowania pamieci (RESET). A te-
raz kilka informacji szczegdiowych. Pojemnosc pamiec
RAM 128 kilobajtéw, pamiec¢ ROM — 32 kilohajty. Mikro-
procesor firmy Zilog Z80A... Grafika: 256 na 192 punkty na
ekranie ... 16 kolorow do dyspozycj uzytkownika... (Osiem
zasadniczych 1 osiem w tle). Trzykanatowy uktad dzwieko-
wy i znane z AMSTRADA obwiednie. System kontroli jako-
$ci programow, opracowany przez firme: SINCLAIR QUA-
LITY CONTROL {SQC). Wreszcie komputery t& maja w
petni profesjonalna klawiature typu QWERTY, o 58 kiu-
czach, wsrod ktorych tylko nieliczne zachowaly stare funk-
cje | sa opisane petnym komendami jak: RUN, EDIT czy
LOAD.

Jak podaje wytworca, od 1982 roku sprzedano ponad
dwa miliony komputerow firmy SINCLAIR. Byty wtedy pra-
wdziwa rewelacja. Trudno jednak wycofac je z rynku wias-
nie ze wzgledu na ilosC sprzedanych egzemplarzy 1 ol-
brzymia Hosc oprogramowania. '

Jak stwierdzono w informacji dia prasy, komputer fen
budowano nie z mysia o mitosnikach grer, a racze| o powa-
zniejszych zastosowamach.

Mozna do niego przytaczy¢ seryjng drukarke, kKolorowy
monitor BGB, znana z modelu 128 Klawiature numerycz-
na, modem i wiele innych urzadzen peryferyjnych, kiorych
wymagaja dzisiejsze komputery domowe. Dla uzytkowni-
kow o wyrobicnym smaku muzycznym przewidziano mo-
zliwosc podfaczenia syntetyzera muzycznego (poprzez
port MIDI) i odtwarzania (przez wzmacniacz stereofonicz-
ny) skomponowanych symfonii.

SPECTRUM 128K+2 jest kompatybilny z INTERFACE
1. Wspomniany wyze| system kontroli jakosci SQC ozna-
cza, ze programy opatrzone tym skrotem zostaty spraw-
dzone przez fachowcow Clive'a Sinclair'a | z cala pewnos-
cig beda dziataty w nowym komputerze.

Nim nowe dziecko Sinclair'a pokaze sig na polskim ryn-
ku musimy zadowolic sie ta skapa informacja.

Tomasz Pycé
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p diugiej podrozy dotarles do Gun City.
OCelem wedrowki bvic zdobvycie pracy i
szczesliwym trafem tuteiszy bank pilnie potrze-
bowat straznika. Otrzymates sluzbowego coita
1 usiadies sobie w kacie pilnie haczac na to kto
wchodzi. Drzwi si¢ otwieraja i ... wchodzi jakas

Przez drugie drzwi znienacka usituje wtargnac ja-
kis oprych. Wyciaga pistolet ale ty jestes szybszy.
Nagle w drugich drzwiach ukazuje sie zadny krwi
bladych twarzy Indianin, ale juz po chwili jego duch
wedruje do Manitou. Znowu byfes fepszy. | znowu
ktos otwiera drzwi. Strzeiasz bez zastanowienia i
Boau ducha winny farmer wita sig ze Sw. Piotrem
Lecz na S¥czescie tulejszy szeryf jest poblazliwy i
zawsze mowi: ,do trzech razy sztuka”. Ktos wcho-
dzi. Teraz uwaznie go ogladasz. Bfad! Jego stow —
Jestem szybszy!” stuchasz juz w towarzystwie
swietego Piotra.

Tak, szanowny czytelniku, moze wygladac i twoja
historia jesli zadasz sobie trud i mozolnie |, wstu-
kasz” ponizszy program do Twojego Spectrum.
Teraz dam Ci kilka praktycznych wskazowek. Duze
litery w cudzystowach w liniach 70-—410 nalezy
wprowadzac w trybie graficznym, tzn. C.SHIFT + 9.
Wowczas na ekranie otrzymamy kursor "G”. Po-
wrot do normalnego kursora odbywa sie analogicz-
nie. Mozna zmieni¢ warta$¢ punktacji przez zamis-
ne w linii 4020 wartosci 100 na taka jaka Ci bedzie
odpowiadata. Mozesz efekt strzatu zaczerpnac z 1-
-go numeru nowego Bajtka. Mozesz robi¢ z tym
programem co tylko Ci sie podoba, bowiem zadne
prawa autorskie nie sg zastrzezone. Acha. |eszcze
dia utatwienia dodam, ze im wyzsza liczbe podasz
przy pytaniu o stopien utrudnienia, tyim tatwigj be-
dzie Ci sie gralo. Radz# bym jednak nie przesa-
dzac, gdyz przy b. wysckiej liczbie program staje
si@ powolny i po prostu nudny.

Sterowanie odbywa sie klawiszami 1,2,3: kiawisz
1 odpowiada pierwszym drzwiom od lewej itd.

Dobrego refleksu!

Grzegorz Zatryb

o ZYCZENIA

Popairzcie na ten malerki
program. Wiecie juz jaki be-
dzie efekt jego dziatania?
Jesli nie, to koniecznie go
wpiszcie i przekonajcie sie
sami. Cafa tajemnica jest
oczywiscie ukryta w linii 20.
Sprobujcie odgadnad¢ co

0D KOMPUTERA

vkrywa sie w komorce pa-
niigci o numerze 23606. Je-
sli sie to wam nie uda, za-
gladnijcie do podrecznikow
obstugi Spectrum fub tez do
poprzednich numerow ,,Baj-

tka”.

(7p)

1 Balbinki,"
S50 PRINT AT 14,18;
60 NEXT i

10 FOR i=28%5 TO O STEF -1

20 PORE Z23606&,1

S0 PRINT AT 10,55 "Moc zabawei:
spod choinki

40 FRINT AT 12,53 "Dla Kubusia

"Bajtek"
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DYNAMITE

Przybywasz do ogromnego
laboratorium. Twoim zadaniem

jest wykras¢ tajne dokumenty
nrofgsara, znajdujace sie w
kasie pancernej. Gdy juz
szczesliwie zdobedziesz
papiery z napisem TOP
SECRET musisz wréci¢ do
swojego sterowca, na ktoérym
opuscisz to niebezpieczne
miejsce.

Aby otworzy¢ kase =
potrzebujesz 8 lasek dynamitu,
ktore znajdziesz wedrujac po
laboratorium. Do Twojej
dyspozycji pozostawiono
winde, teleporty i tratwe.
Teleporty sa sprzezone ze
soba parami. Kazdy z nich
przenosi Cie w sprzezony z
nim teleport blizniaczy. Tratwa
ptywa kanatem pod
iaboratorium, zeskakujesz na
nia z jednego z najwyzszych
poziomow dachu.
Niebezpieczenstwa czyhaja

na Ciebie wszedzie, takze
podczas ptyniecia tratwg, tatwo
straci¢ glowe i spasc¢ z waskiej
deski, wtedy uratowa¢ Cie
przed zatonigciem (co jest
rownoznaczne z zakonczeniem
gry) moze zasobnik z tlenem,
ktory znajdziesz w doskonale
zaopatrzonym laboratorium.
Wedrowka jest meczaca,
mozesz jednak regenerowac
sity | energie spozywajac
smakotyki przygotowane w
roznych miejscach, jednakze
musisz strzec sig
niebezpieczenstw, ktoérych jest
znacznie wiecej, przybieraja
one rozmaite ksztatty i maja
wspolna ceche — pozostaja w
ciggtym ruchu. Rozmaite *
potworki nie s3 juz tak grozne,
gdy znajdziesz Deodorant,
ktory pozwoli Ci je zniszczyé
bez utraty energii. Pomoc Ci
takze moze, btyszczaca
zyciodajnym blaskiem
probowka. Poslizgniecie sig i
upadek do wody moze
zakonczy¢ Twoja gre.

Jesli bawit Cie JET SET
WILLY, na pewno spoboba Ci
s si¢ DYNAMITE DAN — jest to
gra bardziej atrakcyjna i nie tak
nuzaca.
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Listy

Gwiazdkowe notowanie Bajtkowe]
Przeboiow cieszyto sie najwigksza jak do-
tychczas popularnoscia. Gfosowaio 3218
oscb na penad 500 tytutow. A tak wyglada

notowanie 9,

SPY Vs SPY

=

ELITE

ROAD RACE

ZORRO

CAULDRON
BOMB JACK

A 4

BACK TO SKOOL »

LAST V8

BOULDER DASH |

2
3
4
S
é
7
8
9

MOVIE

L

H
& Q| =
< o2
] [ [
L = | =
e | = 8
o <

W tat my na jakie kompulery Sq
dostepne w Polsce programy prezentowane na lis-

cie

Helce przedstawil

Tym razem przyznaemy nagrody za najlepsze
opisy typowanych Nagrody kasety z pro-
gramami ulundowane przez brytyjska firme
ELECTRONICS EXPORT otrzvmuja: Tomasz Foik z
Warszawy, Andrze] Doniec z Krakowa  Wejciech

Serzysko 7 Gdanska.

gier

Stawek
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ZLOTA DZIESIATKA ROKU 1986

Dzis w naszym sSwiatecznym numerze
przedsiawiamy podsumowanie za rok
1986 notowan Bajtkowej Listy PrzebojGw.

Za pierwsze miejsce na kazdej liscie
przyznalismy 10 punktow, za ostatnie — 1
punkt. Zsumowanie wszystkich punktow
dato nam Ziota Dziesiatke.

KNIGHT LORE — uLTimaTE (Spec

trum, Amstrad) — fo juz hisforia.
Pierwsza z dlugiei ,serii” gier trojwymiaro-
wych, graficznie nienaganna, gra ktora przeszta
do ,histori” dzieki pomystowemu pozbyciu sig¢ atrybutow
(na ZX Spectrum). Labirynt, ktory maty Rycerz musi pene-
trowaé w poszukiwanitl potrzebnych Wielkiemu Magowi
przedmiotow jest dosé rozlegly i czyha w nim duzo nie-
bezpieczenstw. Gdy przyjdzie noc maty Rycerz zmienia
sie w wilkotaka, to czar rzucony przed ilaty nie daje mu
spokojnie spac¢. Gra moze dac wiele radosci, szczegoinie
dzieciom

BOMB JACK ==— ELITE (Spectrum

Commodore) — troche za mailo znany, a
szkoda.

Cho¢ tez Jack, to juz nie tak sfaby, jak Jum-
ping. Gra bardzo dynamiczrnia, w kiorej refleks znaczy bar-
dzo duzo, Grafika chyba naflepsza z gier lypu arcady. Pro-
sta ale wymagajaca cd gracza pewnego sprytu dla prze-

ciwnika

chylrzema prz:

THE WAY OF THE EXPLODING

FIST — MELBOURNE HOUSE (Spcc-
 trum. Commodore, Amstrad) pierwszy
udany.

Dia zwolennikow wai
Wieikiego

gwardia

wschodnich, sparing z

Mistrza n walk sportowych

Niezta

gratika ¢ ptynnosc ruchow chu zawaodnikow, sprawlaia, ze
gra weigga | mozna w nig grac godzinami. Dzigki roznorod

NGSei CIDSOW Mozna onracowac swojg taklyke pokonywa-

nia rzeciwnkow.

JUMPING JACK — imAGINE SOF-

= . TWARE (Spectrum) — pelna niespodzian-
' - ka.

Jedna ze stabszych gier pod kazdym wzgie-
dem. Monotonna, uboga graficznie, posiada nieskompliko
wane efekty dzwigkowe. A jednak czytelnicy dwukrotnie
umiescili jg na pierwszym miejscu.

ROAD RACE — acrivision (Atari,

Commodore) — gaz do dechy.
Gra taczaca elementy symulacji samochodu
wyscigowego z wielka przygoda. Samochodo-
wy rajd przez cate Stany Zjednoczone od zachodniego do
wschodniego wybrzeza — to trzeba po prostu przezyc

IMPOSSIBLE MISSION us
GOLD-EPYX (Spectrum, Commodore) — ma
lepszg dykcje niz spiker w TV.

Trudna do konkretnego sklasyfikowania gra.
w potowie zrecznosciowa, w potowie ukladanka Puzzle,
Wymaga zdolnosct abstrakeyjnego myslenia i przewidywa-
nia, gdy brak graczowi tych atrybutow gra moze okazac sie
rudna Grafika ,w normie”, ale dzwiek, szczegodinie z
Commodore, jest rewelacyjny — bardzo udana synteza
Mowy.

&=

-
I
L2

SABOTEUR — bpureL soFTwaRrs

(Spectrum, Amstrad, Commodore) — taki
program i tak nisko.

Jak kazdy wytwor firmy Durel Software jest
warty 100 funtow za wskazanie kogos kio kopiuje ten pro-
gram, ale... W okreslonym czasie trzeba dojs¢ do cenirum
komputerowego, podtozyc bombe, zabrac dysk z pamigeci
komputera i uciec smigtowcem. Proste na pierwszym po-
ziomie ale co zrobi¢, gdy drzwi sa pozamykane? Swietna
grafika | animacja.

_ HOBBIT — mEeLBOURNE HOUSE
I (Spectrum, Commodore, Amstrad) — naj-
pierw przeczytaj potem zagraj.

Ktoz nie zna bohaterdow ksiazek J.R.R. Tolkie-
na. Przygody Hobbita sa zgodne z ksiazka, ale przejsc je
na ekranie 1o wielka sztuka. Hobbit to juz klasyka, ale za
wsze ma zwoiennikow.

| FAIRLIGHT — THE eDGE (spectum
. Amsirad) — czy mozna to wygracé?
Najlepsza chyba do tej pory muzyka na Z

scirum. Grafika tez warta jesl zoba

cZenta

t zbyt diugi czas genercwania obrazu. Gra

irudna, trzeba wielu pomystow, aby odszukac niekic

re przedmioly

¥ TIR NA NOG — corGovLE GAMES

] (Spectrum, Commodore) — zagadka nie do
N rozwikilania.
Jak dotad nigdzie nie bytc kompietnego planu
lajnych przeisc

nienaganna gra-

| gry Z zaznaczeniem wszystkicn
Zmusza do myslenia. Ciekawa animacja
fika stawia ten program

Jack. Gra, przy ktorej nie mozna sie nudzi¢

na pewno wyzej niz... Jumping
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OSTATNI V8

Smutna to gra (chot zapewne lepie)
w nig ,grac” na niby, niz napraw-
de), ale za to doskonata dla tych, kto-
rzy uwielbigja emocje najwyzszego

stopnia. _
,V8, VB8 wraca) natychmiast do
bazy” — wzywa glos w stuchawce |

oto zaczyna sie Twoja przygoda. Mu-
81sZ zrobi¢ wszystko, zeby zdazy¢ do
bazy zanim..., ale zacznijmy od po-
czatku.

Jako wybitny naukowiec, pracujacy
nad projektem V8, w czasie, gdy na-
stapita nuklearna zagtada, ukryty bytes
w podziemne) bazie. Teraz otrzymates
pozwolenie, aby wyjsC na zewnatrz i
sprébowac nawiazacC kontakt z pozo-
statymi przy zyciu ludzmi. Nie udato
sie jednak, mimo ze masz za soba
dtuga droge Na domiar ztego okazato

J akis wrogi | grozny statek kosmicz-
ny orbituje wokot Ziemi. Ale jest
ktos, kto go zauwazyt | teraz musi do-
wiedzie€ sie kim sa przybysze oraz
uniemozliwic ich niewatpliwie wrogie,
w stosunku do nas Ziemian, zamiary.
Obcy statek kosmiczny musi zostac
przez niego zniszczony — jest to bar-
dzo niebiezpieczna misja. Istnieja tyl-
ko dwie mozliwosci: zniszczy wroga,
albo zginie sam. Wyrusza wiec w Kkie-
runku statku. Zbliza sie coraz bardziej,
lecz o dziwo, nikt do niego nie strzela.
Czyzby jakis podstep? Bez przeszkés
dostaje sie na poklad zgirzaskuja sie
za nim drzw-i-stato sig... odwrotu juz
nie-ma, musi pokonac strach | wypet

sig, ze Ziemi grozi kolejny wybuch.
Nie ma juz ani chwili do stracenia!

Tak wigc , Ostatni V8" — to gra o
zycie, to szalony wyscig z czasem, to
wspaniafa jazda samochodem, petna
niebezpieczenstw, gdzie kazdy zakret
musisz pokonac z nieprawdopodobna
wprost szybkoscia!

Ekran podzielony jest na dwa okna.
Dolne przedstawia deske rozdzielcza
Twojego samochodu, podczas gdy w
gornym oknie przedstawiony jest wi-
dok z lotu ptaka na Twoj samochod |
okolice. Zegary na desce rozdzielczej
informuja o szybkosci z jaka jedziesz,
odiegtosci do bazy oraz o czasie jaki
pozostat do wybuchu bomby nuklear-
nej.

Skoncentruj sie jednak na drodze.
Jesli tylko bedziesz sig jej trzymat —

nic to trudne 1 niebezpieczne zadanie.
Jest w ogromnym pomieszczeniu, zu-
petnie pustym. Widzi wyjscie w lewo,
w prawo oraz na wprost. Najwazniej-
szg sprawa jest teraz znalezienie klu-
cza od odkrgcania srub — bez niego
nie ma sensu ruszac¢ w giab statku.
Droga jest diuga (4 etapy) i tytko
pozornie prosta. Chociaz statek wyda-
je sie catkowicie opuszczony przez
zatoge | nikt nie bedzie do nikogo
strzelat, to istnieje inne niebezpiecze-
nstwo: sa-5ewne pomieszczenia, do

He—riorych nie wolng wejs¢ — tam czeka

smierC. Wrogiem staje si¢ rowniez
czas. Maleja zapasy wody i pozywie-
nia. Musza wiec by

uzupetniane

wszystko bedzie w porzadku. Ale pa-
migtaj, ze jadac z szybkoscig 410 km/
h nie uda ci sie pokonac zakretu. Je-
den wypadek i po wszystkim — ko-
niec gry. Jesl za$ zwoinisz mozesz
nie zdazyC powr0ciC na ¢zas do bazy.

Gra jest wyjatkowo ekscytujaca,
wywotuje duze napiecie, tym bardziej,
ze gtos w stuchawce wcigz powtarza:
V8 RETURN TO BASE IMMEDIATE-
LY — V8 wracaj natychmiast do
bazy!

Gra ta jest dostgpna w Polsce na
mikrokomputerach: Atari, Commodo-
re 64 oraz wersja rozszerzona na
Commodore 128.

Zyczymy, mimo wszystko, mitej (!)

zabawy.
(tb)

Przedmioty ukryte sa zawsze za ro-
giem, nie wida¢ ich, wigc trzeba wyjat-
kowo doktadnie bada¢ pomieszczenie
za pomieszczeniem.

W dole ekranu ukazuja sie informa-
cje okresiajace aktualny stan gry —
ilos¢ wody, pozywienia

Trojwymiarowa grafika podobna do
Alien 8 | Knightlore oraz atmosfera ta-
jemnicy sprawiajg, ze qra Chimera
daje duzo przyjemnosci, choC nie jest
az tak wyszukana jak jej znamienici
bracia.

(Gramy w nia na mikrokomputerach
Spectrum, Commodore § Alanii)

(tb)

Jestem sialym czyteinikiem wa-
szego pisma. Podczas lektury trze-
ciego numeru ,,Bajtka” nasunety mi
sie pewne refieksje. Przede wszyst-
kim Bajtkowa Lista Przebojow! Nie
mo2na wytypowac ,zlote] dziesiat-
ki” skoro co miesigc pojawiaja sie
nowe programy. Moim zdaniem na-
le2y rozszerzyc notowanie do 30 po-
zycji, mo2na bedzie wtedy przewi-
dzie¢ pierwsza dziesiatke, bowiem
bedzie wiadomo jakie gry majs
szanse iS¢ ,do gory”.

Andrze; Mielcarek, lat 15, 5
ul. Lanowa 21/33
87-800 Wioctawek

Duzym zaskoczeniem bylo dla
mnieb p;erwszekmiejsce na liscie
przebojow gier komputerowych gr
JUMPING .?ACK. Jap osob?g:ie %ig
widze nic w tej grze i nie gram juz w
nia diugo.

Maciek, lat 15
Dzierzonibw

Drogi Stawku!

Mam dziewie¢ lat i ogladatam juz
program Spectrum. Najbardziej za-
interesowaly mnie gry komputero-
we. Totez w ,Bajtku” najpierw szu-
kam strony 18. Licze na to, e bede
nastepczynig Krélowej Gier Kompu-
terowych.

Anna
Warszawa

KAROL MAY | KOMPUTERY

Woijtek Serzysko, I. 15, uczen 1 Kla
sy Zespotu Szkét bacznosci w Gdan-
SKU, nagrodzony w Konkursie Bajtko
wej Listy Przebojow.

Zainteresowania. komputery, ptywa-
nie i Karol May.
— Pytanie
masz komputer

Nie mam

— A wigc kiedy i gdzie zetknates
sig z nim po raz pierwszy?

— Chodzitem do siodmej klasy. Ko-
lega dostat komputer, pokazat mi pare
instrukeii, troche pograismy 1 tak sie
zaczeto. Obecnie, w technikum, cho-
dzg na dodatkowe zajecia z informaty-
ki,

— Czy gry nie nudza sie?

— Gd_yl?yr‘r: miat komr_‘-utgr w domiu,
moze juz by mme znudzity. W kazde]
grze chodzi w sumie prawie o0 to samg,
chociaz grafika jest zwykle inna.

— Oprocz komputeréw, co lubisz
robic?

— Lubie siywac | czytac ksigzki, naj-
Sardzie] Karola Maya

'Podstawowe: czy

(eg)
1 O
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W wspoitczesnej in-
e?&rﬁatvce szero-
ko stosowana jest ochro-
na programow przed nie-
powotanym  uzytkowni-
kiem oraz bezprawnym
kopiowaniem. Artykut ten
przedstawia sposob za-
bezpieczenia przed ko-
piowaniem __programoéw
napisanych w BASIC-u i
kodzie maszynowym na
komputerze Meritum |.
Jedynym  dodatkowym
<harzedziem” jest pro-
gram ..Dumper” dostar-
czony przez ZUKX MERA

ELZAB. umoziiwiajacy
zapisywanie zawartosci
dowolinych obszarow pa-
mieci na tasmie magneto-

fonowej.

Program zabezpieczony przed ko-
ﬁ_iowaniem musi spetniaC dwa warun-
i
1. Powinien dziatac bez przerw, unie-
mozliwiajac przejscie do pozio-
mu> READY interpretera BASIC-
a lub trybu SYSTEM. _
2. Automatycznie rozpoczynac dzia-
tanie po wprowadzeniu z tasmy.

Przejscie do poziomu> READY na-
stepuje w wyniku przerwania niemas-
kowalnego NMI, wcisnigcia klawisza
BREAK |ub napotkania przez interpre-
ter btedu w programie. Przerwanie
NMI mozna zablokowaC na dwa spo-
soby. Pierwszy polega na wpisaniu
kodu rozkazu RET (201 dziesiginie)
do komorki pamigci o adresie 16398.
Normainie w komorce o tym adresie
znajduje sie kod rozkazu JP (195) aw
komorkach 16399 1 16340 adres ob-
stugi NMI. Sposob drugi wykorzystuje
wilasciwosci sprzetowe Meritum | | po-
lega na zablokowaniu tego kanatu ti-
mera 8253, na ktory podany jest syg-
nat NMI z klawiatury. Efekt ten mozna
uzyskac przez wykonanie nstrukcj

W 1

QUT 250, 182. Przerwanie BREAK
biokuje sie wpisujac do komorki o ad-
resie 16396 kod rozkazu DEC A (61),
a do komorki 16397 kod rozkazu RET
(201). Chroniony program nie zawiera
oczywiscie biedow syntaktycznych,
lecz istnieje mozliwos¢ przerwania
1ego dzialania poprzez spowodowanie
bleddw wykonania (np. dzielenie
przez zero). Sygnalizacie btedow |
zwigzane z tym przerwanie dziatania
programu likwiduje sie przez wykona-
nie instrukcji POKE 16806, 195,
S%KE 16807, 127 | POKE 16808,

Automatyczny start programu w ko-
dzie maszynowym, po wprowadzeniu
Z tasmy, zapewnia wpisanie do komo-
rek pamieci o adresach 16866 —
16868 kodu rozkazu JP ADR. ADR
jest adresem pierwszej komaorki Bro-
gramu, ktory ma by¢ wykonany. Pro-
gramy napisane w Basicu muszg byc¢
poprzedzone krotkim programem w
kodzie maszynowym, w zwiazku z
czym poczatek obszaru BASIC-a zo-
stanie przesuniety do 17138,

W celu uzyskania wersji programu
w kodzie maszynowym, nieprzerywal-

) -y : % . j‘ "

nego | startujgcego automatycznie po
wcezytaniu, nalezy program napisany
w assembierze poprzedzi¢ nastepuja-
ca sekwencja dyrektyw i rozkazow:

ORG 16866
DB 195
DW ADR
ORG ADR
LD A, 182
ouT (250).A

Przepis dla programow napisanych w

BASIC-u jest bardziej ztozony:

1. Zatadowac z tasmy DUMPER.

2. ZatadowaC z tasmy program fub
umiescic go w pamieci za pomocs
instrukcji POKE.:

33,164,64 LD  HL, 16548
17.242.66 LD  DE, 17138
115 LD  (HL).E
35 INC  HL

114 LD gwyo
27 DEC DE

62,0 LD A0

18 LD  (DE), A
205, 74,27 CALL 6986

201 RET

Fa

Uruchomi¢ powyzszy program
rzez PRINT USR (0). e
ablokowaC BREAK, NMi i obstu-

%e btedow.
d adresu 17129 wpisa¢ pro-
agram:

17,30,29 LD De, 7454
213 PUSH DE
195, 93,27 JP 7005

. POKE 16866, 195: POKE 16867,

233: POKE 16868, 66 — 256 x
66 + 233 = 17129!

Wprowadzi¢ z klawiatury fub tas-
my magnetofonowe| program w
BASIC-u.

Odczytac adres ostatniej komorki
prolgramu napisanego w BASIC-u
— FRINT (PEEK/16633) + 256 x
PEEK (16634).

9. Uruchomi¢ DUMPER wykorzy-

stujac PRINT USR (0).

0. Zapisaé¢ na tasme obszar pamieci

od adresu 16396 do ostatniej ko-
morki programu.

Stawomir Boruck:1
Marek Mizeracki

Podulka

MINI' ORGANKI

ezeli_interesujecie sie¢ kom-

puterami i tworzeniem wia-
snej muzyki to mozecie spro-
bowa¢ swych sit twoérczych po
wczytaniu ponizszegqo progra-
mu_do mikrokomputera Meri-
tum.

Program ten przeistacza kla-
wiature mikrokomputera w klawia-
ture ,Mini Organdw". Przy pomo-
cy klawiszy od O do 7 mozecie
tworzy¢ wiasne melodie, moze
trochg odbiegajace od swiato-
wych standartow brzmieniowych,
aic t¢ iest tvlko mikrokomputer

| c0? — mikrokomputcry notrafia
wSZystko, no prawie wszystko

Bogdan A.Grzybowsk:

&%

JAK MASZ NA IMIE

Mikrokompute!' MERITUM posiada cztery tryby pra-

cy. Jednym z nich to tryb systemowy. W trybie tym
mozliwe |est tadowanie programow w jezyku maszyno-

@ REM !!
I REM 1!
2 REM !!

40 READ B
50 PCKE A,B
60 C=C+B

—_—

199 U=USR{g)

MINI ORGANKI
BOGDAN A. GRZYBOWSKI
INFORMIK
1¢ DATA 58,16,56,254,¢,40,249
20 DATA 211,254,61,32,251,24,242

3¢ FOR A=3200¢ TO 32013

P, - N
7¢ NEXT A . .
8¢ IF C<>1748 THEN PRINT"ZZE DANE"
o0 POKE 16526 ,% :POKE 16527,124

== feom Jaa
Do Joum G

gram

wym. Wprowadzanie programow jest o tyle utrudnione,
Ze nalezy podacC poprawna nazwe. Aby wprowadzic
program o niewiadomej dla nas nazwie, mozemy po-
stuzy¢ sie ponizszym programem. Po uruchomieniu
rozkazem RUN, program tadujacy wywotujemy komen
da LOAD. Dziatanie programu: po wprowadzeniu roz
biegOwki komputer wypisuje nazwe programu, w pra-
wym, doinym rogu ekranu. po czym wprowadza pro-

Robert Braksator
INFORMIK

—

—‘—-_-_‘_\_-__-__‘_"-—--

80 NEW

1§ REM PROGRAM TADUJACY ERAX INFORMIK

2¢ FOR A=16448 TO 16472:READ B

3¢ POKE A,B:NEXT A

49 DATA 2¢5,147,2,29¢5,53,2,254,85,32,249,6,6,33
+50_DATA 25¢,63,205,53,2,119,35,16,249,195,231,2
6@ REM DEKTARACIA INSTRUKCJI LORD

70 POKE 16777,64:PCKE 16778,64




MIGAJACY

KURSOR

iele seryjnie produkowanych mi-

krokomputerow przez czotowe
firmy swiatowe posiada tak zwany mi-
gajacy kursor, czyli zwykly kursor
lecz migajacy z pewna czestotliwos-
cia.

Kursor taki stosowany jest w celu tatwiejszej lo-
kalizac) miejsca pracy na ekranie {(wpisywanie tek-
stu, edycja, itp.). Jest on zrealizowany na drodze
czysto programowej, totez znajac dowoliny system
mikrokomputerowy mozemy utozyC program reali-
zujacy funkcje migajgcego kursora.

Ponizszy program przeznaczony jest na mikrokom-
puter Meritum 16K i Meritum 48K, a realizuje opi-
sang funkcje.

f REM !0 MIGAJACY KURSCR 1

1 REM !! BOGDAN A. GRZYBOWSKI !l
2REM 1! INFORMIK '

1¢ DAIA 58,159,64,206,8,5%, 1%9 ,64,48,8,237
20 DATR 75,32,64,1¢,238,144,2,195,227,3
39 FOR A=32739 TO 32759

49 REAC B

5§ C=C+B

6§ PCKE A,B

73 NEXT A

8 IF CO2Z943 THEN PRINT"ZIE DRNEY

99 POKE 16487,127

Program w BASIC-u sluzy do zatadowania pro-
cedury maszynoweillinie 30,40,60,70)sprawdzenia
poprawnosci zapisanych wartoscr w  insirukcji
DATA (linie 50,80) oraz uruchomienia programu
maszynowego({inia 90)

Program realizujacy funkcje migajacego kursora re-
alizowany jest z poziomu jezyka wewnetrznego, a
wyglada nastepujaco

1D A, (4P9FH) ; POBIERZ WARTOSC LICZNIKA
ADC A, g ¢ DePay+CY
ID (4P9FHY,A : PRZECUCWAI NOWR WAFICSC A
JR NC, KLAW ; SKOCZ JESII CRLRY={
LI BC, (4@28H) : POBIERZ POZYCJE KURSORA
LD A, (EC) ; POBIEPZ KSZTALT KURSCRA
XOR 9¢H ; SIMA MOIXITO IN/A
LD (50, A ; WYPISZ NOWY KURSOR

KIAW: JP @3E3H ; SKOK POWRCINY

Poprawnie zapisany program powinien dziatac
po uruchomieniu go zleceniem RUN. Jezeli jednak
chcemy wytaczyC migajacy kursor to uzyjemy zle-
cenia:

POKE 16407,3

Dla ponownego wiaczenia naszego kursora uzyje-
my zlecenia:

POKE 16407,127

Na koniec jeszcza jedna mozliwosé, a mianowi-
cie jezeli chcemy zmieni¢ ksztatt 1 czestotiwosc
kursora to uzyjemy zlecen:

POKE 32743,czestotliwosé
POKE 32755,znak
Zycze ciekawych efektow.

Bogdan A. Grzybowski
INFORMIK

esli czujesz sie fatalnie,
lamie cie w kosciach a
glowa spuchta ci jak bania,
to z pewnoscia dlatego. ze
krzywa fizyczna twojeqo cy-
kiu biologiczneqo przecieta

sie z 0sig.
Poktocites sie z dziewczyna | pobites
kolege z pracy — to emocjonalny

dzien krytyczny. Dostates cztery lufy
w ciggu trzech lekcji, wiadomo, Kryzys
intelektuainy. To wiece] niz pewne!
Chyba, ze... w pierwszym przypadku
tapie cig grypa, w drugim — mucha
usiadifa ci na nosie, a w trzecim — bez
resziy nochtoneto cie btogie lenistwo.

Co by jednak nie moéwic o bioryt-
mach — niezaleznie, czy sie w nie
wierzy, czy tez nie — maja one jedna
nieoceniona zalete. niezmiernie rzad-
ko zdarza sie, ze |estesmy sprawni
pod kazdym wzgledem. A wiec gdy
cos nam nie wyjdzie, np. oblejemy eg-
zamin, wystarczy obliczy¢ sobie bio-
rytm | mamy juz spokojne sumienie.
Bo przeciez, choc¢ intelektualnie stoi-
my zupeinie niezle, to fizycznie ..., le-
piei nie mowic. | w dodatku emaecjona-
Inte tez spadamy. Wszystko przez te
nerwyl

15 . 9 . 1986 r.
Spraunosc fizyczna maksyma

Mysle, ze przekonatem najbardzie
nawet sceptycznych czytelnikéw o
uzytecznosci programu do cbliczania
biorytméw, tym bardziej, ze jest to
program, ktéry moze dziataC na kaz-
dym mikrokomputerze. Jedynie po-
siadacze Spectrum beda musiell
zmieni¢ wszystkie cznaczenia zmien-
nych {ancuchowych na jednoliterowe,
ale to przeciez drobnostka

Dziatanie programu jest proste i nie
wymaga specjalnego komentarza.
Tym bardziej, ze program komentuje
sie sam, poprzez oznaczenia zmien-
nych.

Naipierw komputer liczy ilos¢ dni.
ktore przezyt badany, nastepnie obii-
cza reszty z dzielenia ilosci dni przez
dtugosci cykli | na te] podstawie okre-
sta jego fizyczna, intelektualng |
emocjonalna kondycje w danym dniu.
Teraz tylke dobra¢ odpowiedni ko-
rmentarz | sprawdzamy co bedzie ju-
fro.

A tak przedstawiata sig¢ moja sytua-
cja w dni pisania tego programu. Jesli
wiec cos bedzie nie tak, sami widzicie,
ze nie jestem w najlepszel formie psy-
chiczney...

Roman Poznanski

Ina ( 83 ). Tendencga rosnaca.
Sprawnos¢ psychiczna slaha ( 22 %), Tendenc
Sprawnosc 1ntelektualna niezla ( 91 %), Te

a rosnaca.
encJja malejaca.

RER #:0060600BH 0HG0EHBHOEHHHHEEHE0HE
ﬁ FrE bmv-utqg s L

-

1
2
3 S usglecﬁnl,] §ie WIHHIIINN

REN 3060HH68HO0HGOHHHOURGHBHUOUEHHHOH

99 REM * deklaracje zmiennuch i tablic *

1M DE spraunnsc(S)
118 D (3)

128 !'QE! .'. 1 1"" 3
130 AD cykl(i)
140

i
158 DIM sprawnosc$(d)
168 FOR 1-1 10 3 )
ig READ sprawnosc$(i)

MEXT i
1% DIN miesiac(12)
FOR i=1 10 12
813 READ 4
ced  LET miesiac(i)=38+d
23 NEXT i1

499 RINM $HO0800H00008E dane MHEBHEOEEEHE

o588 DATAR 23, 28, 33
513 nnra ”fnzyczna "psychiczma™, "inte

lektualna
SEBDRTQI -2,1,6,1,8,1,1,8,1,8,1
999 REN waotex koaputer pyta sie IBHBGHE

1866 FRINT "Podaj date urodzenia®

1818 INPUT “dzien";dzienB

1026 INPUT n1951ac'-nle51aca

1639 INPUT “rok™:ro

1943 PFRINT 'Podaa date, ktora cie intere

lﬁgﬁ INPUT 'd11en dzxanl

1668 nlesaac :miesiacl

1378 INPUT "rok";roki

1939 REM ea0ex 1le dni przezyles? oot
2008 LET rok-rok®

glﬁ GOSUB 5810

un B

LET liczhadni-miesiac{miesiach)-dzi

2030 FOR i-miesiacB+l TO 12
ef8dd LET liczbadni=liczbadnitmiesiac(i

NEXT 3
FOR i-rok8+1 Y. roki-1

2878 LET 1iczbadni=liczbadni+365
2888 IF 1/74-INT(i/4) THEN LET liczbadn
iz l:czhadm*

2938 NEXT
2108 GCOSUB saaa

)
2ash
2068

2118 FOR i1 TO miesiacl-i
2ldﬁ LET liczbadnizliczhadnitmiesiac{i

3136 NEXT 1
2148 LETY llszbadnl l1iczbadnitdziend

2398 RENX k ter liczy two
9mmm1 goma

SFI‘&H'TGS ¢

m PRINT dzieni;".";miesiacl;".";:rokl;

%lﬂ FOR i1 T0 3
reszta liczhadni-INT{1liczbadni/

ﬁll(l))ﬂ:
Sfraunnsc(li —INT{1BG%5IN(resz

A4/
3843 Lﬁ ocena *‘naksxua
MG IF sorawnasc(i)(f5 IHRN LET ncena

=*niezla®

3B§8 IF sprawnosc(i)<6d THEN LET ocena

$="srednia”

7 !abig sprawnosc(i){(38 THEN LET ocena

i

39;“3 IF s raumosc(i)(ls THEN LET ocena

$="hardzo zla

369 IF 5praunasc(1):3 THEH LET ocena
="fatalna - dzien krgt czny”

3168 LET tendencga$-"ma

3110 17 reszta(cykl(l)h‘! “WER LET tenden

=*ros

gfaaa PR 'l' "Spraumosc :sprawnosc¥{(i);
. jocena$;™ (~ sgrawnosc i);°%). Tenden

gia tendenc.]af

3140 INPUT * naclsnlf ENTERS"

3150 LET liczhbadni:- lczhadn1+

3158 B gorientdzientsd 1) THEN G
zienl{-miesiacim

i1 cimiesiac

3180 LET dzieni=i
3198 LET miesiaclzmiesiacl+l
3cBB IF miesiacl{=12 THEN 3008
3218 LET rokl-rnk1+1

3228 GOSUB 5000

3239 GO'IO 30808
4399 REM ;e czy rok jest przestepny e

5888 LET rok-roki

5818 LET miesiac(2)=28

ggi_.’gs IF rok/4=INT(rok/4) THEN miesiac(
5339  RETURN

BAJTEK 12/86 21
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Niezbyt zasobni w gotéwke francuscy mitosnicy mikroinformatyki majg do dyspozycy rynek uzywanego,

ale catkowicie sprawnego sprzetu mikrokomputerowego, na ktorym trafiaja sie prawdziwe okazje. | tak np. KONKURS
w pazdzierniku mozna byto kupic nastepujace zestawy. CPC 6128 z monitorem zielonym i 40 dyskietkami
za 3500 frankow (wartos¢ 5400), CPC 464 z napedem dyskow DD1, drazkiem sterowym, piorem optycz- o ZtOTA DYSK'ETKE

nym, monitorem kolorowym, programami i ksiazkami za 5000 Fr {wartosc 7000), ATARI 130XE z magneto-
fonem, sprzegiem do TV, drazkami sterowymi i kilkoma programami za 18C0 Fr (wartes¢ 2300). COMMO-
DORE 64 z wyjsciem SECAM, napecem dyskow 1541, monitorem czarno-biatym 1 programamii za 5000 Fr BAJTKA”
(wartc$¢ ponad 5500), Spectrum+ ze sprzegiem wideo, magnetofonem, kstgzkami i grami za 1100 Fr

(warto$é ponad 1600 Fr). L)
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Z godnie z zapowiedziami publiku-
jemy w tym numerze kuporr zgto-
szenia do konkursu Kkluboéw mikro-
romputerowych o ZEOTA DYSKIET-
KE .BAJTKA".

We wspotzawodnictwie moga brac
udziad wezystkie kluby mikrokompute-
rowe: szkolne, zaktadowe, dziatajace
pod patronatem organizac)i mtodzie-
zowych, domow kultury itd. Zgtosze-
nia mogy przysytac takze kluby , pry-
watne ",

Pierwszym, najwazniejszym celem
konkursu jest stworzenie mozliwosci
wymiany doswiadczen pomiedzy klu
bami, popularyzacja najciekawszych
pomystow dotyczacych organizacji
pracy w Klubie i jego dziatalnosci spo-
tecznej. Checemy pokazac te najcieka
wsze formy dziatalnosci | tym samym
da¢ bogatszg mozliwos¢ wyboru kie-
runku pracy nowym klubom, a takze
wzhogaci¢c formy dziatania klubow o
dtuzszym stazu

Wypetnicne

wpony zgtoszenia do

tego 1987 roku. Do kuponu nalezy
dotaczyc

- Zasady dziatania klubu (statut)

- Krétki opis dotychczasowej dziata

Inosci | osiagniec.

— Zamierzenia | plany na rok 1987,

Po otrzymaniu zgfoszen redakcja
.Bajtka”, wpoinie ze wspdétorganiza-
torami ‘konkursu (Minister ds. Mio-
dziezy, Zwigzek Miodziezy Wiejskiej,
Zwigzek Harcerstwa Polskiego, Cen-
tralne Biuro TMMT, Centralna Sktad-
nica Harcerska) zapozna sie blize) z
praca wytypowanych kiubow | w maju
1987 roku opublikujemy wyniki kon
kursu. Na zwyciezcow czekaja cenne
nagrody, przede wszystkim sprzet
komputerowy.

Czekamy na zgfoszenia!

| . Bajtek’

' ul. Wspolna 61
00-687 Warszawa

|

¥ SAMI O SOBIE

| MERA ZAP

J estesmy Kklubem komputerowym dziatajacym
przy Zespole Szkot Technicznych MERA-ZAP
w Ostrowiu Wielkopolskim. Istniejemy juz trzeci
rok, od niedawna zas nalezymy do Ogdlnopolskig)
Federacji Klubdow Komputerowych Mitodych Mi-
strzow Techniki.

Nasza szkofa ksztatci okoto 1500 uczniow, z kto-
rych wigkszos¢ znajduje nastepnie prace w na-
szym zakfadzie. Mamy wiasne studio telewizyjne,
filmoteke, dobrze wyposazone pracownie. Ale dla
nas, cztopkow klubu, a chyba i dla dyrekiora szkoty
Waldemara Gostomczyka, najwaznie|sza sprawa
jest informatyka i kKomputery.

Jest nas przeszito stu, gtownie uczniow z klas o
profilu , elektroniczne maszyny | systemy cyfro-
we". ChocC kazdego dnia nasi cztonkowie maja do
swoje] dyspozycli komputery przez 4 godziny. jed-
nak bardzo trudno ,dopcha¢™ sie do sprzetu, a
chetnych ciagle przybywa. Niedawno zakonczylis-
my prace przy budowie sieci komputerow , MERI-
TUM". Stworzylismy jga na bazie mikrokecmputera
JMERA" i interface'u, za kiory otrzymalismy na-
grode na elimimacjach wojewodzkich TMMT. Posia-
damy kilkadziesigt mikrokomputerow, w tym
SPECTRUM, MERITUM, COMMODORE, ZX 81
oraz komputer profesjonalny 1BM-PC z pamiecia
25 MB, kiory ufundowaty nam w zeszlym roku
opiekuncze zaktady. W najblizszym czasie chcemy,
aby kazdy nasz absclwent znat | umiat sig¢ postugi-
wac jezykiem BASIC i réznymi typami kompute-

row
Najwigkszym problemem, nie tylko zreszta dla

nauczycieli, lecz | dla nas uczniéw, jest brak wystar-
czajace] flosci programow dydaktycznych. Stwo-
rzenie takiego banku programow jest potrzeba
chwili

Wiasnym dorobkiem klubu jest stworzenie kilku
programow z zakresu fizyki, matematyki oraz elek-
troniki. Gromadzimy systematycznie wszelka do-
stepna literature z informatyki i juz przystapilismy
do skomputeryzowarnia naszej biblioteki. Informaty-
ka to jednak nie tylko komputery. W szkole wyko-
nujemy zegary elektroniczne, zamki szyfrowe, sy-
stemy alarmowe oraz interfejsy do mikrokompute-
row. Staramy sie takze propagowac wiedze infor-
matyczna wsrod naszych rowiesnikow spoza szko-
ty. Podczas tegorocznych wakac)i cztonkowie na-
szego klubu prowadzili pokazy sprzgtu komputero-
wego na obozach w NRD oraz w Boszkowie.

MERA ZAP

. KUPON ZGLOSZENIA DQ KQNKURSU

0 2tOTA DYSKIETKE ,BAJTKA”

Nazwa kiubu:
Adres:ul. . . .
Numer telefonu (kiubu, prezesa, jednego z cztonkow):

B 52 miejscowose: . . .

Nasz klub dziaia od . . roku, obecnie zrzesza . . . . . cztonkow,

Opiekun (szkota, zakiad pracy, organizacja patronacka itp.)

Zgtaszamy nasz kiub do wspodizawodnictwa O ZEOTA DYSKIETKE
BAJTKA". W zataczeniu przesytamy:

- Zasady dziatania naszego klubu
— Opis dotychczasowej dziatalnosci
— Zamierzenia i plany na rok 1987.

Cpiekun: . . . . . Prezesklubu:. . . . . .. .. ..
______ Adres (telefon):. . . . .
(podpis | pleczatka) podpis
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Znaczna czesé reklam profe-
sjonalnych, szesnastobitowych
mikrokomputeréw zawiera na-

stepujace sformutowanie: nasz

produkt jest zgodny programo-
wo z IBM PC. Praktycznie takie

stwierdzenie oznacza zwykle,
ze pod wzgledem funkcjonal-
nym produkt jest prawie ideal-

na kopia IBM-a.

Jest to jedno z wielu potwierdzen faktu, ze IBM PC stat
sie nieoficjalnym standardem. Czy jest rim zastuzenie?
Bardziej ambitni producenci twierdza, ze nie | probuja lan-
sowat wiasne konstrukcje. Niezaleznie od tege kto ma ra-
cje warto chyba zapoznac sig ze sprzetem, ktory (w orygi-
nale lub kopiach) jest chyba najpopularniejszym profesjo-
nalnym mikrokomputerem na swiecie.

B DRZEMIACY KOLOS

Zanim jednak zajmiemy sig szczegotami technicznymi
cofnijmy sie w czasie 0 okolo piec lat. Przy dzisiejszym
tempie rozwoju informatyki, pigc lat to juz tak zamierzchia
przeszto$é, ze coraz trudniej odroznic fakty od legendy,
ale sprébujmy zobaczyc€ jak to sig zaczelo

W momencie pojawienia sig na rynku pierwszych mikro-
komputerdw firma IBM zachowywata sig na pozor biernie.
Wiele oséb uwaza, ze bylo to dziatanie z petng premedyta-
cja — niech inni sonduja rynek i popetniajg kosztowne po-
mytki. By¢é moze to prawda, bo gdy sie juz wydawalo, ze
gigant zaspat lub, ze ,odpuscit” rynek mikro, pojawit sig
wiasnie IBM PC. Pojawit sie w sposob niezbyt typowy.
Whbrew swoim zwyczajom firma zmontowata go z podzes-
potow innych producentow. Whrew zdrowemu rozsgdkowi
(tak sie wtedy wydawalo) nie ukrywata szczegdtow techni-
cznych (prawem autorskim chroniona jest tylko zapisana w
ROM-ie podstawowa czesc systemu operacyjnego). W
sumie nie bylo to nic innego jak zaproszenie do kopiowa-
nia, ktore zostato z ochota przyjete przez wielu producen-
tow sprzetu. Dzieki temu liczba oferowanych egzemplarzy
nowego komputera szybko rosta, na co natychmiast odpo-
wiedzieli producenc oprogramowania. Wkroice byto juz
tyle wspaniatych programéw, ze ludzie chcieli kupowac
tylko te komputery, ktore pozwalaty korzystac z tych wspa-
niatosci. Wzrastajaca liczba instalacji stymulowata produk-
cje nowych, jeszcze wspanialszych programow | w ten
sposob kotko sie zamyka. By€ moze morat z te] historyjki
jest taki, ze zyczliwym tatwiej w zyciu niz tym, ktorzy za-
zdro$nie strzega swoich tajemnic.

B OD SRODKA

Ale dosc zartow, przyjrzyjmy sie budowie PC, a przeko-
namy sie, ze rzeczywiscie moze to by¢ komputer dla pra-
wie kazdego. Podstawowym skiadnikiem systemu jest
tzw. plyta systemowa (ang. mother board), zawierajgca mi-
kroprocesor, pamieci BAM i ROM, i ... wiasciwie nic wigcej
oprocz kilku dziur, czyli miejsc przeznaczonych na tzw.
karty rozszerzen systemu. Karty te, to zwykle ptytki druko-
wane, z elektronika realizujgaca dowolne, wybrane przez
uzytkownika funkcje. Za chwile omowimy to dokfadnie| na
przyktadzie konkretnego modelu, najpierw jednak zajmij-
my sie przez chwile urzadzeniem, ktore wlasciwie moze
pracowac z kazdym komputerem, ale , pod strzechy” trafi-
to wraz z mikrckomputerami profesjonalnymi.

s
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A syvaT > ’ IBM XT >
B PAMIEC NA TWARDO

Mam na mysli popularny WINCHESTER, albo jak kto
woll ,twardy dysk", ,sztywny dysk”, .dysk staty” (ang.
hard disk, fixed disk). Dziata on na takie] same| zasadzie
jak stacje dyskow elastycznych (dyskietek) czy stacje dys-
kow w duzych komputerach. Pokryty substancjg magnety-
czng dysk wiruje wokot wiasnej 0si a nad nim uMmieszczo-
ne sa glowice zapisujace i odczytujgce dane, troche podo-
bne do gtowic magnetofonowych. Jednak w przeciwien-
stwie do dyskietek, ktérych mozemy mieC wiele | wymie-
niac dowolnie czgsto. nosnik magnetyczny wewnatrz win-
chestera jest na state hermetyczme zamknigty. Dzigki
temu urzadzenie moze byt duzo szybsze | precyzyjnie|-
sze niz stacja dyskietek. Pojemnosc pierwszych popular-
nych dyskow tego typu wynosita 10MB (megabajtow), czy-

li w przyblizeniu 5 tysiecy stron maszynopisu! Przewidy-
wany przez producenta okres eksploatacji — 5 lat! Dodam
|leszcze, ze dzi$ ,dziesigtki” spotyka sig¢ coraz rzadziej.
Oferowane dyski majg pcjemnosci kilka lub nawet kilkana-
scie razy wigksze.

Dzieki swojej ogromnej pojemnosci twardy dysk znacz-
nie usprawnia prace — najczescie] uzywane programy |
dane mamy ,w komputerze” na stale, co eliminuje potrze-
be czestego przektadania dyskietek. Jego uzycie otwiera
rowniez nowe dziedziny zastosowan, wymagajgce prze-
twarzania wielkiej liczby danych.

W PC | RODZENSTWO

Wréemy teraz do pierwszego IBM PC, kiory jeszcze nie
miat twardego dysku. Obudowa systemu miescita catg
elektronike (ptyte gtéwna i karty rozszerzen), zasilacz i
dwie stacje dyskietek 5.25 cala ¢ pojemnosci 320KB (kilo-
bajtow) kazda. Do tego dotaczamy jeszcze monitor — IBEM
PC w zasadzie nie wspolpracuje z telewizorem — i klawia-
ture, zawierajaca 83 klawisze w charakterystycznym,zaak-
ceptowanym przez wiekszosc producentow uktadzie.

Nastepca tego modelu byt IBM PC XT, ktorym zajmiemy
si¢ szerzej, bo jest w tej chwili najpopularniejszy w Polsce.
W lezace| na dnie panelu ptycie systemowej jest miejsce
na 8 stojacych pionowo kart. Mikroprocesor ten sam co w
zwyklym PC — Intel 8088 (czasami mozna spotkaé Intel
8086), podstawowa pamie¢c RAM 256 KB. Pamie¢ ROM o
pojemnosci 40KB zawiera: interpreter BASIC-a, samo-
czynny test (ang. seli-test), czyli program, ktory w mo-
mencie wigczenia komputera do sieci tesluje wszystkie
podzespoty elektroniczne, oraz wspomniang juz czgsc sy-
stemu operacyjnego, tzw. BIOS (ang. Basic Input/Output
System, nie myli¢ z jezykiem BASIC). Reszte przestrzeni
zaimuje zasilacz z wentylatorem, chiodzacym cate urza-
dzenie, oraz miejsce na pamieci magnetyczne. Migjsce to
jest wykorzystane inacze| niz w poprzednim modelu. Za-
stosowane stacje dyskow elastycznych, mimo nieco wigk-
sze| pojemnosci (360K), sg o potowe nizsze, co pozwala
umiescic w tej samej przestrzeni nie dwa, a cztery napedy.
Tylko po co komu az cztery, tym bardziej, ze dokladnie tyle
samo miejsca co stacja dyskietek zajmuje kompletny twar-
dy dysk, dajgcy duzo wigksze mozliwosci. Typowy zestaw,

40 wincnester i jeden lub dwa napedy dyskietek. Czwarte,
wolne miejsce, zastoniete plastikowa ptytka, mozna zapet-
nic za rok czy dwa, gdy np. okaze sie, ze jednak potrzebu-
jemy dwoch statych dyskéw. Firma IBM gtosi zasade
. Twoj komputer moze rosnac razem z Toba”

QOczywiscie, wstawiajac stacie dyskietek, czy twardy
dysk trzeba dotozyC karte zapewniajaca ich wspotprace z
procesorem, tak zwany , kontroler™. Te samo dotyczy do-
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"UWAGA STRE

Czego to ludzie nie wymysla! IBM wy-
myslit karte ... do badania stresow.

Karta ma wymiar prostokata o dlugosci bokow 5 na 7

ymetrow. Posrousu nic; znajduje sie czarny kwadracik

o powierzchni 4 centymetrow kwadratovwych. <ryjacy w sa-

bie substancie termoczwg. reagujgcg na namniejsze

zmiany temperat podobnie jak dostepry w naszyr
har zaktadany na czoto termometr-opaska

Pod wplywem temperatury przytozonege do karty na 10
sekund kciuka oraz pod warunkiem, ze temperatura oto
czenia nie jest mnigjsza niz 20 stopni Celsjusza. Kwadracik
moze przybierac jeden z czterech koloréw, oznaczajgcych
odpowiednio czy badany osobnik jest

mocno zestresowany — kolor czarny
kolor czerwony

kolor zielony

napiety
pok.:' ny —
zrelaksowany — kolor niebieski

W trakcie przeprowadzonego w redzakceji . Bajtka”™ szyb
testu, stwierdzilismy co nastenuje
Red. W. Siwinski — czerwono-zielony; catkiem nie

ak na zastepce redaktora naczelnego SM



fgczania innych urzadzen, np. monitora. Przy okazji zwréé
my uwage, ze parametry produkowanej przez komputer
grafiki okresla tylke karta | monitor. Czyli jesli w pewnym
momencle stwierdzamy, ze potrzebna nam jest lepsza
grafika, to nie musimy zmienia¢ komputera. Wystarczy wy-
mienic karte | ewentualnie monitor Dokiadnie ak samo
mozemy postepowac z innymi urzadzeniami.

Jesli potrzebujemy drukarki, to doktadamy karte z typo-
wym rownolegtym zigczem (ang. interface) CENTRO-
NICS, przez ktore mozemy ja dotaczyc. Zwykle taka karta
zawiera rownigz szeregowe ztgcze RS-232, pozwalajace
dofaczyC inne urzadzenia, np. do teletransmisji. Migjsce
nie moze sig marnowac, wiec na jedna karte wciskamy je-
szcze dodatkowo kostki rozszerzajace pamieé operacyjna
(gorna granica 640K}, i zegar z baterig, dzieki ktorym nasz
IBM zawsze zna aktualng date | godzing.

Gdy nasza praca wymaga wielu obliczen | zalezy nam na
szybkosci, 10 nic prostszego jak deotozyC do komputera
drugi procesor. Na ptycie systemowej jest przygotowana
podstawka na koprocesor arytmetyczny czyll, mieszczacy
si¢ w jednym uktadzie scalonym, wyspecjalizowany proce-
sor do szybkiego wykonywania operacji arytmetycznych.
Najczesciej jest to Intei 8087. Jesli tylko zastosujemy wia-
sciwe oprogramowanie przejmie on czes¢ pracy central-
nego mikroprocesora i w ten sposéb przyépieszy wykony-
wanie programow uzytkowych,

Dla tych, ktorzy nabrali ochoty na posiadanie IBM-a, ale
cbawiaja sig, ze na tak duzy komputer zabraknie im miejs-
ca w mieszkaniu podaje orientacyjne wymiary jednostki
centralnej (w centymetrach): 50 x 40 x 15,

Jesli, mimo wszelkich rozszerzen, nasz PC XT jest za
mato pojemny lub za wolny, mozemy kupié nowszy model.
IBM PC AT na mikroprocesor Intel 80826, namie¢ RAM
od 512kB do 3 MB. Standardowo wyposazony jest w twar-
dy dysk i stacje dyskietek, ktéra dzigki poczwornej gestos-
Ci zapisu miesci sie na dyskietce 5.25 cala 1.2MB danych.
Dodatkowo, stacja ta potrafi rowniez czytac dyskietki o po-
jemnosci 360KB. Oczywiscie, programow, ktorych uzywa-
lismy na XT mozna uzywaé réwniez na AT. Przy tych
wszystkich mozhiwosciach caty mikrokomputer miesci sie w
niewielkim pudetku (ok. 55 x 45 x 17), ktére wraz z moni-
torem, kiawiatura i drukarka mozna bez trudu zmiescic na
przecietnym biurku.

B PROGRAMY

Sam sprzet to jeszcze nie wszystko, potrzebne jest
oprogramowanie. Wraz z mikrokomputerem dostarczany
jest systern operacyjny DOS. Jego giowne zadania to: in-
terpretacja zlecen wydawanych przez uzytkownika i obstu-
ga zbiordw zawiergjgcych dane | programy na nosnikach
magnetycznych. Zaleta DOS-u jest podobienstwo do zna-
nych systemow operacyjnych: CP/M dla mikrokompute
row, oraz UNIX i RSX-11 dla bardze popularnych minikom-

uterow. W razie potrzeby system mozna tatwo modyfiko-
~ac, NP. wzhogacajge go o stworzone przez siebie nowe
zlecenia. Inne dostepne systemy operacyjne, to CP/M,
raz, przeznaczony dla modelu AT, XENIX, pozwalajacy
<ofzystac z |jednostki centralnej kilku osobom na raz —
sczywiscie za posrednictwem dodatkowo dofaczonych
Koncowek

Oprogramowanie uzytkewe dziafajace na IBM PC za-
wiera kilka tysigcy pozycji. Sktadaja sie na nie kompitatory
rnanych z duzych komputerow jezykow programowania:
FORTRAN, PASCAL, COBOL. itd., bazy danych, edytory
ekstow, powazne programy do zarzadzania przedsiebior-
stwem 1, na drugim biegunie, caty wachlarz gier. Dla pra-
cowitych programy utatwiajace pisanie programow, dla
mnigj pracowitych narzedzia do .przyswajania” progra-
mow zabezpieczonych przed kopiowaniem, sprzedawane
oczywiscie ,tylko do robienia zapasowych kopii progra-
mow, wytacznie na wlasny uzylek”

Wiasciwie w kazdej dziedzinie zaslosowan mikrokom-
puterow oferta jest tak wszechstronna, ze trudno sie jej
oprzeC. | na ogot ludzie sig nie opieraja. Po prostu kupuja
IBM-2.

Andrzej Pilaszek

Red. R. Poznanski — czarny .., ttumaczyl sie, ze myl
rece w bardzo zimnej wodzie.

Red. S. Polak — niebieski; chyba nareszcie skonczyt
~Impossible Mission™.

Red. R. Wojclechowski — czerwony, kolor miosci ... do
»Bajtka”

Red. W. Roszkowska — zielono-niebieski; jako grafik,
stwierdzita autorytatywnie, ze jest to ostatnio najmodniej-
szy zesziaw kolorow,

T Brojak (sekretarial) — niebiesko-czarny (sic!); za-
wsze lubifa muzyke, Ktora traci , myszkg".

Dalszych festow nie bedzie.

(2)

OBOK KOMPUTER

i i K

N |

DRAZEK (?) STEROWY

Nasz drazek sterowy spetniat
bedzie wszystkie funkcje trady-
cyjnych manipuiatoréw, z t3 je-
dnak roznica, ze.. obywamy
sie bez samego drazka.

Jego rolg przejmuie okragta blaszka z otworem (ele-
ment 2 na rys. 1), ktéra réwnoczesnie jest glownym
stykiem elektrycznym. Otwor w blaszce (2) jest wiek-
szy niz srednica wkreta (5) na ktorym blaszka jest za
mocowana. Jest on jednak mniejszy niz $rednica tba
wkreta. Jesii pomigdzy blaszka 1 nakretka pozostawimy
troche miejsca, uzyskamy pofaczenie pozwalajace na
przechwyt blaszki w dowolnych kierunkach a tym sa-
mym na zamykanie obwodu elektrycznego pomiedzy
blaszka a czterema pozostatymi wkretami. Role spre-
zyny podtrzymujgce| blaszke spetnia plaski kawatek
gabki (3), wyciety wedtug ksztattu przedstawionego na
rysunku 1

Trudno wyobrazic sobie prostsza konstrukcie. Po
zgromadzeniu odpowiednich materiatow — mysle, ze
nie bedziecie mieli z tym zadnych kiopotow — wyko-
nanie naszego ,drgzka" nie powinno nam zajaté wiecej
niz podt godziny. Oto co bedzie nam: potrzebne:

— cienka deseczka (sklejka) lub plaski kawatek

tworzywa sztucznego)

— Okragta blaszka (grubosci ok. 1 mm)

— Kawatek gabki (im twardsza tym lepiej)

— pasek sprezystej blachy (najlepiei stalowej)

-~ clenka blacha miedziana lub mosiezna

— wkrety z okragtymi thami (7 sztuk)

— podktadki o Srednicy dobranej do srednicy wkre-

tow (8 sztuk)

— nakretki szesciokatne (8 sztuk)

— wiyczka typu Eltra 881 (z tym moze by¢ troche

ktopotu)

Na rysunkach nie podatern wymiarow. Beda one za-
lezaty od wielkosci elementow, jakie uda ci sie znalezé.
Prace zaczniemy od wyciecia prostokatnej deseczki i
wywiercenia 7 otwordw na werety (patrz rysunek 1)
oraz otworu (9) na wyprowadzenie przewodow. Dokita-
dnie w srodku okragte] blaszki wiercimy otwor — tak
aby wkregt miescit sie w nim ze sporym luzem — mnigj-
szy jednak od srednicy tha wkreta.

Z gabki wycinamy kétko o Srednicy okragtej blaszki.
Nastepnie wykonujemy podaiecia na Sruby wedtug ry-

Rys. 1. Konstrukcja manipulatora: 1 — podstawa, 2 — blaszka, 3 — ggbka, 4 — styk sprezy-
sty fire”, 5 — wkrety z tbami okrgglymi (7 sztuk), 6 — podktadka stykowu (7 sztuk), 7 — pod-
ktadka zioykta (8 sztuk), nakretka osmiokatna (8 sztuk), 9 — otwor na przewody elektryczne.

Rys. 2. Podkladka stykowa.

Rys. 3. Blaszka przycisku , fire”

1 2 3 4 5
® ® @ O
6 78 9
e 09

Rys. 4. Wtyczku Eltra 881, widok od strony polg-
czen lutowniczych.

sunku 1. Grubos¢ gabki powinna byc¢ tak dobrana, by
Po zmontowaniu manipulatora gabka byfa wstepnie
scisnieta.

Mosigzna lub miedziana blacha stuzy nam do wyko-
nania podktadek stykowych pod wkrety (rys.2). Do nich
wlasnie — jeszcze przed montazem catosci lutuiemy
przewody elektryczne. Przycisk ,fire” wykonujemy ze
sprezyste| blachy stalowej (rys. 3).

Teraz pozostaje tytko skreciC nasza konstrukeije, (pa-
migtajac o luznym zamocowaniu okragte] blaszki) i
nrzylutowac wtyczke (rys. 4). Sposob potaczenia mani-
pulator — wtyczka:

A — 1
B — 2
C— 4
D-— 23
E— 8
F— 8
G — 6

Roman Poznanski
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WSZYSTKO DLA WSZYSTKICH

JESLI JUZ WIESZ DLACZEGO IBM PC
NIE ZASPOKO! WSZYSTKICH TWOICH POTRZEB

zapamietaj:

Przedsiebiorstwo Polonijno-Zagraniczne IMPOL 1

02-641 Warszawa, ul. Malawskiego 7 tel. 44-12-07 (08)
tix 817218

oferuje:
Modutowe Systemy (Mikro-) Komputerowe!!!
ktore rowniez sa kompatybilne z IBM PC/XT

Zastosowanie:

— systemy kontrolno-pomiarowe

— systemy laboratoryjne | uruchomieniowe

— sterowniki przemystowe

— systemy gromadzenia i przetwarzania danych

DANE TECHNICZNE:

Modutowy System Mikroprocesorowy Modutowy System komputerowy
procesory: 8080A, 8085, Z80, 8088 8080A, Z80; procesory peryferyjne
8048, Z80
bogate oprogramowanie pracujace pod kontrolg systemow operacyjnych:
CP/M 2.2, MP/M, MS-DOS 3.0 CP/M 2.2, MP/M
kaseta 3U, wymiar pakietu 100/160 kaseta 6U, wymiar pakietu 220 x 233,4

pamieci RAM/ROM do 1 Mb z mozliwoscia podtrzymania bateryjnego
kontrolery pamieci dyskowych i kasetowych
programator pamieci EPROM 2708-27512

we/wy TTL z izolacja galwaniczna
modut grafiki kolorowej
przetworniki A/C i C/A

interfejs szeregowy i rownolegty

liczniki do wspoétpracy z przetwornikami obrotowo-impulsowymi

interfejs pomiarowy IEC-625 sterownik silnikow krokowych
zegar czasu rzeczywistego terminal alfanumeryczny
dyski elastyczne 2 x 720kb 2 generacji

systemy zbudowane z podzespotow najnowszej technologii
mozliwosc¢ wspotpracy przy aplikacji systemu
Szczegodiowe informacije:
tel. 48-19-26 tel. 48-16-18

K-184

R Sl R

RIS 21

31y
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JOWISZ TC 500 | HELIOS: |!INFORMAX j ZX SPECTRUM.

- Ofe rU}e -: SINCLAIR  03-982 Warszawa. ul
® DEKODERY PAL do SamOdZiemegO wmontowania (bez U.?'f\‘;"' Z @ Doyaty wybor programow uzytko ; SRR T A
cia |U{{)Wmcy) | wyceh, gier (rowniez sprzedaz wy- | D-178
P Sythowa)
@ Naprawy modutdw i blokdw. Zwrotnice antenowe. Wysytka B s e i Programy do
poczia. | AmsraD e i
B Becplatna wysylka katalogow 1 infor- Andrzej S’ii&ilk% ﬁr—!s‘zka 5
} ey Q. ’ maci 02-791 Warszawa, ul. Meande o '
Zaklad Teleelektroniki, 38-420 Korczyna 3362. - iy er | 36 tEA00 Hiock
G-10 | i D-164




WSZYSTKO DLA WSZYSTKICH
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® urzadzenia peryferyjne

® osprzet i oprogramowanie

® sprzet magnetowidowy

prowadzi nowouruchomiony dziat w sklepie 143 WPHW Ka-

towice. Oddziat Bytom.
Sklep prowadzi sprzedaz pozarynkowa.

Zapraszamy do skl. 143 w Bytomiu, ul. 1-go Maja 12

w godz. 10.00 — 18.00, telefon: 81-39-33.

Skup i sprzedaz

MIKROKOMPUTEROW

INTERAMS
AMSTRAD
IBM

oferuje

komputery

drukarki
oprogramowanie
literatura

programy na zamowienie
posrednictwo

LEE T

Udzielamy gwarancji na komputery zakupione w na-
szej firmie.

x Gry dla miodziezy. W-wa, tel. 38-52-20, Okopowa
22/11,

D-134

PROGRAMY
KOMPUTEROWE
POCZTA

DLA ATARI, AMSTRADA, COMMODORE
| SPECTRUM

wysyla Agencja Mikrokomputerowa Sos-
nowiec P-157, tel. 699-649.

K-76

ATARI, SPECTRUM, AMSTRAD
N FO R M AX oS 2 i A
Paryska 17/29 —tel. 17-76-16.

ul. Meander 21 m. 20
02-791 Warszawa

oferuje

@ szeroki asortyment programéw uzytkowych, AT ARI B ASIC
gier (rowniez sprzedaz wysytkowa)

@ projektowanie i programowanie systemoéw na

mikrokomputery AMSTRAD

Bezplatna wysytka katalogéw i informacji.

D-135

wersja polska, 31 stron A4, cena 750
zt. Zamowienia przekazem. Waldemar
Zurko, 43-100 Tychy, Natkowskiej

D-139 24/10.

D-138

zx SPECTRUM Zanim kupisz komputer Kupneé komputer Poc z l A'
Zadzwon Zadzwon | NA MIEJSCU
28-01-76 28-01-76 W-WA, PLAC ZBAWICIELA
JMALUCH"
o SERV'CE —_— WSZYSTKIE PROGRAMY NA:
PORADY: o ZX SPECTRUM
Ageneylry Zakiag SPHW — WYBOR SPRZETU S TIMEX
nr 751 — ZASTOSOWANIA AMSTRAD ] .
Warszawa, ul. Mokotowska 61 OPROGRAMOWANIE VIC 20: C-64 “’mﬁenslgo;lvgg V3V0'9 KZL
tel. 28-20-27 110 — 19%® INSTRUKCJE SHARP ’ ,,SPECTRUM':‘ o
rachunki, gwarancja. POSREDNICTWO MSX 00-560 W-WA,
ZLECENIA IBM MOBKEFJETE%; gg 19
LU . 25-95-40
D-143 WYSTAWIAMY RACHUNKI DLA INSTYTUCJI D-128
Al. Ujazdowskie 18 m. 14 Warszawa w g. 9-18.

JAK REKLAMOWAC SIE W BAJTKU?

Reklamy przyjmuje Miodziezowa Agen-
cja Wydawnicza (Redakcja Wydawnictw
Poradniczych i Reklamy), 04-028 War-
szawa, Al. Standéw Zjednoczonych 53,
pokdj 313. tel.10-56-82

Cena ogtoszen: 200 zt za 1 cm plus dodatki za kolor

Bajtek 12/86 J.P.

SERWIS
KOMPUTEROWY

PROGRAMY. INSTRUKCJE.
Commodore, Atari, Sinclair
Amstrad, Urzadzenia
peryferyjne

02-383 Warszawa,

Gréjecka 128

tel. 46-39-96

D-117




SPRZEZENIE ZWROTNE

Nazywam sie Marek Kawalec. Jestem
uczniem LO, mam 16 lat. Posiadam kom-
puter TIMEX Sinclair 2068, magnetofon
MK 232P oraz Atari Pro-Line Joystick.
Oprogramowanie: bardzo liczne programy
matematyczne i fizyczne, programy muzy-
czne (BEEP), kilka gier. Interesujg sig pro-
gramowaniem. Checialbym wymieniaC pro-
gramy oraz informacje O programowaniu
Adres: ul. Kataloiska 1 m. 24, 02-763
Warszawa.

Jan Krzyzak, uczen, 19 lat. Mikrokom-
puter Aguarius (20k). Okoto 156 programow
(giownie gry). Zainteresowania: matematy-
ka, chemia, filatelistyka i wedkarstwo. Wy-
miana programow. Adres: Zmiaca 69, 34—
603 Ujanowice.

Piotr Dulak, student informatyki na Polite-
chnice Wroctawskigj, 20 lat. Mikrokomputer
ENTERPRISE — 64. Oprogramowanie:

— assembler napisany w BASIC'u (z mo-
zliwoscia etykietowania)

— stownik polsko-angieiski i angielsko-
polski

— stownik angielski czasownikow nieregu-
larnych oraz test sprawdzajacy ich znajo-
mosc¢

— mini syntetyzator z pamiecia melodi,
autorytmem

— drobne programy graficzne.
Zainteresowania: fotografika, narciarstwo.
Adres: ul. Robotnicza 8-12/7, 45-352 Opo-
ie.

Marcin Szybiak, uczen, 12 lat. Mikro-
komputer Cobra 1 — opracowany przez
AV. Zainteresowania: informatyka, budowa !
dziatanie komputerow. Adres: L. Hertz 18,
05—-400 Otwock.

Dominik Koftcio, uczen technikum, 17
lat. Mikrokomputer TOSHIBA MSX. Opro-
gramowanie: grafika, alfabet Morsa, mapa
Polski, biorytmy. Chciatbym uzyskac jakie-
kolwiek informacje dotyczgce programowa-
nia mojego mikrokomputera na kodzie ma-
szynowym. Interesuje sie informatyka,
elektronikg, literatura fantastyczng i przygo-
dowa. Adres: ul. Baciarellego 16/12, 51—
649 Wroclaw,

Cezary Wactawek, fotograf, 28 lat. Mi-
krokomputery: ACORN-ELECTRON i LAM-
BDA 83, sterownik uP SA-80 (na proceso-
rze Z-80), programator EPROM (konstruk-
cja wlasna), interface ,Plus 1" do ACORN-
ELECTRON. Oprogramowanie: do ACOR-
NA — Klijentlist” do obstugi zaktadu
FOTO, pare prostych graficznych progra-
mow oraz ,Rysplyt” czyli rysowanie dwu-
stronnei ptytki drukowanej; do LAMBDY 83
— . Kotko i krzyzyk", |, Master mind"” dowo-
Inego formatu. Zainteresowania: elektroni-
ka, informatyka, malarstwo, fotografia. Pro-
ponuje zatozenie ,Kilubu Uzytkownikow
Mato Popularnych Komputerdw™, Adres: ul.
Lotnikéw 11/110, 056-100 Nowy Dwor Ma-
zowieckl.

Tadeusz Zaremba, inz. budowniciwa
wodnego, 35 lat. Mikrokomputer SHARP
MZ-731, wbudowany magnetofon i drukar-
ka. Proste gry, programy zrecznosciowe,
obliczeniowe programy projektowe i kosz-
torysowe, nauka programowania w BA-
SIC'u dla SHARP serii MZ. Zainteresowa-
nia: sport, fotografia, muzyka, technika mi-
krokomputerowa | jej zastosowanie. Adres
ul. Kasztelanska 30/2, 58--314 Walbrzych.

Robert Nejman, student, 23 lata. Mikro-
komputer SINCLAIR QL, (drukarka Brother
HR5, mysz. Pakiet programow numerycz-
nych, program kopiujacy z ekranu na dru-
karke, znaczna ilos¢ drobnych programow
utatwiajacych wspdipracg z komputerem.
Zainteresowania: zastosowania obliczenio-
we komputeréw, inzynieria chemiczna, alpi-
nizm. brydz. Adres: ul. Miedzynarodowa 60
m. 15. 03-922 Warszawa.

Maciej lzdebski, inz. ceramik, 36 lat. Mi-
krokomputer DRAGON 32, monitor, pro-
gramy firmowe. Proponuje wymiang do-
swiadczen | literatury. Adres: ul. tuzycka
49 m. 1, Krakow.

&% )

Drogi Batu!

Czy ZX-81 kosztuje tak mato dlatego,
ze jest to jeden z bardzo prostych kom-
puterow, czy diatego, ze nie ma do niego
oprogramowania?

Czy programy dla ZX Spectrum moga
byc¢ uzywane na ZX-81?

(nazwisko i adres do wiadomosci
redakcji)

Cheiatbym kupi¢ komputer Sinclair ZX-

81. Czy warto go kupic, czy 0szczedzac

na inny? Jakie sa zalety i wady lego
komputera?

Michat Duda

ul. Kardynala Stefana Wyszynskiego

6/91

10-457 Olsztyn

ZX-81 dawno juz przestat liczy¢ sie na
zachodnim rynku. Jego niska cena na
wolnym rynku w Polsce swiadczy o tym,
ze i u has coraz szybcigj tracit on bgdzie
popularno$¢. Sadze zreszta, ze slusznie;
jest to urzadzenie nie spetniajgce, moim
zdaniem, podstawowych wymagan uzyt-
kowych. Zbyt mata i niewygodna klawia-
tura, brak grafiki wysokiej rozdzielczosci,
tylko 1 KB pamigci 0 swobodnym doste-
pie (o ile nie wyposazymy ZX-81 w pa-
kiet rozszerzajacy pamiec¢) — to w chwili
obecnej bardzo powazne niedostatki
Nawet rezydujacy BASIC tego kompute-
ra pozbawiony jest pewnej ilosci podsta-
wowych funkcji. Zaleta pozostaje w za-
sadzie tylko wspomniana niska cena.

Rowniez itos¢ dostepnego w Polsce
oprogramowania na ten komputer bedzie
spadafa: import nowych programow 2z
zagranicy w zasadzie juz zakonczy! sig,
zas doswiadczonych uzytkownikow ZX-
81, mogacych zaoferowac wieksze ilosci
programow, bedzie w kraju coraz mniej.

Programy dla Spectrum nie moga byc
uzywane na ZX-81 bez wtozenia sporej
pracy w ich przystosowanie, nawet w
przypadku stosunkowo prostych progra-
méw w BASIC-u.

Reasumujac, proponowatbym decydu-
jac sie na zakup pierwszego komputera,
rozwazy¢ powaznie mozliwosC wyboru
innego sprzetu.

[P~ e i g » - " s NEEIR vy

Czy da sie rozszerzyC pamieC £X
Spectrum 48 do 64, a jesl to mozliwe,
gazie kupic taka przystawke?

Jak uzyskac niesmiertelnosc w grach
Knight Lore | Alien 87

Stawomir Bujdo
Os. 1000-lecia 49/20
44-224 Knuréw

Spectrum w istocie jest wyposazony w
64 KB pamieci = 16 KB ROM+48 KB
pamieci 0 swobodnym dostepie. Ewen-
tualne dalsze rozszerzenie pamigci RAM
moze polegac¢ na zainstalowaniu przeta-
czanych bankow pamieci. Jedna z mozii
wosci opisuje , Komputer” nr 6/1986

Sposoby uzyskania nieskonczonego

zycia w wymienionych grach przypomi-
nam za Bajtkiem nr. 8/86:

Knight Lore — POKE 53567,0

Alien 8 — POKE 51736,0

Prosze o informacje faka jest dostep-
nos¢ oprogramowania do C116 w na-
szym kraju | w ogdle na Zachodzie. Czy-
tatem, ze ten MK byt , niewypatem” ryn-
kowym, wiec moze lepszym wyjsciem
byfaby jego sprzedaZ i kupno innego
urzadzenia, np. ZX Spectrum. Interesuje
mnie, czy istniefa wersje najbardziej po-
pularnych gier komputerowych na C116.

Wasz Czytelnik

Komputer Commodore C116 jest wer-
sja komputera Commodore 16. Podsta-
wowa zmiana jest tu uzycie tansze] w
produkeji (i znacznie gorszej) klawiatury
oraz zmienione] obudowy. Modyfikacje
te wplynety na obnizenie ceny — Z inny-
mi modelami mikrokomputeréw C116
konkurowat 1 konkuruje nada! przede
wszystkim wyjatkowo niska cena.

Oba modele reklamowane byty jako
,komputer do nauki jezyka BASIC”, po-
dobnie jak kilka lat wczesniej mode! VIC-
20. Rzeczywiscie, pamiec stafa tych ma-
szyn zawiera interpreter rozszerzonej
znacznie wersji jezyka. Sita rzeczy jed-
nak, wobec wyposazenia tylko w 16 K
pamieci RAM, oraz nasycenia rynku
komputerem bardziej uniwersalnym, ja-
kim niewatpliwie byt Commodore 64,
oba modele nie osiggnety wielkiej popu-
larnosci.

Mata pojemnosc pamieci jest rowniez
powodem, dla ktorego nie znajdziemy
dla C116 gier o tym stopniu ztozonosci,
jak dla Spectrum czy C64.

W porownaniu z ZX Spectrum 16 K
omawiany komputer stanowi, jak sadze,
lepszy standard. Rozbudowa pamieci do
64 K jest wszakze problematyczna ze
wZgledu na szczuptoS¢ miejsca wew-
natrz chudowy.

Oprogramowanie na C116 nie wyste-
puje w obfitosci. Wydaje sie, ze w warun-
kach krajowych mozliwe Jest skompleto-
wanie kilkudziesieciu programow.

Komputer ten jest przystosowany do
wspotpracy z magnetofonem takim sa-
mym, jak do innych maszyn Commodo-
re. Kwestie dostosowania wiasnego ma-
gnetofonu omowiono w ,Bajtku™ nr 3/
85.

L R L T~ R S
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W numerze 3-4 ,Bajtka”, na stronie
22 w programie Piotra Sypniewskiego
wkradt sie chyba bfad. W wierszu nr 40
Przy wprowadzaniu linii po liczbie 0.26
pojawia si¢ znak zapytania. Czy moge

NIETYPOWYCH

Podczas tegorocznych wakacji we
Francji kupitem mikrokomputer ,SEGA
3000”. Chciatbym korzystaé z pomocy
tego sprzetu ale niestety muszeg sie
przyznac iz w tych sprawach jestem
LZielony”. Moze ktos z czytelnikéw po-
siada nieco wicksza wiedze | praktyke
w obsiugiwaniu tego typu mikrokom-
putera I udzieli mi kilku porad.

Zbigniew Kopicz
Tylice
ul. Swierczewskiego 13

Od 2 lat posiadam komputer Oric-At-
mos. Poczatkowo miaiem tylko kasete
demonstracyjna. Obecnie posiadam
juz ok. 150 programow. Sa to gry, pro-
gramy uzytkowe, rozszerzenie Basica,
rmuzyczne itp.

Zbigniew Siatkowski
ul. Bazylianiska 8 m.146
03-203 Warszawa

prosi¢ o sprawdzenie i informacje, czego
btad dotyczy?

Krzysztof Wieczorek

ul. Grunwaldzka 116/19

8§0-244 Gdansk

Rzeczywiscie. Pomiedzy liczbami O |
26 powinien wystepowac przecinek, a
nie kropka. Interpreter BASIC-a, spraw-
dzajac poprawnos¢ skladniowa wiersza
rozpoznat ciag ,0.26" jako jedna liczbe,
co wobec faktu, ze parametrem PRINT
AT musi by¢ zawsze parg liczb, spowo-
dowato zasygnalizowanie biedu.

istotne funkcje tego krotkiego progra-
miku zostana zachowane rowniez przy
pominieciu linii 40. W przypadku jej prze-
pisania, powinna jednak wygladac tak:

40 PRINT AT 0,26; "Rys.”; 7-";n

Posiadam symulator fotu na Commo-
dore 64. Chciatbym dowiedzie¢ sie ©
programach fego typu (dostepnych na
rynku), a w szczegoinosci o typach sa-
molotow, ktore to programy pozwalajg
. pilotowac”. Czy zawsze jest to typ
. hieokreslony”, czy tez programy te sa
odpowiednikami prawdziwych samolo-
tow?

Piotr Drynski
Deblin

Dla Commodore 64 napisano do tej
pory wiele réznych symulatoréw lotu.
Zazwyczaj ich producenci powotuja sig
na istniejacy pierwowzor. Oto kilka przy-
ktadow:

Flight Simulator Il — symuiacja lotu sa-
molotem Piper Cherokee Archer

Flight 747 — symulacja lotu samolc-
ten Boeing 747

Flight 727 — to samo dla Boeinga 727

Jet Combat Simulator — lot mysliw-
cem F-15 Eagle

Jet — mamy dwie mozliwosci wy-
boru samolotu

General Dynamics F-16 tub

F-18 w wersji morskiej(start i lgdowa-

nie na lotniskowcu)

Stunt Flyer — akrobacyjny Piper Cub
Super Huey — helikopter Bell Huey Co-
bra

Dam Buster — samolot bombowy Avro

Lancaster: ten program odtwarza at-

mosfere stynnej operacji bombardo-

wania zapor wodnych w Zagtebiu Ruh-
ry w 1942 roku,

Marcin

&

Na listy czytelnikow
odpowiada Marcin
Waligorski



KIERUNEK:
KSIEZYC!

Doriczenie ze str. 32

wadzenie przerasta mozliwosc automatow czy
uczestnikow krotkoterminowych ekspedycji na
powierzohnie Ksiezyca. Ale badacze, przez dtu-
gi okres czasu 2yjacy w statej ksiezycowej ba-
zie naukowej, odpowiednio ,,uzbrojeni” w apa-
raturg naukowg, mogliby zajmowac sie szeroka
gama probiemow.

Specjalisci widza kilka gtéwnych kierunkéw
wykorzystania Ksigzyca | ksiezycowych mate-
rialow przy zagospodarowywaniu wysokich or-
bit okoloziemskich. Za jeden z najwazniejszych
kierunkow doktor nauk matematyczno-fizycz-
nych Wiadystaw Szewczenko (z ktorego mate-
riatow tu korzystam) uwaza petniejsze wykorzy-
stanie energii stonecznej. Opracowano projekt
stworzenia na orbicie geostacjonarne} urzg-
dzen energetycznych zdolnych tanio wytwa-
rzac energie elektryczng i przesylac ja na Zie-
mie w formie przetworzonej (np. w postaci mi-
krofal) lub odbijac¢ na Ziemie swiatlo stoneczne.
Na tej podstawie proponuje sie rozwinac oparta
na nowych zasadach energetyke, a takze nowe
kosmiczne technologie i zasadniczo nowe me-
tody w agrotechnice. Precyzyjne obliczenia wy-
kazaty jednak, ze hez wykorzystania ksiezyco-
wych zasobow naturainych i ksie2ycowego
przemystu urzeczywistnienie podobnych pro-
jektow jest praktycznie niemozliwe. W czym
rzecz?

Otoz naklady energetyczne niezbedne dla
przetransportowania danego tadunku z Ksiezy-
ca na wysokg orbite wokolziemska sa... 20-30
razy mniejsze, niz przy sprowadzeniu tej samej
masy fadunku z Ziemi. Na przykiad, masa uzy-
teczna przy starcie systemu kosmicznego wie-
lokrotnego wykorzystania z kosmodromu ziem-
skiego stanowi dotychczas zaledwie okoto 1,5
procent catej startujacej masy. Przy starcie 2
Ksiezyca tadunek, uzyteczny moze natomiast
stanowic nawet 50 proc. ogolne] masy startuja-
cego systemu.

TANIEJ NIZ ,APOLLO”

W prezysziosci, gdy wokof Ziemi zaczna po-
wstawac wielkie stacje kosmiczne z kilkudzie-
siecioosobowymi zatogami, beda sie tafn mu-
sialy rowniez znalez¢ setki ton materialow niez-
bedhych dia stworzenia pewnej niezawodnej
ochrony tych zamieszkatych obiektow przed
skutkami pramieniowania kosmicznego. Bloki,
utworzone z gruntu ksiezycowego, z powodze-
niem moga spetnic funkcje takiego ochronnego
pokrycia. Obliczono, ze dla przygotowania
ostony o wiele racjonainiej jest wykorzystywac
grunt dostarczany z Ksigzyca, niz wystrzeliwac
z Ziemi moduty z gotowirmi fragmentami oston
czy tez sprowadzaé z Ziemi materialy niezbed-
ne dla przygotowania tej ostony juz na orbicie.

Oczywiscie, doprowadzenie do trwatego za-
mieszkania ludzi na innym ciele kosmicznym
wymaga olbrzymich naktadéw. Jednak stale
doskonalenie techniki kosmicznej, potanienie
jej wytwarzania doprowadzi do tego, ze w mo-
mencie gdy mozliwe sig juz stanie rozpoczecie
realizacji tego projektu, faktyczne nakiady nie
przekrocza tych, jakie zostaly w swoim czasie
wytoZzone na pilotowane ekspedycje ksiezyco-
we z serii ,Apollo”. Przy wspolpracy migedzyna-
rodowej naktady kazdego kraju bedg oczywis-
cie odpowiednio mniejsze. A — zapytajmy na
koniec — czy mozna ocenic¢ ten pozytek dla lu-
dzkosci, jaki odniosg wszystkie panstwa z po-
kojowego zagospodarowania kosmosu?
»Gwiezdny pokoj” bedzie stuzyt wszystkim, gdy
tymczasem — jako alternatywa — ,gwiezdne
wojny” majg prawie wszystkim, z wyjatkiem
Amerykanow, szkodzi¢!

Waldemar Siwinski

Z dziesietnym systemem zapisywa-
nia liczb zzylismy sie tak. ze na 0qét
nie zastanawiamy sie nad zasada
jeqo funkcjonowania, pozwole wiec
sobie przypomnie¢ kilka podstawo-

wych faktow. W systemie tym mamy dzie-
siec znakow (cyfr): O, 1, 2, ..9, uzywanych do
zapisu liczb. Aby przy pomocy tylko dziesicciu
cyfr zapisywacC dowolnie duze liczby uzywamy
systemu pozycyjnego — cyfry na kolejnych po
zycjach oznaczaja ile razy w liczbie wystepuje
odpowiednia potega liczby 10.

Dla przykfadu popatrzmy na liczbe 1804:

1 8 0 4

107 107 10¢ 100

Ciag Cyfr 1804 jest skroconym zapisem faktu,
ze chodzi nam o liczbe nastepujgca: 1 = 10
+ 8 ¥10° + 0 % 10" + 4 %10

Liczba 10 jest podstawa systemu, jej kolejne
potegi wyznaczaja wagi poszczegolnych pozycji
Zapamietajmy jeszcze, ze mamy doktadnie tyle
samo (10) cyfr, ile wynosi podstawa systemu.

Podstawa systemu liczenia wcale nie musi by¢
10, jako przyktad wybierzmy liczbe 8. Mamy wte-
dy osiem cyfr (0d 0 do 7), a kolejne pozycje wyz-
naczone sa przez potegi osemki: 8°, 8! 82, itd.
Np. 6semkowy zapis 132 oznacza 1 * 87 + 3
= 8" + 2 x 8° czyli dziesietnie 90 (bo 1 x
64 + 3% 8 + 2 %1 =90). Bardzo to nienatu-
ralne, niemniej jednak system osemkowy (ina-
cze| oktalny) byt kiedys bardzo popularny w in-
formatyce

Skoro podstawg systemu liczenia moga byc¢
rozne liczby, to czemu ludzie wybrali akurat 107
ByC moze stato sie tak poniewaz pierwszym
przyrzadem do liczenia byly palce, a mamy ich
wiasnie dziesiec.

Jesli jest to prawda, to niewykluczone, ze
komputery maja tylko po dwa palce, gdyz zapi-
suja liczby w systemie dwojkowym (systemie o
podstawie 2). Tym z Was, ktorzy maja problemy
z systemem dwojkowym, inacze) zwanym binar-
nym, radze przyjrzec sie uwaznie systemowi
dziesietnemu, gdyz zasada w obu jest taka
sama,

W systemie dwojkowym mamy dwie cyfry: O |
1. Kolejne pozycije w liczbie odpowiadaja kolej-
nym potegom dwdjki — patrzac z lewa na prawo
mamy: 2°, 2! 22 23 itd.
| znow przykfad:

Liczba binarna: 1 0 1 1

Znaczenie pozycji: 2% 22 21 20
Ciag cyfr 1011 w tym przypadku jest zapisem
faktu, ze chodzi nam o liczbe bedaca suma:

T %25 + 0% 224+ 1 % 2" + 1 %20

W tym przypadku z gory wiedzielismy, ze
mamy do czynienia z liczba dwojkowg. Jesli jed-

nak liczby binarne i dziesietne wystepuja obok
siebie, to te pierwsze zaznaczamy piszgc na
koncu o, lub B, np.: 10115 lub 1011B.

Aby upewnic¢ sie, ze wszystko jasne, popat-
rzmy raz jeszcze na cba systemy

Dziesietne 4 3 0 ¥ czyli
4 % 10 3 % 102 + 0 % 10" + 7 % 10°
1 1 0 1 czyll
1% 10 T %102 + 0 % 10" + 1 % 109
10 192 1 100
Binarnie 1 1 0 1 czyli
1 % 20 + 1 % 22 + 0% 2V + 1 %2080

2 2 21 20

la liczb dwolkowych obowiazuja zasady wy-
konywania dziatan arytmetycznych podobne do
zasad dla liczb dziesietnych, ale o to niech sie
martwia komputery i ich konstruktorzy. Dla nas
wazny jest fakt, ze kazda liczbe dziesietna moz-
na zapisac w postaci dwojkowe|. Co wiecej jest
na to bardzo prosty sposob. Dzielimy liczbe
dziesietng przez 2. Albo dziell sie doktadnie (re-
szta z dzielenia 0), albo zostanie reszta 1. Otrzy-
mang reszte O lub 1, zapisujemy jako pierwsza
cyfre liczby binarnej. Wynik dzielenia znow dzie-
limy przez 2, reszte dopisujemy z lewej strony
poprzednig] cyfry itd. dopdki jest co dzielié.

Przykiad: znalez¢ binarna reprezentacje liczby
57

57 :2 =28 reszta 1 1
282 =14 reszta 0 01
14:2 = 7 reszta 0 001
7:2= 3resztal 1001
3:2= 1resztat 11001
1:2= O0resztai 111001

Reprezentacja binarna liczby 57 jest 111001.

Sprawdzmy, czy wynik jest poprawny, prze-
chodzac z powrotem na reprezentacje dziesiet-
na. Metoda jest rowniez bardzo prosta. Trzeba
zapisac liczbe dwojkowa w postaci sumy odpo-
wiednich poteg dwojki (wygodnie] jest to robiC w
kolejnosci odwrotnej niz w zapiste liczby):

111001 = 1 % 20 + 0 % 2" + 0 % 22 +
1T 29 + 1 %24+ 1 x25= 1 +0+0
+ 8 + 16 + 32 =57

Jak wida¢ nasza konwersja dziata poprawnie.
Zeby przebiegata rowniez sprawnie warto znac
wartosc! kolejnych poteg dwojki. tatwo je obli-
czycC, pamietajac, ze:

20 = {

21 = 2 % 20 = 2
22 = 2 +2¢ = 4
23 = 2 x 22 = 8
2¢ — 2 % 23 = 16itd

Andrzej Pilaszek
BAJTEK 12/86 29
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Nasz przyjaciel Kubus wygral w Totolotka | 1 — l Ny
milion (powiedzmy prawie milion) i posta- Sal 6759 ; PDLMDZBYT
nowit zrobi¢ prezenty swoim najblizszym. “HHHHHILLL].I] s mﬂ[m” LIS o i
Wszystkie pieniadze powkiadat do kopert w ¥ 2 | [' 458752 —_ HDNUGI". 1
‘o0, Spason, by Wogh ZAtfAc, ceredie |muuuumuuumuummn|m1|||||||||m||u|uu||||||||||||u||m
kazda sume petnymi kopertami. Kubus po- |  pn S o
stanowit kupic w pierwsze| kolejnosci pre- . )
zent dia mamy, nastepnie dla taty, péznie] -:r';r_::'rl‘_’ﬂ
dla narzeczone}, siostry i brata. Jednak wy- EE’—'
chodzac z domu zobaczyt w sklepie firmo-
wym Mrtodziezowe] Agencji Wydawnicze|
cos ... i — chot to niezbyt grzeczne — roz-
poczat zakupy od prezentu dlia siebie.

Popatrzcie na rysunek. Widzicie skiepy, o P | 1o s N oy == I
ktore odwiedzit Kubu$, widzicie takze ko- . = i . o e e
perty z pieniedzmi. Sprobujcie odgadngd, 8. -‘.':_ _,..--"' a "-!‘.‘.,‘j_h _._.--"' o "-'_":.i_' W
jaka byta kolejnost zakupow i kiorymi ko- '_'?5 ] S o T
pertami ptacit Kubu$ za poszczegoine . '.11 E ﬁ I
przedmioty. ZwrOCcie uwage, ze sumy na e, .
poszczegoinych kopertach to kolejne pote- = el £ g e I ion e K ow ey
gi dwojki pomnozone przez 10 groszy. Jesl 3. P 3 e - -~ g D T
wiec zapiszecie ceny prezentow jako dwoj- 9 '-EE_. P . -5. i 3 . -:E_: e 6 . ‘-_4- T
kowa liczbe dziesieciogroszowek, to reszta s T . TP o g T
bedzie juz prosta. (O systemie dwojkowym T ﬁ U P
przeczytaC mozecie w tym numerze). Usta-

j wecie koperty w kolejnosci zakupow. Koper- — I I st Koo s ¥ oo poecy
ty, ktérymi Kubu$ ptacit za ten sam przed 12> 8 - 3 - a " — P 3 . o
miot, ustawcie od najwieksze| do najmniel- 1 ':'"’--«._' A e 5-.'_6 i 2 j‘-.‘_"‘ e i ﬂ-f:j_ - =3 T
szej. Teraz przepiszcie litery umieszczone H T P ¥ iy BT S
na kopertach do diagramu i odczytajcie ha- [I K K
sto.

Na tych, ktorzy do 31 stycznia 1987 roku s e oy prc 1 ooy e N oy e
nadesla prawidiowe rozwiazania oraz dotg- >4 . 8 e "4 o i L - T
cza kupon konkursowy, czeka mikrokom- = B e dﬂ-?_ - B = 8 j‘? i 1 5-;.5__:8 - =% =
puter Atann 800 XL ufundowany przez “ e Pl S oy, et i
Przedsiehiorstwo Zagraniczne KAREN" H ﬁ D -
oraz wiele innych atrakcy|nych nagrod

Bajtek I2TEH .8 7 B553 .6 133407, 2. 262414, F
..... ? E SR E ¥ il E = - ﬁ '___‘..‘-
:
SoAZE .8 134857 .6 2097415 .2° 413436 .4
' ‘-.___‘_I"“_.— H _— s i S E ’.“"\,_.‘_ _'_."'- T ....-‘—‘-_,_H_‘-"‘—I-.‘
y !
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Czesé¢ Malucky!

Swigta za pasem, najwyz-
SzYy Czas zCprac sie za ubiera-
nie chogmki. Zanim jednak
stanie p waszym domu praw-
dzi¥a choinka, warto troche
PCtrenowaé. Oczywiscie po-
Toze wam komputer.

A

p .4
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Na nasze] komputerowej choince za-
wieszac bedziemy tylko bombki | gwiazd-
ki. Nie bedzie to jednak takie fatwe. Otoz
bombka jest dwa razy cigzsza niz gwiaz-
dka 1 — aby nasza choinka nie przewro-
cifa sig — musimy powiesic ja na galazce
dwa razy dalej. Diaczego wiasnie tak?
Popatrzmy na rysunek:

X .
e 2

rys. 1

Dwach ludzikow stoi na hustawce. Obyd-

waj waza tyle samo | znajduja sie w tej
samej odleglosci od $rodka hustawki.

Dzigki temu nie przechyla sie ona w zad-

na strone. Ale cto ludzik z prawe] strony
zrobit kilka krokéw do przodu:

-
_,_4—'
TYs. 2

i chociaz jego waga pozostala bez zmia-
ny, hustawka przechylita sie w lewo. Te-
raz z kolei na hustawke wszedt trzeci lu-
dzik:

AN

Tys. 3

I Zndw powrocita rownowaga.

Jesli nie jestes pewny czy tak sie sta-
nie, mozesz wybrac sie z dwoma kolega-
mi na najblizszy plac zabaw i przeprowa-
dzi¢ tc doswiadczenie.

W fizyce nazywa sie to zasada dzwigni
dwustronne), lub — jeszcze madrze] —
rownowaga momentow sit. Prawa te mo-
wig, ze kazdy ciezar mozemy zrownowa-
zy¢ na hustawce ciezarem o polowe
mniejszym, jesli umiescimy go dwa razy
dalej od srodka. Na tym wiasnie bedzie
polegata nasza zabawa. Gwiazdka musi
byC zawieszona na gatazce o pctowe bli-
zej pnia niz bombka. Jesli sie pomylimy,
choinka przewréci sig.

Badzcie wiec ostroznil

Romek

CHOI

NKA

1 REM ¥¥¥880 COMMODORE o4, VO 20 BXS¥M4 e v owe |

160 FRINT "“;CLA<": REN SCLRC oznacza 108- |

S20 FRINT ":ELR{": HEM nacismiecie

521 FEH klucza CLE/HOME / pgzimagrg !

1179 FRINT":HOMES":REM HOME: oznacza / sH8-5 4

1820 BET K$ :REM nacasniecie < :

2200 PRINT'HONEC®  :REM kiuczy shift + ' Y -~ !

e M CLR/HD! osouwanie Ozaony ]

2741 REM CLR/HOME 1910-1160 i ]
/

U OREM BERES48R43Y Spectran SRIESEEEEIEL F < !

110 DIM 1%47, 1}
120 DiM p%(7.1)
1620 LET las=RND

1080 LET pozprawalbi=INTiRRER{h+2]1+]
1150 LET pozprawalb)=iNT(RNDSib+2) )+l

117G FRINT AT 0,03
2200 FRINT AT 0,0:
Isiana nazm tablic:

ozdobaprawad -7 p¥
prdobalewad -~ 1%

rysowanie choinki
1178-1418

14 |
/czytanie klau:a{ur-?} .
/ 14¢0-1498 !

v /l*
/ zaweszona ? NN
\ 15‘3? 4

T/ rounowaga -

“_H ,‘i Y Zegrana
/ ; gﬁfﬁ]-ﬁaﬁﬁ

s 1518-15280
|

POREM $EESERRETIAL MCRITUM REXEXBERERLRY

14 RANDOM
1020 LET los=ANDid)

1086 LET pozprawafbi=INT/ENC(CiRib+20)

+]

1150 LET pozprawait)=INTiFNDID) #ip+di)

+1
1170 PRINT 21,
2200 FRINT Bi,3

v

¥
I

T /uszystkie gatpzie™ . N
I 1538 /o7
_
N -
ugarana !
[ ~283a |

ot

T / Jeszcze raz 7 N\ M
v N 240606-2428 v
run ﬂnd

{ REM ¥R¥t8%¢ Aastrad-Schneider $¥EELNS

99 REM % deklarac;e tablic 1 zeiennych %
100 CLS

110 DIM czdobalewa$(7}

120 DIM ozdobaprawa%$(7)

130 01M pozlewa(7)

140 DIM pozprawal?)

130 FOR 1=1 10 7

160 LET ozdobalewa$(ii=" "

170 LET ozdobaprawa${i)=* "

180 LET pozlewa{i)=10

199  LET pozprawa{il=1

200 NEXT i

499 REW ¥¥8xt% stopien trudnosci ¥¥Ekiid
300 INPUT *Jakie chcesz tempo gry {1-9)"
iteapo

310 LET 11eit=3000/tempo

920 CLS

999 REM XREXRIRKRREELE gra SRERRXIRRNARXE
i000 FOR b=1 TO 5

100  REM ¥X parametry dane; galezi Xt

1010 LET czas=0

1020 LET los=RND(1}

1036 IF los>0.5 THEN GOTC 1110

{040  LET ozdobalewa$ib)="p"

1050  LET wagaiewa=1

1060 LET ozdobaprawa$(b)="¢"

1070 LET wagaprawa=2

1080 LET pozprawa(b)=INT(RND(1j¥(b+2}}
+1

1090  IF pozprawalb)»{b+2}/2 THEN BOTED

1680

1100 6070 1170

1110 LET ozdobalewa$(bi=*%"

1120 LET wagalewa=2

1150  LET ozdobaprawa$(b)="p"

1140 LET wagaprawa=|

1150 LET pozprawa(b}=INT(RND{1}2{b+2})

+]

1160 IF pozprawaib)/2<}INTY({pozprawa(b)
/2) THEN 607D 1150

1169  REM 1¥38f rysowanie choinki J¥¥tt
1176 LOCATE 1,1

1180 PRINT * a"
1190  PRINT " X 1=
g+o"

1200 FOR d=3 70 7
1210 LET p=I:LET k=1Z-d: LET z$=" *
122 GOSUB 2400

1230 LET k=d: LET z4="("
1240 bOSUE 2600

1250 PRINT "X*¥;

1260 LET zg="3"

1270 GOSLE 2600

1280 FRINT

1290 LET k=1Z2-pozlenaid-2}:

LET z$="

1300 GOSUB 2600

1310 FRINT ozdobalewa$(d-2);
1320 LET k=pozlewald-2)-1
1330 605UB 2600

1340 PRINT "X";

1350 LET k=pozprawald-2)-1;
1360 GOSUE 2600

1370 PRINT ozdobaprawa$(d-2);

1380 PRINT

1350 PRINT &

1400 NEXT d

1410  PRINT *® S

1419  REM ¥¥¥ zmiana pozycji ozdoby $8%
1420 LET k$=INKEVS

1430  LET czas=czast!

1480  IF czas’limit THEN BOTO 2200

1430  IF k$="" THEN GOTD 1420

1460  IF k$="z" THEN LET pozlewa(b}=poz

LET z%=*

leua{b]+1

1470 IF k$="x" THEN LET pozlewaib)=poz
lewalb}-1
1480 IF poziewa{b}{1 THEN LET poziewat
bi=1
1490 IF poziewatbi>12 THEN LET pozlewa
(bi=12
1500 IF k$<{>® * THEN GOTO 1170
1309  REM ¥%¥ obliczenie rownowagi 1¥3
1510  IF wagalewafpozlewa(b)=wagaprawaf
pozprawa{b! THEN &OTO 13530
1520  £OTO 2200
15930 KEXT b

1997 REN

1998 REM ¥¥xxs8%%f podprogramy FXXERERRX
1999 REM SEESELXBEEY wygrana XEERSRIRNNR
2000 FOR i=1 TO tempo
2010 PRINT "8 ";
2026 NEXT 1
2030 FRINT "To prezenty dia ciebie!”
2040 BOTD 2400
2199 REM RER8EK¥RLY prregrana $RXEERAXIX
2200 LOCATE 1,1 -
2210 FDR 1=1 70 16

2220 FRINT "

2230 NEXT 1
2240 PRINT *® =) (gt

250 PRINT * {(oKHEER {10

226G PRINT"Koniec zabawy''!®

2399 REM X¥SLRXNX ;eszcze raz? ¥RERRANX
2400 INFUT "brasz jeszcze raz”;odpé
2410 IF odp$="t" THEN RUN

2420 END

2099 REM $X3%%¥ fragment galezl ¥R¥¥RKQ
2600 FOR 1i=p T0O &k

2610  FRINT z%;

2620 NEXT 1

2630 RETURN
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Nakiady energetyczne niezbedne

dla przetransportowania
“ fadunku z Ksiezyca.

na orbite wokotziemska

sg 20-30 razy mniejsze,

niz przy sprowadzeniu -

tej samej masy

Z Ziemi.

%

,Gwiezdny poko6j” zamiast ,,gwiezd-
nych wojen” — tak mozna najkrocej
okresli¢ propozycje Zwiazku Radziec-
kiego wspdlnego podjecia przez
wszystkie panstwa wieloetapowego
programu zagospodarowania kosmo-
su w perspektywie do 2000 roku. Pro-
ponuje sie migdzy innymi, aby w okre-
sie tym stworzy¢ warunki umozliwia-
jace juz w plerwszych latach XXI wie-
ku praktyczne zagospodarowanie i
wykorzystanie Ksigzyca, jako bazy
dia wysytania ekspedycji do innych
planet.

.+ . TAJEMNICA
. 4MERDZEWNEGO"” ZELAZA

atnos¢ ﬁéykqwa stworzenia dtugofunk-
j zamieszkalej stacji badawczej na po-

dzila nigdy zastrze-

snikalne warunki
wczesnej histotif Ziemi. =~ -

; Zo.'-:‘.‘ e'.f-‘a.-._:.
Z Ksiezyca, na jakosciowo nowych podsta-

wach, mozna bada¢ dalszy i blizszy kosmos.

necznej akt

Wysoka préznia i mala sita cigezkosci pozwalaja
przeprowadzac unikaine eksperymenty z zakre-
su fizyki, chemii, biologii i innych nauk. Dal-
szych badan wymagaja niektore problemy wy-
niklie przy poznawaniu na Ziemi wtasciwosci
gruntu ksiezycowego dostarczonego przez
aparaty kosmiczne. Na przykiad, na czym pole-

a tajemnica ,nierdzewnego” ksigzycowego

zelaza? Dlaczego posadzone w ksieiyc:::wx'
c

grunt rosliny rozwijaja sie¢ w poréwnywain
warunkach o wiele intensywniej niz na zwyklej

ziemskiej glebie? Co Lest przyczyna namagne--

sowania ksigzycowyc

skat? Takich pytan jest
o wiele wiecej. '

Na Ksiezycu nie ma praktycznie atmosfery,
dlatego zachowaly sig tam w stanie niezmienio-

nym slady niewiarygodnie dalekich wydarzen,
majacych miejsce

Oddzieine fragmenty dostarczonych na Ziemig
skatl” ksigzycowych maja, wedilug niektorych
ocen, taki wtasnie wiek. Czasteczki wchodzace
w_skiad strumienia wysylanej przez Stonce

plazmy pozostawiaja mikroskopijne slady-tory'-

w ziarenkach Eiaskwuwierzchniq warstwy ro-
zdrobnionych ksigzycowych skal. Wiasnie na

podstawie tych sladéw zostawionych w najstar-

szych skatach, mozna odtworzy¢ historie sto-
nosci w ciagu ostatnich 3-4 mi-
liardow lat. Badania te maja niezwykia wage dla
poznania mechanizmu pracy naszej ,, atarni®:

_ “mozliwe, w pierwszych 500
~ milionach lat stnienia Systemu Sionecznego.

% _. I'.-:'
Y

NeSVIE TYLKO

METEQRYTY Z ZIEM!

Przy analizie gruntu ksigezycowego odkryto §
fragmenty najstarszych skat ziemskich. Na Zie-
mi, w stanie czystym, takie skaty juz nie wyste-
puja. Na Ksiezycu mogty one przetrwac w sta-

" nie niezmienienym miliardy lat. Skad jednak sie

tam wziety? :
Na trop odpowiedzi naprowadza nas fakt, ze
stosunkowo niedawno wykryto na Ziemi frag-
menty skat ksiezycowych, ktore dotarty do nas
jako meteoryty. Dlatego, jako w peini prawdo-
podobna, mozna rownie2 wyobrazic¢ sobie i od-
wrotna droge wedrowki materii: z Ziemi na
Ksiezyc. Gdy nasza planeta byia #e_szc'ze mioda
i nie posiadata tak gestej atmosfery na jej po-
wierzchnig padaty meteoryty o wiele czesciej
niz obecnie. Kazdemu takiemu upadkowi towa-
rzyszyt siiny wybuch, Niektére z wyrzuconych
rzez ten wybuch ziemskich skal mogly uzys~
aé 33}9@ predkosc kosmiczngi po odpowied-
gio dfugiej podrozy w kosmosie trafi¢c na Ksig-
RO R IR A R i O e
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EZKSIEZYCAANIRUSZ! ~
Oczywiscie, organizacja badan Béﬁkowvch

jest na Ksiezycu bardzo zlozona. Ich przepro-

Dokoriczenie na str. 29 v




