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StOWA | FAKTY

Coraz gloéniej znowu w Polsce o komputerach.
Nie tylko w prasie. Oto tematem wyktadu inaugura-
cyjnego w szacownym Uniwersytecie Warszawskim
byta, uwaga: rewolucja mikroelektroniki. Nieczesto
mozna bylo dotychczas w Audytorium Maximum
ustysze¢ takie stowa jak te, ktére wypowiedziat prof.
Jacek Baranowski ,,Cztowiek XXI wieku, nie umiejacy
postugiwaé sie komputerem, bedzie sie prawdopo-
dobnie czut jak analfabeta w wieku XX. Zastano-
wiajqcy jest entuzjazm mtodego pokolenia, z jakim
chtonie ono wiedze o programowaniv, i jok chetnie
bawi sie czy pracuje z komputerem. Tak jakby jakies
podéwiadome przeczucie podpowiadato tym mio-
dym ludziom, ze wiedza ta bedzie im w najblizszym
czasie najbardziej potrzebna”.

Brawo, profesorze! Tak to wlasnie zespét BAJTKA
i nasi czytelnicy widzq. |, prosze nam wierzy¢, na-
prawde nie ma w tym niczego zastanawiajgcego!

To, ze coraz wiece] méwi sie¢ o komputerach, musi
cieszyé choé, oczywiscie, cieszylibyémy sie jeszcze
bardziej, gdybysmy wreszcie mogli pisaé réwniez
o tym, co sie w tej dziedzinie dzieje. Krzemowej Do-
liny nie stworzymy, gdyz mogta ona powstaé tylko

raz - i to tez przy szczegdlnie korzystnym zbiegu
okolicznosci. Mozemy jednak zaczqé realizowaé
przemy$lang, na miare mozliwosci -bo ambicje
mamy péki co wigksze - koncepcje komputeryzacii
gospodarki i edukacji informatycznej spoteczenstwa.
Sq na to szanse — poktadamy je m.in. w preznie roz-
wijajgcym swq dziatalnoéé Urzedzie ds. Postepu No-
ukowo-Technicznego i Wdrozen. To od niego zalezy
w duzym stopniu czy wczorajsze dyskusje przerodzq
sie w dzisiejsze decyzje i jutrzejsze fakty. Pokolenie
wychowane na BAJTKU zacznie juz wkrétce rozli-
czaé z owych faktéw tych, kiérzy wychowali si¢ na
,Swierszczyku”. | to zapewne bez taryfy ulgowe;...

Na koniec co$ z whasnego poletka. Mito mi otéz
poinformowaé czytelnikéw, ze BAJTEK zaczyna
robi¢ (puk! puk! nie zapeszy¢!) furore migdzynaro-
dowq. Okazuje sig, po raz kolejny, ze informacja
nie zna granic. Sadzqc po listach, jokie dostalismy
z NRD, Czechostowacii i Butgarii, wiadomosé o pod-
jeciu wydawania BAJTKA i pierwsze egzemplarze
naszego miesigcznika szybko tam dotarly. Trudno
bytoby udawdé, ze sie z tego nie cieszymy. Sam po-
kazatem niedawno kilka egzemplarzy pierwszych
numeréw BAJTKA kolegom w Moskwie. Nie mogtem
im zrobié lepszego prezentu!

Czyzbysmy wiec - zapytam nieskromnie - trofili
z BAJTKIEM w , dziesigtke”2
WALDEMAR SIWINSKI

BAJTEK
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HARDWARE

SZANUJ

SWOJ KOMPUTER!

Duze komputery, zwlaszcza starszych typow,
wymagaly klimatyzacji, statej temperatury oto-
czenia, specjalnej ochrony przed niepozadanymi
wibracjami itp. Procesor w naszym Spectrum jest
ukladem scalonym o wymiarach ok. 15 x 40 mm,
moze pracowa¢ w temperaturze od 0 do 70°C

i drgania nie sa dla niego az tak zabéjcze, ale...
wlasnie: komputer jest cierpliwy, zniesie bardzo
wiele, jest wszak projektowany z uwzglednie-
niem zasady, ktéra Anglosasi z wlasciwym sobie
poczuciem humoru nazwali "foolproof”, czyli
"idiotoodpornos¢”, ale wszystkiego nie zniesie

i bedzie protestowal. Jest on jednak maszyna nie-
zdolna do spontanicznego dzialania i jego protest
moze przybraé tylko jedna forme: potraktowany
zbyt brutalnie zepsuje sie.

Znamy pogarde, z jaka powszechnie traktuje sie
wszelkiego rodzaju instrukcje obstugi sprzetu elektro-
nicznego, zwlaszcza jesli sa one sporzadzone w jezykach
obcych, nie zawsze znanych uzytkownikowi. Zebralis$my
wiec tu podstawowe informacje, ktére pozwolg Wam
uniknaé ptacenia zbyt wysokiej ceny za do$wiadczenia
zbierane metoda préb i btedéw, popetnianych czesto juz
przy pierwszym wiaczeniu urzadzenia.

Zacznijmy od norm. Komputery projektowane sq
z my$la o pracy w pomieszczeniach zamknietych w tem-
peraturze od 10 do ok. 40 st. C przy wzglednej wilgotno$ci
powietrza nie przekraczajacej 80 proc. — zupetnie suche
powietrze tez nie jest najlepsze, gdyz sprzyja gromadze-
niu sie elektryczno$ci statycznej, ktéra zaktéca prace ma-
szyny, a ewentualny przeskok iskry moze spowodowacé
nawet jej catkowite zniszczenie. Przeptyw bardzo suche-
g0 goracego powietrza zwiazany z intensywnym grza-
niem sie pewnych elementéw (ULA, stabilizator w zasila-
czu, gumowych elementéw klawiatury, zwtaszcza folii,

z ktérej zrobione sa zestyki, a takze Zle wptywa na
obudowy uktadéw scalonych, ktérych korozja (zmiany
struktury polimeréw), cho¢ bardzo powolna, po kilkuna-
stoletnim uzywaniu sprzetu stanie sie istotnym czynni-
kiem wptywajacym na jego trwato$é. Optymalny zakres

wilgotnosci to 20—40 proc, co w praktyce oznacza pokéj
z lekko uchylonym oknem lub w inny sposéb zapewnio-
na wentylacja, a w zimie — z prostym nawilzaczem na
kaloryferze lub piecu. Wymagania komputera co do wil-
gotno$ci i temperatury sa zreszta bardzo podobne do na-
szych: tam gdzie cztowieka drazni wilgo¢ lub zbyt suche
powietrze (cho¢ w tym wypadku trudniej skojarzy¢ sobie
objawy ztego samopoczucia z przyczyna) — tam i maszy-
na bedzie cierpiata.

Komputer nie lubi kurzu, choé¢ nie zawiera przeciez
zadnych cze$ci mechanicznych, ktére mogtyby sie za-
trzeé, a w klawiaturze zestyki z folii sa dobrze chronione
przed zabrudzeniem. Jesli jednak kurzu zgromadzi sie
zbyt duzo, to po zawilgoceniu moze nastapi¢ zwarcie
$ciezek ukladu scalonego. Grozi to zniszczeniem ele-
mentéw, ktérych koszt jest poréwnywalny z cena nowe-
go urzadzenia.

Podsumujmy: komputer bedzie S$wietnie sie czut
i wiernie nam stuzyt, jesli nie wystawimy go na storice
lub deszcz, nie bedziemy nosi¢ na plaze lub zakurzone
podworze, a po pracy wlozymy do pudetka lub przykryje-
my czymkolwiek, co uchroni go przed pytem. Nie wolno
natomiast przykrywac¢ go podczas pracy ani tez ustawiaé
na miekkim podtozu, ktére utrudni dostep powietrza do
otworéw wentylacyjnych, umieszczonych na spodzie
obudowy — ZX Spectrum jest szczegdlnie wrazliwy na
nadmierny wzrost temperatury w wyniku pogorszenia
sie chtodzenia podczas pracy.

Przegrzanie komputera powoduje zaktécenia w pra-
cy procesora, ktéry z poczatku zaczyna robi¢ rozmaite
dziwne rzeczy, czego efekty wida¢ na ekranie TV. Podob-
ne efekty powoduje przegrzanie sie¢ ULA, ukladu odpo-
wiedzialnego za wspéiprace komputera z urzadzeniami
zewnetrznymi. Jest to wysoce specjalizowany uktad
scalony, zaprojektowany i produkowany wytacznie dla
firmy Sinclair. Jest wiec bardzo drogi, zwlaszcza ze fir-
ma Sinclair przez dtugi czas utrudniata jego zakup bez
komputera, chroniac sie w ten sposéb przed prébami ko-
piowania Spectrum. Obecnie ULA kosztuje ok. 20 dol.,
ana "Perskim Jarmarku" w Warszawie — powyzej 20 tys.
zt. Niebezpieczeristwo nadmiernego wzrostu temperatu-
ry wystepuje zwlaszcza w wersji 48kB. Wada ta zostata
W znacznym stopniu wyeliminowana w Spectrum Plus,
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w wyniku duzo korzystniejszego uksztattowania obudo-
wy i rozmieszczenia otworéw chtodzacych.

Waznym — cho¢ z reguty niedocenianym — elemen-
tem sktadowym komputera jest zasilacz. W Spectrum
sktada sie on z dwéch zasadniczych blokéw funkcjo-
nalnych: transformatora sieciowego zamknietego w od-
dzielnej obudowie wraz z prostownikiem i filtrem tet-
nien oraz stabilizatora i powielacza wewnatrz obudowy
komputera.

Whbrew pozorom pudetko z transformatorem jest
istotnym elementem catego urzadzenia. Od jakosci jego
elementéw i dostarczanego przez nie napiecia zalezy
poprawna praca catego urzadzenia. Szczegélnie wazna
jest filtracja tetnien i zakt6cen wystepujacych w sieci.
Zdarzajq sie niestety fabryczne usterki polegajace np.
na... braku kondensatora filtru tetnienl. Przytaczenie
takiego zasilacza do komputera musi spowodowac jego
uszkodzenie.

SZANU)
SWO)
KOMPUTER

Dla czytelnikéw obeznanych nieco z elektronika po-
dajemy, Ze napiecie dostarczane przez sprawny zasilacz
bez obciazenia wynosi od 13.5 do 14.5 V, a pod obcigze-
niem spada do ok. 12— 13 V. Tetnienia sieci na wyjsciu
nie powinny by¢ wieksze niz 2 V. Niektérzy uzytkow-
nicy prébuja eksploatowaé Spectrum przy pomocy za-
silaczy

O napieciu obnizonym do 11—12 V — bez obcigze-
niai 1—10 V — pod obciazeniem. Rozwiazanie takie po-
waznie zmniejsza straty energii w stabilizatorze, a wiec
i grzanie sie calego komputera, obniza jednak pewno$é
jego pracy: spadek napiecia zasilajacego ponizej ok. 7 V
powoduje juz btedy w pracy procesora i pamieci, a takze
zwieksza ich podatno$é na trwate uszkodzenia.

Drugim, a zarazem najwazniejszym blokiem zasi-
lacza jest jego cze$é znajdujaca sie wewnatrz obudo-
wy komputera, zmontowana na wspélnej z nim ptytce.
Dostarcza ona stabilizowanych napie¢ potrzebnych do
zasilania pamieci RAM 16K. Niestety jest to takze staby
element naszego Spectrum. Przetwornica wytwarzaja-
ca napiecie 12 V pracuje na krawedzi swych mozliwosci
i zdecydowana wiekszo$¢ awarii komputera rozpoczy-
na sie od uszkodzenia tego wlasnie elementu. Piszemy
rozpoczyna sie, gdyz prawie nigdy na tym sie nie kon-
czy: zwiazany z przepaleniem sie impuls przetwornicy
powoduje zwykle uszkodzenie ULA, kilku ko$ci pamie-
ci RAM, zdarzaja sie tez uszkodzenia ROM i mikropro-
cesora.

Niestety, do spowodowania tego rodzaju uszkodze-
nia wystarcza bardzo niewiele: jakiekolwiek przypad-
kowe zwarcie szyn komputera, np. w wyniku dotknie-
cia metalowym przedmiotem (dtugopisem, moneta,
spinaczem itp.) do niczym nie ostonietej szyny ztacza
krawedziowego. wyprowadzonego z tylu komputera.
Z drugiej strony otworu tego podczas pracy komputera
nie nalezy zastaniaé, gdyz w ten sposéb ograniczamy
obieg powietrza chtodzacego. Najlepsza ochrong byta-
by cienka naktadka chronigca zlacze, a nie utrudniajaca
przeptywu powietrza, trudno jednak co$ takiego wyko-
na¢ w warunkach amatorskich.

Przyczyna awarii przetwornicy moze by¢ tez nie-
doktadne wiozenie wtyczki sieciowej do gniazda, a na-
wet impuls zaklécajacy powstaty w wyniku witaczenia
do sieci Zle odkt6conego urzadzenia duzej mocy, np.
pralki lub grzejnika. Bardzo groZne dla Spectrum sa tez
chwilowe zaniki napiecia sieciowego powodujace tzw.
przepiecia. Nawet zwykte krétkotrwate i szybko naste-
pujace po sobie spadki napiecia o ponad 10 proc. moga
wyczerpaé cierpliwo$¢ maszyny (wcze$niej pisaliSmy
o prébach trwatego zasilania nizszym napieciem, a nie
o nagtych jego zmianach).

Jak uchronié¢ nasz komputer przed uszkodzeniami
tego typu? Bardzo pomocny jest tu stabilizator napie-
cia sieci, podobny do stosowanego w odbiornikach TV.
Zapewnia on dostatecznie stabilne napiecie i eliminuje
powazna cze$¢ zaktécen sieciowych.



Pamietajmy tez, ze wspaniate pomysty w postaci wy-
tacznikéw instalowanych na kablu miedzy komputerem
a zasilaczem przynosza z reguly wiecej strat niz pozyt-
ku, nie zapewniaja bowiem na ogét odpowiedniej jako-
$ci styku i moga powodowacd iskrzenie. Czym natomiast
koniczy sie zwykle iskrzenie, juz wiemy.

Wilgo¢ nie jest wprawdzie az tak niebezpieczna jak
niestabilno$¢ sieci, ale moze ona spowodowaé zaklé-
cenia uniemozliwiajace (co najmniej chwilowo) prace
komputera, a wystepujac ciagle moze wywotaé wadliwq
prace klawiatury, az do trwatego zniszczenia niektérych
zestykow.

Klawiatura ZX Spectrum nie jest niestety najlepszej
jako$ci, wiele do zyczenia pozostawia m.in. jej trwato$¢.
Jezeli czesto bawimy sie grami zreczno$ciowymi (typu
ARCADE), lepiej wydaé¢ nieco pieniedzy i kupi¢ mani-
pulator (joystick) oraz interface. Na dtuzsza mete jest
to bardziej optacalne niz naprawa lub wymiana klawia-
tury.

Jesli wykorzystujemy nasz komputer do pracy, lepiej
kupi¢ dodatkowq klawiature skonstruowana z zestykow
kontakironowych, oferowanych przez kilka firm produ-
kujacych dodatkowe wyposazenie do komputeréw, lub
po prostu kupié¢ — co jest o wiele tanisze — nowa obudo-
we i przerobi¢ nasz komputer na Spectrum Plus, ktére-
go klawiatura jest juz duzo lepsza, cho¢ w niej z kolei
czes$ciej zdarzaja sie zwarcia, zwigzane z wielowarstwo-
woscig folii i bardziej skomplikowanym przebiegiem
Sciezek.

Na zakorniczenie powtérzmy kilka podstawowych za-
sad pracy z komputerem, zapewniajacych urzadzeniu,
a w konsekwencji i nam, dobre samopoczucie:

— wszystkie manipulacje, takie jak przytaczanie
i wylaczanie dodatkowych urzadzen peryferyj-
nych, wykonujemy przy wytaczonym komputerze,
zwlaszcza jesli wykorzystujemy w tym celu ztacze
krawedziowe.

— przed przylaczeniem czegokolwiek do ztacza
upewniamy sie, czy nasz wtyk wyposazony jest
w plastykowa wstawke wskazujaca (tzw. slot)
a wiec wyciecie w ptytce komputera miedzy 4 a 5
para stykéw. W wycieciu tym czasami pozostaja
resztki utamanej w wyniku wyszar-pywania wty-
ku wstawki i wéwczas tatwo o niemita w skutkach
pomytke. Wtyk z wypadnietq wstawka az zacheca
do btedu, ktdéry konczy sie zwykle wymiang pro-
cesora i np. pamieci ROM. Szczegdlnie podatne na
tego rodzaju uszkodzenia sq wtyki drukarek Seiko-
scha GP-50.

— z wszelkich potaczeri eliminujemy natychmiast
PO zauwazeniu niepewne styki, nieizolo-wane lub
niekontaktujace kable itd.

— zasilacz najpierw wtaczamy do sieci a pézZniej do
komputera

— unikamy przegrzewania komputera

— z miejsca pracy usuwamy wszystkie przedmioty
metalowe, ktére moga dostac sie do $rodka przez
szczeline ztacza krawedziowego

— jesli w miejscu naszego zamieszkania zdarzajq sie
czeste wytaczenia pradu lub napiecie sieci jest nie-
stabilne, kupujemy stabilizator.

Zycze przyjemnej pracy i zabawy bez zadnych

awarii.
GRZEGORZ GRZYBOWSKI
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Zdaniem wielu uzytkownikéw
brak dZwieku jest jednym
z powazniejszych niedostatkow
mikrokomputera MERITUM.
Jest to jednak wada pozorna:
wszystkie MERITUM, poczawszy
od pierwszych egzemplarzy, posiadaja
mozliwo$é¢ uzyskiwania efektow
dzwiekowych, nie byto to jednak

opisywane w oficjalnych publikacjach producenta.

DZWIEK
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W MERITUM |

Generowanie sygnatu dzwiekowego odbywa sie po-
przez podawanie do przerzutnika umieszczonego pod adre-
sem wejscia (wyjscia 254) (FE w zapisie heksadecymalnym,
czyli szesnastkowym) w odpowiednich odstepach czasu
bajtéw, ktérych ostatni, najmniej znaczacy bit ma warto$é
na przemian 01 1. Sygnat o odpowiedniej czestotliwosci jest
wiec generowany programowo.

We wczesniejszych egzemplarzach MERITUM wzmac-
niacz i gtosnik znajdowaly sie w mikrokomputerze, nato-
miast w egzemplarzach pdzniejszych wykorzystuje sie tor

fonii monitora Neptun 156 wspétpracujacego z mikrokom-
puterem.

Najprostszym sposobem uzyskania dzwieku jest uru-
chomienie odpowiedniego programu w BASIC-u:

10 OUT 254, @: OUT 254, 1 : GOTO 10

lub

FOR n=1 TO 2 STEP ©

: OUT 254, o :
OUT 254, 1: NEXT

Programy te maja jednak warto$¢ wytacznie pogladowa,
uzyskana podczas ich wykonywania czestotliwo$¢ sygnatu
jest rzedu 30 Hz (ze wzgledu na niedostateczna szybko$¢

dzialania interpretera jezyka BASIC-MERITUM). Drugi
z podanych programéw jest nieco szybszy.

Sygnat o wyzZszej czestotliwos$ci mozna uzyskaé wyko-
rzystujac odpowiednia procedure napisana w jezyku we-
wnetrznym mikroprocesora Z-80.

Oto najprostsza tego typu procedura generujaca sygnat
0 czestosci 500 Hz:

LD D,7D petla op6zniajaca. Czas jej wykony-
wania, a wiec czestotliwosé
LD B,D sygnatu mozna regulowaé zmi nia-
jac warto$¢ (7D hex) wpisywang
w pierwszej linii do rejestru D
DINZ-2
LD A,1
OUT (FE), A



241D B, D
DINZ — 2 petla opdéZniajaca
LD A, ©

OUT (FE), A wysyla 0 na wyjscie 254

IR - 16 powr6t do poczatku programu

Procedure te mozna skrdci¢ wykorzystujac fakt, ze istot-
ny jest tylko najmniej znaczacy bit podawanego na wyjscie
254 bajtu, a wiec wystarczy wysyta¢ na zmiane liczby parzy-
ste i nieparzyste:

LD D,7D LD B,D DINZ-2

INC A zwieksza zawarto$¢

akumulatora o 1

OUT (FE), A JR — 8

Program ten mozna wpisa¢ do pamieci i wykona¢ z po-
ziomu BASIC-u nastepujaco:

10 POKE 16526,0 : POKE 16527,125

podaje interpretorowi adres startowy procedury.

20 FOR P=32000 TO 32009: READ S:
POKE P, S: NEXT P

czyta dane i umieszcza je pod wlasciwymi adresami

30 DATA 22, 125, 66, 16, 254, 211, 254,
24, 248

40 U=USR (0)

W MERITUM program w jezyku wewnetrznym moz-
na wpisa¢ réwniez korzystajac z umieszczonego pod
adresem 3000 hex (12288 dziesietnie) monitora. Opis
dziatania tego monitora podamy wkrétce, a obecnie dla
umiejacych sie nim postugiwa¢ podajemy tekst powyz-
szego programu w zapisie heksadecymalnym: 16, 7D, 42,
10, FE, 3D, D3, FE, 18, F8

Program ten nie przewiduje powrotu z procedury w je-
zyku wewnetrznym do BASIC-u, powr6t taki jest wiec
mozliwy jedynie w wyniku naci$niecia klawisza NMI. Li-
czy on jedynie 10 bajtéw, istnieje jednak jeszcze krétszy
program — 9 bajtowy, ktéry powoduje generowanie dZwie-
ku pulsujacego typu ,,syrena strazacka” — aby go uzyskaé,
wystarczy w podanym programie zastapi¢ pierwsze dwa
bajty (LD D, 7D) przez jeden — INC D, czyli 20 w zapi-
sie dziesietnym lub 14 w zapisie hex i zmieni¢ ostatni bajt
na F7, czyli 247 dziesietnie. W podanym wyzej programie
w BASIC-u nalezy w tym celu linie 30 zastapi¢ linia 30
DATA 20, 68, 16, 254, 60, 211, 254, 24, 247, 0

Rozszerzajac ten program uzyskujemy mozliwo$¢ wy-
twarzania dZzwiekéw o zadanej wysokos$ci i czasie trwania.
Oto przyktadowe rozwiazanie wykorzystujace nieco bardziej
skomplikowane konstrukcje, podajemy je wiec bez szczegd-
fowego komentarza:

SPOSOBY | SPOSOBIKI

LD de, NN dwa bajty wskazujace

dtugosé dzwieku
INC a
OUT FE
PUSH af
LD b, N
DEC de
LD a, d ta sekwencje, oznacza
OR e sprawdzenie czy de=0
JR Z+5
PINZ-7
POP af
JR — 16
POP af
RET

Tak wyglada ten program (21 bajtéw) w zapisie hex:

11, X, X, 3C, D3, FE, F5, 6, X,1B, 7A, B3,
28, 05, 10, F9, F1, 18, F@, FI, C9

(X oznacza warto$¢ podawana dowolnie przez uzyt-
kownika) w zapisie dziesietnym:

17, x, X, 60, 211, 254, 245, 6, X, 27,
122, 179, 4@, 5, 16, 249, 241, 24, 240,
241, 201

Warto$ci bajtéw regulujacych dhugosé i wysokosé dzwie-
ku (oznaczonych przez x) nalezy wprowadzi¢ z poziomu
BASIC-u poprzez POKE, przy czym drugi bajt jest bardziej
znaczacy, tzn. na przyktad warto$é 2000 zapisujemy jako
256 rasy 7 (starszy bajt) plus 208 (mtodszy bajt), np.:

5 CLEAR ©
10 POKE 16526,0: POKE 16527,125

20 FOR P=32000 TO 32020: READ S: POKE
P,S: NEXT P

30 DATA 17,0,0,60,211,254,245,6,0,27,122,
179,40,5,16,249,241,24,240,241,201

40 INPUT ,WYSOKOSC”;H:
255)”;L

INPUT ,,DLUGOSC (DO

50 POKE 32062,L: POKE 32008,H
60 PRINT USR (8): GO TO 40

MACIEJ DEPTUCH
WLADYSLAW MAJEWSKI
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SPOSOBY | SPOSOBIKI

COS DLA PIRATOW

Z MAGNETOFONU
NA MAGNETOFON

Oto najkrétszy program kopiujacy ze Spectrum,
ktéremu nic sie nie oprze — kopiuje nawet mu-
zyke, nawet programy firmy US GOLD chronione
trikiem zawartym w programie tadujacym, i po-
wodujacym, ze wlasciwy program nagrany jest

z inna predkoscia, a sygnat pilotujacy przypo-
mina rozruch traktora, tak wiec przez normalne
programy kopiujace w ogoéle nie jest rozpoznawa-
ny jako program!

Whystarczy po prostu jeden magnetofon z tasma ory-
ginalna podtaczy¢ do gniazdka EAR, tak jak by$my chcie-
li tadowa¢ program do magnetofonu, drugi z tasma, na
ktérej chcemy mieé kopie, podtaczamy do gniazdka MIC
— tak jakby$my chcieli nagra¢ program. Jako$¢ nagrania
bedzie nawet lepsza niz na ta$mie oryginalnej: program
zdazy z dostateczna predkos$cia odczytaé stan wejscia,
zinterpretowac jaki sygnat cyfrowy i juz jako taki wystac
na wyjscie.

Przed rozpoczeciem przegrywania piszemy.

10 FOR n=USR”a” TO USR ,,a”+8

20 READ a : POKE n,a: NEXT n

30 DATA 243, 14, 254, 237, 120, 237, 121,
24, 250

40 RANDOMIZE USR USR ,,a”

Jak widaé, caty nasz program liczy zaledwie 9 bajtéw
kodu maszynowego. Oto znaczenie kodéw podanych
w instrukeji DATA:

243 di wylacz przerwania — przegrywanie
nie moze by¢ przerywane 50 razy na
sekunde na czas potrzebny kompute-
rowi do odczytania klawiatury

14

254 1d c, (FE) wprowadzZ warto$¢ 254 do rejestru
¢ — 254 jest to numer portu, kté-
Iy W Spectrum oznacza wejscie
i wyj$cie magnetofonowe

START 120 in a, (c) wprowadZ z wejscia wska-
Zywanego przez - zawar-
tosé rejestru c, czyli z ma-

gnetofonu, bajt danych do
akumulatora

237

121 out (c), a poslij ten bajt z powrotem

na magnetofon
24

250 JR START wré¢ do punktu START

(czyli 6 bajtéw wstecz)

Program ten dziata bez zarzutu i bardzo skutecznie,
ma tylko jedna wade — przerwaé go mozemy tylko wy-
ciagajac sznur zasilajacy z komputera lub wykonujac
(w Spectrum) — RESET.

Uwaga! Podczas przegrywania przy pomocy tego
programu ekran stale jest pusty i BORDER nie miga!

INTERFACE Il

Dla tych, ktérzy maja pieniadze, nie maja nato-
miast czasu i meczy ich przegrywanie progra-
mow opisana wyzej metoda: bo i samo przegry-
wanie trwa, i potem jeszcze trzeba sprawdzic,
co sie przegrato, firma Evasham Micro ma za

40 funtéw oferte nie od odrzucenia: Interface III
kopiuje na Microdrivie wszystko, co znajdzie sie
w komputerze — niezaleznie od tego, jak zabez-
pieczone.

Wystarczy po prostu nacisnaé guziczek — i Interfejs
przegra cala zawarto$¢ pamieci Spectrum na kasetke Mi-
crodriv-u. Producenci oprogramowania postuluja skaza-
nie wiascicieli i dyrekcji z firmy Evasham na 20 lat Tower
- takie kary za piractwo komputerowe przewiduje od
niedawna ustawodawstwo brytyjskie. W $wietle ustawy
podpisanej przez krélowa produkowanie i sprzedawanie
takich urzadzeri niczym nie rézni sie od produkowania
i sprzedawania uniwersalnych wytrychéw.

Nawiasem mowiac, ustawa ta przewiduje wysokie
grzywny za samo posiadanie skopiowanego nielegalnie
oprogramowania! Firma Evas ham zdazyla wprowadzié
na rynek swoje urzadzenia przed wej$ciem nowej ustawy
— i solidnie na tym zarobié, bo klienci kupowali na wysci-
gi! Oficjalnie firma glosi zreszta, ze jej urzadzenie stuzy
do sporzadzania zapasowych kopii na wtasny uzytek...

(YOUR COMP, JULY 85)



REPEAT

AND
OR
NOT

RUN
EYP

READCHAR RC

Koniczymy dzi$§ podstawowy opis LOGO.

Instrukcja REPEAT (powtérz) umozliwia wykonanie frag-
mentu programu zadang z gory liczbe razy. np. REPEAT 4
[TYPE ,BAJTEK] daje BAJTEKBAJTEKBAJTEKBAJTEK —
pierwszy parametr to liczba powtdrzen, drugi to lista czynno-
$ci do powtarzania.

Czesto chcemy, by fragment programu wykonywany byt
tylko w przypadku spetnienia pewnego warunku. Stosujemy
wowczas konstrukcje IF warunek [lista czynnosci wykony-
wanych w razie spelnienia warunku] oraz ewentualnie [lista
czynnoé$ci wykonywanych w razie niespetnienia warunku].
Warunek musi przyjmowa¢ warto$ci TRUE lub FALSE (praw-
da lub fatsz), moze wiec by¢ wyrazeniem logicznym, zmienng
logiczng lub procedura dajaca warto$¢ logiczng na wyjsciu.
Przyktad:

TO ,,WYBOR
OP IF @ = RANDOM 3 [, TAK] [,,NIE] END
PR WYBOR TAK

pokazuje, ze IF moze wybieraé nie tylko czynnosci, ale i prze-
kazywane procedurze nadrzednej listy lub wartosci. Wyrazenie
logiczne tworzy sie przy pomocy operatoréw: AND (i), OR (lub)
lub NOT (zaprzeczenie), np.

PR (AND 16 TRUE
16 NOT 2 =3 (OR6 >55 > 6 5 = 6))

Jak widaé, instrukcje OR i AND sa zachtanne. Wyrazeniami
logicznymi lub ich cze$ciami moga by¢ tez pytania LOGO, np.
WORDP, LISTP, DEFINEDP itp.

W pierwszym odcinku omoéwiliSmy mozliwo$¢é tworzenia
programow ,,samomodyfikujacych droga budowy wewnatrz pro-
gramu nowych definicji. Istnieje tez prostszy sposéb: RUN lista
czynno$ci powoduje wykonanie tej listy.

ROZMOWA Z KOMPUTEREM

W trakcie wykonywania programu komputer moze spraw-
dzaé, czy jest wcidniety jakikolwiek klawisz. Jesli jest, wéwczas
KEYP = 1. Jedli interesuje nas, co to za klawisz, mozemy postu-
zy¢ sie operacja READCHAR (RC). Komputer czeka na wci$nie-
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READLIST RL

PRINT PR
SHOW
TYPE
CURSOR
SETCURSOR
SETCUR

SETTC

FLASH
INVERSE
NORMAL
OVER
BRIGHT

CLEARTEXT CT
TEXTSCREEN TS

SOUND

SAVE SAVEALL
SAVED SAVESCR

SETDRIVE
CATALOG
ERASEFILE
LOAD

10
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cie klawisza (tak jak w BASIC-u INPUT), ale nie wymaga naci-
$niecia ENTER i nie wy$wietla na ekranie przyjetego znaku (jak
w BASIC-u INKEY). Mozna wprowadzié¢ réwniez calq liste przy
pomocy zlecenia READLIST (RL). Oczywiscie w tym wypadku
konieczne jest zaznaczenie korica wprowadzanego tekstu kla-
wiszem ENTER.

Komputer wypowiada sie na zlecenie PRINT (PR), SHOW
i TYPE. Pierwsze dwa powoduja przej$cie do nastepnej linii
po wykonaniu zlecenia, natomiast TYPE powoduje pozosta-
nie w dotychczasowym miejscu. SHOW wys$wietla listy razem
z obejmujacymi je nawiasami. Miejsce, w ktérym bedzie uka-
zywat sie tekst, okresla potozenie kursora (znacznika). Ustalié
je mozna przy pomocy operacji CURSOR, ktéra zwraca liste za-
wierajacq numer znaku w linii i numer linii jako liste. Zleceniem
SETCURSOR (SETCUR) [a b] mozna ustawi¢ kursor w miejscu
znaku a kolumny b.

Kolor napiséw i ich tta mozna ustawié¢ zleceniem SETTC [na-
pis tto], np. SETTC [2 4] oznacza napis czerwony na zielonym
tle .x — w odréznieniu od SETBG instrukcja SETTC ustala kolor
tla nie dla catego ekranu, a wytacznie dla stawianych na nim
znakow.

Podobnie dziatajq instrukcje FLASH i INVERSE, ktérych
znaczenie jest analogiczne do ich znaczenia w ZX Spectrum —
BASIC. Powr6t do normalnych atrybutéw umozliwia instrukcja
NORMAL. OVER 1 powoduje, ze znaki tekstu nie niszcza tekstu
lub rysunku znajdujacego sie w miejscu ich wy$wietlania. Powrét
do stanu normalnego poprzez OVER 0. Analogicznie funkcjonuje
BRIGHT 1i 0 — wlaczanie i wylaczanie rozja$nionego tta.

Instrukcja CLEARTEXT (CT) usuwa wszystkie teksty z ekranu —
w trybie graficznym z dwéch dolnych linii, a instrukcja TEXTSCRE-
EN (TS) przeznacza caty ekran na teksty, usuwajac zétwia i jego ry-
sunki. Komputer moze sie tez wypowiada¢ na gtos — przy pomocy
instrukcji SOUND czas trwania (0—255) wysoko$é (—62 do 75).

MAGNETOFON

Wszystko, co stworzyliSmy w LOGO, mozemy zapisa¢ na ta-
$me przy pomocy SAVE ,nazwapliku [lista procedur]. Cata za-
warto$¢ pamieci mozna nagra¢ na tasme przy pomocy instrukcji
SAVEALL, a zawarto$¢ edytora — SAVED. Obrazek z ekranu moz-
na nagrac¢ przy pomocy SAVESCR.

Instrukcje SETDRIVE, CATALOG, ERASEFILE interesujg wy-
facznie posiadaczy microdrive’éw, ich znaczenie jest oczywiste.
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LOADD To, co uprzednio nagrali$émy, mozemy ponownie wprowadzi¢ do
komputera przy pomocy LOAD ,nazwapliku. LOADD i LOADSCR

LOADSCR stuza odpowiednio do tadowania zawartosci edytora i ekranu.

PRINTON DRUKARKA

PRINTOFF Instrukcja PRINTON powoduje, Ze wszystkie teksty wysytane

COPYSCREEN przez LOGO na ekran sa réwnocze$nie drukowane. PRINTOFF
wylacza drukarke.

Istnieje tez mozliwo$¢ skopiowania ekranu — nastepuje to po
instrukcji COPYSCREEN.
.DEPOSIT
.EXAMINE SYSTEM
.CALL . o
Tworzac programy w LOGO mozna postugiwac¢ sie procedura-
mi napisanymi w jezyku wewnetrznym. Role podobna do POKE
w BASIC-u pelni instrukcja .DEPOSIT, adress n — umieszcza ona
pod zadanym adresem pamieci podanag warto$¢. Odpowiednikiem
PEEK jest .EXAMINE adres (odczytaj zawarto$¢ podanej komor-

ki), a odpowiednikiem USR jest .CALL adress — wota procedure
.BSAVE ,
umieszczona pod podanym adresem.

.BLOAD

SETSERIAL Przy pomocy .BSAVE ,nazwapliku [adrespoczatkowy] dtu-
go$¢ mozna nagra¢ na taSme zawarto$¢ pamieci — jako bajty.

.SERIALIN Odczyt nastepuje przy pomocy .BLOAD ,nazwapliku adres. In-

.SERIALOUT strukcja .SETSERIAL umozliwia korzystanie z portu szeregowego

do komunikacji komputera z otoczeniem przy zadanej predkosci
transmisji n (w bodach, od 50 do 19200). .SERIALIN i .SERIALO-

_RECYCLE UT umo;l}w1a]q odpowiednie odczytanie danych z portu i wysta-
nie n bajtéw.

-NODES LOGO gospodaruje pamiecia w sposéb dynamiczny i rzeczy

.CONTENTS zbedne usuwa, gdy zaczyna brakowaé¢ miejsca. Wowczas zétw
zatrzymuje sie na 2—3 sek. i ,,sprzata po sobie”. Mozna nakazaé
sprzatanie w wybranym przez siebie momencie, co poprawia
rytm wykonywania programu. Wykonuje to instrukcja .RECYC-
LE. Bezposrednio po .RECYCLE mozna przy pomocy operacji
.NODES uzyskac¢ informacje, ile jeszcze jest wolnych tzw. nod6w,
czyli jednostek pamieci do 5 bajtéw kazda. .CONTENTS pozwala
przejrze¢ zawarto$¢ pamieci.

Uwaga — zlecenia, ktérych nazwy rozpoczynaja sie od krop-
ki, sa rozszerzeniem LOGO wychodzacym poza strukture i nale-
2y korzysta¢ z nich b. ostroznie.

W.M.
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PROGRAMOWANIE W JEZYKU LOGIKI

PROLOG cz.

Prolog nie jest przystosowany do wykonywania zloZonych
obliczer matematycznych, jednak wbudowane weri relacje
moga by¢ przydatne do rozwiazywania niekt6rych proble-
mow o charakterze czysto arytmetycznym.

Do podstawowych relacii arytmetycznych nalezq: SUM, TI-
MES, LESS, INT.

Moga one przyjmowac warto$¢ 1 (prawda), 0 (fatsz).
Relacja SUM (x y z) jest prawdziwa jedynie wtedy, gdy
Z=X+y.

&. is (SUM (30 30 50))

YES

Pytanie o wynik dodawania formutujemy w nastepujacy
sposob:

&. which (x: SUM (20 30 x))

50

Wynik odejmowania np. (50-30) mozemy otrzymac na trzy
sposoby:

&. which(x: SUM (50 — 30 x))

20

lub:

&. which (x: SUM (3@ x 50))

20

czy tez

&. which (x: SUM (x 30 50))

20

W relacji SUM moze wystepowac tylko jedna niewiadoma,
czyli Prolog nie odpowie na pytanie:

&. which (x y : SUM (x y 10))

Ze rozwigzania to zbiér punktéw na prostej o réwnaniu
y=x—10, lecz zasygnalizuje btad.

Too many variables (Zbyt duzo zmiennych)

Arytmetyka Prolog-u rozrdéznia liczby catkowite i zmienno-
przecinkowe dodatnie oraz ujemne. I tak liczbami catkowi-
tymi beda:

10 25343 — 65532 — 987... a zmiennoprzecinkowymi:
5.9887 534E3 7.884646E32...

Relacja INT moze stuzy¢ do sprawdzenia czy dana liczba
jest catkowita lub zmiennoprzecinkowa bez czesci utam-
kowej, oraz do wyznaczania catkowitej czesci liczby fp. flo-
ating point — zmiennoprzecinkowy.

Pytania formutujemy w spos6b nastepujacy:

&. is (45 INT)

YES

12

&. is (4 — 67 INT) NO

&. is (3.567E3 INT)

YES

Natomiast przy wyznaczaniu czesci catkowitej piszemy:

&. which (x:3.45 INT x)

3

&. which (x:3.56398E3 INT x) 3563

Zeby sprawdzi¢ czy jakas liczba jest cze$cia catkowita innej,
mozemy potaczy¢ relacje INT z EQ (od ang. EQual — réw-
ne). Relacja TIMES ma nastepujaca definicje: TIMES (x y z)
zachodzi wtedy i tylko wtedy, gdy z =x . y. Relacje TIMES
uzy¢ mozemy (analogicznie jak SUM) na kilka sposobéwr:
&. is (TIMES (34 12))

YES

&. which (x: TIMES (3 4 x)) 12

&. which (x: TIMES (3 x 12)) 4

&. is (TIMES (3 y 12) & y INT)

YES

to ostatnie pytanie ma na celu sprawdzenie czy wynik dzie-
lenia 12 przez 3 jest catkowity. Jesli natomiast chcemy zreali-
zowac dzielenie catkowite, piszemy:

&. which (x: TIMES (24 y 126) & X INT y)

5

ostatnie pytanie moglibySmy zinterpretowa¢ nastepujaco:
»jaki x jest czesciq catkowitq takiego y, ze 24 . y = 126"
Relacja LESS moze by¢ uzywana jedynie do sprawdzania
pewnych wyrazen: LESS (x y) zachodzi wtedy i tylko wtedy,
gdy x jest mniejsze od y.

&. is (3 LESS 4) daje odpowiedZ

YES, gdyz 3 jest mniejsze od 4. Podobnie na:

&. is (4 LESS 3) Prolog odpowiada:

NO

RéwnieZ pytania:

&. is (TIMES (3 x 10) & TIMES (3 x y) & SUM (y
x 19) & x LESS 0.1E-5)

YES

(1. oznacza kontynuacje poprzedniego wiersza). Prolog nie
pozostawia bez odpowiedzi. Bardziej zaawansowanym mi-
to$nikom micro-Prolog-u pozostawiam analize semantycz-
na pOWyZzszego pytania.

LESS moze réwniez poréwnywac zmienne taficuchowe, sze-
regujac je alfabetycznie.

&. is (FRED LESS FREDDY)

YES



&. is (ALBERT LESS HAROLD)

YES

&. is (SAM LESS BILL) NO

Przy formutowaniu pytari nalezy pamieta¢ o tym, ze Prolog
wszystkim wyrazeniom logicznym i arytmetycznym nadaje
warto$ci kolejno od strony lewej, do prawej. Dlatego na pyta-
nie: & which (x : SUM (y 10 x) TIMES (2 5 vy))
Prolog odpowiada: Too many variables, za$ na ana-
logiczne: &. which (x : TIMES (2 5 y) & SUM (y

10 x))

20

Interesujacy jest sposéb, w jaki Prolog odpowiada na zwykte
pytania: is (.....) gdzie ,,.....” jest dowolnym zdaniem nie za-

wierajacym zmiennych, np. by znalez¢ odpowiedZ na pyta-
nie: &. is (Henry male)

Prolog wyszukuje wszystkie obiekty posiadajace ceche
mate:

Henry-Snr male

Henry male

Edward male

nastepnie przyréwnuje Henry do pierwszego obiektu i je-
§li sq one réwne, przechodzi do nastepnego. Gdy znajduje
obiekt Henry, to przekazuje wiadomo$¢ YES, w przeciwnym
wypadku NO. Gdy w takim pytaniu wystepuje zmienna, to
Prolog najpierw stara sie nadac¢ jej jakas wartos¢ (liczbowa
lub literowa), a cata dalsza procedura jest taka sama. Dlatego
tez przy rozbudowanych pytaniach jest do sprawdzenia bar-
dzo wiele warunkoéw i czas oczekiwania na odpowiedzZ sie
wydtuza. W celu gtebszego zrozumienia oraz przesledzenia
etapoéw warto$ciowania kazdego zdania (pytania lub stwier-
dzenia) mozna skorzysta¢ z programu SIMTRACE.
Wezytujemy go komenda

Load SIMTRACE

Blok SIMTRACE jest napisany w oryginalnym micro-Prologu
(podobnie jak SIMPLE) i stuzy do $ledzenia pracy systemu.
Napiszmy: & all-trace x: Henry-Snr father-of x
and x male

Pierwszym wyrazeniem, ktérego warto$¢ logiczng mozna
zbadad, jest: Henry-Snr father-of x, dlatego SIMTRACE wy-
pisuje wiadomos¢:

(1) Henry-Snr father-of x trace? z zapytaniem, czy S$le-
dzi¢ przebieg dobierania obiektéw do x w celu uzyskania
logicznej prawdy. Jezeli chcemy oglada¢ przebieg procesu
warto$ciowania pytania, naciskamy ,,y” lub ENTER, za$ ,n”
w przeciwnym przypadku. Jesli naci$niemy ,,y” nastepna
wiadomo$¢ wyglada nastepujaco: (1) solved : Henry-Snr
father-of Mary. Prolog odnalazt obiekty Mary o wlasnosci:
Henry-Snr father-of Mary
Teraz SIMTRACE analizuje nastepny warunek i pisze:
(2) Mary male trace?
Po nacisnieciu ,,y” otrzymujemy failing (2) i zaraz potem
failing (1). Przyjrzyjmy sie doktadnie dziataniu SIMTRACE:
System rozpatrywat najpierw pytanie Henry-Snr father-of x.
Pierwszym obiektem, znalezionym i spelniajacym pierwszy
warunek byt X-Mary. Lecz nastepny warunek brzmiat: male.
Prolog podstawit pod X Mary i uzyskat zdanie Mary male, nie
znalazt go jednak w stowniku relacji, wiec przyjat je za fat-
szywe. Blok SIMTRACE wystal w tym momencie wiadomo$¢
o niespetnieniu drugiego warunku przez obiekt X-Mary stad
wlasnie failing (2). Pozostato wiec juz tylko obliczenie ko-
niunkcji dwéch zdan: prawdziwego i fatszywego, w wyni-
ku ktérego SIMTRACE wystat nowa wiadomos¢: failing (1)
oznaczajaca niespetnienie koniunkcii obydwu warunkéw.
Blok SIMTRACE mozemy skasowa¢ komenda:
&. kill simtrace-mod
Znajomo$¢ pracy systemu przydaje sie przy tworzeniu eko-
nomicznych pytan. Zdania:
&. which x : Henry father-of x and x male oraz
&. which x : male and Henry father-of x
dadza te sama odpowiedZ z ta réZnica, Ze w pierwszym przy-
padku Prolog znajdzie wszystkie takie x, ze Henry father-of
X, a nastepnie sprawdzi, ktére spetniajg warunek: x male.
W drugim przypadku Prolog postapi wrecz odwrotnie — naj-
pierw znajdzie takie x, dla ktérych wychodzi x male, a na-
stepnie sprawdzi, ktére z nich spetniaja warunek: — Henry fa
ther-of x. W duzych bazach danych wielokrotnie wiekszych
niz nasza RODZINA odpowiedZ na pierwsze pytanie zosta-
nie udzielona bardzo szybko w poréwnaniu z drugim.
ADAM KRAUZE
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MAGNETOFON
DLA COMMODORE

Wspélpraca komputera domowego COMMODO-
RE C 64 i VIC-20 z dowolnym magnetofonem
kasetowym jest mozliwa, jezeli zastosujemy
odpowiedni uktad dopasowujacy zmieniajacy
sygnat sinusoidalny na sygnatl prostokatny o po-
ziomach TTL.

Na poczatek uprzedzamy naszych czytelnikéw, ze
NIE JEST TO KONSTRUKCJA DLA POCZATKUJA-
CYCH AMATOROW ELEKTRONIKI, w pierwszym rza-
dzie ze wzgledu na mozliwo$é uszkodzenia komputera.
W zwigzku z tym faktem ograniczymy sie wytacznie do
przedstawienia schematé6w ideowych i nie publikujemy
rysunkéw gotowych plytek. Dla praktykéw nie bedzie to
zadng przeszkoda.

Na rysunku 1 przedstawiono firmowy schemat ukta-
du dopasowujacego, proponowany przez COMMODO-
RE. Zastosowany tu uktad scalony TTL SN74LS14 nie ma
niestety odpowiednika produkowanego w Polsce (znaj-
duje sie w nim 6 inwerteréw Schmitta).

Schemat 2 przedstawia klasyczny przyktad prze-
rzutnika Schmitta, proponowany i sprawdzony przez
autora. Wykorzystano w nim uktad scalony TTL pro-
dukowany w Polsce — UCY 74132. Uktad ten zawiera
4 bramki z wej$ciem Schmitta. Do uruchomienia urza-
dzenia z rysunku 2 konieczny jednak bedzie oscylo-
skop. Nalezy przy jego pomocy tak dobra¢ kondensator
Cx aby na wyjsciu otrzymac jak najbardziej doktadny
przebieg prostokatny.

W obydwdch przypadkach potencjometr 10kQ stuzy
do dopasowania poziomu wyjscia sygnatu do czutosci
wejécia w magnetofonie.

Najwiecej ktopotu sprawi nam zdobycie odpowiednie-
go zlacza krawedziowego do podiaczenia faczki do kom-
putera, ale od czegdz jest warszawski ,,Jarmark Perski”?

Zycze powodzenia w pracy i doradzam ostrozno$é
w trakcie uruchamiania naszego urzadzenia.

JAN POZNANSKI

MIC Lub DIN
SENSE o 6 o o @
10kY
WRITE © 5 1 1
5V A 18
+ O 1[.| | I | -
READ o 3 C.ﬂ' ( I H II o
i
MOTOR o 2 | 2 EAR -
g
GND © 1 | E
(7]
MIC Lub DIN
SENSE o 6 o o @
10kY
WRITE © 5 1 1
1,8k
+ 1
5Vo IA m | ] »
READ o 3 e TP 2-@1 II o
7
MOTOR © 2 x EAR .
E
GND © 1 2
[77]
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—GOJESTGRANES

Znalaztes$ sie w nieprzebytej, tropikalnej puszczy,
pelnej najbardziej fantazyjnych roslin: bardzo
pieknych, ale i trudnych do przebycia. Nie ma jed-
nak czasu na podziwianie roslinnosci: zbyt wiele
niebezpieczenistw czyha tu na ciamajde, ktéremu

zdarza sie zagapic.

SABRE WUL

Nie przybyli§my tu jednak, by podziwia¢ piekno
przyrody, znamy w Kkoncu przyjemniejsze miejsca,
a poznamy jeszcze pigkniejsze, gdy zdobedziemy skarb
ukryty w $wiatyni w §rodku puszczy. Aby wej$¢ do niej,
musimy jednak zdobyé¢ starozytny amulet, ktéry chroni
przed ztymi duchami. Jak go odnalez¢, skoro przed wie-
kami zostat roztupany na czworo, a czesci jego rozrzu-
cono po kraricach puszczy?

Nikt nie wie, gdzie one sa. Przed laty miejscowy lud,
ktoéry traktowat fragmenty amuletu jak klejnoty rodzin-
ne, pieczotowicie ukryt je koto swych chat lub w oste-
pach, na polanach, do ktérych prowadzi tylko jedna dro-
ga. W takich miejscach nalezy ich szukadé.

Nie musimy podziwia¢ roslinnosci, ale warto poznaé
wystepujace w puszczy ziola. Sq wéréd nich okazy zu-
pelnie wyjatkowe, jak np. czerwony kwiat, ktéry na pe-
wien czas daje nieSmiertelno$¢ i pozwala nie obawiaé
sie zadnych drapieznikéw puszczy. Czar ten zdejmuje
niepozorny biaty kwiatek przypominajacy lilie. Niebie-
ska lilia moze pomiesza¢ nam zmysty i spowodowac, ze
gdy chcemy i$¢ w lewo — nogi niosa nas w prawo. Lilia
zielona — zamienia nas w nieruchomy posag, na szcze-
$cie tylko na chwile.

Poza rodlinami sa w dzungli i zwierzeta. Warto je
poznaé, by wiedzieé, ktére sq niegroZne, a od ktérych
lepiej ucieka¢ lub strzela¢ bez zastanowienia. Do groz-
nych, ale dajacych sie odpedzié¢, naleza m.in. hipopota-
my, nosorozce, dziki. Krokodyle lepiej natychmiast za-
bié¢, podobnie jak pajaki. Miejscowa ludno$é réwniez nie
odnosi si¢ do naszej wyprawy z pelnym zrozumieniem.

W dzungli mozemy natrafi¢ tez na rézne dziwne
przedmioty, jak np. kapelusze, worki itp. Czasem warto
je wziaé ze sobg — moze uda sie je sprzedac ?

Z pewnos$cia warto zaopiekowaé sie porzuconym
niemowleciem. Nasze dobre serce bywa w takich wy-
padkach sowicie wynagrodzone — obdarzeni bywamy
dodatkowym zyciem, a wiec zdolnos$cia do przezycia
jednej, $miertelnie niebezpiecznej przygody wiece;j.

Dlaczego jednak naszej wyprawie dali$my krypto-
nim ,Sabre Wulf"? Ot6z powszechnie jest wiadome,
ze puszcza ta obok zwyktych niebezpieczenistw kryje
jedno szczegdlne — w jej ostepach, a zwlaszcza w nizej
potozonej jej czesci zyje legendarny wilkotak: wiasnie
Sabre Wulf. Gdy go spotkasz — nie ma dla ciebie ratun-
ku, a zwykle gdy go dostrzezesz, jest juz za p6Zno na
ucieczke czy ukrycie sie.

Na szcze$cie prowadzi on dosy¢ uregulowany tryb
zycia i jedli pozna sie jego obyczaje, mozna uniknaé
wchodzenia mu w droge.

***) Oczywi$cie nie my pierwsi wybieramy sie¢ na
te wyprawe. ,,Sabre Wulf" byta najwiekszym przebojem
rynku gier na ZX Spectrum w [ poi. 1984 r. Lamy "Sinc-
lair User" pelne byty listéw nastoletnich narkomanéw
komputerowych, ktérzy z duma donosili, ze po 48 go-
dzinach nieustannego klepania w klawisze w kilkuoso-
bowych zespotach udato im sie zdobyé bajkowy skarb.
W nastepnym numerze kolejny fan chwalit sie, Ze on tej
sztuki dokonal w 24 godziny, nastepny — ze w 16 itp.
Mapa dzungli, ktéra publikujemy, pozwoli Wam doko-
nacd tej sztuki w znacznie krétszym czasie. Wielu $miat-
kéw stracito zycie, by ja sporzadzié. Mapa obejmuje
obszar 256 ekranéw — 256 réznych miejsc, w ktérych
mozemy sie znaleZ¢.

Reszta jest w Twoich rekach, w Twojej zrecznosci,

cierpliwosci i inteligencji.
(WM)
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FLOWCHART czyli

—LOAD™==

sie€ dziatan programu
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W pazdziernikowym numerze BAJTKA

pisali$my o algorytmach, o przedstawianiu

ich w postaci graficznej i o tym, jak bardzo sa one
pomocne przy pisaniu programéw. Teraz zajmiemy
sie procesem odwrotnym — analiza i $ledzeniem
dzialania gotowego programu.

Okazuje sie, ze nawet w przypadku stosunkowo pro-
stych i krétkich listingéw ich analiza "w pamieci” spra-
wia sporo ktopotéw. I tu znowu przydaje sie umiejetnos¢
przedstawiania algorytméw w postaci schematéw bloko-
wych. Narysowanie takiego schematu na podstawie pro-
gramu zajmuje co prawda sporo czasu, lecz w gruncie
rzeczy nie jest to praca wymagajaca zbyt duzego wysitku
intelektualnego — a wiec co$ w sam raz dla komputera.

Program, ktérego liste rozkazéw przedstawiamy na
nastepnej stronie, zostat napisany przez Briana Sidesa,
na ZX Spectrum. Zawiera on zaledwie 52 linie i z powo-
dzeniem zastepuje nas w tych pracochtonnych czynno-
$ciach. Oczywiscie dotyczy to programéw napisanych
w BASIC-u.

Warto zwr6ci¢ uwage na specjalna numeracje linii:
rozpoczyna sie ona od liczby 9300 i jest prowadzana
co jeden (bez wolnych numeréw). Chodzi o to, by nasz
program nie zajat — przypadkiem — tych samych linii,
w ktdérych zapisany jest program analizowany. Oczywi-
$cie, przed przystapieniem do pracy z kazdym progra-
mem nalezy sprawdzié, czy nie zawiera on linii ozna-
czonych numerami 9900—9951. Je$li mimo wszystko sa
takie, nalezy zmienié¢ ich numeracje.

Teraz juz mozemy czytaé nasz program analizujacy.
Korzystamy w tym celu z instrukg;ji:

MERGE "FLOWCHART"
i uruchamiamy go przy pomocy polecenia skoku do li-
nii 9900 w trybie bezposrednim (bez numerowania linii):

GOTO 9900

Przystepujac do przegladania schematu blokowego
mamy do wyboru dwie mozliwo$ci: mozemy przeglada¢
kolejne jego fragmenty na ekranie monitora, mozemy
takze — pod warunkiem, ze dysponujemy drukarkq —
zapisa¢ go na papierze (komentarze w programie zmie-
niono na polskie).

Sam schemat blokowy to jednak jeszcze troche za
mato do sprawnej analizy programu, warto — précz tego
— sporzadzi¢ sobie tabelke, w ktérej zapisywac bedzie-
my dane wprowadzane z klawiatury, kolejne wartosci
zmiennych, polecenia wysytane na ekran, drukarke i tor
foniczny. Obok przedstawiamy przyktad takiej tabelki.

ROMAN POZNANSKI



Klawiatura | x1 x2

ekran drukarka dzwiek

Siec¢ dziatan programu — ZX Spectrum 16,48kB.

9900 REM flow-chart

9901 OVER ©: INVERSE 8: BORDER 7: PAPER
7: INK @: CLS

9902 LET a=PEEK 23636: LET a=a*256: LET
a=a+PEEK 23635

9903 LET C=0: LET y=175: LET x=130

9904 LET 1=PEEK a: LET 1=1*256: LET 1=1+PE-
EK (a+1): LET a=a+4

9905 IF 1>9899 THEN GO TO 9943

9906 PRINT 1;TAB 5;CHR$ PEEK a: LET c=c+2:
PRINT

9907 PLOT x,y: LET b=PEEK a

9908 IF b=226 OR b=234 OR b=242 OR b=254
THEN GO TO 9924

9909 IF b>227 AND b<231 OR b=232 OR b=235
OR b=241 OR b=247 OR b=249 OR b=253 THEN
GO TO 9925

9910 IF b=243 OR b=250 THEN GO TO 9926
9911 IF b=236 OR b=237 THEN GO TO 9934
9912 DRAW 16,0: DRAW -4,-8: DRAW -28,0:
DRAW 4,8: DRAW 12,0

9913 LET y=y-8

9914 IF b=226 OR b=236 OR b=237 OR b=254
THEN GO TO 9916

9915 PLOT x,y: DRAW ©,-7: DRAW 4,4: DRAW
-4,-4: DRAW -4,4

9916 LET y=y-8

9917 LET b=PEEK a

9918 IF b=14 THEN LET a=a+4

9919 IF b=13 THEN GO TO 9922

9920 IF b=58 THEN GO TO 9940

9921 LET a=a+l: GO TO 9917

9922 IF c=20 THEN GO TO 9943

9923 LET a=a+l: GO TO 9904

9924 DRAW 12,0: DRAW 4,-8,-PI: DRAW -24,0:
DRAW -4,8,-PI: DRAW 12,0: GO TO 9913

9925 DRAW 8,-4: DRAW 8,0: DRAW -4,4: DRAW
4,-4: DRAW -4,-4: DRAW 4,4: DRAW -8,-4:
DRAW 8,4

9927 IF b=243 THEN GO TO 9933

9928 LET a=a+l: LET f=PEEK a

9929 IF f=14 THEN LET a=a+4

Przyklad tabelki niezwykle przydatnej do analizy kazdego programu napisanego w BASIC-n

9930 IF NOT f=203 THEN GO TO 9928

9931 LET a=a+l: LET f=PEEK a: PRINT AT
C-2,19;CHR$ f: PRINT

9932 IF f=236 OR f=237 THEN GO TO 9935
9933 GO TO 9913

9334 CIRCLE x,y-4,4: PLOT y+4,y-4: DRAW
64,0: DRAW -4,4: DRAW 4,-4: DRAW -4,-4:
PLOT x,y

9935 LET a=a+l1l: LET f=PEEK a

9936 IF NOT f=14 THEN GO TO 9935

9937 LET a=a+3: LET g=PEEK (a+l): LET
g=g*256: LET g=g+PEEK (a)

9938 PRINT AT c-2,26;g: PRINT

9939 GO TO 9913

9940 IF C=20 THEN GO TO 9943

9941 LET a=a+l: PRINT ,,”;TAB 5;CHR$ PEEK
a: PRINT : LET c=c+2

9942 GO TO 9907

9943 INVERSE 1: PRINT AT 21,1;” ,”p””
-przegladanie, ,”w”” -wydruk”: INVERSE 0@
9944 IF INKEY$="p” THEN GO TO 9947

9945 IF INKEY$="w” THEN GO TO 9951

9946 GO TO 9944

9947 CLS : LET d=0: LET e=22: LET c=0: LET
x=130: LET y=175

9948 IF PEEK a=58 THEN GO TO 9941

9949 IF 1>9899 THEN STOP

9950 LET a=a+l: GO TO 9904

9951 PRINT AT 21,0;”COPY :”: GO TO 9947

Przykladowy wydruk

g20 IF “3 G0 TO S42
530 LET [ii:]

40 IF. . N3 GD TO S50
£50 -IF %%}GO'SUB 3200

: GO suB %—é 1200

559 LET

$70 RETURN

20 REM

£10 LET

€20 LET
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HISTORIA ZtOTEGO
JABLUSZKA (2)

W poprzednim numerze opublikowali$my
pierwsza cze$¢ rozmowy

Gregga Wiliamsa i Roba Moora

z miesiecznika BYTE

ze Stevem Wozniakiem.

Byla w niej mowa o powstaniu

firmy Apple i modelu APPLE 1.

Dzi§ — APPLE II.

® BYTE: Jak doszlo do przeksztalcenia sie Apple
I w Apple II?

WOZNIAK: Sprzedawali$my Apple [ majac przy tym
wiele zabawy i zyskujac rozglos. Byla to najbardziej nie-
wiarygodna rzecz w naszym zyciu. Nadal pracowatem
u Hewletta-Packarda, a nocami testowatem ptytki Apple,
pisatem kolejne programy i projektowatem interface do
magnetofonu kasetowego pozwalajacy wprowadzi¢ BA-
SIC w ciagu kilku minut. Podczas jednego ze spotkar ze
Stevem zaprojektowalem matlgq siedmiouktadowa przy-
stawke do Apple I, pozwalajaca uzyskiwaé¢ kolory na
ekranie. Zmontowali$my jq i dziatata!

Miatem wéwczas komputer ze swoja wtasna pamiecia
i terminal video z pamiecia obrazu w rejestrach przesu-
wanych. Zaczatem wiec analizowaé sposoby potaczenia
obu tych funkcji w jednej grupie uktadéw — aby w jakis$
spos6b jedna pamiec¢ realizowata obie funkcje. W koricu
opracowatem rozwiazanie, w ktérym drobna cze$é gtéw-
nej pamieci komputera stuzyta terminalowi jako pamieé
obrazu.

® Jaka byla rozdzielczo$¢ koloru?

Z poczatku niska: mégt on wysytaé znaki badz w try-
bie tekstowym, badz jako kolorowe plamki. Aby to osia-
gnaé¢, musiatem nieco zmieni¢ predko$ci poziomego
przebiegu plamki w stosunku do standardéw NTSC (Na-
tional Television Standarts Committee), gdyz NTSC — to
oczywiste — nie zostat ustalony z mys$la o wyswietlaniu
cyfrowym.

Od czasu zakoriczenia pracy nad Apple I wszystkie
moje my$li dotyczyly Apple II. Uswiadomitem sobie, ze
wiekszo$¢ ludzi nie bedzie sta¢ na kolorowy monitor, tak
wiec nasze urzadzenie musi wspétpracowaé z domowym
telewizorem. Telewizor taki moze jednak wyswietlaé tyl-
ko 40 znakéw w jednym wierszu ekranu, tak wiec musia-
tem dostosowac organizacje ekranu Apple I do mozliwo-
$ci typowego telewizora.
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® A co bylo przyczyna dziwnego sposobu adre-
sowania grafiki?

W uktadach video miatem liczniki uzywane do usta-
lania miejsca wyswietlania plamki w poziomie i w pio-
nie, musialem odwzorowa¢ ich stany w przestrzeni
adresowej pamieci obrazu. Je$li rozwaza¢ to czysto
teoretycznie, wowczas wydaje sie, Ze nie moze byé¢ nic
prostszego od doskonale liniowego odwzorowania. Wy-
starczy pomnozy¢ stan licznika pionowego przez 40
(liczba znakéw w linii) i doda¢ stan licznika poziomego.
Zrealizowanie tego wymagatoby jednak trzech dodatko-
wych uktadéw 7483, a ja przeciez szukatem sposobdéw
zmniejszenia liczby uktadéw. Pomys$latem i zauwazytem
kilka mozliwych trikéw, ktére pozwolity mi osiagna¢ cel
przy pomocy tylko jednego dodatkowego uktadu.

®  StyszeliSmy, ze kto$ trzeci pomdgt Ci zapro-
jektowaé¢ uklady wejscia/wyjscia w Apple II. Czy to
prawda?

Tak. Wiele 6wczesnych komputeréw miato ztacza do
przytaczania kart We/Wy, lecz karty te wymagaty pecz-
kéw uktadéw dekodujacych adresy na kazdej z nich. Byto
to rozwiazanie drogie i wymagajace dodatkowych kosci.
Ja lubowatem sie w projektach oszczednych, a réwno-
cze$nie chciatem mieé¢ osiem przytaczy. Myslatem wiec
o podzieleniu przestrzeni adresowej miedzy te przytacza
i uzywaniu tylko jednego dekodera.

W realizacji tej idei bardzo pomdgt mi Alan Baum.
Miatem juz na ptytce komputera kilka dekoderéw, mo-
glem wiec dekodowaé co 16 i co 256 adres. Alan zauwa-
zyt, ze kazda karta moze mieé swoj wtasny 256-bajtowy
PROM i ze wszystkie te PROM-y mogg dzieli¢ miedzy
siebie 2kB przestrzeni adresowej.

® Jak zdobyliscie pieniadze na Apple II2

Uzyskali$my zamoéwienie na 1000 plytek kosztuja-
cych nas po 250 dol., potrzebowalismy wiec 250 tys. dol.,
a nie mieli$my nic. Plan finansowy pomdégt nam stworzy¢
Mike Markkula. Uwierzyl, ze rynek mikrokomputerowy
jest czyms, co naprawde ma szanse powstac. Liczyt, ze
komputery domowe bedq sterowa¢ lodéwkami i kuchen-
kami. Mylit sie, nic takiego sie nie stato, ale przytaczyt
sie do nas jako trzeci wspdlnik.

* k%

W 1981 r. Wozniak przezyt wypadek lotniczy, po kt6-
rym przez kilka tygodni miatl amnezje, a po wyzdrowie-
niu postanowit odejs¢ z firmy, ktéra stata sie na jego gust
za wielka, nie byto juz w niej miejsca dla samotnego pro-
ducenta-hobbysty. Pod przybranym nazwiskiem podjat
studia w Berkeley, gdzie dlugo nie zostat rozpoznany,
co oczywiscie przyniosto serie zabawnych qui pro quo
— w koricu Apple byto najwiekszym sukcesem w historii
biznesu, najpetniejszq realizacjq amerykarskiego mitu.
O Wozniaku krazyly legendy, z ktérych czesci kazano
mu uczy¢ sie na pamieé. Po roku wrécit do Apple, ale
0 swej obecnej pracy opowiada bez zachwytu.

ttum. i opr. Wladystaw Majewski



OLIMPIADA
INFORMATYGZNA

0d ponad trzydziestu lat oswoili$my sie

z pojeciem olimpiady matematycznej,

od niewielu mniej — z olimpiadami fizycznymi,
astronomicznymi i chemicznymi. P6Zniej
olimpiady zaczeto organizowac¢ nawet z tak
trudno wymiernych dziedzin, jak jezyk ojczysty
i wiedza o $wiecie wspélczesnym. Idea
ogodlnokrajowego konkursu dla mlodziezy
szkolnej, majacego wyloni¢ najzdolniejszych

i najwytrwalszych w samodzielnym rozwijaniu

swych zainteresowan, zdazyla sie wiec juz utrwali¢.

W Przysztym roku w programach niektérych szkét po-
jawi sie nowy przedmiot — elementy informatyki. Juz dzi-
siaj jednak setki tysiecy mtodych ludzi (sadzac po powo-
dzeniu BAJTKA jest ich tylu z pewnoscia) swéj wolny czas
spedzaja przy komputerze, uczac sie wspéipracy z nim
i $wiadomego jego wykorzystania. Racjonalna wydaje sie
wiec myél o daniu im szansy rywalizacji, wykazania sie in-
wencjq i umiejetnosciami, po prostu sprawdzenia sie.

Niestety, w biezacym roku szkolnym olimpiady takiej
nie udato sie zorganizowad¢, mimo ze najbardziej z urzedu
zainteresowane instytucje: Polskie Towarzystwo Informa-
tyczne, Ministerstwo O$wiaty i Wychowania, Naczelna
Organizacja Techniczna i Towarzystwo Kultury Technicz-
nej w petni zgadzaja sie co do potrzeby takiego konkursu.
BAJTEK postanowit przejaé inicjatywe i doprowadzic¢ jesz-
cze w tym roku do spotkania zainteresowanych instytucji,
tak by pierwsza olimpiada mogta odby¢ sie juz w roku
szkolnym 1986/87. O jego wynikach i podjetych decyzjach
poinformujemy juz wkrétce!

Tymczasem proponujemy Wam zapoznanie sie z za-
sadami konkursowymi podobnych olimpiad odbywaja-
cych sie w innych krajach. Jesli postanowicie sprébowaé
swych sit i rozwigzaé publikowane dzi$ zadania — chetnie
zapoznamy sie z wynikami Waszych dociekan. Najlepsze
z nich opublikujemy.

MOSKIEWSKA ZAOCZNA
OLIMPIADA PROGRAMOWANIA

Znakomity  popularnonaukowy  matematyczno--
fizyczny miesiecznik Akademii Nauk ZSRR "Kwant", (od-
powiednik naszej DELTY) w numerze 6/85 opublikowat
zadania finatu szdstej juz olimpiady programowania dla
uczniéw moskiewskich szkét srednich, zorganizowanej
przez Dydaktyczno-Produkcyjne Centrum Techniki Ob-
liczeniowej okregu Oktiabrskiego Moskwy oraz Instytut
Elektronicznych Maszyn Sterujacych i Problemdéw Infor-

matyki Akademii Nauk Zwiazku Radzieckiego. W zawo-

dach tych uczestniczyto okoto 200 uczniéw szk6t moskiew-

skich. ,Kwant” publikujac te zadania ogtosit réwnocze$nie
dla wszystkich czytelnikéw spoza Moskwy Zaoczna Olim-
piade Programowania.

Ocene rozwiazan obnizaja pomyiki oraz algorytmy

z nadmierng liczba dziatan lub blokami, bez ktérych moz-

na sie obej$¢. Dopuszczalne sa rozwiazania w dowolnym

jezyku programowania. Rozwiazanie nalezy poprzedzié¢
stownym objasnieniem algorytmu, a ponadto w tekscie
programu powinny znajdowac¢ sie niezbedne komentarze.

Programy powinny by¢ uporzadkowane zgodnie z reguta-

mi programowania strukturalnego.

A oto zadania:

1. Rozklad na skladniki: Wypisa¢ wszystkie sposoby
przedstawienia liczby naturalnej n w postaci sumy liczb
naturalnych. Permutacje sktadnikéw nie sq traktowane
jako sposoby rézne.

2. Réwne elementy. Dana jest macierz liczb P (l:m, L:n).
Kazdy wiersz macierzy uporzad kowany jest rosnaco.
Znalez¢ i wypisac liczbe, ktéra wystepuje we wszystkich
wierszach lub stowo NIE, jesli liczba taka nie istnieje.

3. Nierozkladalna liczba. Dany jest podzbiér liczb na-
turalnych M(l:n). ZnaleZ¢ i poda¢ najmniejsza liczbe
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naturalng nie bedaca suma elementéw zbioru. Suma
ta w szczegélnym przypadku moze sie sktada¢ tylko
z jednego sktadnika, kazdy element zbioru moze sie
w niej znaleZ¢ tylko raz.

4. Czworosciany. Na $cianach dwéch jednakowych czwo-
ro$cianéw prawidtowych wypisano odpowiednio liczby
M1, M2, M3, M4 na jednym oraz N1, N2, N3, N4 na dru-
gim (w podanej kolejnosci). Gzy mozna natozy¢ na sie-
bie czworo$ciany w ten sposéb, by na pokrywajacych
sie §cianach znalazty sie jednakowe liczby?

5. Najczesciej wystepujaca liczba. W zbiorze liczcb M
(I:n) znaleZ¢ liczbe wystepujaca najczesciej. Jesli ich
jest kilka — poda¢ jedna z nich.

6. Systemy liczbowe. Zbior liczb catkowitych M(1:9) za-
wiera cyfry przedstawienia pewnej liczby naturalnej

@3
0°-180°

0°- 270°
y
o @
0°-90° .

w systemie liczbowym o podstawie i (tzn. M (1) ozna-
cza liczbe jednosci w tym przedstawieniu tej liczby
itd.). Nalezy przedstawic¢ te liczbe w systemie liczbo-
wym o podstawie j, gdzie liczby i i j nie sa wieksze od
10.

7. Przekatna boczna. Znalez¢ sume elementéw A (i, j) ma-
cierzy A (l:m, l:n), majacych stala r6znice indeksu i-j=k.
Liczba k jest catkowita, ale niekoniecznie dodatnia.

Wyijasénienia: Macierz P (I:m, I:n) oznacza macierz Pij
dla i=l, 2, ...,m oraz j=l...,n natomiast zapis P (i, j) — ele-

ment Pij. Przez formutowania ,,dana jest macierz P (I:m,

:n)” nalezy rozumieé, ze dane sa liczby m, n i ,,warto$ci

elementéw macierzy.

W rozwiazaniach dane warto$ci nalezy wprowadzaé

z zewnatrz i drukowac je. Pozadane jest postugiwanie sie

programami (w ALGOLU — procedura, w FORTRANIE —

subroutine itd.). W tych jezykach, w ktérych wymiary
macierzy nalezy zadawa¢ liczbowo, np. w FORTRANIE,
mozna je okresli¢ dowolnie.
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,Dobre rozwiazania” dla duzych liczb danych powin-
ny sktada¢ sie z doktadnoscia do statego czynnika z na-
stepujacej liczby dziatari: m n (zadanie 2), n2 lub n log n
(zadania 3 i 5), min. m, n (zadanie 7).

IV FEDERALNY KONKURS INFORMATYCZNY 1985

Federalne Ministerstwo Nauki i O$wiaty RFN ogto-
sito (pod osobistym patronatem pani minister Dorothee
Wilms) IV Federalny Konkurs Informatyczny 1985. Bez-
posrednimi organizatorami konkursu sa Federalne To-
warzystwo Matematyczne i Przetwarzania Danych oraz
Federalne Towarzystwo Informatyczne. To ostatnie li-
czy sobie 8500 cztonkéw — podaje dla zilustrowania, ze
w krajach zachodnich informatycy nie sa wcale tak licz-
ni — réznica w efektach wynika z intensywnosci pracy
i uzbrojenia technicznego informatykéw.

Pierwsza seria zadan konkursowych ogloszona zosta-
1a 1 wrze$nia 1985 r., a rozwiazania nalezato nadsyta¢ do
15 listopada. Druga runda — dla tych, ktérzy poprawnie
rozwiazali zadania pierwszej serii — przewidziana jest
w okresie luty—kwieciert 1986 r., a finaty na specjalnym
spotkaniu uczestnikéw w sierpniu 1986 r.

Organizatorzy oczekiwali, Ze rozwiazania zadan za-
wiera¢ beda: idee rozwigzania, dokumentacje programu,
protokot testowego przebiegu programu i oczywiscie liste
rozkazow.

1. Jak to zaprogramowano? Rysunki 1 przedstawiaja
wynik trzykrotnego wykonania programu z dwoma
parametrami: KAT i LICZBA, przy podanych warto-
$ciach tych parametréw. Napisz program dajacy takie
wlasnie rezultaty oraz wykonaj go dla KATA réwnego
70° 1 LICZBY réwnej 9.

2.Jam Mata Hari, Bond i Kloss. Rozszyfrowaé tekst:
CD RDBAOE OZSOYFADWZNE TAURND DRSOYFA-
DWZC, wiedzac, ze jest to zdanie w jezyku polskim,
w ktérym pieé¢ naj-czesciej wystepujacych liter prze-
tasowano (poddane permutacji), a pozostate znajdujq
sie bez zmian na swoich wtasciwych pozycjach.
Przykiad: tytut zadania po zaszyfrowaniu brzmi: JMI

IMTM HMRA BSND A KLSOO, po podstawieniu M za A,

I za M oraz A za I i zamienieniu miejscami Si O.

Napisany przez Was program powinien odczytywac
dowolny tekst zaszyfrowany wedtug tej zasady, przy
czym rozpoznawanie, ktéra z mozliwych permutacji
prowadzi do sensownego odczytania, mozna pozostawié¢
uzytkownikow.

3. Sterowanie ramieniem robota. Nalezy przesunaé
koniec ramienia robota z punktu P1 do punktu P2. przy
czym punkty te nie musza leze¢ na jednej ptaszczyznie.
Ramie robota sktada sie z trzech czesci o dtugosci 130
cm kazda (niezta tapa, co?) i trzech przegubdw. Pierwszy
z nich (Gl) pozwala ramieniu obraca¢ sie wokét osi pio-
nowej (od 0 do 90°), natomiast drugi (G2) i trzeci (G3)
wokét osi poziomej — odpowiednio od 0 do 270° iod 0 do
180° (patrz rysunek 2).

Sterowanie ramieniem robota odbywa sie przy po-
mocy rozkazu TWIST (i, j, k), gdzie i, j. k moga przyj-
mowac warto$ci -1, 01 1°. Dla przyktadu rozkaz TWIST
(0, -1, 1) oznacza pozostawienie przegubu Gl bez zmian,



podczas gdy pozostate katy bedq odpowiednio zmniej-

szone i zwiekszone o 1° (oczywiscie dopdki nie zostana

osiagniete katy graniczne — w takim wypadku odpowiedni
rozkaz jest ignorowany).

a. Napiszcie program, ktéry przesuwa ramie robota z punk-
tu x1, y1, z1 do punktu x2, y2, z2 lub mozliwie blisko
tego drugiego punktu (potozenie punktu okreslone jest
we wspoétrzednych kartezjanskich). Przetestuj swoéj pro-
gram m.in. dla przypadku P1 = (100 cm, 0, 0) i P2 = (100
cm, 100 cm, 0)...

b. Postaraj sie zapisa¢ swdj program w taki sposéb, by czu-
bek ramienia robota poruszat sie w miare mozliwo$ci
po prostej (to sa dwa rézne zadania — w pierwszym do-
puszczamy ruch inna droga, jesli pozwolitoby to upro-
$ci¢ program).

4. Analiza kurséw gietdowych. Tre$¢ tego zadania tak da-
lece nie ma odniesieri w naszej rzeczywisto$ci, ze pomi-
jamy je w BAJTKU

5. Symulacja sieci opornikéw. Bierzemy pod uwage sieci
spetniajace nastepujace warunki:

a. Sie¢ jest plaska (tj. nie wystepuja ,,dwupoziomowe”
skrzyzowania przewodow).

b. Potaczenia z ziemia poprowadzone sa poprzez potencjo-
metry ustawione w taki sposéb, by danymi odgatezie-
niami ptynat z géry zadany prad.

c. Dopuszczalne sa rézne napiecia catkowite i r6zne war-
tosci oporéw.

d. W weztach moga sie schodzi¢ wiecej niz trzy przewo-
dy.

Podajcie program, ktéry bedzie obliczat rozktad pra-
déw i napie¢ w takiej sieci i wyswietlat wyniki w postaci
przejrzystej tablicy. Wyprébujcie dziatanie tego programu
m.in. dla sieci podanej na rysunku (3). Opr. WM.

W nastepnym numerze m.in.:

Sekrety nagtéwkéw
LOGO po polsku
Ladowanie na ksiezycu
Sinclair QL

Komputery w Chinach

Sygnalizator do Dattasette
ANT ATTACK

Sklep z komputerami

Wszystkich zainteresowanych pod-
noszeniem kultury informatycznej
w naszym kraju, osoby posiada-
jace doswiadczenie w uzytkowa-
niu mikrokomputeréw, wszystkich,
ktérzy chcq z BAJTKIEM wspétpra-
cowaé lub choéby wymienié¢ uwa-
gi, prosimy o kontakt z redakeja.
Adres do korespondencii:

Redakcja
~Sztandaru Mtodych”
00-687 Warszawa
ul. Wspélna 61
BAJTEK

Telefony:
29-51-06 (Waldemar SiwinsH),
28-52-71 wew. 259

(Roman Poznanski).
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JAKTO'ROBIRINNI

KOMPUTEROWA FURIA

Korespondencja z Butgarii

~Komputer przestaje by¢ nowoscia. Nowoscia
staje sie odkrywanie, jakim jeszcze celom moze
stuzy¢” — z opinia Nikolaja Tomowa, naczelnego
inzyniera sofijskiej ,,Elektroniki” nie sposéb sie
nie zgodzi¢. Zawarta jest w niej fascynacja Bulga-
row wyscigiem za swiatowa czotéwka, fascynacja

elektronika i jej wytworami.

A zaczat sie 6w wyscig tak przeciez niedawno... Jesz-
cze w koricéwce lat sze$édziesiatych i na progu siedem-
dziesiatych nasi potudniowi pobratymcy raczkowali w tej

sowej produkcji. W 1982 roku zaktady w Prawec wypu-
Scity pierwsza serie butgarskich , komputeréw dla kazde-
go”. Produkujq je przede wszystkim zaktady w Prawec.
W ubiegltym roku daty one na rynek 5 tysiecy egzempla-
rzy komputeréw osobistych, tegoroczna produkcja ma sie
zamknaé w 12 tysigcach.

Robione jeszcze ciagle ,PRAWEC-2” maja licznych
nastepcéw. Trwaja wtasnie prace nad komputerem
8-bitowym z 48-kilobitowa pamiecia. Maja to by¢ urza-
dzenia ,,wielojezyczne”, ktérym nieobcy bedzie ani BASIC,
ani PASCAL, ani FORTRAN. Dyrektor zaktadéw — Plamen
Waczkow zdradzit ostatnio prasie tajemnice (takie ta-
jemnice zdradza sie tu z dumag i chetnie), iz w przysztym
roku rusza produkcja komputera 16-bitowego z pamieciq

IZOT 1036s — 16-bitowy profesjonalny mikrokomputer,
produkowany w Bulgarii

dziedzinie. Dzisiaj eksportuja swoje ,maszynki” do 60
krajow $wia ta (w ciagu pieciu lat eksport wzrést trzy-
krotnie). Trzydziesci procent rocznej produkcji tutejszego
przemystu elektronicznego stanowia zupelnie nowe urza-
dzenia. Ten btyskawiczny awans spowodowatl, iz RWPG
powierzyta Butgarom role koordynatora w rozwijaniu
i wdrazaniu do produkcji robotéw przemystowych. But-
garzy chwalq sie — i stusznie — tq produkcja. Najbardziej
jednak fascynuja

KOMPUTERY OSOBISTE

Prace nad pierwszym urzadzeniem tego typu rozpo-
czeto tutaj w 1978 roku. Juz po dwoéch latach IMKO-1
(indywidualny komputer) byt gotéw. Rok pdZniej jego
udoskonalona wersja IMKO-2 stata si¢ podstawg do ma-
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Prawec-16 najmlodsze dziecko w rodzinie Prawecéw

64 kB. — W ten sposéb dogonimy $wiat i wiodace firmy
— oznajmit.

DOMOWE, UNIWERSALNE, PROFESJONALNE

Takie wiasnie komputery robi aktualnie Butgaria - od
8 do 16 bitéw, w zaleznosci od klasy. Petng parq idzie juz
produkcja 16-bitowych komputeréw ,IMKO-4" i ,MID-
16” (we wspOlpracy z amerykanska firma IBM), rusza
produkcja serii ,,Prawec-16”. Szlagierem sezonu sa pro-
fesjonalne ,IZOT-y”: 1036s, 1037s i 1039s z 16-bitowymi
procesorami.

90 proc. produkg;ji sofijskiej ,,Elektroniki” idzie na eks-
port. Zaktad, tylko w tym roku, uruchomit wytwarzanie
24 nowych urzadzen. Nie sposéb wymienié¢ wszystkich
typow.



Tak wyglada bulgarski odpowiednik ,,Bajtka”

b - 1
o HEEE mmq L HhEE
LRt AR : Bh itk

34 KOAMMNIOTHLP

Biaeenie 8 BEIICHK

Klucz do komputera czyli wprowadzenie do BASIC-a
podrecznik dla najmlodszych

A CO DLA LUDZI?

Podochoceni decyzja Biura Politycznego KC BPK oby-
watele (jest to decyzja z jesieni ubiegtego roku, méwiaca
o0 powszechnej edukacji komputerowej) $la listy do ré6z-
nych redakcji z pytaniem, kiedy komputer bedzie mozna
kupi¢ w sklepie? Producenci i handlowcy twierdza, ze
juz wkrétce. P6ki co. absolutne pierwszeristwo maja jed-
nak szkoty i kluby komputerowe, nie méwiac rzecz jasnq
o przemysle, rolnictwie i administracji, ktére w cato$ci pra-
wie zostaly skom puteryzowane. Robi sie juz (w Prawec)
komputery domowe, wprawdzie bez monitoréw, aie za to

z mozliwo$ciqa wspétpracy z telewizorem. Przypomina-
ja maszyny do pisania, a zastapi¢ maja domownikéw np.
w myséleniu o optatach, o tym co i od jak dawna znajduje
sie w lodéwece. Zreszta od pomystowos$ci i umiejetnosci ich
przysztych wiascicieli bedzie zalezato, w czym komputer
domowy pomoze gospodarzom. Na razie koszt takiego
cacka jest prawie abstrakcyjny — okoto 5 tysiecy lewéw.

Wspomniany juz program Biura Politycznego, zmie-
rzajacy do powszechnej komputerowej edukacji, realizo-
wany jest tu

Z ZELAZNA KONSEKWENCJA

W kompleksowym programie powszechnej komputero-
wej edukacji méwi sie, iz do 1990 roku trzeba przeszkoli¢
30 tysiecy oséb. Kontakt z komputerem musza mie¢ wiec
wszyscy mtodzi — uczniowie szkét srednich, studenci, na
razie hobbistycznie — uczniowie podstawéwek i ekspery-
mentalnie... przedszkolaki. Co robi sig, by ta dyrektywa
byta realna?

W szkotach $rednich Warny pracuje 51 komputeré6w
osobistych ,,Prawec-82”. Ministerstwo O$wiaty do korica
roku ,,obiecato” dostarczy¢ (na razie przydzielito) kolej-
nych 160. Chodzi o to. aby mikrokomputerami obdzieli¢
nie tylko uczniéw z wielkiego miasta, ale i z matych miej-
scowosci. W okregu wraceniskim z komputerami majg kon-
takt wszyscy uczniowie dziewiatych klas. Chociaz, jak to
zwykle bywa, zdarzaja sie ktopoty. Georgi Nikotow, dyrek-
tor szkoty we Wracy, skarzy sie np., Ze ma u siebie osiem
egzemplarzy ,Prawec-82”, ale dwa sq zepsute, a na pozo-
statych sze$ciu pracuje dziewieciuset uczniéw.

Sofijskie szkoty wyposazono w 650 komputeréw osobi-
stych (takze ,,Prawec-82"). Najwieksza ich baza dysponuje
Stoteczne Technikum Elektroniczne — 42 sztuki ,,Prawec”.
Obstuguja jednak nie tylko uczniéw szkoty noszacej imie
Lenina. Komputerowa baza jest jednocze$nie wtasnoscigq
klubu, z ktérego korzysta miodziez z calej leninowskiej
dzielnicy.

W Butgarii nie ma zwyczaju licytowania sie

KTO BYL PIERWSZY

ale faktem jest, iz to wlasnie Dymitrowski Kom-somot
rzucit hasto powszechnej komputerowej edukacji, wyprze-
dzajac o rok decyzje Biura Politycznego BPK. Organizacja
komsomolska nie jest i nie byta w stanie udZwigna¢ takie-
go zadania samodzielnie. Mimo to wiekszo$¢ funkcjonuja-
cych klubé6w komputerowych (jest ich ponad 100) pracuje
pod jej patronatem. Sq wprawdzie otwarte dla wszystkich,
ale pierwszeristwo maja zorganizowane grupy.

Dzisiaj nie ma juz chyba w Butgarii kom-somolskiego
domu mtodziezy, w ktérym nie pracowatby na peinych
obrotach elektroniczny madrala. Organizacja w duzych
naktadach i na pieknym papierze wydaje dla entuzjastéw
pismo ,,Komputer dla Ciebie”, ukazat sie piekny, kolorowy
podrecznik ,,Klucz do komputera — lekcja jezyka BASIC”
tak przystepny, Ze poleci¢ go mozna nawet absolutnym dy-
letantom (cho¢ inzynierom tez sie podoba!).

Rozmach, z jakim Butgaria wkroczyta na $wiatowe rynki
ze swa elektroniczng oferta, z jakim ksztatci sie¢ komputero-
we pokolenie — naprawde imponuje! MAGDA RULSKA
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KLUB KOMPUTEROWY

gt

Todulka

Pierwszym w Polsce klubem mikrokomputero-
wym byl ABAKUS. Powstal on na poczatku 1983
roku w Warszawie, a jego zalozycielem byl Leszek
Wilk, obecny prezes klubu. Leszek przekazat na
ten cel swdj prywatny sprzet, zreszta do dzisiaj
klub pracuje prawie wylacznie na sprzecie ofiaro-
wanym przez niego.

Poczatkowo ABAKUS dziatat przy Klubie Osiedlowym
Wilanéw, pézniej przeniést sie do Mtodziezowego Cen-
trum Gier i Rozrywek ZSMP w Alejach Jerozolimskich,
a obecnie miesci sie w Mtodziezowym Domu Kultury przy
ul. Brozka 18.

Od samego poczatku ABAKUS miat charakter klu-
bu otwartego dla wszystkich chetnych. W okresie swego
istnienia zorganizowat okoto dwustu pokazéw, na ktére
wstep (zwykle bezptatny) miaty wszystkie osoby zaintere-
sowane technikq komputerowa. Organizowane byty réw-
niez kursy programowania i obstugi mikrokomputeréw,
przeznaczone dla réznych grup wiekowych i zr6znicowa-
nego poziomu wiedzy. Trzykrotnie ogtaszany byt konkurs
na gre edukacyjna.

Jednym z najwazniejszych zadan, jakie postawili
przed soba Leszek Wilk i jego klubowi koledzy, jest popu-
laryzowanie informatyki wéréd najmtodszych, a w prakty-
ce wéréd dzieci z poczatkowych klas szkoty podstawowe;j.
Dla osiag-niecia tego celu konieczne byto wyjscie poza
zwykla dziatalno$¢ klubowa. Na poczatku tego roku ABA-
KUS brat udziat w zorganizowaniu "komputerowego"
zimowiska dla dzieci. Eksperyment zakonczyt sie powo-
dzeniem. Podczas wakacji juz blisko 500 dzieci, przeby-
wajacych na koloniach w Tleniu, w Borach Tucholskich,
miato okazje zawrze¢ znajomo$¢ z komputerami.
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Cztonkiem klubu moze zosta¢ tylko osoba dorosta,
ktdra ukonczyta 18 lat. W imieniu dzieci deklaracje czton-
kowska wypetniajq rodzice. Ze wzgledu na duza liczbe
chetnych i ograniczone mozliwosci klubu wprowadzono
dodatkowy warunek — przyjecie kazdego nowego cztonka
musi by¢ akceptowane przez Rade Klubu. Trzeba wiec wy-
kaza¢ sie aktywno$cia, najpierw troche popracowac.

ABAKUS
Warszawa, ul. Brozka 18
tel. 27-87-73 wew. 3, 36-27-49

Zwiazek Harcerstwa Polskiego interesowat sie sprawa-
mi informatyki juz od poczatku lat '80. Mikrokomputery
nieraz pojawialy sie na harcerskich obozach i zimowi-
skach.

W pazdzierniku 1984 roku w Osrodku Harcerskim
w Chorzowie otwarty zostat pierwszy harcerski klub mi-
krokomputerowy

INFORMIK

Inicjatorami powstania klubu byli uczniowie, studen-
ci, mtodzi inzynierowie. Nie sq przeznaczone gtéwnie
dla miodziezy szkolnej. Cztonkiem INFORMIK-u moze
zosta¢ kazdy, niezaleznie od miejsca zamieszkania, przy-
nalezno$ci organizacyjnej, profilu szkoty. Okazato sie, ze
amatorzy matej informatyki rekrutuja sie nie tylko sposréd
uczniéow szkot §rednich, lecz takze i podstawowych.

Poczatkowo klub posiadat 5 mikrokomputer6w MERI-
TUM I produkcji polskiej, obecnie jest ich juz 15 (w tym 10
Z 10ZSZerzona pamiecia), sa tez cztery ZX SPECTRUM.



Klub posiada bogata biblioteke literatury i czasopism
— gléwnie w jezyku angielskim (co podobno bardzo po-
zytywnie wptywa na postepy w nauce tego jezyka wéréd
cztonkéw) a takze wtasne ttumaczenia zagranicznych pod-
recznikéw i instrukeji.

Obecnie INFORMIK posiada okoto 700 cztonkéw z ca-
tego kraju. Oprécz tego drzwi klubu sq stale otwarte dla
tych, ktérzy chcieliby zobaczyé, co to jest mikrokomputer,
a tych jest znacznie wiecej.

INFORMIK
Osrodek Harcerski Katowickiej Choragwi ZHP
Wojewddzki Park Kultury
i Wypoczynku w Chorzowie

Zwiazek Socjalistycznej Mtodziezy Polskiej postawit
sobie ambitne zadanie stworzenia sieci ogélnodostepnych
klubéw w miejscach pracy, nauki i zamieszkania mtodzie-
zy w catej Polsce. Maja by¢ one budowane w powiazaniu
z programem i strukturami Turnieju Mtodych Mistrzéw
Techniki i nosi¢ nazwe

KLUBY KOMPUTEROWE MLODYCH
MISTRZOW TECHNIKI ,,POLIN”

Pierwszym klubem, ktéry powstat w ramach ZSMP,
jest katowicki ,NEW BIT”. Obecnie dziata juz kilkanascie
nastepnych, m.in. ,Signum” przy inowroctawskim , Agro-
mecie” — ,,Inofama”.

Struktura sieci klub6w komputerowych zbudowana
jest na trzech poziomach: podstawowym, wojewddzkim
oraz centralnym. Kluby szczebla podstawowego powstaja
przy szkofach, uczelniach, w zaktadach pracy i domach
kultury, na tomiast kluby wojewddzkie tworzone sa przy
Zarzadach Wojewddzkich ZSMP.

Organizatorzy licza, ze w niedtugim czasie uda sie
stworzy¢ tak duzq liczbe tych placéwek, iz informatyka
stanie sie dostepna dla kazdego, kto bedzie nig zaintere-
sowany — niezaleznie od tego, czy mieszka w duzym mie-
$cie, czy na wsi.

Centralne Biuro TMMT Warszawa, ul. Smolna 40 tel.
26-42-67

KLUB MIKROKOMPUTEROWY ,,APPLE”

powstat dnia 8 XII 1984 1. w Warszawie, dziata przy
Klubie Uzytkownikéw Mikroprocesoréw. Apple uczestni-

Nikt dzisiaj nie wie, ile jest w Polsce klubéw kompu-
terowych i gdzie sie one znajduja. A ,BAJTEK” powinien
wiedzie¢ — domagajq sie tego nasi czytelnicy. Prosimy
wiec o wszelkie informacje o formalnych i nieformalnych
grupach fanéw informatyki.

Piszcie o tym, co Was najbardziej interesuje w pracy
klubowej. Opublikujemy Wasze listy i podamy adresy.

Poznajmy sie!

czy w programowaniu nowych koncepcji programéw edu-
kacyjnych zwigzanych m.in. z jezykiem LOGO, MuSIMP,
MuLISP oraz zestawem ciekawych probleméw matema-
tyczno--fizycznych. Klub dysponuje wiasnym bankiem
programéw. Pelne oprogramowanie wraz z dokumentacjq
jest dostepne cztonkom bezptatnie, z zastrzezeniem, by
materiaty te nie byty wykorzystywane w celach handlo-
wych. Klub posiada kontakty z klubami i przedstawiciela-
mi Apple’a w Europie Zachodniej, Stanach Zjednoczonych
oraz Butgarskiej Republice Ludowej. W najblizszej przy-
sztosci planuje nawigzanie $cislejszej wspodtpracy z But-
garia i sprowadzenie stamtad wiekszej ilosci PRAVEC 6w
(butgarskich kopii Apple’a) dla Klubéw Apple’a, Kwant
i innych. Przed dwoma miesiacami doszto do polaczenia
klubu Apple z siecig klubu Kwant.

Klub mikrokomputerowy Apple-Kwant
Zaktad Biofizyki Instytutu Geologii Warszawa,
ul. Zwirki i Wigury 93

Najnowszym fragmentem historii mikrokomputerowe-
go ruchu klubowego jest

HARCERSKIE CENTRUM KOMPUTEROWE PULAWY

ktérego otwarcie nastapito 15 wrze$nia. Promotorami
i w czesci fundatorami wyposazenia byty: Przedsiebiorstwo
Polonijno-Zagraniczne ,,Pol-brit”, Gdarskie Zaktady Elektro-
niczne UNITRA-UNIMOR oraz Urzad Miejski w Putawach.

Centrum mie$ci sie w Pulawskim Os$rodku Kultu-
ry ,Dom Chemika” i wyposazony jest w 20 komputeréw
ZX SPECTRUM. Moze z niego korzysta¢ miodziez szkol-
na i harcerska. W dni wolne od pracy, soboty i niedziele
sprzet udostepniany jest mtodziezy w sposéb indywidual-
ny, a takze — za symboliczna optata — innym uzytkowni-
kom i instytucjom.

Harcerskie Centrum Komputerowe Putawy
Putawski Osrodek Kultury ,,Dom Chemika”

Projekt zawiazania organizacji zrzeszajacej kluby mi-
krokomputerowe narodzit sie podczas ,Dni Kultury Mi-
kroinformatycznej” zorganizowanych na przetomie maja
i czerweca br. przez warszawski klub ,,ABAKUS”. Powotana
wéwczas grupa inicjatywna zobowigzana zostata do zor-
ganizowania spotkania zatozycielskiego, do ktérego doszto
29 czerwca. Tak powstata

POLSKA FEDERACJA
KLUBOW MIKROKOMPUTEROWYCH

Jednym z najbardziej dyskutowanych tematéw byt
projekt statutu, przygotowany przez grupe inicjatywna.
Powotana zostata réwniez Rada Tymczasowa. Ustalono, ze
w listopadzie odbedzie sie zjazd klubéw z catej Polski, kté-
ry ponownie dokona wyboru Rady Federacji i sprecyzuje
program dziatania.

R.P.
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Czy mikrokomputery zostanq wprowadzone do szkot
i liceow ogolnoksztatcqcych, a jezeli tak, kto bedzie mogt
z nich korzystac?

Czy istniejq szanse zakupienia w Polsce mikrokompu-

terow (jesli tak, to jakich i jaka jest ich cena?)
Stanistaw Klek
ul. Kosciuszki 15a 45
33-180 Tarnéw
Tak, mikrokomputery beda, w miare istniejacych moz-
liwosci, stawa¢ sie réwniez wyposazeniem szkét. W pierw-
szej kolejnosci beda to szkoty $rednie, dopiero w dalszej
— podstawowe. Czynione sa starania, aby sprzet mikrokom-
puterowy, ktéry bedzie w szkotach uzytkowany, byt sprze-
tem wyzszej klasy niz sporadycznie dzi$ spotykane w szko-
tach komputery typu Meritum czy ZX Spectrum 16 KB, oraz
by byt wyposazony w dostateczna ilo$¢ urzadzen peryferyj-
nych, takich jak drukarki czy stacje dyskietek. Wymaga to
oczywiscie bardzo znacznych naktadéw finansowych i or-

ganizacyjnych. Proces informatyzacji o$wiaty bedzie zatem
przebiega¢ stopniowo i trudno jest sie spodziewa¢ natych-
miastowych sukceséw w tej dziedzinie.

Mikrokomputery szkolne beda uzytkowane przez
uczniéw i nauczycieli szkét srednich nie tylko W ramach
przedmiotu ,Elementy informatyki”, lecz réwniez w ra-
mach kot zainteresowari i jako pomoc dydaktyczna w nauce
innych przedmiotéw.

OdpowiedZ na pytanie drugie: rzecz jasna, szanse takie
sa. Sprzedaz mikrokomputeréw Spectrum 48 kB i Spectrum
Plus prowadzi kilka firm polonijnych. Orientacyjne ceny
wynosza 200—220 tys. zl za Spectrum oraz ok. 300 tys. zt za
Spectrum Plus. Z punktu widzenia nabywcy Jest jednak bar-
dziej optacalne nabycie tego komputera w handlu komiso-
wym lub na ,,perskim”. O cenach na ,,perskim” dowiedzie¢
sie mozna z 2 numeru BAJTKA, ja natomiast podaje kilka
przyktadowych cen komisowych:

ZX Spectrum Plus — 150 tys.

ZX Spectrum 43 k3 — 100—120 tys.

Commodore 16 — 100 tys.

Atari 600 (16 kB) — 100 tys.

Atari 600 z magnetofonem — 140 tys.

ZX 81 —40-50 tys.

Rozpietosci cen zadanych za ten sam rodzaj sprzetu sq
bardzo duze i siegaja kilkudziesieciu tysiecy ztotych. Sto
tysiecy wydaje sie jednak by¢ dolna granica sumy, za jakq
mozna kupi¢ ZX Spectrum 48 kB w komisie.
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Fot. Michal Kulakowski

Na pytania czytelnikéw odpowiada Marciu Waligoérski,
lat 20, student drugiego roku Informatyki Uniwersytetu

Warszawskiego.

$,
o~

Powyzsze informacje w wigkszosci uzyskatem w war-
szawskim sklepie przy ul. Kijowskiej 11.

* k%

Zwracam sie do Was w zwiqzku z programem na
sprawdzenie umiejetnosci dodawania (,,Najwigksza przy-
jemnos¢”, BAJTEK nr 1), Proponuje uproscic obstugq pro-
gramu przez dodanie:

90 PAUSE 20: PAUSE 0

100 CLS

110 GO TO 10

W tym przypadku obstuga ogranicza sie tylko do wci-
sniecia dowolnego klawisza po operacji komputera; wtedy
automatycznie podaje on nowe zmienne.

Wilodzimierz Kierns
Biatystok
Zgoda. Rzeczywiscie, tak uzupelniony program jest
prostszy w obstudze. Co wiecej, mozemy ten sam (z punktu
widzenia uzytkownika) efekt uzyskac nieco tatwiej:
90 PAUSE 0
100 RUN
Sitowo kluczowe RUN moze by¢ uzyte réwniez w tek-
$cie programu. Oczywiscie autor artykutu — Marek wiedziat
o tej mozliwosdci. Nie wykorzystat jej ze wzgledu na zu-
pelnie elementarny charakter swego programu. (Tylko dla
przedszkolakéw!). Zauwazamy bowiem, ze w obu wersjach
,ulepszenia” wystepujq elementy, ktére wymagaty rozsze-



rzenia ram artykutu poza éw ,elementarz” — instrukcja
skoku albo re-kurencyjne wywotanie programu. Mamy tez
nie-trywialne uzycie instrukcji PAUSE (na Spec trum uzyta
z argumentem 0 ma nieco inne dziatanie niz zazwyczaj).
Tych rzeczy przedszkolaki z pewno$ciag dowiedzq sie niedtu-

go.

* k%

Jaka jest cena ZX Spectrum na Zachodzie?
Gdzie mozna sig zglosi¢, aby nauczyc sie pracowac na
komputerze i poznac Basic? Moze istniejq jakies kluby?
Prosze o podanie adresu jakiego klubu gdzies w okolicach
Bydgoszczy lub w innym rejonie.
Piotr Buczkowski
ul. Chocimska 7/2
85-078 Bydgoszcz
Cena ZX Spectrum w krajach zachodniej Europy ksztat-
tuje sie obecnie na poziomie ok. 90 dolaréw. RFN jest kra-
jem, w ktérym ceny interesujacego nas sprzetu sg najnizsze.
Niestety! Nie ma aktualnie Zadnego rozeznania co do ilosci,
rodzaju, lokalizacji i statusu klubéw mikroinformatycznych
na terenie kraju. Stad tez mozemy jedynie zwrdcic sie z ape-
lem do tego typu placowek: DAJCIE NAM ZNAC O SOBIE!
Nie podaje Zrédet, w ktérych mozna znaleZ¢ informacje
na temat Basic'u. Po pierwsze dialekty tego jezyka rozpo-
wszechnione na réznych typach mikrokomputeréw réznia
sie od siebie dosy¢ znacznie. Po drugie, w Zadnym wypadku
nie radze uczenia sie tego jezyka bez kontaktu z kompute-
rem. Bedzie to czas w duzym stopniu stracony na przyswo-
jenie sobie wiadomosci, ktdrych lepiej i skuteczniej uczy
praktyka. Opis jezyka znajdzie Pan na pewno w instrukcji
maszyny, przy ktdrej Pan zasiadzie.
Poza tym juz do pierwszych kontaktéw z komputerem
goraco polecam Logo.

* %%

Prosza o zamieszczenie na lamach ,Bajtka” programdéw
gier komputerowych, np. Atic-Atac, gdyz nie wszyscy
majq mozliwos¢ zdobycia tego rodzaju programdéw. Moim
zdaniem warto poswieci¢ na ten cel nawet caty numer
»Bajtka”.
Czytelnik z Warszawy
W praktyce jest niemozliwo$ciq opublikowanie na
tamach naszego miesiecznika (dotyczy to takze kazde-
go innego czasopisma) tekstu programu rozmiaréw Ati-
c-Atac. Pomijajac kwestie praw autorskich, programy
gier o takim, czy nawet mniejszym stopniu ztozonosci sq
w ogromnej wiekszo$ci pisane w jezyku maszynowym.
Rozmiary programu — 30 kB — czynia zadanie druku
wykonalnym jedynie w teorii. Ktéz zreszta z czytelnikéw
podjatby sie przepisywania go na swéj komputer i popra-
wiania ewentualnych btedéw w takim programie.
Programy publikowane w zagranicznych periody-
kach, to gtéwnie proste gry napisane w jezyku Basic. Nie
jest wykluczone, Ze ukaza sie na naszych tamach. Nie
mozemy natomiast po$wieci¢ na ten cel catej objetosci
numeru. Prosze pamietaé, ze np. gry przeznaczone na
Spectrum nie zainteresuja posiadaczy komputera Com-
modore czy TI/99/4A. Marcin

Z zainteresowaniem przeczytatem dwa pierwsze numery
,Bajtka”. Niestety, stwierdzitem, Ze w drukowanych przez
Was tekstach programoéw znalazly sie biedy...
Stefan Krajewski
Wroclaw
Takie btedy faktycznie w ,Bajtku” wystapity, do czego
przyznajemy sie z prawdziwa przykroscia. Oto sprostowania
autorow.
..OCHRONA PROGRAMOW” z nr 1: ,,....Drugi blok da-
nych liczy 110 bajtéw, tak wiec przy wprowadzeniu bloku
,Z taSmy” trzeba zmieni¢ linie 30 na

30 FOR j=1 TO 11

Ponadto w linii 260 tegoz bloku mylnie wydrukowano
jako dziewiatq liczbe na licie danych 31 zamiast 33, w rezul-
tacie czego nie zgadzata sie suma kontrolna (na ostatniej po-

zycji). Linia 100 (uruchomienie programu) winna wyglada¢

100 RANDOMIZE USR 23760
AK.

,SZANSA”, nr 2: ,,Zakradlo sie tutaj kilka r6znych btedéw,
w niektérych rozkazach byto elementéw za duzo, w innych
znéw za mato, stowem straszny batagan. Ze wstydem przy-
znaje, ze za drugi odcinek wydruku programu w rubryce
,Iylko dla przedszkolakéw” nalezy sie dwoéja. Spiesze wiec
podaé¢ Wam sposéb, w jaki mozna ten program poprawi¢:

8 PRINT ,, TWOJE TYPY:”
20 INPUT N
30 PRINT N;” *

115 PRINT ,,WYLOSOWANO:” 160 PRINT” ,,GIER”;
T; ,,WYDATKI”; T*40 180 PRINT” ,,DZIEKUJE CI
BARDZO! WYDATKI:”; T 40
Przepraszam Was, Przedszkolaki

Marek

LOGO: ,W pierwszym odcinku na marginesie pominieto
kropke przy omawianiu komend .CONTENTS i .PRIMITIYES.

W pierwszym odcinku niejasno objasnitem dziatanie
instrukcji SENTENCE — usuwa ona tylko zewnetrzna pare
nawiaséw. Jedli jej przedmiotem jest lista list, wéwczas listy
sktadowa nadal traktowane sq jak listy, a nie jak grupy stow.

Nieco wyzej réwniez w pierwszym odcinku pominieto
spacje, co wypaczyto sens wywodu — jako dwie liczbv LOGO
traktuje wyrazenie 7—S5.

W programie na dole str. 13 pierwszego odcinka pomi-
nieto natomiast znaki dziatar arytmetycznych, co pozbawito
go sensu. Powinno by¢:

:TO SZEREG :LICZBA

IF :LICZBA <100 [SZEREG :LICZBAx3]
PR :LICZBA
END

Ostatni btad pojawit sie na str. 11 — przesuwanie tekstu
na ekranie zatrzymuje SYMBOL SHIFT S, a nie SYMBOL
SHIFT Y. W.M.
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COMMODORE
C128

Nowy mikrokomputer rézni sie od poprzednikéw wy-
gladem. Jego profesjonalna klawiatura ma o 28 klawiszy
wiecej niz C64 — w tym wyrdzniony blok cyfrowy. Nie to
stanowi jednak o jego atrakcyjnosci. Ot6z C 128 ma wy-
odrebnione trzy rézne rodzaje pracy (jest wyposazony
w trzy mikroprocesory).

Po pierwsze moze pracowac jako C64 i wéwczas po-
siada pamieé¢ o pojemnosci 64 kB RAM i 16 kB ROM oraz
wersje Basic'u 2.0. W tym trybie wykorzystywany jest
mikroprocesor 6510A z zegarem 1,02 MHz. Dysponujemy
obrazem sktadajacym sie z 25 linii po 40 znakéw w kaz-
dej, 16 barwami i 8 "spritami”. Rozdzielno$¢ ekranu
wynosi 320x200 pkt. Oczywiscie mozemy wykorzystaé
wszystkie programy napisane na mikrokomputer C64.

Nowy jest drugi rodzaj pracy: dysponujemy pamieciq
o pojemnosci 128 kB RAM, z mozliwoscia rozszerzenia
do 512 kB i nowym Ba-sie'em — wersja 7.0. Jezyk ten po-
siada ponad 140 rozkazéw (wszystkie rozkazy poprzed-
nich wersji plus zupetnie nowe). Mozemy wybiera¢ po-
miedzy obrazem o 25 liniach i 40 kolumnach a obrazem
0 80 kolumnach (640 x 200 pkt.). To wszystko w 16 kolo-
rach. W tym systemie pracuje mikroprocesor 850Z (jego
lista rozkazéw jest kompatybilna z 650Z).

Wreszcie trzeci rodzaj pracy to CP/M 3.0 z mikropro-
cesorem Z80A, dzieki ktéremu C128 staje sie urzadze-
niem w petni profesjonalnym.

Nowe sa réwniez peryferia. Stacja dyskéw C1571 ma
dyskietki 5 i 1/4 calowe. Pojemnos¢ jednej dyskietki wy-
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C 128 jest jednym z nowszych
produktéw amerykanskiej firmy
COMMODORE, znanej na naszym
rynku

gltéwnie jako producent
mikrokomputera C 64.

Ostatnio trafiaja do Polski

réwniez nowe modele: C16 i C116.

nosi 350 kB. Stacja dyskéw sterowana jest wtasnym mi-
kroprocesorem 650Z (32 kB ROM i 2 kB RAM).
Szybko$¢ zapisu wynosi odpowiednio:
300 bod6éw w systemie C64
1500 bodéw w systemie C128
3500 bodéw w systemie CP/M
Duza zaleta C128 z naszego punktu wadzenia jest
mozliwo$¢ wykorzystania do$¢ juz licznych w kraju pro-
gramoéw na C64 z réwnoczesnym Ogromnym poszerze-
niem mozliwo$ci mikrokomputera. Jedyna, moim zda-
niem, wada tego urzadzenia jest jego cena — okoto 1200
marek. Stacja dyskéw C1571 kosztuje okoto 1000 marek.
Mikroprocesor: 6510A; 850Z; Z80A
System pracy: Basic V 2.0; Basic V 7.0; CP/M
Pojemno$¢ pamieci: 128 kB
(mozliwo$¢ rozszerzenia do 512 kB)
Pamie¢ masowa: magnetofon kasetowy, 5.25 Floppy
Kolor: 16 barw
Ilo$¢ znakéw w linii: 40 lub 80
Ilo$¢ linii: 25
Dzwiek: 6581 SID Chip
Klawiatura: maszynowa z wyodrebnionym
blokiem cyfrowym i klawiszami funkcyjnymi
Przylacza:
— dwa gniazdka dla joystickéw
(drazkéw sterowych)
— User Port

— rozszerzenie ROM KRZYSZTOF KRUPA



WIECEJ RUCHU

Przypuszczam, ze i Was denerwuje

brak rucha na ekranie. A bez ruchu

— wiadomo, nie mozna prawie w nic gra¢
i znacznie szybciej nudzi sie¢ nam
siedzenie przed telewizorem.

Jedyna rada

— rozrusza¢ znaki na ekranie.

Okreslimy sobie najpierw, jaka literke (albo znak
graficzny) uruchomimy. W naszym przy-ktadzie bedzie
to ,B", po prostu z sympatii dla BAJTKA. Po ustawieniu
litery w wymaganym miejscu zaczynamy. Ekran w kom-
puterach podzielony jest na pewna ilo$¢ wierszy, z kt6-
rych kazdy moze zawiera¢ okreslona ilo$¢ znakéw. Naj-
popularniejsze w Polsce komputery ZX Spectrum dziela
ekran telewizora na 22 wiersze (numerowane od 0 do 21),
w kazdym wierszu jest mozliwo$¢ zapisania 32 znakéw
(0 do 31). Umiejscawiajac znak podajemy najpierw nu-
mer wiersza a nastepnie numer miejsca znaku.

Kazmy wiec naszemu komputerowi drukowac lite-
Iy w coraz to wyzszych wierszach, przy zastosowaniu
instrukcji FOR. Rozkazy 10, 20 i 50 spowoduja wydru-
kowanie od dotu do géry kolumienki litery B. Dziatanie
to spowolnimy przez instrukcje PAUSE rozkaz 30. Wy-
konujac ja, maszyna czeka przez pewien czas w trakcie
wykonywania tego bloku programu. Zwiekszajac liczbe
okres$lajaca pauze, wydtuzamy czas jej trwania.

Staramy sie jednak uruchomié punkt (litere), a nie
drukowa¢ kolumne. Trzeba wiec skasowaé¢ wyswietlong
litere, rozkaz 40. wydrukowaé¢ nowq w innym miejscu,
skasowac i tak dalej,uzyskujac wrazenie ruchu.

Zmieniajac odpowiednio rozkazy 20 i 40, mozemy
uzyskaé¢ ruch w innych kierunkach, a wiec w pionie
z gory na dét, w poziomie z lewej do prawej i odwrotnie,
a nawet, kiedy troche pomyslimy i ruchy na ukos ekra-
nu. Przy przesuwaniu poziomym literka zajmuje miejsca
w wierszu od 0 do 31 (z lewej do prawej) lub od 31 do 0
(przypominam STEP — 1) z prawa do lewa. No a ukos,
rzecz prosta, w kazdym kroku maszyny musi realizowaé
przesuniecie w pionie i w poziomie.

10 FOR X=21 TO @ STEP — 1
20 PRINT AT X, 16; "B"

30 PAUSE 10

40 PRINT AT X, 16; " "

50 NEXT X

60 PRINT "KONIEC"

W ten spos6b wprowadziliSmy w Zycie tytutowe ha-
sto, ale jeszcze niezupelnie. Proponuje wiec teraz: wy-
faczmy cata maszynerie i biegiem na spacer. Najwazniej-
sze bowiem to:

WIECEJ RUCHU!
MAREK
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10 LET A=.4: LET B=.02: LET C=.5
20 FOR i=0 TO 174/(1+C)
30 CIRCLE 125+A*i*SIN (B*i),i,C*i

40 NEXT i

10 LET A=.8: LET B=.08: LET C=.08
20 FOR i=0 TO 174/(1+C)
30 CIRCLE 125+A*i*SIN (B*i),i,C*i

40 NEXT i

10 LET A=.8: LET B=.045: LET C=.25
20 FOR i=0 TO 174/(1+C)

30 CIRCLE 125+A*i*SIN (B*i),i,C*i
40 NEXT i

10 LET A=.5: LET B=.3: LET C=1

20 FOR i=0 TO 174/(1+C)
30 CIRCLE 125+A*i*SIN (B*i),i,C*i
40 NEXT i

Prezentowany przyklad wykazuje, jak interesu-
jace efekty uzyska¢ mozna przy pomocy bardzo
krétkich programoéw graficznych. W naszym

przypadka sa to zaledwie trzy linie.

Zwro6écie uwage na to, ze wszystkie grafiki
zostaly narysowane w wyniku realizacji tego
samego programu — zmienily sie jedynie pa-

rametry.
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Jeans24h.pl - autoryzowany sklep online. Znajdziesz u nas
ubrania znanych na catym $wiecie producentow odziezy dzin-

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

Kupujac u nas odziez tych marek masz pewnosc¢ iz pochodza

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

www.jeans24h.pl

Lee wusting Wrangler

W@ CROSS JEANS (T TOMTAILOR


https://www.jeans24h.pl?ref=pdf
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Seria ,Reduks’ ma na celu
przetworzenie - peine zdigi-
talizowanie prasy komputer-
owej z poczatkow okresu in-
formatyzacji naszego kraju.

W odrdéznieniu od plikéw w formacie djvu i cbr
gdzie format papierowy jest tylko zeskanowany
i potaczony w jeden dokument, reduks polega
na ponownym przetamaniu dokumentu,
wraz z ponowng obrobka graficzna - czesto
z ich ponowna kreacja. Tam gdzie to mozliwe
zachowana jest grafika z pierwowzoru, jednak
jesli materiat jest zbyt ztej jakosci - zostaje on
podmieniony (oczywiscie jesli jest dostepny) na
rébwnowazny. Jezeli uda sie odnalez¢ btad w za-
mieszczonych listingach sa one poprawiane tak,
aby mogty zosta¢ uruchomione na emulatorach
lub mikrokomputerach.

Rozpoczatem ten cykl od ,Bajtkow”, jednak
mam nadzieje, ze uda mi sie wzbogaci¢ kolekcje
zdigitalizowanych i ponownie przetamanych peri-
odykow takze o inne wazne tytuty z lat ubiegtych,
o ktorych powoli zapominamy, a bez ktorych
wspofczesny obraz komputeryzacji wygladatby
zgota inaczej.

Wydania ,Reduksowe” sa bezptatne, nie
roszcze sobie zadnych praw do zawartosci
przetwarzanych magazynow, jednak ilos¢
czasu i pracy jaka wkiadam aby mogly
one trafi¢c w Twoje rece jest na tyle spora,
ze pozwole sobie napomknac¢ iz mozesz
wesprze¢ mnie przekazujac dotacje w do-
wolnej wysokosci.

Jesdli posiadasz materialy fotograficzne lub
edytorskie, ktore sa lepszej jakosci niz prezen-
towane w numerach, daj znac.

! ramach wolnego czasu odtwarzam
stare magazyny komputerowe i prowadze
serwis emulacy jny tryZ2emu. Jdezeli uwazasz,
Ze mo ja publiczna dziatalnosc mozesz
postawic mi kawe, a kawe lubie;)

L

https://buycoffee.to/t2e

Osoby, ktore wspierajg serwis datkami*
ma jg dostep do reduksiw w wysokiej
rozdzielczosci z usunietymi reklamami.

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