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KRZEMOWA

Sposrod roznych przemawiajgcych do
wyobrazni objasnien roli i znaczenia kom-
puterow osobistych najbardziej podoba mi
sig metafora z rowerem. Jest otoz intuicyjnie
i praktycznie oczywistym, zZe cztowiek jadgcy
rowerem — jesli chodzi o efektywnosé wy-
korzystania energii migsni — o wiele prze-
wyzsza wszystkie znane nam zwierzeta, gdy
tymczasem czlowiek bez roweru znajduje sie
wsrod outsaiderow. Komputer osobisty to
wiasnie ,,rower dla umystu” — indywidualny
przyrzqd wzmacniajgcy naturalne mozliwo-
Sci ludzkiego mozgu.

Mysle, ze powyzsze porownanie najlepiej
wyjasnia dlaczego tak duzy jest obecnie na-
por na wszystkie instytucje, majgce cokol-
wiek wspolnego z upowszechnianiem kom-
puterow osobistych. Pisze ,,instytucje”, gdyz
w gre wehodzi przeciez drogi sprzet, na ktory
ktos musi da¢ pienigdze, i za ktory ktos musi
odpowiadacd.

Zalozmy, ze nie mamy cioci za granicgq,
ani rodzicow pracujgcych w handlu zagra-
nicznym czy spotkach polonijnych, a chcemy
— choéby dlatego, zZe przeczytalismy wia-
Snie BAJTKA — nawiqzac kontakt z kom-
puterem osobistym. Co robi¢? Dokqd is¢?
Gdzie w ogole szukac informacji na ten te-
mat? Trudne pytania, ale odpowiedz na nie
— wszystko na to wskazuje — bedzie z dnia
na dzien coraz latwiejsza.

Rozwija si¢ sie¢ klubow komputerowych
Turnieju Mtodych Mistrzow Techniki. Woj-
ciech Wyszomirski — szef TMMT — marzy
o tym, aby w kazdym miescie, nawet malym,
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milody czlowiek mogl is¢ czy tez zadzwonic do
tamtejszego Zarzqdu ZSMP i uzyskaé infor-
macje: — Dobrze trafites, wlasnie u nas, co-
dziennie mozna uzyskac dostep do komputera
osobistego!

Pigkna to wizja i nalezy zyczyé Wojtkowi
wytrwatosci w jej urzeczywistnianiu.

Rozwijajg sie kluby harcerskie organizo-
wane w ramach systemu ,, InforMik”. Druh
Krzysztof Piotrowicz, zastgpca naczelnika
ZHP odpowiedzialny m.in. za sprawy twor-
czosSci naukowo-technicznej miodziezy, fa-
natyk nowoczesnosci, widzi w tych klubach
jedng z najatrakcyjniejszych form ksztatto-
wania postaw tworczych, proinnowacyjnych
i zapowiada szeroki rozwdj harcerskiej in-
formatyki. Pogratulowaé trzeba przy okazji
kolegom z ZHP rozmachu — nie zdradze tu
tajemnicy, jesli poinformuje, ze Centralna
Sktadnica Harcerska na serio przymierza
sie do sprowadzenia duzej partii kompute-
row osobistych i rozpoczecia ich sprzedazy
za zlotowki, ponizej cen gieldowych. Brawo
dyrektorze Szanter!

Rozwijaniem  klubow  komputerowych
zajmujq sie studenci, spoldzielczos¢ miesz-
kaniowa, zakiady pracy... Krzemowa fala
plynie przez Polske. Za jedno ze swych glow-
nych zadan uwaza BAJTEK ukierunkowanie
tej fali, aby jej energia nie rozpraszata sie
w przebijaniu niepotrzebnie ustawionych fa-
lochronow, tylko zdotata pozostawic po sobie
trwaly edukacyjnie efekt.

Waldemar Siwiniski
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rozmowa

z Andrzejem Gogolewskim,

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

GRA O JUTRO

BAJTEK: — Czy maszyna moze my-
$le¢?

— Andrzej Gogolewski: — Jestem
zwolennikiem pogladu, ze inteligencja
nie jest cechg wytacznie ludzka. Choc¢
dzisiaj jest to dla nas jeszcze nieosiagal-
ne mysle, ze uda sie poznac i zrozumie¢
procesy myslowe. Gdy za$ je poznamy
i zrozumiemy bedziemy mogli przekaza¢

je naszym tworom, czyli maszynom.
Oczywiscie nie muszg by¢ to maszyny
w dzisiejszym sensie tego stowa, moga
np. byé zbudowane z substancji orga-
nicznych. Cztowiek jest na tyle ciekawy
Swiata, ze bedzie dazyt do tego, aby zo-
stac stworca. A co z tego wyniknie, trudno
powiedzie¢. — Nie potrafimy jeszcze zde-
finiowaé w ogole pojecia ,inteligencja”,
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a jednak dazymy przeciez juz dzi§ do
stworzenia jej sztucznego odpowiednika.
Na jakim etapie jestesmy? Czy tradycyj-
na elektronika nie stanie wkrétce przed
barierg nie do sforsowania?

— Nie chciatbym prorokowa¢ co
zwycigzy — komputery organiczne, czy
nieorganiczne. Obecnie prébuje sie na
Swiecie skonstruowaé komputer V gene-
racji, bedzie on miat dwie podstawowe
cechy: réwnolegte przetwarzanie infor-
macji i mozliwo$¢ porozumiewania sig
przy pomocy jezyka naturalnego.

Fala eksperymentéw z elastycznymi
liniami produkcyjnymi i fabrykami bez
ludzi doprowadzita do tego, ze niemal
wszystkie prace manipulacyjne zostaty
juz przez automaty opanowane. Moga
one przeprowadza¢ nawet dos¢ precy-
zyjny montaz. Natomiast do tej pory nie
udato sie nam zautomatyzowac fazy prac
projektowych, koncepcyjnych, cho¢ i tu
postugujemy sie komputerami jako na-
rzedziami. Sam proces twoérczy nie zostat
przyspieszony. Np. pisanie programéw
na komputer trwa mniej wiecej tak dtugo,
jak przed laty. Dlatego tez oprogramo-
wanie pozostaje w tyle za sprzetem. Gra
idzie zatem o wysokg stawke. Ten, komu
uda sie zautomatyzowaé procesy myslo-
we zyska od razu ogromng przewage
nad konkurentami, poniewaz bedzie miat
sprzezenie dodatnie w sprzecie.

— Tak sie dzieje w przypadku kon-
struowania komputerow.

— Istotnie. Chociazby mikroproceso-
ry 32-bitowe nie sa projektowane przez
cztowieka, lecz przez komputer przy po-
mocy ludzi. Kto ma zatem lepszy sprzet
i oprogramowanie dzi§, moze zapewnic¢
sobie pierwszenstwo réwniez na przy-
szios¢.

Maszyny zaczynajg takze zastepo-
wac cztowieka w procesie podejmowania
decyzji. Jest to czasem uzyteczne, cza-
sem, jak w przypadku zbrojen, grozne.

— Wréémy jednak do komputerow
V generaciji. Czym beda sie one rézni¢
od dotychczas produkowanych pod
wzgledem architektury wewnetrznej?

— Jak wspomniatem komputer V
generacji pracowac bedzie na zasadzie
rownolegtego przetwarzania informacii.
Trudno nam sobie nawet wyobrazi¢, jak
bedzie to wygladato. Dotychczas, nawet
w przypadku sprzetu wieloprocesorowe-
go jest zawsze jeden nadrzedny proce-
sor, ktéry dzieli zadania. W przypadku
komputera V generacji bedziemy mieli
sie¢ procesoréw i potok danych z dzia-
taniami, ktére nalezy wykonaé, ptynacy
swobodnie przez te siec.

— Samo oprogramowanie bedzie
chyba zupetnie inne.

— Oczywiscie. O ile wspomniane sie-
ci procesoréw juz powstaja, to oprogra-
mowanie ich jest zabojcze.

Cztowiek — w pewnym sensie —
dziata réwniez na zasadzie réwnolegte;.
Prowadzac rozmowe jesteSmy w dal-
szym ciggu podatni na inne bodzce.

Réwnolegle do prac nad tworzeniem
sieci mikroprocesorowych przeprowadza
sig do$wiadczenia z komputerami optycz-
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nymi. Tradycyjny komputer sktada sie de
facto z tranzystorow. Uktady matej czy tez
wielkiej skali integracji oznaczajg jedynie
upakowanie tych tranzystoréw w jednej
matej strukturze. Natomiast tranzystor
optyczny, ktéry zostat juz skonstruowany
dziata jak bramka logiczna.

— Na razie jednak prace nad kom-
puterami optycznymi naleza do bocz-
nego nurtu?

— Prace przysziosciowe bez wzgledu
na to na jak diugo sg obliczone powinny
przynosic¢ takze efekty, nazwijmy to, eta-
powe. Nawet Japonczycy, kiérzy posta-
wili sobie za cel zbudowanie komputera
V generacji tez postawili sobie pewne
cele czgstkowe. Sie¢ procesoréw z pew-
noscia powstanie szybciej niz komputer
optyczny. Natomiast prowadzone sg tak-
ze prace nad komputerem biologicznym,
czyli nad stworzeniem komérki, ktéra
wykorzystywataby reakcje biochemicz-
ne. Na ile sg one zaawansowane? Nie
wiadomo. Jeszcze dwa, trzy lata temu
sporo sie o tym pisato, dzi$ panuje cisza.
To moze oznaczac, ze prace sg bardzo
bliskie celu. Dzieje sie tak zresztg niemal
z wigkszos$cig nowych rzeczy. Pisze sig
o nich, dopdki wydajg sie niemal niemoz-
liwe do zrobienia, potem zapada cisza
i wreszcie okazuje sie, ze to co$ zostato
juz skonstruowane i dziata.

— Wiadomo juz o jaka konstruk-
cje z grubsza chodzi. A jak wyglada
sprawa z komunikacja w jezyku natu-
ralnym?

— Zaktada sie, ze wszystkie dotych-
czasowe konstrukcje zabrnely troche
w $lepa uliczke chociaz, moim zdaniem,
znajomos¢ jezykéw programowania jest
coraz bardziej powszechna.

— Ale jest ich coraz wiecej i sg one
coraz mniej do siebie podobne.

— Jesli chcemy nauczyé kogo$ pro-
gramowania powinniémy abstrahowacé
w ogéle od jezyka. Sprawa najwazniej-
sza, to poznanie systemu myslenia al-
gorytmicznego. Bardzo czesto wiemy,
ze trzeba co$ zrobi¢, ale odpowiedz na
pytanie od czego zaczaé sprawia kiopoty.
Konstruowanie algorytméw pomaga lo-
gicznie mys$le¢. Natomiast samo progra-
mowanie jest faktycznie czym$ nienatu-
ralnym. Nawet tzw. ,myszki” czy tez piéra
Swietine sa tez nienaturalne. Dlatego
dazymy do sytuacji, w ktérej moglibysmy
opowiedzie¢ o problemie i otrzymaé jego
rozwigzanie. A to okazuje sie bardzo
trudnym zadaniem.

Rzecz nie jest nawet w samym ro-
zumieniu stéw, w pewnym stopniu to juz
opanowaliémy. Powstaty juz translatory
jezykow pracujace catkiem niezle, tyle ze
w ograniczonym zakresie tematycznym.
Jednak samo ustyszenie i zdekodowanie
jezyka to jeszcze za mato. Ustyszane sto-
wa trzeba jeszcze odnie$¢ do rzeczywi-
stosci. Gdy rozmawiamy, rozumiemy sie
takze dlatego, ze dysponujemy podobnag
wiedzg i doswiadczeniem. Mamy takze
podobne reguty wnioskowania. Dlatego,
aby komputer nas zrozumiat powinni$my
przekaza¢ mu prawie catg nasza wiedze,
stworzy¢ olbrzymig baze danych, a takze

reguty wnioskowania. JesteSmy dopiero
na poczatku tej drogi. Obecnie potrafimy
budowac¢ tzw. systemy ekspertéw. Sa to
maszyny, ktére gromadza wiedze z da-
nej dziedziny. Mogg one witasnie podej-
mowac¢ decyzje w przypadku awarii. Jest
rowniez wiele decyzji, ktére cztowiek po-
dejmuje niejako intuicyjnie, nie wiedzac
dlaczego. | takie przypadki réwniez po-
daje sie komputerowi. Takie systemy po-
wstaty do dzi$ np. do stawiania diagnoz
medycznych.

— Takze do sterowania procesami
produkcyjnymi?

— Wiemy, Zze na $wiecie stosuje sie
roboty przemystowe i nie jest to zadng
sensacjg. Natomiast to, co pozwala nam
mowi¢ o kolejnej rewolucji przemystowej
to wprowadzenie tzw. elastycznych sys-
temoéw produkceyjnych.

Wyobrazmy sobie kilka automatéow
wieloczynnosciowych, przy nich roboty
potaczone siecig transporteréw i wézkow
samojezdnych. Obraz ten uzupetnia ma-
gazyn réwniez sterowany automatycznie.
Wtedy mozemy powiedzie¢, ze mamy do
czynienia z elastycznym systemem pro-
dukcyjnym. Moze sie on w zasadzie obej$é
bez ludzi. Takie systemy pracujg juz w kil-
ku zaktadach. Dochodzi nawet do tego, ze
zautomatyzowane wozki akumulatorowe
po wyczerpaniu baterii same zjezdzajg do
warsztatu, gdzie roboty wymieniajg im zu-
zyte akumulatory. Jezeli natomiast chce-
my zmieni¢ np. profil produkcji zakiadu,
to nie musimy nic przezbrajaé. Przejscie
na nowa produkcje wymaga jedynie prze-
programowania poszczego6lnych urzadzen
i potaczen miedzy nimi. Od tego juz jeden
krok do fabryki bez ludzi, tworu zamknieg-
tego, zyjacego wtasnym zyciem. Cztowiek
przekazuje jedynie informacje o tym, co
chciatby dosta¢ na wyjsciu i jakie podze-
spoty i materialy sg do dyspozycji, a sam
proces produkcyjny jest juz optymalizowa-
ny przez system, ktéry mozna okresli¢ jako
duzy system ekspertow.

— Jakie sa zatem bariery powoduja-
ce, ze dotychczas nie wprowadzato sie
na wiekszg skale takich zakltadow?

— Dwie — ekonomiczna i spotecz-
na. Osiggamy kolejny skok wydajnosci
pracy i powstaje pytanie, co zrobié z tymi
ludzmi, ktérzy przestaja byé zaktadom
potrzebni. Ten problem wida¢ juz na Za-
chodzie i powszechna jest Swiadomosc,
ze musi on by¢ rozwigzany.

Nauka o sztucznej inteligencji nie jest
bynajmniej mtoda. Jak dotad nie udato
sie jednak odpowiedzie¢ na podstawowe
pytanie: czy jesteSmy w ogole w stanie po-
zna¢ ludzki umyst? By¢ moze cziowiek nie
moze stangé niejako obok siebie, po to, by
przyjrze¢ sie obiektywnie swojej $wiado-
mosci umystowi, tak jak np. centymetrem
nie sposob zmierzyé centymetr. Zachodzi
tylko pytanie, czy jest to w ogéle potrzeb-
ne. Wszak koto réwniez nie wystepuje
w przyrodzie, a cztowiekowi udato sie przy
jego zastosowaniu rozwigzac¢ problem po-
ruszania si¢. Moze wiec i sztuczna inteli-
gencja nie bedzie powielaé przyrody.

Rozmawiat
Grzegorz Onichimowski

Czekajac na powszechnie
dostepny, konkurencyjny wo-
bec zachodnich modeli polski
mikrokomputer, mamy juz dla
niego elektroniczng sekretarke
— drukarke D-100, produkowa-
na przez Zakltady Mechaniczne
i Precyzyjne ,,Mera-Blonie”.

Urzadzenie, o rozmiarach maszyny
do pisania, miesci sie na biurku razem
z monitorem komputera i klawiatura.
D-100 moze znalez¢ zastosowanie
wszedzie tam, gdzie bezposrednio lub
poprzez urzadzenie koncowe (terminal)
istnieje taczno$¢ z komputerem. Za-
pisanie informacji na papierze utatwia
sprawdzanie i korygowanie obliczen
wykonywanych przez inzyniera, umoz-
liwia sporzadzenie historii choroby pa-
cjenta itp.

Drukarka D-100 jest najmtodsza
siostrg produkowang w Btoniu drukarek
komputerowych D—200 i D-180.

— 83 to rézne unowoczesnione
odmiany tej samej serii tzw. drukarek
mozaikowych — wyjasnia inz. Tade-
usz Dziewulski, gtéwny konstruktor
w ZMP "Mera—-Btonie". — Kazdy znak
na papierowej tasmie sktada sie z po-
jedynczych punktow. Kazdy z takich
punktéw, to uderzenie poprzez tasme
nasgczong tuszem, jednej z dziewieciu
igiet umieszczonych w gtowicy drukujg-
cej i poruszanych za pomoca elektro-
magnesu. Litery lub cyfry drukowane sg
Szeregowo.

Przed drukarkg D-200, w latach
siedemdziesiatych ,Mera—Btonie” wy-
korzystywata francuska licencje na bu-
dowe drukarki komputerowej DZM-180.
Obecnie najnowsza konstrukcja, czyli
D-100 nie ma juz nic wspélnego z li-
cencyjnymi rozwigzaniami swojego
pierwowzoru.

Btonska ,detka” pozwala na unik-
niecie $leczenia z kartkg papieru i dtu-
gopisem przed migocacym ekranem
monitora komputerowego. Umozliwia
rowniez wykonywanie rysunkow, wykre-
sow i tabel.

WIECEJ OZNACZA TANIEJ

Grupa krajowych wtascicieli dru-
karek D-100 jest jeszcze niewielka.
W zestawieniu z ceng domowego mi-
krokomputera, drukarka jest ,wzglednie
tania”. Jesli kto$ powiedziat ,a” sta¢ go
na kupno ,b”, co nie oznacza, ze zrobi
to tatwo, bez czekania, udowadniania
po co i komu potrzebny jest ten luksus.
Jednak dla szkoly, ktérej np. podarowa-
no kilka komputeréw, kupno drukarki
oznacza niebagatelny wydatek 150-180
tysiecy ztotych.

Czas jednak biegnie naprzéd, byé
moze doczekamy sie nizszych cen. Mi-
krokomputery profe jonalne i domowe
sg produkowane w krajach RWPG juz
od kilku lat. W Zabrzu powstajg ,Meri-
tum I” i ,Meritum II”. W Btoniu, oprécz
drukarki montuje sie w ciggu roku kil-
kaset mikrokomputeréw ,Mera—100 M”.
Wkroétce ma by¢ ich wigcej. Btonskie



SWEGO NIE ZNACIE

zaktady przystagpity réwniez do spotki
krajowych przedsiebiorstw zgrupowa-
nych pod szyldem ,Mikrokomputery”.
Juz w tym roku spétka zacznie mon-
towaé pierwszg serie kilkuset polskich
mikrokomputeréw ,Mazovia”.

— Bedzie to sprzet, o klasie poréw-
nywalnej do komputeréw osobistych
wytwarzanych przez amerykariski kon-
cern IBM — zapewnia inz. T. Dziewul-
ski. — Rozwdj produkcji réznych typow
polskich mikrokomputerow stwarza
krajowy popyt na naszg drukarke. Pla-
nujemy wiec, by w przysztosci produ-
kowac rocznie przynajmniej 50 tysiecy
drukarek D—100. Taka ilos¢ powinna
nasycic rynek.

Dzisiaj wybér, czy D—-100 trafia na
rynek krajowy czy zagraniczny, roz-
strzyga cena sprzedazy, ktéra musi
pokry¢ wcigz jeszcze wysokie koszty
wytwarzania. By¢ moze eksport nie za-
gtodzi krajowego rynku. Drukarka jest
integralng czescig systemu komputero-
wego, tak jak kolumny gtosnikowe sg
czescig zespotu odtwarzajgcego mu-
zyke z ptyty lub taSmy magnetofono-
wej. Oczywiscie mozna sie bawi¢ bez

gtos$nikéw, ale wtedy impreza staje sie
juz bardzo kameralna.

* CO GtOWA, TO GLOWICA

W listopadzie ub.r. dwunastokilo-
gramowa drukarka D—100 znalazta sie
na Swiatowej Wystawie Osiagnie¢ Mio-
dych Wynalazcow w Plowdiw. Zalety
techniczne, lekko$¢ i estetyczna obu-
dowa spowodowaty, ze zostata obwo-
tana jednym ze szlagieréw butgarskiej
ekspozycji.

Drukarka D-100 podobnie jak jej
starsze rodzenstwo, potrafi zapetnié
papier pochytym drukiem, zna rbézne
kroje pisma i r6zne alfabety z arabskim
wtagcznie. Wiele rozwigzan konstruk-
cyjnych w jej budowie chronig polskie
patenty. Ich autorzy to ludzie mtodzi.
Wrtasnie dlatego btonska ,detka” trafita
na wystawe w Bulgarii.

— Po ukonczeniu Wydziatu Me-
chaniki Precyzyjnej Politechniki War-
szawskiej, kilka lat temu znalaztem sie
w grupie osmiu 0sob, ktére miaty skon-
struowac drukarke D—-200 — wspomi-
na inz. Krzysztof Jeziorski, konstruk-
tor w ZMP ,Mera—Btonie” — Zaczatem

StOWA

SPOD IGLY

od nauki, poznatem doktadnie zasade
dziatania drukarki komputerowej. Po-
tem byt updr, uzgadnianie szczegotow,
wykonanie rysunkow i wreszcie finat.
Tempo prac i ich wynik zachecity
dyrekcje firmy do powierzenia mtode-
mu inzynierowi kierowania pracami
trzyosobowego zespotu, ktéry miat
skonstruowaé¢ model gtowicy drukarki
D—100. Gtowica drukujaca licencyjnej

3. Druk wyrazisty =
~2x A&’ () #+y—. /012345678927 (=>?CABCDEI
R LB ()M y— . SOLE

() #ty-, /01234567891 (=) 7GABCDEI
HA&T () %+y—./012

| “3u/&? () %+y—./012.

X '5'f’J"‘““'ﬁ:Jf?‘f'?ﬁﬂ@ifﬂ'ﬂ:;

drukarki DZM-180, wazacej 45 kilo-
graméw byta za duza dla planowanej
zaledwie 12—kilogramowej D—100. Po
roku zostata wykonana pierwsza seria
drukarek z nowymi gtowicami.

NOWE | UNOWOCZESNIANE

Jednoczesnie z tworzeniem gtowicy
drukujacej, inne zespoty inzynieréw,
technikow i robotnikéw opracowaty
pozostate szczeg6ty konstrukcyjne
D-100. Podobng technike modernizo-
wania produkowanego wyrobu w Bto-
niu stosowano juz wczes$niej, podczas
unowoczes$niania drukarek wierszo-
wych.

Drukarki mozaikowe D—100 w ma-
tych partiach docierajg juz do RFN,
Francji i Anglii. Wigkszo$¢ trafi do od-
biorcéw w krajach socjalistycznych.

Btonski sukces ma wielu ojcow.
Moéwig z dumg o ukryciu pod obudowg
drukarki mozaikowej nowinek tech-
nicznych bedacych odpowiedzig na
rozwigzania narzucone $wiatu przez
firmy japonskie.

Inzynier Krzysztof Jeziorski: —
W dalszym ciggu zmierzamy do tego,
by konstrukcja urzadzenia byta maksy-
malnie prosta w wykonaniu. W drukarce
D—-100 znajduje sie juz np. uproszczo-
ny mechanizm przesuwajgcy wstege
papieru. W stosunku do poprzedniego
modelu ograniczyliSmy zuZycie energii
elektrycznej.

Marek Tkaczyk, technolog: —
Obecng, blaszang obudowe drukar-
ki D-100 chcemy zastapi¢ obudowg
z tworzyw plastycznych. Na razie wy-
konujemy proby. By¢é moze wkrdtce
cena dostepnych w kraju specjalnych
tworzyw bedzie nizsza, niz cena bla-
chy. Sporzadzenie plastykowej obudo-
wy obnizy wiec koszt drukarki i skréci
czas jej montowania.

Konstruktorzy z ,Mery” obiecuja, ze
za trzy lub cztery lata drukarka D—-100
bedzie tansza. Moze bedg juz wow-
czas bardziej dostepne i tafnsze pol-
skie mikrokomputery? Dzisiaj ,detka”
zawiera bardzo drogie, w poréwnaniu
do cen $wiatowych, polskie podzespo-
ty elektroniczne. Stad tez w 85 proc.
produkcja ,Mery—Btonie” wedruje poza
granice Polski.

Wojciech Gtadyskowski
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INFORMATYKA W SZKOLE

Cezary Krajdener (z lewej) i Edmund Fliski: — Byc, to znac... komputer.

SZKODA CZASV

— Ta mania komputerowa to btad, ktory
w przysztosci okrutnie sie zemsci! Ci lu-
dzie s3 juz straceni dla spoteczenstwa...
— Co ty wygadujesz? To oni wiasnie za-
decyduja, jaka bedzie ludzkosé. Kto tego
nie rozumie — odpada. Stoimy dzi§ wo-
bec koniecznosci przestawienia sie na
nowy typ myslenia.

Dyskusja staje sie coraz bardziej gorgca. Tomasz
Szczesniak z V "' ze stoickim spokojem broni swojej
tezy. Patrzy z géry na Dariusza Danielewskiego — tez
z pigtej klasy. Przewaga wysokosci zdaje sie dawacé
mu takze poczucie przewagi gtoszonych pogladow.

— Przesada w zainteresowaniach powoduje, ze ci
ludzie nie widza, co sie wokét nich dzieje. Dla nich
informatyka nie jest narzedziem, a celem. Nie mozna
wytgcznie fascynowac sie mikrokomputerami. To juz
jest natog...

Gdy pada ten argument, mate pomieszczenie,
bedace ,zapleczem" pracowni mikrokomputerowej,
wypetnia fala $miechu. Mito$nicy mikrokomputerow,
ktérych jest coraz wiecej, mimo ze wpadli tu na chwi-
le, okupuja krzesta, stojg pod $cianami.

— Taka bezkrytyczna fascynacja jest tylko na po-
czgtku — broni si¢ Dariusz.

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

Potentaci

Zesp6t Szkot Elektronicznych im. PPR w Warsza-
wie jest jedng z o$miu stotecznych szkét, w ktdrych
do programéw nauczania wprowadzono techniki mi-
krokomputerowe. Do dyspozycji uczniow Meritum 2
ze stacjami dyskéw, Meritum 1 (48 kB — z rozszerzo-
ng pamiecig), ZX Spectrum, Unipolbrity 2086, a tak-
ze miniaturowe drukarki mozaikowe D—100. Jako
monitory — rodzime "Neptuny". Wyposazenie dla
koneserow moze wydaé sig¢ nierewela—cyjne, ale...
dla zdecydowanej wiekszosci szkét bedace niedo-
$ciglym marzeniem. | to chyba jeszcze dosé dtugo.
Ze zrozumiatych wzgledéw nasuwa sie pytanie: ile to
wszystko kosztuje? Kto sfinansowat zakup sprzetu?

— Po co o to pyta¢? Inni pdzniej denerwujg sie,
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ze my, to tacy potentaci... — zastrzega si¢ zastgpca
dyrektora ds. techniczno—programowych mgr inz. Jo-
lanta Szklarska.

Tylko cze$é sprzetu jest wiasnoscig szkoty — osiem
Meritum "wypozyczyto" Zrzeszenie MERA, zapewnia-
jac petny serwis; dwa ZX Spectrum przekazato Mini-
sterstwo Os$wiaty i Wychowania. Natomiast trzy Polbri-
ty i ZX Spectrum Plus sg wtasnoscia szkoty. W sumie,
warto$¢ sprzetu, kiory nalezy do placéwki — ok. 2 min
zt. W zamian za korzystanie z wypozyczonych mikro-
komputeréw opracowywane sg programy.

Dyrektor naczelny mgr inz. Stanistaw Grefkowicz
twierdzi, ze sg dzi$ dwa najwieksze ograniczenia we
wprowadzaniu edukaciji mikrokomputerowej: finan-
sowe i kadrowe. | tu — zaskoczenie, zwtaszcza po
wymienionej liczbie mikrokomputeréw, ktérymi dys-
ponuje szkota: dyrektor twierdzi, ze znacznie wigk-
szym ograniczeniem jest brak wykwalifikowanych
nauczycieli niz... brak pieniedzy.

— Szkoly sg w stanie zdobyé mikrokomputery
wtasnym przemystem, zaradno$cig. Bedzie to jesz-
cze fatwiejsze, gdyz sprzet bedzie taniat. Poza tym
zdobycie aparatury moga utatwi¢ patronaty zaktadow
pracy.

O wiele gorzej jest ze zdobyciem nauczycieli.
Czyzby wiazalo sie to z obiegowa opinia, ze to wita-
$nie nauczyciele sg najbardziej oporni na nowinki?
Ot6z nie! Nauczyciele chca uczy¢ sie informatyki
i technik mikrokomputerowych — przynajmniej w tej
szkole... Na kurs podstawowy, organizowany wta-
snym sumptem, zapisali sie — oprocz elektronikow,
matematykéw czy fizykéw, co wydaje sie naturalne
— m.in. pedagog, polonista, ekonomista, nauczyciele
wychowania fizycznego. Szkotfa istnieje pietnascie
lat, ma profil elektroniczny — zawsze pracowali w niej
nauczyciele znajacy informatyke. tatwiej wigc byto
zorganizowac kurs, "przyuczaé" innych.

— Jakim$ dziwnym trafem dotarto do gazet, ze
szkota robi takie kursy... telefony urywaty sie, drzwi
sie nie zamykaty — wspomina dyrektorka nie bez od-
cienia dumy w gtosie.

Ale tak dobrej sytuacji nie majg nauczyciele
w matych miasteczkach — nie wspominajac o wsiach.
Zdaniem dyr. Grefkowicza, komputerowa edukacje
nauczycieli trzeba zaczynaé¢ od duzych osrodkdéw
miejskich, "bogatych w potencjat intelektualny".

Rozbudzanie

W pracowni elektroniki atmosfera pracy. Dwie
dziewczyny biedzg sie nad konstruowaniem wzmac-
niacza matej mocy. To ich praca dyplomowa.

— Szkoda bedzie stad odchodzic¢... Dlaczego? Dla-
tego, ze to wszystko zaczeto sie zbyt p6zno. Dopiero
w tym roku mamy w programie techniki komputerowe,
ale przeciez chodzimy do piatej klasy, czeka matura,
pogania praca dyplomowa... Za mato czasu, aby po-
siedzie¢ diuzej przed monitorem.

— Z komputerami jest tak — dodaje druga — naj-
pierw na zasadzie nowinek, wszyscy tylko o tym
rozmawiali, niektérzy chodzili do klubéw. Wyjatkowo
nieliczni majg wtasny sprzet. Byto to zainteresowanie
powierzchowne. Cze$¢ ludzi z czasem przestata sie
tym pasjonowaé. Ale gdy w szkole wystartowat klub
komputerowy, pdzniej pracownia — wszyscy znow
rzucili sie do maszynek.

Rzeczywiécie, czas w pedagogice moze by¢
sprzymierzencem, ale takze... wrogiem i to dos¢
bezwzglednym. Zgode na wprowadzenie przedmiotu
Ministerstwo Os$wiaty i Wychowania wydato juz kil-
ka lat temu. Informatyka jest w szkole przedmiotem
obowigzkowym. Ale byly to wyktady prowadzone "na
sucho".

— WyszliSmy z zatozenia, ze nie wolno diuzej tra-
ci¢ czasu. — méwi dyr. Szklarska — opracowalismy
wewnetrzny program, ktory — jak sie pdzniej okaza-
to — byt bardzo zbiezny z propozycjami Ministerstwa.
Udato sie zgromadzi¢ sprzet i — nie bez obaw, oraz
ryzyka — zaczeliSmy. To byt najlepszy moment, bo
rozbudzenie zainteresowan wéréd miodziezy osia-
gneto temperature wrzenia.

—Od tego roku, kazdy absolwent z dyplomem tech-
nika elektronika — bez wzgledu na profil klasy — ma za
sobg przeszkolenie informatyczne. Ksztatcenie trwa
rok, obecnie jest prowadzone w lll, IV i V klasie oraz
na lll i IV semestrze w studium policealnym.

W szkole dziata takze klub mikrokomputerowy.
Gdy go otwierano, byto tak duzo chetnych, ze oka-
zata sie potrzebna selekcja. Aby byta sprawiedliwa,
jedynym kryterium byt... test na inteligencje.

By¢ to znaé... komputer

Dzwonek obwieszcza przerwe. Pomieszczenie
pustoszeje — w pracowni przez chwile zostaje dwéch
chtopakéw, wyraznie nie dostrzegajacych konca za-
je¢. Rozmawiajg przyciszonymi gtosami.

— Dasz do przegrania swdj, a ja ci dam... "Gwiezd-
ne"wojny". Nie chcesz? Moze wigc "Boa", "Otello”,
"Video", "Pyton", "Kombajn", "Wieze Hanoi", "Zbijanie
muru", "Robak Franciszek", "Maszyna do pisania"...?

— To jeszcze czystg kasete dorzuce...

— W porzadku.

A tymczasem w pomieszczeniu bedacym zaple-
czem pracowni mikrokomputerowej trwa dyskusja na
temat celu i sensu zainteresowan informatyka, techni-
kami mikrokomputerowymi. Zahacza o filozofig, infor-
matyke i.... ztotdwki oraz waluty tzw. obce.

Cezary Krajdener: Jestem pasjonatem Meritum...
troche z koniecznos$ci. Rozpracowatem tajniki opro-
gramowania, ale coraz czesciej dochodze do wnio-
sku, ze Meritum przy Spectrum to jak "syrenka" przy
"fordzie"...

Edmund Fliski: Informatyka jest takim dziatem, ze
po dwoch, trzech latach nauki bez stycznosci z kom-
puterem — wszystko traci sens... Dlatego nie bede
zdawat na informatyke. Wybiore taki kierunek, na kt6-
rym bede nadal bawi¢ sie komputerami.

Olgierd Dudko: Moje marzenie jest oczywiste:
komputer. Jakie sg szanse? Teoretycznie jakies$ sa...
bede chodzit do szkoty dwadziescia lat, pracowat
w czasie wakagciji i ferii... Na pewno odtoze sto tysiecy
na maszynke.

°

Woijciech Mr6z: W szkole podstawowej intereso-
watem — sie fotografiag, chciatem zrobi¢ zegar — ciem-
niowy. Tak zaczeto sie zainteresowanie elektronika,
do tego doszta informatyka.

— Moéwitam, ze nie wolno tracié¢ czasu? Oni sa prze-
razajaco zdolni. Tak, prosze wtasnie tak napisaé: prze-
razajgco zdolni — mowi dyrektorka na pozegnanie.

Roman Wojciechowski



CO TO JEST EFEKT
MAGNETRONOWY?

rezentowany program napisany ha

mikrokomputer ZX SPECTRUM sta-

nowi ilustracje do ciekawego zjawi-
ska fizycznego, zwaneqo efektem magne-
tronowym. Zrealizowany w formie zabawy
utatwia zrozumienie praw fizyki.

Jezeli czgsteczka o masie ,m” i tadunku elek-
trycznym ,e” wpadnie z predkoscig ,v” prostopa-
dle w jednorodne pole magnetyczne ,B” to tor jej
ruchu zacznie sie zakrzywia¢. Gdy pole bedzie
wystarczajaco duze, czgsteczka moze zostaé
uwieziona w nim, gdyz bedzie si¢ stale poruszata
po tym samym okregu o promieniu ,R” z czestotli-
woscig katowg ,w”. Plaszczyzna okregu jest pro-
stopadta do kierunku pola magnetycznego. Jest
to wtasnie efekt magnetronowy.

Na tak uwieziong czasteczke dziatajg dwie sity:
sita oddziatywania pola magnetycznego na nata-
dowana, poruszajaca sie czasteczke
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Rys. 1. Efekt magnetronowy na monitorze. Linig przerywang
zaznaczono tor czasteczki.
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Rys. 2 Schemat blokowy programu.
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Postugujac sie prezentowanym programem moz-
na zaobserwowac w jaki sposob poczatkowe para-
metry "v" i "B" wptywajg na kotowy ruch czastki (opi-
sywany parametrami "R" i ,w"). Najpierw wybieramy
predkos$é wstrzelenia czasteczki w pole (w granicach
0, 1-2 w jednostkach umownych). Poczatkowa war-
tos¢ indukgcji pola magnetycznego wynosi 1 gaus
(1 Gs). Obserwujac ruch czagsteczki w polu mozemy
warto$¢ pola stopniowo (co 0,2 Gs) zwiekszaé az
do 3 Gs. Aktualne parametry ruchu czasteczki (,R"
i ,W") sg podawane w dolnym, prawym rogu ekra-
nu, aktualna wartos¢ indukcji magnetycznej pola
w goérnym, lewym rogu, a predkosci — w gornym
prawym (rys. 1). Czasteczka na ekranie porusza si¢
po torze eliptycznym, poniewaz elipsa jest obrazem
kota w rzucie ukosnym. Uzyskuje sie w ten sposéb
przestrzenno$¢ modelu. Klawisze biorgce udziat
w sterowaniu animacjg oraz ich funkcje sg wypisane
w dolnym lewym rogu monitora. Na poczatku zde-
finiowano (w wierszach 12-20) trzy znaki graficzne:

elektron — strzatkg skierowang w dét i pionowa
kreska. Sg one uzyskiwane po wcisnieciu w trybie
graficznym liter (odpowiednio \p \s i \k) (UWAGA:
znaki mozna wywotywaé po wczytaniu wierszy 12-
20 i uruchomieniu programu). Podprogram zaczyna-
jacy sie od etykiety 900 jest blokiem informacyjnym
krétko omawiajgcym zjawisko efektu magnetrono-
wego z wyprowadzeniem wzoru na warto$¢ e/m
tzn. na stosunek tadunku elektrycznego czasteczki
do jej masy. Jest to wielkos¢ wazna, bo charaktery-
styczna dla danego rodzaju czasteczek (inna jest dla
elektrondéw, inna dla protonéw czy czastek). Dlatego
wyznaczenie wartosci e/m pozwala na identyfikacje
czasteczki. Na tej zasadzie dziata jeden z najprecy-
zyjniejszych analizatoréw fizykochemicznych, a mia-
nowicie spektrograf masowy. Gdy zapoznali$my sie
z teoretycznymi podstawami efektu magnetronowe-
go, mozemy nacisna¢ ENTER i zacza¢ zabawe. Po
wczytaniu predkosci v’ czasteczka wpada w pole
magnetyczne i zaczyna w nim krazy¢. Mozemy
wptywaé na jej ruch zwiekszajac wartosé pola (przez
przyciéniecie klawisza W) lub zmniejszajac ja (przez
przyciéniecie klawisza M). Przycisniecie klawisza
V przerywa ruch czastki i umozliwia nadanie jej in-
nej poczatkowej predkosci. Istnieje mozliwos¢ po-
wrotu do bloku informacyjnego przez przycisniecie
klawisza K. Nalezy jednak pamietac, ze powyzsze
przetaczenia sa realizowane przez program tylko
wowczas, gdy czasteczka jest w goérnym potozeniu
ekranu (patrz schemat blokowy programu). | teraz
juz wiemy wszystko! Ale czy rzeczywiscie? A jak za-
lezy predkos$¢ obrotu czasteczki ,w" od wartosci pola
magnetycznego ,B" i od predkosci poczatkowej ,v"?
Gdy uruchomisz program na pewno to odgadniesz.
Przyjemnej zabawy.

Tomasz Kostrzynski

5 REM EFEKT MAGNETRONOUY
10 REM DEFINICIE ZNAKOW GRAFICZNYCH
12 LET U=BIN 00010010: LET g=BIN 00011000: LET
h=BIN ©1111110: LET i=BIN 11111111: LET
j=BIN 00001000
13 FOR =1 TO 3
14 READ p$
15 FOR n=0 TO 7
16 READ b: POKE USR p$+n,b: NEXT n
17 NEXT f
18 DATA “p”,g,h,h,i,i,h,h,g
19 DATA “k”,3,3,3,353,35353
20 DATA “s”,5,3j,3,3,BIN 01001001,BIN
00101010,BIN 00011100, j
21 GO SUB 900
22 REM ANIMACJA
170 PAPER ©: INK 7: BORDER ©: CLS
175 PRINT TAB 6;”EFEKT MAGNETRONOWY”
176 PRINT
180 FOR n=1 TO 19
182 PRINT “\k\k\k\k\k\k\k\k\k\k\k\k\k\k\k\k\k\
K\K\K\K\K\k\K\Kk\k\k\k\k\k\k\k”: NEXT n
184 PRINT “\s\s\s\s\s\s\s\s\s\s\s\s\s\s\s\s\s\
s\s\s\s\s\s\s\s\s\s\s\s\s\s\s”
187 PRINT AT 2,31;”\p”;AT 1,2;” B = 1
190 INPUT “Wybierz V (0.1<V<2) “;v
195 LET wo=PI/36
197 IF v<=0.1 OR v>2 THEN LET v=1
200 LET wl=v*wo
202 PRINT AT 1,24;”V= “;v
204 LET ao=15: LET b=9
206 PRINT AT 19,24;”R=";a0
207 PRINT AT 18,0;”w\s\b”: PRINT “m-\sB”:
PRINT “V-NoweV”
208 LET w=wl: LET a=ao: LET t0=0
209 LET y=2: LET x=15: LET Bm=1
210 PLOT 255,155
212 FOR n=1 TO 16
215 PRINT AT 2,32-n;”\k”
220 IF n<=8 THEN DRAW -8,0
222 IF n=8 THEN DRAW 5,3: DRAW -5,-3:
5,-3
225 PRINT AT 2,31-n;”\p”
227 BEEP .1,n
230 NEXT n
235 LET t=0
252 LET xa=INT (-1*a*SIN (w*t)+15.5)
255 LET ya=INT (-1*b*COS (w*t)+11.5)
260 PRINT AT y,x;”’\k”
265 PRINT AT ya,xa;”\p”
270 LET y=ya: LET x=xa

Gs”

DRAW

272 BEEP .001,12

275 LET t=t+1

277 IF w*t>2*PI THEN LET t=0: GO TO 285

280 GO TO 252

285 LET f$=INKEY$

286 IF f$="w” THEN GO SUB 300

288 IF f$="m” THEN GO SUB 320

290 IF f$="k” THEN GO TO 21

292 IF f$="v” THEN PRINT AT ya,xa;”\k”;AT
1,5;”1 “;AT 1,27;” “;AT 20,26;”\k\k\k\
k\k”;AT 19,26;”\k\k\k\k\k”;AT 2,31;”\p”:
GO TO 190

295 GO TO 252

300 LET Bm=Bm+.2

310 IF Bm>3 THEN LET Bm=3

315 GO TO 350

320 LET Bm=Bm-.2

325 IF Bm<1l THEN LET Bm=1

350 LET a=ao/Bm: LET w=Bm*wl

355 LET b=.6*a: LET te=1

360 PRINT AT 1,5;Bm;” ;AT 20,26;INT
(1000*w)/1000;’\k” ;AT 20,26;INT

(10*a)/10;”\k\k”
362 RETURN
400 REM BLOK  INFORMACYJINY

900 PAPER 7: INK ©: BORDER 7: CLS

901 PRINT “ Sila dzialajaca ze strony po-
lamagnetycznego na czastke o ladunku e
poruszajacej sie prosto- padle do wektora
indukcji magne-tycznej B z predkoscia v
jestokreslona przez wyrazenie :”

902 CIRCLE 35,155,5: CIRCLE 75,139,5: CIRCLE
211,139,5

903 PRINT AT 6,12; INVERSE 1;”F = e v B”;
INVERSE ©

904 PRINT “Jest ona rowna sile odsrodkowej:”

905 INVERSE 1: PRINT AT 8,20;72”

906 PRINT AT 9,12;” F = m v / 2”: INVERSE @

907 PRINT “”

909 PRINT “ stad:”
910 PRINT “ e Vv
911 PRINT “ m r B”

912 PLOT 110,71: DRAW 10,0: PLOT 135,71: DRAW
24,0: PLOT 125,72: DRAW 5,0: PLOT 125,70:
DRAW 5,0: PLOT 102,59: DRAW ©,26: DRAW
68,0: DRAW 0,-26: DRAW -68,0

913 PRINT AT 15,1;”Aby wyznaczyc “; INVERSE
1;”e/m”; INVERSE ©@;” nalezy znac nas-
tepujace wielkosci fizyczne: “; INVERSE
1;AT 17,8;”v”;AT 17,16;”B”;AT 17,24;”r”;
INVERSE ©

914 INPUT “Nacisnij ENTER”;f$

915 RETURN
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wilasnosci wynika.

Zatézmy, ze bardzo czesto pytamy o dziadka
ze strony ojca. Naturalnie od razu narzuca sie
nam nastepujgca struktura pytania:

which (x y:x father-of z and z father-of y).

Pary (x y) bedace odpowiedziami na tak po-
stawione pytanie to

Henry-Snr Mary

Henry-Snr Elizabeth2

Henry-Snr Edward

Relacje wystepujaca miedzy tymi osobami
mogliSmy nazwac ,paternal-grand-father-of". Jej
definicja bytaby nastepujaca:

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

x paternal-grandfather-of y if x

father-of z and z father-of y

Teraz Prolog, zeby rozwigzac zadanie typu:

which (x y: x paternal-grandfather-of y)

musi znalez¢ argumenty spetniajace logiczng
koniunkcje zdan:

x father-of z and z father-of y

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

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

mother-of y

Dotychczas w budowaniu definicji uzywalismy
,zdan warunkowych". Ogolnie majg one postac:
Aif C, and C, and C3 and ... and Cn gdzie C,,
C2, C3 ... Cn sg warunkami, zdanie A nazywamy
woéwczas konsekwencjg zdan po prawej stronie
implikacji. Przypominam, ze zdanie A jest praw-
dziwe (ma logiczng wartosé TRUE) wtedy, cjdy
prawdziwe sg zdania: C, C2, C3 ...

Nowo zdefiniowane relacje mogg oczywiscie
zawierac relacje uprzednio zdefiniowane. Np.:

x grandparent-of y if x parent-of z

and z parent-of y x jest dziadkiem (lub bab-
cig) y, jesli x jest ojcem (lub matkg] z i jednocze-
$nie z jest ojcem (lub matka) y.

Definicje w Prologu mozemy uktadaé w bar-
dzo wyszukany sposo6b. Na przy- i ktad uzywajac
rekurs;ji.

Jezeli mamy bardzo duzg rodzine i chcemy
znalez¢ na przyktad wszystkich przodkéw Mary,
nie wiedzac jak wielu ich moze ona mieé, zmu-
szeni jesteSmy do zastosowania procedury reku-
rencyjnej. Definicja:

~Twoi przodkowie to twoi rodzice i przodkowie
twoich rodzicéw" jest rekurencyjna, gdyz w swo-
jej definicji odwotuje sie do pojecia, ktdrego jest
definicja.

Konstrukcja zrozumiata dla Prologu moze wy-
gladaé nastepujaco:

x ancestor-of y if x parent-of y

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

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

which (x: x ancestor-of Edward) odszuka-
ni zostang rodzice Edwarda, nastepnie rodzice
jego rodzicow i tak dale;...

Definicji rekurencyjnych mozemy uzywaé row-
niez do tworzenia funkcji mate matycznych. Zde-
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ym razem rozmawia¢ bedziemy o wielokrotnym zadawa-
niu pytan ztozonych, o rekurencyjnym definiowaniu re-
lacji oraz o pewnych wiasnosciach list i o tym, co z tych

finiujemy silnie liczby N. Jak wiemy, silnia liczby
N jest to iloczyn wszystkich liczb naturalnych
mniejszych lub réwnych N.

MI=1*2*3*..*(N-1) * N definicja rekuren-
cyjna sktada sie z dwoch czesci:

1 silnia 1

x silniay if 1 LESS and SUM (x1 1 x) and x1
silnia y1 and TIMES (x y1 y)

Azeby znalez¢ taki y, ze x! = y dla danego x
Prolog: sprawdza czy x nie jest rowny jeden /
wtedy y = 1/, jesli nie, to: odejmuje 1 od x, by
otrzymaé x1, nastepnie szuka takiego y1, ze x1
= silnia y1 i mnozy y1 przez x, aby otrzymac y.
Cata procedura jest powtarzana az do momentu,
w ktorym x1 osiggnie wartosc¢ 1.

Zdefiniujemy jeszcze jedng bardzo przydatng
procedure: between (pomiedzy), ktéra bedzie
wyszukiwata liczby z przedziatu (y x). y pomie-
dzy (y z) if y LESS z x pomiedzy (y z) if SUM (y
1y1) and y1 LESS z and x pomiedzy (y1 z).

*

Jezeli dana relacja wystepuje miedzy pewny-
mi grupami obiektéw, to uzywamy wtedy w Pro-
logu pojecia listy. Wprowadzmy relacje parents-
of /rodzice/:

(ojciec matka) parents-of (wszystkie ich
dzieci)

Mamy teraz zaleznosé miedzy dwiema listami
danych: ojcem i matkg oraz ich dzieémi. Zapisz-
my relacje:

(Henry Sally) parents-of (Margaret Bob)

(Henry Mary) parents-of (Elizabeth Bill
Paul) (Bill Jane) parents-of (Jim)

(Paul Jill) parents-of (John Janet)

Teraz odpowiedzig na pytanie:

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

(Margaret Bob)

(Elizabeth Bill Paul)

Mozemy réwniez zapyta¢ o wszystkie takie
rodziny, ktére posiadajg troje dzieci i dwoje ro-
dzicow.

all /children x1 x2 x3 father x mother

y: /x yl parents-of /x1 x2 x3/ / i odpowiedzig
bedzie nastepujaca lista:

(children Elizabeth Bill Paul father Henry
mother Mary)

Jezeli chcemy bardziej ,zagtebi¢" strukture
zmiennych, mozemy stosowac liste jako element
listy. Przykladem moze by¢ lista list i elemen-
tow:

((abc) ()((d) e))

() — oznacza liste zeroelementowa.

Chcac zgromadzi¢ wiecej danych o jednym
elemencie mozemy utozyc¢ liste nastepujaca;:

(X x1 x2 x3 ... xn) np:

( (Bill 53) (Jane 47) (parents-of) (Jim 17))

jest przyktadem relacji pomiedzy listami rodzi-
cow i dzieci.

Z kolei kazda z oséb i jej wiek tworzg réwniez
liste. Reprezentacja listowa nie zawsze jest wy-
godna. Zdefiniujmy relacje y mother j OT-child x
(y matkg dziecka x)

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

x1 x2

y mother-of-child x2 if x y parents-

-of x1 x2

Odnosi sie ona wytacznie do rodziny z dwoj-
giem dzieci. Problem ten mozemy rozwigzac sto-
sujac nieco odmienng definicje:

y mother-of-child z if (x y) parents-of z and
z belongs-to Z

gdzie Z jest listg dzieci. Przypominam, ze
matymi literami oznaczamy elementy a duzymi
listy.

Ktopot w tym, Ze nie potrafimy jeszcze zdefi-
niowac relacji belongs-to. Aby to uczynié, musi-
my wpierw poznac¢ strukture listy.

Pierwszy element listy nazywany jest gto-
wa listy /head/ za$ cata reszta /drugi, trzeci...
n-ty/ — ogonem listy /tali/. Gtowg listy /A/ jest A,
a ogonem O.

Dwa prawa okre$lajg przynalezno$¢ danego
elementu do liczby:

— gtowa listy jest elementem listy

— dowolny element nalezy do listy, jesli nale-

zy do jej ogona.

Oczywiscie ogon listy jest réwnie lista, a wiec
tez ma swojg gtowe.

Zapis: (x/y) oznacza liste, ktérej x jest gtowg
za$ Y - ogonem. Pionowa kreska oznacza, ze Y
jest lista elementdéw nastepujacych po x1... xn /
nastepnikiem/.

Jeszcze kilka bardziej ztozonych przyktadéw:

((x y) (2)) oznacza liste, ktéra zawiera dwu-
elementowg podliste np.:dla ((ab)cd)x=a,y
=b.Z = (cd)

((x Y)Z) okresla podliste jednoele-mentowa,
ktérej nastepnikiem jest pewna lista.

Jesli nie znamy liczby elementéw listy, kiérg
chcemy zapisa¢, mozemy jej ostatnie sktadniki
przedstawi¢ réwniez w postaci listy. W ogolnym
przypadku bedzie to wygladato tak:

(x1 x2...xnY)

Teraz mozemy juz zdefiniowac rekurencyjnie
relacje belongs-to

x belongs-to (x Z)

x belongs-to (y Z) if

x belongs-to Z 121

Sprobujmy przeanalizowa¢ jak Prolog bedzie
odpowiadat na pytanie

all (x: x belongs-to (A B C D)) Na poczatku
otrzymano odpowiedz, zostata ona odnaleziona
przy pomocy definicji IM przez podstawienie

x belongs-to (A B C D E) Nastepnie postugu-
jac sie definicja 121 znajduje nastgpna zmienna,
spetniajacg zaleznosé

x belongs-to (B C D E) i historia sie powtarza
az do rozwigzania pozostaje ostatnia zalezno$¢

x belongs-to ()

Poniewaz w liscie pustej () nie ma zadnych
elementéw, wiec odpowiedzig jest: No (more)
answers. Nie ma (wigcej) odpowiedzi.

Oto kolejna, bardzo przydatna relacja: ma —
dlugosé, wigzaca ze sobg dwa obiekty: liste i jej
dtugos$é. Definiujemy jg rekurencyijnie: () ma-dtu-
gos¢ 0

(x X) ma-dtugos¢ z if X ma-diugos¢ y and
SUM (y 1 2)

Sens tej definicji jest nastepujacy: lista pusta
ma diugo$¢ zero, za$ kazda lista niepusta ma
dlugos¢ o jeden wiekszg niz jej ogon.

O dtugosc listy (A B C D) pytamy: which (x:
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(A B C D) ma-dtugos¢ x) 4

No (more) answers

By zas sprawdzi¢ czy dtugoscia tej listy jest 4
piszemy: ((A B C D) ma-diugos¢ 4)

Zdefiniujmy jeszcze relacje odwrotng O dtugo-
$cig Q

y diugoscia (x X) if y INT and O LESS y
and

SUM (z | y) and z dtugoscia X

Uzywamy tej relacji chcac znalezé liste o za-
danej dlugosci:

which (x : 4 diugoscia X)

(ABCD)

No (more) answers

W Prologu wystepuje wiele warunkéw ztozo-
nych. Jednym z nich jest isall /wszystko/. Jej uzy-
cie powoduje znalezienie wszystkich odpowie-
dzi do danego pytania, oraz przedstawienie ich
w postaci listy obiektéw. Tak wiec pytanie:

which (X : X isall (y : Henry father-of y))

ma odpowiedz nastepujaca: (Edward Eliza-
beth2 Mary) No (more) answers

Mozemy w ten sposéb okresla¢ pewne defini-
cje dotyczace wszystkich obiektow o danej cesze.
Najprostszg taka relacjg jest father-of-children /
ojciec dzieci/

x father-of-children Y if Y isall (z : x father-
of 2)

Powyzszg definicje interpretujemy nastepuja-
co: Obiekt x jest ojcem listy Y dzieci wtedy, gdy Y
jest listg wszystkich takich obiektéw z, ze zacho-
dzi nastepujacy zwigzek: x jest ojcem z.

Ogolnie syntaktyka isall jest nastepujaca: L
isall (A : C), czyli L jest listg takich A, ze C zacho-
dzi dla niektérych y1, y2,... yk Zmienne y1, y2, yk
sg lokalne dla warunku C. Bardzo wygodnie jest
uzywac warunku isall w potaczeniu z na przyktad
niedawno utworzona relacjg ,nalezy-do”

Definicja:

X czesciag-wspolng (Y Z) if X isall (x:x nalezy-
do Y and x nalezy -do Z)

jest spetniona wtedy gdy X jest listg tych
wszystkich obiekidw, kidre sg elementami listy Y
oraz listy Z.

Prolog dysponuje zestawem operatorow aryt-
metycznych: =,+,-,%,

Znak , = , ma podobne znaczenie co relacja
EQ. Roéznica polega na tym, ze gdy rozwigzywa-
ny jest warunek , = , zmiennym zostang nadane
warto$ci zanim zostang one poréwnane relacjg
EQ. W przypadku:

X = (y67 + z) zmiennej x zostanie nadana
warto$¢ wyrazenia w nawiasie. Operator rowno-
8ci moze dziata¢ rowniez na listach danych czyli
W wyrazeniu:

(xy) = (2 * z)(z)45() x przyjmie warto$¢ (2 * z),
zasy (z) 45

Roéwnosé

24 = (2*x*x+ 7 *x) moze byé uzyta do
sprawdzenia czy jaki$ x spetnia rownanie:

2x2 + 7x =24

Nie moze za$ by¢ uzyta do znalezienia pier-
wiastkéw tego réwnania. Mozemy jedynie spraw-
dzi¢ czy liczby z danego przedzialu je spetiaja.
Do tego celu uzywamy takze uprzednio zdefinio-
wanej relacji ,pomiedzy”.

Pytamy wigc:

which (x : x pomigdzy (1 24) and 24 = (2 * x * X
+ 7*x)) Syntaktyka jak sie mogliémy zorientowac
jest postaci: (wyrazenie operator wyrazenie

gdzie operatorem jest jeden ze znakéw:

* dla mnozenia

% lub / dla dzielenia

+ dla dodawania

- lub dla odejmowania.

Nastepna formag wyrazen sa wywotania funk-
cji. Przypusémy, ze relacje div i modsg zdefinio-
wane przez nastepujace reguty:

div(x y z(if TIMES)y z1 x(and INT)z1 z) mo-
d(x y 2) if div(x y z1) and z = (x-y * z1)

Jak sie domys$lamy relacja div reprezentuje
dzielenie catkowite /dzielng jest x a podzielnikiem
z/.

Mod stuzy do znalezienia reszty z dzielenia x
przezy.

Tak utworzone relacje roznig sie od innych
tym, ze ostatni argument jest funkcjg dwu po-
przednich. By zasygnalizowa¢ systemowi od-
mienny charakter div i mod piszemy:

function div

function mod

Wywotanie funkgji jest lista postaci: (R El E2
.. En-1), gdzie E1, E2, .. En-1 sa wyrazeniami
a R nazwg relacji. R musi by¢ zdeklarowana jako
funkcja komenda;:

function R Funkcji uzywamy w programie
w nastepujacej formie: R(V1 V2 .. Vn-1 x), gdzie
V1, V2, .. vn-1 sg warto$ciami odpowiednich wy-
razen E1, E2,.. En-1

W przypadku niezdeklarowania funkcji kompi-
lator wysle wiadomosé:

R assumed not be a function co w wolnym
przektadzie oznacza: ,Przypuszczam, ze R nie
jest funkcjg”.

Mozemy w kazdej chwili przeczyta¢ liste do-
tychczas zdeklarowanych funkcji komendami:

which (x : x fune) lub

list func

Funkcja moze by¢ argumentem dowolnego
operatora arytmetycznego.

Istnieje jeszcze jeden operator , # ,, uzywany
przy potaczeniach relacji z wyrazeniami zawiera-
jacymi operatory arytmetyczne i funkcje. Np.:

LESS # ( (2 * X) (5 + y) ) jest relacjg o argu-
mentach, bedacych wartoSciami wyrazen odpo-
wiednio:

(2 * X), (5 +y) Syntaktyka jest nastepujaca: R
# (E1, E2, ... En) gdzie R jest nazwa relacji, a E1,
E2, ... En wyrazeniami , # , sygnalizuje, ze E1,
E2, ... En nie sg normalnymi argumentami, gdyz
niektore z nich, lub wszystkie zawierajg operatory
arytmetyczne i funkcje.

Réwnos¢ E1 = E2 mozemy zapisac: EQ # (E1
E2)

Jak widaé zmienia dane wyrazenie na jego
wartos$¢.

Mozemy wiec uzywac tego operatora do pod-
recznych obliczen. Np.:

& #(3*5+9)

24

Pytanie takie jest alternatywne do pytania:

which (x : x=(3*5+9))

Generalng forma takich zapytan jest:

# <wyrazenie>

Jeszcze jednym czesto stosowanym operato-
rem jest , /*,, ktbrym oznaczamy komentarz.

/* komentarz

Adam Krauze (lat 18)
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1R
5B
10

15

20

50

60

70

80

90

100
105
110
120
130
133
140
200
210
220
230
240
250
255
257
260
263
270
100
101
102
103
104
104
105

EM RUCHOMY KRAJOBRAZ
ORDER @: PAPER 7: INK ©: BRIGHT 1: CLS
LET X=255: LET Y1=79: LET Y2=120
GO SUB 1000: REM PODPROGRAM WPROWADZAJACY KOD MASZ.
LET C1=0: LET C2=0
LET R1=INT (RND*2)+1: REM TWORZENIE GOR
IF R1=1 THEN LET Y1=Y1+1
IF R1=2 THEN LET Y1=Y1-1
IF Y1<55 THEN LET Y1=55
IF Y1>111 THEN LET Y1=111
PLOT X,Y1: REM RYSOWANIE BIALYCH GOR
LET C2=C2+1: IF C2=2 THEN LET C2=0: DRAW ©,111-Y1: REM RZEKA
LET R2=INT (RND*6)+1
PLOT X,Y1-R2: REM STOKI BIALYCH GOR
LET D=USR 40000: REM PRZESUNIECIE SRODKOWEJ CZESCI EKRANU
LET C1=C1+1: IF C1=3 THEN LET C1=0: GO SUB 200
GO TO 50
LET R3=INT (RND*2)+1: REM TWORZENIE GOR
IF R3=1 THEN LET Y2=Y2+1
IF R3=2 THEN LET Y2=Y2-1
IF Y2>175 THEN LET Y2=175
IF Y2<112 THEN LET Y2=112
PLOT X,Y2: REM RYSOWANIE CZARNYCH GOR
DRAW 0,112-Y2
POKE 40002,71: REM ZMIANA KODU MASZYNOWEGO
LET D=USR 40000: REM PRZESUNIECIE GORNEJ CZESCI EKRANU
POKE 40002,79: REM PRZYWROCENIE PIERWOTNEGO KODU
RETURN
9 FOR T=40000 TO 40016
© READ A
© POKE T,A: REM WPROWADZENIE KODU MASZ. POD ADRES 40000
© NEXT T
® RETURN
5 REM KOD MASZ. DO PRZESUWANIA W LEWO SRODKOWEJ CZESCI EKRANU
© DATA 33,255,79,14,64,6,32,183,203,22,43,16,251,13,32,245,201

RUCHOMY KRAJOBRAZ

rogram ,,Ruchomy krajo-

braz" wykorzystuje ope-

racje przesuwania ekra-

nu w lewo o jeden punkt.
Ekran ZX Spectrum sklada sie
z trzech poziomych czesci po 64
linie. Przesuwajac osobno kazda
z nich mozna uzyska¢ ciekawe
efekty.

W $rodkowej czesci ekranu, w ostat-
niej kolumnie (255) rysowany jest punkt.
Nastepnie zostaje wywotany program
w jezyku maszynowym powodujacy prze-
suniecie catej $srodkowej czesci w lewo.
W 255 kolumnie rysowany jest znowu
punkt o pionowej wspotrzednej wiekszej
lub mniejszej o jeden (jest to uzaleznio-
ne od wartosci obliczonej przez funkcje
RND generujacg liczby pseudoloso-we)
od poprzedniego punktu, ktéry znalazt
sig teraz w kolumnie 254.

Powtarzajac ten cykl uzyskujemy na
ekranie przesuwajace sie pasmo ,gor".
Wszystko to dziato sie w srodkowej cze-
$ci ekranu i ona tylko byta przesuwana.
Jedli tak samo zrobimy w gérnej czesci
ekranu i jesli na kazde trzy przesunie-
cia czesci srodkowej przypadnie jedno
przesuniecie czesci gornej, to uzyska-
my perspektywiczny widok dwoch pasm
gérskich ogladanych z jadacego pojazdu
(géry w tle przesuwajg sie wolniej niz
goéry w przednim planie). Aby uczynic¢
krajobraz bardziej realistycznym, pomie-
dzy dwoma fancuchami gérskimi ryso-
wana jest rzeka, a pasmo znajdujace sie
blizej ma przypadkowo utozone stoki.

A oto jak wyglada w asemblerze pro-
gram maszynowy zapisany jako w linii
1050 pod instrukcjg DATA

Id hl1,20479 adres konca
przesuwanej linii

Id c,64 liczba linii w tej
czesci
poz 1 Id b,32 liczba bajtéw w linii
ora
poz 2 ri(hl) przesuniecie w lewo
dec hi nastepny bajt w linii

djnz poz2 ta linia skonczona?
nie - skok do poz 2

decc

jr nz, poz1  wszystkie linie
przesunigte ?- nie -
skok do poz 1

ret powr6t do BASICa

W pierwszej linii do rejestru hl wsta-
wiany jest adres konca $rodkowej czesci.
Aby przesunaé czes$é gorna nalezy adres
ten zmieni¢ na 18431, co wykonywane
jest w linii 257 programu w BASICu przez
zmiane pierwszego bajtu adresu na 71.

Michat Szuniewicz
(lat 16)
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Komputery Commodore posia-
dajg wewnetrzny realizowany pro-
gramowo zegar czasu rzeczywi-
stego. Zegar zostaje uruchomiony
po wigczeniu komputera i startuje
od wartosci zerowej. Przy wigcze-
niu komputera warto$¢ czasu gi-
nie. Rozkaz PRINT TI$ powoduje
wydruk czasu. Wydruk ten wyste-
puje w formacie ggmmss, gdzie
gg to godzina mm — minuty, ss
— sekundy. Np. godzina 15 minut
32 sekund 45 wyglada¢ bedzie
nastepujgco 153245. Rozkazem

ZEGAR
COMMODORE

10 INPUT TI$ mozemy ustawi¢
aktualny czas w formie ggmmss.
Rozkaz SYS 65499 zeruje zegar.
Rozkaz POKE 788,50 zatrzymuije
zegar. Ponizszy program umozli-

wia ciagty wydruk czasu.
10 INPUT TI$

20 PRINT CHR$(81)
30 PRINT “15”. TIS
40 GOTO 30

Znak [81] to nacisniecie kla-
wiszy SHIFT i CRSR. Zegar
synchronizowany jest czestotli-
woscig z sieci. Komputery Com-
modore posiadajg tez licznik Tl

zwiekszajacy swojg zawarto$c
co 1/60 sekundy. Sprébujmy na-
pisac¢ program.

10 PRINT CHRS (81)

20 PRINT “[*]”, TI$
30 GOTO 20

Po uruchomieniu tego pro-
gramu otrzymujemy wydruk za-
wartoéci licznika TI. Licznika TI
nie mozemy ustawiaé rozkazem
INPUT. Mozemy go tylko zero-
wacé rozkazem SYS 65499.

Marek Bednarczyk
student PW

WSZYSTKO DLA WSZYSTKICH

wee ELKOR e

{BOMis
OFERTA

DLA
PRZEDSIEBIORSTW, INSTYTUTOW,
PLACOWEK
NAUKOWO-BADAWCZYCH, SZKOL
~,BOMIS”
Przedsiebiorstwo  Obrotu  Maszynami

i Surowcami
60-693 Poznan ul. Skoczylasa 19 telex
04136606
prowadzi ciagta sprzedaz:
1. Mikrokomputer ZX Spectrum 48 kB Standard 176.000.-
2. Mikrokomputer ZX Spectrum Plus-48 kB 242.000.-
3. Mikrokomputer ,,Schneider” CPC 664 955.000.-
-z monitorem monochrom./kolor. 1.295.000-/
4. Mikrokomputer j.w. CPC 6128 1.091.000.
-z monitorem monochrom./kolor. 1.420.000-/
5. Drukarka GP-50S Seikosha 177.000.-
6. Drukarka GP-250x Seikosha 333.000.-

UWAGA!Ill UWAGA!!!
Tylko u nas!

Na pozycje 1-4 Przedsiebiorstwo udziela 12-miesieczne;j
gwarancji na uktady elektroniczne, natomiast na uktad mechan-
iczny mikrokomputera ,Schneider’” 6-miesiecznej. Zamowien-
ia realizowane sg wg kolejnosci ich wptywu. Dziat Sprzedazy
,BOMIS”, Poznan, tel.: 63047-1889. K-62

Software
5 PROGRAMOW DO
ZX SPECTRUM

Kaseta zawiera oryginalne programy w jezyku polskim
specjalnie pisane dla ELKOR Software

GRY — DYDAKTYKA
— NAUKA BASIC’U
KASETA + 5 programow
890 zt.

Informacje: ELKOR Software, 60-120 Poznan 7
skr. poczt. 24.

D-45

Przedsiebiorstwo Zagraniczne w Jaktorowie zatrudni na bardzo
dobrych warunkach szefa produkcji oraz technikdéw do produkcji
komputerow, tel. Warszawa: 552424

K-63

JAK SIE REKLAMOWAG
W BAJTKU?

Reklamy przyjmuje Mtodziezowa Agencja Wydawnicza (Re-
dakcja Wydawnictw Poradniczych i Reklamy), 04-028 War-
szawa, Al. Stanéw Zjednoczonych 53, pokoj 313.

Tel. 105682.

Cena ogtoszen: 200 zt na 1 cm? plus dodatki za kolor.
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Pewnie znalaztes juz przegladajqc

ten numer plansze i opis gry “Hobbit

»

i powoli nabierasz checi, aby sprobowac
swoich sit w tym programie. Musisz
wiedzied, Ze “Hobbit” naleZy do
najbardziej skomplikowanych
programow jakie wymyslono

W grze Twoj mikrokomputer peini role posredni-
ka. Aby wydawac¢ polecenia i uzyska¢ informacje do-
tyczace gry, musisz nauczy¢ si¢ postugiwac jezykiem
INGLISH.

Jezyk INGLISH powstal w wyniku naturalnej
ewolucji prowadzacej do zminimalizowania wiedzy
niezbednej do komunikowania si¢ z komputerem.
Jak dotychczas jego zastosowania w szerszej skali nie
powiodly si¢ ze wzgledu na ograniczone mozliwosci
swobodnej konwersacji (ograniczony stownik i brak
mozliwosci formutowania abstrakcyjnych pojec).

Jezyk ten nadaje sie jednak $wietnie w grach mi-
krokomputerowych, co wykorzystali twércy oprogra-
mowania mikrokomputerowego tworzac nowy typ gier
tzw. ADVENTURE (przygodowych).

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

Podstawa konstrukcji zdania w INGLISH jest cza-
sownik.

Najkrétsze zdanie — to sam czasownik. Na przy-
ktad:

RUN biec
CLIMB wspinac sie
WAIT czekac

Znaczenie stow moze by¢ zmienione przez uzycie
np. przystowkow RUN QUICKLY biegnij szybko

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

WITH THE SWORD CAREFULLY ATTACK
THE TROLL.

ATTACK THE TROLL CAREFULLY WITH
THE SWORD, pomimo roznego szyku znaczenie jest
to samo:zaatakuj ostroznie trola mieczem.

Przymiotniki, ktére opisuja przedmioty, musza stac¢
przed rzeczownikami.

OPEN THE GREEN DOOR — dobrze

OPEN THE DOOR GREEN - zle

Jest to zupelnie proste. Jesli zdania razg Cie, mo-
zesz by¢ pewien, Ze i komputerowi nie spodobaja sie.

Przyimki takie jak: WITH (z), UNDER (pod), ON
(na), OFF (poza) zazwyczaj stoja przed rzeczowni-
kiem

ATTACK WITH THE SWORD

atakuj mieczem

PICK UP THE GOLD

wez ztoto.

Cho¢ jest kilka przyimkow, ktore moga wystepo-
wac po rzeczownikach, np.:

TURN THE LIGHT ON

zapal swiatlo

PICK THE GOLD UP

wez ztoto. Tak tez mozna.

ZASTOSOWANIE AND

AND uzywasz w jezyku INGLISH we wszystkich
jego normalnych znaczeniach. Oznacza to miedzy in-
nymi, Zze mozesz wprowadzi¢ naraz wiecej niz jedno
zdanie
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dla mikrokomputera.

TAKE THE LAMP AND THE ROPE OUT OF

THE BARREL

zabierz lampe i ling z beczki

DROP THE SHORT AND THE LONG

SWORD

wyrzué¢ krotki i dtugi miecz TAKE THE MONEY
AND RUN zabieraj pieniadze i uciekaj

ZNAKI
PRZESTANKOWE

Rézne zdania powinny by¢ rozdzielone przy pomo-
cy znakow przestankowych: stosuj AND, przecinki,
sredniki oraz kropki tak, jak w normalnej pisowni.

Jedynym ograniczeniem nalozonym przez kompu-
ter dotyczacym ilosci wprowadzanych naraz zdan jest
ograniczenie do 128 znakow.

Oczywiscie, pamigtaj, ze w kazdej chwili gdy Ty cos
robisz, inne stworzenia mogg tez decydowac co robi¢
i mozesz zosta¢ zaskoczony niespodziewanymi wyni-
kami, gdy wprowadzisz naraz zbyt duzo polecen.

STOSOWANIE
ALL, EVERYTHING I EXCEPT

Bedzie dla Ciebie niewygodne opisywanie kazdej
rzeczy w pomieszczeniu, gdy chciatbys wziaé wszyst-
ko.

Masz mozliwos¢ uogoélnienia poprzez uzycie ALL
(wszystko), EVERYTHING (wszystko), i EXCEPT
(oprocz).

Mozesz okresli¢ czym chcesz si¢ w danej chwili po-
stugiwa¢ w sposob ALL BARRELS (wszystkie becz-
ki) lub mozesz powiedzie¢c EVERYTHING EXCEPT
GREEN BOTTLES (wszystko oprdcz zielonych bute-
lek). Przyktady zdan zbudowanych prawidtowo:

EAT EVERYTHING

zjedz wszystko

OPEN ALL EXCEPT THE GREEN BOTTLE
otworz wszystko oprocz zielonej butelki BREAK ALL
BOTTLES EXCEPT THE GREEN ONE

stlucz wszystkie butelki oprocz zielonej

OGRANICZENIA
W INGLISH

Aby opisa¢ przedmiot, mozesz uzywac tylko nazwy
danego przedmiotu i okreslajacego przymiotnika (je-
$li taki jest). Na przyklad jesli widzisz, ze w butelce
jest troche wspaniatego piwa z pianka, mozesz powie-
dziec:

DRINK BEER

Wwypij piwo

lub DRINK DELICIOUS BEER wypij wspania-
te piwo lub DRINK FOAMING BEER wypij piwo
z pianka

Iub DRINK DELICIOUS FOAMING BEER

Wwypij wspaniate piwo z pianka

Iub DRINK FOAMING DELICIOUS BEER Nie
musisz tez okresla¢ miejsca, w ktorym akurat znajduje
si¢ przedmiot przez Ciebie opisywany np. zdanie:

DRINK BEER IN BOTTLE

wypij piwo z butelki nie jest prawidlowe (aby wypi¢
piwo nie musisz okreslaé, ze jest ono w butelce). Nie
mozesz rowniez stosowaé¢ w zdaniu wiecej niz jednego
dopetnienia. Oznacza to, ze nie mozesz poleca¢ w zda-
niu zrobienia jednej rzeczy w wiecej niz jeden sposob.
Mozesz powiedzie¢: PUT THE ROPE ON THE TA-
BLE potoz line na stole Mozesz zadecydowacé, aby po-
tozy¢ ja na krzesle PUT THE ROPE ON THE CHAIR
(na krzesle) Ale nie mozesz powiedzie¢:

PUT THE ROPE ON TABLE AND CHAIR

poloz ja na stole i krzesle

Jest to ogolna zasada i oznacza ona tez, Ze nie i mo-
zesz powiedzie¢ w nastepujacy sposob:

ATTACK THE WOLVES WITH EVERYTHING

zaatakuj wilki wszystkim

Wydaje nam si¢, Ze powyzsze ograniczenia sg bar-
dzo male i ze nie przeszkodza Ci w wyraza- niu sie¢
w sposéb dla Ciebie najwygodniejszy.

OKRESLANIE
KIERUNKU

Aby okresli¢ kierunek ruchu mozesz uzy¢ klawiszy
oznaczonych strzatkami (mozna to robi¢ tylko na po-
czatku zdania), oraz uzywajac peilnych nazw kierun-
kow, skrotow tub catych zdan. np.

E

EAST

GO EAST

GO E i RUN EAST

QUICKLY GO EAST

Wszystkie te formy sa poprawne.

Mozesz wprowadzi¢ wigcej niz jedno zdanie i uzyc
kierunkow jako czgsci dluzszego polecenia w nastepu-
jacy sposob:

TAKE EVERYTHING AND GO EAST

wez wszystko i idZ na wschod lub

TAKE ALL, E

wezZ wszystko, wschod

STOSOWANIE
SKROTOW

Z komputerem mozna porozumiewac si¢ w sposéb
krancowo skrotowy i zawsze bedzie si¢ dobrze zrozu-
mianym.

Nalezy jednak uwazac, bo w przypadku znacznych
skrotow, moze nastapi¢ nieporozumienie. Jest takze
mozliwe pisanie mniej niz petnych zdan i jezeli nie ma
w nich btedéw, komputer zrobi to co chcesz. np.

Jestes w komfortowym tunelu (norze) jak korytarz.
Na wschodzie sa zielone drzwi. Widzisz: drewniana
skrzynie. Zatozmy, ze chcesz otworzy¢ drzwi i mo-
wiszz OPEN THE GREEN DOOR otwérz zielone
drzwi. Mozesz powiedzie¢ krétko. OPEN, otworz

Lecz komputer nie wie, co otworzy¢ (mozna skrzy-
ni¢ i drzwi).

Pyta:

OPEN WHAT?




co otworzy¢?

Masz mozliwosci wyboru odpowiedzi. Mozesz po-
da¢ nazwe przedmiotu lub odpowiedzieé:

ALL

wszystko

Komputer przetwarza twoja instrukcje i w “okien-
ku przygody” widzisz wyniki swojego polecenia:

YOU OPEN THE GREEN DOOR

otwierasz zielone drzwi

YOU OPEN THE WOODEN CHEST

otwierasz drewniang skrzyni¢. Gdybys$ znow wpro-
wadzit polecenie

OPEN (otworz), komputer odpowie Ci bardzo roz-
sadnie:

Nie widze niczego, co mogibym otworzyc¢.

I SEE NOTHING TO OPEN.

Zauwaz, ze gdy napiszesz peilne zdanie

Otworz drzwi. Odpowiedz bedzie nastepujaca: Zie-
lone drzwi sa otwarte. Jest to cena, ktorg placisz za to,
Ze wyrazasz sie skrotowo.

KOMUNIKOWANIE SIE
Z INNYMI POSTACIAMI

W jezyku INGLISH mozemy rowniez wydawac po-
lecenia innym stworzeniom bioracym udziatl w grze.

Zasada jest wyjatkowo prosta: Wprowadzasz:

SAY TO (powiedz) WHOMEVER (komus)

Lsentence” (zdanie) np.

SAY TO GANDALF ,READ MAP” Powiedz Gan-
dalfowi ,,przestudiuj mape” Wiadomos¢, ktorg cheesz
przekazac¢, musisz napisa¢ w cudzystowie i normalnie
stosowac zasady jezyka INGLISH.

SEOWNIK
SPECJALNE POLECENIA

LOOK (spojrz — skrot L) Daje ci pelny opis miej-
sca, W ktorym jeste$, wszystkich wyjs¢, widocznych
przedmiotow, poza tymi, ktore niesiesz.

INVENTORY (spisz — zinwentaryzuj — skrot 1) —
Daje ci opis wszystkiego, co niesiesz. EXAMINE ob-
ject: (zbadaj przedmiot): Umozliwia blizsze spojrzenie
na przedmiot, z ktérym mozesz si¢ zetknac.

DOGADAC S

WAIT: (czekaj): pozwala na przeplyw czasu.

@ : (nie wymaga wcisniecia klawisza ENTER).
Jest to wyjatkowo wygodny klawisz, ktory wprowadza
polecenie: ,Wykonaj ostatnie polecenie jeszcze raz”
— DO LAST COMMAND AGAIN”.

PRINT (drukuj):Polecenie to przekazuje obraz
na drukarke (jesli potaczona jest z Twoim
komputerem). Jest to bardzo wygodne przy
rozwiazywaniu problemoéw gry.

NOPRINT (nie drukuj):to polecenie uniemozliwia

drukowanie.

SAVE (przechowaj): polecenie to umozliwia przecho-
wanie informacji o Twojej przygodzie na tasmie
do momentu wznowienia gry. Gdy gra zostanie
zapisana w pamiegci, komputer moze zapytac
Cig, czy chcesz ja obejrze¢ jeszcze raz dla wery-
fikacji. Gdy zakonczysz zapisywanie czesci gry,
dalsza gre mozesz prowadzi¢ normalnie. Moz-
liwos¢ przechowania w pamieci komputera jest
bardzo przydatna, gdy gra jest zaawansowana
(zawedrowales daleko przez Wilderland) a nie
cheesz zaczynaé¢ od poczatku, gdzie moglbys
zosta¢ przypadkowo zabity.

LOAD: Polecenie przekazania z tasmy wczesniej

wprowadzonych przygod

QUIT: Zaczyna gre ponownie.

SCORE (stan gry): Podaje Ci jaki procent gry masz

za soba.

PAUSE: zatrzymuje gr¢ do momentu nacisniecia

dowolnego klawisza.

HELP: Pozwala Ci uzyska¢ wskazowki dotyczace
dalszego prowadzenia gry.

RUCH
DOWN D —wdot
EAST E — wschod
NORTH N — poinoc
NORTHEAST NE — pin.-wsch.
NORTHWEST NW — pin.-zach
SOUTH S — potudnie
SOUTHEAST SE — pid.-wsch.
SOUTHWEST SW — pin.-zach.

- NAZWAL MNIE GLUPCEM...

UpP
WEST

BREAK
CLIMB
CLOSE
CROSS
DIG
DROP
powali¢
DRINK
EMPTY
ENTER
EAT
FILL
FOLLOW
GIVE
GO
KILL
LOCK
PICK UP
PUT
OPEN
RUN
SAY
SHOOT
SWIM
TIE
THROW
TAKE
TURN
UNLOCK
UNTIE
WEAR

ACROSS
AT
FROM
IN

INTO
ON

OuT
OFF

TO
THROUGH
[8)
WITH

CAREFULLY
GENTLY
QUICKLY
SOFTLY
VICIOUSLY

U — w gore

w zachod
DZIALANIE

famaé

wspinac sie

zamykac

przechodzi¢

kopa¢

wypuszczac, rzucac,

pi¢
oprozniac
wchodzié
jesc
napeiniaé
i8¢ za
dawaé

is¢

zabi¢
zamykac na klucz
podnosi¢
potozy¢
otwiera¢
biec
moéwic
strzela¢
plywaé
wiazaé
rzucacé
bra¢
przekrecac
otwierac kluczem
rozwigzac
ubierac

PRZYIMKI
przez
W, na
z
w
do
na
poza, na zewnatrz
poza
do
przez
w gore
z

PRZYSLOWKI
ostroznie

delikatnie

szybko

tagodnie

zle, ztosliwie, gwaltownie

Stawomir Polak
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PROGRAMOWAC MOZE KAZDY

ednym z zalozen twor-
cow jezyka Logo bylo
zblizenie sposobu komu-
nikacji z komputerem do
jezyka naturalnego. Udato sie to
w duzej mierze i jakkolwiek ce-
cha ta najbardziej jest widoczna
dla jezyka angielskiego (nie ma
w nim koniugaciji i deklinacji) to
jest mozliwe réwniez znalezienie
wspolnych cech Logo i jezyka
polskiego.

Naszkicujmy kilka takich podo-
bienstw.

Odniesmy uklad programista
— komputer to znanej nam z mio-
dych lat opowiesci o Kopciuszku.
Role komputera, czy inaczej méwiac,
aparatu zdolnego do wykonywania
pewnych polecen spetnia tu wtasci-
wie Kopciuszek — ktéry sprzata,
gotuje, pierze i wykonuje inne czyn-
nosci, zlecone jej przez macoche.
Macocha w tym modelu petni role
programisty — a zatem osoby, wy-
korzystujacej posiadany aparat do
wykonywania pewnych czynnosci po
uprzednim ich zaprogramowaniu.

Przypusémy dalej, ze pewnego
dnia macocha ,programuje" pa-
sierbice, ustalajac jej rozkiad zajec
w sposéb nastepujacy: Upierz i roz-
wies$ bielizne. Wysprzataj kuchnie.
Wytrzep dywan. Ugotuj obiad i po-
zmywaj naczynia... i tak dalej.

Wszystkie polecenia wykonania
pewnej czynnosci wyrazone sg tutaj
przy pomocy zdan rozkazujacych.
(Nie jest to jedyny w jezyku polskim
sposob wyrazania rozkazu — mamy
jeszcze do dyspozycji np. postuze-
nie sie rownowaznikiem zdania, np.
Wsta¢! Koniec mycia!)

Nadajmy teraz naszemu tekstowi
jednolitag formute, przeksztatcajac
wszystkie zdania w zdania pojedyn-
cze. Oto efekt.

Tak przystosowany tekst stanowi
ciag zdan utworzonych juz wedtug
pewnych ustalonych zasad, np. kaz-
de z nich odnosi sie doktadnie do
jednej czynnosci, ktéra ma byé wy-
konana: upierz, rozwie$, wysprzataj,
ugotuj, pozmywaj. Nie jest to jedyna
prawidtowo$¢, za moment przejdzie-
my do nastepnych. W kazdym razie
ciag zdan rozkazujacych, z ktérych
kazde utworzone jest w my$| pew-
nych $cidle okreslonych zasad mo-
zemy juz nazwac programem.

Przyjrzyjmy sie pojedynczemu
zdaniu. PowiedzieliSmy, ze w kaz-
dym zdaniu méwimy o pewnej czyn-
nosci do wykonania, np.

ROZWIES bielizne.

SPIJ.

Nasuwa sie tutaj analogia
z Logo:

FORWARD 250

HOME

Pierwsze z podanych zdan za-
wiera dwa wyrazy, drugie natomiast
- tylko jeden. Dlaczego?
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Przypusémy, ze pewnego razu
macocha nakazuje Kopciuszkowi:

KUP.

Niestety, jest to polecenie niewy-
konalne i dziewcze ma petne prawo
odmowy jego wykonania. Wprawdzie
doktadnie wiadomo, jakie czynnosci
nalezy wykonaé, aby co$ kupi¢, nie-
mniej jednak do petnego okre$lenia
zadanej czynnosci brakuje jeszcze
informacji dodatkowej: co kupi¢ na-
lezy.

Prawidlowo powiemy przeciez
np.

KUP gazete.

Oto analogiczna sytuacja w Logo.
Podanie np. PRINT spowoduje prze-
rwanie pracy komputera i wydruk
komunikatu Not enough inputs to
PRINT (Za mato danych dla PRINT)

W Logo czynno$é, ktéra ma byé
wykonana nazywa sie procedura,
za$ wszelkie dodatkowe informacije
potrzebne do jej zrealizowania —
parametrami. Zlecenie wykonania
pewnej czynnosci to wywotanie pro-
cedury.

Zauwazmy, ze procedura moze
mie¢ wiecej niz jeden parametr.

IDZ naprzéd trzy kroki

Procedura IDZ korzysta w tym
przypadku z trzech parametréw.
Pierwszy z nich okresla kierunek
przemieszczenia, drugi ilos¢ jedno-
stek odlegtosci, ktdéra ma by¢ poko-
nana, ostatni wreszcie okresla miare
tych jednostek (kroki, mile, metry
itp.)

Oto przyktady procedur
z trzema parametrami

(PRINT :x "Kuba [jest najwiek-
szym obzartuchem])

IF :a = "a [FORWARD 10]

[PRINT [Nie mozna zrobi¢ ru-
chul]]

lub, nieco przejrzysciej (PRINT
"To "jest "to!) IF TRUE [TYPE TRUE]
[TYPE FALSE]

Z drugiej strony, w niektorych
przypadkach, parametry moga nie
byé potrzebne w ogéle. Swiadczy
o tym podany juz przyktad: SPIJ.

Czynno$¢ jet tu dostatecznie

Logo

dobrze okres$lona przez czasownik.
Procedure tego typu nazywaé be-

dziemy bezparametrowa. W Logo
istniejg rowniez takie procedury, np.

HOME

PENUP

TEXTSCREEN

FENCE

Niektére z powyzszych nazw sta-
nowig zlepek dwoch stow, celowo
jednak istnieje obowigzek pisania
ich tgcznie. W Logo nazwa procedu-
ry nie moze zawiera¢ spacji — inny-
mi stowy musi to by¢ jeden wyraz.

Powré¢my do monologu maco-
chy do Kopciuszka. Zaktadamy, ze
w danym momencie dziewczyna po-
siada zdolno$¢ wykonywania pew-
nego zbioru procedur. Procedury,
dla ktérych umiejetnos¢ ta nie jest
uwarunkowana ingerencjag maco-
chy-programisty, nazwiemy proce-
durami pierwotnymi. To znaczy, ze
W momencie rozpoczecia ,progra-
mowania" Kopciuszek juz umie te
czynnos$ci wykonaé. Mozemy sobie
wyobrazi¢, ze dziewczyna nauczy-
ta sig ich (nie interesuje nas, w jaki
sposob) jeszcze przed pojawieniem
sie macochy w domu.

Czy procedury te stanowig jedyne
czynnoéci, ktére Kopciuszek moze
wykona¢? Otéz nie. Wyobrazmy
sobie, ze macocha nakazuje w pew-
nym momencie:

PRZEWROC omlet, pasierbica
za$ nie umie wykonac tej czynnosci,
nie wiedzac, co nalezy zrobi¢, aby
omlet przewro6ci¢. Pozwdlmy ma-
cosze wyjasni¢, co kryje sie pod ta
nazwa.

Aby PRZEWROCIC omlet (nale-
zy) )

WZIAC talerz.

PRZYKRYC patelnie talerzem.

ODWROCIC patelnig talerz.
ZSUNAC omlet na.patelnie.

W ten sposo6b czynnos¢ zosta-

ta dobrze okreslona jako zloze-
nie innych, juz znanych czynnoéci.
W ostatnim zdaniu potrzebne jest
wyjasnienie, dlaczego uzyliSmy
kropki w celu pofaczenia dwoch
wyrazow. Przyimek ,na" nie stano-
wi osobnego parametru, a jedynie

wskazuje na miejsce, stanowigce
cel przemieszczenia — patelnie.
Procedura ZSUNAC ma zatem dwa
parametry.

Moéwimy, ze nowa procedura
PRZEWROCIC zostata zdefiniowa-
na. Jezeli tylko sierotka zapamieta
dang definicje — a przypuszczamy,
ze pamie¢ ma dobrg — nie powinno
by¢ wiecej klopotéw z przewraca-
niem omletu czy nale$nika. (Tym-
czasem zapewne ten pierwszy sig
spalit).

Warto uczyni¢ spostrzezenie, ze
zdefiniowawszy przy pomocy pro-
cedur pierwotnych inne procedury
mozemy z nich z kolei sktada¢ na-
stepne, itd. Mamy zatem mozliwo$¢
programowania strukturalnego.

Jak wyglada definiowanie proce-
dur w Logo?

Mamy na poczatku pewien zestaw
procedur pierwotnych, jak choéby:

FORWARD

LEFT

PRINT

REPEAT

IF

Chcac zdefiniowa¢ nowg proce-
dure, piszemy np.

TO KWADRAT :bok

HIDETURTLE

REPEAT 4 [FORWARD :bok

LEFT 90]

SHOWTURTLE

END

Stowo END jet tu jedynie znacz-
nikiem konca definicji i nie ma zna-
czenia dla jej tresci. Programujac
dalej, mozemy juz uzyskac program
o0 strukturze ztozonej, uzywajac
KWADRAT w definicjach innych pro-
cedur, np.

TO SZACHOWNICA :bok

REPEAT 4 [KWADRAT :bok/

2 RIGHT 90]

END

Tryb definiowania procedur jest
tutaj podobny, jak w przypadku ma-
cochy i Kopciuszka. Réznice sprowa-
dzajg sie do kwestii gramatycznych
i interpunkcyjnych. Na przykfad ist-
nienie stowa END na koncu definicji
Logo. Trzeba tez mie¢ na uwadze,
ze Logo nie zna odmiany czasowni-
kéw i rzeczownikéw oraz ze zdania
w Logo sg oddzielane spacja, a nie
np. kropka, jak w jezyku natural-
nym.

Marcin Waligorski
(lat 20)




CO JEST GRANE

Historia ta dzieje sie w bardzo, bar-
dzo dawnych czasach, kiedy to swiat
caly peten byt matych hobbitéw, tro-
che wiekszych krasnoludow, ogrom-
nych smokow oraz innych przedziw-
nych stworoéw.

Wszystko byto wowczas o wiele lepsze, czarodziej-
skie i zupetnie inne. Zupetnie inne pod kazdym wzgle-
dem précz jednego: czar ztota bowiem, nie prysnat do
dzisiaj. W tej historii ztota jest bardzo duzo, cata géra.
Na dodatek mozna zdobyé je szalenie tatwo: wystar-
czy tylko parg razy umkng¢ $mierci a na koniec zakiué
wielkiego, ziejgcego ogniem smoka. Jakie to proste,
prawda? Maty hobbit tez tak pewnie myslat, gdy pako-
wat sie w te awanture. A byto to tak:

.W pewnej norze ziemnej mieszkat sobie pewien
hobbit. Nie byta to szkaradna, brudna, wilgotna, nora,
rojgca sie od robakow i cuchngca bfotem, ani tez su-
cha, naga, piaszczysta nora bez stotka, na ktorym by
mozna usigsc, i bez dobrze zaopatrzonej spizarni; byta
to nora hobbita, a to znaczy: nora z wygodami'. (Tak
wiasnie zaczyna sie ksigzka J.R.R. Tolkiena ,Hobbit,
czyli tam i z powrotem" wyd. polskie ISKRY, 1985,
przettumaczona przez p. Marig Skibniewska).

W tej wiasnie "norze z wygodami”, pewnego dnia,
zjawili sie nieoczekiwani goscie: trzynastu dos¢ osobli-
wych krasnoludéw (nie myli¢ z krasnoludkami, ktére sg
rodem z innych bajek), oraz Gandalf, wedrowny czaro-
dziej. Gospodarz nory, nasz hobbit, nazywat sie Bilbo
Baggins i byt pono¢ niezwykle spokojnym hobbitem.
Jesli kto$ przypadkiem nie wie jeszcze co to jest hob-
bit, to w paru stowach wyjasniam: mate, z wypietym
brzuszkiem, ubiera sie kolorowo, wesote, ma kudtate
tapy a apetyt odwrotnie proporcjonalny do swojego
wzrostu — pono¢ zjada dwa obiady dziennie! (Cho¢,
moéwiac prawde, znam kilku takich co odpowiadaja
temu rysopisowi a wcale nie sg hobbitami, wrecz prze-
ciwnie). Ale wré¢my do gosci Bagginsa. Wsréd uczto-
wania, $piewdw i muzyki zaproponowali oni matemu
hobbitowi przezycie niezwyktej przygody: udziat w wy-
jatkowo niebezpiecznej i dalekiej wyprawie po ztoto.

Jeden z krasnoludéw, Thorin, syn Thraina a wnuk
Throra, Kréla spod Goéry opowiedziat takg oto historie:

Przed laty, wyparta z dalekiej pétnocy gromada
krasnoludéw dotarta do stop gory i to wtasnie miejsce
wybrali oni sobie na nowg siedzibe. Wykuli wiec w niegj
diugie tunele, ogromne podziemne hale i warsztaty
a przy okazji znalezli (drobnostka!) furg ztota i dro-
gich kamieni. Bogactwo to, przysporzyto im stawy
i szacunku wsrdd ludzi zamieszkujgcych okolice. Byt
to niewatpliwie zioty okres dla krasnoludéw, ktérzy
zyjac w dostatku i wygodzie mogli spokojnie hodo-
wac swoje brody. Lecz jak to zwykle w bajce bywa
(w zyciu niestety czesto tez) do akcji wkroczyt czarny
charakter — w tym przypadku straszny smok o imie-
niu Smaug. Ten nie zadowalat sie jedynie pozeraniem
owieczek i barankéw oraz nieszczgsnych dziewic ale
uwielbiat wprost okradac ze ztota i klejnotéw ludzi, elfy
i krasnoludy. Chciwy i zty Smaug, gdy tylko ustyszat
o skarbach, przyfrunat, spadt na Goére, zionat ogniem
tak, ze okoliczne lasy stanety w ptomieniach i zabrat
si¢ do zabijania wtascicieli skarbéw. Tylko nielicznym
udato sig uciec, wérdd nich byt i Thorin. Smok zgroma-
dzit wszystkie bogactwa w najgtebszej jaskini, usypat
z nich gére a na jej szczycie zrobit sobie legowisko,
ktérego prawie nie opuszczat, a jeéli, to tylko po to,
zeby co nieco przekasi¢ — czego efektem jednak byto
zupetne spustoszenie okolicy.

| tak, bogata dotad i hojna dla ludzi i krasnoludéw
kraina stata sig teraz dzika i grozna. Ci, ktérzy ocaleli,
przez wiele lat btakali si¢ po Swiecie, cierpieli niedosta-
tek i biede. Nie wyrzekli sig jednak zamiaru odzyskania
swoich skarbéw, a tym bardziej dokonania zemsty na
straszliwym Smaugu.

Tak wiec, znana nam juz grupa trzynastu krasnolu-
déw, na czele ktorej stat Thorin, miata zamiar spetni¢
stowa starej przepowiedni, ze potomek Throra i Thra-
ina wréci kiedys, a wowczas z Gory sptynie ztoto i caty
kraj znowu stanie sig radosny i bogaty.

W organizowaniu wyprawy, krasnoludom pomagat
Gandalf. On to wtagnie wybrat naszego matego hob-
bita jako czternastego uczestnika wyprawy i chyba tyl-
ko on jeden wiedziat jak wiele przeszkod stanie im na
drodze: zte gobliny, odrazajace, a co gorsza potwornie

gtodne pajaki to tylko mata czes¢ tego co miato ich
spotkac.

W tej grze Ty jeste$ hobbitem (co wcale nie znaczy,
ze masz zjadac¢ 2 obiady dzienniel) a Twoim zadaniem
jest poméc krasnoludom w odzyskaniu ztota. A gdy
ztoto bedzie juz wasze musisz zabra¢ swojg czes¢,
powrdci€ z nig do norki i schowaé w skrzyni. Ale zanim
to sig stanie, czeka Cig niezwykle daleka, petna nie-
bezpieczenstw ale jednoczesnie fascynujgca wedrow-
ka, ktéra bedzie wymagata od Ciebie wyjatkowo duzo
sprytu i zrecznosci. Na szczescie nie bedziesz sam.
Spotkasz wielu przyjaciot, na ktérych pomoc zawsze
mozesz liczy¢. A moze i oni bedg potrzebowali Twojej
pomocy? Musisz dba¢ zwtaszcza o Thorina, bo jesli on
zginie to i Ty masz marng szanseg przezycia.

A TERAZ PARE
CENNYCH INFORMACJI | RAD

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

W Jesli potrzebujesz wiecej czasu na odczyta-
nie informacji z ekranu trzymaj wcisniety ja-
kikolwiek klawisz (chyba warto, bo komputer,
cho¢ nie pytany, udziela czesto ciekawych
informaciji).

B Gdy po raz pierwszy zjawiasz sie w jakims
miejscu, komputer podaje Ci dokladny opis,
czesto jest to grafika. Mowi Ci gdzie jestes i
jak to miejsce wyglada oraz podaje w jakich
kierunkach mozesz udac sie.

B Gdy po raz drugi znajdziesz sie w tym samym
miejscu, komputer podaje Ci jedynie krétki
opis, a jesli chcesz uzyskaé ponownie petng
informacje na temat tego miejsca to musisz
popatrze¢ wokot.

B Podczas swojej wedrowki znajdziesz wiele
dziwnych i niezwyktych przedmiotow. Niekto-
re z nich bede mialy czarodziejska moc, inne
beda stuzyly jako bron, a mozesz znalez¢
takze co$ do zjedzenia — wiec nie zapomnij
zabra¢ tego wszystkiego ze soba.

B Mimo, ze wedrujesz po zaczarowanej krainie
to jednak i tu obowiazuje podstawowe prawa
fizyki:

— nie podniesiesz zbyt ciezkiej dla Ciebie
rzeczy (ale pamietaj, ze masz wigkszych
i silniejszych przyjaciot!)

—nie wlozysz wiekszego przedmiotu
W mniejszy

— nie mozesz nic wyja¢ ani wtozy¢ do po-
jemnika, ktory jest zamkniety

— nie mozesz przenika¢ przez zamknigte
drzwi niczym duch (musisz zawsze otwo-
rzy¢ je odpowiednim kluczem)

— walka uczyni cie stabszym, poniewaz
wymaga wiele energii. Musisz zatem od-
zywiac sie regularnie, aby odzyskac¢ sity.
(Ale ostrzegamy — nie badz zartokiem!).

B Masz do dyspozycji az 8 kierunkéw geogra-
ficznych: NORTH (Pn.), SOUTH (Pd.), EAST
(Wsch.), WEST (Zach.), NORTH-EAST (Pn-
Wsch.), NORTH-WEST (Pn-Zach.), SOUTHE-
AST (Pd-Wsch.), SOUTH-WEST (Pd-Zach.),
oraz UP (w gore) i DOWN (w dot).

B Mozesz przechodzi¢ przez otwarte juz okna
i drzwi a takze wyglada¢ przez nie, jesli
chcesz wiedzie¢ co cie za nimi moze spo-
tkac.

B Jesli ktos, z kim chcesz porozmawiaé, od-
szedt mozesz i$¢ za nim (np. FOLLOW GAN-
DALF).

B Przechodzenie przez rzeki, parowy i przepa-
$ci moze by¢ trudne i niebezpieczne. Czasa-
mi mozesz je przeskoczy¢ a czasem bedziesz
musiat uzy¢ czegos co wczesniej znalazies.

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

B Nie mow na raz zbyt duzo do jednej osoby,
bo pomysli ona, ze jestes nudziarzem i nie
bedzie chciata Ci pomédc. (Z tego samego
powodu staraj sie rzadko uzywa¢ stowa ALL
— wszystko).

B Czas plynie i gdy zwlekasz z wykonaniem
jakiej$ czynnosci moze zaistnie¢ zupetnie
nieprzewidziana dla Ciebie sytuacja, ponie-
waz inne postacie w tym samym czasie co$
przeciez robia.

B W tej grze jeden problem mozna rozwigzaé na
wiele sposobow i dlatego tez, gdy zaczynasz
gre od nowa mozesz spotka¢ sie z zupetnie
nowymi sytuacjami.

A WIEC ZA KAZDYM RAZEM MASZ SZANSE
PRZEZYC ZUPELNIE NOWA PRZYGODE!!! Hobbi-
towi przejscie tam i z powrotem (czyli wycieczka na
trasie: nora — jaskinia smoka — nora) zajeto bez
mata rok. Co prawda miatl mape, ktéra na samym
poczatku wyprawy podarowat mu Gandalf, lecz nie
na wiele mu sie ona przydata. Mapa, ktéra Tobie
dajemy, cho¢ daleko jej do doskonatosci, przyda Ci
sie na pewno. A juz z pewnoscia nie pozwoli Ci za-
btadzi¢ i pomoze w odnalezieniu wiasciwej drogi.

A jesli dodatkowo uda Ci sie zdoby¢ ksiazke
J.R.R. Tolkiena, na podstawie ktérej Philip Mitchel,
Veronika Megier, Alfred Milgrom i Stuart Ritchie
stworzyli swoja komputerowa bajke, to najpierw
przeczytaj ja bardzo uwaznie, a dopiero potem
wraz z krasnoludami...

Ponad gor omglony szczyt .
Leccie, zanim wstanie swit,
By jaskiniom, lochom, grotom
Czarodziejskie wydrze¢ ztoto!

Teresa Brojak
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TROLL'S CAVE . —
« UNLOCK DOOR - OTWORZ ZAMEK W DRZWIACH
« OPEN DOOR - OTWORZ DRZWI
« 60 THROUGH DOOR - PRZEJDZ PRZEZ
DRZWI
« PICK UP SWORD AND ROPE
PODNIES MIECZ I LINE

. "'* TAKE KEY

GREEN DOOR q
ZIELONE DRZWI

. w NOCY
UCIEKAC

1 IDZ NA POLNOC OD DOMU BERONA
- ABY DOJSC DO WIELKIEJ RZEKL

IDZ NA WSCHOD OD LESNET
. BRAMY ABY DOSTAC SIE DO
MROCZNEGO MIETSCA

3 IDZ NA WSCHOD OD MGLISTYCH GOR
+ ABY DOSTAC SIE NA WASKA SCIEZKE

4 IDZ BA WSCHOD OD DLUGIEGO JEZIORA
* ABY DOSTAC SIE DO MIASTA NA WODZIE

IDZ NA ZACHOD OD BEZDRZEWNEJ

. PRZESTRZENI ABY DOSTAC SIE
DO TYLNYCH WROR GOBLINOW
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:IrTROLL'S CLEARING
| _POLANKA TROLLT

ABRAC KLUCZ §

TRAP DOOR

- DRZWI W PODLODZE

DIG SAND - KOP W PTASKU
SAY TO THORIN "BREAK TRAP"
POWIEDZ THORINOWI
"WYWAZ DRZWI W PODLODZE"
WALT - CZEKAC (THORIN
ZABIERA MALY KLUCZYK)

SAT TO THORIN "OPEN
WINDOW" - POWIEDZ
THORINOWI "OTWORZ OKNO"
SAY TO THORIN “"CARRY ME"
POWIEDZ THORINOWI
"PODNIES MNIE"

SAT TO THORIN "GO
THROUGH THE WINDOW"
POWIEDZ THORINOWI
"WYJDZ PRZEZ OKNO"

DARK STUFFY PASSAGE

GOBLIN'S GATE - DRZWI GOBLINOW

GOLLUM'S PUZZLE - ZAGADKI
GOLLUMNA

WHAT HAS IT GOT IN ITS POCKET?
CO ON MA W SWOJEJ KIESZENI?
RING - PIERSCIEN

WHICH IS THE ANIMAL THAT WAS
4 FEET IN THE MORNING, 2 AT

THE MIDDAY AND 3 IN THE EVENING
KTORE ZE ZWIERZAT CHODZI NA

4 NOGACH RANO, 2 W POLUDNIE

I 3 WIECZOREM? - MAN - CZLOWIEK
YOU DON'T SEE, YOU DON'T HEAR
WITHOUT ANY SMELLS, LIES OVER
THE STARS?
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D.S.PASSAGE

BIG CAVE
WIELKA GROTA

DARK STUFFY PASSAGE

DARK LAKE

GLEBOKIE
CIEMNE
JEZIORO

NIE WIDAC, NIE SLYCHAC, BEZ ZAPACHU

LEZY PONAD GWIAZDAMI?
DARKNESS - CIEMNO5C
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RUNNING RIVER RWACA RZEKA

MAGIC DOOR
MAGICZNE DRZWI

DARK DUNGEON

LOSOWO CIEMNY LOCH

WPADA SIE
DO NIEZNANEJ
KOMNATY

DARK
STUFFY

PASSAGE CELLAR - PIWNICA

RING - PIERSCIEN

 CZYLITAN L7 POWRO

ELVISH CLEARING
POLANA ELFOW

RUNNING KILLER
BIEGAJACY ZABOJC

DRAGONS
DESOLATION

ﬂSAMOTNIA SMOKA
L f_‘_‘-
@ CELLAR - PIWNICA
TAKE RED KEY
\  WEZCZERWONY
KLucz
EMPTY BARREL
OPROZNLJ BECZKE
SAY TO THORIN
“CLIMB BARREL"
POWIEDZ THORINOWI

"WDRAP SIE
NA BECZKE"

DtUGIE JEZIORO

SPOTYKAMY BARDA
- SAY TO BARD "GO NORTH"
- POWIEDZ BARDOWI
"IDZ NA POLNOC"
- FOLLOW BARD
- IDZ ZA BARDEM
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CO JEST GRANE

Bajtkowa
lista
przebojow

Dziesigtki tysiecy komputeréw, tysiace
gier komputerowych, ktére z tych progra-
mow sg naprawde dobre? Grates juz setki
razy, jedne wyrzucate$ po kilku minutach,
inne skradty Ci cate dni i grasz w nie nadal
— irytujg Cie, czasami juz masz dosy¢ i...
grasz — moze wiasnie Ty wiesz, ktére z nich
sg najlepsze! Wybierz 10 z nich i napisz do
nas. Proponujemy startowg dziesigtke (Two-
je typy moga by¢ catkiem inne).

JUMPING JACK

THE WAY
OF THE EXPLODING FIST

TAPPER

TIR NANOG

ATIC - ATAK

SABRE WULF

PSYTRON

HOBBIT

GHOSTBUSTERS

VONORHLHLWN

KNIGHT LORE

Za miesigc pierwsze notowania listy. Je-
zeli trafisz w dziesigtke nagroda jest Twoja,
jezeli bedziesz jedyny — nagroda bedzie
jedyna w swoim rodzaju. Musisz sprébowac
— na pewno warto! Czekamy na Twoje pro-
pozycje do Bajtkowej Listy Przebojow.

Dodatkowa premia za opisy typowanych
gier. Stawek

Nasz adres:

BAJTEK
ul. Wspdlna 61
00-687 Warszawa
LISTA PRZEBOJOW
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JUMPING JACK

Imagine Software

EuEw HTODOAd BLa04e

»Szybki i Smiaty jest Jumping Jack
Jego historia odstoni sie wnet...”

umping Jack to gra, ktérej brakuje praktycznie

wszystkiego, co — na pozér — decyduje o atrak-
cyjnosci. Prosta, wrecz uboga grafika, nieskompliko-
wane efekty dzwiekowe, strategia nie zmuszajaca do
specjalnego wysitku intelektualnego. Brak zaskakuja-
cych pomystéw.

Zawsze w gore! W tych dwdch stowach mozna za-
mkna¢ cel catej zabawy. Zadanie polega na wskakiwa-
niu na coraz to wyzsze pigtra galerii. Trzeba jedynie
uwazaé, by nie wpas¢ w dziure pojawiajacg sie pod

stopami. Co prawda nie jest to takie proste, zwtaszcza
w dalszych etapach gry, kiedy to $Smiaty odkrywca Jack
musi zmykac¢ przed $cigajacymi go w coraz to wigkszej
liczbie parowozami, autobusami itp.

Dlaczego wiec ta prosta — niezyczliwi mogliby po-
wiedzie¢ prymitywna — gra plasuje sie na czotowych
miejscach list przebojow gier komputerowych? (Nie tyl-
ko w BAJTKU). Dlaczego oceniana jest wyzej niz wiele
innych, pozornie bardziej efektownych? Na te pytania
nie da sie odpowiedzie¢, nim nie zawrze si¢ osobistej
znajomosci ze stawnym podréznikiem o imieniu Jack.

Moze znudzito nam sie ciggte strzelanie do statkdw ko-
smicznych, zabijanie potworéw i demonéw, zatapianie
okretéw. Warto czasem poskakac sobie dla utrzymania
kondycji. A moze tajemnica tkwi w balladzie o Jumping
Jacku, ktoérej kolejne fragmenty komputer opowiada nam
w nagrode za przejscie kazdego etapu gry. Swobodnym
ttumaczeniem poczatku tej fascynujgcej opowiesci roz-
poczeliSmy naszg mikrorecenzje. Wszystkich ciekawych
ciagu dalszego zapraszamy do gry.

(rp)

TAPPER

US Gold

zy zastanawiate$ sie kiedy$ jak trudno by¢ do-
brym barmanem? Jesli jeszcze nie przyszio ci to
do gtowy sprébuj czy potrafisz.

W grze Tapper, opracowanej przez firme US GOLD,
obstugujesz gosci w wyjatkowo ruchliwej knajpie. Naj-
gorsze jest to, ze klientela to same typy spod ciemnej
gwiazdy: kowboje, punkowcy, sympatyczne na pierw-
szy rzut oka, cho¢ nie mniej agresywne od reszty to-
warzystwa panienki etc. Wszyscy majg jedno zyczenie
— Pepsi!

Nie mozna powiedzie¢, ze grzesza zbytnig cierpliwo-
Scig, jesli tylko ktorys z nich dojdzie do konca kontuaru
i nie dostanie swojej szklaneczki, tapie cie za kotnierz
i teraz ty sam jedziesz po gtadkim blacie w charakte-
rze chtodzacego napoju. Twoj pracodawca nie toleru-
je takich incydentéw. Nie lubi takze gdy ttuka sie jego
szklanki. Musisz wiec uwazagé, by tapac¢ wszystkie pu-
ste naczynia i nie posyta¢ wiecej napojow niz jest chet-
nych. Pie¢ takich wpadek powoduje wyrzucenie z pracy
i koniec gry. Chyba, ze pracowate$ wyjatkowo dobrze.
Szef moze — w drodze wyjatku — zapomnie¢ o jakim$

przewinieniu. To jeszcze nie wszystko. Co pewien czas
do baru wpada pewien szczegdlnie niesympatyczny fa-
cet w masce na twarzy. Do wszystkich — z wyjgtkiem
jednej — puszek pepsi dosypuje trucizneg. Potem prze-
stawia puszki. Ty musisz wskazac bezbtednie te, ktorej
bandyta nie miat w rekach.

Pod wzgledem grafiki i animacji gra opracowana jest
raczej starannie. Nie to jednak decyduje o jej atrakcyj-
nosci. Najwazniejsze w tym przypadku, byto poczucie
humoru programistéw i niekonwencjonalny pomyst.

(rp)

Caiy Swiat pasjonowat sie przygodami legendarne-
go juz Bruce’a Lee. Nie kazdego z nas stac jednak
na wielogodzinne treningi, tym bardziej, ze firma Melbo-
urne House daje mozliwos¢ osiagniecia mistrzowskich
umiejetnosci i najwyzszych stopni wtajemniczenia bez
potrzeby ruszania sie z wygodnego fotela. ,The way of
the exploding fist” (,Droga eksplodujacej piesci”) to gra
reklamowana jako ,najlepszy z mozliwych sposobdw
wciaggniecia w walke twoich przyjaciét”.

Uczestniczy¢é w niej moze jedna lub dwie osoby.
W pierwszym przypadku przeciwnikiem jest posta¢ wy-
kreowana przez komputer. Poczatkowo zwycie zasz sto-
sunkowo fatwo, ale w miare rozwoju gry ten drugi staje

THE WAY OF THE
EXPLODING FIST

Melbourne House

sie coraz bardziej bystry i zwinny. Swoim zawodnikiem
sterujesz przy pomocy drazka sterowego lub tez poprzez
klawiature. Daje to mozliwo$¢ uzyskania 16 pozycji.
Zapamiegtanie wszystkich ruchéw nie jest fatwe; rzecz
polega na tym, ze poruszajac drazkiem powodujemy
wedréwke postaci na ekranie, a uzywajac dodatkowego
przycisku zadajemy rézne ciosy.

Najlepiej zacza¢ od wersji gry 2-osobowej, walczac
z nieruchomym przeciwnikiem. Gdy juz osiaggniemy pew-
na wprawe nadszedt czas, aby przyja¢ wyzwanie kom-
putera. Na koniec mozna zaprosi¢ do gry przyjaciela.

Pierwsza wersja ,Eksplodujacej piesci” opracowana
zostata na Commodore, a nastgpnie adaptowana na
Spectrum i Amstrada. Zwraca uwage starannie opraco-
wana grafika. Ruchy postaci sg spokojne i doktadne. Jest
to duzy postep w stosunku do ,Kung-fu” (starszej wersji
tego programu) i za to firmie Melbourne House nalezg
sie brawa

(spo)
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Rys. A

Rys. B

Rys. C

Rys. D

JAK
NAPRAWIC
KOMPUTER?

Kazdy chyba elektronik-amator
styka sie czasem z problemem wy-
lutowania wielonézkowego ukiadu
scalonego. Niestety, uklady takie nie
zawsze s¢ montowane w podstaw-
kach, co powoduje, ze ich wyjecie
z plytki bez uszkodzenia sciezek lub
samego ukladu jest prawie niemozli-
we. Nie ma jednak sytuacji bez wyj-
Scia. Nizej opisany sposob pozwala
na bezpieczne wymonto-wywanie
uktadow o dowolnej liczbie nozek,
nawet obustronnie wlu-towanych
w plytke. Potrzebna jest do tego celu
strzykawka z igla, lutownica o matej
mocy (15-25 W), cienkie szczypce
oraz... kto$ do pomocy.

Przygotowanie narzedzi

Najwazniejszym narzedziem jest od-
powiednio przygotowana igta. Najpierw
musimy znalez¢ igte o takiej $rednicy
wewnetrznej i zewnetrznej, aby igta
mieszczac sie w otworze ptytki druko-
wanej dala sie jednocze$nie nasunaé
na wystajacg cze$¢ nozki uktadu scalo-
nego. Praktyka wykazata, ze wymaga-
niom tym odpowiada oszlifowana igta
nr 9. Igte przystosowujemy do pracy
odcinajac pilnikiem jej ostre zakoncze-
nie (jak na rys. E). Strzykawka moze
by¢ dowolna (autorzy artykutu uzywali
strzykawki 10 cm3). Nastgpnym krokiem
jest znalezienie szczypcdw o takich roz-
miarach, aby mozna nimi byto uchwyci¢
nbézke wychodzaca z uktadu (celem od-
prowadzenia ciepta). Trzecie narzedzie
to lutownica. Stanowczo odradzam tu
lutownice transformatorowe ze wzgledu
na ptynace w jej grocie prady i silne pole
elektromagnetyczne. Grot lutownicy po-
winien by¢ tak spitowany, aby przy luto-
waniu dotykaé tylko jednego punktu lu-
towniczego, ale za to na mozliwie duzej
powierzchni. Nalezy sprawdzi¢, czy grot
lutownicy — w wyniku przebicia — nie
znajduje sie pod napigciem.

Sposob naprawy
Idea pomystu polega na wydmuchi-
waniu cyny z otwor6w w ptytce, zaden

Rys. E

inny sposob przy tak matych wymiarach
punktéw lutowniczych nie zapewnia do-
brego oczyszczenia po taczenia z cyny.
Przystepujac do pra cy nalezy najpierw
umocowaé ptytke (odradzam imadto)
i dobrze jg oswietli¢. Kolejne fazy wylu-
towania pokazane sg na rysunkach A,
B,CiD.

Na rys. A widzimy sposob w jaki
uktady scalone sg montowane w ptyt-
ce. Rys. B pokazuje, jak nalezy nato
zy¢ igte na koncéwke uktadu scalo
nego. Po natozeniu igty (przypomi
nam, ze druga osoba musi w tym cza-
sie trzymaé szczypcami n6zke uktadu
po drugiej stronie ptytki) nale zy przy-
tozy¢ do potaczenia dobrze nagrzang
lutownice. Gdy cyna rozto pi sig, nale-
zy wcisna¢ igte w otwor w ptytce, cof-
na¢ lutownice i natychmiast nacisna¢
ttoczek strzykawki. Cyna powinna
wyprysna¢ z drugiej strony (uwaga na
oczy osoby trzymajacej szczypce!). Te
fazy pokazane sg na rysunkach B i C.
Podobng operacje nalezy przeprowa-
dzi¢ z kazdg koncowka uktadu. Gdy
wylutujemy juz wszystkie nézki, nale-
zy delikatnie spréobowaé uktad wyjgé.
Na ogét nie udaje sie to za pierwszym
razem, niektére nozki trzeba wyluto-
wywac kilkakrotnie.

Podczas pracy nalezy zwréci¢ uwa-
ge na nagrzewanie uktadu scalone-
go — nieraz trzeba zrobi¢ przerwe na
ostygnigcie. Nalezy rowniez dosy¢ deli-
katnie wycofywac igte z otworu w ptyt-
ce — zastygajgca cyna nierzadko taczy
igte z ndzka uktadu i nieostroznym ru-
chem mozna po prostu urwac koncoéwke
uktadu. Gdy juz wyjmiemy uktad z ptyt-
ki, pozostaje jeszcze oczyszczenie go
z cyny oraz sprawdzenie, czy wytrysku-
jaca z otworéw cyna nie spowodowata
zwarcia gdzie$ na ptytce. Jesli jednak
przystapimy do pracy z duzym zapasem
cierpliwoéci (wylutowanie ukfadu 40-
nézkowego trwa 2-3 godziny) i uwagi,
mozemy by¢ pewni sukcesu. Powodze-
nia!

Michat Silski
Dariusz Rotsztyn
Klaudiusz Dybowski

1. nozka uktadu scalonego 2. ptytka (obw. drukowany),
3. cyna, 4. igta, 5. grot lutownicy
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CO WARTO PRZYWIEZC

Jesienig 1983
roku pojawity

sie w Stanach
Zjednoczonych
nowe kompu-
tery firmy Atari
600XL i 800XL.
Byt to bardzo
trudny okres dla
producentéw
mikrokompute-
row. Bankructwo
Osborne, wyco-
fanie sie Texas
Instruments z Tl-
99/4A, | ktopoty
IBM z PC Junior
to przyktady
przejsciowego
zatamania sie
rynku. Dotyczyto
to takze Atari. Fir-
ma znalazfa sie
w finansowych
ktopotach co do-
prowadzito do
znacznego okro-
jenia Smiatych za-
mierzen. Produ-
kowane od 1979
roku modele 400
| 800 planowano
zastgpic serig XL.:
600 XL, 800XL,
1200XL, 1400XL,
1450XLD (wbudo-
wana stacja dys-
kow) i 1600XL.
Praktycznie

w produkcji zna-
lazty sie tylko
600XL i 800XL.
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Atari Inc. byla czescig duzego
koncernu Warner Communication
Company, ktéry chylit sie ku upad-
kowi m.in. z powodu nakrecenia kil-
ku niekasowych filméw.

Tymczasem latem 1984 roku do-
szto do ostrego konfliktu wewnatrz
firmy Commodore, ktérej szefem
i wspétwitascicielem byt Jack Tra-
miel, polski emigrant, ojciec styn-
nego C64 rozstat sie on z Commo-
dore i wykupit podupadajgcg wtedy
Atari. Wraz z nim odeszio wielu
konstruktoréw oraz ludzi zajmuja-
cych sie oprogramowaniem i mar-
ketingiem. ,Chce zgnies¢ Com-
modore” powiedziat na pierwszym
spotkaniu z dziennikarzami nowy
szef Atari. Byta to wtedy troche
czcza zapowiedz — dzisiaj wiemy,
ze nie bez podstaw, bo znamy juz
komputer roku 1985, ktérym zostat
Atari 520ST. W najblizszym czasie
mamy zamiar przedstawic opis oraz
pierwsze wrazenia z uzytkowania
tego komputera.

520ST jest dzisiaj motorem roz-
woju Atari co nie znaczy, ze za-
pomniano o amatorach tanszych
urzgdzen i uzytkownikach kompu-
teréow 8-mio bitowych. W 1985 roku
szalong popularno$é zdobyt 800XL
wraz z mtodszym, a raczej mniej-
szym bratem 600XL. Byt to najlepiej
sprzedawany komputer domowy
w Wielkiej Brytanii (wg PC World
nr 6) i w swojej klasie wygrywat
wszystkie konkursy popularnosci.
Anglia jest drugim, po USA, krajem,
gdzie Atari jest czotowym kompu-
terem. Jack Tramiel zapowiedziat
kontynuacje kompatybilnych z XL
komputeréw noszacych nazwe
XE, z ktérych 130XE posiada 128
KB RAM-u i jest juz znany polskim
uzytkownikom.

ATARI 800XL

Opis modelu 800XL rozpocznie-
my od parametréw technicznych:
Wymiary: 54 x 378 x 197 mm
Mikroprocesor: 6502C 1.79 MHz
Pamie¢: 64 kB RAM
24 kB ROM
wtym 8 kB Basic
16 kB system operacyjny.

Klawiatura: typ QWERTY, 62
pojedyncze klawisze dla poszcze-
golnych znakéw oraz rozkazéw
operatora w tym 5 klawiszy pomoc-
niczych, z tego 4 programowalne.

Grafika: rozdzielczo$¢ 320 x 192
punkty, 256 barw, 24 wiersze po 40
znakdw.

Dzwiek: 4 niezalezne kanaly.
W przypadku korzystania z wszyst-
kich 4 kanatéw zakres 3.5 oktawy.

Nad klawiaturg znajduje sie
gniazdo do przytagczania dodat-
kowej pamieci ROM. Uzytkownik
oczywiscie nie ma mozliwosci zmia-
ny zawartos$ci tej pamieci. Cartridge
z gra kosztuje 15-20 dolaréw czyli
10% ceny stacji dyskow, jednak
ogromng ich zaletg jest trwato$¢
i niezawodno$é. Bardzo ciekawie
rozwigzano samo gniazdo — bez-
posrednio mozna podtagczy¢ do

16 kB, natomiast dzieki zastosowa-
niu przetaczania bankéw pamiegci
istnieje  mozliwo$¢ przytaczenia
2 MB pamigci. Jest to mozliwosé
potencjalna, praktycznie nie ma
potrzeby stosowania tak duzych
pamieci ROM, poza tym spowodo-
watoby to bardzo wolng prace kom-
putera.

Tylna $cianka komputera 800XL
zawiera szereg gniazd wejscia/wyj-
Scia. Sg to: ztgcze in-terface’u sze-
regowego, wyjécie modulatora TV,
wyjscie monitorowe, gniazdo zasi-
lania oraz ztacze rownolegte.

Ztacze interface’u szeregowego
przeznaczone jest do komunikaciji
ze stacjami dyskéw (maksymalnie
4), magnetofonem, drukarkg i mo-
demami. Maksymalna szybkos$é
transmisji 19200 boddéw stosowa-
na jest do dyskéw. Dla poréwnania




stacja dyskéw Commodore 1541 —
szybko$¢ transmisji 3800 badow.
Gtownym typem pamigci zewnetrz-
nej Atari z zatozenia byly stacje
dyskoéw i stad wynikajg te doskona-
te rezultaty.

Wyjscie RF — wyjscie modula-
tora telewizyjnego stuzace do pod-
taczenia odbiornika TV. Komputery
sprzedawane w Europie (takze te
z Pewexu) wytwarzajg sygnat wizyj-
ny standardu PAL z czestotliwoscig
roznicowg fonii 5.5 MHz. Wynika
stad koniecznos$¢ przestrajania fo-
nii komputera w przypadku korzy-
stania z telewizora posiadajacego
tylko czestotliwos¢ roznicowa 6.5
MHz (polski standard). Wyjscie mo-
nitorowe stuzy do wspotpracy z mo-
nitorem monochromatycznym lub
kolorowym. Zastosowany standard
jest odpowiednikiem wyjs¢ i wejs¢
magnetowidowych. Nie trzeba chy-
ba tlumaczyé¢, jak duzg poprawe
jakosci obrazu uzyskuje sie w przy-
padku potaczenia komputera z te-
lewizorem bezposrednio omijajac
modulator i demodulator.

Ztacze réwnolegte — stanowi
wyprowadzenie szyn danych, adre-
sowe;j i sterujacej. Jest to 50 styko-
we ztacze, ktére umozliwia dostep
do szyny systemowej mikrokompu-
tera. W jej sktad wchodzg m.in. 16
linii adresowych, 8 lini danych, linie
sygnatéw zapisu i odczytu oraz ze-
gara systemowego.

Z prawej strony konsoli znajdujg
sie dwa jednakowe gniazda stuzace
do podtaczenia drgzkéw sterowych
lub manipulatoréw analogowych,
a takze pidra $wietlnego lub dodat-
kowej klawiatury numerycznej.

Opracowano bardzo proste spo-
soby rozszerzania pamigci RAM
do 256 kB oraz zmiane trybu tek-
stowego do 80 kolumn, co czyni
z domowego komputera urzgdzenie
pomocne w profesjonalnym zasto-
sowaniu.

Atari 800XL posiada doskonale
rozbudowane mozliwosci graficzne
i dzwiekowe dzieki trzem specjalnie
zaprojektowanym uktadom scalo-
nym.

STACJA DYSKOW
ELASTYCZNYCH

Znane jest zapewne wszystkim
powiedzenie, ze komputer bez
oprogramowania to ztom. Proponu-
je rozszerzy¢ to stwierdzenie o dwa
nowe zdania: oprogramowanie bez
opisu to bol glowy, a komputer bez
stacji dyskow to tylko potowa kom-
putera.

Atari 800XL jest komputerem
projektowanym z myslg o podtacze-
niu 4 stacji dyskéw elastycznych.
Firma Atari proponuje jeden model
1050, osiggalny takze w Pewexie.
Jest to stacja na dyskietki 5.25 cala
Z jednostronnym zapisem i kontro-
lerem pozwalajgcym zapisywac¢ 130

kilobajty. Jest to nowoczesnie za-
projektowane urzgdzenie, z szyb-
ka — jak na te klase urzadzen —
transmisjg danych.

Ze stacjg dyskéw wigze sie nie-
rozerwalnie pojecie dyskowego
systemu operacyjnego. Najnowszy
i najlepszy proponowany przez Ata-
ri-DOS 2.5 ma bardzo rozbudowane
funkcje, takie jak w profesjonalnych
systemach mikrokomputerowych.

Kilkanascie firm  zachodnich
sprzedaje swoje stacje przezna-
czone dla Atari. Do najciekawszych
nalezg: Astra, Indus, Rana, Trak
i Percom. Astra BIG D jest cztero-
gtowicowg stacjg dyskéw z dwoma
kieszeniami. Firma opracowata swgj
wtasny system operacyjny, kompa-
tybilny takze z 1050, ktory pozwala
zapisywac na jednej stronie dyskiet-
ki 360 kilobajtow, a biorac pod uwa-
ge, ze mozemy korzystaé z dwoch
dwustronnych  dyskietek  mamy
bezposredni dostep do pamieci ze-
wnetrznej 1440 kilobajtéw. Szybkosé
przesytania danych wzrasta cztero-
krotnie osiggajac blisko 80 kilobajtow
na sekunde. SPARTADOS pozwala
na wielopoziomowe menu dyskietki
(struktura drzewa) oraz automatycz-
nie zapisuje date i czas wpisywania
nowego zbioru na dyskietke.

MAGNETOFON
KASETOWY

Pamie¢ kasetowa jest w naszych
warunkach, ze wzgledu na koszty,
najpopularniejszym typem pamieci
zewnetrznej. Zdecydowanie nie po-
lecamy magnetofonu, a jesli juz to
nowy model Atari CX11 albo ulep-
szong wersje starego magnetofonu
1010. Jako no$niki informacji nalezy
uzywa¢ normalnych tasm dobrych
firm, nie dtuzszych od C60. Nie-
stety, wiele bardzo dobrych progra-
mow, w tym wiekszo$¢ uzytkowych,
zapisana jest na dyskietkach i nie
ma mozliwosci, ze wzgledu na po-
trzebe ciagtej komunikacji, sporza-
dzenia ich kasetowych wersiji.

INNE URZADZENIA
PERYFERYJNE

Atari produkuje kilka drukarek:
1020 — czterokolorowy printer-plot-
ter 1025 i 1029 starsza i nowsza
drukarka mozaikowa 1027 — dru-
karka typu ,letter qu-ality printer”.

Zapowiedziane sg drukarki no-
wej generacji przystosowane do se-
rii XE i ST. Znana w Polsce SEIKO-
SHA proponuje 4 modele: 100AT,
500AT, 550AT i 700AT. Jedna z naj-
lepszych drukarek przeznaczonych
dla Atari jest EPSON RXOOAT.

Inne drukarki, nie przystosowa-
ne do bezposredniej wspoipracy
z Atari mozna przytaczy¢ za po-
mocg interfacedw. Istnieje wiele
rozwigzan takich urzadzen. Uniwer-
salny bo zawiera ztacze Centronics
i 4 RS232 jest Atari 850.

Do bardzo ciekawych urzadzen
dodatkowych mozna zaliczy¢ pro-
dukt firmy SWP Micro-computer
Product Inc. pozwalajgcy wykorzy-
staé system operacyjny CP/M 2.2
i CP/M 86 oraz IBM MS DOS.

Bardzo rozpowszechnione sg
przystawki do 80-kolumnowej orga-
nizacji ekraju.

Dostepne sg takze dla Atari pi6-
ra Swietlne, dodatkowa klawiatura
numeryczna oraz manipulatory po-
tencjometryczne.

OPROGRAMOWANIE

Najstabszym punktem 800XL jest
jego jezyk — rezydujacy BASIC,
czyli fabrycznie montowany interpre-
ter. Zajmuje on tylko 8 kB pamieci
ROM i $miato mozna powiedzieé,
ze sposréd podobnych jest jednym
z najlepszych. Tylko, ze nie jest to
poréwnanie do dobrych wzoréw.
Projektant mikrokomputera oparte-
go na 8-bito-wym mikroprocesorze
musi zdecydowac jak dobry ma by¢
system operacyjny i BASIC. Im jed-
no i drugie lepsze musi zajmowac
wiecej ograniczonej do 64 kB prze-
strzeni adresowej procesora.

Druga czescig oprogramowania
wewnetrznego jest system opera-
cyjny. W Atari 800XL zajmuje on
16 kB pamieci. Sam komputer ma
64 kB pamigci RAM wigc tatwo
mozna policzyé, ze niewykorzy-
stane zostaje 24 kB RAM-u albo
16 gdy wytaczymy BASIC. Nie jest
to marnotrawstwo. W Atari 800XL
przewidziano mozliwo$¢é wczytania
nowego, wlasnego systemu ope-
racyjnego wykorzystujacego tylko
sam hardware komputera. Jest to
pole do popisu dla ambitnych pro-
gramistéw. Mozna m.in. napisaé
krétki ok. 6 kB system operacyjny
i mie¢ 58 kB RAM-u na Pascala.
Mozna tez w prosty sposob zasto-
sowac 800XL jako inteligentng kon-
céwke terminala.

Praktycznie wszystkie z dostep-
nych na mikrokomputery jezykdéw
programowania opracowano ha
Atari. Byto to tym tatwiejsze, ze Ap-
ple Il oparty jest tez na 6502 i wie-
lu programistéw przetozyto swoje
programy takze dla Atari. Godnym
szczeg6lnego polecenia jest ma-
croassembler autorstwa OSS o na-
zwie MAC-65.

Po pokonaniu pewnej bariery
iloSciowej zasadnicze znaczenie
ma jakosé oprogramowania. Az
nieprawdopodobne wydajg sie naj-
nowsze programy w poréwnaniu do
tych sprzed 3 lat. A przeciez pisa-
ne sg dla tego samego urzadzenia.
Wyliczenie ilosci barw i skali dzwig-
ku nie jest wystarczajace w przy-
padku Atari 800XL — to trzeba
samemu zobaczy¢ i ustysze¢, do
czego wszystkich goraco i szczerze
namawiam.

Wiestaw Migut

WIESCI

Firma At&T wyprodukowata rejestra-
tor obrazéw wizyjnych, ktéry umozliwia
zapamigtanie standardowego obrazu
video w nowych, wielkiej skali integra-
cji, pamigciach RAM i daje mozliwos¢
modyfikacji i obrobki obrazu przez kom-

puter.
®

Firma SONY ujawnita, ze bada ma-
teriaty organiczne, takie jak DNA w celu
zastosowania ich do nowych, elektro-
nicznych technologii. Badania dotyczg
wykorzystania porfiryny. aktywnych cze-
Sci jader chlorofilu i hemoglobiny w two-
rzeniu tréjwymiarowych ,biokosci”.

Na wystawie elektroniki japonskiej
firma SONY wystawita 3 1/2" , kasowal-
ny 50MB dysk optomagnetyczny. Na
dysku mozna zapisywa¢ jednoczesnie
informacje analogowe i cyfrowe. Mozna
zatem obok programéw i danych zapa-
mietywaé kolorowe obrazy.

Sinclair Radionics, Anglia. Firma wy-
jawita, ze wprowadzi na rynek pamieci
“waflowe” o komputera Sinclair QL, kt6-
re mozna uzywa¢ zamiast dyskietek.
Pamie¢ ma postac kostki (wafla) o boku
2,5 cm o pojemnosci 1 MB z szeregowg
organizacja i bateryjnym podtrzyma-
niem zawartos$ci pamieci po odtgczeniu
od komputera.

®

California, hobbysci radiowi utworzyli
pierwszg sie¢, WESTNET, sprzegajaca
droga radiowa komputery domowe na

terenie stanu.

Na konferencji w Austin (USA), do-
tyczacej sztucznej inteligencji kilka firm
(IBM, XEROX, DEC itp.) pokazato swoj
software. Zaprezentowano m.in. pro-
gram ,SCRATCHPAD II”, ktéry umozli-
wia przeksztalcenie wyrazen algebra-

icznych.
®

Firma Psion, Anglia wprowadzita na
rynek urzadzenie, ktére nazywa pierw-
szym prawdziwym kieszonkowym kom-
puterem na $wiecie. Komputerek ma
wymiary 14 x 7.5 x 2.5 cm, uzywa dwéch
wymiennych modutébw EPROM po
16 kB, ma wbudowany program obstugi
baz danych i 16 — to znakowy wys$wie-
tlacz. Cena ok. 140 $.

Jedna z najbardziej znanych na na-
szym rynku firm mikrokomputerowych
SINCLAIR RESEARCH zrealizowata
swdj najnowszy projekt. W sprzedazy
na rynku brytyjskim znalazt sie¢ zapo-
wiadany wczesniej nowy mikrokomputer
SPECTRUM PLUS 128 kB. Kosztuje on
obecnie ok. 160 funtéw brytyjskich.
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tasnie skonczytes uktadaé gre, ktéra,

jak sadzisz podbije $wiatowe rynki.

Brakuje w niej tylko jednego, wspania-
tego obrazka, ktéry uprzyjemniatby czas podczas
tadowania programu. Dodatkowy problem stwa-
rza fakt, ze nie masz piéra $wietlnego. By¢é moze
jedynym ratunkiem bedzie w takim przypadku
jeden z czterech ponizszych programéw.

Wszystkie te programy stuza do powigksza-
nia dowolnych napiséw (réwniez tych zawiera-
jacych UDG). Tekst przeznaczony do powigk-
szania drukowany jest w dolnej czesci ekranu,
a nastepnie kazdy jego punkt jest sprawdzany
funkcjg ,POINT”, ktéra bada stan tego punktu
(1 — zamalowany, 0 — nie). Jezeli ,POINT” wy-
nosi 1 w odpowiednim miejscu ekranu powstaje
jego powiekszona kopia, a nastepnie cafa litera
(znak) i napis.

PROGRAM 1 powigksza 8 razy, napisy z do-
wolnych znakéw (np. B,=,*,%, itp.)

PROGRAM 2 wykorzystuje wtasciwosci zna-
kéw semigraficznych (CHR$ 12 — CHR$ 143).
Istnieje mianowicie Scisty zwigzek miedzy ,CO-

DE-m” tych znakéw a tym, ktére éwiartki takiego
znaku sg zamalowane. ,CODE” mozna wyliczyé
na podstawie rysunku

dodajac 128. Np. ,CODE” znaku

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

Programy 3 i 4 sa bardzo wolne, ale te ich
wade rekompensujg w catosci ich zalety. Uzy-
skiwane napisy moga mie¢ dowolng wielkosc,
proporcje, odstep miedzy literami, moga byé po-
chylone, mogg si¢ wznosi¢ lub opadac¢. W pro-
gramie 4 jest réwniez wprowadzony element
przypadkowosci (w pr. 3 moze byc¢). Wszystkie te
cechy mozna regulowa¢ zmieniajac wartosci od-
powiednich zmiennych. Nie podaje, ktéra zmien-
na odpowiada za co. Jezeli zdecydujesz sie sko-
rzystac z ktéregos z tych programow, kilka minut
eksperymentéw rozwieje watpliwosci.

| jeszcze jedno: zapomniatbym doda¢, ze wy-
mienione programy powstaty na ZX-SPECTRUM
48K.

Wojtek

10 REM PROGRAM 1

20 LET X=1: LET Y=14: LET Z$="$$”: LET
A$="NEW!!!”

30 PRINT INK ©;AT 21,0;A%

40 FOR N=0 TO LEN A$*8-1

50 FOR M=0 TO 7

60 IF POINT (N,M)=1 THEN PRINT AT Y-
M, X+N;Z$

70 NEXT M: NEXT N: STOP

100 REM PROGRAM 2

110 LET X=0: LET Y=12:
LET A$="SPECTRUM”

120 PRINT INK @;AT 21,9;A$%
130 FOR N=0 TO LEN A$*8-1 STEP 2
140 FOR M=0 TO 7 STEP 2

150 PRINT AT Y-M/2,X+N/2;CHR$
(128+POINT (N+1,M+1)+POINT
(N,M+1)*2+POINT (N+1,M)*4+POINT
(N,M)*8)

160 NEXT M: NEXT N

165 STOP

200 REM PROGRAM 3

210 LET X=0: LET Y=8: LET R1=1: LET
R2=1: LET R3=1: LET A$="Sinclair”

215 LET P1=9: LET P2=4: LET P3=10: LET
P4=3: LET P5=0

220 LET 0=-2: LET W1=14: LET W2=0: LET
PL=1: LET PP=.1

225 PRINT AT 21,0; INK 0;A$
230 FOR N=0 TO LEN A$*8-1

235 FOR M=0 TO 7

240 IF N/8=INT (N/8) THEN IF M=0 THEN
IF N<>0 THEN LET X=X+@: LET Y=Y+Wl1

245 IF M=7 THEN LET Y=Y+W2
250 IF POINT (N,M)=1 THEN GO SUB 260
255 NEXT M: NEXT N: STOP

260 FOR A=0 TO P1: PLOT X+N*P2+RND*R1
+M*PL+A*PP,Y+M*P3+A+RND*R2: DRAW
P4+RND*R3,P5: NEXT A: RETURN

300 REM PROGRAM 4

310 LET A$="Bajtek”

315 LET X=8: LET Y=8

320 LET P1=19: LET P2=5: LET P3=20
325 LET R1=4: LET R2=19

330 LET 0=0: LET W1=0: LET W2=0:
LET P=0

335 PRINT AT 21,0; INK 0;a$
340 FOR N=0 TO LEN A$*8-1
345 FOR M=0 TO 7

350 LET B=2

355 IF N/8=INT (N/8) THEN IF M=0@ THEN
IF N<>0 THEN LET X=X+0: LET Y=Y+W1

360 IF M=7 THEN LET Y=Y+W2
365 IF POINT (N,M)=1 THEN LET B=30

370 FOR A=1 TO B: PLOT X+N*P2+RND*R1+M
*P,Y+M*P3+RND*R2: NEXT A

375 NEXT M: NEXT N
380 STOP
9999 PAPER ©: INK 7: BORDER @: CLS




JAK TO ROBIA INNI

Oto jak wygladaja zajecia w szkole podsta-
wowej w Seget na Wegrzech. Nie jest to — co
prawda — typowa wegierska podstawowka,
ale nie jest takze jedyna, w ktorej nauczyciele
nie przestraszyli sie konkurencji mikrokom-
puterow.

Nauka programowania rozpoczyna sie juz
w trzeciej klasie. Natomiast piatoklasisci na
zajeciach z przedmiotu ,technika”, buduja
samodzielnie proste roboty wspotpracujace
z komputerem. Z pomocy mikrokomputera
bardzo chetnie korzystajg nauczyciele innych
przedmiotow, takze humanistycznych.

Uczniowie polskich szkot moga jedynie po-
zazdrosci¢ wegierskim kolegom.

(rp)



Kontynuujemy druk wybranych
fragmentow wydanej w 1984 roku
w Nowym Jorku ksiazki Everetta
M. Rogersa i Judith K. Larsen pt.
"Goraczka Krzemowej Doliny".

Miejsce akciji: Kalifornia, USA.

Czas akcji: poczatek lat siedem-
dziesiatych.

Wraz z wynalezieniem tranzystora
w Laboratoriach Bella, oraz ukfadu sca-
lonego — czego dokonali Rob Noyce
i Jack Kilby, do najdonio$lejszych wyna-
lazkéw w przemysle mikroelektronicznym
nalezy mikroprocesor — pochodzace
z r. 1971 dzieto Teda Hoffa. Zwazywszy
na role mikroprocesora, moze dziwi¢, ze
jego wynalazca, dr Marcian E. (Ted) Hoff
mitodszy nie zyskat szerszego uznania
w spoteczenstwie.

Gdy spotkalismy sie z Hoffem, wyczu-
lismy, ze ten inzynier w $rednim wieku
woli nie rzucaé sie w oczy, poniewaz dzig-
ki temu, Ze nie jest obiektem zaintereso-
wania publicznosci moze nadal poswie-
ca¢ sie wynajdywaniu nowych rzeczy.
O wynalezieniu mikroprocesora opowia-
da rzeczowo, jak uczen relacjonujacy
nauczycielowi, co robit podczas ostatnich
wakacji. Petna skromnosci postawa Hof-
fa nie przystania jednak faktu, ze praca
nad mikroprocesorem byta dlan po prostu
wielka frajda.

Czego sie Jas nauczy...

Hoff wyrastat na wsi w poblizu Roche-
ster w stanie Nowy Jork, gdzie jego ojciec
pracowat jako inzynier elektrotechnik.
LZainteresowatlem sie naukg w bardzo
miodym wieku” — moéwi Hoff. Podczas
studiéw w pobliskim Instytucie Politech-
nicznym Rensselaera (RPI) specjalizowat
sie w elektronice piszac prace na temat
zjawiska przetgczania w tranzystorach.

Hoff nigdy nie wyjezdzat na zachod
dalej, niz wodospad Niagara. Gdy wiec
wystapit o stypendium Narodowej Fun-
dacji Nauki na studia Il stopnia, jako
miejsce, gdzie chcialby studiowaé, wy-
mienit Uniwersytet Stanforda. Styszat
juz o Fredzie Termanie a profesorowie
w RPI wyrazali si¢ pochlebnie o kalifor-
nijskiej uczelni. Przybywszy do Palo Alto
zapisat sie na wyktady z teorii tranzysto-
row. Wkrétce zaczat uczestniczyé w ba-
daniach nad tranzystorami i uzyskaw-
szy doktorat pracowat na uczelni jako
mtodszy badacz. Po dziesigciu latach
uczelni zarazit sig jednak bakcylem biz-
nesu: ,Chciatem pracowaé nad jakim$
pomystem, ktéry miatby duze znaczenie
gospodarcze. Najwiekszg pochwatg jest.
gdy za to, co wymyslites, kto$ chce ci za-
ptacié”.

Gdy w r. 1968 powstat Intel, poszuki-
wano pracownikéw do wydziatu badan.
Wyktadowcy z uniwersytetu goraco re-
komendowali Hoffa ale Intel zaoferowat
wpierw prace komu$ z IBM. Nastgpnie
zwrdcono sie do pewnego inzyniera od
Fairchilda i dopiero gdy i ten odmowit,
Bob Noyce (jeden z szeféw firmy Intel)
zatelefonowat wreszcie do Hoffa. Tym
samym Hoff, ktéry stat sie trzecim wybo-
rem Intel na stanowisko w dziale badan,
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zostat dwunastym pracownikiem firmy.
Pracowat w matym laboratorium w jed-
nym z pomieszczen Intel w Mountain
View, dzielac pokoj z pozostatym per-
sonelem i ze skrzyniami jakich$ dostaw
dla Union Carbide, bowiem koncern ten
wynajmowat druga potowe budynku.

W owym czasie Intel zajmowat sie
gtéwnie pamigciami pétprzewodnikowy-
mi, przyjmowat jednak réwniez klientéw
takich jak Busicom. Byt to — upadty
juz — producent japonski, ktory chciat,
aby w Intel skonstruowano specjalnego
rodzaju uktad scalony przeznaczony do
serii kalkulatoréw biurkowych. 20 czerw-
ca 1969 r. grupy inzynieréw z Busicom
przybyta z Tokio na spotkanie z Hoffem,
ktéry tegoz wieczora odleciat na od
dawna planowany urlop na Tahiti. Gdy
wrocit, Japonczycy jeszcze czekali. Gdy
przedstawili wtasny projekt zestawu
szesciu bardzo ztozonych uktadéw sca-
lonych, Hoff powiedziat im, ze propono-
wany przez nich schemat jest — jak na
mozliwosci Intel — zbyt skomplikowany.

Obok biurka Hoffa stat minikompu-
ter PDP-8, ktérym Hoff postugiwat sie
w toku swoich badan. Pomyslat o mozli-
wosci skonstruowania czegos, co bytoby
jeszcze mniejsze — mikrokomputera.
.Patrzytem na PDP-8, na plany ludzi
z Busicom i zastanawiatem sie, czemu
kalkulator ma by¢ az tak wiele bardziej
skomplikowany. Mys$lat o umieszczeniu
komputera

w jednym uktadzie scalonym

Wreszcie opracowat schemat mi-
kroprocesora, czyli uktadu scalonego
stuzgcego za sterujacy komputerem
centralny procesor. Konstruujac pierw-
szy w $wiecie mikroprocesor, Hoff po-
stanowit wszystkie funkcje procesora
umiesci¢ na jednym uktadzie scalonym.
Z mikroprocesorem potaczyt nastgpnie
dwie kostki pamieci — jedna do prze-
chowywania danych, za$ druga do prze-
chowywania Kierujgcego dziataniem
procesora programu. Miat teraz w reku
elementarny komputer ogdéinego prze-
znaczenia, ktory mégt pracowaé nie tyl-
ko w ztozonym kalkulatorze, lecz w za-
leznosci od programu réwniez sterowac
winda, $wiattami ulicznymi i wykonywac
wiele innych zadan...

Cho¢ dzi$ moze to wydawac sig dziw-
ne, ale opracowany przez Hoffa projekt
mikroprocesora nie wywart na japonskich
inzynierach wrazenia. Do tego stopnia,
ze zabrali si¢ do pracy, aby przekonstru-
owaé wiasny uktad. Hoff kontynuowat
jednak swoje prace nad schematami
mikroprocesora, mimo ze japorniski klient
Intel nie byt nim zainteresowany.

Bob Noyce zdecydowanie go popie-
rat. Juz kilka lat wcze$niej przewidywat,
ze do czegos takiego dojdzie. Na jednej
z konferencji pod koniec lat 60-tych, gdy
Noyce zapowiedziat nadejScie kompu-
tera mieszczacego sie w jednej kostce,
jaki$ krytykant sposréd stuchaczy zare-
agowat na to uwaga:

.Nie chciatbym straci¢ catego kom-
putera przez szpare w podtodze”. e

mnie pan zrozumiat — odpart Noyce
— poniewaz bedzie pan miat na biurku
jeszcze sto innych, nawet jesli zgubi pan
jeden, nie bedzie to mie¢ zadnego zna-
czenia”.

W owym czasie wiekszo$¢ projektan-
tow nie interesowata sie mozliwosciami
matych komputeréw. Uwazali, ze praw-
dziwie ciekawe rzeczy dziejg sie przy
komputerach uniwersalnych. Hoffowi
udato sie jednak przekonaé niedawno
przejetego z Fairchilda Stana Mazora
(Stanistawa Mazura), aby wraz z nim za-
jat sie mikroprocesorem.

W marcu 1970 r. do Intel przybyt z Fa-
irchilda Federico Faggin. On to witasnie
opracowat architekture uktadu i rozryso-
wat obwody. Zdaniem Hoffa, stworzony
przez niego projekt byt

»piekny i czysty”

Tymczasem w Busicom pracowano
nad kalkulatorem, ktérego sercem byt mi-
kroprocesor Intel. W niecaly rok pdzniej,
w styczniu 1971 Hoff i koledzy mieli juz
dziatajacy uktad.

Pierwszy mikroprocesor w jednym
uktadzie scalonym otrzymat w Intel na-
zwe ,4004”. Przedrostek oznaczat, iz
jest to wyréb wykonany na zamoéwienie
i przeznaczony dla firmy Busicom. Kon-
cowka natomiast sygnalizowata, ze jest
to czwarty uktad zaprojektowany na za-
mowienie przez Intel.

Prezes Intel, Gordon Moore opisat
mozliwosci mikroprocesora w nastepuja-
cych stowach: ,Mozemy teraz wytwarzaé
jeden rodzaj ukfadu i sprzedawaé go do
paru tysiecy ro6znych zastosowan”. To
wiasnie jest pigkno mikroprocesora —
moze on wchodzi¢ w sktad dowolnego
wyrobu elektronicznego, ktéry chce sie
wyposazy¢ w zminiaturyzowang moc
obliczeniowg. Owa elastyczno$é zasto-
sowan pociggata za sobg niezmiernie
dalekie konsekwencje natury handlowej.
Ted Hoff wynalazt sposob, dzieki ktére-
mu Intel miat szybko zrobi¢ majatek.

W pazdzierniku 1969 r. Victor Poor
z firmy Computer Terminals Corpora-
tion zwrdcit sie do Intel z zamoéwieniem
na wyspecjalizowany uktad scalony do
budowanej przezen koncéwki kompute-
rowej. Hoff i Mazor skonstruowali wspol-
nie mikroprocesor o wiekszej pojemno-
Sci niz 4004. Nazwali go Intel 8008. Gdy
Mazor pokazat go Poorowi, ten byt zdu-
miony, bowiem nie wierzyt, ze komputer
mozna umiesci¢ na uktadzie scalonym.
Produkcje mikroprocesora 8008 podjeto
w roku 1972.

Wydziat handlowy Intel nie byt prze-
konany, ze mikroprocesory utrzymaja sie
na rynku i ze warte sg kosztéw i wysitku
wktadanego w ich produkcje. Mimo, ze
Intel sprzedawat 4004 Busicomowi od
stycznia 1971 r., nie oznajmiono o jego
produkcji publicznie, skutkiem czego
na mikroprocesor ten nie bylo popytu.
W miare, jak mijat rok 1971, Hoff, Mazor
i pracujacy z nimi niewielki zesp6t entu-
zjastow mikroprocesora chodzili do ludzi
od marketingu i nalegali, aby o istnieniu
4004 oznajmiono publicznie.

W listopadzie 1971 r. Intel ostatecz-
nie zdecydowat sie oznajmi¢ publicznie
0 4004. Zakupiono w tym celu ogtosze-
nie w branzowym pismie ELECTRONIC
NEWS. Ogtoszenie méwito nie o po pro-
stu jakim$ nowym wyrobie, lecz o ,nowej
erze elektroniki uktadéw scalonych...
mikroprogra-mowanym komputerze na
jednej kostce”. Firmom potprzewodni-
kowym zdarzato sig juz w przesziosci
czynié wygérowane obietnice, reakcja
na 4004 byta wiec petna ostroznosci.
W typowy sposo6b zachowat sie pewien
klient, ktéry jesienig 1971 r., podczas
wystawy komputeréw w Las Vegas po-
dziwiat przy stoisku Intel... nerwy ludzi
twierdzacych, ze majg komputer na jed-
nym scalaku. Dopiero, gdy Mazor poka-
zat mu specyfikacje techniczng, musiat
z niechecig przyznaé, ze

to naprawde komputer

W potowie roku 1972 Ted Hoff i Stan
Mazor ruszyli na trzy tygodnie w droge
organizujac seminaria i spotkania z kon-
struktorami uktadéw scalonych z r6znych
firm. Entuzjasci mikroprocesora z Intel
zetkneli sie z wieloma watpliwosciami.
Jednym z najczestszych pytan byto: ,No
dobrze, a jak to sie naprawia”. Ludzie
nie mogli pojaé, ze komputer mozna
po uzyciu wyrzuci¢ tak jak przepalong
zaréwke. Hoff przypomina, ze na owym
wczesnym etapie rozwoju mikropro-
cesora wielu klientéw chciato za ceneg
mikroprocesora mie¢ moc obliczeniowa
minikomputera. ,Tym czasem nie mogli-
Smy jeszcze doréwnac minikomputerom
(Jeszcze nie)”.

Hoff, Mazor i Faggin nadal praco-
wali nad ulepszeniem mikroproceso-
ra. Efektem tego w sierpniu 1973 stat
sie mikroprocesor Intel 8080. Zaczeto
sie od drobnej przerébki uktadu 8008,
ruszenie schematu wymagato jednak
i tak opracowania nowych masek, wigc
Hoff i Faggin postanowili przebudowac
uktad catkowicie. ,W tym wiasnie czasie
zaczeta wchodzi¢ technologia N-MOS,
wykorzystali§my wiec ja w 8080”. MOS,
to skrét ,metal-oxide on silicon — tlenek
metalu na krzemie”, odmiana techno-
logii  mi-kroelektronicznej stosowanej
w produkcji uktadéw scalonych bardzo
duzej integracji.

,Pod wzgledem wielko$ci zbytu 8080
jest jednym z najwiekszych bestselleréw
wszechczasoéw. Poleciato jak lawina” —
mowi Hoff. W miare jak do$wiadczenie
zdobywane przez firme w toku produkc;ji
mikroprocesora pomagato przechodzi¢
w dot krzywej uczenia sig”, cena 8080,
ktéra poczatkowo wynosita 360 dol.,
zaczeta spadaé. ,Dzi§” — moéwi Hoff—
.przy zakupie hurtowym 8080 kosztuje
okoto 2,5 dol. za sztuke, a widziatem na-
wet pojedyncze egzemplarze sprzeda-
wane w sklepach dla hobbystéw po 2,95
dol. ,Zartujac Hoff wspomina o ,prawie
Gelbacha” — od nazwiska bytego szefa
Wydziatu Handlu, obecnie za$ wicepre-
zesa Intel. Prawo to gtosi, iz ,kazdy sca-
lak bedzie kiedys$ kosztowat 5 dolaréw
— z wyjatkiem tych, ktére beda tansze”.

SPRZEZENIE

ZWROTNE

PISALI
O BAJTKU

TRYBUNA LUDU:

Ukazat sie w nowej szacie graficz-
nej ,Bajtek” — comiesieczny dodatek do
~Sztandaru Mtodych”.

Ambicjg zespotu redakcyjnego jest
— jak czytamy — zwalczanie analfabety-
zmu mikrokomputerowego w Polsce. Mi-
tosnicy informatyki, zaréwno ci poczatku-
jacy jak i bardziej zaawansowani znajdg
w ,Bajtku” co$ dla siebie. Jak przygoto-
wac sprzet do pracy, jakie sg mozliwosci
trojwymiarowej grafiki komputerowej, za-
stosowania mikrokomputeréw w gospo-
darce, informatyka na $wiecie — to tylko
niektdre tematy.

W ,Bajtku” jest takze co$ dla przed-
szkolakéw: Kubu$ Literka czyli maluchy
bawig sie w pisanie gry komputerowej.

Miesiecznik jest strzatlem w dziesiat-
ke. Spontaniczny, spoteczny ruch wokét
informatyki, dziesiatki klubéw mikrokom-
puterowych, ktére powstajg w catej Polsce
od dawna czekaty na ,Bajtka”. Dostep do
fachowo opracowanej informacji, dane
0 podstawowych jezykach programowa-
nia, poznanie mozliwosci komputeréw, to
jedna z funkgji ,Bajtka” w szerzeniu kultury
technicznej, nie tylko wéréd miodziezy.

86.03.14

RAZEM
,Bajtek” wrécit! | to jak — w kolorze,
wigkszym formacie i objetosci, a takze
w nakiadzie 200-tysiecznym! Powrét to
wigc triumfalny, ale nie zapominajmy,
ze bez ,starego” ,Bajtka” i jego sukcesu
rynkowego nie bytoby obecnego wydaw-
nictwa, przygotowanego przez redakcje
-SM”. Wydaje nam sig, ze kazdy mitosnik
mikrokomputerow w Polsce (ich liczba
gwattownie wzrasta) powinien zosta¢
czytelnikiem ,,Bajtka”. Chwalac konku-
rencje przypominamy, ze i u nas rubryka
,MIKRO” oferuje moc atrakcji.
86.03.16

KURIER POLSKI:

— Bez komputera nie ma jutra — usty-
szat jeden z moich znajomych od swej na-
stoletniej latorosli, ktéra po wypowiedzeniu
tego historycznego stwierdzenia zazadata
gotowki, by w kioskach ,Ruch” rozpoczaé
polowanie na miesieczny dodatek do
~Sztandaru Mtodych” — ,Bajtek”.

Wiasnie ukazat sie pierwszy tegorocz-
ny, kolorowy numer, w ktérym kazdy na-
stolatek zauroczony, a ktéry z nich nie jest,
mikrokomputerami znajdzie co$ dla siebie.
M.in. dowie sig, iz programowac w jezyku
logiki moze kazdy, jak robig to inni, o go-
raczce Krzemowej Doliny.

Nam kilkudziesieciolatkom, pozo-
staje tylko zazdrosci¢. My nie mieliSmy
,,Bajtka”.
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NIE BOJ SIE MNIE

Serwus! Jestesmy juz stary-
mi przyjaciétmi. Wiesz o mnie

sporo, potrafisz potaczyé
mnie z magnetofonem i telewi-
zorem, uruchomié, a ostatnio
probowates nawet nagraé pro-
gram z kasety.

Magnetofon i kaseta z tasma to naj-
prostszy i najtaniszy rodzaj mojej pamigci
zewnetrznej. Przyznam Ci sig jednak, ze
nie przepadam za tym rozwigzaniem.
Najchetniej pracuje ze stacjg dyskietek
(elastycznych krazkéw, ktore stanowig
skrzyzowanie ptyty gramofonowej z ta-
$ma magnetofonowa). Przyczyn jest kil-
ka. Ot, chocby ta, ze weczytujac program
z dyskietki myle sie niezwykle rzadko,
podczas gdy z magnetofonem zdarza
mi si¢ to o wiele czgsciej. Przyczyna jest
migdzy innymi niewielka trwato$¢ kaset.

Druga przewaga dyskietki jest znacznie
wieksza szybko$¢ wczytywania progra-
mow, chog jesli chodzi o mego kuzyna —
Commodore 64 roznica ta bywa niewielka.
| jest jeszcze jedna - chyba najwazniejsza

— przyczyna mojej sympatii dla dyskiet-
ki... ale najpierw zastanéwmy sie wspdinie
w jaki sposob moge korzystaé z zapisu na
kasecie magnetofonowej.

Jeden z tych sposobdw juz znasz, jest
to po prostu odczytywanie programu. Za-
t6zmy jednak, ze podczas jego wykony-
wania bede potrzebowat jeszcze jakichs
dodatkowych informaciji, jak np. tabele
liczb, listy stow itd. Mozesz zapisac je
sobie osobno i ha moja prosbe ponow-
nie uruchomi¢ magnetofon, tym razem
z tadma zawierajaca dane do obliczen.
W ten sposéb konstruowane sg zwykle
wszelkie katalogi czy bazy danych. Nie
bytoby zadnego problemu, gdyby nie
fakt, ze taki na przyktad katalog ksiazek,
nie zmiesci sie¢ na raz w mojej pamie-
ci. Jej pojemnos¢ jest Scidle okreSlona
i nie ma rady — choc¢by$ nawet prébo-
wat dopchna¢ kolanem — nic wigcej nie
wcisniesz. W tym przypadku programisci
radzg sobie tak: kazg mi najpierw wczy-
ta¢ czes¢ danych, wyszukaé informacije,
ktére sa mi potrzebne, zapamieta¢ je,
a cala reszte zapomnie€. Teraz dopiero
moge wczytywaé nastepng cze$é.

Wszystko jest w porzadku, do chwili,
gdy bedzie mi potrzebna nowa informa-
cja "z tylu", to znaczy z fragmentu, kto6-
ry byt juz wezytywany. Tak si¢ dzieje na
przyktad, jesli zadasz mi pytanie o kolej-
ng ksiazke z Twojego katalogu. W tym
momencie musisz znowu cofngé tasme
a zabawa zaczyna sig¢ od nowa. Zwro¢
uwage, ze czasem dla znalezienia innej
informacji musze "przestuchac" caty za-
pis, a trwa to od kilku minut do... To juz

KOMPUTER
TO JESZCZE
NIE WSZYSTKO!

26

BAJTEK 2/86

zalezy od wielko$ci Twojej biblioteki.

Jesli jednak podtgczysz mnie do sta-
cji dyskietek, sytuacja wyglada zupetnie
inaczej. Kazda informacje moge znalez¢é
w czasie wystarczajagcym na jeden pet-
ny obrét elastycznego krazka i z kazdej
moge korzystaé¢ wielokrotnie. Oczywi-
$cie pod warunkiem, ze wpierw zapa-
mietam, w ktérym miejscu na dyskietce
zapisane sg jakie informacje. Ale to juz
naprawde drobiazg.

Istniejg urzadzenia pozwalajace na
jednoczesne korzystanie z informacji za-
pisanych na dwéch i wiecej dyskietkach.
Dotyczy to jednak raczej moich bardziej
powaznych kolegéw — komputeréw oso-
bistych. Ja jestem przeciez tylko zwyklym
domowym komputerkiem. Nie moge réw-
niez marzy¢ o takich luksusach jak twar-
de dyski, pozwalajgce zapisa¢ naprawde
niewiarygodne ilosci informacji, czy lase-
rowy zapis i odczyt danych.

Witasnie. Jak sie nie ma co sie lubi, to
sie lubi co sie ma. Mito byto dowiedzie¢
sie jak dobrze jest korzysta¢ ze stacji
dyskietek, lecz powr6émy na ziemie, to
znaczy do naszego magnetofonu i ka-
sety z taSmg. Widze, ze moim opowia-
daniem zepsutem Ci nieco humor. Nie
przejmuj sie jednak. Mozesz — jesli tyl-
ko ruszysz glowg — ominaé wiele niedo-
godnosci, o ktérych Ci méwitem. Przede
wszystkim musisz starannie obchodzi¢
sie z kasetami. Co to znaczy? Musisz
po prostu dbaé o nie tak jak o te, ktérych
uzywasz do nagrywania muzyki, tylko...
o wiele bardziej.

Na czym polega réznica? To pro-
ste. Jesli np tasma z najnowszym na-
graniem Michaela Jacksona wskutek
Twojej nieuwagi lub niesprawnosci
magnetofonu — zagnie sie w jakim$
miejscu, to podczas odtwarzania muzy-
ki ustyszysz trzask lub znieksztatcenie
i dalej wszystko bedzie w najlepszym
porzadku. Jesli natomiast taki wypadek
zdarzy mi sie podczas odczytywania
programu, to wéwczas najczesciej, nie
da sie go uruchomié.

Z pewnoscig $wietnie wiesz jak powin-

no sie uzywac kaset i w jakich warunkach
je przechowywaé. Na wszelki wypadek
przypomne Ci jednak kilka podstawowych
zasad. Zawsze trzymaj je w szczelnych,
oryginalnych pudetkach. Po zakonczeniu
pracy nie zostawiaj kasety w magnetofo-
nie, gdyz i tam dociera wszedobylski kurz.
Korzystaj tylko ze sprawnego magneto-
fonu, pamietaj, ze nawet mata niespraw-
no$¢ mechaniczna moze spowodowaé
niepowetowang strate — zniszczenie ja-
kiego$ cennego programu.

Radze Ci uzywaé zawsze tego same-
go magnetofonu, zaréwno do nagrywania
jak i do odtwarzania programéw — nie-
wielkie r6znice w ustawieniu gtowicy cze-
sto przysparzaja sporo ktopotéw. Co do
wyboru konkretnego magnetofonu to nie
ma na to ustalonych regut. Praktyka wy-
kazuje, ze najlepiej wspotpracuje mi sie
z prostymi magnetofonami np. "kapral".
Dla Twojej wygody przydaje sig tez licznik
obrotéw. Latwo wéwczas znalezé poszu-
kiwany program.

Moi kuzyni, Commodore i Atari sg
bardziej wybredni — nie chca wspdtpra-
cowa¢ z magnetofonami innymi niz ich
wiasne. A inny méj krewniak, Schneider
464 ma nawet magnetofon wmontowany
w obudowe. Przy okazji kilka stow o za-
letach i wadach tego rozwigzania. Pierw-
sza wada jest oczywista, taki magnetofon
trzeba po prostu kupié, podczas, gdy chy-
ba kazdy ma w domu jaki$ zwykly "kase-
ciak", ktéry mozna by wykorzystaé. Zaletg
jest natomiast to, ze Atari czy Commodore
moga same wigczaé i wytaczaé magne-
tofon w razie potrzeby. Niestety, prawie
we wszystkich przypadkach sterowanie
to polega na witaczaniu i wytaczaniu sil-
nika. Gumowe kétko dociskajace tasme
do rolki napedowej nie podnosi sig, co
powoduje zagniecenie — zawsze w tym
samym miejscu, na koncu programu. Jesli
z drugiej strony tasémy nagrany jest w tym
miejscu program, moze on po pewnym
czasie przestaé sie wczytywaé. A wiec
dwie praktyczne rady: Programy nagrywaj
tylko z jednej strony kasety, a gdy nie ko-
rzystasz z magnetofonu, wytaczaj go.

Tego, ze kasety nie nalezy zbytnio na-
grzewaé — a wiec klasc¢ jej na kaloryferze
czy tez wystawia¢ na stoneczko — oraz
kfas¢ na gtosnikach (w poblizu magneséw
i cewek) nie musze Ci chyba przypomi-
nac.

Dotychczas méwitem prawie wytacz-
nie o moich wymaganiach. Porozmawiaj-
my sobie teraz o Twojej wygodzie. Gdy
masz kilka czy kilkanascie programéw,
znalezienie ktérego$ z nich nie nastrecza
wiekszych kiopotéw. Nawet jednak nie
obejrzysz sie, gdy nazbiera Ci sie ich tak
wiele, ze nie pofapiesz sie w tym bataga-
nie. Wiele razy bedziesz sobie obiecywat,
ze zrobisz z tym porzadek i nigdy nie znaj-
dziesz na to czasu.

Chyba, Ze... od samego poczatku za-
prowadzisz idealny porzadek. Nie zatuj
pieniedzy na kasety — nagrywaj osobno
programy uzytkowe, osobno gry, osobno
jezyki programowania i osobno programy
wiasne. Pozostaw tez jedng czy dwie ka-
sety na ,brud-nopisy" przeznaczone na
programy, ktére wiasnie piszesz. Warto
by takze pomysle¢ o utworzeniu banku
rezerwowych nagran najbardziej cennych
programoéw. (Takie — rzadko uzywane —
kasety nalezy "dla zdrowia" raz w miesia-
cu przewing¢ na druga strone).

| jeszcze jedno. Nigdy nie nagry-
waj programéw na stare, zuzyte kasety.
Oszczedno$é to tylko pozorna. Wiecej
zdrowia stracisz prébujac po jakim$ cza-
sie odtworzyé program z takiej kasety.

Cierpliwosci i starannoséci zyczy Ci

Twoj Komputer



SAMI O SOBIE

ATARI
W KRAKOWIE

Historia Atari w na-
szym miescie rozpoczeta
sie praktycznie w lutym
1985 r. kiedy to udato mi
sie namowic kilku przyja-
ci6l na zakup mato wtedy
popularnego komputera.

Klub nasz jest sekcjg krakowskiego
Klubu Uzytkownikéw Mikroprocesoréw,
ktéry powstat w kilku miastach w ramach
Naczelnej Organizacji Technicznej a $ci-
$lej SEP-u Nie bede przedstawiat szcze-
gbtowego kalendarium naszego rozwoju,
lecz ogranicze sie do kilku znaczacych
informacii:

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

Prenumerujemy nastepujace pisma:
Compute, Antic, Analog, Atarien, Atari
User, Monitor, Atari Connection, A-Z of
Personal Computers. Zgromadzilismy
biblioteczke sktadajaca sie z 67 pozyciji,
w tym najbardziej wartoéciowe prace do-
tyczace mikroprocesora 6502 oraz kom-
pletng dokumentacje serwisowa.

Wspbtpracujemy z Pewexem w Kra-
kowie i P.Z. Karen z Warszawy. Zorgani-
zowalismy serwis, ktory prowadzi ustugi
gwarancyjne i naprawy pogwarancyjne
na terenie Polski potudniowe;.

Klub nasz zostat wyposazony przez
firme Karen w sprzet (800XL, magneto-
fon, telewizor Venus), a w najblizszych
dniach mamy otrzymac¢ 2 stacje dyskow
i drukarke.

NapisaliSmy i wydalismy (dla potrzeb
klubowych) ksigzke ,ATARI BASIC”.
W chwili obecnej staramy sie wyda¢ jej
rozszerzong wersje, ktéra zawiera¢ be-
dzie m.in. doktadny opis rozkazéw proce-
sora 6502 wraz z komentarzami i moze
stuzy¢ do nauki programowania takze dla
uzytkownikéw Commodore i Apple.

OpracowaliSmy kilka ciekawych urza-
dzen peryferyjnych do Atari (m.in. interface
do zwykitego magnetofonu, piéro swtetine,
klawiature numeryczng i digitizer).

ZebraliSmy ponad 2000 programéw,
w tym wiele uzytkowych jak VisiCalc,
Word Processor, dBase. Dysponujemy
nastepujacymi jezykami programowa-
nia: kilka wersji jezyka BASIC (takze
kompilator), LOGO, Forth, Pascal, Pilot,
Action, C, Assembler, Macroassembler/
Editor, Mac-65. Posiadamy réwniez wiele
programéw narzedziowych. W tej chwili
pracujemy nad nastepujacymi problema-
mi: Podrecznik do nowej wersji jezyka

BASIC, ktéra usilnie propagujemy. BA-
SIC XL jest nowoczesnym interpreterem,
ocenianym wyzej niz BASIC Microsoft.
Jest on w jedng strone kompatybilny
z Atari Basic, a zarazem kilkakrotnie
od niego szybszy. Posiada 46 instrukgji
wiecej m.in. ENDWHILE, ENDIF, ELSE,
WHILE, TRACE, NUM, RE-NUM, binary
GET i PUT oraz double POKE i PEEK.
Przy tym wszystkim, dzieki $wietnemu
pomystowi, pozostawia dla uzytkownika
tyle samo wolnego RAM-u co BASIC re- |
sident, mimo ze sam zajmuje 16 kB.

Zamierzamy réwniez opracowac Su-
plement do podrecznika M. Iglewskiego
.Pascal’, ktéry zawieratby réznice w sto-
sunku do stosowanego przez nas Kyan
Pascala oraz programy przyktadowe
w tym jezyku.

W zwigzku z niebywatym wzrostem
popularnosci Atari rozpoczeliSmy juz
wstepne prace nad opracowaniem zesta-
wu programow z zakresu statystyki i eko-
nometrii oraz rachunkowosci. Bardzo in-
teresujace, cho¢ czasochtonne, sg préby I
wykorzystania Atari jako sterownika do
urzagdzen pomiarowych i maszyn.

Bedziemy pisa¢ program na kompu-
tery serii XL i XE do przetwarzania tek-
stéw z 80-cio kolumnowym generatorem
polskich znakéw oraz z printer drive’'m do
drukarek D100 i DZM. |

Dazymy do tego, by w przysziosci |
pracowac na prawdziwie profesjonalnym
sprzecie serii ST. I

Tak przedstawiaja sie nasze giow- |
ne osiagniecia i plany. Ich realizacja jest |

I
I
I

kwestig czasu, wtozonej pracy i odrobiny
szczescia. Istnieje jednak problem, ktdre-
go nie jesteSmy w stanie rozwigza¢ sami.
Z jednej strony cieszymy sig, ze wzrasta
liczba uzytkownikéw Atari w Polsce, z dru- |
giej za$ zdajemy sobie sprawe, ze wyma- I
ga to szerokiej akcji popularyzatorskiej
i nieomal ciggtego strumienia informaciji
i oprogramowania. Po opublikowaniu
artykutu w Przegladzie Technicznym do-
staliSmy ponad 200 listow z najrozniej-
szymi pytaniami. Stopniowo postaramy
sie odpowiedzie¢ na wszystkie listy, nie
jeste$my jednak instytucja i nie mamy tak
duzych mozliwosci biurowych ani czaso- |
wych by zrobi¢ to szybko i wyczerpujaco. |
Trzon grupy stanowig studenci i mtodzi
pracownicy naukowi AGH. Adres do kore-
spondencii:

Klub Uzytkownikéw Atari |
Skr. pocztowa I
375 30-950 Krakéw 61

Wiestaw Migut |
I

ANKIETA

KLUBOWY BANK DANYCH

Mamy juz w naszym kraju kilkaset
klubow komputerowych. Jedne po-
wstaja w szkotach, inne w zaktadach
pracy, domach kultury. Jest tez wiele
grup, spotykajacych sie na gruncie
towarzyskim. Brak informacji powo-
duje, ze kluby dzialaja czesto obok
siebie, nic o tym nie wiedzac.

W podobnej sytuacji znajduja
sie indywidualni uzytkownicy. W
szczegolnosci dotyczy to posiada-
czy mniej popularnych mikrokom-
puterow, takich jak np. DRAGON.
Wielu amatorow informatyki, miesz-
kajacych w niewielkich miejscowo-
Sciach wyraza ochote nawiazania
kontaktow listownych i wymiany
doswiadczen z innymi mitosnikami
tej techniki.

Nazwa klubu:

BAJTEK podejmuje sie posred-
niczy¢ w nawigzywaniu kontaktow
pomiedzy klubami i indywidualny-
mi amatorami informatyki. Rzecz
jasna, na poczatek musimy uzy-
ska¢ mozliwie petne informacje.

W tym numerze publikujemy
ankiete skierowana do wszystkich
(takze tych nieformalnych, nigdzie
nie zarejestrowanych) klubow. Za
miesigc podobna ankiete damy do
wypetnienia indywidualnym uzyt-
kownikom komputerow.

Zebrane ta droga informacje
postuza BAJTKOWI do stworzenia
Klubowego Banku Danych, z kto-
rego korzysta¢ beda mogli (mam
nadzieje, ze juz wkrotce) wszyscy
chetni.
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ANKIETA

Posiadane mikrokomputery:

Wypetnij! Wytnij! Wy$lij na nasz adres: “Bajtek”, 00-687 Warszawa, ul. Wspdélna 61
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Ciekawi jestesmy zdania czy-
telnikow na temat obecnej obje-
tosci, formy, a przede wszystkim
— jakosci naszego czasopisma.
| Prosimy o listy na ten temat, uwa-
| gi, ktéorymi by¢ moze pragneliby
| sie z nami podzieli¢.

Jednoczes$nie dziekujemy za dotych-
czas nadestane listy:

I Prébujac skuteczno$¢ zabezpiecze-
nia programéw przed skopiowaniem
(Bajtek nr 1), zabezpieczytem program

| gry "PUNCHY". Niedawno kolega zapro-

I ponowat mi wymiane na gre "MEXICO".
Nie moge sie z nim wymieni¢. Jedyna

| mozliwo$é to kupi¢ od niego program,

| ale przeciez mogtbym sie wymienié.
Chciatbym wiedzieé, jak cofnaé blokade.
| Prosze, pomozcie!

| Radostaw Fryczkowski

ul. Sandomierska 11/96
| 26-611 Radom

I Niestety, zal naszego czytelnika jest
| przystowiowa musztardg po obiedzie.
Nie mozemy podaé¢ sposobu likwidacji
blokady; artykut ,Ochrona programéw"
I znr 1 stracitaby przez to swa wartos¢.
Bedziemy tez na tamach Bajtka pro-
pagowali raczej zabezpieczenie pro-
gramoéw, niz tamanie zabezpieczen —
| w Polsce i tak rynek oprogramowania
opiera sie niemal wytgcznie na produkcji
I Jpirackich" kopii, co nie powinno trwaé
| bez konca. Jak kazde zabezpieczenie,
réowniez to podane w nr. 1 da sie zlikwi-
I dowaé. Sadze, ze ta okoliczno$é stano-
| wi¢ moze dobry pretekst do poznania
| kodu maszynowego.
Do napisania listu zmusita mnie lektura
| artykutu ,Co$ dla piratéw" z nr. 3. Chodzi
0 przedstawiony tam program kopiujacy
szumnie nazwany najkrétszym. Oto moja
| propozycja programu, ktéry daje identycz-
ne rezultaty jak éw ,najkrétszy program
kopiujacy" — radze sprobowad!

F3 DI; wytacz przerwania
76 HALT; stop

Efekt dziatania obu programéw jest
identyczny, czyli zaden.

Btad jest prozaiczny, i polega na tym,
| ze w stowie przeczytanym przez proce-
| sor z buforu wej$ciowego o adresie 254,

tylko jeden bit (a nie caly bajt) niesie in-
| formacje o stanie wejécia EAR!
| Analogicznie w stowie wystanym na
wyjscie tylko jeden bit ustawia poziom
| logiczny na wyjsciu MIC. Jest tylko jeden
szkoput — to nie jest ten sam bit! Oto
bajt przeczytany przez instrukcje IN:

7 6 5| 4 3 |21 0

gdzie: d0-d4 — stany odpowiednich
potrzedow klawiatury

— bity niewykorzystane

EAR — stan wejécia EAR.

A to bajt wystany instrukcjg OUT:

I
|| - |EAR| - |04 | d3 [d2|dl]| do
I
I

7 16 |5 4 3 2 1 0

- | -] —-|BUZ/MIC|G|R| B

SPRZEZENIE ZWROTNE

Drogi Bajtku!

tu z kolei GRB — kolor BORDER

MIC — informacja wysytana na wyj-
$cie MIC

BUZZ — informacja wysytana na gto-
$nik

— bity niewykorzystane

Jak wida¢ bit przeczytany z wejscia
znajduje sie na pozycji 6. wiec zostaje
wystany "w pustke" instrukcjg na OUT.

Wiec dlaczego w ten sposéb mozna
kopiowaé programy, mimo ze program
nie dziata? Otéz wynika to z faktu, ze
miedzy wejéciem EAR a wyjsciem MIC
oraz gto$nikiem znajduje sie petla RC.
Dla czestotliwos$ci odczytywanych z ma-
gnetofonu ma ona charakter réznicz-
kujacy i stad pozorna "poprawa jakosci
nagrania”, polegajaca na podbiciu wyz-
szych czestotliwosci sygnatu. Ale do
tego sposobu kopiowania wcale nie jest
potrzebna ingerencja programowa kom-
putera. Wiec mozna bez obaw "zawiesié¢
komputer", otrzymujac identyczne efek-
ty, gdyz sygnat z wejscia EAR swobod-
nie dostanie sie na wyjscie MIC. Jednak
opisany sposoéb niewiele sie rézni od
bezposredniego potaczenia ze sobg
dwoéch magnetofondw.

Autora programu chciatbym pocie-
szyé, ze pomytki w programach popet-
niaja réwniez zawodowi programisci —
i tak np. ZX Spectrum zawiera w swoim
ROM:-ie az 13 btedéw! (...)

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

Wynajdywanie btedéw w programach
jest zajeciem pasjonujacym, zwtaszcza,
gdy poparte jest szczegbtowg analizg
ich dziatania, tak jak w tym przypadku.
Dziekujemy — liczymy na podobne listy
w przysztosci !

Warto przypomnie¢, ze opisany
w Bajtku nr 3/85 program byt przedru-
kiem z miesiecznika "Your Computer"
— ¢o bylto zresztg uwidocznione w pod-
pisie — a wiec nie tylko my dali$my sie
na to nabrac.

Zgodnie z wezwaniem Bajtka zgta-
szamy swoje istnienie. Nasz klub, dzia-
tajacy przy L.O. w Witnicy nosi nazwe
~Sezam Madrosci”.

Mimo krotkiego okresu dziatalno-
§ci (péttora miesigca) zebraliSmy juz
fundusze na pierwszy komputer. Praw-
dopodobnie zakupimy go w przeciggu
najblizszych tygodni. Jednak na tym nie
poprzestaniemy mamy wigksze aspira-
cje. Liczymy na pomoc oéwiaty i zaktadu
opiekunczego.

Chcieliby$my, przy Waszej pomocy,
nawigzaé kontakt z innymi klubami mi-
krokomputerowymi, ktére, podobnie jak
my postanowity same zapracowaé na
sprzet

Cztonkowie klubu "Sezam Madrosci”
Liceum Ogdlnoksztatcgce w Witnicy,
woj. gorzowskie

Ten list nie wymaga komentarza. Baj-
tek zyczy powodzenia1l

Marcin Waligorski



TYLKO DLA PRZEDSZKOLAKOW

LICZYDELKO 25

Cze$¢ maluchy!

Dzisiaj co$ dla leniuchéw. Tych, ktérym nie chce sie liczy¢.
Komputer Wam pomoze. Ale nie ma nic za darmo. Trzeba na-
uczyc¢ sie korzystac jeszcze z kilku instrukcji.

Nasz program bedzie dodawal, odejmowal, mnozyl i dzielil. A
wiec na poczatku komputer musi nas poinformowac jaki mamy
wybér. Napiszmy wiec:

10 CLS

20 PRINT ,,  LICZYDELKO”

30 PRINT

40 PRINT ,,  WYBIERAJ: ,,

50 PRINT

60 PRINT ,,  DODAWANIE  +”
70 PRINT ,,  ODEJMOWANIE -*
80 PRINT ,,  MNOZENIE  *»
90 PRINT ,,  DZIELENIE :”
100 PRINT

Instrukcja CLS oznacza — jak zapewne pamietacie — czyszczenie calego ekra-
nu. Nastepnie stosujemy tylko instrukcje PRINT. Przypominam, ze rozkaz:

numer linii PRINT

oznacza po prostu pozostawienie wolnego wiersza. Jak jednak powiedzieé
komputerowi, ze chcemy np. dodawac¢ a nie mnozy¢. Nie ma rady! Musimy po-
znaé jeszcze jeden rozkaz — INPUT

numer linii INPUT

zmienna oznacza, ze komputer ma zatrzymac¢ wykonywanie programu i czekaé
na to, co wprowadzimy poprzez klawiature. Jesli teraz co§ napiszemy i wci-$nie-
my ENTER, wowczas nasz komputer zapamieta to ,,co$" pod nazwa zmienne;j.

Nie bardzo rozumiecie co to jest zmienna? Juz wyjasniam. WyobraZcie sobie,
ze na stole stoi kilka pudelek, do ktérych przyczepiono karteczki z literami A, B,
C,... Do kazdego pudelka co$ wkladamy. Np. do A — pitke, do B — klocek, do C —
pluszowego misia. Od tej chwili jest nam wszystko jedno, czy prosimy kolege by
dal nam misia, czy tez zabawke z pudelka C. Oczywiécie zawarto$é pudelek moze
sie zmieniaé. Np. zamiast misia mozemy umieéci¢ w pudetku C lalke.

Takimi wlasnie pudetkami sa zmienne. Mozemy okre$laé je prosciej niz przy
uzyciu rozkazu INPUT. Wystarczy napisa¢:i X = 51lub

LETX =5

co oznacza, ze od tej chwili X bedzie oznaczato liczbe 5. Mozesz to sprawdzié
piszac: PRINT X otrzymasz wynik: 5

A teraz co$ trudniejszego: X=X+2

To nie blad! Taki rozkaz oznacza, ze nowa warto$¢ zmiennej X bedzie sie row-
nac starej wartos$ci powiekszonej o dwa.

Nazwy zmiennych wymy$lamy sami. Ich najwieksza dlugo$é zalezy od rodza-
ju mikrokomputera. Zwykle nie jest mniejsza niz kilka znakow. Nazwa moze sie
skladac¢ z liter i cyfr, ale musi rozpoczyna¢ sie od litery. OczywiScie musi to by¢
jedno stowo.

Oto kilka dobrych nazw: x, X, X1, DOM1, a oto kilka zlych:

1, IX, DOM 1, RUNDA,

Ostatnia nazwa jest rowniez nieprawidlowa, poniewaz zawiera stowo kluczo-
we (rozkaz) RUN.

Dotychczas méwiliémy o zmiennych pod ktérymi ukrywaly sie liczby. Zmien-
na mozemy stosowacé takze do przechowywania tekstu (Yfancuchéw) czyli ciggow
liter, liczb i innych znakéw. Pamietaj jednak, ze na konicu nazwy takiej zmiennej
umieszczamy znak $, np.: a$, ZDANIE$, SLOWO1$, ZNAK$

No wiec nareszcie mozemy dopisa¢ do naszego programu:

110 INPUT Z$
120 PRINT
130 INPUT ,,PTIERWSZA LICZBA ,,;PL

140 INPUT ,,DRUGA LICZBA ,,;DL

Zwrdécie uwage na linie 130 i 140. Komputer nie tylko czeka na nasza od-
powiedZ, ale przypomina nam co mamy wpisaé. Warto zapamieta¢ ten sposéb
uzycia INPUT. Nie zapomnijcie o §redniku.

Teraz obliczymy wynik naszego dzialania. Uzyjemy do tego instrukc;ji:

IF warunek THEN polecenie

Oznacza ona, ze jeSli ,warunek" jest spelniony wéwczas komputer ma wyko-
nac ,polecenie". Napiszmy:

150 IF Z$="+"” THEN LET WYNIK=PL+DL
160 IF Z$="-” THEN LET WYNIK=PL-DL
170 IF Z$="*” THEN LET WYNIK=PL*DL
180 IF Z$=":” THEN LET WYNIK=PL/DL

Widzicie wiec, ze zmienna WYNIK bedzie przyjmowala rézne wartosci w za-
leznos$ci od tego jakie dzialanie wybraliSmy. Teraz nalezy tylko ladnie zapisaé
wynik:

190 PRINT
200 PRINT PL;Z$;DL;”=";WYNIK
210 PRINT

W linii 200, po rozkazie PRINT znalazly sie zaréwno zmienne liczbowe (PL,
DL, WYNIK) jak i tekstowe (ZNAKS$) a takze jednoelementowy tahcuch ("=").
Oddzielamy je $rednikiem, co powoduje, ze beda drukowane jedne za drugimi.
Jesli uzyjecie przecinka komputer pozostawi odstepy o szerokosci kilku znakéw
(zaleznie od rodzaju mikrokomputera).

Dopiszmy na koniec:

220 INPUT ,WCISNIJ ENTER”;A$
230 GO TO 10

Zastanow sie jaka funkcje speknia linia 200. Program gotowy. Mozesz spraw-
dzi¢, czy Twoj komputer zna tabliczke mnozenia. Ale sam takze nie zapominaj ile

jest 7*8. Romek
10 CLS

20 PRINT ,,  LICZYDELKO”

30 PRINT

40 PRINT ,,  WYBIERAJ: ,,

50 PRINT

60 PRINT ,,  DODAWANIE  +”
70 PRINT ,,  ODEJMOWANIE -”
80 PRINT ,,  MNOZENIE  *”
90 PRINT ,,  DZIELENIE :”
100 PRINT

110 INPUT Z$

120 PRINT

130 INPUT ,,PIERWSZA LICZBA ,,;PL
140 INPUT ,,DRUGA LICZBA ,,;DL

150 IF Z$="+" THEN LET WYNIK=PL+DL
160 IF Z$="-” THEN LET WYNIK=PL-DL
170 IF Z$="*” THEN LET WYNIK=PL*DL
180 IF Z$=":” THEN LET WYNIK=PL/DL
190 PRINT

200 PRINT PL;Z$;DL;”=";WYNIK

210 PRINT

220 INPUT ,WCISNIJ ENTER”;A$

230 GO TO 10
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NIE TYLKO KOMPUTERY

HORYZONTY
KOSMOSU

potege wspblnej pracy duzej liczby spe-
cjalistéw, ztgczonych wspoélnym celem,
ogromne mozliwosci umystow i cha-
rakteréw wielu ludzi, ktérzy wspolnym
wysitkiem realizowali coraz to nowe ambit-
ne zamysly, oznaczajace konsekwentne
wspinanie sie cziowieka po drodze, ob-
razowo moéwiac, postepu “kosmicznego”.
Tym wiasnie byly pierwsze spotkania na
orbicie i wystrzelenie pierwszej kosmicz-
nej stacji orbitalnej, lgdowanie stacji auto-
matycznych na Ksiezycu, Wenus i Marsie,
realizacja wieloletniego programu “Inter-

kosmos” oraz “Sojuz-Apollo” program
“Wega” diugotrwate loty na poktadzie
staciji orbitalnych itd. Wreszcie r6znorodne
prace w otwartym Kosmosie.

Dzi$ trudno wyobrazi¢ sobie ludzko$¢
bez lotéw w Kosmos. | to nie dlatego, ze sig
do nich przyzwyczajono, a dlatego, ze wie-
le naszych ziemskich spraw $cisle zwigza-
nych jest z dziatalnoscig kosmiczna. Np.
dzigki temu, ze w ciggu 90 minut mozna
okrazy¢ Ziemie na wysokosci 300—350
km, kartograficzne rzuty powierzchni ziem-
skiej mozna wykonywaé znacznie szybciej
niz jakies$ 20 lat temu. Zaledwie kilka minut
pracy aparatu fotograficznego MKF-6 na
orbicie okofoziemskiej zastepuje 2-le-tni
proces tradycyjnego fotografowania Ziemi
z poktadu samolotu.

Kosmonauci doskonale widzg w morzu
skupiska planktonu — na tle szarobtekitnej

wody wyraznie odcinajg sie zielonkawe
rozptywajgce si¢ plamy. W poblizu brze-
gbéw plankton czasami tworzy jasnozielo-
ne smugi, wokot wysp bardzo przypomi-
najace szmaragdowe naszyjniki. A tam,
gdzie jest plankton tam sg i ryby — to od
dawna juz wiedzg rybacy.

Kosmonautyka ma takze inne zna-
czenie dla gospodarki narodowej. Cho-
ciazby sama niewazko$¢ stwarzajaca dla
organizmu ludzkiego wiele probleméw,
pozwala na bardziej efektywne niz na Zie-
mi wykonywanie wielu proceséw techno-
logicznych. Przeciez istnienie lub brak sity
cigzkosci wptywa na warunki powstawania
krysztatow, na rozkiad sktadnikéw uzyski-
wanych materiatéw, na stopien czystosci i
roztozenia réznych substancji.

Duze perspektywy maja tez otrzymy-
wane w stanie niewazko$ci super-czyste,

biologicznie aktywne substancje. Moga
one by¢ wykorzystywane do produkgcii
cennych Srodkéw medycznych, a takze w
przemysle mikrobiologicznym.

Zaledwie p6t roku temu prace z urza-
dzeniem “Tawrija” mnie samej pozwolity
uzyskaé komérki, produkujace cenny an-
tybiotyk dla rolnictwa, a dzi§ $rodek ten
poddawany jest badaniom i czekajg go
proby fabryczne.

Obecnie w dziedzinie technologii ko-
smicznej znajdujemy sie o krok od produk-
cji potprzemystowe...

Po pierwszym wyjsciu Aleksieja Le-
onowa w Kosmos, przez diugi czas naj-
wazniejsze byto opanowanie nawykow
sprawnego poruszania sie w otwartej
przestrzeni. Kosmonauci uczyli sie przesu-
waé wzdtuz konstrukcji, przy tym éwiczyli
sposoby porusza nia sie, wzajemnej ase-

W POSZUKIWANIU
BLIZNIAKA ZIEMI

Kt6z z nas, patrzac w rozgwiezdzone
niebo, nie zastanawiat sie, czy gdzies
tam daleko, na jakiej§ planecie zyja
istoty podobne do nas. Proponujemy
Ci wspodlna wyprawe na poszukiwanie
zycia w Kosmosie.

Na poczatek przypomnijmy sobie kilka wiadomosci
z astronomii: Planety powstajg mniej wigcej w tym samym

czasie co ich gwiazda centralna — z tego samego wiru-
jacego obtoku pytowego. Oblok taki sktada sie gtéwnie
z wodoru, 20% helu i okoto 2% pytu.

Obtok kurczy sie grawitacyjnie, réwnoczesnie rosnie
jego predkos¢ obrotowa, w wyniku czego najczesciej roz-
pada sie na czesci. Kazda z nich tworzy gwiazde. Tak po-
wstajag uktady podwdjne, potrdjne itd. Takie systemy moga
by¢ zbyt malo stabilne by umozliwialy powstawanie pla-
net. Jednakze w 10% przypadkéw, z szybko wirujacego
fragmentu obtoku tworzy sie pojedyncza gwiazda z ukta-

dem planetarnym. Obfok rozptaszcza sie w dysk, ktdrego
centralne zgrubienie tworzy wtasnie te gwiazde.

Proces kurczenia sie ogrzewa dysk i jego centralne
czesci staja sie tak gorace, ze wyparowujg odrobiny lodu
a nawet krzem i zelazo. W samym centrum (jezeli jest tyl-
ko wystarczajaco gorace) reakcja termojadrowa powoduje
powstanie nowej gwiazdy. Sam dysk jednak powoli sty-
gnie. Czastki zelaza, krzemu i lodu zderzajg sie i sklejaja
tworzac ziarna, ktére przyciggajac sie juz wzajemnie two-
rzg planety i satelity. Reszta obtoku ucieka w przestrzen
kosmiczna. Caly ten proces zajmuje od okoto miliona do
dziesigtkéw miliondw lat — niewiele w poréwnaniu z wy-
noszacym 4.55 bilionéw lat wiekiem uktadu stonecznego
lub 13 bilionéw lat naszej galaktyki.

Z najbardziej masywnych obtokéw powstajg naj-
bardziej masywne gwiazdy, zyjace jednakze najkréce;.
Gwiazda o 30-krotnej masie Storica spala swoje paliwo
150000 razy szybciej wyczerpujac je w ciagu okoto jedne-
go miliona lat w odréznieniu od Stonca, ktére bedzie ist-

GO TO 1000: REM  blizniak  Ziemi
56 LET SG=MP/R/R: REM Ciazenie
powierzchniowe w stosunku do ziemskiego

108 REM typy gwiazd

205 CLS : PRINT

206 PRINT “ TYP GWIAZDY”: PRINT
210 PRINT INVERSE 1;”TYP TEMP.

CZAS MASA  “:
ZYCIA «“
230 PRINT “NIEBIESKI

PRINT INVERSE 1;”

ULTRA BARDZO 30-3”

240 PRINT “OLBRZYM FIOLET KROTKI”: PRINT
250 PRINT “PRZEJSC- NIE- KROTKI 3-2”
260 PRINT “IOWY BIESKI “: PRINT

270 PRINT “SLONECZ- BIALY DLUGI 2-0.5”
280 PRINT “NY”: PRINT

290 PRINT “CZERWONE CZER- BARDZO ©.5-

0.1”

300 PRINT “KARLY WONY  DLUGI “: PRINT
315 PRINT : PRINT “JEDNOSTKI MASY = MASA
SLONCA”: PRINT : PRINT

320 INPUT “MASA GWIAZDY: “,M: IF M>30 OR
M<.1 THEN GO TO 320

322 LET L=EXP (1.5*LN (M)): PRINT : REM
jasnosc gwiazdy

323 LET TA=EXP (-1.1*LN (M))*10000: REM
czas zycia gwiazdy

324 LET Q=10: LET X=L: GO SUB 900: LET L=X:
REM zaokraglanie

325 LET Q=10: LET X=TA: GO SUB 900: LET
TA=X: REM zaokraglanie

328 FOR J=1 TO 63: IF M>S(J) THEN GO TO
330: NEXT J

330 CLS : PRINT “TYP WIDMOWY GWIAZDY:
“,S$(3): PRINT

332 PRINT “JASNOSC GWIAZDY: “;L;” RAZY

JASNOSC SLONCA”: PRINT

334 PRINT “CZAS ZYCIA GWIAZDY “;TA;> MLN.
LAT”: PRINT

336 IF TA>12000 THEN PRINT “GWIAZDA MOZE

BYC TAK STARA JAK GALAKTYKA”: PRINT

IF TA<100 THEN PRINT T$(5): GO TO 350:

REM gwiazda moze eksplodowac

IF TA<700 THEN PRINT T$(1): GO TO 360:

REM brak form zycia

344 IF TA<2000 THEN PRINT T$(2): GO TO 350:

REM brak tlenu w atmosferze

IF TA<4100 THEN PRINT T$(3): GO TO 350:

REM moga byc nizsze formy zycia

348 PRINT T$(4): REM moga byc wyzsze formy
zycia

350 PRINT : PRINT “CZY CHCESZ PRZEBADAC
TEN SYSTEM PLANETARNY?”

351 PRINT (T/N)”

352 LET Y$=INKEY$: IF Y$="" THEN GO TO 352

354 IF Y$="T” OR Y$="t” THEN GO SUB 400

365 FOR W=1 TO 100: NEXT W

370 PRINT : PRINT “SZUKASZ JESZCZE RAZ?”

380 LET Y$=INKEY$: IF Y$="" THEN GO TO 380

385 IF Y$="T” OR Y$="t” THEN GO TO 100

399 STOP

400 REM planety w systemie

403 CLS : PRINT : PRINT

404 LET SA=RND*TA: IF SA>13000 THEN

340

342

346

LET SA=13000: REM wiek systemu
planetarnego

405 LET Q=10: LET X=SA: GO SUB 900: LET
SA=X: REM zaokraglanie

406 PRINT : PRINT “ODKRYWAMY ZE SYSTEM MA
“3SA;” MILIONOW LAT “

407 PRINT : PRINT “ (WIEK SYSTEM U
SLONECZNEGO - OKO\tO 4550 MILIONOW
LAT)”

408 IF SA=13000 THEN PRINT : PRINT “GWIAZDA
DRUGIEJ POPULACJII, POSIADA MALO
CIEZKICH PIERWIASTKOW”

409 PRINT

410 REM ORBITY

411 LET NP=6+INT (RND*5): REM LICZBA PLANET

412 LET SC=.3*SQR (M)*(.9+RND*.2)*8/NP:

REM Skala dysku planetarnego

414 LET A=SC: REM promien pierwszej orbity

REM Zmodyfikowane prawo Bode’go

FOR I=1 TO NP

LET A=A*1.7*(.9+RND*.4): REM promien

I-tej orbity

LET T(I)=SQR (A~3/M)

LET E(I)=1E-2*RND*9: REM

niecentrycznosc orbity

REM masa

LET AC=4*L*L: REM promien Skrapiania

sie lodu

LET A2=A"2: REM promien orbity w

kwadracie

LET MC=M*(.3+RND*1.4)*A2: REM

Kamieniste jadro

LET B=A/4: LET MC=MC*(.3)”B: LET MP=MC:

REM Pierscien przedza sie na brzechach

IF A>AC THEN LET MP=MC*12: REM lod

skrapla sie na pyle

IF MP>3 THEN LET MP=MP~1.5: REM prog

grawitacyjny

IF MP>999 THEN LET MP=MP/2: GO TO 439

IF MP<1E-2 THEN LET MP=1E-2

REM sklad

LET C$(I)="KAMIENISTY”

IF A>AC THEN LET C$(I)="LODOWY”

IF MP>3 THEN LET C$(I)="GAZOWY”

REM promien Planety

LET R=MC~.33: REM promien kamienistego

jadra

IF MP<>MC THEN LET R=(MP*5)~.33: REM

planeta gazowa ma duzy promien

454 REM ciazenie powierzchniowe

456 LET SG=MP/R/R: REM Ciazenie
powierzchniowe w stosunku do ziemskieg

458 LET M(I)=MP: LET A(I)=A: LET R(I)=R:

LET G(I)=SG: REM zapamitanie wartosci

460 REM satelity

462 IF MP<2 THEN LET N(I)=INT (RND+.6): GO

420
423

425
427

430
432

434
435
436
437
438
439
440
442
444
446
448
450
451

452

30
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kuraciji, okredlali mozliwo$¢ dokonywania
niektorych operaciji z przyrzadem i przybo-
rami. Po kazdym takim wyjsciu zbierano
cenne informacje uzyskane przez zatoge,
opracowywano swoiste zasady zachowa-
nia sie cztowieka w otwartym Kosmosie,
doskonalono urzadzenia i przybory.

Jeden z moich kolegéw objasniajac,
co znaczy pracowa¢ w skafandrze, przy-
toczyt nastepujace niezwykte, ale dosé
trafne poréwnanie. “Wyobrazcie sobie —
powiedziat — Ze znajdujecie sig wewnatrz
napompowanej gumowej pitki. Po to, by
uczynic¢ jakikolwiek ruch, albo wzig¢ cokol-
wiek do reki nalezy pokonaé¢ op6r powtoki
tej pitki”. Jasne jest, ze w tym celu potrzeb-
na jest wystarczajgca sita i zrecznos$é. Dla-
tego tez, najbardziej niewygodne prace w
skafandrze to te, ktére wymagaja niewiel-
kich, ale precyzyjnych ruchéw.

Dlugo mozna by opowiada¢ o tym,
jak pracuje sie dzi§ w Kosmosie, a jesz-
cze diuzej — o perspektywach. Zdaniem
specjalistow, takie globalne problemy jak
energetyczny, ochrona $rodowiska natural-
nego, prognozowanie i sterowanie pogoda
zostang pomyslnie rozstrzygniete dzigki
wykorzystaniu kosmonautyki. Z kazdym
rokiem coraz wyrazniej widac, ile racji miat
genialny Ciotkowski w swych prognozach
na temat wykorzystania lotéw kosmicz-
nych w interesie ludzkos$ci. Przeciez obec-
ne kompleksy orbitalne typu “Salut-Sojuz”,
to pierwowzory wspaniatych “kosmicznych
osad”, o ktérych marzyt. Dzi$ juz nie odle-
gtym marzeniem, a bliska rzeczywistoscig
sg plany stworzenia kosmicznych wydzia-
téw produkcyjnych i fabryk. Ich prototypy
— eksperymentalne linie technologiczne
— juz wiele lat pomyslnie funkcjonujg na

orbitach. Kosmonautyka weszta dzi§ na
stale w system zapewnienia Ziemi prze-
kazu radio-telewizyjnego. Wsp6lnym wy-
sitkiem specjalistow 4 krajow — ZSRR,
USA, Kanady, Francji — stworzony zostat
kosmiczny system poszukiwania zaginio-
nych statkéw i samolotéw (“Kospas-Sar-
sat”). Uratowano dzieki niemu setki istnien
ludzkich. Najbardziej interesujace i trud-
ne miedzynarodowe projekty zbadania
wszech$wiata — takie np. jak “Wega” czy
,Fobos” — pomagaja specjalistom rozsze-
rza¢ i pogtebia¢ nasza wiedze o otaczaja-
cym $wiecie, o ewolucji gwiazd i galaktyk,
0 procesie zycia na Ziemi, o historii i przy-
szto$ci systemu stonecznego.

W istocie horyzonty dziatalnosci
ludzkiej w Kosmosie sg nieograniczone.
Im szersza i gtebsza jest nasza wiedza
o nim, tym wigcej nowych probleméw

stawia on przed ludzmi i od nich roz-
wigzania pod wieloma wzgledami zale-
zy dalszy rozwdj cywilizacji. Ciotkowski
w swych naukowych rozmys$laniach
o Kosmosie marzyl, ze przyniesie on
ludzkosci gory chleba i bezmiar potegi. |
rzeczywiscie: osiggniecia kosmonautyki
stuzg dzis gospodarce i kulturze, poma-
gaja rozwigzywac¢ wazne problemy rol-
nictwa i medycyny, geologii i geografii,
transportu i facznosci.  Opr. W. S.

nie¢ 10 bilionéw lat. Gwiazda ciezka moze takze skorficzy¢
jako supernowa, gwiazda neutronowa itp.

Tworzenie planet zalezy od temperatury czesci gazo-
wego obfoku, a to z kolei zalezy od odlegtosci planety od
gwiazdy centralnej. Wewnetrzna czes$¢ dysku planetarne-
go jest zbyt goraca by utrzymat sie 16d, tam zatem powsta-
ja planety kamieniste — zbudowane z gestego zelaznego
jadra i krzemowego ptaszcza powierzchniowego. Dalsze
planety sg wigksze lecz mniej geste, ztozone sg gtdéwnie
z gazu i lodu. (Granica miedzy planetami skalnymi i lodo-
WO-gazowymi wyznaczana jest przez promien skraplania
lodéw. W naszym uktadzie wynosi 4 J.A. (jednostki astro-
nomiczne — odlegto$¢ Ziemi od Stonca).

W listopadowym numerze ,Creative Computing” z ze-
sztego roku znalazt sie artykut H. Carlsona p.t. ,\W po-
szukiwaniu blizniaka Ziemi”. Autor prezentuje program
umozliwiajacy prosty sposob przebadania wielu uktadow
planetarnych. Wybieramy mase gwiazdy, ktdrej uktad
chcemy zbadaé. Program tworzy — w cze$ci losowo

— typowy system planetarny dla tej gwiazdy, korzystajac
z obecnego rozumienia praw tworzenia sie uktadéw plane-
tarnych (sg one lepiej poznane dla gwiazd o masie Storica
— M = 1). Systemy tworzone dla gwiazd o innych masach
sg whasciwie losowe. Promienie orbit wyznaczone sg ze
zmodyfikowanego prawa Titius—Bodego — promienie ro-
sna $rednio w postepie geometrycznym na zewnatrz od
gwiazdy. Zatozono, ze masa dysku planetarnego jest pro-
porcjonalna do masy gwiazdy centralnej. Uwzgledniajac
odwrotnie kwadratowg zalezno$¢ natezenia $wiatta od
odlegtosci od gwiazdy do wyznaczenia promienia skra-
plania lodu i stosujac prawa Keplera mozna juz zbudowac¢
uktad planetarny. Przekonasz sie szybko, ze jest bardzo
malto planet pasujacych do Ziemi pod wzgledem tem-
peratury, sity przyciggania i sktadu chemicznego. Jezeli
tylko promien orbity jest troche wigkszy lub mniejszy od
ziemskiego to temperatura bedzie za niska lub za wyso-
ka. Jezeli sita grawitacji bedzie troche mniejsza to uciek-
nie planecie atmosfera, a jezeli wigksza to jej sktad bedzie

sie znacznie roznit od 80% azotu i 20% tlenu. Te warunki
bedziesz mégt sprawdzié, jesli samodzielnie rozszerzysz
program. Sprébuj tez zakonczyé rozpoczetg konstrukcje
satelitow. Ich pochodzenie moze by¢ dwojakiego rodzaju:
moga powstaé z dyskéw pytowych krazacych wokét du-
zych gazowych planet (tak jak wokét gwiazdy), lub moga
by¢ wylapane z przestrzeni kosmiczne;.

Jezeli lubisz chemig, zajmij si¢ skiadem planety,
przejdz do geologii, pdzniej do pogody i klimatu. W kon-
cu zastan6w sie jaki to wszystko ma wptyw na biologie
planety. Z pewnoscig przyda Ci si¢ ksigzka Astronomia
Popularna, pod redakcjg Stefana Piotrowskiego. Przyslij
do nas swoj program, opisz jaka przyjate$ metodyke ob-
liczen i z jakiej literatury korzystate$. Dla autoréw najcie-
kawszych rozwigzan mamy nagrody.

Prezentowany przez nas program przeznaczony jest
na ZX Spectrum, jedli jednak masz juz jakie$ doswiadcze-
nie, bez trudnosci zapiszesz go na kazdym innym kompu-

terze. Bajtek

TO 490

464 IF MP>2 THEN LET N(I)=INT
(5.6*RND+RND*2.2*LN (MP))

490 NEXT I

500 REM geofizyczne warunki planety

510 REM geometria orbit

520 FOR I=1 TO NP

524 LET I(I)=1*RND*3: REM nachytenie osi
planety

526 LET D(I)=1: REM dlugosc dnia (do
ustalenia)

528 LET 0(I)=298*SQR (SQR (L)/A(I)): REM
temperatura powierzchniowa planety

530 IF 0(I)>173 AND A<=AC AND MP<=3 THEN

LET M(I)=M(I)/12: LET C$(I)="KAMIENISTY”

532 IF 0(I)>2000 THEN LET M(I)=0: LET
C$(I)="WYPAROWALA”

538 NEXT I: GO SUB 700: REM drukuj tabelke

550 RETURN

700 REM drukuj tabelke planetarna

712 CLS : PRINT : PRINT : PRINT “
PLANETY”: PRINT

730 FOR I=1 TO NP

732 LET Q=10: LET X=A(I): GO SUB 900: LET
A(I)=X: REM zaokaglanie

734 LET Q=10: LET X=G(I): GO SUB 90@: LET
G(I)=X: REM zaokraglanie

736 LET Q=10: LET X=M(I): GO SUB 900: LET
M(I)=X: REM Zaokraglanie

738 LET Q=10: LET X=0(I): GO SUB 90@: LET
0(I)=X-270: REM zaokraglanie

740 LET Q=10: LET X=T(I): GO SUB 900: LET

T(I)=X: REM zaokraglanie

742 PRINT “PLANETA :”;I: IF 0(I)>2000 THEN
PRINT C$(I): GO TO 770

743 IF C$(I)="WYPAROWALA” THEN PRINT C$(I):
GO TO 770

744 PRINT “PROMIEN ORBITY “;A(I);” J.A.”:
REM promien orbity w jednostkach astr.

748 PRINT “OKRES “;T(I);” LAT”

752 PRINT “MASA “;M(I);” ZIEM.”
756 PRINT “PRZYCIAGANIE POW. “;G(I);”
ZIEM.”
760 PRINT “TEMPERATURA POW. “;0(I);” C”
766 PRINT “LICZBR KSIEYCOW “;N(I)
768 PRINT “SKLAD POWIERZCHNI “;C$(i)
769 PRINT “NACISNIJ DOWOLNY KLAWISZ”:
0: CLS
770 NEXT I
799 RETURN
900 REM procedura zaokraglajaca ©
906 IF X=0 THEN RETURN
910 LET N=0: IF X<2*Q THEN GO TO 930
914 IF X>=20*Q THEN LET X=X/10: LET N=N+1:
GO TO 914
918 LET X=INT (X+.5): IF N=@ THEN RETURN
920 FOR K=1 TO N: LET X=X*10: NEXT K:
RETURN
930 IF X<2*Q THEN LET X=X*10: LET N=N+1:
GO TO 930
934 LET X=INT (X+.5): IF N=0 THEN RETURN
936 FOR K=1 TO N: LET X=X/10: NEXT K:
RETURN
1000 REM opis
1005 CLS : PRINT : PRINT : PRINT
1020 PRINT “ BLIZNIAK ZIEMI”: PRINT :
1030 PRINT “ PRZEMIERZAMY KOSMOS U
POSZUKIWANIU BLIZNIAKA ZIEM I -
PLANETY?”;
1031 PRINT “ KTORA MOZEMY SKOLONIZOWAC.”
1032 PRINT WYBIERAMY GWIAZDE CENTRALNA
O POZADANEJ MASIE”
1099 PRINT
1100 PRINT AT 17,4;”NACISNIJ KLAWISZ
SPACJII”
1110 LET Y$=INKEY$: IF Y$<>” “ THEN GO TO
1110
1999 CLS : PRINT : PRINT
CZEKAJ «
2000 REM inicjalizacja

PAUSE

PRINT

2120 DIM 0(11): DIM S(65): DIM S$(65,2):
DIM T$(5,70): DIM T(11): DIM E(11):
DIM M(11): DIM A(11): DIM R(11): DIM
G(11): DIM N(11): DIM I(11): DIM
D(11): DIM C$(11,70)

2125 RESTORE 2160

2132 LET T$(2)="MOZE ISTNIEC ZYCIE
KOMORKOWE, ALE NIE MA TLENU NA ZADNEJ
PLANECIE”

2133 LET T$(3)="MOZE BYC TLEN I NIZSZE
FORMY ZYCIA”

2160 DATA 30,26,23,19.9,17.3,15.1,13.2,
11.5,10,8.4,7.1,6,5,4.2,3.6,3,2.9,2.7
,2.6,2.5,2.3

2161 DATA 2.2,2.1,2,1.91,1.82,1.73,1.65,1.
57,1.49,1.42,1.35,1.28,1.22,1.16,1.11
,1.05,1,.95,.9,.85,.81,.77,.73, .69,
.66,.62,.59,.56,.53,.51,.48,.46, .43,
.41

2162 DATA .39,.37,.35,.33,.25,.183,.135,.1

2164 DATA “05”, ”96,), »97” , ”08”, »99»} »Bp” ,
»B1” , ”BZ”, "33", »B4” , :)BSJJ) "BG", »B7” ,
»Bg» , ”BQ”) ”AO”, PA]P , ”AZ”, ”A3”, Vit ,
P75 , ”AB”, ”A7”, »AR” , »pG»

2165 DATA “F@”, ”Flv, ”FZ”, ”F3”, ”F4”, ”FS”,
PEE? , ”F7”, I)Fgl), PEQ? , ”G@”, I)Gll), »G2» ,
»G3» , ”64”, ”GS”, »Ge” , ”G7”, ”GS”, »G9»?

2166 DATA “KO”, ”Kl”, ”KZ”, ”KB”, ”K4”, ”KS”,
G , ”K7”_, »KS», »Kg» , ”M@”, »Ml», »M2” ,
»M3” , »M4” , ”MS”, I)MGI)J »M7?

2168 FOR J=1 TO 63: READ S(3J): NEXT 3J

2169 FOR J=1 TO 63: READ S$(J): NEXT 3

2180 LET T$(5)="GWIAZDA MOZE EKSPLODOWAC W
NAJBLIZSZEJ PRZYSZLOSCI!”

2181 LET T$(1)="SYSTEM JEST ZA MLODY BY
MOGLO SIE ROZWINAC ZYCIE”

2184 LET T$(4)="MOGA BYC WYZSZE FORMY ZYCIA
NA NIEKTORYCH PLANETACH”

2999 GO TO 100: REM skok do czesci glownej
programu

31
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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.


https://buycoffee.to/t2e
https://reduksy.t2e.pl

WSZYSTKO DLA WSZYSTKICH

F "TOR ANY SKL
27 A Y
f, . 4

) 'OJE J

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



