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100 TYSIECY

Pisze te stowa w momencie gdy konczy
sie X Zjazd Polskiej Zjednoczonej Partii Ro-
botniczej. Wsrod wielu spraw podnoszonych
w czasie obrad wazkie miejsce zajely rowniez
problemy i konsekwencje rewolucji informa-
tycznej. Mowiono o nich podczas obrad ple-
narnych, zajmowano sie nimi w zespotach
problemowych, mocno zaznaczono w przyje-
tych przez X Zjazd dokumentach.

Sprostanie wyzwaniom rozwojowym, uno-
woczesSnienie kraju, nadanie wtasciwej rangi
postepowi naukowo-technicznemu - te idee
bliskie byty wszystkim delegatom. Zostaty one
uwzglednione w zatoZeniach spoteczno-gospo-
darczego rozwoju kraju w latach 1986 i do
roku 1995.

Jak stwierdzit w swym wystqpieniu pod-
czas X Zjazdu premier Zbigniew Messner:
Podstawowym czynnikiem unowoczesnienia
bedzie elektronizacja, zwtaszcza przemystu.
W obecnym 5S-leciu, w wy-niku szerokiego
stosowania mikroelektro-niki w zespotach na-
pedowych, automatycznego Sterowania proce-
sami spalania paliw, elektronizacji produkcji
w hutnictwie, gornictwie, chemii nastqpi ob-
nizenie zuzycia energii. W niektorych dziedzi-
nach siegnie ono 15-20 proc. Rozpoczeta zo-
Sta-nie seryjna produkcja ztoZonych robotow
i manipulatorow, elementow i podzespotow
mikroelektroniki i hydrauliki sitowej. Nastq-
pi rowniez okoto 40-proc. wzrost produkcji
nowoczesnego sprzetu powsze-chnego uzytku,
w tym nowych odbiorni-cow telewizyjnych
i radiowych, magnetofonow, magnetowidow,
laserowych odtwarzaczy pht, a takze mikro-
komputerow. Poziom produkcji tych ostatnich
osiqgnie w roku 1990 okoto 100 tysiecy sztuk".

Nikogo z tych, ktorzy naprawde trosz-czq
sie o przysztos¢ naszego kraju nie trzeba prze-
konywaé, co ozmacza ta ostat-tnia podana
przez premiera liczba. Dopro-wadzenie nasze-
go przemystu do takiego stanu aby juz za 5 lat
potrafit produkowac 100 tysiecy sztuk kompu-
terow rocznie - to stworzenie praktycznych,
materialnych podwalin pod unowoczesnienie
kraju i pod powszechnq edukacje kompute-
rowq zarazem. Oczywiscie, ta perspektywa
po-wszechnej dostepnosci mikrokomputerow
w catej ostrosci stawia problem wtasciwego ich
wykorzystania i oprogramowania. Zwtaszcza,
Ze i zagroZen w tym zakresie jest wiele. Sygna-
lizowano je otwarcie na X Zjezdzie:

~Wydawatoby sie, Ze mikrokomputery sq

ideologicznie obojetne - mowit Lestaw Wojta-
sik, z-ca szefa GZP WP. - Mamy w tej chwili

w Polsce okoto 150 tysiecy. Ilos¢ ich rosnie
lawinowo... Sq urzqdzenia, ale nie wyprodu-
kowaliSmy ani jednego programu, ktory by
do nich pasowat. Zostawilismy znowu wolne
pole...".

To samo zagrozenie miat na mysli Jerzy
Majka, redaktor naczelny ,Trybuny Ludu”,
gdy mowit podczas dyskusji plenarnej: ,Mu-
simy jednoczesnie wydac walke przeciwnikowi
w sferze techniki informowania. W produkcji
wideofonow i wideokaset. W opracowaniu
naszych programow dla gier komputerowych.
W organizowaniu klubow wideo i komputero-
wych. W petniejszym wykorzystaniu progra-
mow telewizji...".

Ze nie sq to zagrozenia wydumane prze-
konywac nikogo chyba nie trzeba. Stawka
idzie przeciez o to, abysSmy wiqczajqc sie do
gltownego nurtu Swiatowej rewolucji nauko-
wo-technicznej nie zatracili jednoczesnie tych
wartosci kulturowo-swiato-pogladowych, ktore
decydujq o odrebnosci i toZzsamosci naszego
narodu i panstwa. Profesor Wiadystaw M.
Turski przestrzegat kilka lat temu, Ze jesli nie
weZmiemy sie na serio za tworzenie rodzimej
bazy programow to moze nam wrecz grozi¢
Lanihilacja cywilizacyjna". Wowczas obawy
te uznano za przedwczesne. Dzis staty sie one
przedmiotem alarmu politykow!

W jaki sposob mozina wypetni¢ drama-
tyeznq luke braku polskich programow dla
tego wszystkiego co nazywamy powszechnym
ruchem komputerowym? OtozZ odpowied? jest
trywialna: trzeba te programy przygotowac.
Trzeba opracowac oparte na polskiej tradycji
i kulturze gry komputerowe, trzeba podjqé
gigantyczny wysitek przygotowania roZnorod-
nego oprogramowania dydaktycznego - z lek-
cjami historii, geografii i jezyvka polskiego
wiqcznie, trzeba ,,na polskq modte” przerobic
pliki programow uzytkowych, w pierwszej ko-
lejnosci tych, ktore moga by¢ wykorzystywane
w domach. Itp. itd... Wszystko oczywiscie w je-
zyku polskim, z wykorzystaniem wszystkich li-
ter polskiego alfabetu i zasad gramatycznych
naszego jezyka.

To wszystko jest do zrobienia, tylko, Zeby
rzeczywiscie zrobione zostato, trzeba wzigé
sie za robote juz teraz. Aby byt dobry software
potrzebne sq dobre gtowy i czas. Dobre glowy
Jjeszcze w Polsce mamy, ale czas zaczyna byé
Jjuz czynnikiem krytycznym!

Waldemar Siwiriski
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GRA O JUTRO

— Pracuje w zaktadach, ktére go produ-
kuja i wolatbym sie nie wypowiada¢... — Od
trzech lat prowadzi Pan w szkole mikrokom-
puterowe kotko zainteresowan. Jest Pan row-
niez czionkiem zespolu doradczego. A jed-
nak nie zdecydowat sie Pan na prowadzenie
od nowego roku szkolnego przedmiotu — ele-
menty informatyki. Czy uwaza Pan, ze jeszcze
nie pora?

— Nic podobnego! Uwazam wrecz, ze jest
ostatni dzwonek, zeby wprowadzi¢ do szkolnej
edukacji elementy informatyki. | chyba nie mu-
sze uzasadniac tej opinii — zwtaszcza na famach
~Bajtka".

— Dysponuje Pan pracownig wyposazo-
na w cztery komputery MERITUM | oraz jeden
ZX SPECTRUM+. Wprawdzie nierewelacyjnie
— ale dla celow szkoly na poczatek wystarczy.
Przez te trzy lata zdobyl Pan takze doswiad-
czenie w pracy dydaktycznej...

— Zalezy co rozumiemy przez prace dydak-
tyczng. Jesli chodzi o nauke programowania
w wybranym jezyku, np. BASIC czy FORTRAN
— to mam doswiadczenie. Ale jesli chodzi o na-
uczanie informatyki — to zdecydowanie nie! Na-
tomiast w potocznej opinii uwaza sie, ze progra-

mowanie i informatyka to jedno. Jezeli jednak
ustawi¢ te dwa pojecia we wzajemnej relacji — to
programowanie jest tylko wycinkiem informaty-
ki i sadze, ze wcale nie najistotniejszym. Jako fi-
zyk musze umie¢ programowag, ale nie oznacza
to, ze znam wszystkie tajniki informatyki. Bywa,
ze uktadajgc program dziatam metoda préb i bte-
dow, intuicyjnie. Moja wiedza informatyczna jest
zbyt mata, zeby uczy¢ innych informatyki.

— Nie bedzie wigkszego btedu w stwier-
dzeniu, ze jest Pan w podobnej sytuacji jak
wiekszos¢ nauczycieli, ktorzy dzis prowadza
zajecia z informatyki. Czy oznacza to, ze nie
mamy jeszcze warunkéw do wprowadzenia
tego przedmiotu?

— Jestesmy w takiej ciekawej sytuaciji, ze mu-
simy wprowadzac¢ elementy informatyki do szkot,
czy nam sie to podoba — czy nie. A jednoczesnie
nie sg spetione warunki do tego potrzebne. W tej
chwili stoimy przed najwazniejszym problemem:
na jakich zasadach wprowadzac¢ ten przedmiot?
WyobraZzmy sobie, ze w jednym panstwie armia
wyposazona jest w dzidy i tuki —w sgsiednim ma
bron rakietowa. Trzeba wiec rozwigza¢ dylemat:
czy armie zacofang wyposazy¢ od razu w bron
rakietowa? Czy nie bedzie to zbyt duzy prze-
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skok? Moze na poczatek daé jej bron nieco mniej
nowoczesna?

— Wyposazenie w howoczeshy sprzet jest
raczej niemozliwe, gdy wezmie sie pod uwage
finansowa zasobnos$¢ oswiaty...

— Dlatego pociagajaca wydaje sie propozy-
cja pdjscia na zywiot — jak ja to okreslam. Oczywi-
Scie — na poczatek. Obecnie mamy w nauczaniu in-
for matyki partyzantke, dysponujemy — skromnym
jeszcze — jakim$ sprzetem i chetnym gronem stu-
chaczy. Na pierwszym etapie mozna bardzo wie-
le zdziata¢ metodami niezinstytucjonalizowanymi.
Ale przyjdzie moment ujecia tego w pewne ramy in-
stytucjonalne: wprowadzenie podrecznika, progra-
mu, zalecen metodycznych, wyposazenie w sprzet
i oprogramowanie, wyznaczenie jezyka programo-
wania, ktéry bedzie wiodacy itp. Zaletg takiej cen-
tralizacji jest to, ze konczy sie partyzantka, a zaczy-
najg sie regularne dziatania, ktére tatwo jest upo-
wszechniac.

— Jakie sg natomiast wady?

— Konczg sie dziatania spontaniczne, a na
obecnym etapie wyposazenia, wyksztatcenia na-
uczycieli itp. spetniajg one ogromna role. Ale nie to
jest najwazniejsze — wprowadzenie informatyki na
zasadach zaje¢ obowigzkowych (nawet do wyboru)
moze przynies¢ wiecej szkody niz pozytku.

Mtodziez garnie sie do informatyki i to jest dla
nauczyciela szalenie korzystne. W ramach infor-
matyki sg mozliwosci przemycenia olbrzymiej ilosci
wiedzy z innych przedmiotow. Podczas zaje¢ kot-
ka zainteresowan siadajg obok siebie uczniowie od
klasy pierwszej po czwarta, o roznych zaintereso-
waniach. Uczniowie przychodzg na zajecia z wia-
snej, nie przymuszonej woli, nie sg obcigzeni per-
spektywa stawiania ocen, odpytywania. Traktujg te
zajecia jako zabawe intelektualng, gre wyobrazni
i logiki.

— Pojawia sie wiec pytanie, czy tej natural-
nej ciekawosci nie zabijemy perspektywa jesz-
cze jednego, szkolnego przedmiotu?

— Poniewaz uwazam, ze tak sie sta¢ moze,
staram sie op6zni¢ wprowadzenie przedmiotu ele-
menty informatyki w mojej szkole. Chyba, ze kto$
by zdecydowat, iz bedzie to przedmiot bez klaso-
wek, ocen... Ale to sie z kolei ki6ci z ogdinie przy-
jetymi zasadami: jak sprawdzaé prace ucznia, jak
sprawdzac prace nauczyciela itp.

— Te dylematy wiagza sie z praca catej szkoty,
nie ograniczajg sie do informatyki.

— Tak, ale nie mozemy zapominac, ze takie
przedmioty jak historia, fizyka, matematyka, biolo-
gia tkwig w tradycji i kulturze szkolnej. Uczniowie
wiedzg czego majg sie uczyé, czego moga sie na
lekcji spodziewac. Tych przedmiotéw uczyli sig ich
rodzice, mamy do czynienia z typowym powiela-
niem kultury — nawet, gdy programy sie unowocze-
$nia. Natomiast w przypadku wprowadzania nowe-
go przedmiotu, stoimy u progu olbrzymich zmian
kulturowych w szkole. Inaczej wprowadzanie infor-
matyki bedzie jedynie zabiegiem formalnym, ktory
mozna bedzie odnotowaé w sprawozdaniach i... nic
sie nie zmieni, nie wytworzy sie nowych wartosci.

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

— Proponuje nie koncentrowac sie na sprawach
sprzetu, hardware'u — kazdy, cho¢ troche interesu-
je sie tymi zagadnieniami, wie, jaka jest sytuacja.
Po prostu nie mamy rodzimego komputera, kiory
masowo mozna by zastosowac w dydaktyce.

Inny problem to oprogramowanie. Nie ma co sie
tudzié, ze powstang programy wczesniej niz przed-
miot — elementy informatyki. Dobry program dydak-
tyczny musi powsta¢ w porozumieniu dobrego pro-
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gramisty z dobrym dydaktykiem. Dobrych progra-
mistow mamy, ale gorzej z dydaktykami, gdyz do-
brym dydaktykiem moze by¢ tylko ten, kto wie cze-
go bedzie uczyt. Nie ma zas cztowieka, ktéry rozpo-
czynajac nauke przedmiotu z géry wie, czego be-
dzie uczyt i jak to bedzie robit. Dopiero po dwdch,
trzech latach bedziemy mogli stwierdzi¢, czy pro-
gram, ktéry ma byé wprowadzony po wakacjach
jest dobry. Dlatego miedzy innymi tak ostroznie
podchodze do nowego przedmiotu.

— A moze Panskie uprzedzenia wynikajg
z tego, ze po prostu nauczyciele boja sie tego
nowego przedmiotu?

— Oczywiscie, ze sie boja. Jest to zupetnie na-
turalne i nawet uwazam to za pozytywne zjawisko
— gdyby sie nie bali, dopiero zaczetfaby sie kleska
w edukacji informatycznej. Ja mam petng $wiado-
mos¢ tego, ze chiopey, kitérzy zaczynali przycho-
dzi¢ na zajecia, w prowadzonym przeze mnie kot-
ku zainteresowan — dzi$ przerosli mnie o dwie, trzy
gtowy! Oczywiscie — a moze szkoda — bylo ich tyl-
ko kilku. Ale nie tego boi sie nauczyciel — najdrama-
tycz-niejsza sytuacjg w klasie jest moment, gdy od-
powiadajac na pytania uczniéw nauczyciel docho-
dzi do granicy swojej wiedzy. Moze jedynie wow-
czas odpowiedzieé: nie wiem. A w przypadku do-
piero wprowadzonego przedmiotu, w sytuaciji,
gdy dopiero szkoli sie nauczycieli — takich sytuaciji
moze by¢ wiele. Poza tym, zeby przekazywac wie-
dze z jakiej$ dziedziny — obojetnie, czy jest to histo-
ria czy matematyka, trzeba wiedzie¢ znacznie wie-
cej niz przewiduje program nauczania, trzeba mie¢
te wiedze usystematyzowana, swobodnie sie w tej
dziedzinie porusza¢. A czy kilkumiesieczny kurs
sprawe rozwigze?

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

— Ja w ogdle nie jestem w stanie go skomen-
towac! Na przyktad program przewiduje naucza-
nie LOGO. Ja moge to oceni¢ z punktu widzenia fi-
zy-ka-uzytkownlka, a nie informatyka. Moge stwier-
dzi¢, ze LOGO w poréwnaniu z BASIC-em jest to
przerost formy nad trescia, ale czy moj sad bedzie
stuszny? Dzi$ nikt autorytatywnie nie moze ocenic,
na ile dobry jest to program. Zweryfikuje go prakty-
ka. Jedyne, co moge stwierdzié, to Zze masowo po-
winnismy ksztafci¢ uzytkownikéw informatyki, a tyl-
ko waskie grono uczniéw zostanie informatykami.
Nie mozna popetni¢ btedu i na site ksztaici¢ sa-
mych informatykéw. Okoto 70 proc. mtodziezy be-
dzie w przyszitoéci jedynie korzysta¢ z informatyki.
Ten przedmiot powinien nauczy¢ rozeznania co to
jest informatyka i jak sie nig postugiwac.

— Czy program stwarza takie mozliwosci?

— Nie jest to sprawa programu a podejécia na-
uczyciela. Dla rozsgdnego nauczyciela program
jest jedynie wskazdwka. O realizacji programu mu-
szg decydowac warunki konkretnej szkoty: zainte-
resowania uczniéw, posiadany sprzet — a wcale nie
jest powiedziane, ze kazda szkota powinna by¢ jed-
nolicie wyposazona w komputery. Stosowanie kilku
typéw sprzetu jest korzystniejsze z punktu widzenia
dydaktyki. | tu wracamy do mojego przekonania, ze
nie chce jeszcze w tym roku wprowadza¢ nowego
przedmiotu. Za duzo jest jeszcze niewiadomych,
niewielkie jest takze przygotowanie, zaplecze itp.
Oczywiscie w innych szkotach i w odczuciu innych
nauczycieli moze by¢ inaczej. Niemniej — ostroz-
nos$¢ — nie zaszkodzi.

Rozmawiali
Stawomir Polak,
Roman Wojciechowski
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ma komputer do renesansu?
O— Moze niejeden sie¢ z Was
zapytac. Okazuje sie, ze ma.

Ba, nawet bardzo do twarzy komputero-
wi w renesansowym otoczeniu. Mogli sie
o tym przekona¢ mieszkancy Zamoscia,
W pierwsze niedziele czerwca.

W podcieniach Rynku Wielkiego roz-
siadly sie mikrokomputery. Dla poczat-
kujacych byly atrakcyjne gry, dla zaawan-
sowanych — zadania z zakresu programo-
wania oraz wielki turniej ,,Komputer bez
tajemnic". Do eliminacji pisemnych sta-
neto 120 uczniéw zamojskich szkét. Naj-
lepszych szesciu wzieto udziat w finale.
Zwyciezca okazat sie Grzegorz Teresinski
z | LO im. Jana Zamoyskiego.

— Dzieki ,,Bajtkowi" i ,,SM" wiele os6b
zobaczylo po raz pierwszy w akcji mikro-
komputery. Mogli sprobowac¢ owych sit
nie tylko w grach, ale i w programowaniu.
I co najwazniejsze, przekonac sie, ze nie
Swieci garnki lepig.

Dlaczego wilasnie ,Bajtek” pojechat
do Zamoscia? Po pierwsze, gdyz zaprosit
nas Wojewodzki Zarzad ZSMP wraz z Mio-
dziezowg Agencja Kulturalng a po wtore
dziatla tam bardzo preznie pod patrona-
tem | LO klub mikrokomputerowy, majacy
ambicje przyciagna¢ miodziez, interesu-
jaca sie ta problematyka. W dniu naszego
przyjazdu klub ten na uroczystym spotka-
niu przyjat oficjalng nazwe ,,Bajtek": jako
pierwszy na Zamojszczyznie.

Nasze liceum— moéwi mgr inz. Wiestaw
Wioszczynski — jest pierwszym w regio-
nie, w ktdrego programie zaje¢ pozalek-
cyjnych znalazto sie miejsce dla mikro-
komputerow. Chetnych mamy wielu, ale
barierg jest sprzet. Dlatego irytuje mnie
fakt, ze choc inne szkoly na terenie na-
szego wojewddztwa rowniez go dostaty,
to nikt z niego nie korzysta.

,,Bajtek" oczywiscie nie pojechat z pu-
sta reka. Skromny stan posiadania zamoj-
skiego klubu powiekszyt o mikrokompu-
ter ,,Atari 800 XL".

W naszej szkole — powiedziat dyr. | LO
Bolestaw Hass — ten drogi sprzet nie be-
dzie zamkniety na cztery spusty. Od 1
wrzesnia w liceach ogodlnoksztatcgcych
zostang wprowadzone przedmioly uzu-
petniajace. Jedna z nich ma byc¢ informa-
tyka. W naszej szkole bedzie to mozliwe,




SWEGO NIE ZNACIE

jesli bedziemy mie¢ co najmniej pie¢
mikrokomputerow. Oczywiscie nie je-
stes-my sobkami i kazdy miody czto-
wiek, ktorego interesuje ta nowocze-
sna technika ma u nas otwarte drzwi.
Myslimy fez o komputerach nie tylko
jako o zabawie. Chcemy, aby miaty
praktyczne zastosowanie m.in. w na-
szej bibliotece, pomagaly prowadzic
lekcje z | matematyki, fizyki, chemii
czy biologii.

Komputerowego szalenistwa nie
da VI sie juz zatrzymac — twierdzi dy-
rektor | 1 zamojskiego MAK-u, Le-
onard Marczuk — Bedziemy wszystko
robic, aby rozwija¢ kluby mikrokom-
puterowe na terenie naszego woje-
wodziwa, choc zdaje sobie doskona-
le sprawe, Ze najwiekszym hamulcem
jest sprzet. Podobno najtrudniejszym
jest pierwszy krok, ale my juz go zro-
bilismy.
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Pojawit sie w laboratoriach przez
przypadek. Japonska firma E.T.l. pro-
dukujaca drogie kalkulatory biurowe
zamowita w firmie Intel nowy rodzaj
uktadu elektronicznego do swoich
wyrobéw. Marcin ,,Ted" Hoff z Intela
realizujgc ten projekt, postanowit uzu-
petni¢ funkcje ukladu o pewne moz-
liwosci programowania. Tak powstat
w 1971 r. Intel 4004 — mikroprocesor
4-bi-towy.

W roku 1973 powstat uktad 8008 —
pierwszy mikroprocesor 8-bitowy. Opra-
cowany przez Intel dla firmy Computer
Terminal Corp. obecnie Datapoint, proce-
sor ten miat jednak jeszcze bardzo pry-
mitywng architekture i zastugiwat raczej
na miano sterownika, niz mikroprocesora
ogoblnego zastosowania (MPU-micropro-
cessor unit)

Nastepny w kolejnosci — Intel 8080
— mimo, ze strukturalnie jest potomkiem
uktadu 8008, to |ednak z uwagi na zestaw
instrukcji — byt juz prawdziwym MPU. Mi-
kroprocesor ten zostat mozgiem pierwsze-
go komercyjnego mikrokomputera, ale to
zupetnie inna historia.

Przyjrzyjmy sie blizej mikroprocesoro-
wi 8-bitowemu na podstawie Intela 8080
i jego otoczenia.

Pamig¢ 8—bitowego procesora jest zor-
ganizowana w komorki (bajty), z ktorych
kazda zawiera 8—bitow (stanow zer lub je-
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dynek) informaciji. Jeden bajt moze zawie-
ra¢ kod litery, liczby lub moze reprezento-
wac jedno stowo instrukcji w kodzie we-
wnetrznym mikroprocesora (w jezyku ma-
szynowym).

Procesor 8-bitowy posiada 16—bltowg
,.szyne adresowg". Oznacza to, ze moze
on odczyta¢ lub zapisaé 216 czyli 65536
bajtéw. Kolejnym komérkom pamiegci przy-
porzadkowane sg adresy od 0 do 65.536,
bedace przestrzenig adresowg proceso-
ra 8-bitowego. Czesto liczy sie duze ilo-
$ci pamigci jako wielokrotnos¢ liczby 2'° =
1024, co w przyblizeniu jest réwne 1000
i oznacza sig popularnym skrétem K (kilo).
Stad tez pochodzi magiczna liczba ogra-
niczajgca nam ilo$¢ bajtéw pamieci MPU
8-bitowego do 64kB (65.536 bajtow).

MPU zapisuje i odczytuje bajty z pa-
mieci pojedynczo, jeden po drugim. Pod-
czas pojedynczego cyklu ,pobrania zawar-
tosci" pamieci przemieszczane jest zatem
tylko 8 bitéw. MPU 8-bitowy ma instrukcie
dziatajace na 16 bitowych liczbach, jed-
nakze robi to w dwoéch podejsciach po jed-
nym bajcie. Niezaleznie od programu, kto-
rym postuguje sie programista, procesor
wykonuje zawsze cigg instrukcji w kodzie
maszynowym. Pojedynczo tworzg one ra-
czej prymitywne czynnosci, takie jak prze-
mieszczanie bajtu miedzy okreslonym ad-
resem w pamieci, a ,rejestrem" MPU lub
dodanie do siebie dwoch 8 bitowych liczb,
ktére majg by¢ pobierane z pamieci. Pro-
gram taki w postaci kodu maszynowego
reprezentowany jest poprzez sekwencje
bajtow zapamietanych kolejno w pamigci.
Niektore instrukcje wymagajg tylko jedne-
go bajtu, wiekszos$¢ od dwdch do czterech
(np. w procesorze Z-80) zapamigtanych
zawsze w nastepujacych po sobie bajtach.

[

\)\5

Wiekszo$¢ duzych, znanych firm kom-
puterowych nie moze jednak pozwolié¢ so-
bie na to, by nie wej$¢ na rynek ze sprze-
tem 16-bitowym. Pierwszg firmg produ-
kujaca w 1974 r. 16—bitowy procesor byta
National Semiconductor. W 1978 r. zja-
wit sie Intel 8086, w latach kole|nych
8088 (16—stka z 8-bitowg szyng danych),
80186 i 80286. W 1979 r. firma Zilog wy-
produkowata Z8000, w 1980 na rynek tra-
fit procesor Motoroli MC68000, a w 1982
MC68010.

Rynek mikrokomputerowy podzielit sie
dzi$ na dwie czesci: Z jednej strony mamy
do czynienia z serig komputeréw osobi-
stych firmy IBM (PC, XT, AT) i catg plejada
firm produkujacych komputery kompaty-
bil-ne (catkowicie odpowiednie) z maszy-
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nami IBM, takie jak ATT, ITT, Kaypro itd.,
bazujacych na procesorach Intel 8086,
8088, 80186 i 80286. Druga czes¢ tworza
komputery na bazie rodziny procesoréw
Motoroli MC68000, produkowane przez
takie firmy |ak Sinclair (QL), Commodo-
re (Amiga), Atari (ST), Apple (Macintosh,
Lisa), Hewlett—Packard (HP—IPC). Ceny
wiegkszosci tych komputeréw sa juz poréw-
nywalne z wczorajszymi cenami kompute-
row 8-bitowych i wahajg sie w granicach
250% — 700$.

W procesory inne, niz wymienione,
wyposazony jest jedynie niewielki procent
komputerow.

Jak poréwnywaé mikroprocesory? Wy-
daje sie to tatwe. 16—bitowy jest dwukrot-
nie potezniejszy, niz 8-bitowy, a 32-bito-
wy — czterokrotnie. Ale czy tak jest rzeczy-
wiscie"

Procesor 8—bitowy moze posiadac tyl-
ko 28 = 256 réznych instrukcji. Liczba ta
moze by¢ zwigkszana, ale sg to juz tro-
che sztuczne sposoby. MPU 16—bitowy
moze mie¢ az 2'° = 65.536 niezaleznych
instrukcji. Jest to na pewno liczba o wiele
za duza na potrzeby programowania. Zu-
petnie wystarczajace wydaje sie przezna-
czenie 9 bitdw na instrukcje i pozostawie-
nie 7 na dane (wszystko w jednym stowie
i w jednym cyklu pobrania pamigci).

Nastepna cechg jest liczba wewnetrz-
nych rejestréw. W poréwnaniu z proceso-
rami 8—bitowymi liczba ich jest oszatamia-
jaca np. Motorola MC8000 posiada 17 re-
jestrow z czego 15 32-bltowych. Nie ma
rejestréw specjalnie wyréznionych, (beda-
cych odpowiednikiem akumulatora). Wigk-
sz0$¢ instrukcji moze by¢ wykonywanych
w kazdym rejestrze, zatem nie trzeba juz
przekazywa¢ wszystkich czynnosci obli-
czeniowych procesora przez jedyny aku-
mulator i ,zonglowa¢" rejestrami. Nikogo
nie trzeba chyba przekonywaé, jak bardzo
upraszcza to programowanie.

Zwiekszona liczba instrukcji obejmu-
je takie rozkazy, jak mnozenie i dzielenie.
Funkcje te, jak pewnie niektorzy wiedza,
nie sg takimi trywialnymi procedurami pi-
sanymi w jezyku maszynowym MPU 8-bi-
towego. Procesor 16-bitowy moze réw-
niez wykonywac te rozkazy w sposéb pro-
gramowy (re—kursywny), a nie ,hardware-
'owy", ale programista juz nie musi, a na-
wet nie wie o tym.

Dodano réwniez wiele nowych spso-
béw adresowania pamieci, co umozliwito
implementacje, na 16-bitowe mikrokom-
putery takich wielozadaniowych systeméw
jak UNIX i spowodowato duzy postep ja-
kosciowy.

Przyjrzyjmy sie temu blizej. Procesory
8086, 8088, MC68000 posiada— 20 bitowe
szyny adresowe, co daje 2% = 1.048.576
ba|téw (1 MB) bezposrednio adresowalnej
pamieci. Procesor MC68000 posiada na-
wet 24—bitowg szyne adresowg co umozli-
wia adresowanie 16MB.

Przy omawianiu MPU 16-bitowego
nalezy wspomnie¢ o ,pamigci wirtualnej"
i ,maszynach wirtualnych". Procesorem
o tych mozliwosciach jest np. MC68010

Motoroli. Koncepcja pamigci wirtualnej po-
lega na tym, zeby da¢ programiscie po-
czucie poruszania si¢ w niemal nieogra-
niczonej przestrzeni adresowej, ewentual-
nie stworzenia mozliwosci emulacji (imita-
cji) urzadzen peryferyjnych (dyskéw, dru-
karek, monitoréw itp.) nie wystepujacych
fizycznie w systemie (to nazywa sie wia-
$nie maszynag wirtualng). Podstawowym
mechanizmem pamigci wirtualnej jest za-
pewnienie procesorowi tylko pewnej ogra-
niczonej ilosci szybkiej pamieci fizycznej
(operacyjnej), ktéra moze byé adresowa-
na bezposrednio przez komputer w czasie
gdy trzymamy obraz catej, o wiele wiek-
sze] wirtualnej pamieci, na wtérnym no$ni-
ku informacji np. dyskach o olbrzymiej po-
jemnosci. W chwili gdy procesor ma za-
miar pobra¢ lub zapisa¢ komoérke o ad-
resie poza aktualnie dostepng przestrze-
nig adresowa, wykonanie programu zosta-
je na chwile automatycznie zatrzymane,
dana czes$¢ informacji aktualnie potrzeb-
ne) zostaje przepisana szybko do pamieci
operacyjnej i program wykonuje si¢ dalej.
Procesor MC68010 posiada te wyjatkowg
ceche, ze instrukcja wymagajaca zmiany
pamiegci jest na czas tej zmiany zapamie-
tana i przerwana, a po zmianie odtworzo-
na i kontynuowana dalej, w odréznieniu od
innych metod gdy powt6rzenia wymagata
cata powyzsza instrukcja od poczatku.

Inng cechg MPU 16-bitowego jest
umozliwienie wspoétbieznosci wykonywa-
nia pewnych operacji w mikroprocesorze.
Normalnie przyzwyczajeni jesteSmy do
szeregowego sposobu pobierania infor-
macji z pamieci i realizowania koleinych
instrukcji Nie jest to |edyne rozwigzanie.
Niektdre operacje mozna wykonywac row-
nolegle. Np. w procesorze 8088 wydzie-
lono tzw. uktad sprzezenia z magistra-
la. Jest on odpowiedzialny za dostarcze-
nie bajtéw z pamieci i umieszczanie ich
w kolejce w buforze procesora, podczas
gdy uktad centralny wykonuje w kolejnosci
operacje na tych bajtach nie zajmuje sie
juz wypracowaniem adreséw i cyklami po-
brania tych stéw z pamieci.

Na koncu nalezy wspomnie¢ o wiek-
szei czestotliwosci zegara z jakg moze
pracowaé MPU 16-bitowy. Typowymi cze-
stotliwosciami pracy sg 7-12 MHz, a cze-
stotliwosci maksymalne dochodzg do 14
MHz.

Mozemy juz chyba podjaé prébe od-
powiedzi na pytanie zadane na poczat-
ku. Jak poréwnywaé procesory? Sg czte-
ry podstawowe cechy, ktére nalezy wzigé
pod uwage. Sa to:

1. Predko$¢: maksymalna czestotli-
wo$¢ zegara z jakg moze pracowac
MPU.

2. Przestrzen adresowa: maksymalny
obszar pamieci jaki MPU moze bez-
posrednio adresowac.

3. Lista instrukcji: hasto to obejmu-
ie ilos¢ i jako$¢ ,garnituru” instruk-
cji MPU.

4. Szeroko$¢ stowa: ilos¢ bitow, ktére
MPU moze przetworzy¢ za jednym
razem.

Jak widaé nie jest to jednoznaczna
odpowiedzZ i nie mozna tych cech utozy¢
w jakas konkretng hierarchig, chociaz sze-
roko$é stowa odgrywa Istotng role, gdyz
pozostate trzy parametry sg mocno zwia-
zane z tg cecha.

\\\\W\Q

Nie ulega watpliwosci, iz w najbliz-
szych latach ruszy produkcja mikrokom-
puteréw 32-bitowych. Wiasciwie juz sie
to dzieje w przypadku komputeréw osobi-
stych. Mozna sie spytaé, po co? Odpowie-
dzi jest wiele: wieksza predko$¢, wieloza-
daniowos¢, wielodostgpnos¢, kompatybil-
no$¢ z duzymi komputerami, mozliwo$é
wykonywania olbrzymich programéw np.:

,sztucznej inteligencji”, systeméw obréb-
ki danych, rozpoznawania mowy i chyba
obecnie najwazniej-sza mozliwo$¢ wpro-
wadzenia do mikrokomputeréw systemu
operacyjnego UNIX.

| znéw jako pierwsza na rynku poja-
wita sie firma Intel z procesorem 80386,
ktory by¢ moze znajdzie swoje miejsce
w kolejnych generacjach IBM—-PC. Druga
firma jest Motorola, ktéra uruchomita pro-
dukcje procesora MC 68020, ktéry pota-
czyt w jedno 32-bitowe mozliwosci z pet-
ng kompatybilnoscia z catg juz bardzo
popularng rodzing MC 68000.

Na rynku znajdujg si¢ lez juz kosci in-
nych firm: Zilog (280000, NCR 32000),
Hewlett—Packard, Inmos, Fairchaild Ca-
mera, National Semiconductor, Texas In-
struments Western Electric Itd.

Kto wygra rywalizacje? Na pewno po-
zostang Intel i Motorola. Z pozostatych
moze National Semiconductor ze swo-
im procesorem 32000 (mozliwo$¢ bez-
posredniego adresowania 300MB). Na
pewno tez trzeba wziaé pod uwage Japo-
nie. Firma NEC ogtosita, ze pracuje nad
32-bitowym procesorem z 700.000 tran-
zystoréw w uktadzie. Termin ukonczenia
prac — 1987 r. Firma Hitachi potwierdzita
zakonczenie prac wstgpnych nad 32-bi-
towym procesorem. Termin rozpocze-
cia masowej produkcl|i — 1986 r. Wtasnie
firmy japonskie moga by¢ ,czarnym ko-
niem" wys$cigu

Czym sie te uktady charakteryzujg lub
beda charakteryzowaty? Typowe jest dal-
sze scalanie elementéw komputera w jed-
nym uktadzie np.: RAM | ROM w kosci,
powigkszanie liczby wewnetrznych reje-
strow, listy rozkazoéw, ilosci pamieci bez-
posrednio adresowalnej, jak i poszerza-
nie wirtualnych mozliwosci procesora oraz
zwiekszanie szybkosci zegardw.

A co dalej? 64 bity, 128 Itd? Czy skaza-
ni bedziemy na ciagte $ledzenie tej goni-
twy pozornie bez konca?

Procesor 64—bitowy spodziewany jest
pod koniec lat osiemdziesiatych. Sadze,
ze spotka go jednak znacznie mniejsze
zainteresowanie, niz procesory 32-bito-
we. Wiekszo$é duzych komputeréw obec-
nie uzywa 32-bitowych stéw i niecelowe
wydaje sie zwiekszanie tej wartosci. Na-
iwazniejszy cel to doprowadzenie do cat-
kowitej kompatybilnosci duzych i matych
komputeréw. Zostanie to osiagnigte przez
wprowadzenie 32—bi—-towego MPU.

Niewatpliwie na uwage zastugujg tez
procesory typu RISC (Reduced Instruc-
tion Set Computers) o zmniejszonej licz-
bie instrukciji, ktére sg w centrum zainte-
resowania takich firm, jak: Inmos, IBM,
DEC, Hewlett—Packard.

Konwencjonalne procesory sa, zda-
niem ich twércéw, obarczone instrukcja-
mi rzadko lub w ogodle nie uzywanymi.
Kosci mozna robi¢ szybsze, tansze i lep-
sze poprzez bardziej rozsadne ich pro-
jektowanie w mys$| zasady, ze szybciej
wykona sie pie¢ prostych instrukcji, niz
trzy skomplikowane. Mikroprocesor typu
RISC redukuje ilo$¢ instrukcji maszyno-
wych do matej liczby najprostszych roz-
kazow, ktore dajag sie tatwo i szybko de-
kodowaé w procesorze.

Nie ulega watpliwos$ci, ze z czasem
ujrzg $wiatto dzienne procesory o rowno-
legltym przetwarzaniu. Wyobrazmy sobie
mikroprocesor ztozony z wielu 32-bito-
wych kompletnych, niezaleznych struktur
porozumiewajacych sie jaka$ nadrzedng
hierarchiczng siecig miedzy sobg i wyko-
nujacych catkowicie réwnolegte operacje
zwigzane z realizacjg danego programu.
Takie procesory juz sie rodzg w labora-
toriach.

Jakie mozliwoéci mogtby mieé taki
procesor? Moze nareszcie zdolny byt
by zrozumie¢ ludzki jezyk, a nie tylko
w mniej lub bardziej udany sposéb go na-
Sladowad.

Na horyzoncie pojawiajg sie tez juz
L,oioprocesory", cho¢ narazie rozwaza-
nia o nich przenie$¢ nalezatoby ze sfery
prognozowania w sfere ,science—fiction".
Chociaz gdy uswiadomimy sobie, ze na-
rodziny pierwszego mikroprocesora odby-
ty sie zaledwie przed 15 laty...

Krzysztof Czernek
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3.1. Operacje arytmetyczne

ARCCOS n—n

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

TO WIEL.CZEBYSZEWA :st :x

OUTPUT COS (:st ARCCOS

X )

END

PRINT WIEL. CZEBYSZEWA 5 © ©

PRINT WIEL.CZEBYSZEWA 5 -1

-1

ARCCOT h—n

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

PRINT ARCCOT ©

90

PRINT ARCCOT 1

45

ARCSINn—n

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

PRINT ARCSIN 0.5

30

PRINT ARCSIN 1

90

ARCTANNn—n

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

PRINT ARCTAN ©

0

PRINT ARCTAN 1 / SQRT 3

30

ATANnNn —n

Patrz ARCTAN

COSn—n COSINEn—n

Funkcja cosinus. Jej argumentem jest wartos¢ kata
w stopniach.

PRINT COS 90

0

PRINT COS 6 ©

0.5

COTnh —n COTANGENT n — n

Funkcja cotangens. Argumentem jest warto$¢ kata
w stopniach.

PRINT COT 45 1

PRINT COT ©

COT doesn't like @ as input

DIVnn —n

lloraz dwoch liczb (pierwszego parametru przez
drugi). .

PRINT DIV 16 4

4

PRINT DIV 16 ©

Can't divide by zero

INTh—n

Czes¢ catkowita liczby.
PRINT INT 6.789
6

PRINT INT -2.7
-3

INTEGERNn—n
Patrz INT.

PRODUCT nn—n (PRODUCTn ...)—n
lloczyn liczb, stanowigcych parametry;

TO POTEGA :x :wykl

IF :wykl = @

[OP 1] OP PRODUCT :x P

OTEGA :x :wykl -1

END

PRINT 65536
POTEGA 2 16

QUOTIENTnn—n
Patrz DIV

RANDOMn — n

Funkcja losowa o rozktadzie jednostajnym. Dla da-
nego parametru naturalnego n wartoscig operacji jest
losowa liczba naturalna z przedziatu 0.. n-1 .

TO ZYGZAK :dlug
REPEAT :dlug [FD 10 +
RANDOM 90

LT RANDOM 360]

END

ZYGZAK 10

REMAINDERnn — n

Reszta z dzielenia pierwszego parametru przez
drugi.

TO PARZYSTE ‘n

OP © = REMAINDER :n 2

END

PRINT PARZYSTE 666

TRUE

ROUND n—n

Zaokraglenie parametru do najblizszej liczby cat-
kowitej.

TO ZAOKR :x

OUTPUT (ROUND 100 * :x)

/ 100 END

PRINT ZAOKR 2/3 ©.67

SINn—n SINEn—n

Funkcja sinus. Argumentem jest warto$¢ kata w
stopniach.

PRINT SIN 180

0

PRINT SIN 30

0.5

SORTn—n

Pierwiastek kwadratowy liczby nieujemnej, stano-
wigcej parametr.

PRINT SQRT 16 4

PRINT SQRT -3

SQRT doesn't like -3 as input

SUM n n—n
Suma liczb, stanowigcych parametry;
TO SUMA :lista.skladn

IF EMPTYP -.lista.skladn
[OP @3

OP SUM LAST :lista.skladn

(SUM n...)—n

SEOWNIK MINIMUM cz. lil

SUMA

BL :lista.skladn END
PRINT SUMA READLIST
12345678

36

TANn—n TANGENT n—n

Funkcja tangens. Argumentem jest warto$¢ kata w
stopniach.

PRINT TAN 45 1

PRINT TAN 90

TAN doesn't like 90 as input

n*n -n

n/n -n

n+ n -=n

n - n -=n

Cztery podstawowe operacje arytmetyczne: mno-
zenie, dzielenie, dodawanie i odejmowanie (wykony-
wane w tej kolejnosci). W celu zmiany kolejnosci wyko-
nywania dziatan uzywa sig nawiaséw okragtych.

PRINT 3+3/2

4.5

PRINT (3 + 3) / 2

3.2. Operacije logiczne

ALLOFpp—d (ALLOF p...)— p
Patrz AND
ANDpp—p (AND p...)—p

Koniunkcja wyrazen logicznych, stanowigcych pa-
rametry operacji. (AND przyjmuje warto$¢ TRUE, je-
zeli wszystkie jego parametry majg wartos¢ TRUE).

PRINT AND TRUE TRUE TRUE

PRINT (AND TRUE FALSE

TRUE TRUE)

FALSE

ANYOFpp—p
Patrz OR

(ANYOF p...)— p

NOTp—p

Zaprzeczenie wyrazenia logicznego, bedacego pa-
rametrem.

TO MNIEJSZE.ROWNE Xy

OUTPUT NOT :x > :y

END

PR MNIEJSZE.ROWNE 3

3 TRUE

ORpp—p (OR p...=p

Alternatywa wyrazen logicznych, stanowiacych pa-
rametry operacji. (OR przyjmuje warto$¢ FALSE, jezeli
wszystkie jego parametry majg warto$¢ FALSE.

PRINT OR TRUE FALSE TRUE
PR OR OR TRUE FALSE OR
FALSE FALSE

TRUE

Operatory stuzace do poréwnywania liczb (w przy-

padku znaku réwnosci — dowolnych dwoch obiektéw.
PRINT 2=3 FALSE
PRINT 1.6E12 < 1.5E13
TRUE

3.3. Zmienne

MAKE s nsl

Nadanie zmiennej o nazwie podanej jako pierwszy
parametr wartosci okreslonej przez parametr drugi.
Jezeli dana nazwa zmiennej pojawia si¢ po raz pierw-
szy, tworzona jest nowa zmienna o tej nazwie, a na-
stepnie nadawana jej zadana wartos¢.

MAKE "x "iks

MAKE :x [120 130 140 150]

PRINT :x

iks

PRINT :iks

120 130 140 150
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NAMEP s — p
Operacja okres$lajaca, czy dane stowo jest nazwg
istniejacej zmienne;j.

MAKE "y 130
PRINT NAMEP "y
TRUE

PRINT NAMEP "namep FALSE

THING s — nsl :s—nsl
Aktualna warto$¢ zmiennej, ktérej nazwa podana
jest jako parametr.

MAKE "alfa "beta
MAKE :alfa "gamma
PRINT :alfa

beta

PRINT THING "alfa beta

PRINT THING :alfa gamma

PRINT THING THING "alfa gamma
PRINT THING THING :alfa
gamma has no value

PRINT ::alfa

:alfa has no value

THING? s —p
Patrz NAMEP

3.4. Listy i stowa

ASClls—n

Numer podanego jako parametr znaku w kodzie
ASCII.

TO SZYFR :slowo

IF EMPTYP:slowo [OP:stowo]

OP WORD CHAR 1 + ASCIT

FIRST : slowo

SZYFR BF :slowo

END

PR SZYFR "mikrokomputer

njlsplpnqvufs

BUTFIRST sl — sl BF sl — sl

Operacja, ktérej wynikiem jest podany jako para-
metr obiekt bez pierwszego elementu.

PRINT BUTFIRST "ucho

cho

PRINT BF

dobry !

PRINT BUTFIRST [] BUTFIRST

doesn't like [] as input

[Dzien dobry !]

BUTLAST sl — sl BL sl — sl

Operacja, ktérej wynikiem jest dany obiekt bez
ostatniego elementu.

TO ROZWIN :obiekt

IF EMPTYP :obiekt [STOP]

ROZWIN BUTLAST :obiekt

PRINT :obiekt

END

ROZWIN "kwiat

k

kw

kwi

kwia

kwiat

CHAR n—s

Znak kodu ASCII odpowiadajacy podanej jako pa-
rametr liczbie.

TO DUZE :slowo IF EMPTYP:stowo

[OP:slowo] MAKE "znak FIRST

:slowo MAKE "numer ASCII

:znak OP WORD(IF AND(96<:numer)

(123> :numer) [CHAR:numer-32]

[:znak]) DUZE BF :slowo END
PRINT DUZE "Malutkie
MALUTKIE
COUNT sl—n

8  BAJTEK 7/86
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llos¢ elementéw danego obiektu.
PRINT COUNT [1 2 3 4 5] 5
PRINT COUNT 1234 4

PRINT COUNT SE 1 " 2
PRINT COUNT [] ©

EMPTYP sl-p

Operacja okre$lajagca, czy dany obiekt jest pusty
(zawiera 0 elementow).

PRINT EMPTYP ©

FALSE

PRINT EMPTYP SE [] [] TRUE

PRINT EMPTYP SE [] " FALSE

PRINT EMPTYP " TRUE

EQUALP nsl nsl—p
Operacja okreslajaca, czy dane dwa obiekty sg
rowne.

PRINT EQUALP TRUE
PRINT EQUALP TRUE
PR EQUALP [1 []] SE
FALSE

"TRUE TRUE
"true FALSE

1[]

FIRST sl —sl

Operacja, ktorej wynikiem jest pierwszy element
podanego jako parametr obiektu.

PRINT FIRST "LOGO

L

PRINT FIRST [QW E R T Y] Q

PRINT FIRST []

FIRST doesn't like [] as input

FPUT nsl 1 -1

Operacja, ktérej wynikiem jest lista utworzona po-
przez wigczenie obiektu podanego jako parametr
pierwszy na poczatek listy okreslonej przez parametr
drugi.

TO PRZEWINIETA :lista

OP FPUT LAST :lista BL

:1lista

END

PRINT PRZEWINIETA [alfa beta
gamma ]

gamma alfa beta

ITEMn |- nsl

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

TO ELT.LOSOWY :lista

OP ITEM 1 + RANDOM COUNT

:lista

:lista

END

REPEAT

LOSOWY

c d]]

a

3 [PRINT ELT.
[a b

d
b
LAST sl — sl

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

TO ZENSKI :rzeczownik

OP MEMBERP LAST :rzeczownik [A

a]

END

PRINT ZENSKI "szafa TRUE

PR ZENSKI "krzeslo FALSE

LIST nsl nsl—l (LIST nsl...)— 1

Operacja tworzaca liste, zawierajaca podane jako
parametry obiekty.

SHOW LIST 1 2

[1 2]

SHOW (LIST [12 [1)
[[12[]]

LISTP nsl—s
Operacja okre$lajaca czy dany obiekt jest lista.
PRINT LISTP "Logo
FALSE
PRINT LISTP
TRUE

[Logo]

LIST? nsl—p
Patrz LISTP

LPUT nsl 1 —1
Operacja, ktorej wynikiem jest lista powstata przez
dotaczenie obiektu okreslonego przez parametr pierw-
szy na koniec listy podanej jako parametr drugi.
PRINT LPUT "dobry [Dzien]
Dzien dobry
PRINT LPUT [a b] [c d e] cd e
[a b]

MAMBERP nsl 1 —p

Operacja okreslajaca, czy obiekt podany jako pa-
rametr pierwszy jest elementem listy okre$lonej przez
parametr drugi.

PRINT MEMBERP [] []

FALSE

PR MEMBERP " []

FALSE

PRINT MEMBERP [] [[]]

TRUE

PRINT MEMBERP 12 [12 13 14]

TRUE

NUMBERP nsl — p
Operacja okreslajaca, czy dany obiekt jest liczba.
PRINT NUMBERP 2.78E9

TRUE

PRINT NUMBERP
TRUE

PRINT NUMBERP WORD 2 ".05
TRUE

"232

NUMBER? nsl — p

Patrz NUMBERP

SENTENCE nsl nsl— | (SE nsl...)— 1

Operacja tworzaca liste z podanych jako parametry
obiektow. Jezeli ktdry$s z parametrow jest lista, jej ze-
wnetrzne nawiasy sg usuwane.

SHOW SENTENCE 1 2

[1 2]

SHOW (SE [1 2 [])

[2]

WORDss—s (WORD s...)—s

Operacja tworzaca stowo ztozone z podanych pa-
rametréw.

TO SKLEJONE :lista

IF EMPTYP :lista [OP " ]

OP WORD FIRST :lista SKLEJONE

BF :lista END

PR SKLEJONE [mikro komputer -1

986]

mikrokomputer-1986

WORDP nsl-p

Operacja okre$lajaca, czy dany obiekt jest stowem.

PRINT WORDP "alfa

TRUE

PRINT WORD 234 TRUE

PRINT WORDP TRUE TRUE

PRINT WORDP [alfa beta]

FALSE

WORD? nsl —p
patrz WORDP

Marcin Waligorski



op dodanel suma :a op :a +1
odjetel :b end
end

to odjetel :a
to iloczyn :a :b op :a -1
if :b = zero [op zero] end
op suma :a iloczyn :a
odjetel :b ?pr suma 10 7
end 17

?pr suma 52 15
to potega :a :n 67
if :n = zero [op jeden] ?pr iloczyn 8 6
op iloczyn (potega :a 48
odjetel :n) :a ?pr iloczyn 18 @
end )

?pr potega 10 ©
to zero 1
op @ ?pr potega 2 4
end 16
to jeden
op 1
end

to dodanel :a

to zero
op "
end

to jede
op "#
end

n

to dodanel :a
op word "# :a

end

to odjetel :a

Ppr suma " HEHE
HH#HSH T

Ppr osuma ‘##HEE "# dHHEEHER

Ppr iloczyn " "
SR

°pr iloczyn "#####HHE "H#
RISISIEISIEISIEl

Ppr potega " " #

ICZBY NATURALNE
INACZEJ

Co to sg liczby naturalne — wie-
my wszyscy. Liczby te moga by¢
wprowadzone aksjomatycznie,
tzn. mozna przyja¢ jako aksjomaty
kilka wlasnosci tych liczb. Pozo-
state ich wlasnosci mozna wypro-
wadzi¢ z przyjetych aksjomatow.

Przyjmujemy zatem nastgpujace ak-
sjomaty:

1. Kazda liczba naturalna posiada do-
ktadnie jeden nastepnik (liczbe nastepna
wzgledem danej).

2. Istnieje liczba naturalna — nazywa-
my ja zerem — ktdra nie jest nastepnikiem
zadnej liczby naturalne;j.

3. Roznym liczbom naturalnym odpo-
wiadajg rézne nastepniki.

4. Aksjomat ostatni to dobrze znana
zasada indukcji matematycznej, kiorej
w petnym brzmieniu przytaczaé nie be-
dziemy (mozna zajrze¢ do podrecznika
matematyki).

Przy pomocy powyzszych aksjoma-
tow (pochodzacych od Peano), moze-
my tatwo zdefiniowaé¢ podstawowe dzia-
tania arytmetyczne. Oznaczymy w tym
celu nastgpnik liczby a jako a + 1, za$
poprzednik tej liczby (ij. liczbe, ktérej na-
stepnikiem jest a) jako a - 1.

Zdefiniujmy dodawanie jako

a+be a dab=0
(@+(-1)+1 dlab=0

Dodawanie sprowadza si¢ w naszym
pojeciu do wielokrotnych operacji brania
nastgpnika liczby a (lepiej to doktadnie
przeanalizowac!). Z kolei mnozenie mo-

Wprowadzajac pojecie liczby 1, zdefi-
niowanej jako 1=0 + 1 mozemy zdefinio-
wac réwniez potegowanie jako wielokrot-
ne mnozenie.

Napisane w LOGO procedury suma,
iloczyn, potega stanowig realizacje
wprowadzonych przez nas definicji.

Zauwazmy teraz, ze same liczby na-
turalne mozemy reprezentowa¢ w dos$é
dowolny sposob — nalezy jedynie okreslié
wyréznione przez nas liczby 0 i 1 oraz
zdefiniowaé, zgodnie z przyjetymi aksjo-
matami, poprzednik i nastepnik liczby.

Pierwszy przyktad zdefiniowania pro-
cedur zero, jeden, dodane 1 i odjete 1
pozwala przekonac sie, ze dziatania aryt-
metyczne okresliliSmy poprawnie.

W przyktadzie drugim reprezentuje-
my liczbe jako ciag krzyzykéw o odpo-
wiedniej diugosci. Przyktady wykonanych
obliczen przekonuja nas, ze jest to repre-
zentacja liczb rbwnowazna poprzedniej.

Wreszcie bardziej ztozony przyktad:
zapisuje liczby w postaci rzymskiej.
Nowe procedury zero, jeden, doda-
ne 1, odjete 1 i dodatkowo uproszczo-
ne, skomplikowane, kon i nowykoniec
pozwalajg dokonywa¢ obliczen na licz-
bach rzymskich. Ciekawym szczegétem
tej metody, wynikajacym wprost z przyje-
tych zatozen, jest to, ze w zadnym miej-
scu nie uciekamy sie do obliczen innych,
niz operacje na stowach.

Warto samemu poprébowac dalej.
Dobrym ¢éwiczeniem moze by¢ podob-
na realizacja dziatan arytmetycznych na
liczbach w postaci dwojkowej. Powodze-
nia.

na podstawie pracy:
H.D. Boecker ,,Functional

op bf :a ?pr potega "##H# "#iH zemy zdefiniowaé, jako wielokrotne do- Programming in Basic-Plus"
end S R R dawanie
axbe § O dlab=0 . opracowat
a+ax(o-1) dlab=0 Marcin Waligorski
to zero op word :x :koniec if kon :a "IV [op nowykoniec 2 :a
op " end "IIII] if kon :a "V [op nowykoniec 1 :a
end "IVI]
to uproszczone :a if kon :a "IX [op skomplikowane
to jeden if kon :a "IIII [op uproszczone ?owykonlecnz ‘a "VIV] i
op "I nowykoniec 4 :a "IV] if kon':a X [op nowykoniec 1 :a
end if kon :a "IVI [op uproszczone "IXI] 1f kon :a "XL [op skomplikowane
nowykoniec 3 :a "V] nowykoniec 2 :a "XXXX]
: e m if kon :a "IL [op skomplikowane
to dodanel :a if kon :a VIV [?p uproszczone e e s :g EXLIX]p
op uproszczone word :a "I ?owykonlec 3 ia "IX] if kon :a "L [op nowykoniec 1 :a
if kon :a "IXI [op uproszczone . . " y
end nowykoniec 3 :a "X] ILI] if kon :a "XC [op skomplkwane
’ nowykoniec 2 :a "LXL
. if kon :a "XXXX [op uproszczone . R " ! q
to odjetel :a nowykoniec 4 :a "XL] if kon :a "IC [op skomplikowane
i . : koni 2 :a "XCIX
op bl skomplikowane :a if kon :a "XLIX [op uproszczone ?owy on1ec" @ ] . "
end nowykoniec 4 :a "IL] if kon :a "C [op nowykoniec 1 :a "ICI]
if kon :a "ILI [op uproszczone op 8
to kon :slowo :koncowka nowykoniec 3 :a "LI end
if emptyp :koncowka [op "TRUE] if kon :a "LXL [op uproszczone
if emptyp :slowo [op "FALSE] nowykoniec 3 :a "XC] g
op and (equalp last :slowo if kon :a "XCIX [op uproszczone ?pr suma "IV "II VI
last:koncowka) (kon bl :slowo bl nowykoniec 4 :a "IC] ?pr suma "IX "VI XV
:koricowka) if kon :a "ICI [op uproszczone ?pr iloczyn "X "
end nowykoniec 3 :a "C]
op :a ?pr iloczyn "IV "II VIII
to nowykoniec :dl :stowo :koniec end ’pr potega "V " I
make "x :slowo ’pr potega "IV "II
repeat :dl [make "x bl :x] to skomplikowane :a XVI
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W_kazdym mikrokomputerze mo-
zemy wyodrebnié¢ kilka blokow funk-
cijonalnych, ktore potgczone w od-
powiedni sposob tworzg tzw. system
czyli to. z czym ma do czynienia
uzytkownik. Zwykle podstawowe
bloki funkcjonalne zamkniete sa we
wspdlnej obudowie wraz z klawiatura.
Jesli zajrzymy do srodka, zobaczymy
kilkanascie lub kilkadziesiat ukladow
scalonych réznej wiel-kosci. zmonto-
wanych na wspolnej ptytce o skom-
plikowanym obwodzie drukowanym,
umieszczonym na obu jej stronach,
oraz niewielka ilos¢ elementéw po-
mocniczych. Wieksze mikro-kompute-
ry posiadajg kilka ptytek, mate — tylko
jedna. Plytka naszego Spectrum za-
wiera 25 uktadéw scalonych.

Elektronik obeznany z technikg mi-
krokomputerowg, z tatwoscig wyodreb-
ni poszczegdlne bloki tworzace system
mikrokomputerowy. Zgodnie z zasadami
obowigzujacymi w informatyce beda to:

1. mikroprocesor — zwany tez z an-
gielska CPU (Central Processing Unit);

2. pamie¢ operacyjna podzielona na
pamie¢ ROM (Read Only Memory) — tylko
do odczytu i RAM (Random Access Me-
mory) — pamieé o swobodnym dostepie;

CAFS LDCE  TRLIE VIDED

g @ T3ns

EDIT

1 L}

DRAW

S

SAVE

COPY

3. urzadzenia wejscia/wyjscia zwane
portami lub bramami. W naszym Spec-
trum wszystkie te funkcje taczy w sobie
jeden uktad scalony zwany ULA (Uncom-
mi-ted Logic Array), co po polsku moz-
na wytozy¢, jako rozsytajaca, rozdziela-
jaca matryca logiczna. Wszystkie te ukta-
dy zrealizowane sg w technologii 0 wyso-
kiej skali integracji (LSI).

Oprocz nich na plytce znajduja sie
uktady zrealizowane w technologii 0 ma-
tej lub $redniej skali integracji tzw. uktady
logiczne TTL. Realizujg one funkcje po-
mocnicze, giéwnie jako uktady sterujace
blokiem pamieci RAM.

W skomplikowanej mozaice potaczen
miedzy wyprowadzeniami uktadéw sca-
lonych informatyk rozpozna tzw. magi-
strale. Sg to: magistrala adresowa i ma-
gistrala danych oraz magistrala steruja-
ca. Wszystkie one oraz kilka dodatko-
wych, charakterystycznych dla Spec-
trum, wyprowadzone sg na ztgcze kra-
wedziowe znajdujgce sie z tytu mikro-
komputera i pozwalajgce na wspotpra-
ce z dodatkowymi urzgdzeniami peryfe-
ryjnymi, jak np. drukarka, Interface 1 itp.
Na plytce sg réwniez umieszczone zig-
cza stuzace do przytaczenia odbiorni-
ka TV jako monitora, magnetofonu jako
pamieci masowej oraz klawiatury. Sa to

podstawowe urzgdzenia peryferyjne mi-
krokomputera ZX SPECTRUM tworzace
wraz z nim kompletny system mikrokom-
puterowy.

W ZX SPECTRUM zastosowano mi-
kroprocesor opracowany w firmie Zilog
— Z80 A. Jest to 8-bitowy mikroprocesor
pracujacy z zegarem 3,5 MHz z 16-bito-
wg magistralg adresowa. Umozliwia on
zaadresowanie 64 kB pojedynczych ko-
morek pamieci operacyjnej. Doktadnie
moze by¢ tych komoérek 65 536. Do kaz-
dej z nich mozna zapisa¢ lub odczytaé
z niej 256 réznych wartosci od 0 do 255.
Oczywiscie

oprécz pamieci procesor musi ob-
stugiwac inne bloki zwane urzadzenia-
mi  wejscia-wyjécia. Aby jednoznacz-
nie okresli¢, ktére bloki majg by¢ aktyw-
ne, procesor zgodnie z programem usta-
wia odpowiednig kombinacje sygnatéow
na magistrali sterujgcej. Jasne jest, ze
urzadzenia wejscia-wyjscia majg réw-
niez swoje adresy po to, aby np. sy-
gnat przeznaczony dla monitora nie tra-
fit przez przypadek do magnetofonu lub
odwrotnie.

Spojrzmy teraz na rys. 2. W Spec-
trum obszar od adresu 0 do adresu 16
383 zarezerwowany jest dla pamigci
ROM. W ROM-ie przechowywany jest in-

FALSE

terpretator jezyka BASIC, program zwa-
ny systemem operacyjnym oraz program
obstugujacy monitor. Poczynajac od ad-
resu 16 384 az do 65 535 rozciaga sie
pamie¢ RAM. W Spectrum 16 k ostatnim
adresem w pamigci jest 32 767.

Pierwsze 6192 bajty RAM zarezer-
wowane sg dla pamigci ekranu. Dalsze
2 000 bajtéw zarezerwowane sg dla sys-
temu. W obszarze tym komputer prze-
chowuje niezbedne do pracy informacije
o stanie systemu.

Poczynajac od adresu ok. 25 000 roz-
cigga sie obszar pamieci dostepny dla
uzytkownika. Przechowywany jest w niej
program w BASIC-u lub w kodzie maszy-
nowym. Pod samym szczytem pamigci
(ang. RAMTOP) istnieje obszar, w kto-
rym mozna przechowy wac znaki gra-
ficzne, mozliwe do zdefiniowania przez
uzytkownika za pomocg odpowiednich
instrukcji (tzw. UDG).

Aby méc komunikowaé sie z kompu-
terem lub choéby uruchomi¢ jakakolwiek
gre, potrzebny jest monitor i magnetofon
oraz klawiatura czyli urzadzenia peryfe-
ryjne. Obstuga tych urzadzen zajmuje sie
wspomniany wyzej ULA, ktéry spetnia
nastepujace funkcje: tworzy obraz tele-
wizyjny tacznie z sygnatami koloru, przyj-
muje i wysyta sygnat z programem prze-
znaczonym dla magnetofonu, generuje
jednogtosowy dzwiek w zakresie jedena-
stu oktaw, wytwarza sygnat zegarowy dla
mikroprocesora i przede wszystkim ob-
stuguje i od$éwieza pamie¢ obrazu, a tak-
ze 50 razy w ciggu sekundy kontroluje
stan klawiatury. Wida¢ stad, ze bez ukta-
du ULA nasz Spectrum bytby $lepy i gtu-
chy, a my niewiele mogliby$my sie dowie-
dzie¢ o tym, co sie dzieje w jego wnetrzu.

Wszystkie te bloki aby dziata¢ muszg
by¢ zasilane. Do tego celu stuzy kilka-
dziesigt matych elementéw, zmonto wa-
nych na wspdlinej ptytce komputera. Za-
mieniaja one napiecie doprowadzone
z oddzielnego zasilacza na stabilizowane
napiecie potrzebne do prawidtowej pracy
wszystkich uktadéw scalonych. Niestety
ten wewnetrzny zasilacz Spectrum jest
jego najstabszg strona.

Oprécz zasilacza na ptytce znajdujg
sie jeszcze: koder PAL — tworzacy barw-
ny sygnat telewizyjny w standardzie PAL
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oraz modulator UHF, pozwalajacy uzy-
skac obraz na ekranie telewizora dostro-
jonego w poblize 36 kanatu.

Parametry uzytkowe ZX Spectrum nie
sa, jak na 1986 rok, oléniewajace. Trzeba
pamietac jednak, ze jest to komputer, kté-
ry pojawit sie na rynku 4 lata temu, kiedy
nikt nie styszat jeszcze o firmie Amstrad,
a Commodore czy Atari dopiero miaty
nadzieje na udany model swojego mikro-
komputera.

Z punktu widzenia programisty, pod-
stawowg wadg Spectrum jest do$é skom-
plikowany spos6b korzystania z pamieci
operacyjnej. Spowodowane jest to roz-
dzieleniem pamigci RAM na dwa blo-
ki 16 i 32 k. Blok 32 k jest przytaczony
bezposrednio do mikroprocesora, nato-
miast dostep do bloku 16 K zawieraja-
cego pamie¢ obrazu, zmienne systemo-
we itd. sterowany jest przez uktad ULA.
Wynikajg z tego dos¢ istotne ogranicze-
nia w dziataniu systemu. Mianowicie za-
pis do pamieci 16 k moze odbywaé sie
tylko wtedy, kiedy nie korzysta z niej ULA.
Woprawdzie dzieje sie to okoto 50 razy na
sekunde, ale przez bardzo krotki okres,
podczas ktdrego procesor musi wpisaé
do pamieci nowe dane, odczytaé stan
zmiennych systemowych, stosu itd. Ma
na to wszystko okoto 2 ms. Powoduje to
bardzo powolne dziatanie programu, kté-
ry wymaga dostepu do pamieci ekranu.

Ponizszy program stanowi prosty
przyktad ilustrujacy szybko$¢ dziatania:

10 FOR u=32768 TO 33768 15 PRINT
AT 0,0;n 20 POKE n,255 30 NEXT n

Czas realizacji wynosi ok. 24 sekund.
Po wyrzuceniu linii 15 program wykonuje
sie w 6 sekund czyli 4 razy szybciej. Rdz-
nica jest tym wigksza, im wigkszy jest ob-
szar ekranu, z ktérego korzystamy. Drugg
wadg naszego Spectrum jest fakt, iz pro-
cesor zostaje zatrzymany podczas gene-
racji dzwieku, co réwniez powoduje wy-
dtuzenie dziatania programu.

Poza opisanymi wadami, a raczej nie-
dogodnos$ciami  strukturalnymi, nalezy
wspomnieé¢ o btedach zawartych w pro-
gramie operacyjnym. Wynikly one gtow-
nie z pospiechu przy projektowaniu sys-
temu. Najwazniejszy z nich to btad w pro-
cedurze obstugi przerwan. Poniewaz bte-
dy te sg istotne tylko dla zaawansowa-
nych programistéw, korzystajacych z pro-
cedur zawartych w ROM-ie, nie bedziemy
ich szerzej omawiaé.

Na koniec jeszcze kilka stéw o wa-
dach technologicznych czyli wynikaja-
cych z rodzaju zastosowanych materia-
téw oraz rozwigzan konstrukcyjnych. | tu
na czoto wysuwa si¢ klawiatura. Jest ona
wykonana z dwuwarstwowej folii z na-
pylonymi prézniowo polami kontaktowy-
mi i $ciezkami potaczen. Klawiatura sta-
nowi ,piete achillesowg" Spectrum. Nie-
stety, firma Sinclair nie potrafita rozwiag-
zaé tego problemu. Klawiatury modelu
Spectrum + poza tym, ze sg wygodniej-
sze, nadal pozostawiajg wiele do zycze-
nia, jesli idzie o trwato$é. Podstawowymi
uszkodzeniami sg przerwy i zwarcia, kt6-
re uniemozliwiajg prace komputera.

Druga notoryczng wada sg uszkodze-
nia zasilacza, szczegélnie przetwornicy
zasilajgcej pamieci 16 K.

Mimo niewatpliwych wad, ma tez
Spectrum swoje zalety. Przede wszyst-
kim jest to komputer nadal najbardziej
dostepny w naszym kraju. Istnieje boga-
ta literatura opisujaca zaréwno sprzet jak
i oprogramowanie. Ceny urzadzen pery-
feryjnych nie osiggaj;.-astronomicznych
sum, a co najwaz niejsze jest tych urza-
dzen sporo.

Grzegorz Grzybowski
BAJTEK 7/86 1 1
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WEASNE
LITERY

Zapewne kazdy uzytkownik kompute-
ra ZX SPECTRUM po przeczytaniu tego
tytulu pomysli z niechecia: ,Tak, tak,
wiem! SPECTRUM ma mozliwos$¢ defi-
niowania 21 wilasnych znakéw graficz-
nych. Nic ciekawego!" Otdéz nie, chcemy
zaproponowaé¢ wam cos innego.

SPECTRUM ma mozliwo$¢ zdefiniowania catego
alfabetu. Mozesz zastosowac wtasny kroj pisma, cyfr,
znakéw specjalnych! Wiecej — mozesz zmienic¢ kréj pi-
sma w trakcie wykonywania programu — i to w kazdej
chwili.

Jak Ci wiadomo kazdy znak to 64 punkty w kolo-
rach atramentu lub tta. 64 punkty to 64 bity, czyli 8 baj-
tow. Wystarczy zatem przepisa¢ odpowiednio 8 bajtow
w pamig¢ obrazu komputera, aby na ekranie ukazata
sie mozaika tworzaca znak, taka, jak na rysunku. Tam,
gdzie byty jedynki stawiany jest punkt w kolorze atra-
mentu, tam gdzie zera — w kolorze tta. W pamigci ROM
znajduja sie gotowe ,mozaiki", czyli bajty odpowiadaja-
ce znakom. Obejmujg one wszystkie znaki poczawszy
od spacji (odstep) az do znaku ,copyright" (literka ,c"
w kéteczku). Umieszczone sg one po kolei zaczynajac
od adresu 15616 i zajmujg 768 bajtéw. Adres poczat-
ku tego obszaru (pomniejszony o 256) zapisany jest
w pamigci RAM, w jednej ze zmiennych systemowych
o nazwie CHARS$ (adres 23606 i 23607). Zapytasz za-
pewne, czy nie mozna go byto umiesci¢ na state w pa-
migci ROM. Oczywiscie, mozna byto ale umieszczono
go w RAM po to, aby$s mogt go zmieni¢ i w ten sposob
definiowac¢ wtasne znaki wyswietlane przez komputer.

Aby zdefiniowaé ,wtasny generator znakéw" nate-
zy zrobi¢ miejsce na nowy wzorzec (obnizajac RAM-
TOP), wpisa¢ wzorzec w to miejsce, a na koniec zmie-
ni¢ warto$¢ zmiennej CHARS, aby komputer pobierat
bajty wzorca definiowane przez nas, czyli z naszego
obszaru.

10 LET RAMTOP = PEEK 23730 + 256 * PEEK 23731
20 CLEAR RAMTOP - 768
30 LET NOWY = PEEK 23730 + 256 * PEEK 223731 + 1

40 FOR I =0 T0 767 POKE NOWY + I, PEEK
(15616 + I ): NEXT I 50 LET NOWY = NOWY -
256 :  PRINT NOWY 60 POKE 23606 , NOUY -256*
INT (NOWY /256 ): POKE 23607 ,  INT ( NOWY
/ 256 )

READY.

W linii 10 komputer na podstawie zmiennej syste-
mowej RAMTOP (umieszczonej w komérkach 23730
i 23731) okresla, czy jego pamie¢ RAM ma 16 czy 48
kB, a nastepnie robi miejsce na nowg tablice wzorcéw
(instrukcja CLEAR) obnizajac RAMTOP. Linia 30 usta-
la adres poczatku naszego obszaru wzorcéw (wpisu-
jac go pod zmienng ,nowy"), a linia 40 przepisuje kolej-
no zawarto$¢ ,fabrycznego" obszaru wzorcéw do ,ha-
szego". Linia 50 okresla warto$¢, ktérg trzeba wpisaé
w komoérki CHARS a linia 60 realizuje to.

Whpisz program do komputera i uruchom go. Po-
czatkowo komputer ,zamilknie" na kilka sekund (w tym
czasie przepisuje ,fabryczny" wzorzec do ,haszego"),
nastepnie wyswietli cyfre (zapisz ja!) i zgtosi sie nor-
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malnym raportem u dotu ekranu. Jednakze od tej chwili
wyswietla on juz nie znaki ,fabryczne", ale ukryte w pa-
mieci RAM od adresu, ktory wyswietlit. Dzieki linii 40
sg one w tej chwili takie same, jak ,fabryczne", ale nic
nie stoi na przeszkodzie, aby je modyfikowaé. Mozesz
uzyé do tego celu programu:

10 INPUT "ZNAK " ;A$

20 LET ACODE = CODE A$

30 LET ADRES = PEEK 23606 + 256 * PEEK 23607 + 256
+ 8 * ( ACODE - 32 )

40 FOR I = ADRES TO ADRES + 7 : INPUT " LINIA " ;
(I - ADRES +1); " ?" ; LiNIA

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

Do wpisywania kolejnych bajtow wygodnie jest po-
stugiwac sie instrukcjg BIN, gdyz operuje ona na po-
szczegolnych bitach i ,wida¢" wtedy, co wpisujemy.

Komputer z ,nowq" tablicg wzorcéw zachowuje sie
doktadnie tak, jak z ,fabryczng" (pomijajac tres¢ wy-
Swietlanych znakéw) do momentu zmiany wartosci
zmiennej systemowej CHAR$ (mozna to zrobi¢ nie-
Swiadomie uzywajac instrukcji NEW). Na szczescie nie
wszystko jest wéwczas stracone — ,nasz" wzorzec zo-
stat w pamieci i aby go uaktywni¢ wystarczy wpisa¢ ad-
res ,naszego" wzorca zmniejszony o 256 do komorek
23606 i 23607. Wartos¢ ta jest wyswietlana przez kom-
puter w trakcie realizacji programu (dlatego radzitem
zapisacd!), a zapis realizuje sie tak, jak w linii 60; nale-
zy tylko pamietac¢, aby obie wartos$ci wpisa¢ do pamieci
jednoczesnie. Jezeli wpiszemy tylko jeden bajt zmien-
nej, komputer potraktuje to jak zdefiniowanie nowego
adresu obszaru wzorcéw i wyswietlane znaki przybiora
catkowicie przypadkowe ksztatty.

Pracowicie zdefiniowany alfabet mozna nagra¢ na
tasme za pomocag instrukcji SAVE (nazwa) CODE licz-
ba, 768, gdzie nazwe wybieramy dowolnie, a liczba to
poczatek tablicy wzorca, ktéry komputer nam wyswie-
tlit (a ktory mamy zapisany na kartce). Chcac wykorzy-
staé ,nasz" alfabet w programie, na samym jego po-
czatku piszemy linie

1 CLEAR liczba — 1 LOAD " "CODE : POKE
23606, liczba — 256 * INT (liczba) (256) : POKE
23607, INT (liczba) (256) za stowo ,liczba" wstawiajac
poczatek wzorca. Wzorzec nagrywamy bezposrednio
za programem, ktory sam go sobie wczyta i przytaczy.

Na zakonczenie przyjrzyj sie przyktadowemu pro-
gramowaniu gotyckiej litery ,A" (patrz rys. 1), ktéra
umiescimy w miejscu normalnej litery ,A" (wyréwnaé
wszystkie ENTER

znak? A ENTER
linial? BIN 11100 ENTER
linia2? BIN 1100 ENTER
linia3? BIN 10110 ENTER
linia4? BIN 100010 ENTER
linia5? BIN 1111110 ENTER
linia6? BIN 1000011 ENTER
linia7? BIN 1100000 ENTER
1linia8? © ENTER

i od tej chwili znak ,A" wyswietlany bedzie innym
krojem pisma.

Dariusz A. Przygoda

aealllea
Qeealled
gealalle
alegale
@111111@
alegeall
allegeas
= QREE0086

Obraz gotyckiej litery "A"

KOLUMNY TEKSTU

rogram ten (1,3 kB),przeznaczony dla ZX Spectrum 48

kB umozliwia uzyskanie na ekranie 64 kolumn tekstu za-
miast standardowych 32. Pozwala na to dodatkowy rozkaz
TAB (EXTENDED MODE P) o formacie prawie takim sa-
mym jak rozkaz PRINT. Umozliwia on drukowanie zaréwno
tekstow, jak i liczb w dowolnych  kombinacjach  uzywa-
jac operacji AT, $rednikéw, przecinkdéw, funkcji, rozkazéw
zmieniajacych kolor itp. Np.: 10TAB "Mamy 64 kolumny tek-
stu" 20TAB INK 4;PAPER 7;PI:.LET A$="ABCD" 30TAB AT
10,50;SIN 5.2,98765;A$ Rownolegle z rozkazem TAB
mozna uzywac standardowego PRINT. Np.
10 TAB "Tak drukuje nowy rozkaz"
20 PRINT "a tak PRINT"

Nalezy zwrdci¢ uwage, ze nasz rozkaz TAB jest czym in-
nym niz operacja TAB uzywana w BASIC-Spectrum do okre-
$lania kolumny druku z rozkazem PRINT. Mamy wigc dwa
ré6zne TAB, jednakze standardowg operacje TAB mozna
uzywac takze z naszym rozkazem TAB, np.

10 TAB TAB 52;"QWERTY"

Rozkaz TAB jest szczegdinie wygodny, gdy np. chcemy
wypisa¢ dane liczbowe w pieciu kolumnach, lub gdy rysuje-
my wykresy i chcemy je pozniej opisac. Litery i cyfry uzywane
przez Spectrum sg zazwyczaj za duze do tego celu. Sg dwie
zasadnicze réznice w dziataniu TAB i PRINT. Pierwszy nie
drukuje znakéw o CHR$ 0 do 31 (co wtasciwie nie jest istot-
ne), rozkazéw BASIC:u oraz UDG. Wszystkie symbole UDG
pozostajg dostepne uzytkownikowi wg jego zyczenia, lecz po-
przez PRINT. Zamiast znakéw wpisywanych modem graficz-
nym (CAPS SHIFT 9) sa zdefiniowane polskie litery a,¢,e-
1n,$,0,z oraz kilka symboli matematycznych — patrz tabela.

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

Druga cechg réznigcg TAB od PRINT jest niezupetne
dziatanie OVER. Aby otrzymaé¢ poprawne wyniki uzy-
wajac tego rozkazu razem z naszym TAB nalezy pamietac
0 pisaniu w co drugiej kolumnie. Uruchomienie programu

1. Po wigczeniu komputera wpisa¢ program DATA.

2. Nagra¢ go na tasme rozkazem SAVE"DATA"

3. Wykona¢ rozkaz NEW i wpisa¢: 10 CLEAR 64001

:LOAD""CODE:RANDOMIZE USR 64002:LOAD™"
4. Nagra¢ na taséme rozkazem SAVE" 64 kolumny LI
-NE10

5. Odegra¢ z tasmy program DATA rozkazem LOAD™,
sprawdzi¢ czy nie zawiera bteddw i uruchomi¢ go roz-
kazem RUN
6. Po raporcie OK nagra¢ zapisany w ten sposéb kod ma-
szynowy rozkazem SAVE"CODE"CODE" 64002,1366
i sprawdzi¢ poprawnos¢ rejestracji na tasmie poprzez
VERIFY"'CODE

7.Wykona¢é NEW po czym wpisa¢ 1 POKE
63998,26:POKE 63999,250 i zastartowal poprzez
RUN

8. Jezeli nie zostanie wy$wietlony raport OK lub po wpi-
saniu dowolnego z przyktadowych rozkazéw program
nie bedzie dziatat — wytaczy¢ komputer i powréci¢ do
punktu 5, — DATA zawiera btedy niezauwazone przy
wpisywaniu.

9. Wpisa¢ POKE 23756,0 w ten sposab linia 1 zostanie

zabezpieczona przed przypadkowym skasowaniem
i nagra¢ na tasme linie 1 rozkazem SAVE64"LINE 0
10. Pierwszy z nagranych czterech programéw tzn. DATA
jest juz niepotrzebny, mozna go ewentualnie skaso-
waé. Pozostate trzy nagrania stanowig wersje osta-
teczng programu. Mozna go nagrywaé poprzez
LOAD"64 kolumny" lub po prostu LOAD™"

| to wszystko. Zwracamy uwage, ze aby program dzia-
tat poprawnie przy kazdym uzyciu RUN musi on przej$é
przez lini¢ 0 przed dojéciem do jakiegokolwiek rozkazu TAB
(tzn. np. RUN 5 jest niedopuszczalne, ale mozna, po przy-
najmniej jednokrotnym przejsciu przez linig uzy¢ GOTO 5/.
W przeciwnym wypadku wy$wietlony zostanie raport: Non-
sence in BASIC. Zyczymy przyjemnej zabawy i na poczatek
proponujemy wpisanie:

10 FOR n = 32 TO 143:TAB CHR$ n; :NEXT n

Andrzej Zagrodziriski



KLAN SPECTRUM

Numer 1 2 3 4 5 6 7 8
GRAPHIC MODE a |l ¢ | el t | alol] s | z
GRAPHIC MODE +

SYMBOL SHIFT S U a2 A
SYMBOL SHIFT Clo o] s | % | & | (
18 CLERR 640@1: LET L=6@: LET N=64082

2@ LET 5=0: FOR F=1 TO 5@: RERC A: LET 5=5+R: POKE N,A: IF N=65367 THEW GO TO 4@

30 LET MN=MN+1: MEXT F

20

100

110

120

130

140

150

160

170

160

190

208

218

220

230

248

250

260

270

280

290

300

310

320

330

RERD A: IF A¢+3 THEN PRINT AT 18,7, FLRSH 1,"POPRAWIC LINIE “;L. STOP
LET L=L+1@: IF N¢B5367 THEN GO TO 2@
DATA 17,1@,250,175,205,13,12,201,128,127,65,46,90,97,103,114, 111, 100, 122,105,11@,115,107,23
3,58,%8,92,254,11,40,33,253,203,1,126,32,7,33,26,25@, 229,195, 183, 18,205, 3, 19,253, 54,0, 5292
DATA 255,42,89,92,205,167,17,33,26,250,229,1495,180, 18 ,42,93,92,43,126,254 173, 32,214,253, 54
,0,255,62,2,205,48,37,196,1,22,205,77,13,205, 133,250,253 ,203,0, 126,40, 190, 223,254, 13,6187
CATA 4@,8,253,54,0,11,254,58,32,177,253,54,0,255,33,26,250,229,205,48, 37,194, 118,27, 33, 183,
18,229,195,118,27,223,205,69,32,40,13,205,164,251,40,251, 205, 166,250,205, 164,251, 40,243 ,64
36
DATA 254 ,41,200,205,195,31,62,13,215,253,203,2,182,201 223,254,172, 32,17,205, 121,28,205, 19
5,31,205,7,35,120,205,221, 250, 62,22 ,24 27,254,173, 32, 46,231,205, 130,28 62, 32,205, 35,251, 20
59,6607

DATA 195,31,205,153,30,121,205,221,250,203,25, 62,235,218, 121,215, 120,215, 201,203,71,32,7,2
93,203,2,182,203,56,201,253,203,2,246,24 , 247,205,242, 33,208,205, 112, 32,208, 205,251, 36,205
,195,31,7367

DATA 253,203,1,118,40,19,42,143,92,229,58,145,92,245,239,46,56,241,50, 145,92,225, 34, 143,92
,205,241,43,120,177,11,200,26,19,205,35,251,24,245,197,213,254, 32,56, 120,254, 144,458,116,
254 6533

DATA 128,48,105,214,32,1,21%5,251,111,38,0,41,41,41,9,17,207,251,213,253,203,2,118,32,13,1,
§,0,237,176,209,205,3,11,14,15,24,22,6,8, 126,203 ,63,203,63,203,63,203,63, 18,4731

DATA 19,3%9,16,242,209,205,3,11,14,240,6,8,213,235,26,161, 182,253 ,203,87,66,40,1,169,119,35
,20,16,241,209,205,3,11,285,127,11,253,203,2,118,32,2,43,12,205,220, 19, 58,60,92,5176

DATA 238,64 ,50,60,92,209,193,201,214,128,1,215,254,24,149,193,193,201,223,254,59,40,29,254
,44,32,19,205,48,37,40,20,62, 32,205, 35,251,253, 203, 2, 182 ,62,6,215,84 6,254, 39,192,205, 6211
DATA 155,25@,231,205,69,32,32,1,193,191,201,15,239,79,79,79,79,239,15,0,0,0,0,0,0,0,0,0,64
.64 ,64,64,0,64,0,0,160,160,0,0,0,0,0,0,0,160,224 160,224,160 ,3952

UATH @,0,160,64,160,0,0,0,0,0,64,224,64,0,0,0,0,0,0,0,0,32,64,0,0,0,0,224,0,0,0,0,0,0,0,0,
0,64,0,0,32,32,64,64,125,128,0,0,224,16@, 1952

UATH @,0,160,64,160,0,0,0,0,0,64,224,64,0,0,0,0,0,0,0,0,32,64,0,0,0,0,224,0,0,0,0,0,0,0,0,
0,64,0,0,32,32,64,64,125,128,0,0,224,16@, 1952

DATA 160,160,160,224,0,0,64,192,64,64,64,224,0,0,224,160,32,64,125,224,0,0,224,32,96,32,16
0,224,0,0,128,128, 160,224, 32,32,0,0,224, 128,224, 32,32,224,0,0,224 , 126, 126,224, 5248

DATA 160,224 ,0,0,284,32,32,64,64,64,0,0,224,160,224, 160, 160,224,0,0,224, 160,224, 32, 160,224
,0,0,0,0,64,0,0,64,0,0,0,0,64,0,0,64,123,0,0,32,64,128,64,32,3744

DATA @,0,0,0,284,0,224,0,0,0,0,1258,64,32,64,128,0,0,64,160,32,64,0,64,0,0,240, 160, 160, 160,
160,160,0,0,64 160,160,224, 160, 160,0,0, 192, 160,192, 160, 160, 192,0,0,4272

DATA 64,160,125,1258,160,64,0,0,192,160,160, 160, 160 ,192,0,0,224, 128,192,128, 125,224,0,0,224
, 126,192,128, 128,128,0,0,64, 160, 128,224, 160,64,0,0, 160, 160, 224, 160, 160, 160,0,0,224 64,5792
DATA 64 ,64,64,224,0,0,32,32,32,32,160,64,0,0,160,160,192,160,160,160,0,0, 128,128, 126, 124,
128,224,0,0,160,224,224, 160,160, 160,0,0,192, 160, 160, 160, 160, 160,0,0,64, 160, 160, 160, 5248
DATA 160,64,0,0,224,160,224,126,128,128,0,0,224, 160, 160, 160, 160,224 ,32,0,224, 160, 160,192,
160,160,0,0,96,128,64 ,32,32,192,0,0,224 ,64 64,64 ,64 ,64,0,0,160, 160, 160, 160, 160,224, 5504
DATA @,0,160,160,160, 160, 160,64, 0,0, 160, 160, 160,224,224, 160,0,0, 160, 160,64 , 64, 160, 160,0,0,
0l6@,160,160,64 64 ,64,0,0,224,32,64,64,128,224,0,0,192,128, 128, 128, 128, 192,0,0, 5024

DATA 128,128,64 ,64,32,32,0,0,96,32,32,32,32,96,0,0,64,224 64 ,64,64,64,0,0,0,0,0,0,0,0,240,
0,64,160,128,192,128,224,0,0,0,192,32,224, 160,224 ,0,8, 128, 192, 3600

DATA 160,160,160,224,0,0,0,96,128,128,128,96,0,0,32,96,160, 160, 160,224,0,0,0,96, 160,192, 12
§,96,0,0,32,64,96,64,64,64,0,0,0,96,160,160,96,32,192,0, 128,192, 160, 160, 4544

DATA 160,160,0,0,64,0,192,64,64,224,0,0,32,0,32,32,32,160,64,0,125, 160, 160,192, 160, 160,0,0
, 128,128, 128,128, 160,64,0,0,0, 160,224,224, 160, 160,0,0,0, 192,160, 160, 160, 160, 4736

UATA ©,0,0,64,160,160,160,64,0,0,0,192, 160,160, 192,128, 128,0,0,224, 160, 160, 160,224 ,32,0,0,
96,128,128,128,128,0,0,0,96,128,64,32,192,0,0,128,192, 128,128, 160,64 ,0,0, 4448

UATA @,16@,160,160,160,224,0,0,0,160, 160,160, 160,64 ,0,0,0,160, 160,224,224 ,64,0,0,0, 160, 160
,64,160,160,0,0,0,160,160,160,96,32,192,0,0,224,32,64 , 128,224 ,0,0,96, 64,4736

DATA &4,192,64,96,0,0,64 ,64,64,64,64,64,0,0,192,64,64,96,64,192,0,0,0,0,64,160,0,0,0,96,12
8, 176,16@,176,128,144,96,64,0,224,32 64,128,224 ,0,0,0,192,32,224, 3084

DATA 160,224,32,128,64,96,128,126,125,96,0,0,0,96, 16@,192, 128,96 ,64,@,128, 160,192, 128, 160,
&4,0,32,64,192,160,160,160,160,0,32 64,64, 160,160, 160,64 ,0, 125,64 ,96, 128,64 , 32,192, 50588
DATA @,32,64,64 64,64 64 ,64,128,240,128,64,32,64,128,240,0,0,0,0,0,240,0,0,0,0,0,0,32,240,
32,0,0,96,144 208,176,144, 144,96,0,0, 192,32 ,96, 160, 160,64 ,0,@, 3696

DATA 224 ,32,96,32,32,224,0,240,240,240,240,240,240,240,240, 62,2622

SPECTRUM
| DRUKARKA
— DZN-180 —

ednym z podstawowych urzadzen peryferyjnych

komputera jest drukarka. Z uwagi na duze rozpo-
wszechnienie w kraju mikrokomputeréw SINCLAIR ZX
SPECTRUM oraz drukarek DZM-180 produkowanych
przez MERA-BLONIE, celowym stato sie opracowanie
urzadzenia sprzegajacego (interface'u), umozliwiajgce-
go ich wzajemng wspotprace.

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

(AT, 35 2] peser g 2HUCYTHSOL
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il s 20 2
: A6 9 A PBZ _B._ 42
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Rys. 1 Schemat ideowy interface'u

Do transmisji danych wykorzystano port B i dwie
linie portu C, pozostate linie portu C i port A mozna
uzy¢ do innych celéw. Jako bity adresowe wykorzy-
stano sygnaty A5, A6, A7 mikrokomputera. W celu za-
programowania uktadu scalonego 8255 przyjeto stowo
sterujace, ktére w formie decymalnej ma postac licz-
by 128. Ponadto dla ustalonego uktadu potaczen mig-
dzy mikrokomputerem, Interface'm i drukarka przyje-
to adresy poszczeg6lnych portéw i rejestru sterujace-
go uktadu scalonego 8255 — ktére w formie decymal-
nej majg postac liczb — przy czym dla rejestru steru-
jacego przyjeto adres w postaci liczby 223, dla portu
A — w postaci liczby 31, dla portu B — w postaci liczby
95, dla portu C — w postaci liczby 159.

Miedzy wyjscie mikrokomputera i wejscie reje-
stru sterujgcego uktadu scalonego 8255 w torze sy-
gnatu zerujgcego Reset wigczona jest bramka NOT
z uktadu scalonego UCY 74 LS 04, a w torze sygna-
tu CHIP SELECT (cs) uaktywniajgcego ukfad sca-
lony 8255, miedzy wyjscia irq i A7 mikrokomputera
i wejscie cs rejestru sterujgcego witaczone sg dwie
potaczone ze sobg szeregowo bramki NOR z ukta-
du scalonego UCY 74 LS 02. Miedzy wyjScia por-
téw B i C uktadu scalonego 8255 a wejscia uktadu
sterowania i bufora drukarki w kazdym z toréw wia-
czona jest bramka NOT z uktadu scalonego UCY
74 LS 04, a w torze sygnatu PC1-A6, wpisujacego
informacje do bufora drukarki dotaczona jest druga

bramka NOT.
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Rys. 2 Phtka drukowana interface'u skala 1:1

Uktad zmontowano na ptytce drukowanej, przed-
stawionej na rys. 2. Do potaczenia interface'u i mi-
krokomputera wykorzystano ztagcze krawedziowe ZX
SPECTRUM. Schemat montazowy uktadu przedsta-
wiono na rys. 3. Poniewaz drukarka DZM-180 po-
siada jedynie siedmiobitowg szyne danych, wiec li-
nia PB7 portu B nie jest potaczona. Schemat ztacza
krawedziowego dru karki DZM-180 przedstawiono na
rys. Potaczenie wyjscia interface'u z wejsciem drukar-
ki nalezy wykona¢ mozliwie nalkrétszym dziesigcio-
zytowym przewodem zaopatrzonym w typowe stacze
krawedziowe.

Do przesytania informacji opracowano program ob-
stugi interface'u w jezyku BASIC, sktadajacy sie z pod-
programéw LLIST i COPY Program obstugi nalezy do-
taczyé do programu uzytkownika za pomocg instrukgji
LMERGE". Podprogramy uruchamia sig instrukcja GO
TO 9000 dla LLIST i GO TO 9300 dla COPY

W celu uproszczenia programu obstugi zrezygno-
wano z systemu przesytania danych z potwierdzeniem.
Bardziej zaawansowani w programowaniu moga napi-
sac program obstugi interface'u w jezyku trznym mikro-
procesora z wykorzystaniem przesytania danych z po-
twierdzeniem.

Rys. 3 Schemat montazowy, widok od strony elementow

Wykaz elementow

8255 (MCY 7855, KP 580 UK 55)
UCY74LS04 —2szt.
UCY 74 LS 02 -1 szt.
40 nozkowa podstawka pod uktad scalony — 1 szt.
ztacze krawedziowe do mikrokomputera -1 szt.
ztacze krawedziowe do drukarki -1 szt.
10 zytowy przewod taczacy -ok.1,5m.

Andrzej Ciepliriski
Konrad, Fedyna
Marek Mizeracki

-1 szt,

12345678 910M121314151617

19202122232425

Strona elementow
25

A Szczelina Strona druku
Schemat ztqcza krawedziowego drukarki DZM-180
9000 REM  PROGRAM OBSLUGI Nr.1 9065 IF r=r2+r3-1 THEN LET prh=33-PEEK 23688: LET 9185 NEXT j
9001 REM i LLIST * prh=24-PEEK 23689: GO TO 9100 9190 CLS : LET rl=r2+r3

9002 OUT 223,129: OUT 159,255: OUT 95,10: OUT
159,0: OUT 159,255

9003 LET rl=PEEK 23635+PEEK 23636*256: INPUT "NUMER
PIERWSZEJ LINII ? ";r7

9004 INPUT "NUMER OSTATNIEJ LINII ? ";r8: INPUT
"ILOSC ZNAKOW W WIERSZU ? ";dddg

9006 CLS : LET r2=rl+4: LET r3=(PEEK
(r1+2)+256*PEEK (r1+3))

9007 LET r6=(256*PEEK rl)+PEEK (ri+l): IF ré=r7
THEN GO TO 9010

9009 LET rl=r2+r3: GO TO 9006

9010 LET r2=rl+4: LET r9=((256*PEEK rl)+PEEK
(r1+1))

9020 IF r9>r8 THEN GO TO 9200

9050 PRINT r9: LET r3=(PEEK (r1+2))+256*PEEK (rl1+3)

9060 FOR r=r2 TO r2+r3-1

9070 IF PEEK r=14 THEN LET r=r+5: GO TO 9090
9080 PRINT CHR$ (PEEK r);

9090 NEXT r

9100 LET r5=0: FOR i=@ TO prv-1: FOR j=0 TO 31
9125 LET r5=r5+1: IF r5=dddg THEN GO SUB 9220
9130 LET r4=CODE SCREEN$ (i,3)

9140 IF rd4<32 THEN LET r4=32

9150 IF r4>97 AND r4<126 THEN LET rd=r4-32

9155 IF r4>=127 AND rd4<=164 THEN LET r4=32

9160 OUT 95,r4: OUT 159,0: OUT 159,255

9170 NEXT j: NEXT i

9175 FOR j=0 TO prh: LET r4=CODE SCREEN$ (prv,j)
9180 LET r5=r5+1: IF r5=dddg THEN GO SUB 9220
9181 IF rd4<32 THEN LET r4=32

9182 IF r4>=97 AND rd<=126 THEN LET r4=r4-32
9183 IF r4>=127 AND rd<=164 THEN LET r4=32

9184 OUT 95,r4: OUT 159,0: OUT 159,255

9195 OUT 159,255: OUT 95,10: OUT 159,0: OUT
159,255: GO TO 9010

9200 STOP

9220 OUT 159,255: OUT 95,10: OUT 159,8: OUT 159,255

9230 LET r5=0: FOR r=1 TO 5

9250 OUT 159,255: OUT 95,32: OUT 159,0: OUT
159,255: LET r5=r5+1: NEXT n: RETURN

9300 REM  PROGRAM OBSLUGI Nr.2

9301 REM * O COPY  *

9320 OUT 159,255: OUT 223,128: OUT 159,0: OUT
159,255: FOR i=0 TO 21: FOR j=6 TO 31

9330 LET r4=CODE SCREEN$ (i,j)

9335 IF r4>=97 AND rd<=126 THEN LET rd=r4-32

9340 IF r4>=127 AND rd<=164 THEN LET r4=32

9350 OUT 159,255: OUT 95,r4: OUT 159,0: OUT 159,255

9360 IF j=31 THEN OUT 159,255: OUT 95,10: OUT 159,0

9380 NEXT j: NEXT i: STOP
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Wally, znany juz z programoéow
-Pyjamarama" i ,,Everyones Wal-
ly", udat sie tym razem w podroz
z Ameryki do Europy. Los zrzadzit,
iz statek rozbit sie, a wyrzuceni na
lad: Wally, jego zona Wilma i syn
Hubert wpadli w tapy okrutnych
ludozercow. Wally zdotat wyrwaé
sie z niewoli, ale Herbert i Wilma
stanowi¢ maje gléwny przysmak
ludozercow na uczcie, wydawanej
na czes¢ Bozka Deszczu. Wally,
w_ktérego posta¢ wciela sie gra-
jacy, ma do wykonania dwa zada-
nia: uwolni¢ rodzine i zbudowaé
tratwe, na kitorej wszyscy bede
mogli bezpiecznie opusci¢ niego-
$cinne wyspe.

Grajac budujesz tratwe, kazde prawidto-
wo wykonane ,zadanie" to jej jeden segment.
Kolejno$¢ wykonywania zadan jest do pewne-
go stopnia dowolna. Ja podaje dosy¢ szyb-

ki, mato meczacy i chyba bardziej optymal-
ny wariant.

1. UWOLNIENIE HERBERTA

Herbert jest gotowany w wielkim kotle. Pil-
nuja go dwa wielkie LWY. Uwaga... nie pod-
chodz bo ugryza... — Zauwaz, ze prawy LEW
ma ogon przybity kotkiem do ziemi — pomé6z
mu. Aby uwolni¢ LWA nalezy:

. Zabra¢ z poczty (Indian Post) KLAPKI (Flip-

Flops).

Znalez¢ WIADERKO (CAN).

P6j$¢ z tymi rzeczami do Gejzerka tzn.

przej$¢ przez ,Kuznig", ,Pokdj Jadalny", po

schodach w prawo, przez polang z dom-
kiem i samochodem do polany z ,Gej-zer-
kiem".

4. Majac KLAPKI (Flip-Flops) i WIADERKO
(CAN) pociagna¢ za sznurek i szybko doj$¢
do ,Geizerka", wtedy napetnisz WIADER-
KO (EMPTY CAN-FULL CAN).

5. Przej$¢ do ,Gejzerka" na plazg, gdzie
siedzi KRAB — UWAGA! ... musisz mie¢
KLAPKI ze soba.

6. Uzy¢ ,FULL CAN" na Kraba (klawisz np.
ENTER), wtedy odpadng mu SZCZYP-
CE, ktére nalezy zabra¢ w miejsce po WIA-
DERKU.

7. KLAPKI zostaw na brzegu tuz przed pla-
23 — beda Ci jeszcze potrzebne.

8. Ze SZCZYPCAMI Kraba dojdz do polany,
na ktorej gotuje sie HERBERT i przy pra-
wym LWIE ,uzyj" go (klawiszem np. EN-
TER). LEW zacznie ,machac¢" ogonem, bg-
dzie Ci sprzyjaé.

9. Nastepnie musisz zabra¢ dwa skrzyzowa-
ne polana (DEUX STICK) sprzed paszczy
Krokodyla i zanie$¢ do ,Kuzni".

e

w

10. Przejdz przez ,Pokéj Jadalny", dalej scho-
dami w lewo az do ,Studni". Na pierwszy
kafelek od lewej strony mozna wskoczyé.

11. Wejdz na studnie i zabierz MIECH (BEL-
LOWE). UWAGA! ... nie wciskaj tylko np.
ENTER, bo wpadniesz do studni.

12. Wré¢ do ,Kuzni" i rozpal ogien tzn. majac
MIECH i DREWNO po kolei uzyj DREW-
NA do rozpalenia ognia i MIECHA do jego
zgaszenia. Zdmuchujac ogien otrzymasz
POPIOL

13. Wez POPIOL i MIECH i dojdz do Bozka
Deszczu — stoi tuz przed poczta.

14. Zt6z w ofierze Bozkowi POPIOL. (klawisz
ENTER). Bozek zacznie podskakiwac,
a wiszaca na niebie chmura przesunie sie
w prawo do palm i tam sig zatrzyma.

15. Podejdz do chmury z jej prawej strony.
Chmura zacznie ,ptyna¢" w lewo — idz za
nig. UWAGA! ... jezeli wyprzedzisz chmu-
re to wréci ona do punktu wyjscia — chmu-
ra przesuwa sie tylko wtedy, gdy masz
MIECH. Gdy go wypuscisz chmura sta-
nie, wezmiesz — ruszy.

16. Chmura przesunie si¢ — powoli — przez
trzy obrazki, az do domku. IdZ za nig —
chmura rozbije domek piorunem, a na
gruzach zostanie tylko MUSZLA. Wtedy
zostaw MIECH i wez MUSZLE.

17. 1dZ z MUSZLA do ,Studni" i wskocz do

$rodka (klawisz ENTER IN).

. Na dnie studni spadajaca kroplami woda
napetnij MUSZLE,. Zabierz BUTELKE, i po
prawej $cianie wyjdz (klawisz ENTER)
przez trzy pionowe $ciany ze studni.

19. Z ,peing" MUSZLA idz do LWOW i kotta
gdzie ludozercy gotuig HERBERTA, a na-
stepnie ,uzyj" MUSZLI (klawisz np. EN-
TER).

20. Po ,uzyciu" MUSZLI HERBERT bedzie
URATOWANY (pokaze sie z pra-wej stro-
ny, w miejsce matego szkielecika).

2. JAK URATOWAC WILME?

WILMA jest zawieszona na drzewie pilnowa-
nym przez straznika. UWAGA! ... Nie pod-
chodz zbyt blisko, straznik jest niebezpiecz-
ny — musisz go zabié¢, aby uwolni¢ WILME.

1. Najpierw trzeba naostrzyé TOPOR (AXE):
—uprzednio przyniesiona BUTELKE nalezy
zanie$¢ do ,Krokodyla" i tam jg zostawic;

— poszuka] KORKOCIAG w ,Kuzni" i TOREB-

KE WILMY na ,Plazy";
—obie rzeczy zanie$ do ,Krokodyla" (gdy
masz TOREBKE Krokodyl nic Ci nie zrobi)

e
o]

CO JEST GRANE
TRZY TYGODNIE W RAJU

CZYLI PRZYGODY WALLEGO NA WYSPIE LUDOZERCOW

i pojedynczo (najpierw KORKOCIAG potem
BUTELKE) przenie$ przed znajdujacy sie
za Krokodylem KOKOS:

—nawieré KOKOS (klawisz np. ENTER) ma-
jac ze sobg BUTELKE. BUTELKA napetni
sie OLEJEM;

—wychodzac zabierz TOPOR i BUTELKE
z OLEJEM;

— obie rzeczy zanie$ na polanke, gdzie stoi
samochdéd z kwadratowymi kotami. Tam
Luzyj" tych przedmiotéw (klawisz np. EN-
TER);

— TOPOR zrobi sig ostry (SHARP AXE).

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

3. Z MISKA PEENA KASZY przejdz (w lewo)
do polany, na ktérej stoi duzy ,Kurczak".

4. Gdy masz MISKE ,Kurczak" zniesie JAJO.

5. Zabierz JAJO i zanie$ je do ,Gejzerka" i zo-
staw — jeszcze Ci sie przyda.

6. 1dZ na ,Poczte" (Indian Post) i przed wej-
$ciem, tuz za stupem znajdziesz MINT (jest
niewidoczny!).

7.Z MINTEM (moneta z matym otworkiem)
idz do ,Krokodyla", przejdz go ,przy uzyciu"
TOREBKI i dojdz do nastepnej polany (Za-
mrozony Las), gdzie znajdziesz szeScien-
ny KRYSZTAL.

8. Uzyj MINTA przy KRYSZTALE (klawisz
np. ENTER) a powstanie DZIURA (THE
HOLE). Wez ja (UWAGA!., nie bedzie jej
widagé, tylko napis THE HOLE przypomni
Ci o niej).

9.Z DZIURA idz do ,Studni" zabierajac po
drodze DREWNIANA CZARODZIEJSKA
KULE, (BOWL).

10. Majac przy sobie KULE i DZIURE stan
przy lewej $cianie ,Studni". Gdy uzyjesz
DZIURY w wysokim murze powstanie wy-
rwa. Wejdz do $rodka.

11. Znajdziesz sie w ,Skarbcu". Zobaczysz
szkielety $miatkdw, ktoérzy prébowali
szczescia przed Toba. Nie boj sie — chro-
ni Cie MAGICZNA KULA. Gdybys$ jej nie
miat, pajgk postarat by sie o to, by$ dota-
czyt do poprzednikéw.

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

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

14. Zanurkuj.

15. Pod wodg otwérz ,Szafke Podmorska”,

zabierz z niej SZPINAK (SPINACH) w pu-
detku i wyptyi na powierzchnie — wré¢ do
,Gejzerka".

16. Wez JAJO. Niosac rowniez SZPINAK po-
ciagnij za sznurek i szybko podejdz do
Gejzerka.

17. Wejdz do ,dziatajacego” Gejzerka, a on
przeniesie Cie na szczyt drzewa, do
LGNIAZDA ORLA".

18. Z gniazda zabierz LUK | STRZALE i zo-
stawiaigc SZPINAK, wyskocz z gniazda
(przez strumien Gejzerka spadniesz na
ziemie).

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

20. Z LUKIEM | STRZALA p6jdz do miejsca,

gdzie wisi WILMA.

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

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

23. Wez pozostawiony tu uprzednio TOPOR
i odetnij (klawisz ENTER) ling, na ktérej
wisi WILMA. Pokaze sie w miejsce wigk-
szego szkielecika.

Zauwaz, ze grajac zbudowates juz catg TRA-

TWE — mozesz uciekac z wyspy. Z catg rodzi-

na idz na plaze. Wejdz do wody, a Wally od-

ptynie na tratwie wraz z rodzing na poszuki-
wanie nowych przygod.

2

—_

Sterowanie WALLYm:

— Drazkiem sterowym w zaleznosci od In-ter-
face'u Kompston, Protek.
— z klawiatury:

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

klawisz;

—ruch w prawo —kl. od ,W" do ,P" co drugi...

— skok — kl. od Caps do Symbol Shift + Spa-

ce;

—wchodzenie IN przy drogowskazach IN,
a takze ,uzywanie" niesionych przedmio-
tow — ENTER + kl. od , A" do ,L"; ponadto:

—Klawisz ,1" — zabieranie przedmiotéow na
miejsce pierwsze, gérne, gdy nic nie nie-
siesz jest tam napis NOTHING;

—klawisz ,2" — jak wyzej, przedmiot |est na
miejscu drugim:

—klawisz ,4" — STOP Pauza w grze HOLD;

—klawiez ,5" — wigczenie i wytaczenie muzy-
ki MUSIC ON/ OFF.

Rafat Orlikowski

W prezentowanej w 3 numerze grze
~Jet Set Willy" mamy mozliwosé utatwie-
nia sobie gry i to kilkkoma sposobami.

Pierwszy z nich, to wprowadzenie in-
strukcji POKE 35899,0. Powoduje ona
nie$miertelno$¢. Niektorzy tez pewnie
wiedza, jak trudno zdoby¢ skarby znajdu-
jace sie w kuchni. Sprawe utatwiaja:

POKE 60231,0 :
POKE 56876,4 : POKE 59901,81

POKE 4218311

Dzieki nim, po spotkaniu z ,kucharza-

nie traci sie zycia. Catkowitym uta-
twieniem jest usuniecie z gry wiasciwie
wszystkich stworéw. Nalezy tylko wpisaé
te petle:

mi

FOR f=40000 TO 40191 :

POKE 1,0 : NEXTf :

FOR f=43780 TO 46595 :

POKE 1,0 : NEXTf :

FOR f=46845 TO 49178:

POKE f,0: NEXTf

Stosowanie tego sposobu ma jednak
swojg wade. Po zatadowaniu programu,

nalezy poczeka¢ ok. 30 sekund, gdyz mu-
sza by¢ wykonane petle.

Oczywiscie nie wpisuje sie tego
wszystkiego w dowolnym momencie. Po
rozpoczeciu wgrywania programu uka-
zuje sie najpierw nagtéwek, a po chwi-
li stycha¢ krotka melodyjke i wida¢ na-
pis ,Jet Set Willy Loading". Wtedy trzeba
wytaczy¢ magnetofon, wcisngé BREAK
z CAPS SHIFT i nastepnie LIST

POKE!'i i petle mozna wpisa¢ wszyst-
kie razem, w linii 35, oddzielajac je dwu-
kropkami. Nastepnie wcisna¢ trzeba RUN
i wigczyé magnetofon. Na wszelki wypa-
dek mozna troche cofngé tasme.
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CO JEST GRANE

NOTOWANIE CZWARTE
Otrzymalismy 1648 propozycji do 4 no-

towania BAJTKOWEJ LISTY  PRZE-
BOJOW. Rekordowg  ilos¢  gloséw
otrzymata gra KNIGHT LORE. Na | miejs-
cu umiescito ja ponad 30% czytelnikdw!
A catos¢ wyglada tak:

KNIGHT LORE i

SUPERCHESS |

BOOTY !

UNDERWURDLE

CYCLONE

MUGSY |

THE WAY OF THE
EXPLODING FIST

PYJAMARAMA !

MATCH POINT |

VONOURNLWLUN

JUMPING JACK a

Premie za najlepsze opisy typowanych
gier przyznajemy: Maciejowi Chmielarzo-
wi z Lublina oraz Arkadiuszowi Rajs z Byd-
goszczy. Jest to bezptatna prenumerata
Bajtka na rok 1986/87.

Niestety tej nagradzanej dziesiatki nikt
nie wytypowat

Stawek
Nasz adres:
BAJTEK
ul. Wspdlna 61
00-687 Warszawa
LISTA PRZEBOJOW
18 BAITEK 7/86

REDUKS | v bry@emu.net.pl

ROAD RACE

esli kto$ jeszcze dzisiaj chce wydaé gre samocho-
dowa musi wymysle¢ cos$ wiecej niz nudne jezdze-
nie w kétko. Zrozumiata to firma Activision.

Great American Cross-Country Road Race to wyscig
samochodowy w catej swej okazatosci. Aby przejechaé
Stany Zjednoczone od zachodniego do wschodniego
wybrzeza, trzeba pokonaé 15 etapéw, wybierajac jed-
ng z 4 tras. Gdy strzatka obrotomierza przekroczy licz-
be 9000 obr/min musisz witgczy¢ drugi bieg, jednak do-
piero przy czwartym biegu mozesz wyprzedzi¢ konku-
rentdw i narzuci¢ swoje tempo.

Samochdd reaguje bardzo doktadnie na poruszanie
drazkiem sterowym. W oryginalny spos6b opracowa-
no dodawanie gazu: przycisnieciem guzika ognia przy-
$piesza sie, a pchniecie drgzka do przodu wigcza wyz-
szy bieg. Jezeli przegapi sie wigczenie biegu, silnik wy-
zionie ducha — idealny trening dla poczatkujgcych au-
tomobilistéw. Uwazajcie jednak, benzyna konczy sie
szybko i w kazdej chwili mozecie znalez¢ sie na po-
boczu.

Co 160 km na drodze rozstawione sg stacje benzy-
nowe. Mozecie tu zatankowac¢, naprawi¢ uszkodzony

przez rozgrzanie silnik, a nawet — czemu nie? — trosz-
ke odpocza¢. Cata droga usiana jest najrozmaitszymi
przeszkodami: radarami, robotami drogowymi, nadjez-
dzajacymi z naprzeciwka samochodami. Dodatkowo
zmienna pogoda i perspektywa prowadzenia pojazdu
W nocy réwniez nie utatwiajg zadania. Etapy zmienia-
ja sie dos¢ czesto, ale nigdy sie nie powtarzajg. Jezeli
wyscig zakonczy sie z dobrym czasem, mozna wpisac
swoje nazwisko na liste uczestnikéw, a wynik zakodo-
wac na wieczno$c.

Chociaz Road Race nie posiada tak podniecajacej
grafiki jak Pitstop Il, to jednak animacja jest bardzo
udana. Gra przyciaga zlozonoscig zadan. (jz)

RESCUE
ON FRACTALUS

axrids aalk
M. ..

P o ] L

Jest to gra dla prawdziwych mezczyzn. Wymaga po-
dzielnosci uwagi a podobno jedynie mezczyzni sa w sta-
nie wykonywac kilka czynnosci na raz!

Sytuacja jest wyjatkowa i wymaga duzo odwagi — je-
stes pilotem mysliwca Valkyrie, a Twoim zadaniem jest
uratowanie zycia pilotom samolotéw zestrzelonych na
planecie Fractalus. Cafa planeta pokryta jest wysokimi
gérami, wiec lecisz i nie wiesz co Cie za chwile moze
spotkac. Obstuga dziat przeciwlotniczych nie $pi! Znaj-
dujacy sie po prawej stronie tablicy przyrzadéw, dale-
kosiezny wskaznik LR sygnalizuje gdy znajdziesz sig
w poblizu zestrzelonego samolotu. Zanim wyladujesz
rozejrzyj sie dobrze, poniewaz moze by¢ on juz zajety
przez wroga. Jesli wszystko jest w porzadku na ekra-
nie ujrzysz zblizajacego si¢ pilota. Jednak zaczekaj le-
piej az zapuka, a dopiero potem otwérz drzwi, bo wro-
gowie, czyli czarne charaktery (cho¢ w tym przypadku
koloru zielonego) wchodzg bez pukania! Kazdy urato-
wany pilot dostarcza Ci nowych sit, nowej energii nie
mowiac juz o dodatkowych punktach. A energii potrze-

bujesz duzo, bo kazde trafienie przez wroga lub zde-
rzenie z gora bardzo Cieg ostabia.

Zegary na tablicy przyrzadéw informujg o wysoko-
ci lotu, zapasie paliwa, potozeniu horyzontu, predkosci
i kierunku lotu. Musisz caty czas pamietac skad, przy-
leciates$, aby méc tam wrécic i nabra¢ paliwa. Swiatta
po lewej stronie tablicy sygnalizujg czy powietrzny sta-
tek-matka jest w poblizu. Liczby po prawej stronie tabli-
cy wskazuja ilos¢ zestrzelonych jednostek wroga, ilos¢
pozostatych do uratowania pilotéw oraz ilo$¢ uratowa-
nych ponad wyznaczone Ci zadanie.

A wigc: obserwuj tablice przyrzadéw, wypatruj wro-
ga, strzelaj, omijaj géry i ratuj pilotdw. Mezczyzni do
dzieta! Mnie sie to nie udato... (tb)

ROLAND
ON THE ROPES

Znalazte$ sie w ogromnym i dziwnym grobowcu. Je-
ste$ na samym dnie i usitujesz znalez¢ droge do wyj-
Scia, ktore znajduje sie w gérze. W drodze ku wyjsciu
spotykasz wiele wrogo usposobionych stworéw. Mu-
sisz by¢ dzielny i nieustraszony, gdy wspinasz si¢ po li-
nach ku goérze... Ale strzez sie! Kazde spotkanie z po-
tworami, kroplami kwasu, szczurami, mumiami, szkie-
letami, duchami i wampirami odbiera ci pewng porcje
energii zyciowe;j.

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

STR < < <« <—2z3asbb twoich sit SC — wynik gry L— po-
ziom, na ktérym znajduje sie S — nr labiryntu (do 4) B
— ilos¢ pociskow w twoim rewolwerze.

Jeste$ nieustraszonym ROLANDEM wigc skaczesz
ponad szczurami, by nie mogty cie dosiegnac... Strze-
lasz do mumii, szkieletéw i wampiréw i nigdy nie chy-
biasz celu... Pamietaj jednak, ze strzelanie do duchow
powstrzymuje je tylko przez chwile, ale w zasadzie nie
ma przed nimi ucieczki. Mozesz najwyzej schowac sie
w zakamarkach labiryntu grobowca.

Sity odzyskujesz zbierajac amfory wypetnione eliksi-
rem zycia. Amunicja szybko wyczerpuje sie warte wiec
zbiera¢ butle z pociskami do rewolweru porzi1 cone na
korytarzach.

Musisz strzec sie skorpionéw, biegajacych szybko po
$cianach pionowych szybéw. Mozesz je omingé odwra-
cajac sie plecami ku Scianie, na ktoérej ich nie ma... Ale
uwazaj, bo potrafig one przeskoczy¢ ze $ciany na $cia-
ne... W nagrode za zabicie potwora albo odnalezienie
skarbu dostajesz pewng ilo$¢ punktéw. Za wyjscie z gro-
bowca (ekran bedzie wtedy rado$nie btyskat) przewidzia-
na jest premia.

(1)



ZABEZPIECZENIA

Jezeli chcesz zabezpieczy¢ Twdj program
przed zatrzymaniem go klawiszem ESC umie$¢
w nim nastepujaca instrukcje:

KEY DEF 66,0,0,0,0

Jesli teraz nacisniesz ESC, SHIFT (ESC lub
CTRL) ESC, to do komputera zostanie przestany
znak nr 0, kitéry dla AMSTRADA oznacza ,nic nie
réb". Aby przywréci¢ stan poprzedni nalezy napisac:

KEY DEF 66,0,252,252,252

Mozesz réwniez zablokowa¢ kasowanie kom-
putera (CTRL, SHIFT i ESC). W komorce pamig-
ci o numerze &BDEE znajduje sie poczatek pro-
cedury obstugi przerwania. Jezeli wpiszesz do niej
liczbe & C9 oznaczajaca w jezyku maszynowym
powr6t z procedury (tak, jak instrukcja RETURN
w BASIC-u) to oo kazdym nacisnieciu klawiszy
CTRL, SHIFT i ESC komputer natychmiast wrdci
do tego miejsca programu, w ktérym go przerwates.
Wstawienie odpowiedniej liczby do Komérki pamie-
¢i mozna uzyskac przy pomocy instrukcji POKE:

POKE & BDEE, & C9

Przed wykonaniem tego podstawienia powin-
no sie zapamieta¢ poprzednig wartos¢:

KASOWANIE = PEEK (& BDEE)

aby mozna byto do niej powr6ci¢, gdy be-
dziesz chciat uaktywni¢ kasowanie komputera.

Dariusz Wichniewicz

KLAN AMSTRAD

10 Pkokskskokokokskokokokokskokokokskokokkokskokokokokskokokokskokokokokskokokkok ok ok

20 * *
3 ODTWARZANIE  SKASOWANEGO *
40 *
50 PLIKU NA DYSKIETCE *
60 *
70 '* autor: R.P.SPIEGEL 09.1985 *
80 'k *

99 Ukokskskokokokskokokokokskokokokskokkkokskokokokokskokokokskokokokokskokokokok ok ok

100 MEMORY &7FFF: INK ©,0:MODE 2: INK 1,19

110 DATA 821,837,880,&cd,&d4,8bc,822,834,880,879,&
32,836,880,81e,800,816,800,80e, 800, 821,839,880, &df
,834,880,8¢9

120 DATA &21,838,880,&cd,&d4,8bc,822,834,880,879,&
32,836,880, 81e,800,816,800,80¢, 800,821,839, 880, &df
,&34,880,&c9

130 DATA &00,800,800,884,885

140 FOR i=88000 TO &B8038: READ a: POKE i ,a: NEXT
150 FOR i=88039 TO &8239:POKE i,&0:NEXT

160 nt=1:INPUT "JAKA NAZWA PLIKU ?
",nm$:1=LEN(nm$): IF 1>8 THEN GOTO 160 ELSE IF 1=0
THEN END ELSE nm$=UPPER$(nm$)

170 IF 1<8 THEN nm$=nm$+" ": 1=1+1 : GOTO 170

180 INPUT "JAKI TYP PLIKU ? ",ty$:1=LEN(ty$): IF
1<>3 AND 1<>@ THEN GOTO 180

190 IF 1=0 THEN nc=8 ELSE nc=11:nm$=nm$+UPPER$(ty$)
200 INPUT "KTORA STACJA DYSKOW (A/B) ?
",e$:e$=UPPER$(e$): IF e$<>"A" AND e$<>"B" THEN
GOTO 200

210 IF e$="A" THEN POKE &300E,&0: POKE &8028,8&0
ELSE POKE &B80OE , &1:POKE &8028,&1

220 INPUT "JAKI FORMAT DYSKIETKI (S=system, D=data,
I=IBM) ? ",e$:e$=UPPER$(e$): IF e$<>"S" AND e$<>"D"
AND e$<>"I" THEN GOTO 220

230 IF e$="S" THEN POKE &8010,82: POKE &802A, &2:
POKE &8012,8&41: smax =845: GOTO 260

240 IF e$="D" THEN POKE &3010,80: POKE &802A,80:
POKE &8012,&C1: smax=&C5: GOTO 260

250 POKE &8010,&1:POKE &802A,&1:POKE

&8012,8&1: smax=85

260 CALL &8000

270 ad=88039

280 nsec = PEEK(&8012)

290 FOR i=1 to 16:nf$=""

300 FOR j=0 TO nc-1:nf$=nf$+CHR$(PEEK (ad+j+1)) :NEXT
310 IF nm$=nf$ AND PEEK(ad)=&E5 THEN nt=0:POKE
ad, &0

320 ad=ad+32 330 NEXT i

340 POKE &802C, PEEK(&8012): CALL &801A

350 nsec=nsec + 1: IF nsec<=smax THEN POKE
&8012,nsec:POKE &B802C, nsec: GOTO 260

360 IF nt=1 THEN PRINT "PLIK TAKI NIE
ISTNIEJE":GOTO 160

365 PRINT "0.K. POZNIEJ MOZESZ SPRAWDZIC"

370 INPUT "SZUKASZ JESZCZE INNEGO PLIKU (T/N) ?
",e$:e$=UPPER$(e$):IF e$<>"T" AND "N" THEN GOTO 370
380 IF e$="T" THEN GOTO 160

390 END

CPC 6128

ODZYSKIWANIE PLIKOW
SKASOWANYCH OMYLKOWO

Instrukcja [ERA w Basic Locomotiv umozliwia skaso-
wanie pliku na dyskietce np. w celu uzyskania miejsca na
wpisanie innego programu. Uzycie tej samej instrukcji wy-
maga szczegoblnej ostroznosci, poniewaz skasowany przy
jej uzyciu plik nie bedzie wykazywany po uzyciu instruk-
cji CAT (katalog).

Powyzszy program napisany na BASIC-u umozliwia
odtworzenie skasowanego przez omytke pliku, o ile po-
wykonaniu instrukcji |[ERA na dyskietke nie zostat zapi-
sany inny plik.

WPROWADZENIE: Wykonanie instrukcji |ERA w od-
niesieniu Co okreslonego pliku nie oznacza, ze plik ten zo-
stat wykasowany z dyskietki. AMSDOS zadowala sie zba-
daniem (w czesci katalogu dotyczacej tego pliku) wskaz-
nika stanu (flag) i stwierdzenia, czy plik ma by¢ traktowa-
ny jako nieistniejacy. Odczytanie skasowanego pliku pole-
ga wiec na takiej modyfikacji wskaznika stanu, aby system
mogt go odczytac jako plik istniejacy.

STRUKTURA | LOKALIZACJA KATALOGU NA
DYSKIETCE: Usytuowanie katalogu zalezy od formatu
dyskietki.

— jesli dyskietka sformatowana jest w typie SYSTEM to

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

— jesli dyskietka jest typu DATA to katalog znajduje sie
na $ciezce 0 miedzy sektorami 193 i 197 (hex C1 do
C5)

— jezeli dyskietka ma format typu IBM to katalog umiej-
scowiony jest na Sciezce 1 w sektorach od 1 do 5.

Dla kazdego pliku (a doktadniej dla kazdego fragmentu
pliku o dtugosci maksymalnej 16k) katalog sktada sie z 32
bajtéw. Nas interesuje gtéwnie 12 pierwszych bajtow, zor-
ganizowanych nastepujaco:

— pierwszy bajt zawiera numer USER, oddziatywujace-
go na plik. W tym bajcie znajduje sie wskaznik (flag)
informujacy o tym, czy plik jest skasowany czy nie.
W przypadku, gdy plik jest skasowany, bajt ten przy-
biera wartos¢ 229 (hex. E5),

— osiem nastepnych bajtéw zapisanych jest nazwa pli-
ku i ewentualnie uzupetnione spacjami,

—trzy nastepne bajty zawieraja dane o rodzaju pliku

(np. BAS, BIN lub inne).

MOZLIWOSCI SYSTEMU AMSDOS: ksigzka ,DDI-1

Firmware" wydana przez frme Amstrad opisuje programy

NA DYSKIETCE

istniejace w pamigeci ROM stacji dyskéw DDI-1 dostepne
dla systemu AMSDOS. Programy wywotywane sa za po-
mocg instrukcji KL FIND COMMAND. Sg one pomocne
przy wyszukiwaniu instrukcji ulokowanych w RSX i w do-
datkowej pamieci ROM. Ich nazwa zbudowa na jest z jed-
nego tylko znaku, ktérego 6smy bit powinien by¢ jedynka,
aby instrukcja ta byta wykonalna. Interesujg nas dwie in-
strukcje:

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

— zapisywanie sektora dyskietki (kod hex.05) mozliwe-
po przyroscie wartosci do hex.85 (8 bit — jedynka).

Programy powyzsze wywolywane sg przy pomocy
krétkiego programu w assemblerze, tadowanego progra-
mem napisanym w BASIC-u. Przy korzystaniu z progra-
mu nalezy podac:

—nazwe i typ pliku, ktéry chce sig reaktywowac,

— format dyskietki, na ktérej znajdowat sie ten plik oraz

indeks stacji dyskéw (A lub B).

Program poszukuje w katalogu dyskietki pliku, ktore-
go nazwa i typ sa identyczne z podanymi przez operatora
i ktérego parametr USER réwny jest hex.E5.

Za kazdym razem, gdy dane katalogu odpowiadajg
wprowadzonej specyfikacji, jego numer USER ustawia-
ny jest na 0. Jezeli zaden z plikéw katalogu nie odpowia-
da podanej specyfikacji, na monitorze pojawia sie komu-
nikat ,PLIK TAKI NIE ISTNIEJE" oraz ,PODAJ NAZWE,
PLIKU", po ktérym program-oczekuje na wprowadzenie
danych.

KORZYSTANIE Z PROGRAMU: Zatadowac pro-
gram przy uzyciu LOAD, wiozy¢ do stacji dyskéw dyskiet-
ke ze skasowanym omytkowo programem (tg strong dys-
kietki do gory, na ktorej uprzednio znajdowat si¢ program
skasowany), uruchomi¢ program instrukcja RUN i wpro-
wadzi¢ informacje, ktérych zada program. Jezeli plik zo-
stat odtworzony, na ekranie monitora pojawi si¢ komunikat
,0.K. POZNIEJ MOZESZ SPRAWDZIC" i pytanie ,SZU-
KASZ JESZCZE INNEGO PLIKU (T/N)?" Odpowiedz
Jtak (T) uruchamia program ponownie a ,nie" (N) konczy
prace programu

Na podstawie Amstrad Magazine

Wojciech Ziotek
BAJTEK 7/86 19
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Dla wszystkich

uzytkownikow
mikrokomputerow MERITUM
mamy niespodzianke.

W tym artykule prezentujemy niektore ich mozliwosci,
o ktérych nie wspomina producent. Nalezy do nich mie-
dzy innymi zestaw stow kluczowych BASIC-a, ktérych
znaczenie moze samodzielnie zdefiniowa¢ uzytkownik.
W wersji dyskowej mikrokomputera MERITUM stowa te
sg wykorzystane przez producenta w rozszerzeniu BA-
SIC-a wczytywanym z dyskietki systemowej. Uzycie ich
bez wczesniejszej deklaracji obstugi na pierwszej wer-
sji MERITUM lub bez wprowadzenia rozszerzenia z dys-
kietki na wersji drugiej powoduje komunikat btedu ?L3
ERROR. Definiowanie odbywa sie poprzez umieszcze-
nie w pamieci RAM adresu procedury obstugi danego
stowa. Do stéw tych nalezg zaréwno instrukcje jak i funk-
cje. Kazdemu z nich przyporzadkowane sg dwie komor-
ki w pamieci, w ktorych umiescic¢ nalezy adres procedury
obstugi (kolejno miodszy i starszy bajt — starszy bajt=INT
(adres/256), mtodszy bajt = adres — starszy bajt * 256).
Ponizej przedstawiamy liste stow kluczowych wraz z od-
powiadajacymi im adresami tych komorek.

INSTRUKCJE

CMD 16756 4174H LINE 16804 41A4H OPEN 16762 417AH
FIELD 16765 417DH GET 16768 4180H PUT 16771 4183H
CLOSE 16774 4186H LOAD 16777 4189H MERGE 16780 418CH
NAME 16783 418FH KILL 16786 4192H LSET 16792 4198H
RSET 16795 419BH SAVE 16801 41A1HDEF 16732 415CH

Po wywotaniu instrukcji w parze rejestréw HL zapi- .
sany jest adres tekstu programu nastepujacego bezpo- ; - . TTAL Ja
$rednio po tym stowie. Mozna to wykorzystac¢ do odczytu . o E,”"ﬁ‘ i
parametréw instrukcji, przy czym nalezy pamietac o tym, - - AASTYCINYCS
ze wracajgc do interpretora (przez RET) w HL musi znaj-
dowac sie adres dalszej czesci tekstu programu (separa-
tora przed nastepnym stowem kluczowym ).

FUNKCJE ARGUMENTOWE

CVI 16723 4153H CVS 16729 4159H CVD 16735 415FH
EOF 16738 4162H LOC 16741 4165H LOF 16744 4168H
MKI$ 16747 416BH MKS$ 16750 416EH MKD$ 16753 4171H

Argument funkcji mozna przekaza¢ do wiasne-
go podprogramu obstugi wywotujac procedure o adre-
sie 2687 A7FH, ktéra taduje do pary rejestrow HL war-
to$¢ wyrazenia bedacego argumentem. Wynik dziata-
nia procedury mozna przekazaé do BASIC-a poprzez
pare rejestrow HL i konczac swoj program skokiem bez-
warunkowym pod adres 2714 A9AH. W przypadku za-
konczenia przez RET wynik bedzie rowny parametrowi.

FUNKCJE BEZARGUMENTOWE

FN 16726 4156H INSTR 16798 419EH TIME$S 16759 4177H
& 16789 4195H

Po ich wywotaniu w parze rejestréw HL znajduje sie dziesigtnie szesnastkowo e = e
adres miejsca programu, w ktorym znajduje sie kod KILL dtugos$c, wysoko$¢ — generowanie dzwigku za-
funkgji. Przy wracaniu do BASIC-a nalezy pamietag, LD (HL), 171 54,171 36, AB kresy: od 0 do 255
Ze w parze rejestréw HL musi znajdowaé sie adres o 1 LD B, 14 6,14 6,E L
wigkszy. Wynik mozna przekazywac korzystajac z pod- INC HL 35 23 dziesigtnie szesnastkowo
programu o adresie 2714 A9AH. LD (HL), 149 54,149 36,95 CALL 11036 205,28,43 CD,1C,2B

PRZYKLADY ADD HL, DE 25 19 PUSH AF 245 F5

FIELD- rysowanie ramki LD (HL), 170 54,170 36, AA RST 8 207 CF

o DJINZ 8 16,248 10,F8 DEFB 44 a4 2C
dziesigtnie szesnastkowo LD B, 62 6, 62 6,3E CALL 11036 205,28,43 CD,1C,2B

PUSH HL 229 E5 INC HL 35 23 POP DE 209 D1

LD DE, 63 17,63,0 11,3F,0 LD (HL), 181 54,181 36, B5 INCD 20 14

LD HL, 15360 33,0,60 21,0,3C INC HL 35 23 INCA 60 3C

LD (HL), 151 54, 151 36,97 LD (HL), 176 54,176 36, B0 LDEA 95 5F

LD B, 62 6, 62 6,3E DJNZ 5 16, 251 10,FB XOR A 175 AF

INC HL 35 23 INC HL 35 23 LD B,E 67 43

LD (HL), 131 54,131 36,83 LD (HL), 186 54,186 36, BA OUT(254), A 211,254 D3,FE

DJNZ 5 16, 251 10,FB POP HL 225 E1 DJNZ 2 16,254 10,FE

INC HL 35 23 RET 201 C9 DECA 61 3D

TAJEMNICA

MERITUM
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JRNZ, 8 32,248 20, F8 Kazde stowo kluczowe reprezentowane jest w po-
DECD 21 15 staci jednego bajtu:
JRNZ’ L 32’ 245 20’ FS 128 80H END 129 81H FOR 130 82H RESET 131 83H SET
RET 20 co 132 84H CLS 133 35H CMD 134 86H RANDOM 135 87H NEXT
. gc}" g%ifes);;éfgshuamia”ie programu maszynowe- | 135 ggH DATA | 137 89H INPUT | 138 BAHDIM | 139 8BH READ
¢ Uwgga: jezgeli adres okaze sie wiekszy od 32767, to 140 BCH LET MTBDHGOTO | 142 BEH RUN 143 BFH IF
nalezy jego wartosé przekszialcié wg wzo- | 144 90 RESTORE | 145 O1H GOSUB. | 146 92H RETURN | 147 934 REM
ru: adres — 65536 148 94H STOP | 149 O5H ELSE | 150 96H TRON | 151 97H TROFF
dziesigtnie szesnastkowo 152 98H DEFSTR | 153 99H DEFINT | 154 9AH DEFSNG | 155 9BH DEFDBL
CALL 2687 205,127,10 CD,7FA 156 OCH LINE | 157 9DHEDIT | 158 OEH ERROR | 159 OFH RESUME
JP (HL) 233 E9 160 AOH OUT | 161 ATH ON 162 A2H OPEN | 163 A3H FIELD
) . .| 164 naH GET 165 ASH PUT 166 AGH CLOSE | 167 A7H LOAD
umi':si?on; J.g’;d;;';'sazn;eczzgréest‘ogf::sfvcv' ’B:éicttorel 168 ABH MERGE | 160 AH NAME | 170 AAHKILL | 171 ABH LSET
dresietnie szesnastiomo 172 ACHRSET | 173 ADH SAVE | 174 AEH SYSTEM | 175 AFH LPRINT
INC HL a5 P 176 BOH DEF 177 BIHPOKE | 178 B2H PRINT | 179 B3H CONT
JP 2714 195, 154, 10 C3,9A, A 180 BAH LIST | 181 BSH LUST | 182 B6H DELETE | 183 B7H AUTO
184 BSH CLEAR | 185 BOH CLOAD | 186 BAH CSAVE | 187 BBH NEW
_ Program fadujacy podane przyktady procedur moze | 1gg BHTAB | 189 BDH TO 190 BEH FN 191 BFH USING
mie¢ nastepujaca postac: 192 COH VARPTR | 193 C1H USR 194 G2H ERL 195 C3H ERR
;g ';21'_(: 2126; ?3,’33,3’,?;& e:(i;i?{;?é;?,\g ; '5'54"% 116 196 C4H STRINGS | 197C5H INSTR | 198 C6H POINT | 199 C7H TIMESS
251.35.54171,6,14.35,54,149,25,54.170.16,248.6,62,3 | 200 CBHMEN | 201COH INKEYS. | 202 CAH THEN | 203 CBH NOT
5, 54,181,35,54,176,16,251,35,54,186,225,201 204 CCH STEP | 205 GDH + 206 CEH - 207 CRH X
30 POKE 16786,92:POKE 16787,117:REM KILL 208 DOH / 209 DTHI 210 D2H AND 211 D3H OR
40 DATA 205,28,43,245,207,44,205,28,43,209,20,60,9 | 212 DdH > 213 D5H = 214 DBH < 215 DTH SGN
5,175, 67,211,254,16,254,61,32,248,21,32,245,201 216 D8 INT 217 D9H ABS 218 DAH FRE 219 DBH INP
gg gg_r:;:gfgﬂg:;g“ 16724,117:REM CVI (X) 220 DC POS 221 DDHSOR | 222 DEHAND | 223 DEH LOG
7o POE i 2 PO trsosmAEM STy T I s
90 FOR A=30000 TO 30077:READ B: POKE 232 E8H CUD 233 EQH EOF 234 EAH LOC 235 EBH LOF
A,B:NEXT 236 ECH MKIS | 237 EDH MKSS | 238 EEH MKDS | 239 EFH CINT
Po uruchomieniu programu tadujacego mozna ko- 240 FOH CSNG 241 F1H CDBL 242 F2H FIX 243 F3H LEN
rzystaé ze zdefiniowanych stow kluczowych, np. w krot- | 244 F4H STRS | 245 F5H VAL 246 F6H ASC 247 FTH CHRSS
kim programie wygrywajacym melodig z filmu ,Ojciec | 248 F8H LEFTS | 249 FOH RIGHTS | 250 FAH MID$ | 251 FBH

chrzestny".

100 CLS.PRINT @408,"OJCIEC
CHRZESTNY":FIELD:FOR A=1 TO 12:

READ B: KILL 0,B:NEXT

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

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

We wiasnych programach maszynowych moga oka-
zac sie przydatne nastepujace procedury:

73 49H — tadowanie do akumulatora kodu ASCII na-

ci$nietego klawisza.

51 33H — wysytanie na ekran znaku, ktérego kod
ASCII zawarty jest w akumulatorze.

59 3BH — wysytanie na drukarke szeregowa znaku
j-w. Wymienione procedury zmieniajg za-
warto$¢ pary rejestréw DE.

Przy opracowywaniu wtasnych rozszerzen Basi-ca
przydatna jest znajomos$¢ postaci, w jakiej napisany jest
tekst programu.

Adres pierwszej linii programu zapisany jest w ko-
moérkach 16548 i 16549 (mtodszy, starszy bajt). Posta¢
zapisu linii: adres poczatku linii nastepnej (2 bajty), nr li-
nii (2 bajty), tekst linii, kod zamykajacy =0.

Zmiana kodu reprezentujgcego dane stowo kluczo-
we (np. przez POKE) powoduje réwniez zamiang w
tekscie programu tego stowa przez inne, ktérego re-

samoprzeksztatca-nie si¢ programu np. w celu uzy-
skania wielowariantowos$ci, poprawiania niektorych
btedoéw itp. Dla uzytkownikéw zainteresowanych utaj-
nieniem tresci programéw w Basicu istnieje mozliwo$¢
wykorzystania w tym celu edytora. Gotowa linie nalezy
zakonczyé stowem REM. Przy pomocy edytora nale-
zy przejs¢ do trybu dopisywania na koncu linii (klawisz
X), klawiszami SHIFT i « cofngé kursor do poczatku
ukrywanego tekstu, a nastepnie wpisa¢ dowolny tekst.
W mikrokomputerach MERITUM kody ASCII powyzej
192 powodujg wygenerowanie tancucha sktadajacego
sie ze spacji i ilosci kod -192.

W programach maszynowych i w Basicu przy po-
mocy PEEK i POKE korzystaé mozna ze zmiennych
systemowych interpretera, ktérych skrécong liste za-
mieszczamy ponizej wraz z adresami zawierajgcych
je komorek:

16537 — kod ostatnio wcisnietego klawisza

16220 i 16221 — nr ostatnio wpisywanej lub poprawia-
nej linii

16546 | 16547 — nr ostatnio wykonywanej linii 16561 i
16562 — warto$¢ deklaracji MEMORY SIZE (OBSZAR
PAQ) — 2 16618 — 16619 — nr linii btednej

16538 — wartos¢ funkcji ERR (2 x nr btedu — 2)

16424 — ilo$¢ wierszy strony dla drukarki

16425 — ilo$¢ zapisanych wierszy strony dla drukarki
16416 i 16417 — adres komorki bufora ekranu, w ktérej
aktualnie znajduje sie kursor

16551 i 16552 — adres poczatku bufora dla tekstéw

Dla wszystkich liczb dwubajtowych w pierwszej komor-
ce wpisywany jest mtodszy, a w drugiej starszy bajt. We
wiasnych programach (BASIC i ASEMBLER) mozna
odczytywac klawiature za posrednictwem ustawianych
sprzetowo komoérek. Ponizsze zestawienie przedstawia
sposéb przyporzadkowania tych komérek poszczegél-
nym klawiszom. Naci$niecie klawisza powoduje usta-
wienie odpowiedniego bitu na 1.

Cezary Krajdener

prezentacjg jest nowo wstawiony kod. Umozliwia to Edmund Fliski
0 1 2 3 4 5 6 1 BIT ADRES
@ A B (H D E F G 14337 3801H
H | J K L M N 0 14338  3802H
P 0 R S T U v ] 14340  3804H
X Y z 14344  3808H
0 1 2 3 4 5 6 1 14352 3810H
8 9 : ; ) - / 14368  3820H
ENTER GLEAR BREAK N 8% < > SPAGE 14400  3840H
SHIFT GTRL O 14464  3880H

ROZSZERZENIE MOZLIWOSCI KLAWIATURY

nizszy program przeznaczony na

MERITUM i MERITUM 1 wersja
2 rozszerza obstuge klawiatury o trzy
OPCJE:

1 — weisniecie dowolnego klawisza
sygnalizowane jest dZwiekiem z gfo-
Snika w monitorze. Wysokos¢ i dfu-
0S¢ dZwieku mozna zmienic poprzez
zawartos¢ komorek 30976 i 30974.

2 —dowolny znak bedzie wczytywa-
ny z klawiatury dopdty, dopoki wcisnie-
ty bedzie odpowiadajacy mu klawisz.

4 — klawisz BREAK bedzie ignoro-

wany.
Kazda z OPCJI dziata niezaleznie
od pozostatych.
Wyboru ~ OPCJI  dokonujemy

umieszczajgc w komdrce 30953 nu-

mer wybranej opcji. Jesli wybraliSmy
kilka opcji, wéwczas w komdrce tej
umieszczamy sume ich numeréw np.
POKE 30953,3 wigcza opcje 1i 2,
zas POKE 30953,0 wytacza wszystkie
opcje.
A oto program:
1 FOR A = 30947 TO 31006 : READ
B :POKE A, B : NEXT
2 POKE 16407,120
3 DATA 205, 227, 3, 183, 200, 1, 0, 3,
33,25
4 DATA 121, 203, 25, 48, 5, 94, 35,
86, 43, 213
5 DATA 35, 35, 16, 243, 201, 8, 62,
50, 6, 100
6 DATA 211, 254, 16, 254, 61, 32, 247,
8, 201, 33

7 DATA 54, 64, 1, 0, 7, 113, 35, 16,
252, 201
8 DATA 61, 200, 60, 201, 252, 120,
10, 121, 21, 121
Program ten stuzy do zatadowania
procedury maszynowej uzupetniajgcej
obstuge klawiatury. Moze on byc¢ dofg-
czony do wiekszego programu lub po
wykonaniu go skasowany przez NEW.
Opcje 2 i 4 powinny by¢ wylgczone
przed zakoriczeniem programu. Po-
nadfo opcja 2 moggca utrudni¢ wpisy-
wanie tekstu powinna byc¢ wytgczona
przed INPUT. DZwigk uzywany w opcji
1 moze by¢ wywotywany funkcjg USR
(X), jesli do programu dotgczymy linie:
9 POKE 16527, 120: POKE
16526, 252

Po uzyciu przycisku RESET moze-
my wznowi¢ dziatanie rozszerzeri ob-
stugi klawiatury poprzez wykonanie
sekwencji z linii nr 2, uprzednio do-
konawszy wyboru opcji. Jesli chcemy
uniemoZliwi¢ przerwanie wykonywa-
nia programu nalezy oprécz BREAK
zablokowac réwniez NMI sekwencja:

OUT 251,176 Odblokowania NMI
dokonujemy przez:

OUT 250,255 : OUT 250,255

Radze jednak przy stosowaniu blo-
kad umiescic  w programie  moz-
liwos¢ przerwania programu przez
STOP. np. stosujgc hasto. Zycze cie-
kawych pomystow.

Edmund Fliski
BAJTEK 7/86 21
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Wszystkim entuzjastom ZX SPECTRUM chciatbym
dzi$ zaproponowaé zawarcie blizszej znajomosci z jego
rowiesnikiem o nieco powazniejszych aspiracjach. NEW
BRAIN (Nowy Mdézg) — bo tak wiadnie nazywa sig¢ nasz
nowy znajomy zostat zaprojektowany przez firme New-
bury Labs w roku 1981. Produkcje podjefa firma Grundy
Business System i pierwsze egzemplarze pojawity sie na
rynku wiosng 1982 roku. Péttora roku pozniej wiascicie-
lem projektu stafa sie holenderska firma Tradecom Inter-
national, ktéra do dzi$ zajmuje sie produkcjg i dystrybucja
NEW BRAIN'a.

Poczatkowo New Brain zostat pomyslany jako prze-
nos$ny mikrokomputer do zastosowan biurowych, labora-
toryjnych i edukacyjnych. W zwigzku z tym zaprojekto-
wano go tak, aby przy potencjalnie duzej pojemnosci in-
formacyjnej ekranu (30 linii po 80 znakéw) pozwalat ela-
stycznie gospodarowaé swoimi zasobami (np. mieszanie
tekstu i grafiki w r6znych proporcjach) jak réwniez umoz-
liwiat tatwe komunikowanie si¢ z urzadzeniami zewnetrz-
nymi.

W rezultacie powstat oryginalny produkt, o cechach
niespotykanych wéréd 8 bitowych mikrokomputeréw oso-
bistych. W chwili ukoriczenia projektu byt pierwszym kan-
dydatem do nagrody w konkursie BBC na mikrokomputer
szkolny (konkurenci twierdzili nawet, ze najpierw zapro-
jektowano New Brain'a a potem powstat regulamin kon-
kursu!). Trudnosci finansowe firmy GBS sprawity jednak,
ze nie zostat zwyciezca. Obecni NEW BRAIN, mimo, ze
jest nadal produkowany w Holandlii, zniknat prawie zupet-
nie z rynku brytyjskiego. Natomiast firma Tradecom Inter-
national rozwaza mozliwos¢ zbudowania montowni NEW
BRAIN'a w Indiach i obiecuje nowy model z rozszerzong
do 128 kB pamiecig RAM.

BUDOWA

NEW BRAIN zostat zbudowany w oparciu o dwa mi-
kroprocesory — popularny Z80A oraz specjalizowany 4

KLAN NIETYPOWYCH

Mam komputer CGL-M5 firmy Sord Compu-
ter Corporation, produkcji japonskiej. Nigdzie
nie moge zdoby¢ oprogramowania. Chcial-
bym nawigza¢ korespondencje z posiadacza-
mi tego komputera i wspotpracowaé w wymia-
nie programow, cartridgeow itp.

F. Mich
ul. Dekerta 3 m. 3
80-262 Gdansk
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MIKROKOMPUTER NIE DO ZABAWY

bitowy COP 420. Pierwszy z nich jest gtbwnym proce-
sorem systemu, natomiast drugi jest wykorzystywany do
obstugi urzadzen peryferyjnych. W podstawowej wersji
NEW BRAIN zawiera 32 kB pamieci RAM i 29 kB pa-
migeci ROM. Pamie¢ RAM umieszczono w adresach od
=0000 do = 7FFF dzieki czemu na NEW BRAIN'ie moz-
na z tatwoscig zaimplementowaé CP/M — najpopular-
niejszy dyskowy system operacyjny dla mikrokompute-
row 8 bitowych.

W odréznieniu od innych mikrokomputerow. NEW
BRA-IN'a zbudowano bez wykorzystania specjalizowa-
nych uktadéw wysokiej skali integracji. Brak w nim od-
powiednika uktadu ULA. Mimo, ze rozmiarami niewiele
wiekszy od ZX Spectrum, zostat wyposazony w mecha-
niczng, bardzo trwatg klawiature o standardowych roz-
miarach. (Jedyne odstepstwo to krétszy niz zazwyczaj
klawisz spacji).

Bogatszy z dwéch produkowanych modeli — NEW
BRAIN AD ma wbudowany 16 znakowy alfanumeryczny
wyswietlacz fluorescencyjny, ktérym mozna postugiwaé
sie niezaleznie od ekranu. Do komputera mozna podta-
czy¢ odbiornik TV lub monitor. W trybie znakowym moz-
na wyswietli¢ od 1 do 30 linii tekstu po 40 lub 80 znakdéw
kazda. Wbudowany na state zestaw znakow jest bardzo
bogaty. Obejmuje caly alfabet tacinski, specjalne zna-
ki alfabetéw zachodnioeuropejskich oraz, uwaga! petny
alfabet grecki (duze i mate litery). Ponadto znaki spe-
cjalne do realizacji prostej grafiki. W sumie jest 512 r6z-
nych znakéw, jednak jednoczesnie na ekranie mozna
wyswietli¢ tylko 255 z nich.

W trybie graficznym w jednej linii mozna wyswietli¢
256, 320, 512 lub 640 punktéw. Linii na ekranie moze
by¢ od 10 do 250. (A zatem rozdzielczos$¢ grafiki nie gor-
sza niz w IBM PC!). Przy tym gérna czgs$¢ ekranu nie
zajeta przez grafike moze by¢ nadal uzywana do wy-
Swietlania tekstow w trybie znakowym.

Podstawowym rodzajem pamigci masowej dla NEW
BRAIN'a jesttak jak w przypadku innych popularnych

mikrokomputeréw, magnetofon kasetowy, jednak korzy-
stanie z niego jest tu duzo tatwiejsze. Przede wszystkim
do komputera mozna przytaczy¢ jednoczes$nie dwa ma-
gnetofony, a ponadto kazdy z nich, jesli tylko ma gniaz-
do zdalnego sterowania, moze by¢ wigczany przez
komputer (Doskonale do tego nadaje sie produkowany
w kraju magnetofon MK 232P). Komputer wyposazony
jest ponadto w dwa interface'y szeregowe RS232 o re-
gulowanej szybkosci. Pierwszy z nich pozwala na komu-
nikacje w dwoch kierunkach (np. mozna uzywaé NEW
BRAIN'a jako inteligentnego terminala — $wietnie daje
sobie rade np. z Merg 60 czy IBM PC). Drugi, jednokie-
runkowy, przewidziano do wspdtpracy z drukarkg (np.
DZM 180 KSR, D 100, STAR SG, SEIKOSHA 250 itp).
Oprécz tego na tylnej $ciance komputera umiesz-
czono 50-cio stykowe zlacze dla potaczenia zewnetrz-
nych modutéw zwiekszajacych mozliwosci urzadzenia.

OPROGRAMOWANIE

Niemal potowa przestrzeni adresowej NEW BRA-
IN'a jest zajeta przez pamiec stata. Zawarto w niej sys-
tem operacyjny, edytor ekranowy, interpreter jezyka BA-
SIC, pakiet procedur arytmetyki zmiennoprzecinkowej
oraz pakiet procedur graficznych. Cecha wyrdzniajg-
cg system operacyjny NEW BRAIN'a jest elastycznos¢.
Z punktu widzenia programisty wszystkie urzadzenia sg
traktowane w identyczny sposéb jako ,strumienie" da-
nych. Jednocze$nie moze by¢ aktywnych nawet 255
strumieni! Zmiana sposobu przypisania strumienia do
konkretnego urzadzenia (zmiana warto$ci zmiennej) po-
zwala bez trudu skierowa¢ np. wyniki obliczen zamiast
na ekran, na drukarke.

Edytor ekranowy NEW BRAINa to w zasadzie igdro
procesora tekstow. Pozwala on zmieni¢ dowolny znak
w dowolnym miejscu ekranu, przesuwaé tekst w gore
i w dot jesli rozmiar strumienia ekranu jest wigkszy niz
liczba linii, ktére naraz mozna wyswietli¢, wreszce roz-



suwaé znaki w linii, wstawia¢ ciagi znakéw w tekst, dzie-
li¢ linie tekstu na fragmenty, ktére stang sie samodzielny-
mi liniami lub taczy¢ wiele linii w jedna. Jest bardzo wy-
godny w uzyciu. Interpreter jezyka BASIC dziata na nie-
co innych zasadach niz spotykane najczesciej interpre-
tery. Mianowicie realizuje schemat tzw. kompilacji przy-
rostowej. Polega to na tym, ze tekst Zrodtowy danej linii
programu jest przetwarzany tylko raz, przy pierwszym jej
wykonaniu. Podczas tego pierwszego wykonania budo-
wany jest w pamieci pewien kod posredni. Kazde kolejne
odwotanie do tej linii jest realizowane na podstawie tego
wiasgnie kodu posredniego. Kolejne wykonania tej samej
linii trwaja wiec krocej niz pierwsze! Dzigki temu wiasnie,
mimo ze doktadnos¢ obliczen jest wigksza niz na np. ZX
Spectrum i wynosi 10 cyfr przy zakresie 10.0E+99, pro-
gramy na NEW BRAIN'ie dziatajg kilka razy szybciej,
(patrz tabelka). Interpreter reaizuje podzbiér amerykan-
skiego standardu jezyka BASIC ANSI.

Pakiet procedur arytmetycznych zapisany w pamigci
ROM moze by¢ wykorzystywany nie tylko przez interpre-
ter jezyka BASIC. W systemie istnieje mechanizm po-
zwalajacy wywotywaé te procedury z programéw napi-
sanych w nnych jezykach np. w assemblerze czy Pas-
calu. Wszystkie obliczenia zmiennoprzecinkowe prowa-
dzone sa na liczbach reprezentowanych przy pomocy 6
bajtéw. Dzieki temu mozna uzyskaé, wspomniang wyzej,
duza doktadnosé.

Pakiet procedur graficznych wbudowany w pamie¢
ROM komputera pozwala na wykonywanie wykreséw
w jednost kach okreslonych przez uzytkownika. Istnie-
je komenda umozliwiajagca wypetnienie dowolnego za-
mknietego obszaru. W odréznieniu od interpretere jezy-
ka BASIC, pro cedury graficzne dziatajg do$¢ wolno.

OPROGRAMOWANIE
DOSTEPNE NA RYNKU

Gtéwnym Zzrédtem oprogramowania dla NEW BRA-
IN'a sg obecnie kluby skupiajace jego uzytkownikdw.
WSsréd nich najprezniej dziatajg NEW BRAIN USER
GROUP oraz OPEN STREAM w Wielkiej Brytanii. Pro-
gramy, ktérymi dysponuja, zajmuja w sumie kilkanascie
dyskietek (a wiec kilka megabajtéw kodu!). Do najpopu-
larniejszych programéw narzedziowych dostepnych dla
NEW BRAIN'a nalezg zna ny uzytkownikom ZX Spec-
trum debbuger MONS i assem-bler GENS dla mikropro-
cesora Z80 — DEVPAC firmy HI-SOFT, kompilator jezy-
ka Pascal tej samej firmy oraz liczne implementacje je-
zyka FORTH. Ponadto, po przytaczeniu sterownika dys-
kéw mozna korzysta¢ z prawie nieograniczonej biblioteki
programoéw systemu CP/M.

CENA

NEW BRAIN zniknat juz prawie z rynku brytyjskiego.
Nowe egzemplarze (w cenie powyzej 100 funtdéw) za-
kupi¢ jest trudno, jednak petnosprawny komputer z dru-
giej reki mozna zaméwi¢ za posrednictwem prowadzonej
przez jednego z twércéw NEW Brain'a, Geralda McMul-
lona firmy GFG w Cambridge. Taki zakup nie powinien
przekroczy¢ sumy 60-70 funtow w przypadku modelu
AD.

NEW BRAIN jest nadal interesujgca propozycja dla
tych, ktérzy chcg postugiwac sie komputerem domowym
jako narzedziem do rozwigzywania probleméw. Dosko-
nata grafika, liczne wbudowane interface'y i duza doktad-
nos$¢ obliczen czynig z niego niemal idealne narzedzie
wspomagajace prace inzynierskie, laboratoryjne, opra-
cowywanie wynikow eksperymentow itp.

Jan Hatemejko

UZYTKOWNICY NEW BRAINa
w Polsce

W Warszawie od ponad dwoch lat dziata niefor-
malna grupa uzytkownikow NEW BRAINa. Liczy
ona, jak dotad czterech cztonkow. Utrzymujemy sta-
ty kontakt z klubami entuzjastow tego komputera
w Wielkiej Brytanii.

Wszystkich zainteresowanych ,,powaznymi"” za-
stosowaniami mikrokomputerow zapraszamy do
wspotpracy!

PRZECZYTALISMY TO DLA WAS
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,MIKROKOMPUTERY" (tytut oryginatu: ,Microcom-
puters") pod redakcjg A.J. Dirksena, wydane w marcu
br. naktadem Wydawnictw Komunikacjii Lacznosci
— to praca zbiorowa autoréw holenderskich. Ukazata
sie ona w 1978 roku w jezyku holenderskim, ale duza
popularnos$¢ sprawita, iz szybko ukazaly sie jej przekta-
dy na jezyk angielski i rosyjski.

W dwudziestu jeden rozdziatach autorzy — w spo-
s6b przystepny i pogladowy — przedstawili pokroét-
ce wszystkie zagadnienia z dziedziny mikrokompute-
row. Wyttumaczyli wiec na wstepie co to jest komputer
i czym sie od niego rézni mikrokomputer, jak komputer
liczy, jakie posiada uktady logiczne, co to jest pamigé
operacyjna i na czym polega jej organizacja, jak zbu-
dowane sg moduty i jak odbywa sie adresowanie. Na-
stepnie autorzy wprowadzajg nas w tajniki programo-

MKROKOMPUTERY”

wania wyjasniajac, na czym polega architektura proce-
sora i mikrokomputera, jak nalezy pojmowac opis roz-
kazéw, na czym polega syntaktyka i podprogramy, ja-
kie sa tryby adresowania i sieci dziatan, wreszcie — jak
sformutowaé i rozwigzaé jakie$ zadania, zorganizo-
wacé komunikacje mikrokomputera z urzagdzeniami ze-
wnetrznymi itp.

W trakcie lektury ksigzki zaznajamiamy sie blizej
z réznymi pojeciami, np.: komparator, arytmometr, edy-
tor tekstowy, asembler, debugger, symulator, kompila-
tor i z wieloma innymi, nie majacymi ustalonych i po-
wszechnie zaakceptowanych odpowiednikéw w jezyku
polskim. Dlatego tez, aby utatwi¢ czytelnikowi zazna-
jomienie sie ze stosowang terminologig zamieszczono
na koncu ksigzki skorowidz uzywanych w teksécie po-
je¢ w wersji dwujezycznej. Oprocz tego dotaczony tak-
ze zostat spis literatury uzupetniajacej, wydanej do tej
pory w jezyku polskim oraz — do ilustracji omawianych
zagadnien — opis listy rozkazéw mikroporcesora 8080
i szczego6towy opis ich wykonywania.

Pod koniec kazdego rozdziatu zamieszczone zosta-
to podsumowanie omawianego zagadnienia; uzupet-
nione o pytania sprawdzajgce i odpowiedzi.

Ksigzka jest swoistg kopalnig wiadomoséci o kompu-
terach, ich architekturze i dziataniu. Szkoda tylko, ze jej
naktad jest na prawde mikro: 9800 egzemplarzy!.

»Mikrokomputery" pod red. A.J. Dirksena, z jez.
ang. tlumaczyli Maria i Marek Gondzio, Wyd. Ko-
mun, i Laczn., Warszawa 1985, wyd. |, stron 328,
naktad 9800 egz.

LETAtronik”

ul. Linneusza 4 kI. 1
03-486 WARSZAWA
tel. 19-52-76 (grzecznosciowy)
wykonuje system dyskowy ZEDOS

do ZX-SPECTRUM (Dyski 5.25")

2 zasilaczem oraz specjalizowane interfejsy i uktady mikroprocesorowe

na zaméwienie.

Zapisujemy_ eppj\1y

Kasujemy
Informacie listowne po otrzymaniu koperty zwrotnej ze znaczkiem.

BEZKONKURENCYJNA
OFERTA OPROGRAMOWANIA
ZX SPECTRUM

ENTER
computing

02-105 WARSZAWA 21 P3
. WYSYLKOWA )
WYPOZYCZALNIA PROGRAMOW

Informacje po nadestaniu koperty
zwrotne;j.

D-93

SPECTRUM.

Kaseta nr 1 (cena 890,-)

1) Kosmolot—gra przygodowa

2) Cyferki - nauka cyfr dla przedszkolakéw
3) Podréz po Polsce - gra geograficzna

4) Awaria sondy - gra symulacyjna

5) Print-nauka programowania

skr. pocz. 24. Programy wysytamy za zaliczeniem pocztowym.

ELKOR somes

poleca kasete z 5-ma programami do ZX

Wszystkie programy w jezyku polskim pisane specjainie dla ELKOR Software. Zaméwienia na kartkach pocztowych adresowac: 60-120 Poznari 7,

N

Kaseta nr 2 (cena 1390,-)

1) Budzet domowy - analiza Twoich wydatkoéw
2) Matma - nauka czterech dziatan

3) Egzercyrka-uczy ortografii

4) 1Q-test na inteligencje

5) kancuchy - nauka programowania

4

BAJTEK 7/86

REOUKS | v bigZemu.net.pl

23



SAMI O SOBIE

JAK TO ROBIA INNI

24

ewnego listopadowego popotu-
Pdnia 1985 roku spotkato sie trzech

Swiezo upieczonych wiascicieli
AMSTRADA. Nie mielismy zbyt duzo
oprogramowania, dwie pozycje z literatu-
ry i prawie zadnych kontaktéw. (lluz ludzi
musi by¢ w podobnej sytuacji). Postano-
wilismy zatozy¢ klub.

ZaczeliSmy od  zalegalizowania
i okres$lenia zakresu dziatalnosci klu-
bu. Jeste$my studentami, w zwigzku
z czym nawigzali$my wspdtprace z Ze-
spotem Mikrokomputerowym dziatajg-
cym przy poznanskim Student Serwisie.
Na poczatku grudnia bylismy juz prawie
usankcjonowani. DowiedzieliSmy sie
0 organizowanej w Warszawie wystawie
Mikroexpo 85. Postanowiliémy pojechaé
na wystawe, ogtosi¢ zawigzanie sie
pierwszego w Polsce klubu AMSTRADA/
Schneidera — AM-studio. Mozna powie-
dzie¢, ze od tego wtasnie momentu za-
czela sie prawdziwa dziatalno$¢ klubowa
tj. m.in.: wymiana oprogramowania, lite-
ratury, doswiadczen, pokazy komputero-
we, artykuty, wywiady. Taki byt poczatek.

Obecnie dysponujemy 25 pozycjami
z literatury w tym takze kilkoma przekta-
dami na jezyk polski. Do tej pory udato
nam sie zgromadzi¢ ok. 500 programéw,
w tym liczne jezyki programowania: PAS-
CAL, TURBO-PASCAL, FORTH, FOR-
TRAN, HI-SOFT C, LOGO oraz wiele
odmian as-semblera — Zen assembler,
Devpac assembler, Honey assembler,
Arnor assembler, ZAAP (Z80 assem-
bler), CPC assembler.

Prenumerujemy nastepujace pisma:
Amstrad Computer User, Amstrad Ma-
gazine, Amstrad Action, Compu-ting with
Amstrad, Micro Strad, Schneider Activ.
Utrzymujemy kontakty z licznymi kluba-
mi, osobami, a takze firmami zagranicz-
nymi gtéwnie w Wielkiej Brytanii, Francji
i RFN.

Wydajemy pismo klubowe, w ktérym
czytelnicy moga znalezé m.in. nastepu-
jace dziaty: forum uzytkownikéw, nowo-
&ci hard/soft, ceny sprzetu na rynkach
zagranicznych i krajowych oraz wydruki
programéw. Poza tym wtasnym, polskim
opracowaniem Basica na Amstrada pt.
.Basic od podstaw", ktére skiada sie
z ksigzki i kasety z przyktadowymi pro-
gramami i testami sprawdzajgcymi wie-
dze programisty.

DYSKOW

; MOJ MONITOR
ZAKOCHAL SIE

W TWOJE) STACJI

AMstudio to nazwa okreslajgca nie tylko
klub, lecz takze matg firme sof-tware'owa.
Z cztonkéw klubu utworzyli$my zespét zaj-
mujacy sie wylacznie pisaniem oprogra-
mowania edukacyjnego. Mamy nadzie-
je, ze w niedalekiej przysztosci zalety Am-
strada zostang docenione przez szkolnic-
two i praca nasza nie pojdzie na marne.
W zwigzku z tym, ze klub nasz posiada po-
zwolenie na sprzedaz, postanowili§my roz-
powszechni¢ wtasne programy, napisane
przez czionkéw klubu.

Na poczatek proponujemy sze$¢ ze-
stawow:

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

2. Zestaw programéw  uzytkowych
(m.in. baza danych, ksigzka telefo-
niczna, program kalkulacyjny, zegar,
wykresy)

3. Zestaw  programéw  domowych
(m.in. dieta, jak sie odchudzaé, bu-
dzet domowy, biorytmy, test dla pa-
laczy, jakim jestes$ kierowca)

4. Zestaw programéw edukacyjnych
dla dzieci

5. Zestaw gier

6. Basic — demonstracja + testy + in-
strukcja.

Do AMstudio moze zapisa¢ sie kazdy
uzytkownik komputera AMSTRAD/ Schne-
ider. Zeby zosta¢ czlonkiem naszego klu-
bu nalezy przesta¢ pod nastepujacy ad-
res: PIOTR DEREGOWSKI ul. Zwirki
10a, 60-409 Poznan AMstudio informacje
dotyczace typu swojego komputera, dane
personalne, doktadny adres oraz zgtosze-
nie wymiany lub kupna (np. pisma klubo-
wego).

W odpowiedzi przeslemy karte klubo-
wg wraz z numerem ewidencyjnym. Kazdy
cztonek naszego klubu ma prawo dostac
2-3 programy rozrywkowe na poczatek.

Liste programéw, ktdérymi dysponuje
klub przesytamy na zyczenie. W przypad-
ku korespondencji prosimy dotaczy¢ zna-
czek zwrotny. Z géry przepraszamy za
ewentualng zwtoke w odpowiedzi na listy,
liczba AMSTRAD'6w w Polsce jest szaco-
wana na ok. 14 tys. a nas jest tylko kilku.

Piotr Deregowski
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KORESPONDENCJA Z WIEDNIA

Nad pieknym,
modrym
Dunajem

W ostatnim czasie w Polsce rozpoczat sig ,boom" kom-
puterowy i trwa szeroka dyskusja zaréwno o komputeryza-
cji szkot, jak i o wprowadzaniu komputeréw do zycia co-
dziennego. W wielu krajach za chodnich, m.in. w Austrii juz
przed kilkoma laty zorientowano sig, iz komputery stang sie
niezbedne w przysztosci i rozpoczeto, z 0 wiele mniejszym
entuzjazmem niz w Polsce, ich popularyzacje. Nastapita
ona jednak tu o wiele szybciej i w zasadzie samoczynnie.

Kiedy komputery, poprzedzone kampania reklamowa,
zaczety ukazywacé sie w sklepach, wzrosto zainteresowanie
nimi, przede wszystkim wsrod mtodziezy. Nie istniata i nie
istnieje tutaj najwieksza bariera hamujgca popularyzacje
komputeréw w Polsce, mianowicie cena. Np. komputer kla-
sy Commodore 64 kosztowat zaraz po ukazaniu si¢ sprze-
dazy od 7 do 9 tysiecy szylingdw, podczas gdy pensja prze-
cietnego obywatela wynosita ok. 10 tys. szyl. Oczywiscie
w ciggu ostatnich lat wszystkie komputery staniaty kilkakrot-
nie i sg w cenach bardzo przystepne. Komputer tej klasy
kosztuje obecnie od 4 do 5 tys. szyl. Dosy¢ duza cze$¢ mio-
dziezy, przede wszystkim meskiej, posiada je w domach,
a w szkofach organizowane sg ponadobowigzkowe, bez-
ptatne zajecia komputerowe. Od obecnego roku szkolnego
podstawy informatyki sg takze obowigzujacym przedmio-
tem w klasie odpowiadajacej naszej 1 Kl. lic.

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

W telewizji — podobnie jak w Polsce — mozna oglada¢
audycje dotyczace zagadnien informatycznych oraz pracy
na komputerze. Na rynku jest do nabycia szeroka paleta
czasopism komputerowych — wigkszo$¢ z nich jest w jezyku
niemieckim, ale importowane sg tez wydawnictwa angiel-
skojezyczne, jak np. ,Byte" czy ,Your Computer" — zna-
ne tez w Polsce. Tematyka czasopism obejmuje zaréwno
proste zagadnienia dla poczatkujacych, jak i problemy in-
teresujace zaawansowanych. Sg one pomocg dla mtodego
uzytkownika Sinclair'a i ZX 81, a rownoczesnie i dla mana-
gera obstugujacego IBM.

O ile w Polsce przewazajg komputery domowe, uzywa-
ne przede wszystkim do gier i prostych programéw, o tyle
tu rozwinigty jest bardzo rynek komputeréw profesjonalnych
uzywanych powszechnie w przedsigbiorstwach. Wigkszos¢
Instytucji, zaréwno prywatnych jak i panstwowych, a tak-
ze wiele sieci sklepow i marketéw jest juz skomputeryzo-
wanych. Komputery domowe stanowig dlatego niewielkg
czes$¢ ogotu sprzedazy.

Austriacy nie produkujg prawie wcale wtasnych kompu
ter6w ani oprogramowania do nich. Wszystko to importo-
wane jest z USA, RFN, W. Brytanii oraz Japonii. Progra-
my naby¢ mozna w specjalnych sklepach komputerowych
lub w domach towarowych i sa one przewaznie w jezyku
angielskim, co nie stanowi jednak zbyt wielkiej trudnosci,
gdyz jest on tu powszechnie znany (obowigzkowe naucza-
nie od kl. 5).

Gry komputerowe sg artykutem sprzedajagcym sie bar-
dzo Zle. Powodem tego jest ich cena (dobra, nowa gra na
kasecie lub dyskietce kosztuje w przeliczeniu okoto 30 dol.)
oraz powszechnie uprawiane piractwo. Chociaz w ostatnim
czasie wprowadzono bardzo ostre kary za ten proceder, ist-
nieje rozwinigte ,podziemie komputerowe" i w kilka tygodni
po ukazaniu sie programu mozna go uzyskac za cene wie-
lokrotnie mniejsza. Ja sam nie znam zadnego uzytkownika
komputera, ktéry by kupowat oryginalne programy.

W Austrii istnieje pokazna liczba klubéw komputero-
wych, w ktérych wymienia¢ mozna do$wiadczenia i pro gra-
my (oczywiscie jest to takze niezgodne z prawem). Przyna-
lezno$¢ do danego klubu zwigzana jest z ptaceniem skfadki
cztonkowskiej, co jednak jest sprawa optacalng, poniewaz
zapewnia dostep do wielu typéw komputeréw, czasopism,
programéw oraz mozliwo$¢ Ich kopiowania.

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

Drugim jezeli chodzi o popularno$¢ komputerem jest Atari
800 XL oraz nowe modele Atari. Sinclair Spectrum —w Pol-
sce tak popularmny — tu obecnie wychodzi ze sprzedazy i kupi¢
go mozna juz nawet za 120 dolaréw (wersja 48K).

Wojtek Stankiewicz (lat 16)
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ka przyjaciét oraz mym ojcem i bratem postanowilismy

kiedy$ zatozy¢ klub mikrokomputerowy. Pomyst rzucony
byt Zartem, ale padt na podatny grunt, bowiem wszyscy bylismy
i jestesmy zafascynowani mikrokomputeryzacja. Traktujemy ja
jako klucz do lepszego $wiata. Jest to moze podejscie nieco fi-
lozoficzne, ale chcieliby$my jako$ pomdc tym dziesigtkom mto-
dych i piekielnie zdolnych mtodych ludzi. Przeciez mozna da¢
im sprzet, ktéry po przejéciu etapu oczarowania, stanie sie nor-
malnym, zwyczajnym narzedziem pracy. Jest to bardzo waz-
ne, bo przeciez dzisiejsze dzieci jutro beda zarzadzaty przemy-
stem polskim, bedg musiaty stawi¢ czota $wiatowym potegom
technicznym i technologicznym, a wtedy juz nie da sig kiero-
wac przedsiebiorstwem przy pomocy stu ksiegowych, stu pieé-
dziesigciu znerwicowanych zaopatrzeniowcow i ton papieréw
przewalajacych sie przez biurka. Trzeba da¢ tym ludziom jakas
szanse. Wielu z nich wydaje sie, ze nauka to marnowanie cza-
su, bo po byle zawodéwce zarobi jak docent, a kiedy wezmie
fuche to przegoni dwéch profesoréw. Jest to sposéb myslenia
cokolwiek niepowazny, ale to trzeba pokazac.

Na poczatku kwietnia rozpoczelismy organizowanie wta-
snej gietdy mikrokomputerowej. W maju patronat nad nasza
gietdg przejeta redakcja BAJTKA.

Skad wziagt sie pomyst. Po pierwsze: klub musi mie¢ mozli-
wos$¢ zarobienia pienigdzy na zakup cho¢ minimalnego zesta-
wu sprzetu, a po drugie — gietda to znakomite miejsce do wy-
miany oprogramowania, zbierania informacji o nowinkach tech-
nicznych i wreszcie $wietna okazja do obejrzenia z bliska naj-
nowszych modeli mikrokomputeréw. Tak, tak, to nie pomytka,
na jednej z pierwszych gietd goscit — wtedy nowo$¢ absolutna,
dwa tygodnie na rynku angielskim — $wiezutki brytyjski Spec-
trum 128.

Na naszej gietdzie — a mamy ambicje by byta to najwigk-
sza tego typu impreza w Warszawie — na trzech pigtrach szko-
ty mozemy swobodnie zapewni¢ 60 stanowisk software'owych
i drugie tyle hardware'owych. Wprowadzili§my mozliwo$é re-
zerwacji stolikbw — nawet na miesiac z gory, gietda ma bufet,
gdzie obecny brak cieptych positkéw rekompensujg stodko-
$ci, a kawe czy zimne napoje moze dostojnie popijaé nawet
50 spragnionych.

Na kazdej gietdzie jest osobne stoisko BAJTKA. W maju pre-
zentowali$my sprzet wypozyczony przez Redakcje iokazato sie,
ze mtodsi adepci Klubu znakomicie dawali sobie rade z obstuga,
sprzetu klasy ,COMMODORE 128" czy ,AMSTRAD 6128". Dla-
tego tez korzystaigc z okazji chciatbym zaprosi¢ wszystkie firmy
chcace zaprezentowaé swoj sprzet — na nasza gietde. Mozemy
zapewni¢ stoisko oraz ewentualnie obstuge.

Na stoisku BAJTKA mozna oczywiscie réwniez kupi¢ tak-
ze wczesniejsze numery tego miesigcznika (w nowej szacie
graficznej; mate sag juz wyczerpane). Natomiast przy stoisku
organizatorow mozna skorzysta¢ ze swego rodzaju biura po-
Srednictwa (nieodptatnie) oraz zasiegna¢ informacji o niemal
wszystkim co dotyczy mikrokomputeréw, peryferiéw i opro-
gramowania tak w Polsce jak i na $wiecie. Zapraszamy wigc
w kazda sobote, w godzinach 14-19 na ulice Grzybowska 35
(r6g Marchlewskiego).

N asz klub powstat przypadkiem. Po prostu wraz z grup-

Jan Poporiczyk
Prezes klubu mikrokomputerowego
"emmet"”

Adres do korespondencji:
00-958 Warszawa 66
skrytka pocztowa nr 2
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WSZYSTKO DLA WSZYSTKICH

) aggi%-;ym&KlgE“ﬂ#EERFY‘?vaY UFERTA SZEROKI ZAKRES UStUG
) inhi ; 3 W ZAKRESIE KOMPEROW
dla Przedsigbiorstw, Instytutow, Placowek
e OSPRZET | OPROGRAMOWANIE Naukowo Badaweaych, Szkot PROFESJONALNYCH
® SPRZET MAGNETOWIDOWY T (IBM-PC/XT, SCHNEIDER):
%ﬁg&f%fgﬁ;&&SL%:!?VZ;??%?Zi T B o IVI I S _ SPRZEDAZ SPRZETU
» Zla aorowa Giornicza N !
Sklep prowadzi sprzedaz pozarynkowa PK{AZAESDZ% %&\%FISSTL%%\S)V%%‘%U ISSEg\Ié\!I!?V;'é E.%\\//VVAQRE OWY
Z APR ASZ AMY 60-693 POZNAN UL. SKOCZYLASA 19 | | — OPROGRAMOWANIE
TELEX 04136606 — GZESCI ZAMIENNE
do sklepu nr 161?, PROWADZI CIAGLA SPRZEDAZ: — PORADY
1. Mikrokomputer ZX Spectrum 48 kB Standard 176.000- -
" E LE KTRON 2 coomter L S P46 242000 SWIADCZY FIRMA
L Mikrokomputer ,Schneider
Dabrowa Gornicza, 2 moniorem monochvom.kolor 500 | | [ PROMOTOR
ul. %obleslgoego 17 1.995.000-
w godz. 10%° — 18%, tel. 62-23-71 |4 yiiokomputer ju. CPC 6128 ,
Oferujemy niskie ceny detaliczng np.: 2 monitorem monochrom, /kolor. 1091.000- | |PROSIMY TELEFONOWAC
1. ZX SPECTRUM -122.000,- ‘ 1420000- | INR 13-65-01 W GODZ. 10%° —
2. 2X SPECTRUM PLUS - 170.000,- | 9. Drukarka GP-50S Seikosha 177000 | | 1600,
3. ZX SINCLARR é)L -380.000,- | 6. Drukarka GP-25-0x Seikosha 333.000- K-104
4. DRUKARNIA GP-50 - 145.000,-
5. 8ommodore864+mag - 250000, UWAGA”' UWAGA”'
6. Gommodore C128 - 400.000, |
7 A 800 YL+ mag - 7000, TYLKO U NAS! T
8. Atari 130 XE -210.000- | Na pozycie 1-4 Przedsiebiorstwo udziela r:?a)sltu aszyn Malematycznych zairudn’ natyc
i i - - | 12-miesi j ji ktady elektro- T S By
Sl B T | e | inZyieréw elekironikow
' ' ' | komputera ,Schneider” 6-miesiecznej. Zamoé-| Zgtoszenia przyjmuje i blizszych informaciji udziela
1. Sharp MZ 731 kp|.l o _.270'000’ " | wienia realizowane sa wg kolejnosci ich wpty- | Dziat d/s Pracowniczych Instytutu, Warszawa, ul. Krzy-
0raz na inne urzqdzema peryfery]ne|oprogramowan|e. wu. Dziat Sprzedazy ,BOMIS”, Poznan, tel.: | wickiego 34, tel. 21-50-97 lub 21-84-41 w. 544. K102
G680 | 63047-1889. s-62

SPOLDZIELNIA \

—=MUEL

oferuje do sprzedazy:

1) Interface do ZX-Spectrum umozliwiajacy
wspotprace z czterema napedami dyskow
elastycznych, dowolng drukarkg graficzna,
monitorem ekranowym, rozszerzajacy BASIC
oraz system operacyjny ZX-Spectrum. Nie
zajmuje pamigci RAM!

& . 2) Sterowany jikonami" programator EPROM
o Ofe ruje o 4- 27236 do zx-sgecgtjrum
\$d d . 3) Fgﬁg)bke drukarki DZM 180 na drukarke gra-
D . i :

O Sprze azy ' ® Informacja ® Korespondencja: MUEL
1. Interface Sinclair do Zx Spectrum. tel. 33-40-91 ul. Czastkowska 30
2. Interface Kempston do Zx Spectrum. 01-678 WarSﬁa1wa

3. Joystick. -

Ceny konkurencyjne, krotkie terminy.

7
ROCZNA GWARANCJA!!! 108 JAK SI E R E KLAMOWAC
Atari. Interface do zwyklego magne- PROGRAMY KOMPUTEROWE POCZ- W BAJT KU?

- TA: dla ATARI, AMSTRADA, COM-MO- - . . ,
}g}fgpr%aséta%?gg:ﬁ;o;%n:eébgyg Z Y- DORA. i SPECTRUM wysyta AgenciaMi- | Reklamy przyjmuje Mtodziezowa Agencja Wydawnicza (Re-

D-83 Kogomputerowa Soshowiec P-157, 1ol | dakcja Wydawnictw Poradniczych i Reklamy), 04-028 War-
szawa, Al. Stanéw Zjednoczonych 53, pokoj 313.

SPECTRUM — programy wysyla: SPECTRA, 21-426 Wola | 1o 105682. _
Mystowska. D-se | Cena ogtoszen: 200 zt na 1 cm? plus dodatki za kolor.

26 BAJTEK 7/86

REOUKS | v brg2emu.net.pl



PRZEDSIEBIORSTWO ZAGRANICZNE

apina

ZAKLAD ELEKTRONIKI

informuje PT Klientéw, ze poczynajac od dnia 2 maja 1986 roku serwis gwarancyjny
i pogwarancyjny montowanych przez nas urzadzen mikrokomputerowych prowadzi

W naszym imieniu autoryzowana firma:

wiiotech

al. Konstytucji 3-go Maja 10
Zielona Gora

Pod tym tez adresem nalezy przekazywaé urzadzenia do naprawy. Wa-
runki obstugi gwarancyjnej i pogwarancyjnej pozostajg bez zmian. Firma
ta ponadto swiadczy w naszym imieniu ustugi w zakresie wymiany klawia-
tury typu ,standard" na twardg klawiature typu PLUS w mikrokomputerach

ZX SPECTRUM.

PONADTO INFORMUJEMY O NASZYCH NOWOSCIACH:

— ———— & - m—
. RE=f-_%Z= 2 LIGHT PEN TURBO!!
E5 S _— 2 = nnn
= = = = = rewelacyjna przystawka do mikrokompu-

tera ZX SPECTRUM. Bardzo bogaty pro-

to 16 bitowy komputer osobisty kompatybilny z gram oraz ciekawe i absolutnie nowe roz-
wigzanie hardware'owe czynig to urzadze-

_—,—= s = =

=EE SRS E EF T nie konkurencyjnym do przystawki typu

E 8 SE=== = . MOUSE.

=E===T= = —_— Szczegbtowe informacje dotyczace na-
szej oferty mozna uzyskacC droga telefo-

ZAPAMIETAJ TEN SYMBOL: niczng lub teleksowa.

[

F==3z .= ET = PRZEDSIEBIORSTWO ZAGRANICZNE
= ——— = v o
APINA PERSONAL COMPUTER apina
APC-16
a pl. Bohaterow Stalingradu
65-067 Zielona Gora
to 16 bitéw do Twojej dyspozycji tel. 33-51  tIx: 0433266

Termin realizacji dostawy: do 3-ch miesiecy od daty
ztoZenia zamowienia
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SPREZENIE ZWROTNE

Czy interface to ,przediuzacz
z rozwidlaczem", do ktérego podtg-
cza sie wszystkie urzadzenia pery-
feryjne?

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

Co oznacza stwierdzenie: ,64 kB
RAM, 24 kB ROM, w tym 8 kB Basic
i 16 — system operacyjny"?

Co oznacza termin: ,rozdziel-
€z0S¢ 320x 192"?

Maciej Gorski
ul. Smetka 20a/23
Gizycko

Termin interface" jest uzywany do
okre$lenia pofaczenia oraz powigza-
nych z nim uktadéw elektronicznych, za-
pewniajgcego wymiang informacji po-
miedzy jednostkg centralng (proceso-
rem) komputera oraz jego urzadze-
niem peryferyjnym (lub urzgdzeniami
peryferyjnymi). Te definicje przytaczam
za ksigzkg A. Chandora ,A Dictionary
Of Computers", Pen-guin Books 1972.
Z reguty rézne urzadzenia peryferyjne
wymagajg roéznych interface'éw. Nalezy
tez pamietaé, ze podtgczenie kazdego
urzgdzenia peryferyjnego wymaga uzy-
cia interface'u; klawiatura, monitor czy
magnetofon kasetowy nie sg tu wyjatka-
mi —w ich przypadku jednak, potrzebne
uktady umieszczone sa wewnatrz obu-
dowy komputera.

Przyjeto sie uzywaé pojecia ,1 lub
2 napedy dyskoéw" — trzeba przyznaé
dos¢ niefortunnego — dla okreslenia ilo-
$ci dyskow, z jakg mozna jednocze$nie
pracowaé. Np. w przypadku IBM PC ter-
min ,dwa napedy dyskéow" oznacza, ze
komputer wyposazony jest w stacje dys-
kéw, do ktérej mozna jednoczes$nie wio-
zy¢ dwie dyskietki.

Przytoczony cytat oznacza doktad-
nie: ,64 kB (1 kilobajt = 1 024 bajty) pa-
mieci 0 swobodnym dostepie, 24 kB pa-
mieci statej, w ktérej 8 kB zajmuije inter-
pretator jezyka Basic, a 16 kB — system
operacyjny".

Dana rozdzielczo$¢ ekranu okresla
ilos¢ punktéw Swietlnych, na jakg ekran
jest podzielony. W podanym przykfadzie
rozdzielczo$é 320 x 192 oznacza 320
punktéw $wietlnych wzdtuz osi poziomej
ekranu i 192 takie punkty — wzdtuz osi
pionowej. Oczywiscie im wieksza roz-
dzielczo$é, tym lepsza jako$¢ obrazu
generowanego przez komputer.

BAJTEK 7/86
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Drogi Bajtku!

Od dwdch tygodni prébuje swo-
ich sit, jako programista w LOGO.
Zgadzam sie, Ze to doskonata za-
bawa. Przy probie rysowania wy-
kresow funkcji natrafitem jednak na
pewien problem, z ktérym jak dotgd
nie moge sobie poradzic. Otoz przy
probie uzycia instrukcji SETPOS
w programie wystepuje btad:

~SETPOS doesn't like [: x : y] as
input” z drugiej strony jednak in-
strukcja niekiedy dziata, np.

SETPOS [50 50] Czy mdgtbym
prosic o wyjasnienie, dlaczego tak
sie dzieje?

M.B.
(nazwisko i adres
do wiadomoSci redakcji)

Prawdopodobnie prébowat Pan uzy-
cia SETPOS w postaci:

SETPOS [:x :y] W tym przypadku
jednak zapis [:x :y] oznacza liste ztozo-
ng z dwdéch stow: ":x i ":y. Sygnalizuje to
przytoczony komunikat LOGO. Podob-
nie niepowodzeniem zakonczytaby sie
np. préba uzycia

SETPOS [XCOR 0] — mozna sprébo-
wac! Aby uzyskaé pozadany skutek, na-
lezy uzy¢

SETPOS LIST :x 1y

lub

SETPOS SE :x :y w tym wypadku
bowiem listy utworzone przez LIST i SE
sg identyczne.

Podczas wykonywania rysun-
ku w LOGO (na CPC 6128) niekie-
dy pojawiajg sie dwa Zdtwie — jeden
z nich jest nieruchomy, drugi zas
wykonuje wszystkie wprowadzane
Z klawiatury polecenia. O czym to
Swiadczy — czy tym drugim Zzétwiem
mozna réwniez w jakis sposob kie-
rowac?

Krzysztof Wyrzykowski
(adres do wiad. redakcji)

Jest to niestety, btad interprete-
ra. Wersja Dr LOGO rozpowszechnia-
na przez firme Digital Research ope-
ruje jednym zotwiem; ro-zdwajanie sie
jego wizerunku spowodowane moze
by¢ np. niewlasciwag realizacjg procedur
ht (hideturtle) i st (showturtle). Nie jest
to jedyny rzucajacy sie w oczy btad Dr
LOGO 2i 3.

Niektére wersje LOGO faktycznie
umozliwiajg postugiwanie si¢ kilkoma
z6lwiami, sterowanymi osobno — takag

mozliwo$¢ majg np. uzytkownicy LOGO
na Atari 800XL.

W jakim stopniu Amstrad CPC
6128 jest kompatybilny z CPC 4647
Leszek Kordyl
Wejherowska 26/12
81-042 Gdynia
Wszystkie programy uzywane na
maszynie CPC 464 moga by¢ bez prze-
szkdd uruchomione na CPC 6128. Kom-
puter ten jest réwniez wyposazony
przez producenta w dyskietke z syste-
mem CP/M 2.2 (obok jego najnowszej
wersji 3.0), zatem istnieje mozliwos¢
wykorzystania catego programowania
uzywanego na CPC 464.

MGdj komputer (Philips VG 8010)
nie wybiera liczb losowych. Czy te
wade da sie w jakis sposob wyeli-
minowac?

Artur Chodacki
Os. XX-lecia 13/22
34-300 Zywiec

Najprosciej prawdopodobnie zapro-
gramowa¢ generator liczb pseudolo-
sowych samemu. Istnieje bardzo wiele
metod realizacji ciggu liczbowego, kt6-
ry miatby cechy zblizone do ciggu liczb
losowych (o rozktadzie jednostajnym).
Jedng z najprostszych, i raczej wystar-
czajgcych do mniej skomplikowanych
zastosowan, jest ciag liczb naturalnych
xn postaci:

XN = (C,X, + CX, + CXy + ... + C_X )
mod n

gdzie liczby c,...c,,, sg pewnymi sta-
tymi wspodtczynnikami. Przyktadem ta-
kiego ciagu moze by¢ chocby nieco
zmodyfikowany ciag Fibonacciego:

X1=p, X, =Pp,

xn=(C,_,x ,+C, X ) modn

gdzie p,,p, — pierwsze dwa wyrazy
ciagu,

c,, C, — state wspdtczynniki dziata-
nie a mod b oznacza reszte z dzielenia
a przez b Tak ustalony cigg jest ciagiem
okresowym; nalezy tak dobra¢ jego
wspotczynniki, aby okres byt mozliwie
jak najdtuzszy, ze wzgledéw zrozumia-
tych (np. przy okresie 1 ciag jest staty).
Otrzymane x, mozemy wéwczas trakto-
wac jako liczbe naturalng wybrang loso-
wo sposrod liczb 0..n-1.

Wartosci kolejnych ,losowan" zalezg
od wyboru statych p, i p, — zatem nalezy
zadbac o nadanie im odpowiednich war-

tosci przed uruchomieniem programu.
Wiecej szczegbtéw na ten temat,
dotyczacych np. wifasciwego doboru
wspdtczynnikdw i innych metod gene-
racji ciggow liczb pseudolosowych zna-
lez¢é mozna w ksigzce J. Zielinskiego
.Generatory liczb losowych".

Mam  mozZliwos¢ uzywania
komputera CPC 664. Moim za-
mierzeniem byto programowanie
w Turbo-Pascalu. Wszystko szto
dobrze, do momentu... proby
wyjscia z edytora. Po napisaniu
tekstu programu nie moge prze-
rwac pracy w edytorze i przejsc
do kompilacji. Probowatem chyba
wszystkich moZliwych kombinacji
klawiszy, ale bezskutecznie. Nie
mam oryginalnej instrukcji obstugi
tego programu, zas funkcje edy-
tora nie sg opisywane na ekranie
(jak to ma miejsce np. w progra-
mie Tasword). O ile to mozZliwe,
prositbym o rozwigzanie tego pro-
blemu — umoZzliwitoby to mi prace
na komputerze.

Z.G.
(nazwisko
i adres do wiad. redakcji)

Turbo-Pascal wyposazony jest w wy-
godny edytor, jednak jego obstuga bez
znajomosci podstawowych funkcji moze
by¢ trudna. Wyjscie z edytora powodu-
je wciéniecie klawiszy CTRL-K CTRL-D
(w tej kolejnosci). Oto niektdre inne jego
funkcje:

CTRL-V Przetaczenie trybu wstawia-
nia/zakrywania znakéw

CTRL-Y Usuniecie linii, w ktérej znaj-
duje sie kursor

CTRL:-R Poprzednia strona tekstu

CTRL-C Nastepna strona tekstu

CTRL-Q CTRL:-R Poczatek

tekstu

CTRL-Q CTRL-C Koniec tekstu

CTRL-K CTRL-B Zaznaczenie po-
czatku bloku w miejscu kursora

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

CTRL-K CTRL-W Zapisanie bloku na
dysk

CTRL-K CTRL-R Woczytanie bloku
z dysku

CTRL-K CTRL-C Kopiowanie bloku

CTRL-K CTRL-Y Usuniecie bloku

Marcin



Czytaliscie o kiopotach Stonia Tra-
balskiego? Biedak, spotykaly go
same przykrosci z powodu stabej
pamieci. Nie potrafit zapamieta¢ na-
wet imion wtasnych dzieci...

Jak to sie dzieje, ze pamigtasz jak ma na imig
twoj kolega, ile bedziesz miat dzisiaj lekcji, na
ktéra godzinge umowites sie z kolezanka? Zapisy-
wanie i przechowywanie informacji w twoim mé-
zgu jest procesem niezwykle skomplikowanym,
w moim przypadku jest to o wiele prostsze, cho¢
zasada pozostaje ta sama.

W wyniku swego roztargnienia pan Trabalski,
zamiast do lekarza, trafit do kowala, ktéry dat mu
dobrg rade: zawigza¢ sobie supetek na trgbie.
Rada byta rzeczywiscie dobra, ale niestety oka-
zata sie nieskuteczna — po prostu Trgbalski zapo-
mniat, w jakim celu zawigzat sobie tenze supetek.

— Gdzie wiec tkwit btad?

Ot6z pan Trabalski powinien podzieli¢ swo-
ja trabe na odcinki, z ktérych kazdy oznaczatby
jaka$ rzecz do zapamietania. | tak na przyktad
pierwszy odcinek — poczawszy od konca trgby —
to zakupy, drugi — imieniny zony, trzeci — wizy-
ta gosci. Teraz wystarczy zawigzaé supetek na
odpowiednim miejscu i sprawa zatatwiona. No
i jeszcze jedno, panie Trabalski. Warto zapisa¢
sobie co oznacza kazdy odcinek trgby!

';é' L =Letie ) '\,.
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Spojrzmy teraz na nasze stonie. Pierwszy jest
wyraznie bardzo zadowolony, bo nie ma nic do ro-
boty, drugi ma nieco smutniejszg ming — supetek
na $rodku trgby to zakupy, trzeci za$ wyglada bar-
dzo zato$nie, poniewaz musi sie wybra¢ do dzun-
gli po banany dla gosci, ktérzy przybeda na imie-
niny zony. Taki oto pozytek mozna mie¢ ze zwyktej
trgby. Przypuszczam zreszta, ze wiekszo$¢ posia-
daczy trgb nie zdaje sobie z tego sprawy!

Zastanawiacie sie pewnie, czemu — zamiast
mowié o sprawach powaznych — opowiadam nie-
prawdopodobne historie o roztargnionych sto-
niach. Zapewniam was, ze méwitem zupetnie po-
waznie, a moja rada dla Trgbalskiego to nie zart.
Ja — Wasz Komputer, doktadnie w ten sam spo-
s6b zapamietuje wszystkie informacje. Oczy-
wiscie nie mam trgby i nie wigze supetkéw, ale

wszystko zapisuje w pamigci w ciggu jedynek
i zer, co wlasnie odpowiada zawigzaniu lub nie
supetka na trgbie. Taki supetek stanowi podsta-
wowg jednostke informacji, tzw. bit. Znacznie fa-
twiej jest mi jednak postugiwaé sie nieco wiek-
szg jednostka, jaka jest bajt (u mnie sktada sie na
niego osiem bitéw). Bajt, czyli traba mieszczaca
osiem supetkdw, pozwala zapamieta¢ np. liczbe
z przedziatu od 0 do 255, lub dowolny znak do-
stepny z klawiatury.

Pojemnos$¢ mojej pamieci podaje sie zazwy-
czaj w jeszcze wiekszych jednostkach — kilobaj-
tach. Jeden kilobajt oznacza 210, czyli 1024 bi-
tow. Najwiekszg stosowang jednostka jest mega-
bajt, tj. — 1024 x 1024 bajty.

Kazdy komputer natychmiast po wtaczeniu
posiada juz pewng ilo$¢ informacji i umiejetnosci.
Dzieje sie to za sprawg pamieci statej typu ROM
(angielskie Read Only Memory — pamie¢, z ktérej
mozna jedynie czytaé). Jak sugeruje nazwa, nie
moge ingerowac w tre$é tej pamieci. Zostata ona
raz na zawsze zapisana podczas produkcji i na
tym koniec. W tej pamieci zapisany jest moéj sys-
tem operacyjny i jezyk BASIC.

Do zapamietania programu i nastepnie do
jego wykonania potrzebuje jednak takiej pamie-
ci, ktérg mogtbym sam zapisywaé. W tym celu
konstruktorzy wyposazyli mnie w pamie¢ zapisy-
walng typu RAM (ang. Random Access Memo-
ry — pamie¢ o swobodnym dostepie). W niej wia-
$nie przechowuje program wpisany z klawiatury,
badz z innego urzadzenia zewnetrznego np. ma-
gnetofonu. W niej takze umieszczam wszystkie
liczby i teksty, z ktérych korzystam podczas reali-
zacji programu.

Ten rodzaj pamigci ma jednak bardzo nieprzy-
jemng ceche. Po odtgczeniu zasilania, zapomi-
nam wszystko, co byto zawarte w RAM. Dlatego
za kazdym razem, po wigczeniu komputera trze-
ba od nowa wczytywaé program.

Niedogodnos¢ ta spedza sen z oczu konstruk-
torom. Niektérzy moi koledzy posiadajg akumu-
latorowe zasilanie, podtrzymujace pamie¢ RAM
po wylaczeniu zasilania. Sa prowadzone tak-
ze préby z innymi rodzajami pamigci, np. pa-
mieé pecherzykowa. Posiada ona wszystkie za-
lety RAM, a dodatkowo nie kasuje si¢ po wyltg-
czeniu komputera. To jednak bedzie juz dotyczy-
to moich wnukoéw, choé — jak juz kiedy$ powie-
dziatem — my, komputery, stajemy sie dziadkami
bardzo szybko.

Twoj Komputer

»Troche sie tez batem po-
drozujac pierwszy raz pocia-
giem z Lyonu do Paryza, ale
w koncu wszystko dobrze po-
szfo..."

Czternastoletni uczen szkoty podsta-
wowej, Cyryl de Vignemont, zaczat swoja
JKariere" bardzo wczesnie, bo w wieku 10
lat. Bedac stabego zdrowia nie mégt, jak
inni chtopcy w jego wieku, uczgszczaé re-
gularnie do szkoty. Uczyt sie wiec na kur-
sach korespondencyjnych, ktére pozosta-
wiaty mu duzo wolnego czasu. Nie mar-
nowat go, wyzywat sie w programowaniu
swojego ZX-80. Dlugo meczyt rodzicow
o Apple 2, na ktérym chciat napisa¢ pro-
gram uzytkowy, co$ w rodzaju bazy da-
nych. ,To niezbyt skomplikowane i o wiele
bardziej zabawne niz gry" — méwi.

Program powstat do$¢ szybko i Cyryl
zdecydowat przedstawi¢ go wydawcom.
Batem sig¢ bardzo, ze zostang odestany.
Miatem wtedy nieco ponad jedenascie lat.
Dzwonitem do réznych firm. Usitowatem
mowi¢ poprawnie, pogrubiatem gtos. Na-
reszcie udato mi sie ustali¢ spotkanie, juz
nie mogli mnie sptawi¢ przez telefon. Po
czym dodaje jeszcze: Trochg sig tez ba-
tem podrézujac pierwszy raz pociggiem
z Lyonu do Paryza, ale w konfcu wszyst-
ko dobrze poszto.

Pewny siebie i swojego programu Cy-
ryl wkroczy do biura jednego z producen-
tow. Gdy zobaczylismy — mowi kierownik
firmy — w pierwszej chwili nie moglismy
w to uwierzy¢. Najciekawsze, ze program
rzeczywiscie byt dobry.

O chtopcu i jego bazie danych zaczy-
nafo by¢ coraz gtosniej. Wkrétce program
trafit na rynek, a na bankowym koncie Cy-
ryla znalazlo sie — jak sam méwi — kil-
ka zer po przecinku". Dwa nowe kompu-
tery Liza i Macintosh, bedace czgscig wy-
nagrodzenia pozwolg Cyrylowi na pisanie
nowych programow.

Tymczasem okazuje sig, ze program
jest wysoko oceniany przez profesjonali-
stow. Ci ostatni nie wiedzg oczywiscie, ze
zostat on stworzony przez kilkunastolet-
niego chtopca. | lepiej, zeby o tym nie wie-
dzieli: gdyby historia miata miejsce w USA
— wszyscy bylibby dumni z Cyryla. We
Francji jednak nie ufano by mu.

Dlatego Cyryl pracuje caly czas ano-
nimowo: pisze teraz swoj drugi duzy pro-
gram na Maclntosha. Tym razem bedzie
to test sprawdzajacy wiadomosci z jakiej$
dziedziny, np. geografii.

Co dalej? Chciatbym stworzyé wia-
sna firme komputerowa, zajmujaca sie pi-
saniem programéw — mowi miody pro-
gramista. Powiecie: ma jeszcze czas. Tak,
mam czas, ale wolatbym mimo wszystko,
aby nastapito to jeszcze przed Gwiazdka.

No céz, moze mu sie uda.

(JZ)
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TYLKO DLA PRZEDSZKOLAKOW

OKARB KUBUSIA

Czes¢ Maluchy!

Nasz stary przyjaciel Kubus Literka
wybrat sie tym razem na poszukiwanie
skarbow. Stoi przed nim bardzo trudne

zadanie. Skarb zostat ukryty w jednej

z komnat zamku a jest ich doktadnie
sto. Zeby bylo jeszcze trudniej Kubus
nie moze wziqc¢ skarbu nim nie zbierze
trzech fantow ukrytych w innych kom-
natach. Trzymayj sie Kubusiu!

Widzieliscie juz z pewnoscia wiele gier
opartych na takiej zasadzie. Tym razem jed-
nak sami sprobujmy napisaé¢ podobng. Tak
jak to robilismy w poprzednim programie —
~Spadochroniarze", nie bedziemy korzystaé
z funkcji graficznych, r6znych dla kazdego
mikrokomputera. Aby nasz program byt uni-
wersalny zastosujmy tylko instrukcje PRINT.

Fragment programu od linii 530 do 680
to wtasnie rysowanie — za pomocg instrukgji
PRINT — jednej komnaty wraz z Kubusiem
i ewentualnie ze skarbem czy fantami (rys.
1). Komnaty roznig sie miedzy sobg jedy-

— =
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nie rozmieszczeniem wej$¢: gdrzwi, ddrzwi,
Idrzwi, pdrzwi. Pozostaje pytanie jak na-
uczy¢ nasz komputer— w mozliwie najprost-
szy i najkrotszy sposéb — planu catego zam-
ku. Najpierw jednak poznamy nowe pojecie
— tablica, okaze sie nam bardzo przydatne.

Wyobrazmy sobie, ze dla porzadku po-
stanowili§my wszystkie nasze notatki prze-
chowywac¢ na potkach (po jednej informa-
cji na poétke). Jesli wiec teraz chcemy zapa-
mieta¢ jedng rzecz np. ocene z matematy-
ki wystarczy nam jedna potka (rys. 2a). Je-

P g

$li jednak chcemy zanotowac¢ oceny z kilku
przedmiotéw wygodnie bedzie skorzystac
z kilku pétek ustawionych obok siebie (rys.
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2b). Sprawa nie komplikuje gdy postawimy
umiesci¢ tam takze oceny kolegéw. Oczywi-
$cie moglibySmy po prostu przedtuzyé na-
szg potke, lecz bytoby trudno — na pierwszy
rzut oka — domyslic¢ sie, ktoéra z ocen doty-
czy ktérego kolegi i jakiego przedmiotu. Mo-
zemy jednak ustawi¢ pétki nieco inaczej,

- f.""""'i i
ol e S
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w kilku rzedach (rys. 2c). W pierwszym rze-
dzie umiescimy nasze oceny, a w nastep-
nych, kolegébw. Nasze pétki mozemy row-
niez ustawi¢ pietrowo. Kazde pietro moze
np. zawiera¢ oceny na $wiadectwach z ko-
lejnych klas (rys. 2d).

=3
L
L
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Przygotowujac informacje dla komputera
czesto korzystamy z tej samej zasady. Na-
sze potki nazywamy w tym przypadku tabli-
cami. Rysunek 2b ilustruje tablice jednowy-
miarowa, rys. 2¢c — dwuwymiarowa, nato-
miast rys. 2d — trojwymiarowg. Oczywiscie
to jeszcze nie koniec. Mozemy tworzy¢ ta-

.....

aaaaaaa

blice wiekszej liczbie wymiaréow ale wow-
czas trudniej przedstawi¢ ich graficzng ilu-
stracje. Tablice o czterech wymiarach mo-
zemy wyobrazi¢ sobie tak jak to zostato
przedstawione na rys. 2e (czwarty wymiar
to numer kostki).

W naszym programie okreslimy sobie
trzy dwuwymiarowe tablice (linie 20-40).
W pierwszej zapiszemy czy jest wyjscie
z danej komnaty (o wspotrzednych x,y) pro-
wadzace do géry, w drugiej to samo tylko
dla wyjscia w lewo. Trzecia bedzie zawie-
rata informacje o skarbach. Sposo6b okre-
Slania przejsé wyjasniony jest na rys. 3. Po
prostu: ,1" — przejécie otwarte, ,0" — brak
przejécia. Odpowiednie wartosci zapisuje-
my w liniach 5000-5090 za instrukcjg DATA.
Bedg one odczytane za pomocg instrukciji
READ i wprowadzone do tablic zaraz po
uruchomieniu programu (linie 100-160).

] | [ - ] |
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Niektorych z Was pewnie troche zdzi-
wito, ze zanotowali§my tylko gérne i lewe
przejscia, ale inni juz sie domyslili o co cho-
dzi. Przeciez prawe drzwi jakiej$ komnaty
sg réwnoczes$nie lewymi drzwiami komnaty
nastepnej. To samo dotyczy drzwi dolnych.
Nie musimy wiec zapisywa¢ dwa razy tego
samego, wystarczy tylko ,zagladnac¢" do sa-
siednich komnat (linie 730-740).

Teraz juz chyba sami bez trudu odkryje-
cie reszte tajemnic tego programu. Zwréé-
cie uwage na to, skad komputer wie gdzie
znajdujg sie skarby (i jakie!). Radze Wam
najpierw pozna¢ zasade dziatania progra-
mu a pozniej dopiero przystgpi¢ do wpisy-
wania go, gdyz w innym razie najdrobniej-
sza pomytka moze sta¢ sie problemem nie
do przebycia.

Romek

Rys. 1 Kubus Literka w komnacie ze skarbem.

Rys. 2a, b, ¢, d, e Tablice, czyli potki do prze-

chowywania notatek.

Rys. 3 Sposob okreslania przejs¢ w labiryncie.



10 C
20D
30D
40 D
100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
300
310
320
399
400
410
420
430
440
450
500
510
520
530
540
550
560
570
580
590
600
610
620
630
640
650
660
670
680
700
710
720
730
740
750
760
800
810
990
1000
s(X,
1010
"Wyg
2000
2010
2020
2030
2040
2050
4990
5000
5010
5020
5030
5040
5050
5060
5070
5080
5090
5999
6000

LS
IM g(11,11) '* deklaracja
M 1(11,11) '*  tablic

IM s(11,11) '*

FOR y=1 TO 10 '* petle
FOR x=1 TO 10 '* zapisu
READ g,1 "* tablicy
LET g(x,y)=g '* opisu-
LET 1(x,y)=1 '* jacej
NEXT x '* komnaty
NEXT y '

FOR i=1 TO 4 '* petla
READ m,n,s '* zapisu
LET s(m,n)=s '* miejsca
NEXT i '* fantow
LET x=1 '* dane
LET y=1 "* startowe
GOSUB 2000 o

"#¥* okresl. komnaty ***

IF g(x,y)=1 THEN LET gdrzwi$=" "
IF 1(x,y)=1 THEN LET ldrzwi$=" "

IF g(x,y+1)=1 THEN LET ddrzwi$=" "
IF 1(x+1,y)=1 THEN LET pdrzwi$="
IF s(x,y)=1 THEN LET skarby$=" * "
IF s(x,y)=2 THEN LET skarby$="<*>"

CLS "** rys. komnaty **

FOR t=1 TO 500

NEXT t

PRINT " ----";gdrzwi$;"---- "

PRINT ! ! G"

PRINT "! “;skarby$;" ! L p"
PRINT "! ! D"

PRINT "! | B - branie fantow"
PRINT ldrzwi$;" 0 ";pdrzwi$

PRINT ldrzwi$;" -+- ";pdrzwi$;" ";
FOR k=1 TO moc

PRINT "*"

NEXT k

PRINT

PRINT ldrzwi$;" X ";pdrzwi$

FOR i=1 TO 4

PRINT ! "

NEXT i

PRINT " ----";ddrzwi$;"---- "

LET k$=INKEY$  '** klawisz

IF k$="g" AND gdrzwi$=" " THEN LET y=y-1
If k$="d" AND ddrzwi$=" " THEN LET y=y+l
IF k$="1" AND ldrzwi$=" " THEN LET x=x-1
IF k$="p" AND pdrzwi$=" " THEN LET x=x+1
IF k$="b" AND skarby$<>" " THEN GOSUB 1000
IF k$="" THEN GOTO 700

GOSUB 2000 '** podprog. **

GOTO 400

"¥*** pranie fantow ****

IF skarby$=" * " THEN LET moc=moc+1l: LET
y)=0

IF skarby$="<*>" AND moc=3 THEN PRINT

rales": STOP

LET gdrzwi$="---""* ust.
LET ddrzwi$="---""* par.
LET pdrzwi$="!" "* kom-
LET ldrzwi$="!" '* naty

g

LET skarby$="
RETURN '*
DRRRK ppzejscia RHEK

DATA 0,0,0,1,0,0,0,1,0,1,0,1,0,1,0,1,0,1,0,1
DATA 0,0,1,1,1,0,1,1,0,0,0,1,0,1,0,1,1,0,1,1
DATA 1,0,1,1,1,1,0,1,1,1,1,0,1,1,1,0,0,1,1,0
DATA 0,0,0,1,0,1,0,1,0,1,0,0,0,1,1,1,1,0,1,1
DATA 1,0,1,1,1,0,1,1,1,0,1,1,0,1,1,1,1,0,1,1
DATA 1,0,0,0,1,1,1,1,0,0,0,0,0,1,0,1,1,1,1,1
DATA 1,0,0,1,0,1,0,1,1,1,1,0,1,0,0,0,0,1,1,0
DATA 1,0,1,0,0,0,1,1,0,0,1,1,1,1,1,0,1,0,1,0
DATA 0,0,0,1,1,0,0,0,1,1,0,0,0,1,1,1,0,1,0,1
DATA 1,0,0,1,1,1,0,1,0,1,1,1,0,1,0,1,0,1,0,1

Ukokokkk fanty Kok kokkok

DATA 2,6,1,9,3,1,4,9,1,9,8,2

NIE TYLKO KOMPUTERY

KLUCZ DO ENERGII JUTRA

Dokonczenie ze str. 32

Czym jest synteza termojadrowa i jak probu-
je sie ja urzeczywistni¢?

Jeszcze obecnie podstawowg metodg wytwa-
rzania energii jest spalanie paliwa organicznego.
W tym procesie chemicznym atom wegla taczy sie
z czgsteczka tlenu, w wyniku czego powstaje mo-
lekuta dwutlenku wegla, energia za$ wyzwala sig
w postaci ciepta, ktore ludzie wykorzystujg juz od
wielu tysiecy lat.

Reakcje syntezy jadrowej sg bardzo podobne do
chemicznej reakcji spalania, z tym, ze zamiast ato-
mow tacza sie jadra. Przypomnijmy w tym miejscu,
ze jadra atomowe sktadajg sie z protonéw i neu-
tronéw, a w zasadzie kazdy pierwiastek chemicz-
ny moze mie¢ jadra z rézng liczba neutronéw. Ta-
kie odmiany pierwiastkéw nazywajg si¢ izotopami.

Najprostszy pierwiastek chemiczny — wodér, po-
siada trzy izotopy. Jadrem zwyktego wodoru jest
proton, jadro deuteru (D) sktada sie z protonu i ne
utronu, a jadro trytu (T) — z protonu i dwéch neu-
tronow.

Synteza termojadrowa polega wtasnie na po-
taczeniu sie obu izotopéw wodoru — deuteru i try-
tu. Tworzy sie z nich jadro helu oraz jeden neu-
tron, ktére rozlatujg sie z miejsca reakcji z olbrzy-
mimi predkosciami (np. predko$¢ neutronu wynosi
ok. 50000 km/s). Dodajmy, ze w wyniku potaczenia
sie pojedynczych izotopdw deuteru i trytu powstaje
4 miliony razy wigcej energii, niz podczas utlenienia
sie (czyli spalenia) jednego atomu wegla!

Wiadomo, ze aby mogta sie rozpoczaé che-
miczna reakcja spalania, nalezy zmusi¢ atomy, aby
sie ze sobg zderzyly, a w tym celu niezbgdna jest
wstepnie dodatkowa porcja energii w formie ,pod-
patki". Zainicjowanie reakcji syntezy jadrowej row-
niez wymaga nagrzania mieszaniny deuteru i trytu.
Stad tez reakcje syntezy jadrowej nazywane sg ter-
mojadrowymi. Na przyktad aby ,podpali¢" najtatwiej
.zapalajgcg sie" mieszanine deuteru i trytu tempe-
ratura ,zapatki" powinna przekracza¢ 50 min stop-
ni. W bombie wodorowej jako zapalnik wykorzystu-
je sie bombe atomowa. Jaka ,,zapatke™ chca ucze-
ni zastosowac, jak podgrzewa¢ mieszanine deu-
teru i trytu, aby uzyska¢ kontrolowana synteze
termojadrowa? Zdaniem wybitnego uczonego ra-
dzieckiego akademika Nikotaja Basowa najlepiej
te funkcje moga spetnia¢ lasery.

Nikotaj Basow jest tym wtasnie uczonym, kto-
ry za wynalezienie laseréw otrzymat w 1964 roku
Nagrode Nobla. Obecnie kierowany przez niego In-
stytut Fizyki Akademii Nauk ZSRR jest wiodaca na
Swiecie placowka w zakresie badan nad laserowa
synteza termojadrowa.

Bedac w lutym br. u profesora Basowa, w Mo-
skwie, miatem okazje zapoznania sie z pracg eks-
perymentalnych urzgadzen noszacych efektowne
nazwy ,Kalmar", ,Delfin-1" i ,Delfin-2", w ktérych
bada sie reakcje syntezy jadrowe;.

Oto schemat laserowej syntezy termojgdrowe;.
Tarcza termojgdrowa — czyli malutka szklana kula,
wypetniona mieszaning deuteru i trytu — napromie-
niowana jest ze wszystkich stron zogniskowany-
mi na niej wigzkami promieniowania laserowego.
Wskutek poteznej energii promieniowania powto-
ka tarczy zaczyna parowac. Parowanie to jest tak
dalece intensywne, ze sita odrzutu bedzie mocno
sprezac pozostatg cze$¢ kulki w kierunku jej $rod-
ka. Obliczenia wykazujg, ze gegsto$¢ materii moze
woéwczas osiggnac wartosé tysiecy graméw na cen-
tymetr szescienny! Temperatura w $rodku $cisnie-
tej wigzkami laserowymi tarczy podniesie sie do kil-
kuset milionéw stopni, a woéwczas rozpocznie sie
reakcja syntezy termojadrowej. Reakcja ta ustanie

z chwila, gdy dojdzie do mikrowybuchu, w rezulta-
cie ktérego plazma rozpadnie sie.

Zapytany o stan badan nad laserowg synte-
zg termojadrowa, profesor Basdéw u$miecha sie
i mowi: — Do dnia dzisiejszego przeszliSmy juz bar-
dzo diugg droge w tym kierunku i nie napotkalismy
na zadne przeciwwskazania. Wiecej, cata wiedza,
jakg zdobylismy daje nam przekonanie, praktycz-
nie stuprocentowe, ze w oparciu o metode lasero-
wg mozna stworzy¢ bardzo dobry reaktor termojg-
drowy.

Schemat laserowej syn-
tezy termojadrowej. Promie- | A
nie laserow rownomiernie na- N ¥ AN A
grzewaja kulke zawierajaca | __ O - (? .
mieszanine deuteru i trytu
(a). Nagrzewanie to przebie- Vd } AN ¥ ' X
ga tak szybko, ze Srodek kul-
ki pozostaje chtodny, a jej po- G) b)
wioka wybuchowo wyparowu-

Jje (b). Powstate podczas tego ‘(
parowania sily odrzutu spre- y —
Zajq plazme i nagrzewaja jq )’;’ Q
do temperatury niezbednej do N
rozpoczecia sie reakcji synte-
zy termojgdrowej (c).

ol

Jak bedzie zbudowany przyszly reaktor ter-
mojadrowy?

Jeden z projektow przewiduje, ze bedzie on miat
postaé kulistej komory o $rednicy okoto 10 m. Spe-
cjalne urzadzenia rytmicznie podawaé bedg na
sam $rodek komory kulki paliwa termojadrowego.
Przez przezroczyste okna w $cianach komory kul-
ki te bedg napromieniowywane za pomocg laserow.
Po kazdym wybuchu termojadrowym, zanim nasta-
pi kolejna ,salwa" laserowa, potezne pompy wytwa-
rza¢ beda proznie w komorze detonacyjnej. Aby
uchroni¢ éciany komory przed rozerwaniem przez
neutrony i jadra helu, skonstruowano jg z porowa-
tego materiatu, ktérego powierzchnia przed wybu-
chem pokrywana jest warstwg ptynnego litu (tzw.
mokra $ciana). Lit dobrze pochtania produkty syn-
tezy i chroni $ciane komory przed ich zbyt inten-
sywnym oddziatywaniem. Za pierwszg $ciang ko-
mory znajduje sie druga, za$ przestrzen miedzy
nimi tez wypetnia ptynny lit, petnigcy role no$nika
ciepta wykorzystywanego nastepnie do uzyskiwa-
nia pary i napedzania turbin elektrowni.

Trudno na razie jeszcze powiedziec, kiedy powyz-
szy projekt zostanie zrealizowany. Ale warto poznac
opinie akademika Jewgienija Wielichowa, szefa
programu termojadrowego ZSRR, ktéry uwaza: ,/st-
niejg wszelkie podstawy do twierdzenia, ze bada-
nia w dziedzinie kontrolowanej syntezy termojgdro-
wej znajdujg sie obecnie na etapie szybkiego rozwo-
ju. Z trzech parametrow koniecznych do przebiegu
reakcji syntezy deuteru i trytu (temperatura, gestosc
plazmy i czas jej utrzymania) kazdy z nich z osob-
na lub w parze z jednym z dwdch pozostatych zo-
stat osiggniety. Obecne zadanie polega na otrzyma-
niu niezbednych wartosci wszystkich trzech parame-
trow w jednym eksperymencie. Sadzac po tempie,
Z jakim rozwijajg sie te badania, cel ten bedzie praw-
dopodobnie osiagniety w ciggu kilku najblizszych lat".

Warto podkresli¢, ze dzigki opanowaniu umie-
jetnosci sterowania syntezg termojadrowg ludz-
kos¢ nie tylko uzyska dostep do niewyczerpalnego
w perspektywie zrodta energii. Otéz reaktor termo-
jadrowy, w odréznieniu od jadrowego, nie produku-
je materiatow rozszczepialnych, ktére stanowig su-
rowiec do budowy broni jadrowej i termojadrowe;.

Waldemar Siwinski
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| projekty naukowe,
ktore w pewnych
okresach czasu
ogniskujg uwage

| wysitek 3
najwybitniejszych ;
uczonych Swiata.

Do takich wyzwan
stojacych przed
Swiatowg naukg
nalezy obecnie
kontrolowana
synteza
termojgdrowa,
ktdra moze ,
zapewnic ludzkosei
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Seria ,Reduks’ ma na celu
przetworzenie - peine zdigi-
talizowanie prasy komputer-
owej z poczatkow okresu in-
formatyzacji naszego kraju.

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

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

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

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

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

L

https://buycoffee.to/t2e

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

W zaleznosci od wysokosci datku kazdy otrzymuje czasowy dostep do redukséw w petnej
rozdzielczosci na miesiac, 3 miesigce lub 6 miesiecy.
Osoby, ktére aktywnie wspierajg projekt maja dostep nieograniczony.
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Jeans24h.pl - autoryzowany sklep online. Znajdziesz u nas
ubrania znanych na catym $wiecie producentow odziezy dzin-

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

Kupujac u nas odziez tych marek masz pewnosc¢ iz pochodza

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

www.jeans24h.pl

Lee wusting Wrangler

W@ CROSS JEANS (T TOMTAILOR


https://www.jeans24h.pl?ref=pdf
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