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PIERWSZE KROKI

WITAJ ,BAJTKU". PUNKTY DLA ,BAJTKA", LU-
DZIE CHCA W TO GRAC — to tylko niektére z ty-
tutéw, jakimi pojawienie si¢ naszego pisma powi-
tali koledzy — dziennikarze z gazet i tygodnikéw.
Dzigkujemy, za te wstepne stowa otuchy!

Otucha w stawianiu pierwszych krokéw, ale
i zobowigzaniem do podnoszenia poziomu pisma
jest dla nas ponad 1,5 tys. listéw, jakie nadeszty
do redakgji ,Sztandaru Mtodych" po ukazaniu
si¢ pierwszego numeru BAJTKA. Dzigkujemy za
nie serdecznie i zapowiadamy jednoczesnie, iz
od przysztego numeru rozpoczniemy drukowanie
w BAJTKU specjalnych kolumn listéw Czytelnikéw
i odpowiedzi redakcji. Rubryke te prowadzit be-
dzie Marcin Waligérski, student drugiego roku
informatyki Uniwersytetu Warszawskiego (tel.
21-98-34).

W wielu listach i telefonach pytano nas o szan-
se zdobycia kolejnych numeréw BAJTKA, w tym
zwtaszcza o mozliwo$é prenumeraty. Odpowia-
dam: czynimy obecnie starania, aby od stycznia
1986 roku BAJTEK ukazywat sie w wigkszym na-
ktadzie. Gdy tylko zostanq te sprawy ustalone —
bedzie mozna przyjmowaé prenumerate, o czym,
oczywiicie, nie omieszkamy poinformowaé wcze-
$niej Czytelnikéw. Cierpliwoéci!

Caly czas oczekujemy na kolejne propozycje
wspotpracy. Chcemy, zeby BAJTEK byt w duzej mie-
rze redagowany przez samych Czytelnikéw. Nie sta-
wiamy zadnych wymogéw typu statusu akademickie-
go, czy limitu wieku. Uwazamy, ze ciekawe pomysty
moze mieé zaréwno 14—latek, jak czto nek Akademii
Nauk. Wazna jest oryginalnoéé myslenia i cheé prze-
kazania swych doéwiadczen innym.

Czesto spotykamy sie z pytaniem: czym chce by¢
BAJTEK2 Do jakiej grupy odbiércédw chce trafiaé?
Powtérzmy wiec dekla racje z pierwszego nume-
ru: ambicjg zespotu redagujgcego BAJTKA jest
— najogdlniej méwigc — zwalczanie analfabetyzmu
mikrokomputerowego w Polsce. Chcemy wiec, co jest
naturalne, trafiaé do 12—20-latkéw, ale takze do
wszystkich, ktérzy postanowili przetamaé w sobie lek
przed komputerem osobistym. Oczywiicie — znajdq
u nas co$ ciekawego dla siebie réwniez osoby bar-
dziej zaawansowane w programowaniu i obstudze
komputeréw. Ale przede wszystkim bedziemy uczy¢
elementarza, przynajmniej na razie.

Przyzwoity elementarz powinien byé wydany na
dobrym papierze, przyciggaé estetykq i petng gama
koloréw. Wszystko wskazuje na to, ze takim wtasnie
juz od stycznia 1986 roku bedzie BAJTEK. Szczegé-
WALDEMAR SIWINSKI
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Ze STEVE WOZNIAKIEM — wspélzatozycielem firmy
APPLE rozmawiaja GREGG WILLIAMS i ROB MOORE
z redakcji miesiecznika BYTE (czyt. bajt) — najbardziej
znanego pisma mikrokomputerowego $wiata. Wywiad
ukazat sie w numerach z grudnia '84 i stycznia '85 roku.

HISTORIA
ZtOTEGO JABLUSZKA

® BYTE: Jak styszeliSmy, mikrokomputer Apple
I skonstruowate$ w 1975 r., bedac pra cownikiem firmy
Hewlett—Packard. Jak do tego doszto?

STEVE WOZNIAK: Komputerami i elektroni ka intere-
sowatem sie od dzieciristwa. W szkole $redniej studiowa-
tem obwody telewizoréw i na papierze zaprojektowatem
ponad 50 komputeréw, choé¢ oczywiscie nie byto mnie
sta¢ na kupienie czesci potrzebnych do ich zbudowania.
W 1970 roku. kiedy to wigekszo$¢ ludzi nie mo gta sobie
pozwoli¢ na zakup monitora, zaprojektowatem uktad po-
zwalajacy podtaczy¢ komputer do oscyloskopu, tak by na
jego ekranie ukazywaty sie litery. Zajmowatem sie takze
oprogramowaniem — chciatem wiedzieé, jak pisze sie
kompilatory takich jezykéw jak FORTRAN i BASIC, ana-
lizowatem je i robitem sto sy notatek. Bytem papierowym
samoukiem, ktéry nigdy nie miat szansy sprawdzi¢ swej
wiedzy w praktyce.

Réwniez lata college'u po$wiecitem na pogtebianie
swej wiedzy komputerowej (tylko nielicz ne college roz-
poczynaty wéwczas oferowanie studentom tego typu pro-
gramu nauczania). Swdj trzeci rok studiéw spedzitem na
University of California w Berkeley.

Sytuacja materialna zmusita mnie do rocznej przerwy
w nauce dla zgromadzenia pieniedzy potrzebnych do opta-
cenia dalszych studiéw. Za mierzatem podjaé prace tech-
nika, miatem jed nak szczescie: zostatem przyjety przez
Hewlett—Packarda i pracujac w tej firmie uzyskatem
u—prawnienia inzynierskie. Tak wiec moja karie ra zawo-

dowa uzyskata nieoczekiwane przys$pieszenie — zaczatem
zdobywa¢ dos$wiadczenia w prawdziwym projektowaniu,
poznatem tajniki planowania uktadéw scalonych i ich dzia-
fania. Z czasem zainteresowania moje zaczety sie zmie-
nia¢ i nim sie zorientowatem, odszedtem zbyt daleko, by
moc wrdcié¢ do Berkeley. Prébowatem kontynuowac studia
W stanowym uniwersytecie w San Jose, ale okazato sie, Ze
praca pozostawia mi na to zbyt mato czasu, zwtaszcza ze
program nauczania nie w petni byt zgodny z kierunkiem
moich poprzednich studiéw, tak wiec w praktyce uzyska-
nie stop nia zajeloby mi dalsze cztery lata. W rezultacie
formalnie nigdy nie ukoriczytem studiéw.

W istocie nadal pozostawatem elektronikiem — hob-
bysta. W ciagu nastepnych trzech lat przestatem sie nawet
interesowa¢ minikomputerami, gdyz catymi dnami robi-
tem uktady do kalkulatorowe u Hewlett—Packarda, a no-
cami chatturzytem robiac projekty dla innych firm.

Po raz pierwszy gre komputerowa — Pong ujrzatem
w pobliskiej kregielni. Poszedtem do domu i zaprojekto-
watem wtasng jej wersje. Po tem zaprojektowatem inna
gre. Nazwatem ja Breakout. Stata sie p6Zniej przebojem
Atari. Tak wiec w elektronike, jako hobby, bytem zaanga
zowany praktycznie nieustannie, a u Hewlett—Packarda
zdobytem catkiem spore do§wiadcze nie w projektowaniu
uktadéw scalonych.

Mniej wiecej w tym samym czasie powstat Homebrew
Computer Club i przypadkowo zostatem zaproszony na
jego pierwsze spotkanie. Odkrytem tam ttum dzieciakéw
z okolicznych szkét $rednich, wiedzacych absolutnie
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wszystko na temat mikroprocesoréw i jezykéw maszy-
nowych. Mieli oni te same problemy z jakimi ja boryka-
tem sie trzy lata wcze$niej. Odkrytem wiec nagle, ze
mikrokomputery sq w istocie tym samym, co minikom-
putery i natychmiast zaczatem je rozumie¢.

® Wspomniate$, ze zaprojektowates dla Atari gre
w Breakout. Jak to sie stalo?

— W tym czasie Steve Jobs pracowat dla Atari. Nolan
Bushnell ciagle w$ciekat sie na niego, gdyz wszystkie ich
nowe gry wymagaty od 150 do 170 uktadéw scalonych,
natomiast firmie zalezato na obnizce kosztéw. Wéwczas
ujrzat moja wersje gry w Pong, wymagajaca jedynie 30
uktadéw. Kupit jq i zapowiedziat, Ze jesli uda nam sie
stworzy¢ wersje gry w Breakout. wymagajaca mniej niz
50 uktadéw, ptaci 700 dolaréw, a jesli uda nam sie zejsé¢
ponizej 40 ukta déw — dostaniemy 1000 zielonych.

Atari nie postawito nam Zadnego terminu na wyko-
nanie tej pracy, narzucit go jednak Steve: musiatem te
robote wykonaé w cztery dni, gdyz Steve musiat ztapaé
samolot do Oregonu. Bytem w naszym zespole projek-
tantem i inzynierem, a Steve byt montazowcem i kontro-
lerem.

Zdazylismy, dostali$my dziatajaca ptytke. Mdj pierw-
szy projekt wymagat 42 ,kosci", ale ostatecznie okazato
sie, ze potrzeba ich 44 ByliSmy juz zbyt zmeczeni, by
szukaé sposobéw dalszego zmniejszenia ich liczby. Mu-
sieliSmy sie wiec za dowoli¢ siedmiuset zielonymi.

APPLE I

® Jak doszlo do powstania Apple I?

— Pracowatem wéwczas nad oprogramowa niem uzy-
wajac terminala wspoétpracujacego z lo kalna siecia kom-
puterowa. Czasami czutem po trzebe dokoniczenia pracy
w domu. Zdecydowa tem sie w koricu wtasnorecznie za-
projektowac i zbudowa¢ domowy terminal TV wraz z mo
demem, co pozwolito mi faczy¢ sie z komputerem i grac¢
w gry. Bylem wiec prawdziwym piratem. Nauczytem sie
wlamywac do sieci ARPA i po przez nig korzysta¢ z kom-
puteréw z catego kon tynentu. Gdy pojawito si¢ pierwsze
pismo mik rofonéw BYTE, czekatem przed kioskiem, by
wyda¢ dolara na pierwszy numer.

W naszym laboratorium u Hewlett—Packarda mieli-
$my biurkowy komputer typu 9380 z wbudowanym BA-
SIC—em. Zostal on zaprojektowany z mysla o naukow-
cach i kosztowat ponad 10 000 dol. Nie mozna go wiec
byto nazwa¢ kompu terem osobistym, ale pozwalat uzy-
waé BASIC—u natychmiast po wiaczeniu do kontaktu.
To stato sie tez moim celem przy Apple I — aby mozna
byto usias¢, wiaczy¢ go i przystapi¢ do pracy. To wtasnie
w Apple I bylo najwazniejsze.

Jego charakterystyka uzalezniona byta gtéwnie od
mozliwos$ci terminala TV. W tym czasie po wszechnie
uzywanym urzadzeniem wejsScia—wyj$cia byt dalekopis
typu ASR—33. Byt on stan dardem przez ponad 10 lat
i firmy minikom puterowe dopiero zaczynaty postugiwac
sie wi deoterminalami.

W 1975 roku wideoterminale projektowano z reje-
strami przesuwnymi, gdyz pamieci RAM byty zbyt dro-
gie. Trzeba wiec byto instalowaé caty zestaw takich re-
jestréw i przesuwac je, stale wysytajac znaki na ekran.
W rezultacie Apple I pracowat stosunkowo powoli. Mogt
on wystaé na ekran jedyne 60 znakéw na sekunde po jed-
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nym znaku podczas kazdego cyklu wyswietlania ekranu.
Moim celem byto jednak gléwnie oszczedzanie na cze-
$ciach, a nie zwiekszanie mozliwo$ci maszyny.

® (Czy mozna wiec nazwac¢ Apple I kompu terem
z prawdziwego zdarzenia?

— Tak, cho¢ jego wtasciwosci, réznity sie nieco od
mozliwo$ci Apple II i innych pézniejszych komputeréw
osobistych: byt on powolny, czysto tekstowy, ale i tak
o wiele szybszy od dalekopiséw, do jakich bylismy przy-
zwyczajeni — pisaly one jedynie 10 znakéw na sekunde.
Ter minale telewizyjne w tych dniach dopiero za czynaty
zdobywaé popularnosé.

® Przede wszystkim byly one niezwykle
drogie...

— Tak, a ja musiatem budowa¢ tanio, gdyz nie mia-
tem pieniedzy Uzywalem najstarszych, najtaniszych,
przecenionych czesci, jakie tylko mozna byto zdobyé.
W pi$mie Radio—Electronics ukazat sie w tym czasie
artykut zatytutowany TVT] i bylo to woéwczas wielkie
wydarzenia dla hobbystéw. Don Lancaster przedstawit
w nim skomplikowana konstrukcje, wykorzystujac ca
te tony czesci i bramek logicznych, ale moim zdaniem
byt to zty projekt. Ja miatem juz wprawe w tworzeniu
dowcipnych rozwiazan, oszczedzajacych czesci, w czym
bardzo przydatna byta wprawa w wykorzystywaniu za-
leznosci czaso wych pracy monitora TV. Z czaséw szkol-
nych pamietatem, ze odbiorniki TV sa projektowane
z duza rezerwa, tak wiec nawet jesli moje ukta dy nie
mie$city sie w teoretycznie dostepnym czasie, to mimo
to dobrze wspoétpracowaty z wiekszoscia telewizoréow
i monitoréw.

® Nie troszczyle$ sie wiec zbytnio o precyzyjny
rytm pracy twoich urzadzen.

— Prawde méwiac nie — bylem konsekwen tnym
hobbysta—praktykiem. Nie tworzytem w koricu wyrobu
do masowej produkeji, lecz co$, co miato dziata¢ u mnie
w domu z moim wilasnym telewizorem. Komputer uzy-
wat wiec procesora 6502 potaczonego z terminalem po-
przez uktad zwany PIA, ktéry mogt takze czytaé klawia-
ture. Kupitem wiec z ogloszenia w gazecie przeceniong
klawiature za 60 dol. Emulowata ona dalekopis i robita
wszystko, czego oczekiwatem, tak wiec podtaczytem ja
do mej maszyny.

Moim gtéwnym problemem byta pamie¢. W tym cza-
sie z przeceny mozna byto kupi¢ je dynie ,kosci” 2102
z 1kb statycznej RAM. M6j komputer byt jednak juz
zaprojektowany i mia tem juz napisany BASIC na 4kb,
tak wiec po zyczytem od przyjaciela ptytke z 4kb sta-
tycznej RAM, zbudowanej z uktadéw 2102 i mogtem za
czaé testowaé swoje pomysty. Okazato sie, ze mdj BA-
SIC spisuje sie catkiem nieZle, nadal jed nak chciatem
zdoby¢ pamieci dynamiczne, poniewaz umozliwiatoby
mi to powazne zmniejszenie liczby wykorzystywanych
uktadéw.

Steve byt zainteresowany moimi pomystami i ktére-
go$ dnia zapytat mnie po prostu: ,Dlaczego, u licha, nie
uzywasz tych nowych 16—nézkowych pamieci dyna-
micznych?" Widziatem juz je co prawda u Hewlett—Pac-
karda, ale byta to wéwczas absolutna nowos$¢, a mnie nie
byto sta¢ na zadne cze$ci poza takimi, jakie udawato mi
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Algorytmem nazywa sie przepis postepowania,
prowadzacy w sposéb automatyczny do roz-
wiazania okreslonego problemu. Przepis ten
powinien by¢ na tyle precyzyjny, aby postugi-
wanie sie nim polegalo wylacznie na wykony-
waniu jego instrukcji. Zaklada sie przy tym, ze
pewne instrukcje pierwotne tego przepisu sa
wykonalne tzn., ze sa uprzednio zdefiniowane.

Kazdy algorytm mozna opisaé w spos6b stéwny
uzywajac polecen typu: wykonaj...; jesli jest prawda...,
to wykonaj...; zakonicz; zacznij od poczatku; itd. Najta-
twiejsze i najbardziej zrozumiate jest przedstawienie al-
gorytmu w postaci graficznej (schematéw blokowych),
zgodnej z ogblnie przyjeta konwencja. I tak opis instruk-
cji (wykonaj...) umieszcza sie zazwyczaj w prostokacie
rys. la, testy (jesli jest prawda..., to wykonaj...) w rom-
bach lub szesciokatach rys. 1b, a oznaczenie startu i sto-
pu algorytmu w okregach rys. 1c. Niekiedy wyréznia sie
takze polecenia wprowadzania informacji z zewnatrz
(np. z klawiatury lub dysku) i wyprowadzania jej (np.
na monitor lub drukarke). Umieszcza sie je wéwczas
w elementach przedstawionych na rys. 1d.

Poszczegodlne elementy opisu graficznego taczy sie
ze soba strzatkami, ktére okreslaja kolejno$¢ opera-
cji wykonywanych w algorytmie. Strzatki wychodzace
z pol opisu testu sa etykietowane stowami "tak" lub
"nie" i wskazujq na nastepne czynno$ci w zaleznos$ci od
wyniku testu.

Instrukcje lub testy moga by¢ opisywane stownie
lub za pomoca wyrazen i symboli. Im bardziej opis al-
gorytmu jest sformalizowany, tzn. zapisany w konwen-
cji pewnego jezyka programowania, tym tatwiejsze jest
przejscie od algorytmu do programu. Przeksztatcanie

Rys. 1. Elementy skladowe schematu blokowego

KILKA UWAG
ALGORYTMACH

algorytmu w program (w okre$lonym jezyku programo-
wania) to czesto bardzo pracochtonne zajecie, lecz jest
wylacznie czynno$cia wtérng. Naprawde tworcze jest
napisanie prawidtowego algorytmu. Nieco upraszcza-
jac, mozemy przyjaé, ze prawidtowy algorytm to taki,
ktéry gwarantuje osiagniecie postawionego celu zawsze
w skoniczonej liczbie krokéw. Kazdy problem mozna
rozwiaza¢ na kilka réznych sposobdéw. Istnieje wiec
wiele algoryt méw. Jak spos$réd nich wybraé najlepszy,
optymalny? Jesli zatozymy, Ze najlepszy to ten, ktéry
doprowadza do celu po wykonaniu najmniejszej ilo$ci
operacji, to wybdr staje sie jednoznaczny.
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Rys. 2. Schemat blokowy algorytmu ,;sitowego” znaj-
dowania NWD dwdch liczb naturalnych
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Sprébujmy rozwigza¢ nastepujace zadanie zaczerp-
niete x teorii liczb: dane sa dwie liczby naturalne N
i M, nalezy znaleZ¢ ich najwiekszy wspélny dzielnik
(NWD) tzn. najwieksza liczbe naturalna, ktéra dzieli N
i M bez reszty. Dla przyktadu NWD dla liczb 15 i 10
jest réwny 5. Rozwiazaniem, ktére natychmiast rzuca
sie w oczy jest branie kolejnych liczb od jednego do
min. (N, M)*), sprawdzanie czy dziela N i M bez resz-
ty, a nastepnie wybranie najwiekszej, spetniajacej ten
warunek (algorytm na rys. 2).

W ten sposéb petla zostanie wykonana doktadnie
min. (N, M) razy.

Zachodzi pytanie czy mozna wykonujac mniej ope-
racji osiagnad ten sam rezultat? Okazuje sie, ze mozna,
zrobit to kiedy$ Euklides. Jedno z jego rozwigzann ma
nastepujace matematyczne uzasadnienie:

Przyjmijmy, ze N jest wieksze lub réwne M. Wte-
dy N mozna przedstawi¢ jako N =q * M + R (gdzie q
nazywa sie ilorazem, a R reszta z dzielenia N przez M)
— oczywiscie R<M. Jedli R = 0, najwiekszym wspdélnym
dzielnikiem jest liczba M, jesli jednak R jest wieksze
od 0 to wéwczas kazdy dzielnik liczby N i M jest jed-
noczeénie dzielnikiem R (bo R = N—q * M), a wspdl-
ny dzielnik zawsze mozemy wyciagna¢ przed nawias).
najwiekszego

W szczegélnosci dotyczy to wspélnego dzielnika.
A wiec:
NWD (N, M) = NWD (M, R)

W tej sytuacji przyjmijmy nastepujacy sposéb po-
stepowania:

Obliczy¢ R — reszte z dzielenia N przez M.

JesliR=0, to NWD (N, M) = M i koniec algorytmu.

Jesli R!=0, to podstawi¢ M w miejsce N i R w miej-
sce M i powtérzy¢ postepowanie od poczatku.

Schemat blokowy algorytmu Euklidesa zostat
przedstawiony na rys. 3. Zostato udowodnione, ze pe-
tla zostanie wykonana maksymalnie 1.44041 logs (min.
(N, M)) razy, czyli o wiele mniej w poréwnaniu z po-
przednim ,,sitowym" algorytmem.

Przes$ledZmy dziatanie algorytmu

dla N =825iM =420

N M R
825 420 405
420 405 15
405 15 0

Petla zostanie wykonana tylko trzy razy!
Wiadomo, Ze istnieje lepsze rozwigzanie, o maksy-
malnej liczbie iteracji réownej log, (min. (N,M). Nie da
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Rys. 3. Schemat blokowy algorytmu Euklidesa

sie jednak udowodni¢, ze dany algorytm jest optymalny.
Moze kto$ z czytelnikéw pokusi sie 0 wymyslenie jesz-
cze lepszego algorytmu.

WOJCIECH PENCZEK

*) min. (N, M) oznacza mniejsza z liczb N i M.

Czytelnicy pisza

~Mam 19 lat i mature w kieszeni. Ucze sie

w studium policealnym. Jestem naprawde szczesli-

wy, Ze ktos zaczqt wreszcie wydawad pismo o tema-

tyce komputerowej. Powinno sie ono pojawic juz ze
dwa lata temu. Dobrze, Ze jest!”

Artur Telka z Kielc

,Mam 14 lat. Udato mi sie kupic¢ pierwszy nu-
mer BAJTKA. Jest bardzo ciekawie redagowany
i pisany jezykiem zrozumiatym nawet dla takiego
nowicjusza jak ja. W mojej okolicy i wojewddztwie
nie ma niestety klubéw komputerowych, a rodzi-
cow nie stac na wytozenie 100 tys. zt na moje ..za-
chcianki", czyli mikrokomputer. Gdzie mdgtbym
rozwijac swoje zainteresowania?”

Krzysztof Lyp z Lukowa

W mojej szkole ruszyto kétko komputerowe.
Uczeszczajq do niego chtopcy i jedna dziewczy-
na— czyli ja. Niestety koledzy szybciej orientujq sie
w tych zagadnieniach. Licze na BAJTKA! Nie udato
mi sie do tej pory go kupic, a w rekach miatam go
dostownie 3 minuty. BAJTEK byt pozyczany przez
kolege od kolegi kolegi. Ale nawet w ciggu tych
3 minut szalenie mnie zainteresowat.”

Katarzyna Ziemnicka (lat 16)
z Miriska Mazowieckiego

~Wspaniata inicjatywa, BAJTEK, jak magiczne
zaklecie, pozwala rozpoznac entuzjastow zafascy-
nowanych nowaq technikq. t.qcze wyrazy uznania.”
Igor Gliniecki z Leborka
,Z cyklem artykutéow z dziedziny mikro-in-
formatyki ,Sztandar Mtodych" stat sie dla mnie
i wielu innych hobbystéw jednym z poczytniejszych
czasopism. A juz zupetna ,bomba" jest pojawienie
sie BAJTKA.”
Jacek Wypychowicz z Kielc

Wszystkich zainteresowanych podno-
szeniem kultury informatycznejw naszym
kroju, osoby posiadajgce doswiadcze-
nie w uzytkowaniu mikrokomputeréw,
wszystkich, kiérzy chcqg z BAJTKIEM
wspétpracowaé lub choéby wymienié
uwagi, prosimy o kontakt z redakcjq. Ad-
res do korespondencii:

Redakcja "Sztandaru Mtodych"
00-687 Warszawa
ul. Wspélne 61
BAJTEK

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




HARDWARE

CZYTA KLAWIATURE

Klawiatura jest jednym z najwazniejszych
urzadzen We Wy (I/O) kazdego komputera.
W przypadku ZX Spectrum, jest ona , podzielo-
na na 8 rzedéw po 5 klawiszy.

Kazdy z tych rzedéw mozna osobno zaadresowac.
Pozwala to na sprawdzenie czy ktérys z pieciu klawiszy
zostat wci$niety, np. wybranie szdstego wiersza (zaczy-
namy liczy¢ od 0), daje mozliwo$¢ sprawdzenia H,J,K,L
i ENTER. Osiem wierszy klawiatury podiaczono do szy-
ny adresowej od linii A8 do linii A15, a wiec do starsze-
go bajtu adresu. Adres danego wiersza generowany jest
zgodnie z wzorem

ADRES = 254 + 256 * (255-2")

gdzie wyktadnik potegi n jest numerem wiersza (od
0do 7).

Kolumny matrycy podiaczone sa do szyny danych
mikrokomputera przez ukltad ULA (ang. Uncommited
Logic Array), np. klawisze: 5,T,G,6.Y,V,H,B sa podtaczo-
ne do linii D4, a klawjsze od 1 do SPACE — do linii DO.
Naci$niecie dowolnego klawisza z danej kolumny powo-
duje, Ze na linii danych tej kolumny pojawia sie niski stan
napiecia — odpowiadajacy logicznemu zeru. Pojawia sie
on tylko wtedy, gdy wiersz, w ktérym znajduje sie kla-
wisz jest zaadresowany. Tak wiec adres oraz odczytana
informacja pozwalaja na jednoznaczna interpretacje,
ktéry klawisz zostat wcisniety.

Komputer przeszukuje klawiature 50 razy na sekun-
de. Robi sie to w nastepujacy sposéb: generuje kolejno
adresy wierszy klawiatury od pierwszego wiersza (adres
32766) do ostatniego (adres 65278) i sprawdza informa-
cje na szynie danych. Wykrycie zera na jednym z bitéw
od DO do D4, oznacza wci$niecie okreslonego klawisza.

*kk

Sprawdzenie klawiatury odbywa sie niezaleznie od
wykonywania innego programu np.: w BASIC-u. Stad
whniosek, Ze podczas wykonywania programu w BASI-
C-u mikrokomputer niepotrzebnie traci czas na przeszu-
kiwanie klawiatury. Przeszukiwanie klawiatury mozna
wylaczy¢ wykonujac instrukcje maszynowa Z80-DI (ang.
disable interrupts), a wlaczy¢ instrukcjq EI (ang. enable
interrupts). W praktyce robi sie to w nastepujacy sposéb:
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11 CLEAR adres — 1
10 GOSUB 9900

9890 GOTO 9920

9900 RANDOMIZE USR adres: REM wytacz prze-
rwania

9900 RETURN

9920 RANDOMIZE USR adres + 2:
przerwania.

REM wiacz

Pod adresem "adres" nalezy umie$ci¢ nastepujacy
program w jezyku wewnetrznym, np. instrukcja POKE

adres DI POKE adres, 243
adres + 1 RET POKE adres +1, 201
adres + 2 EI POKE adres +2, 251
adres + 3 RET POKE adres + 3, 201

Linia 1 programu rezerwuje miejsce na program
w assemblerze. Nastepnie wytacza sie odczytywanie Kkla-
wiatury, a po wykonaniu programu w BASIC-u wiacza sie
ponownie.

* k%

Rozwazmy nastepujacy przyktad: Wcisniety zostaje
klawisz K. Znajduje sie on w széstym wierszu. Jezeli zo-
stanie wygenerowany adres

254+256*(255—2°) =49150

jest to réwnoznaczne z zaadresowaniem wiersza,
w ktérym znajduja sie znaki od H do ENTER. Jezeli
zaden klawisz nie bytby w tym wierszu przycis$niety,
to z portu o wybranym adresie mozna odczytaé¢ war-
to$¢ 191, a nie jakby mozna byto oczekiwaé 255. Wy-
nika to z faktu, ze bit D6 szyny danych wykorzystuje
sie do odczytu stanu gniazda EAR, wspéipracujacego
z magnetofonem. Jezeli magnetofon nie jest podiaczo-
ny, to przez caty czas ma on warto$¢ logicznego zera
(niski stan napiecia), wszystkie pozostate bity maja
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IN 32766
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SYMBOL
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IN 65278

stan wysoki — logiczna jedynka. Odczytana warto$¢
jest wiec réwna 191=255—26. Zilustrowaé¢ to mozna
wykonujac ponizszy program

10 PRINT IN 49150: PAUSE 100

20 GOTO 10

W efekcie jego wykonania na ekranie bedzie wyswie-
tlona zawarto$¢ portu 49150. W omawianym przypadku
wciéniety jest klawisz K. Odczytana przez IN 49150 war-
to$¢ bedzie wynosita 187. Wartosci te zmieniaja sie zgod-
nie ze wzorem

WARTOSC = 191 — 2 jest elementem (0, 1, 2, 3, 4)

Wyktadnik potegi K odpowiada numerowi kolum-
ny podtaczonej przez ULA do odpowiedniego miejsca
na szynie danych. Jezeli zostaje wci$niety inny klawisz
Z tego wiersza p. H, to na ekranie zostanie wys$wietlona
liczba 175 =191 — 24. Aby przekonac sie o stusznosci po-
wyzszych wywodéw nalezy wykona¢ podany wyzej pro-
gram kilkakrotnie, zmieniajac adresy w instrukeji IN.

Klawiatura ZX Spectrum moze pracowac¢ w réznych
trybach (LIC, E, G i K). Informacje o tym, w ktérym
trybie aktualnie znajduje sie klawiatura, komputer
przechowuje w komérce pamieci o adresie 23617. Adres
ten jest przypisany do zmiennej systemowej o nazwie
MODE. Zmienna ta przyjmuje warto$ci 0 dla trybu LIC,
1 dla trybu E, 2 dla trybu G oraz 4 dla trybu K. Sys-
tem operacyjny, znajdujacy sie w pamieci statej ROM,
na podstawie stanu tej komérki pamieci, informacji
o tym, ktdéry klawisz zostal wcisniety oraz informacji
o tym czy byt wczes$niej wcisniety klawisz SYMBOL
SHIFT lub CAPS SHIFT, ustala ostatecznie jaka funkcja
zostaje wybrana.

Sa to podstawowe wiadomos$ci dotyczace czytania
klawiatury przez ZX Spectrum. Kluczem do nich jest za-
mieszczony rysunek. Bardziej szczegdtowe informacje
mozna znaleZ¢é np. w ksiazce ,,Spectrum Hardware Ma-
nuat".

KRZYSZTOF KURYLOWICZ
DARIUSZ MADEJ
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Liczby

TRUE FALSE

SUM

PRODUCT

INT
REMAINDER
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Kontynuujemy suchy opis jezyka LOGO, szersze komen-
tarze odktadajac do dalszych numeréw. Podawany tu opis
dotyczy wersji Sinclair Logo SOLI/LCSI na Spectrum, rézni-
ce pomiedzy wersjami sa jednak niewielkie i dotycza kwestii
drugorzednych, np. sposobu korzystania z edytora lub wspoét-
pracy z drukarka.

Liczby w LOGO sa réwniez stowami, nie muszg by¢ jednak
poprzedzane znakiem cudzystowu: 45 LOGO rozumie jako
liczbe 45, a nie jako wywotanie procedury o nazwie "45. Réw-
niez nazwy warto$ci logicznych: TRUE lub FALSE rozumiane
sq zawsze jako wyrazenia logiczne, tak wiec sa to jakby dwie
podstawowe procedury o takim mniej wiecej brzmieniu:

TO TRUE

OUTPUT "TRUE

END

(dla nie znajacych angielskiego: TRUE znaczy prawda,
FALSE — fatsz). Wartosci logiczne uzyskujemy w LOGO m.in.
korzystajac z procedur, bedacych pytaniami pod adresem
translatora, ktérych nazwy koncza sie literg P, np. DEFINEDP
"Drzewo daje w odpowiedzi TRUE lub FALSE. Wartosci lo-
giczne przyjmujq réwniez wyrazenia arytmetyczne ze zna-
kiem nieréwnosci lub réwnosci. Wartosci te moga by¢ po-
przez OUTPUT przekazywane do procedur nadrzednych i by¢
przez nie wykorzystywane do podejmowania decyzji o wybo-
rze drogi dalszej realizacji programu.

Liczby w LOGO mozna oczywiscie dodawa¢, odejmowac,
mnozy¢ i dzieli¢. Dodawanie mozna wykona¢ na dwa sposo-
by: wykorzystujac operator zewnetrzny SUM lub wewnetrzny
+. Tak wiec wyrazenie: SUM 5 2

jest r6wnowazne 5 + 2, a wyrazenie
(SUM 52 8 12) jest rt6wnowazne 5 +2 + 8 + 12,

podobnie funkcjonuja operatory PRODUCT (mnozenie)
i DIV (dzielenie), przy czym dzieli¢ mozna oczywiscie tylko
dwie liczby!

Wynik dzielenia jest doktadny, z dokladnoscia, z jaka
komputer wykonuje obliczenia arytmetyczne (w Spectrum
ok. 9 cyfr po przecinku).

Jesli interesuje nas cze$¢ catkowita wyniku dzielenia trze-
ba skorzystaé z procedury INT, natomiast reszte z dzielenia
mozna otrzymaé bezposrednio przy pomocy procedury RE-
MAINDER, np:

PR REMAINDER 25 4 daje w odpowiedzi 1.
Innym sposobem zamiany liczby rzeczywistej na catkowi-



ROUND

COsS
COSINE
SIN
SINE
TAN
CoT
ARCTAN
ARCCOS
ARCSIN
ARCCOT
SORT RANDOM

ASCII CHAR

FIRST
BUTFIRST BF LAST
BUTLAST BL
FPUT

LPUT

ITEM
COUNT
EMPTYP
EQUALP
MEMBERP
LISTP
WORDP
NUMBERP

FORWARD FD
BACK BK LEFT LT
RIGHT RT
SCHOWTURTLE ST
HIDETURTLE HT

ta jest operacja ROUND, ktérej wynikiem jest najblizsza licz-
ba catkowita, a wiec zaokraglenie.

Operatorowi SUM réwnowazny jest operator + (lub -),
umieszczany (wyjatek od standardowej sktadni LOGO!) mie-
dzy argumentami, podobnie jak operatory * (razy) i / (dzie-
lenie).

Warto$¢ wyrazenia arytmetycznego zawsze obliczana jest
przed pobraniem parametru dla procedury poprzedzajacej
wyrazenie, a w ramach wyrazenia pierwszeristwo maja opera-
tory zewnetrzne, a nastepnie mnozenie i dzielenie.

Zestaw operacji matematycznych uzupelniajq funkcje
trygonometryczne: COS lub COSINE, SIN lub SINE, TAN lub
TANGENT, COT lub COTANGENT oraz ich odwrotno$ci: ARC-
COS, ARCSIN, ARCTAN i ARCCOT. Argumentem dla funkcji
trygonometrycznych sa warto$ci katéw wyrazone w stop-
niach!

Istnieje takze mozliwo$¢ obliczenia pierwiastka kwadra-
towego SGRT oraz postuzenia sie generatorem liczb losowych
RANDOM, ktéry zwraca z jednakowym prawdopodobieni-
stwem jedna z liczb naturalnych mniejszych od argumentu
lub zero:

OPERACIJE NA LISTACH

W poprzednim odcinku oméwiliSmy podstawowe opera-
cie, dzi$ kolej na bardziej ztozone:

operacja ASCII podaje kod ASCII odpowiadajacy podane-
mu znakowi, a operacja CHAR odwrotnie — znak odpowiada-
jacy podanemu kodowi.

Duza grupa operacji pozwala wyodrebniaé¢ poczatkowe
i koricowe elementy listy z my$la o kolejnym jej przetwarza-
niu: FIRST wybiera pierwszy element listy lub pierwszy znak
stowa, za§ BUTFIRST (lub w skrécie BF) — wszystkie poza
pierwszym, analogicznie LAST — ostatni element, za$§ BU-
TLAST (BL) — wszystkie poza ostatnim.

Podobnie operacja FPUT dotacza podany element na po-
czatek danej listy, za§ LPUT — na koniec.

Istnieje réwniez mozliwo$¢ wybrania dowolnego elementu
z listy, trzeba jednak zna¢ jego miejsce na niej: ITEM 3 [To jest
nasza przykladowa lista] wybierze trzeci element listy, a wiec
stowo "nasza". Ustali¢, na ktérym miejscu na liscie znajduje
sie interesujacy nas obiekt pozwala operacja COUNT.

Opracowujac i przetwarzajac listy mozemy zadawaé¢ LOGO
caty szereg pytan, np. czy dana lista jest pusta (EMPTYP),
czy dwa podane obiekty sa réwnowazne (EQUALP), czy dany
obiekt jest w ogole elementem danej listy (MEMBERP) i czy
obiekt ten jest lista (LISTP), stowem (WORDP) czy tez moze
liczba (NUMBERP).

GRAFIKA

Z6tw moze sie poruszaé¢ do przodu (FORWARD, FD), do
tytu (BACK, BK), w lewo (LEFT, LT) i w prawo (RIGHT, RT).
Ruchy z6twia liczymy w krokach — ekran Spectrum liczy 255
na 175 krokéw i w stopniach.

Z6tw moze by¢ na ekranie widoczny lub nie. Ukazuje sie
na komende SHOWTURTLE (lub ST), a chowa na komende
HIDETURTLE (lub HT). SHOWNP pozwata zapyta¢ sie, czy
z6tw jest widoczny.

Z6tw poruszajac sie po ekranie zostawia $lad, jesli poru-
sza sie z piérem opuszczonym na papier. Piéro mozna pod-
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SHOWNP

PENUP PU
PENDOWN PD
PENERASE PE
PENREVERSE PX
SETPC SETBG
SETBORDER SETBR

PENCOLOUR PC BACKGROUND
BG

SETPOS

SETHEADING SETH
TOWARDS

SETX

SETY
POSITION POS
XCOR

YCOR

HOME
DOT

CLEAN
CLEARSCREEN CS

WRAP
FENCE
WINDOW

SETSCRUNCH
SCRUNCH
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nies¢ (PENUP, PU) lub opusci¢ (PENDOWN, PD), mozna tez
zamiast piéra da¢ z6twiowi gumke, by zmazywat wszystko -
na co natrafi (PENERASE, PE). Mozliwe jest tez danie mu bar-
dziej skomplikowanego zadania — by zmazywat, gdy co$ jest
juz narysowane lub rysowat, gdy nic nie ma (PENREVERSE,
PX) — czyli robit z biatego czarne, a z czarnego biate.

Z6tw moze rysowaé¢ w o$miu réznych kolorach, a numer
koloru mozna mu podaé¢ przy pomocy SETPC, numer koloru
tta przy pomocy SETBG, a numer koloru zewnetrznej ramki
przy pomocy SETBORDER (SETBR).

Ustali¢ biezacy kolor piéra mozna przy pomocy operacji
PENCOLOUR (PC), a kolor tta przy pomocy operacji BACK-
GROUND (BG).

Zo6twia mozna przesuwac nie tylko podajac mu jego ru-
chy, lecz takze okres$lajac pozycje, jaka ma zajaé: komenda
SETPOS [x y] przesuwa zo6twia na miejsce o wspotrzednych
Xy, przy czym poczatek uktadu wspétrzednych znajduje sie
w $rodku ekranu!

Komenda SETHEADING (SETH) pozwala kazaé¢ zoétwiowi
odwrécic¢ sie w zadanym kierunku, a komenda TOWARDS [x
y] poleca mu spojrze¢ w kierunku podanego punktu, a HE-
ADING — zapytac¢ sie o kierunek od z6twia do podanego punk-
tu.

Zo6twia mozna tez przesunaé¢ poziomo w zadane miejsce
(SETX) lub pionowo (SETY).

Biezace potozenie z6twia mozna ustali¢ zadajac pytanie
o0 jego pozycje (POSITION, POS) — odpowiedz, uzyskujemy
w postaci listy zawierajacej dwa elementy — wspétrzedna x
iy. Mozna tez zapytaé sie tylko o jedna wspétrzedna: XCOR
i YCOR.

Zoétwia mozna tez przesunaé do jego pozycji wyjsciowej
w $rodku ekranu, gtowa do gory, przy pomocy komendy
HOME.

Niezaleznie od zétwia mozna postawi¢ na ekranie punkt
przy pomocy komendy DOT [x y].

Wszystkie znajdujace sie na ekranie rysunki mozna usu-
na¢ przy pomocy zlecenia CLEAN, ktére zostawia jednak z6t-
wia na dotychczasowym miejscu. Jesli chcemy zaczaé wszyst-
ko od nowa mozemy postuzy¢ sie komenda CLEARSCREEN
(CS).

Istnieja trzy mozliwe sposoby reagowania komputera na
opuszczenie przez zotwia ekranu. Bez uprzedniego zazna-
czenia komputer po wtaczeniu znajduje sie w trybie WRAP,
w ktérym z6tw opuszczajac ekran z jednej strony ukazuje sie
po przeciwnej (WRAP od zawinaé). Mozna tez ustali¢ tryb
FENCE, w ktérym opuszczenie ekranu przez z6twia traktowa-
ne jest jako btad (FENCE — ptot) lub WINDOW (okno), w kt6-
rym z6tw moze swobodnie poruszaé sie poza ekranem.

Ostatnie dwie komendy graficzne dotycza mozliwos$ci
regulowania proporcji ekranu: SETSCRUNCH [X Y] pozwa-
ta zmienia¢ proporcje miedzy rozmiarami kroku w pionie
i poziomie, a SCRUNCH — zapyta¢ o ustalone proporcje. Bez
osobnych ustaleni proporcje te sq réwne [100 100].

Na tym korniczymy podstawowy opis LOGO. W dalszych
numerach opiszemy jeszcze wspoéiprace jezyka z urzadzenia-
mi zewnetrznymi (magnetofonem, drukarka, klawiatura, ro-
botem) oraz podamy przyktadowe programy w LOGO

W.M.



PROGRAMOWANIE
W JEZYKU LOGIKI

PROLOG-

PROLOG jest jezykiem nietypowym, programo-
wanie w nim przypomina bardziej rozmowe niz
operowanie nazwami zastrzezonymi czy rozkaza-
mi jak w BASIC-u i PASCAL-u. Stuzy on do prze-
twarzania jezykéw naturalnych, list danych itp...
Szczegdlnie nadaje sie do budowania inteligent-
nych baz danych o dostepie w jezyku naturalnym,
kompilatoréw, systeméw strategicznych, jezykéw
problemowych czy programéw sprawdzajacych
poprawnos$¢ dowodow twierdzen.

Pelna definicje jezyka PROLOG opracowat w 1972 r.
Alain Colmeraur. PROLOG dostepny jest na wielu mikro-
komputerach opartych na mikroprocesorach: Z-80 — pod
systemem CP/M 80, oraz 8088/86 pod systemem MSDOS
i komputerach wyposazonych w system operacyjny
UNIX.

Implementacja PROLOG-u na komputer ZX--Spectrum
jest micro-PROLOG. Poniewaz jego syntaktyka mogtaby
sie wydawacd nieco zawila dla oséb nie obeznanych z gra-
matykami metamorficznymi, opracowano pewne rozsze-
rzenie jezyka podstawowego o nazwie SIMPLE. Tak wiec
w pierwszej kolejnosci nagrywany program PROLOG
a nastepnie SIMPLE (komenda load SIMPLE).

Rozpoczniemy od podawania przyktadéw w sktadni
uproszczonej. Przyktady zaczerpnieto z ksigzki Clark
K.L., Emmals R., McCabe F.G: ,,A micro-PROLOG Primer"
Logic Programming Associates L.T.D., 1983.

Podstawowe wyrazenia w PROLOG-u to twierdzenia
i pytania. Twierdzenia okreslaja pewien obiekt lub ich
grupe oraz ustalaja relacje miedzy nimi. Oto przyktad
zdan poprawnych pod wzgledem logicznym: Jan jest oj-
cem Piotra, Darek jest bratem Piotra. Nie sa natomiast
zdaniami w sensie logicznym nastepujace stwierdzenia:
Czy jutro bedzie pogoda? Chyba péjde do kina.

Zdania: Jan jest ojcem Piotra i Darek jest bratem Pio-

tra, mogliby$my zapisa¢ poprawnie pod wzgledem syn-
taktycznym nastepujaco:

&.add (Jan jest-ojcem Piotra)
&.add (Darek jest-bratem Piotra)

Stowa ,jest" i ,,bratem" taczymy myslnikiem (lub do-
wolnym innych znakiem précz spacji), aby uzyskaé jed-
no pojecie oznaczajace relacje: jest bratem.

Znak "&." ukazuje sie zawsze na poczatku nowej li-
nii i oznacza gotowo$é systemu do przyjecia kolejnego
zlecenia. Wystanie przez system komunikatu ,Error: 2"
oznacza, ze program SIMPLE nie zostat nagrany. Nalezy
go nagra¢ komenda load SIMPLE i powtérzy¢ poprzednio
wykonane operacje.

Przypu$émy, ze chcielibySmy doda¢ jeszcze jedno
stwierdzenie bedace naturalna konsekwencjq obydwu po-
przednich:

&.add (Jan jest-ojcem Darka).

Otéz dla systemu PROLOG ,,Darek” i ,,Darka" sq dwo-
ma réznymi obiektami. Niescistos¢ ta wynika ze specy-
ficznej odmiany rzeczownikéw w jezyku polskim. Tak
wiec oddaje pod sad Czytelnikéw nastepujacy dylemat:

Czy pisa¢ przyktady w jezyku ojczystym, kaleczac go
przy tym niemitosiernie (za przyklad niech postuza na-
stepujace zdania w PROLOG-u: Jan ojciec Darek, Matgo-
rzata siostra Jan, Helena ciotka Jacek...), czy tez pisa¢ je
w jezyku, w ktérym wspomniany problem nie wystepuje
(ja bede stosowat jezyk angielski). I tak nasze zdania wy-
gladaja nastepujaco:

&.add (John father-of Peter)

&.add (Dark brother-of Peter)
&.add (John father-of Dark)
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Relacje zachodzace miedzy obiektami mozna zapisywacé
w formie postfiksowej, tj. takiej, w ktérej nazwa wlasnosci
wystepuje po nazwie obiektu, posiadajacego te wiasnosé.

Henry male Henryk — pte¢ meska.

Jane female Jane — pte¢ zeriska.

O zdaniu, w ktérym nazwa relacji poprzedza liste
obiektéw, méwimy, ze ma forme prefiksowa.

gives (John Mary flower) — daje (Jan Marii kwiat)

reads (Mark book) — czyta (Marek ksigzke. Nawias
zastosowano w celu oddzielenia obiektéw od relacji, za$
relacje, w ktérej jej nazwa wystepuje miedzy obiektami
nazywamy rela cja infiksowa np.

Henry father-of Elizabeth Henryk ojciec Elzbiety

Podstawowgq forma relacji jest forma prefiksowa. Zda-
nia dwusktadnikowe moga réowniez by¢ pisane w formie
prefiksowe;j.

Stwierdzenia:

father-of (Henry Elizabeth)
oraz

Henry father-of Elizabeth

sq rownowazne.

W matematyce i logice obiekty, miedzy ktérymi
zachodzi relacja nazywamy argumentami. Mowimy
o pierwszym, drugim itd., argumencie. Warto pamie-
taé, ze micro-PROLOG wypisuje zdania zawsze w formie
postfiksowej.

Wiedza, ktdra juz posiadamy, pozwala nam na stwo-
rzenie matej bazy danych. Bedzie ona opisywata relacje
zachodzace w pewnej rodzinie. Przy okazji poznamy
wszystkie komendy PROLOG-u. Nie jest ich wiele.

WprowadZmy nastepujace zdania.
&.add (Elizabeth mother-of Henry)

&.add (Katherine mother-of Mary)
&.add (Ann mother-of Elizabeth2)
&.add (Ann mother-of Elizabeth 2)
&.add (Henry father-of Edward)
&.add (Jane mother-of Edward)
&.add (Henry-Snr male)

&.add (Elizabeth2 female)

&.add (Katherine female)

&.add (Mary female)

&.add (Elizabeth 2 female)

&.add (Ann female)

&.add (Female (Jane))

&.add (Male (Edward))

Ostatnie dwa zdania zapisaliSmy w formie prefikso-
wej. Przy pomocy zlecenia add mozemy dodawa¢ do na-
szego zbioru w kazdej chwili dowolng ilo$¢ informacji
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w postaci zdan. Dane, ktére dotychczas wprowadzilismy,
sq pogrupowane pod wzgledem relacji, jakie miedzy nimi
zachodza. PROLOG "zna" wiec nastepujace obiekty:

Henry-Snr
Henry
Mary
Eiizabeth
Elizabeth2
Ann
Edward
Jane oraz relacje:
father-of
mother-of
male

female

Warto przy okazji nadmienié, ze Elizabeth2 to Eiiza-
beth druga, natomiast 2Elizabeth lub 2 Elizabeth to po
prostu dwie Elizabeth (oczywiscie te same).

Istnieje komenda, ktéra znacznie przyspiesza wpro-
wadzenie listy obiektéw o tej samej wiasnosci. Jest nia



accept. Po wpisaniu otrzymamy komunikat np.: accept
male

male

Teraz wpisujemy nazwe obiektu i przyciskamy kla-
wisz ENTER. W nowej linii ukazuje sie kolejne male,
i system oczekuje na wprowadzenie nowego obiektu lub
stowa end korniczacego wprowadzanie listy obiektéw.

accept male

male. (Henry-Snr)
male. (Henry)
male. (Edward)

male. end

Mozemy teraz przeczyta¢ nasze dane uzywajac ko-
mendy list all

&. list all

Henry-Snr father-of Henry Henry father-of Mary Hen-
ry father-of Elizabeth Henry father-of Edward

Elizabeth mother-of Henry Katherine mother — of
Mary Ann mother-of Elizabeths Jane mother-of Edward
Henry-Snr male Henry male itd.

Mozemy wybraé pojedyncza relacje i wypisa¢ obiekty
spelniajace ja. Uczynimy to w nastepujacy spos6b: po ko-
mendzie list wypiszemy nazwe relacji

&. list mother-of

Elizabeth mother-of Henry

Katherine mother-of Mary

Ann mother-of Elizabeths

Jane mother-of Edward &

Aby zapisac ten plik danych na tasmie piszemy:
&. save RODZINA

Z powrotem tadujemy do komputera plik rozkazem

&. load RODZINA

Kasowanie lub dopisywanie dowolnych zdan w mi-
cro-PROLOG-u jest bardzo proste. Zdanie:

Katherine mother-of Mary mozemy skasowa¢ w dwo-
jaki sposéb. Piszac

&. delete (Katherine mother-of Mary) lub

&. delete mother-of 2

W pierwszym przypadku wskazujemy doktadnie na
relacje, w drugim czynimy to posrednio przez wskazanie
numeru, pod ktérym dana relacja sie znajduje. Podobnie
jesli przy instrukcji add podamy numer, to zdanie, ktére

wpiszemy znajdzie sie w odpowiednim miejscu.
&. add. 5 (Katherine mother-of Mary)

Komenda kill w potaczeniu z nazwa relacji kasuje
wszystkie zdania wykorzystujace dang relacje.

&. Kill male

Caty program kasujemy przy pomocy Kill all. Istnie-
je takze komenda NEW, Kasuje ona nie tylko wszystkie
dane, lecz i program SIMPLE (przypominam, ze SIMPLE
to tytko rozszerzenie micro-PROLOG-u ulatwiajace pisa-
nie programéw). Po uzyciu tej komendy trzeba powtérnie
zatadowaé SIMPLE.

Potrafimy juz tworzy¢ zbiory danych i czytaé je. Obec-
nie nauczymy sie zadawaé¢ komputerowi pytania tak, by
uzyskac na nie odpowiedzi. Nadat bedziemy si¢ postugi-
wali danymi dotyczacymi rodziny. Najprostsza forma py-
tania jest prosba o potwierdzenie faktu. Pytamy sie, czy
Henryk jest ojcem Elzbiety 22 W PROLOG-u pytanie to
zadajemy w sposéb nastepujacy:

&. is (Henry father-of Elizabeth2) na co PROLOG od-
powiada:

YES

OdpowiedZ na pytanie: is (...) polega,

po prostu, na sprawdzeniu czy zdanie (...)

lub inne, réwnowazne, figuruje na liscie danych.
Duzo bardziej skomplikowane jest pytanie typu:

Czy jest znana matka Marii? W PROLOG-u pytanie
takie wyglada nastepujaco:

&. is (x mother-of Mary)

Czyli: czy znany jest taki obiekt x, ze zdanie: x mo-
ther-of Mary jest prawdziwe. PROLOG znajduje zdanie:
Katherine mother-of Mary i wysyta odpowiedz YES.

W tym przypadku x jest zmienng. Zmienna jest trak-
towana w PROLOG-u jako obiekt nieznany. Jej odpo-
wiednikiem moze by¢ w jezyku naturalnym na przyktad
,kto$", ,co$". Zmienne oznaczamy literami x, y, z, X, Y,
Z, (duze litery oznaczaja zbiory). W przypadku wiekszej
iloéci zmiennych, mozemy je indeksowa¢ np. xl, x2, x3...

Kto jest ojcem Edwarda? W PROLOG-u piszemy:

&. which (x : x father-of Edward)

czyli: znajdz taki obiekt x, ze prawdziwe jest zdanie:
x father-of Edward.

PROLOG dopuszcza takze pytania ztoZzone, np:

Czy Henryk senior jest ojcem Henryka i Edwarda?

&. is (Henry-Snr father-of Henry 1. and Henry-Snr
father-of Edward) NO

Znak 1 pojawia sie po przej$ciu do nowej linii (naci-
$niecie klawisza ENTER) i oznacza, ze zdanie nie zostato
zamkniete znakiem ) i moze by¢ kontynuowane. W na-
stepnym odcinku troche arytmetyki.

ADAM KRAUZE
(lat 17)
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Zakoriczyta sie krwawa, bezsensowna bitwa prze-
ciwko sitom z Conachta. Cuchulainn Wielki powracat
do swej siedziby w Muimethne. Towarzyszyt mu wierny
powoznik rydwanéw Loeg. Bitwa okazata sie omytka,
gdyz zostata stoczona przeciwko matemu oddziatowi
zwiadowczemu, a nie ekspedycji wystanej dla zdobycia
wzgodrza Beann Ghulban, jak mylnie sadzit Cuchulainn.
Fatalna byta réwniez z innego powodu Ot6z w bitwie
polegt Amhair — wtadca Connachtu, syn suwerena ca-
tego kraju. Ojciec przysiagt srogo pomscié¢ pierworod-
nego.

Drugiego dnia wedréwki Cuchulainn i Loeg zatrzy-
mali sie w przydroznej gospodzie. Zazadali jadta i noc-
legu. Po chwili podeszta do nich ol$niewajaco piekna
dziewczyna i poprosita o pomoc w naprawie ztamanej
0si W jej powozie.

ra: Pierwsza Blyskawica rozerwata skrzydta wiecznej
Nocy. Swiat ukazat sie oczom Cztowieka.

Gtos Ciemnosci zostat rozszarpany przez Grom, kt6-
ry przetoczyt sie w swym majestacie z gér ku dolinom,
korytami rzek do morza. Symbolem Gromu stat sie Dab
rosnacy w Swietym Gaju Dun Darach, jego korzenie
spajaty Ziemie, a na gateziach spoczywat Firmament.
Wzgoérze Debu otoczone zostato najwieksza tajemnica
dostepna jedynie wj branym Druidom.

Z czasem wiedza o Swietym Gaju przenikneta na ze-
wnatrz. Druidzi wybudowali wokét Wielki Zamek, aby
ukryé go przed wzrokiem ciekaw skich. Wkrétce do-
okota Zamku wyrosto miasto zamieszkane przez wielu
ludzi. Tajemnica Swietego Gaju znowu zostala zagro-
zona. Zdesperowani Druidzi zwotali zgromadzenie naj-

DUN DARACH
. ZAKLETE MIASTO

NUMER JEDEN NA LISTACH PRZEBOJOW

Z niezwyktym dla niego pospiechem, Loeg zaofia-
rowal pomoc. Gdy Cuchulainn wyszed}, by zobaczy¢,
jakie postepy czyni jego przyjaciel w naprawie osi (i nie
tylko), spostrzegt ze zdziwieniem, Ze Loeg i nieznajo-
ma znikneli. Nie opadt jeszcze tuman kurzu wzniesiony
przez powo0z, ktéry znikat daleko na wschodzie, wiatr
przyniést demoniczny $§miech dziewczyny. Cuchulainn,
peten niepokoju, powr6cit do karczmy i od przerazone-
go oberzysty dowiedziat sie catej prawdy.

Skar byta czarodziejka skoligacona z dworem Con-
nachtu. Uprowadz ita Loega z zemsty za $mier¢ ksie-
cia, by uwiezi¢ go w zakletym mie$cie Dun Darach.

Cuchulainn przysiagt na wszystkich bogéw wydo-
by¢ przyjaciela spod wiadzy czarownicy. Dosiad} ruma-
ka i wyruszyt w kierunku tajemniczego Grodu.

Poczatki miasta Dun Darach siegaja powstania
Swiata. Oto relacja anonimowego, starozytnego auto-
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wiekszych Magéw, ktérzy rzucili Zaklecie. Natychmiast
zimna biata mgta opadia na Dun Darach. Miasto wraz
z okolica uwolnito sie z granic Swiata i zaczeto dryfo-
waé w czasie.

Rozpoczynajac Gre utozsamiamy sie z Cuchu-la-
innem stojacym u wrét Zakletego Miasta. Czeka nas
niezmiernie trudne zadanie — odszuka¢ Loega. Nie
wszyscy mieszkaricy Grodu powitaja nas przyjaznie.
Sq wérdd nich ztodzieje, kurtyzany i ptatni czarowni-
cy. Przyjdzie nam nieraz spotykac sie z nimi, zdobywaé
potrzebne przedmioty, informacje... Jedynym pociesze-
niem jest fakt, ze dla Miasta Czas nie istnieje, jesteSmy
wiec nie$miertelni.

Dodajmy na zakoriczenie, ze do pokonania niezli-
czonych trudnos$ci przyda Ci sie bardzo znajomos$¢ mi-
tologii celtyckiej. Warto wiec poczytac.

ADAM KRAUZE
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LIPS

PASKUDNE
MROWKI

Uzytkownik mikrokomputera, szczegélnie tak
popularnego jak ZX Spectrum, nie ma juz dzi-
siaj specjalnego klopotu ze zdobyciem ciekawe-
go oprogramowania. Dlaczego wiec tak duzym
powodzeniem ciesza sie listingi zamieszczane
w réznych pismach? Przeciez nawet najprostszy
program fabryczny jest bardziej atrakcyjny niz
ten, ktdry jesteSmy w stanic sami sobie ,,wpalco-

49

wac

Mysle, ze tajemnica tkwi w fakcie, iz listing pozwala
nam na pewna samodzielno$¢. Wiasnoreczne wpisanie
programu umozliwia analize jego dziatania, wprowadza-
nie pewnych zmian (jak chociazby komentarze w jezyku
polskim), uzupetnianie lub upraszczanie jego funkcji.
Oczywi$cie bardziej zaawansowani amatorzy informatyki
moga to samo robi¢ z programami fabrycznymi, lecz dla
poczatkujacych jest to prég nie do przekroczenia.

Dlatego wtasnie zdecydowalismy sie drukowaé
w BAJTKU listingi, rzecz jasna postaramy sie wybieraé¢
najciekawsze. Zacznijmy od zabawy — gry pt. Piknik.
Oczywi$cie, komputer w tej grze przemawia do ciebie po
polsku i w dodatku ortograficznie (to znaczy uzywa liter
takich jak ,,6” czy ,,a”).

Oto jej tre$¢: wybrates$ sie na urocza — jak ci sie zdawa-
to — wycieczke na tono natury. Niestety, states sie ofiarg
napadu ze strony okrutnych mréwek, ktére usituja porwaé
ci $niadanie. Jesli nie chcesz by¢ gtodny, musisz zdeptaé
ztodziejki. Twoje zapasy sktadaja sie z trzech owocéw,
za$ kazde cztery mréwki, ktére przepuscisz uniosa jeden
z nich. Staraj sie wiec... Jest jeszcze jedna trudnosé, ale
0 niej dowiesz sie sam, gdy uda ci sie uruchomié¢ pro-
gram.

Gra ta, opracowana przez pana Grahama Ramsdena
(z drobnymi przer6bkami piszacego te stowa) nie wzbu-
dzi zapewne entuzjazmu wéréd mito$nikéw przyrody. Ma
jednak kilka zalet, niezaleznie od tego, kto kogo w niej
depcze.

Przy pomocy stosunkowo krétkiego programu, udato
sie autorowi uzyskac ciekawgq grafike i animacje. Gra uzu-
petniona jest réwniez zupetnie przyzwoitymi efektami
dZzwiekowymi. Tym, ktérzy mieliby ochote sprébowac sit
w konstruowaniu prostych gier polecam, by przeanalizo-
wali spos6b uzyskiwania obrazéw poszczegdlnych obiek-
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téow. Sa one definiowane jako znaki graficzne i drukowane
instrukcja PRINT. Jak to sie natomiast dzieje, ze komputer
wys$wietlajac na przyktad mréwke w kolejnym potozeniu,
wygasza jednocze$nie jej poprzedni wizerunek? Sprébuj
sam odpowiedzie¢ na to pytanie.

Jesli znajdujesz sie na poczatkowym etapie kompu-
terowego wtajemniczenia, mozesz mi wierzy¢, ze warto
pos$wieci¢ troche czasu na zrozumienie tego programu.
Zwré¢ — miedzy innymi — uwage jak zostaty uzyskane
polskie litery ,6” i ,e”. Zrozumiesz, ze wykorzystujac
zastosowane tu sposoby, mozesz wtasnorecznie napisaé
podobny program.

Opis funkciji poszczegélnych linii

7-8 deklaracja zmiennych 9 wstep-
na plansza gry

10—40 weczytanie okreslenia znakéw
graficznych, opisanych pod
etykietq DATA

50 skok do podprogramu drukuja-
cego opis gry

60 skok do podprogramu drukujg-
cego nagtéwek gry

70 rysowanie trawnika

80 —82 skoki do odpowiednich pod-
programéw w zaleznosci od
liczby owocéw, kiére pozostaty
grajgcemu

90— 100 odczytywanie znakéw wprowa-
dzanych z klawiatury

120—-130  animacja mréwek

140 sprawdzenie, czy mréwka
doszta do owocu i liczenie tych
mréwek

145 sprawdzenie czy juz cztery
mréwki dotarty do owocéw,
jeslitak to zmniejszenie liczby
owocdéw o jeden i skok do 81

150 aktualna punktacja

155 sprawdzenie czy sq jeszcze
owoce, jesli nie to skok do 4030

160 powrét do 90

200 —220 animacja nogi, sprawdzenie czy
nie nadepnates motyla, czy nie
nadepngtes mréwki, wyswietla-
nie i znikanie motyla

1000 — 1030 nagtéwek gry

2000 — 2030 napis konczqcy gre

3000 — 3096 zasady gry

4000 — 4010 animacja mréwek niosqcych

4015 — 4020 owoce




Piknik - gra na 2X Spectrum 16/48kb

A - klawisz A w trybie graficznym
Gl - klawisz 1 w trybie graficznym
SG1 - klawisz 1 + SHIFT w trybie graficznym

7 LET a=10 : LET poz=0: LET pkt=@: LET owo-
ce=3: LET mr=0

8 LET aj5="AB" :LET b$="CD": LET C$="EF":
LET d$="GH": LET e$="IJ": LET f$="KL": LET
g$= n RS n

9 CLS : LET m$="PIKNIK": FOR g=19 TO 1 STEP
-2: PRINT AT q,6; INK @; PAPER 7; BRIGHT 1;
FLASH 1;m$: BEEP .01,q+10: BEEP .01,qg+13:
BEEP .01.g+16: NEXT q: LET g$="Uwaga na mo-
tylka!!!": FOR c=1 TO LEN q$: LET r$="": LET
r$=r$+q$(c): PRINT AT 10,c+5; INK 6; PAPER
2; BRIGHT i; FLASH 1;r$: BEEP .01,c: BEEP
.01.c+3: BEEP .01,c+6: NEXT c: BRIGHT ©

10 FOR f=0 TO 20: PGR n=@ TO 7: READ x: POKE
USR CHR$(144+f) +n,x: NEXT n: NEXT f

20 DATA 0,0,0,0,1,3,3,3,0,96,144,128,128,192
,192,192,7,7,15,31,29,24,13,7,224,224,240,24
8,248,248,240,224,30,15,7,3,3,1,1,1,0,128,22
4,240,248,252,252,252,1,1,1,3,3,7,15,30,252,
252,252,248,240,224,128,0

30 DATA 6,1,6,1,15,17,44,45,32,64,176,64,240
,136,52,130,49,16,27,11,8,7,3,1,140,8,104,11
2,16,96,64,128,0,0,227,236,82,137,0,0,0,0,19
2,199,55,74,145,0,153,153,153,153,153,153,15
3,153,0,1,3,43,85,234,255,127,126,36,36,194,
199,255,255, 254,36,50,105,125,62,53,25,17,36
,76,150,190,124,252,152,136

40 DATA 0,0,56,4,60,68,60,6,8,16,56,68,68,6
8,56,0

50 GO SUB 3000 60 GO SUB 1000
70 PRINT AT 21,0: INK 4;">32SG8<"

30 IF owoce=3 THEN PRINT AT 19,29; INK 4;a-
$;AT 20,29;b%

81 if owoce=2 THEN GO SUB 4000

82 if owoce=1 THEN GO SUB 4015 90 LET a=a-
+(INKEY$="0" AND a<26) - (INKEY$="9" AND
a>0):

print AT 2,a: INK 1;" PQ " 100 if INKEY$="1"
THEN GO SUB 200

120 print At 20,poz; ink @;" M": BEEP
.001,50: beep .001,40: beep .001,30

130 let poz=poz+l

140 if poz=28 THEN LET mr=mr+i: let poz=0:
print at 20,31;ink ©;"N";at 20,28;" "

145 IF mr=4 then let owoce=owoce-1: beep
.25,30: beep .75,0: let mr=0: print at
20,poz;", ": let poz=0: print at 20,31;" ":
for p=2 to 16: print at p,0; ink ©;"": beep
.01,p+10: next p: next n: GO to 81

150 ink is print at 0,10; pkt:
print at 0,29; owoce

155 if owoce=0 then GO TO 4030
160 GO TO 90

200 for f=2 to 14: print AT f + 1,a + 1;

ink 1;"PQ";AT f,a + 1;"0": beep .001,f+20:
beep .001,9+422: beep .001,f+24: next f: if
attr(f+l,a*i)=43 or attr (f+1,a+2)=43 then
LET mr=4: if mr=4 then GO TO 145

201 for z=15 TO 18: print AT z+1,a+1; ink
1;"PQ";at z,a+l; " O ": beep .001.z+20:BEEP
.001,z+422: beep .001,z+24: next z

205 IF z+1=20 AND a+l=poz THEN LET pkt=pk-
t+2: print AT 20,poz; ink ©;"v";AT 20,poz;
OVER 1;"x": FOR i=0 TO 4: BEEP .01,55: BEEP
.01,53: BEEP .01,51: NEXT i: LET poz=0

206 IF z+1=20 AND a+2=poz THEN LET pkt=pk-
t+4: PRINT AT 20,poz; ink ©;"x";AT 20", poz;
OVER 1;"v": FOR i=0 TO 4: BEEP .01,55: BEEP
.01,53: BEEP .01,51: NEXT i: LET poz=0

210 FOR f=20 TO 3 STEP -1: PRINT AT f ,a+l;"
";AT f-1,a+1; INK 1;"PQ": BEEP .001,f+20:
BEEP .001,f+22: BEEP .001,f+24: NEXT f

211 PRINT AT 16,INT(RND*10)+2;"" 215 PRINT
AT 16,a+1; INK 3;g$% 220 RETURN

1000 BORDER 5: PAPER 5: INK 5:CLS

1010 PRINT INK 1;"Punktacja =";pkt;">SG8<";
PIKNIK>SC8<owoce=";owoce:";owoce;" M" 1030
FLASH ©: RETURN 2000 PRINT AT 10,5:INK 3;

FLASH 1; PAPER 7; "Koniec twojego pikniku"

2010 FOR n=50 TO © STEP -1: BEEP .1,n: BEEP
.1,n+2: BEEP .1,n+4:NEXT n

2020 FOR v=50 TO 30 STEP -1: BEEP

BAJTEK—PRZEPUSTKA W XXI WIEK
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.001,v+6:BEEP .001,v+3: BEEP .001,Vv:NEXT V
2030 RUN

3000 PAPER 4: INK ©: CLS

3010 PRINT " IJ N PIKNIK M IJ"

3033 PRINT "RSRSRSRSRSRSRSRSRSRSRSRSRSRSR-
SRS"

3050 PRINT INK 7," ;"Cichy, spokojny pik-
nik... nagle nadchodzT okrutne mrUwki i
kradnT twoje owoce.™ "

3060 PRINT INK 7:" ST bardzo silne,
cztery mrUwki same zaniosT owoc do swojej
kryjUwki." 3070 PRINT INK 7;" Rozdeptaj je,
bo nic ci nie zostawiT."

3075 PRINT INK 7;" 9... w lewo"

. @ ... wprawo";" 1 ... depta-
nie"

3030 FOR g=0 TO 5: FOR 1=0 TO 7: BEEP

.1,1+40: BORDER 1
3081 IF INKEY$<>"" THEN RETURN
3082 NEXT 1

3085 FOR k=1 TO © STEP -1: BEEP .1,k+40:
BORDER k

3090 IF INKEY$<>"" THEN RETURN
3095 NEXT k: NEXT g
3096 CLS:RETURN

4000 FOR x=28 TO 1 STEP -1: PRINT AT 18,x:
INK 4;"AB ";AT 19,X;"CD "; AT 20,x-1;INK
0;"N N ":BEEP .@1,x: BEEP .@1,x-2: BEEP
.01,x-4:NEXT x: PRINT AT 18,0;" "L AT
19,0;" "

4001 PRINT AT 19,29; INK 6;c$: AT 20,29; d$
4002 LET owoce=2 4010 RETURN

4015 FOR x=28 TO 1 STEP -1: PRINT AT 18,x;
INK 6; "EF ";AT 19,x;"GH ";AT 20,x-1; INK
@;"N N ": BEEP. 01,x-4:NEXT x: PRINT AT
18,0;" ";AT 19,0;" "

4016 PRINT AT 19,29; INK 2;e$; AT 20,29; f$
4020 RETURN

4030 FOR x=28 TO 1 STEP -1: PRINT AT
18,x; INK 2;"IJ ";AT 19,x;"KL ";AT 20,x-
1;INK ©;"N N" : BEEP .01,x-4:BEEP .01,x-
1::BEEP .01,x-4: NEXT x: PRINT AT 18,0;"
";AT 19,0;" "

4040 GO TO 2000

Przyjemnej zabawy!

ROMAN POZNANSKI
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JRKSTO'ROBTAINNI

BASIC
wlV

KORESPONDENCJA
Z WEGIER

Komputer traktuje sie tu w kategoriach wegierskiej
szansy i nadziei. Nadzwyczaj ulgowo obchodzi sie
z nim obowiazujaca niemal kazdy dziedzine Zycia za-
sada ,,zaciskanego pasa”. Nawet biedny na ogét resort
o$wiaty ma $rodki na zaprzyjaznienie go z najmtodszy-
mi Wegrami.

Myslace maszyny sa juz w kazdej wegierskiej szkole
$redniej, a od wrze$nia — w 300 podstawowych. Cwieré
miliona oséb przed ekranami telewizyjnego kursu
techniki obliczeniowej, dziesiatki wakacyjnych tur-
nuséw z komputerem w roli wychowawcy, obnizone
clo na przewdz z zagranicy osobistych maszyn li-
czacych do prywatnego uzytku — to zaledwie czes$é
dziatan, w efekcie ktérych Wegrzy nie chca stracié
kontaktu z technika §wiatowa.

Do tego co sie dzieje na komputerowym monito-
rze zdecydowana wiekszo$¢é spoteczenistwa ma wciaz
stosunek nieufny. Kto$, kto sam nigdy nie naciskat
klawiszy tajemniczej aparatury — pojawiajace sie na
ekranie rzedy cyfr, wykreséw i napiséw odbiera w ka-
tegoriach fantastycznej bajki naukowej Doswiadczenia
z uczniami starszych klas dowiodty, Ze nie taki diabet
straszny, ze warto i trzeba — jezeli powaznie traktuje
sie cate przedsiewziecie — komputer ustawi¢ obok ele-
mentarza. Ale jak przekonaé do sprawy starszych?

Towarzystwo Naukowe Techniki Obliczeniowej im.
Janosa Neumanna (zmarty w 1957 roku W Waszyngto-
nie $wiatowej stawy matematyk wegierski) zapukato do
drzwi rodzimej telewizji, a ta szczesliwie kupita pomyst
zorganizowania ,,powszechnego nauczania techniki ob-
liczeniowej”. Poczatkowo adresatami miaty by¢ osoby
powyzej trzydziestu lat, chodzito bowiem o podjecie
proby przetamania watpliwos$ci u dorostych, u tych,
ktérzy nie wierza, by cztowiek w starszym wieku maégt
przyswoic sobie zupetnie nowa technike. Po przytacze-
niu sio trzeciego partnera - Przedsiebiorstwa Eksplo-
atacji Maszyn Liczacych (SZAMALK) - w styczniu br.
poszta w eter pierwsza lekcja poétrocznego kursu
TV—BASIC.

Zgodnie z wegierska tradycjq rzecz cata znakomi-
cie zorganizowane. Inauguracyjny wyktad poprzedzi-
to bardzo starannie przygotowanie gleby, by — méwiac




gérnolotnie — rzucone wen ziarno wiedzy jak najlepiej
zaowocowato. Wydano wiec ksigzke dr. Andrasa Koc-
sisa, bez lektury ktérej telewizyjne wyktady tracityby
sens. Ta teoretyczna podstawa nauczania ukazata sie
w naktadzie 100 000 egzemplarzy, co w tych warun-
kach stanowi ogromna ilo$¢, a mimo to trudno ja byto
dostaé. By uczestnicy kursu mieli gdzie i na czym
odrabia¢ lekcje i ¢éwiczy¢ — Magazyn Mikrokompu-
terowy otworzyt ponad 300 klub6éw, zas Towarzystwo
im. Neumanna — w kazdym wojewddztwie i w kilku
wojskowych szkotach.

Telewizyjny Uniwersytet Komputerowy znalazt po-
nadto sojusznikéw w Ministerstwie Kultury, w Towa-
rzystwie Krzewienia Wiedzy Przyrodniczej, Instytucie
Oswiaty Ludowej i KISZ. Ci za$, wydajac stosowne za-
rzadzenia, polecili swoim placéwkom stale udostepnia¢
posiadane maszyny liczace kursantom. KISZ-owski tygo-
dnik twoérczej mtodziezy ,,Oetlet” na kilka miesiecy za-
mienit sie w prasowy organ TV—BASIC, systematycznie
publikujac kolejne lekcje. Wy ktadowcy caty czas mieli
na uwadze, by zadania nadawaty sie do rozwiazywania
na czterech rozpowszechnionych na Wegrzech typach
urzadzen: komputerze Przedsiebiorstwa Techniki Lacz-
noéci, upowszechnionym w szkotach, ,,Commodore”,
,Sinclair Spectrum” i ,,Primo".

Blisko pétroczna edukacje zakoriczyt egzamin. Swia-
dectwo wydawano po udzieleniu 80 procent prawidto-
wych odpowiedzi na 74 pytania. Nie pobtazano, skoro
wiele przedsiebiorstw postanowito je traktowaé jako
dowdd umiejetnosci z dziedziny programowania. Po-
nadto miato by¢ ono warunkiem przyjecia na kurs ,,SZA-
MALK" wyzszego stopnia. Dodatkowe nagrody w postaci

komputeréw ,,Primo" czekaly na 2 jednostki wojskowe,
z ktérych najwiecej zotnierzy pomyslnie przejdzie egza-
minacyjna prébe.

Do kursu TV—BASIC szybko przylgneto okreslenie
,bezprecedensowego" w wegierskim systemie o$wiaty.
Wedtug Os$rodka Badawczego Komunikacji Masowej,
kilkumiesieczne wyktady $ledzito tyle oséb co drugie
wydanie Dziennika Telewizyjnego, czyli 240—250 tysie-
cy Wegréw. Do egzaminu, staneto 2360 mezczyzn i 439
kobiet, cho¢ wczes$niej che¢ zadeklarowato ponad 6350
0s6b. Najmtodszy miat 5 lat, najstarszy — 78.

Os$miolatek zgromadzit 58 punktéw i zdat. dwéch 78-
letnich dziadkéw, niestety, odpadto. Najstarsi sposrod
tych, ktérzy zdali, mieli po 66 lat. Najliczniejsza grupe
wsérdd egzaminowanych stanowita mtodziez w wieku
14—19 lat, natomiast najwyzsze noty zebrali: 27-letnia
mieszkanka Pecsu i 17-latek z Dombovaru. W sumie
wymagane minimum (57 punktéw) uzyskato 44 procent
zdajacych, co przy tego rodzaju systemie nauki uchodzi
za wynik dobry.

— Nie tylko my, ale i nasi ,stuchacze” — méwi Gy-
oezoe Kovacs, sekretarz generalny Towarzystwa Nauko-
wego Techniki Obliczeniowej im. Neumanna — Zycza
sobie kontynuowania po dobnego nauczania, co po-
twierdzaja w licznych listach i rozmowach. Pracujemy
wiec nad materiatami do dwdch nastepnych kurséw, nad
odpowiedniq ksigzka i zestawem telewizyjnych audycji.
Pierwszy to ,Wprowadzenie do zastosowania techniki
obliczeniowej” drugi — ,Technologia programowania”.
Start chyba jesienia, egzaminy — wiosna przysztego
roku.

GRZEGOBZ LUBCZYK

Fot. Michat Kutakowski
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Roger Zelazny

SF

SEKSKOMPUTER

Nie wszyscy wiedza, Ze niektére maszyny uprawiaja
mitos¢ i dzieje sie tak wbrew metafizycznym rozwaza-
niom Swietego Jakuba Me-chanofila. Swiety Jakub Me-
chanofil uwaza bowiem cztowieka za organ seksualny
maszyny, ktéra go stworzyta i saqdzi, Ze istnienie cztowie-
ka jest niezbedne dla wypelnienia sie misji zyciowej te-
goz mechanizmu. Twierdzi on, Zze maszyna wytwarza ko-
lejne generacje maszynotypéw, a wszystkie stadia owej
mechanicznej ewolucji przeptywaja przez cztowieka az
do momentu, w ktérym osiagnieta zostaje absolutna do-

skonato$é produktu i cztowiek, zrobiwszy swoje, moze
poddac sie Wielkiej Kastracji.

Swiety Jakub jest, rzecz jasna, heretykiem. Jak zo-
stato udowodnione w wypadkach zbyt licznych na to,
by je tu przytaczaé, maszyna jako cato$¢ musi dyspono-
wac ptcia. Poniewaz cztowiek i maszyna wymieniaja sie
czesto sktadnikami lub nawet catymi systemami, ztaczo-
ne razem staja sie tworem, ktéry moze zaistnie¢ w do-
wolnym miejscu mechaniczno-cztowieczego spektrum
i przeby¢ catosé¢ cyklu. Dlatego cztowiek, 6w organ zaro-
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zumiaty, osiagnat swa apoteoze, czy tez doskonale zespo-
lenie, z Uszlkottekiem poprzez ofiare i pokute. Wchodzi
tu réwniez w rachube pomystowos¢, lecz pomystowosé
sama w sobie jest, oczywi$cie, forma mechanicznej inspi-
racji. Nie mozna wiec juz dtuzej traktowaé idei Wielkiej
Kastracji, rozwaza¢ mozliwo$é odtaczenia maszyny od
tego, co ja stwarza. Cztowiek na zawsze pozostanie cze-
$cig Wielkiego Obrazu.

Wszyscy wiedza, Zze maszyny uprawiajq mitos$¢. Oczy-
wiscie nie w sensie dostownym, inaczej niz, to robig kobie-
ty mezczyzni, ktérzy, pomijajac tu rodzaj pobudek ekono-
micznych, jakimi sie kieruja, odnajtouja swe ciata na rok
czy dwa jednemu z dobrych towarzystw handlowych, po-
zwalajac zespoli¢ sie z maszyna, karmié dozylnie, gimna-
stykowac izometrycznie, pograzy¢ sie w podswiadomosé
(lub zachowa¢ petnie wtadz umystowych jezeli tego sobie
7ycza), narazaja mézg na implantacje stymulujace odpo-
wiednimi ruchami przez okres nie dtuzszy niz pietnascie
minut za jedna monete, dajq sie umieszczaé na kanapach
ekstrawaganckich klubéw (coraz czesciej w zamozniej-
szych domach, ale tez i w tanich budkach na rogach ulic)
ku uciesze i dla rozrywki swych pobratymcéw. Nie. Ma-
szyny kochajq sie via cztowiek, lecz poniewaz opisywano
juz przypadki przeniesienia funkcji, robia to zazwyczaj
odruchowo.

Zajmijmy sie teraz jedynym w swoim rodzaju feno-
menem, ktéry dopiero co pojawit sie na rynku: Sekskom-
puter — komputer—wyrocznia, ktéry udziela odpowiedzi
na pytania z kazdego zakresu i odpowiada tak dtugo jak
dtugo pytajacy zdota go utrzymaé w stanie odpowiednie-
go podniecenia. Ilu to z was zdazyto juz odwiedzi¢ ten
zaprogramowany buduar, aby rozwazy¢, rozstrzygnaé
jaki$ problem olbrzymiej wagi? Ilu to z was zauwazyto,
jak szybko mija tam czas...? Wiasnie. Wyglada niczym
anty-cen-taur (cztowiek od pasa w dét), jest wcieleniem
wszystkiego, co najlepsze u maszyny i u istoty ludzkiej
i jest symbolem doskonatej fuzji tych dwdch form. Jak
zawsze w takich wypadkach, powstata juz rzewna histo-
ryjka mitosna o mezczyZnie, ktéry wchodzi do Kabiny
Pytan, zeby wywiedzie¢ sie o losy swej ukochanej. A ma-
szyna mu na to, ze... — nie, o tym p6zniej. Dzieje sie tak
przeciez zawsze i wszedzie, i nierzadko nie znajdujemy
nic réwnie wzruszajacego (...)

MILOSC PRZYSTOI HORUSOWI

Przemierza ulice $wiatta i nocy i nikt nie zna tu jego
imienia. Jezeli jednak zapyta¢ o to ktérakolwiek z prze-
chodzacych istot, odpowiedziataby, ze nie jest jej obce.
Jest bogiem 1i sita jego przeogromna. A mimo to ulegt
Ksieciu, swemu bratu, ktéry go zgubil, ratujac wiasne zy-
cie i bieg rzeczy, ktérego jest uosobieniem.

Horus skreca obecnie w dobrze o§wietlona alejke, gdzie
kiebia sie przer6zne stwory. Otacza go moc i jasno$é.

Konkretna ulica, konkretny §wiat — nie przybyt tu bez
powodu: Horus wciaz sie waha i chce wystucha¢ zdania
innych. Uwielbia wrézby.

Szuka rady.

Czerni nieba i potoki §wiatta zabawy — Horus mija ja-
skinie rozrywki i rozochoconych klientéw.

Jaki$ cztowiek zagradza mu droge. Horus prébuje go
omina¢ i zbacza na ulice. Cztowiek idzie za nim i chwyta
go za rekaw.

Bég ledwie chucha na niego, a tchnienie ma site hura-
ganu. Porywa tamtego, zmiata go i Horus rusza dalej.

Po chwili znajduje sie w dzielnicy wrézbitéw. Astrolo-
dzy, zwolennicy kart Tarota, odczytujacy przepowiednie
z liczb i z Ksiegi Przemian I Cing kiwajq na boga w czer-
wonej przepasce, lecz on nie zatrzymuje sie.

Az dochodzi tam, gdzie nie ma ludzi. Stojq tu maszy-
ny, ktére wréza.

Na chybit trafit wybiera kabine i otwiera ja.

— Czym moge stuzy¢? — odzywa sie kabina.

— Zapytania — rzuca Horus.

— Chwileczke.

Stychaé¢ metaliczny szczek i otwieraja sie ukryte
drzwi.

— Prosze wejs¢ do srodka.

Horus wchodzi do malerikiego pokoiku. Nie ma tu nic
z wyjatkiem czego$ w rodzaju toza. Na tozu lezy kobiecy
tutéw podtaczony do btyszczacej konsoli. W $cianie tkwi
wbudowany gtosnik.

— Prosze zaja¢ miejsce w zespole informacyjnym —
styszy.

Zrzuciwszy przepaske, Horus postepuje wedtug in-
strukcji.

— Przepisy méwia, Ze na pytania bedzie sie odpowia-
da¢ dopéty, dopoki sprawiaé¢ mi bedziesz rozkosz. C6z
chcesz wiedzie¢?

— Mam problem. Popadtem w konflikt z bratem.
Chciatem go pokonad, lecz nie udato sie. Nie moge sie
zdecydowac czy powinienem go znéw odszukac i sprébo-
wac jeszcze raz, Czy...

— Brak wystarczajacych danych — pada w odpowie-
dzi. — Jaki to konflikt? Jakiego rodzaju brat? Do jakiego
gatunku ludzi nalezysz?

Smutno kwitnie bez, a r6zane pasaze to cierniste zywo-
ptoty. Ogréd wspomnien mieni si¢ oszalatymi bukietami...

— Chyba Zle trafitem...

— Moze tak, moze nie. Z pewnoscia jednak nie znasz
przepisow.

— Przepiséw? — Horus spoglada na nieprzenikniong
$ciane gtosnika.

Gtosnik cedzi suchym, monotonnym glosem:

— Nie jestem jasnowidzem, ani wrézbita. Jestem elek-
tro-mechaniczno-biologicznym wyznawcq boga Logiki.
Moja cena przyjemno$¢ i za te cene odwotam sie do boga
dla kazdego mezczyzny. Aby to jednak uczynié¢, musze
dysponowa¢ bardziej konkretnymi pytaniami. Jak dotad
nie dostarczyte$ mi wystarczajacych danych. Kochaj mnie
wiec i powiedz co$ wiecej.

— Nie wiem od czego zaczaé... — méwi Horus. — Kie-
dy$ moj brat wktadat wszystkim...

— Stop! Zdanie nielogiczne, nieprecyzyjne...

— ...1 absolutnie poprawne. Moim bratem jest Tot,
zwany niekiedy Ksieciem, Ktéry Ma Tysiac Lat. Wszystkie
Swiaty Wewnetrzne nalezaty do jego krélestwa.

— Zapis mojej pamieci wskazuje na istnienie °mitu
0 Wiadcy Zycia i Smierci. Zgodnie z przekazem on nie
miat braci.

— Stop! Poprawka. Takie sprawy nie wychodza z reguty
poza rodzine. Izyda miata trzech synéw: jednego z prawe-
g0 loza, od Ozyrysa, dwdch sptodzit Set Destruktor. Seto-
wi urodzita Tyfona i Tota. Ozyrysowi — Horusa-Msciciela,
czyli mnie.
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— Ty$ Horus?

— Rzektas.

— Chcesz zabié Tota?

— Tak. Takie otrzymatem polecenie.

— Nie mozesz tego zrobic.

— Ach tak...

- Nie odchodz, prosze. Moze chcesz mi zadaé

jakie$ inne pytania?

— Nic mi nie przy chodzi do gtowy.

Horus nie moze jednak odej$¢, gdyz ogarnia go
ogien.

— Kimze jeste$? — pyta w koricu.

— Juz ci méwitam.

— Ale jak sie to stato, ze jeste$ tym, czym jeste$ — p6t
kobieta, p6t maszyna?

— To jedyne pytanie, na ktére nie moge odpowie-
dzie¢ bez niezbednych dyspozycji. Aczkolwiek sprébuje
cie pocieszy¢, gdyz widze, ze$ w rozterce.

— Dziekuje. Mila jestes.

— Cata przyjemno$¢ po mojej stronie.

— Byla$ niegdy$ cztowiekiem, czyz nie tak? .— To
prawda.

— Dlaczego przestata$ nim by¢?

— Pytate$ juz. Nie moge odpowiedzied.

— Czy moge ci poméc i wptynaé jako$ na to, czego
pozadasz?

— Tak.

— W jaki spos6b?

— Nie moge odpowiedzie¢.

— Czy jeste$ stuprocentowo pewna, ze Horus nie jest
w stanie pokona¢ Tota?

— Moja znajomo$¢ legend méwi, ze to wysoce nie-
prawdopodobne.

— Gdybys$ byta zwyktym $miertelnikiem sktonny byt-
bym okazaé ci dobro¢.

— Co to znaczy?

— Kochatbym cie za twa przerazajaca szczerosé.

— Boze! B6j Boze! Zbawite$ mnie!

— Co chcesz przez to powiedzie¢?

— Bytam skazana egzystowaé tak dopéty, dopoki
kto$, kto jest czym$ wiecej nizli cztowiekiem tylko, spoj-
rzy na mnie z mitoscia.

— Wilasnie tak bym na ciebie patrzyt. Czy uwazasz,
ze to niemozliwe?

— Tak. bom zbyt zuzyta.

— A wiec nie znasz jeszcze Horusa.

— Alez prawdopodobieristwo takiego zdarzenia jest
réwne zeru!

— Nie mam nikogo, wiec kocham ciebie.

— Bég Horus mnie kocha?

— Tak.

— Tyze$ mym Ksieciem i wreszcie sie zjawites!

— Nie rozu...

— Uzbrdj sie ino w cierpliwo$¢ — wiele jeszcze sie
zdarzy.

— Poczekam — méwi Horus i wstaje.
ttum. Anna Krasko

Fragmenty ksiazki Rogera Zelaznego ,,Stwory Swiatta
i Ciemnosci” przygotowywanej do druku przez re-
dakcje fantastyki KAW.
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INFORMATYKA
NA PERSKIM

Skutkiem wzrostu popularno$ci mikrokompu-
teré6w w naszym Kkraju stala sie koniecznos¢ po-
wstawania infrastruktury handlowo-ustugowe;j.
zwiazanej z zakupem i uzytkowaniem tego ro-
dzaju sprzetu. Nie da sie ukry¢, ze najszybciej
zareagowal na te potrzebe warszawski Jarmark
Perski, przeniesiony przed kilku miesiacami
z Marymontu na Koto.

Oferta marketingowa Jarmarku jest bardzo szero-
ka; od samych mikrokomputeréw i wsp6t pracujacych
z nimi urzadzen peryferyjnych poprzez réznorodne
oprogramowanie, do ustug serwisowych, takich jak na-
prawy i przer6bki sprzetu fabrycznego. Nie ma takze
ktopotu z wszelakiego rodzaju literatura, najczesciej
jednak w jezyku angielskim. Ostatnio pojawia sie co raz
wiecej ttumaczeni. Niestety, nie wszystkie mégtbym po-
leci¢ z czystym sumieniem, gdyz ich jako$¢ jest bardzo
r6zna. Cze$¢ z nich jest dzietem ludzi znajacych praw-
dopodobnie jezyk, nie bardzo jednak orientujacych sie
w sprawach informatyki.

O SZTUCE
KUPOWANIA
KOMPUTEROW

Szwajcarski tygodnik ,Die Weltwoche” (nr
19/1985) udziela garsci porad jak kupié¢ odpo-
wiedni komputer do uzytku osobistego.

Pot kilo spaghetti albo lampe na st6t kupuje sie bez
wiekszego namystu i nie muszac mie¢ gwarancji, ze do-
stawca bedzie istniat nadat. W przypadku komputera, jed-
nym z kryteriéw wyboru jest solidno$¢ i gwarancja dalsze-
go istnienia zar6wno producenta, jak i dostawcy.

Zatem pierwsza rada: Przed decyzja zakupu nalezy
zasiegna¢ informacji o producencie.

Jeszcze wazniejsze jest zadanie sobie samemu pyta-
nia: co mi jest wtasciwie potrzebne? Co chce osiagna¢ za
pomoca urzadzenia, ktére zamierzam naby¢?

Oto rada numer dwa: Trzeba sobie jasno uswia-
domi¢ wiasne potrzeby, zanim w ogéle wejdzie sie do
sklepu z komputerami.



Ceny tego rodzaju wydawnictw wahaja sie w grani-
cach od 1,5 do 4.5 tys. zt., z wyrazna jednak tendencja
zblizania sie do gérnego putapu. Nie jest to mato, nawet
dla dobrze uposazonych hobbystéw, c6z jednak zrobié,
jesli jest to jedyne dostepne zrédto?

Wsréd oferowanych do sprzedazy komputeréw prze-
wazaja dwa modele ZX Spectrum i Commodore 64. Za
nowe Spectrum wyposazone w pamie¢ o pojemnosci
48kb, wiekszo$¢ sprzedajacych zada 90 tys. z1, za$ za jego
16kb wersje — od 65 do 75 tys. zt. Coraz cze$ciej pojawia
sie nowsze dziecko pana Sinclaira, czyli ZX Spectrum+.
Jego cena jest jednak odpowiednio wyzsza, wynosi okoto
130 tys. zt.

Commodore 64 pozostaje nadal "na fali", zaréwno
pod wzgledem zainteresowania, jak i ceny, dochodzi ona
do 185 tys. za nowy komputer, wyposazony w oryginal-
ny magnetofon. Egzemplarz uzywany i bez dodatkowego
wyposazenia przy odrobinie szcze$cia mozna kupi¢ za
150 tys. zt a nawet taniej. Ktopot jest natomiast z naby-
ciem fabrycznego magnetofonu, mozna za to dosta¢ ukta-
dy dopasowujace ,,domowej produkcji” i takiez magneto-
fony za 20 tys. zt.

Rzadziej pojawiaja sie inne wersje Commodora. Mo-
del VC20, réwniez bez magnetofonu, kosztowat 50 tys.
zt. Jogo zaleta jest prawie profesjonalna klawiatura, wada
natomiast — niewielka pamie¢.

Niezbyt czesto pojawia sie jeden z lepszych réwno-
cze$nie tanszych komputeréw domowych — Atari 800 XL.
Jego cena (jeszcze przed sprowadzeniem tego modelu do
Pewexu) wynosita 120 tys. zt (bez magnetofonu).

Na ,,Perskim” mozna réwniez kupi¢ urzadzenia pery-

Nastepne czarodziejskie stowo to "compatibility",
tzn. mozliwo$¢ przystosowywania komputera i zwia-
zana z tym "interface", tzn. mozliwo$¢ przytaczania.
Zaréwno ,przystosowal-no$¢", jak i ,przytaczalnos¢”
rozciagaja sie¢ na wiele elementéw komputera: sam
procesor, urzadzenia peryferyjne oraz nabyte czy
opracowane programy. Jest to wazne, je$li sie chce
p6Zniej wymieni¢ lub rozbudowaé swoje urzadzenie.

Rada numer trzy: Nalezy sie zorientowal w tzw.
standardzie przemystowym (okresla go chyba nadal fir-
ma IBM).

Pozostaje problem pamieci zewnetrznych. W kompu-
terach osobistych dominuje dyskietka (floppy disc); na
drugim miejscu znajduja sie twarde dyski (hard discs).
W zastosowaniach domowych popularne sq ta§my ma-
gnetyczne w kasetach.

Rada numer cztery: Apetyt ro$nie w miare jedzenia,
dlatego nie nalezy zbyt oszczednie wylicza¢ pojemnosci
pamieci.

Przed wielu laty autor opisywanego artykutu propa-
gowatl UBM, ,Universal Business Machine”, urzadzenie
wielofunkcyjne, stuzace poza wszystkim takze do parze-
nia kawy.

Tu dochodzimy do rad numer pie¢ i sze$é: Nie
istnieje uniwersalny komputer zaspokajajacy réwno-
czes$nie wszystkie wymagania. Trzeba wiec zdecydo-
wac sie na jedno lub kilka zastosowan. Nie siega¢ od

feryjne, takie jak drukarki czy stacje dyskéw. Za kolorowa
drukarke do Commodora zg-aano 150 tys. zt, natomiast
za stacje dyskéw do tego samego komputera — 200 tys.
zt. Oczywiscie jest i software. Najtanszy program mozna
dostaé za 100 zt, cena najdrozszych nie przekracza 500 zt.
Wybér ogromny. Na zyczenie klienta programy mogg by¢
nagrywane na jego wtasnym magnetofonie. Nasz klient,
nasz pan...

*

Jak dtugo jeszcze ,Jarmark" pozostanie Mekka ama-
toréw matej informatyki? Czy wytrzyma konkurencje
Pewexu? Przypuszczam, Ze jego pozycja pozostanie nie-
zagrozona co najmniej przez kilka najblizszych miesiecy.
Z tego tez powodu postanowili$my informowa¢ naszych
czytelnikéw w kolejnych numerach BAJTKA o aktualnych
cenach i nowos$ciach na tym rynku.

ROMAN POZNANSKI

P.S. Podawane ceny dotycza pierwszej polowy wrze-
$nia.

razu do gwiazd, lecz §wiadomie dazy¢ droga z dotu
do gory.

To jest najtrudniejsze. Wszyscy marzymy 0 rozwia-
zaniu maksymalistycznym i zapominamy o zasadach
ekonomicznych, a przeciez chodzi tu o nasza wtasna kie-
szer.

Ostatnia rada: Kto teraz kupuje PC, jest ,,w branzy".
Kto odktada te inwestycje, znajdzie jutro jeszcze wydaj-
niejsze produkty, ale bedzie mu brakowato dzisiejszego
praktycznego do$wiadczenia.
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sie zdoby¢ prawie za bezcen. Bylem wiec tym pytaniem
lekko zaskoczony, lecz Steve po prostu zadzwonit do
producenta i namoéwit go na wy pozyczenie nam pré-
bek tego towaru. Styszac to podskoczytem do sufitu.
To byto cudowne: osiem tych nowych ko$ci pozwalato
zastapi¢ 32 stosowane dotychczas. Byto to co prawda
nieco skomplikowane, gdyz wymagato multiplekso-
wa—nia adreséw, tym samym jednej lub dwéch do-
dat kowych kosci, lecz i tak moje szcze$cie nie miato
granic. Nowe ko$ci byty zgodne ze standardem TTL,
tak wiec mogtem oszczedzi¢ na ptytce mase miejsca,
dzieki mozliwo$ci uzycia znacznie mniejszych czesci,
a jednym z moich celéw byto zbudowanie tak matego
komputera, jak to tylko okaze sie mozliwe. W koricu
dopiatem swego: miatem komputer, ktéry miescit sie
na ptytce o rozmiarach w przyblizeniu 20 na 25 cm.
Mog tem wiec wziaé go w reke i p6j$¢ do klubu, by po-
chwali¢ sie mym dzietem. Zbudowany byt on jedynie
z 30 do 40 kos$ci i radzit sobie z BASIC—em.

® Jak wiec powstala firma Apple Compu ter?

— Wraz ze Stevem rozdawali$my schematy kcmpu-
tera i terminala w Homebrew Computer Club, a nawet
wrecz chodzili$my do ludzi do doméw, pomagajac im
budowac i testowaé¢ wtasne komputery. Wreszcie Ste-
ve powiedziat: ,Spdjrz, ludzie sa zainteresowani tym
co zrobiliSmy. Dlaczego by nie zrobi¢ gotowych pty-
tek, opisac je, aby ludzie wiedzieli gdzie dotaczy¢ jaka
cze$é i zaczal sprzedawac je w klubie?"

Klub Uczyt w tym czasie ok. 500 cztonkdéw i sa-
dziliSmy, ze by¢ moze ok. 50 zdecyduje sie to kupié.
ObliczyliSmy sobie, ze opracowanie ta kiej ptytki
kosztowatoby nas ok. 1000 dolaréw, a wykonanie eg-
zemplarza — ok. 20 dol. tak wiec je$li zdotaliby$my
sprzedac¢ je 50 osobom po 40 dol., wéwczas mieliby-
$my swdj tysiac dolaréw z powrotem. Wygladato to
wiec na raczej kiepski interes, ale Steve zdotat mnie
przekonaé: ,Tak czy siak, przynajmniej raz w zyciu
bedziemy mieli wlasng firme". Nastepnie Steve sprze-
dat swoja furgonetke, a ja kalkulator Hewlett—Pac kar-
da i w ten spos6b zdobylismy kapitat za ktadowy.

Ledwie uruchomili$my interes, Steve zdobyt duze
zamoéwienie z lokalnego sklepu komputero wego na
dostawe kompletnych, zmontowanych komputeréw.
Opiewato ono na bodajze 100 jednostek po 500 dol.
kazda, przy zatozeniu dalszej sprzedazy ich po 666
dol. To byto wrecz niewiarygodne — zamoéwienie za 50
tys. dol.! By liémy wiec przedsiebiorcami!

Najpierw jednak musieli§my znalezé 20 tys. dol.
na czesci. Steve poszedt pertraktowaé z miejscowy-
mi dostawcami i wypetniliSmy odpowiednie wnio-
ski finansowe. Przyjrzeli sie¢ naszemu zamoéwieniu,
podzwonill tu i 6wdzie, zbadali nawet stan naszego
zadtuzenia w okolicznych sklepach, po czym osta-
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tecznie dali nam czes$ci na 30—dniowy kredyt. Musie-
liSmy zgromadzié¢ wszystkie potrzebne elementy oraz
zmontowa¢ komputery w ciagu 10 dni — i czynito nas
to niewymownie szcze$liwymi. Dostarczyli $my kom-
putery w terminie, zaptaciliSmy dostawcom cze$ci. Po
drodze musieli$my pozyczy¢ jedynie 5000 dol. od na-
szego przyjaciela Alana Bauma i jego ojca.

® Ile sztuk Apple I w Konicu sprzedaliscie?

— ZrobiliSmy ich 200 i sprzedaliSmy wszystkie
(poza moze 25) w ciagu 9 lub 10 miesiecy.

® Kiedy to byto?

— W 1976 roku. Po raz pierwszy zademon stro-
wali$my dziatajacy komputer pod koniec 1975 roku,
a Steve wpadt na pomyst stworzenia firmy pod koniec
1976 roku. Oficjalnie spétke zatozyliSmy w marcu.
MieliSmy z poczatku trze ciego partnera z udziatem
w wysokosci 10 proc, ale sprzedat swéj udziat za 800
dol., gdyz uwazat, ze nasza spé6tka nie prowadzi do
niczego poza dtugami, a byt on w niej jedynym part-
nerem z pieniedzmi.

® Znamy co najmniej cztery lub pie¢ history-
jek na temat pochodzenia nazwy Apple...

— Wymyslit jq Steve Jobs, a Ze jest on typem czto-
wieka raczej zamknietego w sobie, do dzisiaj nie
wiem co go na nia naprowadzito. Po prostu przyszedt
z gotowym pomystem. Od czasu do czasu dorabiat so-
bie praca w sadach Oregonu przypuszczam, ze moze
to mie¢ zwiazek z jabt kami z tych sadéw. Mogto sie
tez zdarzyé, ze po prostu spodobato mu sie samo sto-
wo. Tak czy siak obaj prébowali§my znaleZé lepsza na
zwe, ale zaden z nas nie przypomina sobie, by przy-
chodzito nam do gtowy co$ lepszego niz Ap ple.

° Hewlett—Packard nie byl zainteresowany
prawami patentowymi do Apple I, minie ze za pro-
jektowate$ ten komputer podczas pracy dla tej fir-
my. Czy oferowale$ go im?

— Tak. Byto nas w laboratorium HP kilku zaintere-
sowanych mikrokomputerami i propono waliSmy ten
temat kierownikowi laboratorium. Zorganizowali$my
nawet spotkanie w tej spra wie, proponowali$§my opra-
cowanie dla HP matego komputera za 800 dol., ktéry
bytby w stanie realizowa¢ BASIC i by¢ podtaczony do
domowego telewizora.

Facet ten byl szefem zespotu opracowu jacego
komputer stotfowy HP 9830 i znal sie na tych spra-
wach. Dobrze wiedziat, dlaczego HP nie moze robié
takich rzeczy i miat racje. Hewlett—Packard po prostu
nie moégt sie ,,znizy¢" do poziomu hobbystycznych za-
bawek i nie miat ochoty ani potrzeby wkraczania na
szybko ewo luujacy, bardzo mtody i niesprawdzony
rynek mikrokomputeréw. Nasz wniosek zostat wiec
nam zwrécony i dostatem formalne zwolnienie moje-
go opracowania od roszczen prawnych pra codawcy.

P6Zniej zdarzyta sie jeszcze zabawniejsza hi sto-
ria: kiedy zaczeliSmy juz sprzedawaé¢ Appte I, nasz
wydziat kalkulatoréw HP rozpoczat re alizacje matego
projektu 8—bitowego procesora zwanego Capritcorn.
Mialem juz za soba wiek szo$¢ drogi, ktéra oni od
nowa, mozolnie prze bywali, ale nie pozwolono mi
praeowa¢ nad tym projektem.

Opr. WM
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PIORO
SWIETLNE

Pidro $wietlne jest jednym z najbardziej atrak-
cyjnych urzadzen peryferyjnych, dostepnych

amatorowi zabawy i pracy z mikrokomputerem.

Whbrew pozorom, jego wykonanie nie wymaga
specjalnych umiejetnosci, czy tez teoretycznego
przygotowania z zakresu elektroniki.

FOTO BY AFSPC (http:/www.afspc.af.mil/)

Ogolna zasada dziatania pidra jest bardzo prosta. Im-
pulsy $wietlne wysytane przez komputer na ekran sa za
kazdym razem odpowied-nio adresowane, a wiec zawsze
,wie" on, ktéry element ekranu jest w danym momencie
pobudzony do $wiecenia. Jezeli réwnocze$nie uzyska sy-
gnat z czujnika przytozonego do ekranu, wéwczas punkt
ten jest jednoznacznie okreslony. Reszta to sprawa odpo-
wiedniego programu.

Schemat elektryczny naszego urzadzenia przedsta-
wiamy na rys. 1. Jako czujnika uzyto w tej konstrukc;ji
fototranzystora (np. BPYP-21). Ze wzgledu na bezpie-
czenstwo (komputera a nie uzytkownika) proponujemy
zastosowanie osobnego Zrédia zasilania w postaci bate-
ryjki 6F22 o napieciu 9V. Podtaczanie sie bezposrednio
do szyny kontaktowej, przy nieostroznej obstudze, mo-
globy spowodowac nader przykre konsekwencje.
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Rys. 1. Schemat elektryczny pidra swietlnego.

Mozemy zdecydowac sie na jedng z dwdch technolo-
gii: montaz uktadu elektronicznego na ptytce drukowa-
nej lub ,,upakowanie” wszystkiego w samym piorze.

W tym drugim przypadku konieczne jest zastosowa-
nie podstawki do uktadu scalonego, do ktérej przylutu-
jemy poszczegolne elementy. Rozpoczniemy od potacze-
nia ze soba nézek: 8, 9, 11 i 1 oraz parami 6 i 7 a takze
2 i 4. Wszystkie masy i ekrany oraz potencjometr mon-
tazowy o pojemnosci 100 kilooméw, lutujemy do néz-
ki 7. Pozostate elementy montujemy wg rysunku 2. Na
odpowiednio dtugim przewodzie umieszczamy wtyczke.
W przypadku ZX Spectrum bedzie to tzw. ,maty Jack",
wiaczany do gniazda EAR. Baterie mozemy przymoco-
wac bezposrednio do pidra, jednakze ze wzgledu na jej
wymiary nie jest to najlepsze rozwiazanie.
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Nie da sie ukry¢, Zze zlutowanie opisanego u-ktadu
bedzie wymagato nieco cierpliwosci i starannos$ci. N6zki
podstawki umieszczone sa blisko siebie, a catosé¢ — z ko-
nieczno$ci — musimy zmie$ci¢ w niewielkiej przestrzeni
(np. wewnatrz grubego pisaka).

Jesli bedziemy juz w 100% pewni sprawnos$ci dzia-
tania naszego uktadu, mozemy zabezpieczy¢ sie przed
wszelkimi niespodziankami, pokrywajac wszystkie po-
faczenia klejem Epidian. Uniemozliwi to powstawanie
przypadkowych spieé.

Lepszym rozwiazaniem, cho¢ wymagajacym nieco
wiecej zachodu, jest zmontowanie ukitadu na ptytce.
Rys. 3 przedstawia ptytke od strony $ciezek (tzn. od
strony folii miedzianej). Rozpoczynamy od wykonania
W niej otworéw wierttem o $rednicy 0,8—1 mm. Nastep-
nie czys$cimy i odttuszczamy bardzo starannie naszq
ptytke i za pomoca farby (np. nitro) nanosimy na niq
rysunek $ciezek.

Po catkowitym wyschnieciu farby — to bardzo waz-
ne, gdyz w przeciwnym przypadku mozemy zniszczyé
efekt naszej dotychczasowej pracy — przystepujemy do
wytrawiania. Polega ono na usunieciu nie zamalowa-
nych powierzchni miedzi poprze; reakcje z silnym utle-
niaczem. Najlepiej nadaje sie do tego celu chlorek Zela-
zowy. W przypadku trudnosci z jego zdobyciem, mozna
zastosowac roztwor kwasu azotowego, lecz woéwczas
nalezy postepowad o wiele ostrozniej, tak ze wzgledu
na mozliwo$¢ zniszczenia ptytki, jak i wtasne bezpie-
czenstwo. Stezenie najlepiej jest dobra¢ do$wiadczalnie,
zwiekszajac je powoli, az do zaobserwowania wyraz-
nych, cho¢ nie gwattownych objaw6w reakcji (babelki na
powierzchni miedzi).

Po zakoriczeniu wytrawiania, ptytke nalezy bardzo
doktadnie wyptukaé, usunaé¢ farbe, przetrzeé¢ $ciezki
drobnym papierem $ciernym i mozemy przystapi¢ do
wlutowania poszczegélnych elementéw. Ich rozmiesz-
czenie przedstawiono na rys. 4.

Oznaczenia:

R, —1kQ

R, —3,3MQ

C, — 10 nF (elektrolityczny)
C, —1nF

2

P — 100 kQ (montazowy)

Ptytke najlepiej umiesci¢ w jednej obudowie wraz
z bateria. Je$li wykonamy nieco dtuzsza ptytke, wow-
czas baterie bedziemy mogli przymocowaé bezposred-
nio do niej. Szczegdétowe rozwiazanie pozostawiam
czytelnikowi.

Warto zwrdci¢ uwage na sposéb umocowania foto-
tranzystora (rys. 5), jego koniec powinien znajdowac sie
na réwni z krawedzia ostony.
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Rys. 1. Schemat elektryczny pidra swietlnego.

Rys. 3. Plytka drukowana — widok od strony miedzi (podz.
2:1).
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Rys. 4. Plytka drukowana — widok od strony elementéw
(podz. 2:1).

Rys. 5. Sposéb zamocowania fototranzystora. 1 — fototranzys-
tor. 2 — obudowa, 3 — podkladka gumowa.

Powyzszy opis wykonano na podstawie dokumen-
tacji udostepnionej przez Agencje Mikrokomputerowq
AMICO, Sosnowiec P-157, tel. 689-649. Agencja dysponu-
je réwniez programami uzytkowymi, wykorzystujacymi
pidro $wietlne.

ROMAN POZNANSKI

29



KOMPUTER | GES|

Niechaj narodowie wzdy postronni znaja, iz
Polacy nie gesi... powtarzaliSmy wielokrot-
nie dyskutujac nad stanowiskiem Prezydium
ZG Polskiego Towarzystwa Informatycznego
w sprawie wprowadzenia elementéw informa-
tyki do szkolnictwa $redniego i podstawowego.

Cze$¢ naszych kolegéw i Klaksona ze ,,Szpilek" zbul-
wersowal bowiem fragment stwierdzajacy: ,uwazamy
za niezbedne przestrzec wtadze oswiatowe PRL przed fa-
talnymi skutkami wprowadzenia do szkét (...) urzadzeri
komputerowych nie akceptujgcych polskiego alfabetu
i wymagajacych obcojezycznych instrukcji. Wywotywanie
przeswiadczenia, Ze nowoczesnos¢ wymaga lekcewazenia
jezyka ojczystego jest pedagogicznym przestepstwem.”

PTI nawiazywato tu do dobrze znanych faktéw, to-
warzyszacych wprowadzeniu do naszych szkél sprzetu
Sinclaira. Spora grupa czytajacych odebrata jednak cyto-
wany fragment jako wyraz tesknoty do zasciankowo$ci,
odciecia sie od $wiata. Argumentowano, ze angielski jest
miedzynarodowym jezykiem informatyki i ze ttumacze-
nie BASIC-u na polski to nieporozumienie. Istotnie — ale
takich zamiaréw nikt nie ma.

Dzi$ jednak, na naszych oczach, komputery przesta-
ja by¢ narzedziem pracy nielicznych uzytkownikéw, ob-
stugiwanym przez wysoko wtajemniczonych kaptanéw,
nie dopuszczajacych nikogo w poblize bozka. Zaczynaja
byt fragmentem $rodowiska kulturowego kazdego czto-
wieka. Nie mozna juz wiec wymaga¢, by cztowiek ten
0 swym narzedziu i za jego posrednictwem wypowiadat
sie w mato przypominajacym ojczysty jezyk slangu. Nikt
przeciez nie uwaza, ze ze wzgledu na miejsce wynale-
zienia telefonu czy gramofonu nalezy przekazywacé za
ich pomoca tylko angielskojezyczne rozmowy i piosenki
ani tez nie uznatby za normalne dostarczanie wraz z tym
urzadzeniem obcojezycznej instrukcji lub rachunku
(cho¢ niektoére polskie ptyty maja obcojezyczny tytut, to
jednak nikt tego nie wigze z naturg gramofonu...)

Ze swym uzytkownikiem polski komputer powinien
si¢ porozumiewaé po polsku. Na ekranie polskiego ni-
gdy, nigdzie nie eksportowanego popularnego urzadze-
nia komunikat ,,out of memory” lub ,syntax error” za-
miast ,,brak pamieci” lub ,,btad sktadni" zakrawa na taki
sam dowcip co etykieta ,Warka export full light beer”.
Przygotowane na tenze komputer polskie i przewidziane
do obstugi przez Polakéw programy, zaopatrzone w od-
autorskie komentarze w niby-angielskim budza juz tyl-
ko politowanie. Przed kim ci ludzie — a jest to zjawisko
masowe — chcg sie popisa¢? Dla kogo wygodniejsze lub
bardziej naukowe jest odczytanie z ekranu ..biorythmes”
lub udzielanie odpowiedzi na pytanie ,,your name”?

Z innych nieco przestanek wychodzi postulat polo-
nizacji LOGO. Doswiadczenia pedagogiczne licza, ze
entuzjazm komputerowy wecale nie jest wéréd mtodziezy
tak powszechny, jak to sie nam na pozér wydaje. Scisk
wokot stoisk z komputerami i w szkolnych pracowniach
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jest dzietem okoto 1/4 mtodziezy (gtéwnie chiopcow).
Reszta pozostaje wroga lub obojetna; sklonna, bez en-
tuzjazmu, ale z zainteresowaniem nauczy¢ sie czegos,
gdyby nauka ta nie byla zbyt meczaca i zniechecajaca.
Obce stowa tej milczacej wiekszos$ci nie przyciagaja, lecz
odstraszajq. Ten, komu zalezy wiec na masowym odbio-
rze jego nauki, musi ja uczynic przystepna i zrozumiata,
a za to przynoszaca szybko odczuwalne efekty, mogace
by¢ zacheta do dalszej pracy.

Kazdy kij ma dwa korice — w polonizacji terminologii
tez mozna przesadzié, zastepujac powszechnie uznane
terminy informatyczne (,,byte” po angielsku tez nic inne-
go nie znaczy) przez skrétowce polskie, na og6t niemoz-
liwe do wymowienia (brak samogtosek). Tak postapiono
wprowadzajac polskie mnemoniki rozkazéw produkowa-
nego w aptekarskich ilosciach polskiego mikroprocesora,
dziataniem przypominajacego Intel 8080. Czy zabieg ten
miat ukry¢ zwiazki z pierwowzorem?

Réwnie zabawna (2) jest propozycja zastapienia roz-
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kazu ,end” skrétem ,knc”, czy tez zastapienia komendy
werall” (erase all) przez ,,wrwsz” (wyrzué wszystko). Sto-
sujac tego rodzaju swojskie terminy facno mozna popas¢
w determinacje i wyrzuci¢ wszystko, a zwtaszcza... kom-
puter za okno.

Wielu zwolennikéw angielszczyzny informatycznej
liczy, Ze terminologia ta zacheci mtodziez do nauki jezy-
kéw obcych. Wszelkie ztudzenia pryskaja w konfronta-
cji z praktyka tychze lingwistycznych umiejetnosci. Gdy
dziesiaty raz ustyszatem od ucznia, iz po zagotowaniu
(czytaj: po wykonaniu instrukcji GO TO) program nie
daje sie zbrejkowaé (czyli nie dziata przycisk BREAK),
sam przejatem inicjatywe proponujac delikwentowi, by
wpokowat (od: POKE) sobie na brajcie (od: BRIGHT)
iz zgotowanie nie wystarcza do sklirowania (CLEAR)
zmiennych. Efekt dydaktyczny byt natychmiastowy.
Oczy zapalaty mu sie i gasty jak po flaszy (FLASH), przez
chwile wygladat jak inwers (INVERSE), ale w koricu mu
chyba co$ w tej jego ramie (RAM, Random Access Memo-
ry) pozostato. Mnie tez.

WLADYSLAW MAJEWSKI



SZANSA

Zapewne nie raz zdarzyto sie Wam prosi¢ rodzicéw o pie-
nigzki na kupno réznych, niezbednych rzeczy. Uzyskiwane
odpowiedzi rzadko kiedy moga nas usatysfakcjonowac,
sprowadzaja sie bowiem zazwyczaj do mniej lub bardziej
eleganckiej odmowy. Zanim wreszcie wyprosimy potrzebna
sume, niepowtarzalna okazja u-cieka, a w pamieci pozostaje
jedynie obiecanka: ,,jak wygram w TOTO-LOTKA to ci dam.”
Ciezko jest znaleZ¢ na to jaka$ skuteczng rade. ale by¢ moze
przy pomocy ulubierica catej rodziny — komputera, uda sie
nam odnie$¢ pewne umiarkowane sukcesy.

Zakradnijmy sie wiec do owej cudownej skrzynki i roz-
pocznijmy budowe programu, ktéry moze przekona Tate
o koniecznosci wptace nia nam zadanej sumy bez czekania
na wielka (a cho¢by i mniejsza) wygrang w TOTO-LOTKA.

Tym razem wykorzystamy zdolno$¢ komputera do zapa-
mietania danych. Zaczynamy od naszych typéw. Grupa roz-
kazéw 10 — 40 zmusza komputer do zadania od nas podania
naszych numeréw. Spotykamy tu instrukcje FOR i TO. Wy-
konujac ja komputer realizuje zadang czynno$¢ okreslona
ilo$¢ razy. Rozkaz 10 mozemy wiec przettumaczy¢ jako: FO-
R(DLA) K=I TO(DO) 6. W p6Zniejszych rozkazach spotkamy
sie tez z instrukcja STEP, ktéra okredla, co ile ma komputer
zwigksza¢ owo K (albo inna zmienna). Np. FOR K=1 TO 22
STEP 3 nasza maszyna policzy od 1 do 22 przeskakujac co 3,
a wiec: 1, 4, 7 itd.

Wykonujac rozkaz 20 komputer nie przestanie nas me-
czy¢, dopdki nie podamy mu owych 6 liczb N. Beda to nasze
typy w losowaniu. Chcemy oczywiscie, aby zostaly one wy-
$wietlone na ekranie. Stuzy temu rozkaz 30, gwiazdka w nim
jest konieczna, inaczej bowiem podane przez nas numery
zleja sie razem i nie bedziemy wiedzieli, co wtasciwie jest
naszym typowaniem.

Przechodzimy do losowania. Sprawa jest o tyle skompli-
kowana, ze musimy zmusi¢ komputer do wybrania 6 réznych
liczb. Aleinato jest rada. Tu wlasnie wykorzystamy zdolno$é¢
komputera do zapamietywania, a takze poréwnywania liczb.
Wszystko to zawieramy w rozkazach 60 — 110. Wiasciwe lo-
sowanie wykonuje rozkaz 70, numery 80 i 90 zabezpieczaja
losowanie przed powtérzeniem, takich samych numeréw,
rozkazy 60, 100, 110 powoduja losowanie 7 numerdw (ostat-
ni potraktujmy jako dodatkowy), oraz uruchamiaja te czesé
programu. Najciekawszy, a jeszcze nam nieznany jest rozkaz
1. Owo DIM oznacza, ze nasza maszyna musi zapamieta¢ 7
liczb, okreslanych w tym wypadku jako Y. Gdyby chodzito
0 pamietanie wyrazéw, albo ogdlnie liter, polecenie to wy-
gladatoby na przyktad tak: DIM Y$(3,5). Powodowatoby to
zapamietanie 3 stéw (lub grup liter), kazde ztoZone z 5 liter.

Musimy oczywiscie zobaczy¢, jakie liczby wylosowat
nasz przyjaciel komputer. Stuza temu rozkazy 120 — 140.
Teraz okaze sie, jak bar dzo przydatne jest numerowanie
rozkazow co 10, korzystajac bowiem z mozliwosci uzupet-
nier;, wprowadzimy napisy objas$niajace. Sa to komendy 8

PRINT "TWOJE TYPY:" i 115 PRINT "WYLOSOWANO:".
Powoli zblizamy sie do finatu. Aby nie trudzi¢ sie zbytnio,
zaprogramujemy komputer tak, aby powtarzat gre okreslona
przez nas ilo$¢ razy. Musimy wiec policzy¢ ilo$¢ gier, okre-
$limy je jako T. Na poczatku jest oczywiscie T=0 (rozkaz
3), nastepnie co gra to warto$¢ T rosnie o jeden. (Rozkaz nr
5). W komendzie 150 wyznaczyli$my liczbe gier na 5, mo-
zecie oczywiscie to zmieni¢, gdy T = 5 program kieruje sie
do ostatniego rozkazu, jezeli jeszcze nie, powtarza program
od nr 5 (rozkaz 170). Tloé¢ gier (T) wyswietlimy sobie w pra-
wym, dolnym rogu ekranu, a mnozac ja przez optate jednej
gry, otrzymamy sume wydatkow. Jest to rozkaz 160. T, czyli
ilo$¢ gier w naszym przyktadzie mnozymy przez 40 zi, czyli
potowe stawki, bo nasz program wykonuje dla uproszczenia
tylko jedno, a nie dwa losowania. Wszystko gotowe!

Wystarczy teraz, ze uruchomimy program i poprosimy
rodzicéw o wytypowanie liczb. Na ogét suma w prawym,
dolnym rogu roénie i roénie, a trafnych ,tréjek” i ew. wiek-
szych wygranych nie ma i nie ma. Wtedy skromnie prosimy
rodzicéw o 'przekazanie tej sumki na nasze konto i pedzimy
zakupi¢ owa niepowtarzalna okazje.

No, chyba ze nie mamy szczescia (a rodzice je maja)
i stwierdzamy jakie$ wygrane. I tu wta$nie przejawia sie wyz-
sz0$¢ TOTO-LOTKA, bo on wyptaca wygrane, a my nie.

1 DIM Y(7)

2 DIM N(6)

3LETT =0

SLETT =T+ 1

8 PRINT "TWOJE TYPY";
10 FOR K = 1 TO 6

20 INPUT N (K)

30 PRINT N (K); "*";

40 NEXT K
60 FOR X = 1 TO 7
70 LET Y (X) = INT (RND * 49) + 1

80 FOR Y = X - 1 TO 1 STEP - 1
90 IF Y (X) = Y (Y) THEN GOTO 70
100 NEXT Y

110 NEXT X

115 PRINT "WYLOSOWANO: "

120 FOR X = 1 TO 7

130 PRINT Y(X);"*"

140 NEXT X

150 IF T = 5 THEN GOTO 180

160 PRINT AT 21, 11; "GIER: "; T ; AT
21,19; "WYDATKI: "; T * 40

170 GOTO 5

180 PRINT "DZIEKUJE" MAREK
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