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iosna wraz z ozywieniem w przy-
‘; v rodzie przyniosia nam tez pewne
przyspieszenie prac nad rodzima
masowa informatyka, a zwlaszcza nad jej naj-
istotniejsza dla przyszlosci kraju czescia — nad
programem edukacji informatycznej. Zamoé-
wienie rzagdowe na mikrokomputer szkolny
stalo sie faktem. Zaklady Elektroniczne
ELWRO mog3 juz bez wahan peing para bra¢
sie do roboty. Nam pozostaje wierzyc, ze z zo-
bowiazan, o ktére tak walczyly, wywiaza sie
jak najlepiej i w terminie.

Cho¢ nadal nie wiadomo, jak dokiadnie be-
dzie wygladat przyszty polski mikrokomputer
szkolny, miniony miesigc przyniést jednak
pewne podstawowe informacje na ten temat:
wiemy juz, ze z pewnoscia bedzie on przynaj-
mniej w jednym z trybéw swej pracy zgodny
programowo z ZX Spectrum. Informacja ta ma
szczegdlne znaczenie dla osrodkéw planuja-
cych tworzenie programéw dydaktycznych i
ksztalcacych nauczycieli — beda one mogly
skoncentrowa¢ sie na pewnym standardzie,
ktérego przyszlos¢, przynajmniej w ciaggu naj-
blizszych kilku lat, wydaje sie stabilna.

Nie oznacza to oczywiscie, ze rozwdj rodzi-
mego sprzetu zatrzyma sie na tym poziomie:
opracowany przez zesp6l doc. Wojciecha
Cellarego z Instytutu Automatyki Politechniki
Poznanskiej prototyp ELWRO 800 junior, je-
den z powaznych kandydatéw do roli przed-
miotu zaméwienia rzagdowego, obok udawa-
nia Spectrum potrafi tez pracowa¢ pod CP/M,
potrafi wspotpracowac w sieci lokalnej z "do-
rostym” ELWRO 800, daje tez szanse uzyska-
nia bogatszej grafiki i korzystania z obszer-
niejszej pamieci niz w ZX Spectrum. Te mozli-
wosci ustalaja pewien poziom wyjsciowy dla

PROBLEM

wyjsciowy dla konkurentéw: SOLUM i wciaz
rozwijanego na Slasku MERITUM. Jest nadzie-
ja, ze zdrowa rywalizacja doprowadzi do roz-
wigzan laczacych zalety wszystkich konku-
rentow.

Rozstrzygniety tez zostal ostatecznie -
po dogrywce — konkurs o drugie powazne
zamowienie rzadowe na mikrokomputer
biurowy: przyznano je réwniez ELWRO
na ELWRO 800. Decyzja ta, cho¢ opar-
ta na zgodnej opinii ekspertéw, niesie
jednak cien ryzyka: wybrano konstrukcje am-
bitniejszg, ale i odleglejsza od $wiatowego
standardu, jakim jest IBM PC. Cieszy¢ sie wiec
nalezy, ze konkurenci — warszawska spétka
MIKROKOMPUTERY =z przygotowywana
przez nia wierng kopig IBM PC XI ("Mazovia”)
oraz Politechnika Slaska wraz z ELZABEM
("ComPAN”) nie poddaja sie i mimo nieuzy-
skania przywilejow zwiazanych z zaméwie-
niem rzadowym nadal pragna w rynkowej
walce udowodni¢, ze ich produkty réwniez sa
dobre i potrzebne. Na szczgscie ambicje te nie
s3 administracyjnie gaszone: wszystkie trzy
modele sa dostatecznie rézne, by kazdy z nich
znalazl swoje miejsce na rynku, a zarazem
zblizone technicznie, by nie grozit nam zupel-
ny rozgardiasz na rynku — kazdy z tych modeli
ma mie¢ mozliwos¢ pracy pod MS-DOS nieza-
leznie od swych specyficznych cech i przyda-
tnosci do sterowania urzadzeniami w czasie
rzeczywistym (ELWRO 800) lub do prac pro-
jektowych (ComPAN).

Komputeriand
Nasz Branzowy Swiatek: gdzie by-
liSmy i gdzie radzimy byé

1

l‘- Komputery i polityczka 'l 2 Czytaj!
Zle sie dywersanci komputerowi Czy Tlosé ksiazek o komputerach
bawicie... przejdzie w jako$é?
l‘_ Lawina informatyczna nas tez por- 1 2 Algebraf
wie - prof. Stefan Wegrzyn, glow- Ta Krzyzowka liczhows zawsze

ny konstruktor ComPANa, po Kon-
gresie Nauki Polskiej jest optymi-
sta

ma rozwiazanie. W zyciu bywa
gorzej...

6 CP/M cz. 2 Informacie o tym sy-
stemie operacyjnym przydadza
sie kazdemu, kto mysli o powai-

nych zastesowaniach mikrokom-

0 Amstradach i nie tylko
opowiada wlasciclel firmy Pol-
anglia Andrzej tukomski

14

puteréw...
8 Co w komputerach ‘l 6 Amstrad 6128
1 u Amstrad kupit Sinclaira 1 8 Amstrad PCW 8256
Keorespondencja Kafafa Brzeskie- Za cene dohrej maszyny do pisa-
g0 z Londynu nia komputer, drukarka, monitor,
bardzo dobry system przetwarza-
nia tekstéw i jeszcze pamieé dys-
kowa na dodatek
'I 'l Gielda 20 My sie biedéw nie hoimy
Tafo, kup se komputra! bo nasz kompuler umie sobie z

nimi poradzi¢ - Roland
Wactawek
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KABELKA

Kazdy z nich bedzie tez standardowo przy-
stosowany do wspolpracy z tymi samymi urza-
dzeniami peryferyjnymi, co rokuje nadzieje na
zmniejszenie w przyszlosci bolesnosci gtow-
nego problemu, z jakim borykaja sie obecnie
wszyscy préobujacy wdrazac na wiasnym pod-
woérku malg informatyke — a szczegdlnie nau-
czyciele: problemu kabelka.

Rozmawiajac z dyrektorami szkél, ktérzy
postanowili w swej pracy postawi¢ na eduka-
cje informatyczng i z nauczycielami-entuzja-

stami, opiekunami két i pracowni mikrokom- -

puterowych, wciaz stysze ten sam motyw: nie
ma trudnoéci, z ktéra zaangazowany w swa
prace mikrofan korzystajac z pomocy rodzi-
céw swoich podopiecznych nie zdolatby po-
konaé. Pokonuje wiec kolejne przeszkody:
zdobywa lub z czyjas pomoca sam konstruuje
interfejsy, zdobywa zapasowe tasmy do dru-
karek i odpowiedni papier, zdobywa zlacza i
wymusza na producentach obstuge technicz-
na ich produktéw podrédzujac przy tym po Pol-
sce co niemiara —i gdy pod koniec roku szkol-
nego nadchodzi jeden z tych nielicznych mo-
mentéw, gdy wszystko juz mniej wiecej dziata
jak powinno, odkrywa, ze wsréd walki o ka-
belki gubi sie dydaktyczny cel tych dzialan
nie ma czasu na spokojng, dlugofalowa prace
Z uczniami, na systematyczne nauczanie i
wspolne realizowanie ambitniejszych projzk-
téw. Tymczasem otoczenie nabiera przekona-
nia, Ze ta uporczywa walka o w miare sprawny

sprzet jest celem samym w sobie i ze ta cala
informatyka niczemu w istocie nie stuzy.

Nadzieja wiec w rozwoju w miare jednolitej
pod wzgledem podstawowych standardéw
produkciji masowej oraz w budzacym sie co-
raz szerzej rzemiosle, ktoére zaczyna w dostar-
czaniu réznych ulatwiajacych zycie drobnych
elementéw osprzetu komputerowego do-
strzegac réownie wielka szanse zarobku, jak w
produkcji na rzecz motoryzacji — a przy tym
jak dotad opodatkowanie galanterii informa-
tycznej jest znacznie nizsze niz w branzy samo-
chodowej.

$ ok %k

Drugi numer naszego pisma jest pod wielo-
ma wzgledami — poczynajac od szczegbldw
winiety — inny niz pierwszy. Wydaje nam sie,
ze blizszy naszym wyobrazeniom o KOMPU-
TERZE. Ostrzej jednak staja dzi$ przed nami
podstawowe dylematy: na co przeznaczy¢
szczuple miejsce, ktérym dysponujemy co
miesigc. Wdzigczni bedziemy za Wasze suge-
stie na ten temat.

Dzi$ mozemy juz wiecej powiedzie¢ o ztozo-
nych przed miesigcem obietnicach: juz wkrot-
ce ukaza sie pierwsze broszury serii ABC
KOMPUTERA - podstawowe informacje o sy-
stemie operacyjnym ZX Spectrum oraz Com-
modore C 64. Coraz bardziej realne wydaje
sie takze uruchomienie produkcji kaset. Czy
mozecie nam jednak poradzi¢, jakimi progra-
mami, jak opracowanymi, powinnismy zajac¢
sie w pierwszej kolejnosci, czy i co chcielibys-
cie kupi¢?

WLADYSEAW MAJEWSKI

22 Gry przygodowe po poisku (2)

Komputer biologiczny
Jedni marza 0 zywym kompute-

37

| bie. Dawales go innym. :

rze
23 Shadowfire 38 Bardzo cwana zabawka
Twoja druzyna jest lepsza niz za- a dziecl juz dzis sadza, ze w kom-
foga G! puterze siedzi krasnoludek
- Sherry Turkle
27 Dragontorc (2) 43 Komputer | wszechswiat (2)
Psiicia zahawy ciag dalszy Skad matemafycy wiedza, ze on

€zegos na pewno nie moze poli-

czyé?
28 Arnhem [‘5 Klub Mistrzow KOMPUTER'A
Zahawa w Il wojne Swiatowa Sn_sawuz sie T baw razem z na-
mi!
3“ Caly ten zgielk, 45 Pulapka
czyli programy zintegrowane grozi kazdej kobiecie, ktdrej maz
Ten Jazz moze wszystko mys$li o komputerze
34 Kosé z  powylutowywanymi 46 Na zakornczenie troche poe-
nézkami: Wszystko o 6502, serce Zii o mifoSci i technice

Commodora, Apple’a T Atari to

efekt zupetnie innej filozofii budo-
wy mikroprocesorow — Piotr Nor-
hert Tymochowicz

Jurkowi...

Rok 1959, kwiecien, Zaklad Aparatéw
Matematycznych, legendarny ZAM. Roz- |
poczynalem wowczas swa przygode z in-
formatyka, Ty byles juz Kims — znaczacym
konstruktorem pamieci wewnetrznych |
komputeréw, wtedy jeszcze budowanych
na rurach rteciowych, prowadziles tez pio-
nierskie prace nad rdzeniami ferrytowymi.

Imponowales nam woéwczas programa-
mi, z ktérych wiele przeszlo do naszej za-
kladowej historii. Zblizales sie w ten spo-
sob coraz bardziej do mojej specjalnosci —
zastosowarn i oprogramowania. Fascyno-
wales siebie i nas na przetomie lat 60 70 za-
stosowaniem komputeréw w przemysle sa-
mochodowym, badaniem komputeréw
przez psychologow...

Nigdy nie zatrzymywales sie, ciagle sie
spieszyltes, ciagle nie miales czasu dla sie-

Wiasnie wtedy, gdy byles moim szefem
w Instytucie Maszyn Matematycznych, zro-
zumialem, ze zZyjesz, by ludziom przynosié
radosé. Korzystalem odtad z niej stale, na-
wet gdy nasze drogi formalnie sie rozeszly,
gdy przeszedtes do pracy w CEML

Przegladam dzis ksiazki, ktérymi nas ob-
darowywales: prace prof. Reykowskiego,
filozofow, badaczy dziejéw cywilizacji. W
ten sposéb réwniez potrafiles przekazy-
wac otoczeniu swa wiedze i radosé zycia.

SpotkaliSmy sie znowu przy pracy, gdy w
1981 r. wspdlnie zakladaliSmy Polskie To-
warzystwo Informatyczne. Byles jego akty-
wnym czlonkiem, animatorem sekcji mi-
krokomputeréw i formalnych podstaw in-
Zynierii oprogramowania.

Teraz przyszio nam sie pozegnac. Posta-
ramy sie zachowa¢ Twoja rados¢ zycia i
tworzenia.

Andrzej

Ironia losu sprawiia, Ze gdy po miesiacu
goraczkowej pracy nad pierwszym nume-
rem KOMPUTERA mieliSmy juz w reku
pierwsze egzemplarze pisma, moglismy je
sobie pokazywaé na pogrzebie jednego z
Tych, ktérzy do powstania KOMPUTERA
najbardziej sie przyczynili.

Mgr inz JERZY DANDA pomdgt nam po-
zornie niewiele: gdy powstawal pomysi
tworzenia samodzielnego popularnego
pisma informatycznego, zwrécilismy sie do
grupy os6b zastuzonych dla polskiej infor-
matyki z prosba o rade i propozycje konce-
pcji pisma. Nie wszyscy powitali te mysl z
entuzjazmem, otrzymaliSmy wiecej prze-
strég niz zachet. Na tym tle dostarczone
brzez Niego stroniczki wybijaly sie feeria
pomysiéw i entuzjazmem. Ten entuzjazm
pomdgt nam, gdy nadszed! czas niecierpli-
wego czekania, gdy grozila nam utrata wia-
ry w powodzenie naszych staran. Nie zraza-
{a go miodosé i brak doswiadczenia nasze-
go zespotu, wydawal sie sposrod nas naj-
miodszy duchem.

Nigdy nie interesowaly Go formalne
szczeble awansu naukowego — zawsze wa-
zniejsza byla wilasnie wykonywana praca. Z
krotkich naszych kontaktow z Nim jako do-
radca i wykladowcg Kurséw Zastosowarn
Matematyki zachowaliSmy podobny Jego
obraz, jak sekretarz generalny PTI Andrzej

36 Programowanie gier logicznych (2) 1‘8 Idzie Zuczek po ekranie... Wisniewski, autor powyzszych stow, z wie-
Na site, czyli przeszukiwanie - to Jakto wmajubywa Iu lat wspdlnej pracy.
mefoda skufeczna tylko do czasu
- Janusz Kraszek KOMPUTER
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Omawiany dzisiaj w KOMPUTERZE program
»Armhem” (patrz str. 27) jest delikatnym przyida-
dem znacznie szerszego zjawiska, okreslanego
stowami powaznymi i ciezkimi: dywersja KOM-
PUTEROWA. O tym, Ze POLITYKA i polityczka do-
ciera do kazdego mieszkania, decyduja nie tylko
na wiasnej skorze odczuwalne sprawy gospo-
darcze, ale i docierajace do lkazdego umystu tre-
§ci informacyjne. Codziennie ataltowani jestes-
my taka iloscia wiadomosci, kementarzy, obra-
20w i dzwiekow, ktora w dawnych, przedkompu-
terowych czasach wystarczylaby na przecigine
2ycie. Wykorzystywane sa przy tym wszystkie
dostepne formy i kazda sekunda naszej Swiado-
mosci, nieustanna lawina informacji dziata na
wszystkie nasze zmysty. Wszystkie dotycheza-
sowe nosniki informacji juz jednak spowszed-
nialy i nawet telewizja satelitarna nie ma owego
rozkosznego posmacziku Wielkiej Nieznanej Ta-
jemnicy; okazuje sie howiem, Ze to jest ta sama
©0 na co dzien telewizja, wzhogacona o kolejny
program.

Ale oto nowa szansa, nowa technika i nowy
nosnik — komputeryzacja. W kazdym domu mi-
lkrokomputer, a przed nim godzinami przesiadu-
jacy fanatyk. | szansa ta zostaia szyblc wykorzy-
stana do prowadzenia polityezki.

Niektdre zachodnie firmy komputerowe opra-
cowaly wiec stuzace owej polityczce programy,

PoputLation
55,382,000
(Sq9 Km)
312,683
Currency
o O
Languages

POLISH
GERMAN

Area

Press X to

czesc catosci, jednalc ze wzgledu na zawartosc
- dos¢ giosna.

Oto symulacyjno-zrecznosciowa gra RAID
OVER MOSCOW. Na te wyprawe nad stolice su-
permocarstwa wyruszyla firma reprezentujaca
drugie supermocarstwo - U.S.GOLD. Grajacy ma
za zadanie przedostac sie nad terytorium ZSRR,
ltorego rakiety leca juz w strone USA. Jezeli nie
zdazy - amerykanskie miasta zostang kolejno
zniszczone. Terytorium naszego wschodniego
sasiada przedstawione jest jako kraina usiana
prawie wylacznie podobnymi do obozowych
wiezyczikami strazniczymi i zbiornilkami z pali-
wem (nie liczac radaréw, czolgdw i helikopte-

KOMPUTERY | POLITYCZKA

réw). Atrakicyino$é programu powoduje, ze
gdzies tam w Swiadomosci gracza pozostaje
obraz ZSRR jake paistwa rozpoczynajacego
wejne i o to wiasnie chedzi twércom polityczki.

Druga grupa sa programy strategiczno-histo-
ryczne. | tu wiasnie spotykamy "Arnhem”. Zna-
czna czgseé tych programow opiera sie na wyda-
rzeniach Il wojny Swiatowej, w tym bardzo licz-
ne na tych bitwach, w kiérych wojska aliantéw
poniosty kieske. W grach tych komputer takze
nie daje nam szans i nie mamy mozliwosci zmia-
ny przebiegu bitew. Tak samo dzieje sie w
"Arnhem”, kiéra omawiamy ze wzgledu na pol-
skie akcenty.

Jest o tyle dziwne, ze programisci sa na ogot
Anglikami lub Amerykanami i wydawatohy sie,
Ze raczej powinni stawic alianckie zwyciestwa,
a nie porazki. Chociaz podobno niektérzy potra-
fia ze swoich kiesk wyciagnaé wnioski... A moze
to raczej wplyw wspéinych interesow?

Wreszcie trzeci typ programoéw - hazujacy na
niewiedzy odhiorcow. Mikrokomputery sa prze-
ciez swietnym instrumentem edukacyjnym! Po
Swoj sprzet siega wiec zbulwersowany czytelnik
prasy, pragnacy dowiedzie¢ sie nieco wiecej 0
tym tajemniczym, dziwnym i strasznym kraju
POLAND. No i dzieki programowi COUNTRY 48K
dowiaduje sie! Polozenie - wyznaczone przez
iwie linie oraz szereg wiadomosci urzedowych:
terytorium, ludnosé, waluta, wreszcie... je-

ktore jak i inne, po killu tygodniach dotarly do | zyki (1)
Polski. Szczesliwie stanowia one jedynie drobna MAREK MLYNARSKI
118 POLAND
,Capital
LARSAHL

return T.D Menu

Rozmowa z prof. Stefanem
Wegrzynem, kierownikiem Za-
kiadu Systeméw Automatyki
Kompleksowej PAN, przewodni-
czacym X Zespotu Problemowe-
go il KNP: "Elektronika, infor-
matyka, automatyka, robotyka,
telekomunikacja dia potrzeb go-
spodarki i kultury narodowej”.

?

— W jaki sposoh Kongres Naulii Polskiej
moze w przysziosci wplynaé na rozwigzanie
problemow kraju?

- Kongres dat wszechstronny obraz stanu
poszczegdlnych dziedzin nauki, trendéw,
punktéw widzenia reprezentowanych przez
nie. Jest to pierwszy krok do usuniecia trud-
nosci. Kongres moze wpltynac na zamierzenia
wyltraczajace poza nasze mozliwosci eliono-
miczne i dobrze sie stalo, Ze jego obrady od-
hyly sie przed podjeciem ostatecznych decy-
zji co do rozwoju gospodarczego kraju.

- Jalk na tle ocen wypadia informatyka?

- Moge stwierdzié, ze nie musimy miec
lcomplelsu nizszo$ci. Nie jesteSmy tak dale-
ko, abySmy nie mieli szans na odrobienie
opéznienia.

— Panie Profesorze, w liscie otwartym do
Kongresu Poiskie Towarzystwo Informatycz-
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stwierdza, ze w ciagu ostatnich 10 lat traci-
lismy w informatyce dystans nawet w stosn-
I do sasiadéw z RWPG.

- Nie wiem na jakiej podstawie PTI wy-
snufo taki wniosek. Absolutnie nie moge po-
twierdzic tej opinii.

- Jaki jest zatem stan naszej hazy podze-
spofow?

- Baza ta jest niewielka, ale wystarczaja-
ca do rozpoczecia prac nad tworzeniem urza-
dzen z dziedziny informatyki i telekomunika-
cji, aparatury przydatnej dia niektérych zaga-
dnien automatyki, tak by mozna byto spraw-
dzié koncepcije i przekonaé sie o mozliwos-
ciach naszych rozwiazan. Juz dzisiaj moge
powiedzie¢, ze jezeli nastapi rozwéj bazy
elementéw i podzespoiéw, to powstana lion-
strulkcje, ktore nie beda ustepowac klasie eu-
ropejskiej.

~ Czy to wystarczy, by zapeini¢ polski ry-
nel mikrokomputerami?

- Jestesmy juz przygotowani do rozwoju
produkcji. Najbardziej potrzebne sa polskie
elementy pamieci o kilkakrotnie wiekszej po-
jemnosci od obecnie wytwarzanych. Gdy zlik-
widujemy to waskie gardio, bedziemy mogli
nrodukowaé komputery o bardziej rozwinie-
tym oprogramowaniu, przeznaczone dia eks-
pertow réznych dziedzin wiedzy. Mowie to na
przykiadzie mikrokomputera ComPAN, opar-
tego na polskim mikroprocesorze.

- A jak wyglada baza urzadzen peryferyj-
nych?

- Tu sytuacja jest podobna. W tej chwili w
niektérych dziedzinach, na przyktad w pro-
dukeji drukarek, poiski przemyst reprezentu-
je europejski poziom. Nie skarze sie na moni-
tory. Braltuje nam natomiast ploterow, no i
zewnetrznych, twardych pamieci dyskowych
o pojemnos$ci rzedu megabajtow, do ktérych
nasze urzadzenia s juz przystosowane.

- W materiatach przygotowanych przez
Pana zespof znalaziem sformufowanie: “dla
podstawoweqgo przygotowania cztowieka do
Zycia w nowoczesnym spoleczenstwie nie

wyslarczy, jak dotad, nauczy¢ go czyiania i |
pisania, ale trzeba nauczy¢ go alfabely i me- |

tod informatyki”. Zastanawiam sie w jaki

sposéh mozna przygotowaé spoleczenistwo, |

lktoremu braliije wided, grabi i fopat - do upo-
wszechnienia informaityki...

- Zeby zapewnié¢ kazdemu czionkowi na-
szego spoteczenstwa mozliwo$é zaréwno
ltorzystania z ogdlnoSwiatowego dorobku
wiedzy jak i wprowadzania czego$ nowego
do tego dorobku, kilkadziesiat lat temu trzeba
byto uczy¢ wielu ludzi alfabetu: czytania i pi-
sania. Nie wszyscy bowiem to umieli.

W tej chwili, jezeli chcemy, zeby nasi oby-
watele mogli w przysziosci uczestniczyé w
ogdlnoswiatowym zyciu w dziedzinie nauki,
techniki, a nawet kultury, musza znaé jezyk
informatyki, sposoby, metody przechowywa-
nia, korzystania i przelkazywania informaciji.

- Jak to osiagnaé, skoro brakuje mikro-
komputerow? Szkoly, kiore maja Meritum
CZlija sie szczesciarzami, wighszosé nie ma
moZliwosei wprowadzenia do programu
przedmiotu: informatyla.

- Zgadzam sie. Przygotowywanie spofe-
czefistwa do zycia w skomputeryzowanym
swiecie nalezy rozpoczaé dostatecznie
wezesnie. Zeby poznaé informatyke, trzeba
posiadaé¢ wiadomosci oraz niezbedne do-
$wiadczenie, obycie z osprzetem. Nilkogo nie
nauczy sie informatyki bez
sprzetu mowiac tylko o teorii. Tak samo
niczego sie nie osiagnie pokazujac jedynie
sprzet, nie przekazujac wiedzy praktycznej.

- Jalkie sa szanse na wyprodukowanie
szerokodostepnego polslkiego mikrokompu-
tera?

- Bfedem hyloby stawianie na jeden typ
mikrokomputera. Powinna istnie¢ mozliwo$é
wyboru — zaleznie od potrzeb — odpowiednie-
g0 rodzaju sprzetu. To jedno. A po drugie wi-
nien to by¢ mikrokomputer, ktéry mozna he-
dzie dostarczy¢ odhiorcom najwyzej w mie-
siac po ziozeniu zamowienia.

~ Sadze, ze w najhlizszych lalach lo nie-
mozliwe.

- A ja uwazam, Ze talg szanse mamyito
wiasnie w najblizszych latach. Istnieje kilka
znanych mi konstrukeji poiskich komputeréw
osobistych rdznych kias poczynajac od kom-
putera, ktory moze byé przydatny w szkotach,
po komputer stuzacy do sterowania i optyma-
lizacji procesdw prac naukowo-badawezych:
Meritum, Elwro 800, Mister Z opracowany
przez Zaktad Elektroniki Gérniczej, czy udany
typ komputera krakowskiej KFAP aibo
ComPAN. Problem nie polega na tym, e nie
ma kogo wspierac.

- W skiepach nie mozna dostaé zwykiej
maszyny do pisania, a Pan twiertzi, ze nie-
diugo na duza skale zaczniemy produkowac
komputery.

- To jest nieuchronne. Informatyka stata
sie elementem tozsamos$ci miodeyo pokole-
nia. Jeszcze pare lat temu w lahoratorium po
godzinie pietnastej rzadio mozna hylo kogos
spotiaé. W chwili pojawienia sie osobistych
lomputerow, gdy udostepniono je miodziezy,
miodym pracownikom nauki - Swiatta Swie-
¢4 sie do dwunastej, pierwszej w nocy. Kazdy
chece sprawdzié czy potrafi. Traktuje nawet
komputer emocjonalnie, to tatwo zrozumiec
- nie chcemy by¢ gorsi od innych.

- Gzyli do przodu pcha nas kompleks niz-
$20Sci?

- Nie kompleks, tyiko to, ze bylisSmy i
chcemy zostaé jednym z narodéw bioracych
udzial w postepie cywilizacyinym Swiata.
Presja, jaka wywoluja ludzie miodzi, jest
ogromna. Ta atmosfera przenosi sie do zakta-
dow pracy, ktérych zalogi tez chca doréwnac
to tego co sie robi w $wiecie.

— Boje sig, Zeby nie powtdrzyla sig sytuac-
ja z lat siedemdziesialych, kiedy ambicja
kazdego wiekszego zakiadu bylo posiadanie
choéby Odry, czesto potem niewykorzystanej.
Czy teraz komputer osobisly nie stanie sig 0z-
doba dyrekiorskich gabinelow, ho to nowo-
czesnie, fadnie i ciekawie?

- W procesie upowszechniania kompute-
row czesé z nich moze hyé wykorzystywana
nieprawidtowo lub nie w peini. Wyjsciem z
tej sytuacji bytohy przygotowanie przez pro-
ducenta lepszej informacii o0 mozliwosciach
zastosowania danego typu komputera. Ale i
tak nie wykorzystywanego ohecnie sprzetu
nie uwazam za stracony, poniewaz problem

* ten zniknie w miare upowszechniania wiedzy

informatycznej. A ona bedzie narastac, stwie-
rdzam po kolejnych rocznikach pojawiaja-
cych sie w politechnice. Z roku na rok studen-

. ci orientuja sie coraz lepiej w informatyce, do

tego stopnia, ze czasami wprawiaja w zaldo-
potanie prowadzacych zajecia.

— 82 fo ci, kidrzy maja swoj wiasny dobry
komputer, zachodniej produkeji. Kiedy Pana
studenci nie beda musieli siedzie¢ do poino-
cy w laboratorium? Twierdzi Pan, ze nasz
przemyst jest dobrze przygotowany...

- ... hie tyle dobrze przygotowany, ile ma

. predyspozycje do rozwoju produkcji kompu-
- teréw, o ktérych wspominatem. Jest to kwe-

stia przebicia sie przez obecne trudnosci i
ograniczenia.

- Mimo wszystko powstalo juz kilka zna-
komitych pomysiow...

- To nie jest przypadek jednego czy kilku
genialnych pomystéw, ale stan powszechne-
go zainteresowania. Jesli jakie$ zjawisko
staje sie popularne, to choéhy z uwagi na
rachunek prawdopodobiefistwa musi dac
efekt. Lawina zaczela sie juz toczy¢ i nie
uciekniemy od niej.

Rozmawiai: WOJCIECH OLEJNICZAK
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System operacyjny

CP/M

Pamie¢ masowa

W systemie operacyjnym CP/M 2.2 pamiecia
masowa jest pamiec na dyskach elastycznych 8
lub 5.25”. Dzigki duzej elastycznosci systemu
moze to hyé takze dowoina pamieé na dyskach
sztywnych. Do systemu mozna dotaczyé do 16 je-
dnostek logicznych pamieci o pojemnosci do
8MB kazda. Tak wiec do$¢ prosty, maty system
operacyjny moze zarzgdzaé pamigcia masowa o
pojemnosci do 128MB. Pojedynczy plik moze
osiagnacé wiello$é co najwyzej rowna pojemno-
Sci jednostki dyskowej, a wiec 8MB. Tych kilka
liczh jednoznacznie obrazuje mozliwosei syste-
mu operacyjnego CP/M w takich dziedzinach,
jak np. zarzadzanie baza danych, nie odchedzac
ani o krok od zatozenia, Ze jest to system opera-
cyjny dia mikrokomputera.

Pliki

Plikiem w systemie CP/M jest ciag rekordow -
jednostek niepodzielnych z punktu widzenia mo-
duiu BDOS i transmisji dyskowych. Rekord stano-
wi jednostka informacji o diugo$ci 128B, co na
0gdt odpowiada rozmiarowi sekiora dyskoweyo
w standardzie IBM 3740.

Opis pliku skiada sie z trzech elementow:

logicznego numeru jednostii dyskowej;

nazwy pliku o diugosci nie wiekszej niz 8 zna-
ldw.

typu pliku - najwyzej trzyznakowego rozsze-
rzenia nazwy, przeznaczonego to rozréznienia
plikéw tworzonych podczas pracy niektorych
programoéw.

W ohrehie jednego dysku nie moga istnieé
dwa pliki o identycznych nazwach i typach nale-
2ace do tego samego nzytiownika.

W systemie CP/M 2.2 dysk moze hyé dzielony
migdzy 16 uzytkownikéw. lch pliki sa niezalezne
i wylaczne, bez mozliwosci wzajemnego nisz-
czenia lub dostepu. Poniewaz w systemie za-
wsze jest przylaczony logicznie ktorys z dyskéw,
mozemy nie podawac nazwy jednostki dysio-
wej, jezeli potrzebny plik znajduje sie na przyta-
czonym dysku. W przypadku innego ulokowania
pliku jest konieczne podanie jego potozenia.
Przyjeto zasade, w my$ ktérej jednostki dyske-
we s3 oznaczone literami od A do P, zamiast nu-
meréw 1... 16 (numer 0 oznacza domys$ing jed-
nostie dyskowa, w danej chwili przylaczona).
Typ pliku moze hyé dowolny, w szczegélnosci
mozna go pomina¢, natomiast system i programy
systemowe uzywaja plikow lub tworza pliki na-
stepujacych typéw:

.COM - typu “obraz pamieci” do hezposred-
niej realizacji

.HEX - wynikowy w formacie szesnastkowym,
standard INTELLEC-a

ASM - zrodiowy tekstu programu w jezyku
symholicznym

.MAC - Zrodtowy tekstu programu w jezyku
maltroasembiera

.PRN - raportu z kompilacji

.SYM - tablicy symboli z kompilacji

.REL - modutu programowego przemieszczal-
nego dia LINKERA

TXT-tekstowy ASCII dia FORMATERA TEKSTU

.BAK - kopia pliku pierwotnego tworzona
przez EDYTOR

.LIB — makrodefinicji hibliotecznych

.BAS - Zrddiowy w Basicu

.FOR - Zzrédtowy w Fortranie

.SUB - sterujacy praca programu SUBMIT przy
przetwarzaniu wsadowym

.S8S - tymczasowy rohoczy tworzony przez
niektére programy, automatycznie niszczony
przy kercu sesji.

Przy organizowaniu dostepu do plikéw mozna
stosowac grupowy opis plikéw. W takim opisie *
(gwiazdka) oznacza dowoing nazwe lub typ, a ?
(znak zapytania) zastepuje w tym miejscu wszy-
stkie inne dozwolone znaki.

Logiczna struktura dyskietki

System CP/M dzieli dyskietke na dwie czesci.
Pierwsza z nich obejmuje dwie $Sciezki w dys-
kietce 8” lub trzy $ciezki w dyskietce 5,25” i jest
zarezerwowana dla systemu. Moduly BOOT-
STRAP, GCP, BDGS i BIOS sa przechowywane w
ftym obszarze i ladowane z niego do pamieci pod-
czas "zimnego” startu systemu.

Pozostata czesé dyskietki stanowi pole da-
nych, podzielone na jednostki alokacji o pojem-
nosci 1 lub 2 KB. Jedna lub dwie pierwsze jedne-
stki alokacji sa zarezerwowane na skorowidz
plikéw. Zawarto$¢ skorowidza dla wybranego
pliku jest przenoszona do poia rohoczego modu-
fu BDOS, zwanego biokiem sterowania plikiem
(File Control Block, FGCB), przy operacji otwarcia
pliku, lub vaktualniania na dyskietce przez mo-
dut BDOS przy zamylkaniu pliku, zmiany nazwy
pliku lub usuwania pliku. Modut BDOS tworzy
nowy opis pliku w skerowidzu dyskietki podczas
pliku lub dofaczenia do juz istniejacego pliku no-
wej jednostiki rozszerzenia logicznego. Pole w
skorowidzu przeznaczone dia jednego logiczne-
go elementu pliku nazwano deskryptorem pliku.
Obejmuje ono grupe 32 B, w kidrej znajduja sie:
informacje o numerze uzytkownika, do ktérego
nalezy plik, nazwa pliku, typ, atrybuty (SYS dia
plikéw systemowych, R/0 dia plikdw chrenio-
nych przed zapisem lub skasowaniem), kolejny
numer rozszerzenia pliku (dia plikéw wiekszych
niz 16 KB), liczha 128 B rekordéw w danym roz-
szerzeniu oraz numery jednostek alokacji na dy-
sku, w ktorym miesci sie plik.

Nowo sformatowany dysk w standardzie IBM
3740 (lub IBM 34) jest traktowany przez system

2]

CP/M jak dysk o pustym skorowidzu — 00E5H, w
polu numeru uzytkownika w deskryptorze pliku
oznacza wolne miejsce w skorowidzu lub plik
usuniety.

Poniewaz system operacyjny CP/M wytwarza i
analizuje informacje okre$lajaca, ktore jednaost-
ki alokacji na dysku sa wypetnione i jaka jest
glohaina liczba nie zajetych jednostek alokacii,
uzytiiownik nie musi sie interesowac, jak jést
rozmieszczona informacja na dyskietce. Dopoki
wszystiie jednostki alokacji nie beda zajete, do-
poty bedzie moégt tworzyé nowe pliki na danym
dysku. Taki sposdb realizacji pamieci masowej
powoduje mozliwo$é powstania “halaganu” na
dyskietce, ale uwalnia od koniecznos$ci mecza-
cego przesuwania plikow po powierzchni dys-
kietki w celu skompletowania ciggtych biokéw
zapisu, w przypadku odzyskiwania miejsca po
usunietych plikach. Istotna informacja jest wiec
globaina wiellkoS¢ woinej przestrzeni na dys-
kietce.

Powainego ograniczenia nie stanowi takze
pojemnos¢ skorowidza, gdyz liczha 64 pozycji
jest w wigkszosci przypadkéw wystarczajaca.

Kolejnym, istotnym elementem organizacji
pamigci masowej jest tzw. przeplot. Jest to me-
chanizm programowy, ktéry przypisuje kolejnym
logicznie rekordom informacji niekolejne nume-
ry fizyczne sektorow na dyskietce. Dzieki temu
skraca sie kilkakrotnie czas dostepu de informa-
cil, giyz w jednym obrocie dyskietki mozemy
odczytaé lub zapisaé kilka sektoréw (4-13).

Funkcje systemu

Procedury systemowe CP/M 2.2 dostepne dia
programéw uizytkownika mozna podzieli¢ na
tiwie zasadnicze grupy:

(1) ohastuga prostych urzadzen znakowych

- czytanie i pisanie znaku na konsoli operato-
ra;

- czytanie znaku z czytnika;

- pisanie znaku na dziurkarce;

- pisanie znaku na urzadzeniu drukujacym;

- sierowanie zestawem znakowych urzadzen
we/wy;

- huforowanie operacji we/wy na konsoli po-
faczone z podstawowymi funkcjami edycji linii;

- okreslenie stanu konsoli;

(2) ohstuga plikéw na dyskach elastycznych

- zerowanie i selekcja jednostki dyskowej;

- kreowanie pliku;

- otwieranie pliku;

- zamykanie pliku;

- przeszukiwanie skorowidza plikéw na dys-
kietce;

~ usuwanie pliku;

- Zmiana nazwy pliku;

- odczyt sekwencyiny lub swobodny rekor-
dow pliku;

”-( zapis sekwencyjny lub swohodny rekordéw
pliku;

- hadanie osiggainosci dyskow;
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- badanie przydziatu dyskéw;

- sprawdzanie i ustawianie atryhutow pliku;

- sprawdzanie i zmiana statusu dyskéw;

- ustawianie adresu bezposredniego dostepu
do pamieci; )

- sprawdzanie i ustawianie numeru aktywne-
go uzytiownika. )

W systemie operacyinym CP/M 2.2 przyjeto
prosty sposéb korzystania z procedur systemo-
wych i przeliazywania parametrow. Numer wy-
branej procedury (0-28H) jest zapamigtywany w
rejestrze C mikroprocesora, parametry wejscio-
we - bajt w rejestrze E lub stowo w parze reje-
strow DE (stosuje sie adresowanie posrednie re-
jestrowe, jesli parametr wejsciowy stanowi hiok
informacji w pamieci, np FCB, bufor). Odwotanie
sie do systemu odbywa sie przez wywolanie pod-
programu o adresie 0005H (na stronicy zerowej).
Po wylkonaniu operacji system przelazuje stero-
wanie programowi wywofujgcemu, jednoczes-
nie zwraca informacje w rejestrze A lub parze re-
jestrow HL.

Polecenia systemowe

Procesor komend operatorskich CCP realizuje
siedem poleceii systemowych (rezydujacych):

DIR - drukowanie skorowidza pliléw dla wy-
branego dysku

ERA - usuwanie opisu pliku ze skorowidza

REN - zmiana nazwy pliku w skorowidzu

SLYIrE - drulcowanie na konsoli tresci plikéw

A
TPR‘WE - tworzenie pliku bedacego ohrazem

I;ﬁEn - ustawienie numeru aktywnego uzytio-
whnika;
| );( - zmiana przylaczonego dysku na jednost-
(e

Oprdcz tego CCP pozwala na podstawowa edy-
cie linii zlecenia, lcorzystajac ze znaliéw steruja-
cych CTRL. Polecenia te maja charakter pomoc-
“if” i ustugowy, cechuje je krotki czas realiza-
cil.

Polecenia nie rezydujace

Polecenia nie rezydujace stanowi zbiér pro-
graméw stowarzyszonych i dostarczanych wraz
z systemem, wykonujacych liczne funkcje po-
mocnicze | sterujace. S to:

N

o~

STAT - program umozliwiajacy okresSienie stanu
i parametrow plikéw, stan jednostek dyskowych,
przypisanie urzadzen znalowych wejsé | wyjsé
ED - podstawowy program redagujacy — EDYTOR;
umozliwia tworzenie | modyfikacje plikow zré-
diowych o dowolnych rozmiarach

ASM - asembler (program Hiumaczacy); wylko-
nuje transiacje programéw napisanych w jezyku
symbolicznym mikroprocesora INTEL 8080 na
lod wynilkowy w postaci pliku .HEX

LIlI]EA)? - program tworzacy plik typu .COM z plilw
DDT - program uruchomieniowy; zawiera me-
chanizmy pozwalajace na $ledzenie realizaciji
nowo tworzonych programéw, usuwanie bigdow
na poziomie kodu maszynowego, badanie stanu
rejestrow mikroprocesora w frakcie realizacii
$ledzonego programu oraz wylkonanie popraw-
n&go programu uzytkownilta w czasie rzeczywi-
stym

PIP - program transmisji plikéw; pozwala na
przesytanie plikéw z dysku na inny dysk, z dysku
do urzadzenia znaliowego lub odwrotnie, lacze-
nie plikéw i przesytanie plikéw miedzy obszara-
mi réznych uzytkownikow

DUMP - program wyswietlajacy na konsoli za-
wartos$¢ dowolnego pliku w formacie szesnast-
lkowym

SUBMIT - program przetwarzania wsadowego,
realizujacy ciay polecei z uzyciem pliku steru-
jacego typu .SUB

MOVCPM i SYSGEN - programy stuzace do gene-
racji systemu na nowych dyskietkach i zmiany
wiellosci pamieci zajmowanej przez caly sy-
stem CP/M

Bazowy system wejscia/wyjScia
BIOS

Jest to jedyny modut systemu operacyjnego
CP/M zalezny od konfiguracji sprzetowej insta-
lacji, na ktérej pracuje. Przeniesienie systemu
CP/M do innego Srodowiska stwarza jedynie ko-
nieczno$¢ wygenerowania nowego modutu
BIOS, ktdrego diugosé nie przekracza zazwyczaj
0,5 do 1 KB.

Komunikacja miedzy modutami BDOS i BIOS
jest realizowana przez blok 17 skokéw do obsiu-
gi podprograméw sterujacych sprzgtem. Oprécz
tego modut BIOS zawiera tablice sterujace jed-

S A L

nostkami dyskowymi. Podprogramy w module
BIOS mozna podzielic na trzy logicznie odrebne
grupy:
(1) podprogramy inicjalizacji systemu
BOOT - start systemu po uruchomienin sprzetu
WBOOT - ponowny start systemu w trakcie
pracy
2 godprngramv dostepu do urzgdzen znalio-

wye
CONST - olireslenie stanu konsoli
CONIN - czytanie znaku z konsoli
CONOUT - pisanie znaku na lonsoli
LIST - pisanie znaku na urzadzeniu drukuja-

cym
PUNCH - dziurkowanie taSmy papierowej
READER - czytanie taSmy papierowej
3 ﬂndnrngramv dostepu do jednostek dyslo-
wye
HOME - umieszcza glowice dysku na Sciezce 0
SELDSK - wyhiera jednostke dyskowa do
wspoipracy
SETTRK - ustawia numer $ciezki
SETSEC - ustawia numer sektora
SETDMA - ustawia adres DMA dia transmisii
dyskowych
-READS - czyta sektor z dysku do pamieci
WRITES - pisze selitor z pamigci na dysk
Programy specjalne
LISTST - okresla dostepnosé drukarii
SECTRAN - zamienia logiczny numer sekiora na
zwiazany z nim numer fizyczny - realizuje prze-

piot

Tak wigc BIOS steruje jednostikami dyskowy-
mi | czterema logicznymi urzadzeniami znalio-
wymi: konsola operatora, urzadzeniem drulkuja-
cym, masowym wej$ciem | wyjsciem (czytnik,
dziurkarka). Dodaticowy mechanizm sterujacy,
tzw. I0BYTE, pozwala do kazdego z fych urza-
dzen logicznych przypisa¢ jedno z czterech
urzadzen fizycznych.

Zakonczenie

System operacyjny CP/M 2.2 wykazuje wiele
zalet; do jego wad naleza: mato zrozumiata do-
kumentacja, przeznaczona raczej dla 0soh ma-
jacych juz kontakt z programowaniem mikropro-
cesoréw i uzytiujacych CP/M; skiadnia polecen
jest zlozona, zawiera wiele znakéw interpun-
keyinych; system rozpoznaje tylko rekordy o sta-
fej dtugosci 128 B, inne relcordy wymagaja napi-
sania wiasnych programéw obstugi; dostep do
plikéw Jest tylko sekwencyjny, nie ma mecha-
nizméw dostepu indeksowo-sekwencyineyo;
skorowidz plikéw w systemie CP/M jest jedno-
poziomowy bez hierarchizacji; nie ma mecha-
nizméw ochrony plikéw, istniejace sa bardzo
ograniczone i fatwe do obej$cia; nie ma wspo-
m{gl)lla na poziomie generowania polecen

Wobec ogromnego upowszechnienia si¢ sy-
stemu CP/M - pod jego nadzorem pracuje ok.
400 tys. mikrokomputeréw oraz ok. 3 tys. progra-
moéw, okazalo sie celowe dalsze rozwijanie i
udoskonalanie tego systemu. Powstala wersja
wielostanowiskowa, zwana MP/M. Na przelo-
mie lat 1981 i 1982 powstata wersja CP/M Plus
(3.0) pozhawiona wielu istoinych wad wersji
2.2. Opracowano szesnastobitowa wersje CP/M
86. Powstal takie system pozwalajacy taczyc
mikrokomputery pracujace pod nadzorem CP/M
w sieé, tzw. CP/NOS. W poiaczeniu ze stanowis-
kiem realizujagcym MP/M tworzy on system naz-
wany CP/NET.

Ostatnio furore zaczyna robi¢ tzw. SOS (Sili-
con Operating System). Jest to efekt postepu te-
chnologii pétprzewodnikéw. W jednej strulcturze
scalono mikroprocesor Z80 i pamieé ROM, w
ktdrej zapisano podstawowe moduty CP/M, na-
dajac temu tandemowi nazwe PERSONAL GP/M
(280-CP/M). Otworzy on droge do stosowania
CP/M w sprzecie bez pamigci dyskowych.

ANDRZEJ J. MAJEWSKI
Instytut Informatyki Politechniki Gdansliej

W numerze 1/86 mylnie podalismy narodowesc autora CP/M Gary Kildalla. Powinno hyé Kalifornicznyk, a nie Kanadyjczyk.
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Next

Jeden z najbardziej znanych pionierow epoki
komputeréw osobistych, zatozyciel firmy Apple i
tworca jej potesi - Steven Jobs, po seril nieporo-
zumien z zarzadem, w kofcu pazdziernika ub.
roku zawiadomil, Ze opuszcza Apple | otwiera
nowa firme..Jobs ma nadzieje, Ze komputer zbu-
dowany w nowym przedsiehiorstwie odniesle
podobny sukces jak kiedys Appie i, Ma to by¢ je-
dnostica o coraz gioSniejszej ostatnio architektu-
rze RISC (Reduced Instruction Set Computer).

ldeg takiego komputera przedstawili jeszcze
w latach siedemdziesiatych John Cocke z cen-
trum hadawczego IBM | David Patterson 2 uni-
wersytetu w Berkeley. Zakiada ona zwigkszenie
szybkosci dziatania poprzez zmniejszenie listy
mikrorozkazow i zwiekszenie liczhy rejestrow
tak, by malkisymatnie ograniczy¢ czasochionne
korzystanie z pamigci. Przyspieszeniu pracy stu-
2y takze tzw. pipelining (proceser rezpoczyna
wykonywanie kolejnego rozkazu jeszcze w trak-
cie wykonywania poprzedniego). Johs ma za-
miar w najblizszym czasie stworzyé kemputer o
architekturze RISC przeznaczony otéwnie dia

uniwersytetow i szkol. Rohocza nazwa 3M mowi
0 przyjetych wstepnie parametrach (milion ope-
racji na sekunde, pamie¢ o pejemnoSci 1MB i
ekran o rozdzielezo$ci 1 min punktow). Kompu-
ter ma kosztowa 3000... 500 dol. Nad architeltu-
ta RISG trwaja takze prace w innych firmach, w
fym rowniez w Apple. Johs odchodzac z Apple
pociagnal za soha 5 innych naukowcow, co bylo
powodem oskarzenia go o zdrade tajemnic
przedsiebiorstwa i szkody finansowe. Nowa fir-
ma Jobsa ma sig nazywac Next, dia podkresie-
nia, Ze hedzie w niej powstawac komputer na-
stepnej generacii. (gs)

¥ 463 pamieci i kosztuje ponizej 300 dol. W jego
| Srodku miesci sie 275 tys. tranzystoréw, przy

{ iektantow, ktérzy nie musza zmienia¢ Konstruk-

Intel 80386

Kalifornijska firma Intel (Scisle zwigzana z
IBM), ktéra 15 lat temu wprowadzita na rynek
pierwszy w Swiecie mikroprocesor, teraz wynu-
scifa catkowicie nowy, 32-hitowy mikroproce-
sor 80386. Moze on adresowad hezposrednio do

czym tzigki nowym rozwiazaniom technologicz-
nym wydzielona moc nie przekracza 2W.

Jest on kompatyhilny z dotychczasowymi
standardowymi 16-bitowymi mikroprocesorami
8086 (stanowig one 85% sprzedawanych mikro-
procesorow 16-bitowych). Utatwia to prace pro-

cii istniejacych urzadzen, aby zwiekszy¢ ich
moc; wystarcza drobne uzupetnienia. Moina
takze wykorzystywaé dostepne na rynku opro-
gramowanie.

Intel zamierza whrétce uruchomié dostawy
koprocesorow arytmetycznych przeznaczonych
tlo wspoipracy z 80386.

80386 nie jest pierwszym mikroprocesorem
32-hitowym. Najpierw na rynku pojawily sie kos-
¢i firm Motoroli, Hawletta Packarda, National

Semiconductor oraz ATT. Rzecznik intelu wyjas-
nit, ze celowo wstrzymano wprowatzenie go na
rynek, gdyz jego zdaniem zespoly projektujace
mikrokomputery jeszcze niezupeinie dojrzaly do
peinego wykorzystywania mozliwesSci tkwia-
cych w tak potgznej kosci. Wiele konstrukcji mi-
krokomputeréw sprawia wrazenie, jakby byly
zaprojektowane na mikroprocesorach 8-, a na-
wet 4-hitowych.

VW 1985 r. sprzedano okolo 100 000 mikropro-
ceseréw 32-bitowych za 17 min dolaréw, przy
czym 25% zuzyto na systemy GAD/CAE (Compu-
ter Aided Design | Computer Aided Engineering -
czyli komputerowe wspomaganie projektowania
i komputerowe wspomaganie konstruowania),
18,5% w systemach CAM (Computer Aided Ma-
nufacturing - komputerowe wspomaganie pro-
dukeji) | w robotyce, a prawie 33% w automaty-
cé biurowej; wszystkie pozostale zastosowania
siggaja tacznie 23,5%

Szacuje sig, Ze w 1990 r. automatyka hiurowa
zuzyje 84% mikroprocesorow 32-bitowych, CAD
pochionie zaledwie 8%, CAM i robotyka 4%
(inne zastosowania tez 4%). tacznie rynek
xn:lm%nie 4,7 min takich kosci, za okoto 200 min

olardw.

(JAL)

STUDIO KOMPUTEROWE
PROGRAMY - INSTRUKCJE - LITERATURA
HALA MIROWSKA godz. 11-19 (takze w soboty)
BR 140

W pustyni | w puszezy

Do tej pery przenosny terminal dia biznesmenéw
kojarzyt sie z ekranem na cieldych krysztatach oraz

- moduiem pozwalajacym na taczenie sie z baza da-

nv;:n ’flrmv za posrednictwem sieci telekomunika-
cyinej.

Teraz kable staja sig zhedne. inmarsat - Interna-
tional Maritime Satellite Organisation, proponuje
hezposrednio iacznosé satelitarng. Gczywiscie wy-
miary teczki zachowanoe, jako istotna ceche uzytko-
wa urzadzenia.

Urzadzenie nazwane "Standard C” skiada sig z
malej kiawiatury, zespolu baterii oraz wiasciwego
urzadzenia (wielkos¢ pudetka prosziu do prania) z
plastykowym babiem wielokierunkowej anteny z je-
nej strony. Masa - 11,5 kg.

Pezwala ono na tacznosc z rejonami kigsk zywio-
towych, narzucaja sie tez zastosowania militarne.

life jest przypadkiem, ze “Standard C” powstal w
Inmarsai, zalozone] w 1878 r. w celu stworzenia
Swiatowego systemu fgcznosci satelitarnej dia ce-
low zeglugawych i iotniczych. Mini-terminale pier-
wotnie pomysiane byly jako urzadzenie dla matych
jednostek plywajacych, samolotéw turystyczaych

itp.
(JAL)

AOL1T

PPZ IMPOL 1, ul. Malawskiego 7, Xi p. 02-641 Warszawa, tel.: 44 12 07, 44 12 08, 48 35 03, telex: 817218
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Ghyha jednak
3.5 cala

Nie tak dawno jeszcze dyskietiti 5,25 cala
nazywane hyiy czesto matymi dia edroznienia od
dyskietek 8 ", Dzis terminem “mini” ohresla sie
nowy standard - dyskietki 3,5 ” oraz 3 " umiesz-
] czane w sztywnych osionach, znacznie lepiej

chroniacych przed usziodzeniami niz tradycyine
kopertly. Niestety, producenci nie potrafili osiag-
nac porozumienia i zdecydowac si¢ na jeden for-
mat “mini”. Stan cbecny przypomina wigc nieco
| sytuacie, jaka panowala podczas wprowadzania
1 na rynelt kaset magnetofonowych. Konkurowaio
! wtedy ze snh? kilka réznych standardéw kaset i
dopiero w efekcie posuniecia Philipsa, kidry
bezplatnie udostepnial wszystiim chetnym lice-
nci¢ na kasete typu Compact, zaczal chowiazy-
.wag jeden standard. )
Fachewcy poczatiiowe uwazali, Ze wigksze
szanse utrwalenia swej pezycii na rynku ma
mini-dyskietka o formacie 3 " - po prostu ze
wzgledu na mniejsze wymiary. (Dyskietka 3 ”
jest stosowana m.in. w coraz popularnieiszym
takze u nas Amstradzie 664 1 6128). Ostatnio jed-
nak zwycigstwo przechyla sie w Kierunku dys-
kietki 3,5 ”. Coraz czescie] producenci decyduja
| si¢ na ten wiasnie format, opracowany przez fir-
me Sony. Niedawno o decyzji wykerzystania dy-
| skietek 3,5 " w swych najnowszych kompute-
‘ rach osebistych poinformowat komputerowy gi-
f gant - firma Apple. Atari - konkurent Appie, tak-
ze stosuje juz dyskietki 3,5 ”, podolnie jak firmy
produkujace komputery domowe MSX. Oznacza
to olbrzymi wzrost zapoirzeliowania na ten typ
dyskietek, a wiec masowa produkcie | mozli-
woS¢ obnizenia kosztow. Mniejsze firmy pojda
prawdopodobinie za przykiadem najwiekszych
producentow. (69

| Komputer roku

# 1. killa czasopism zajmujacych sie problematy-
4 lta mikrokomputerowa wybralo komputer roku.
§ W ankiecle wzig!l udziat dziennikarze z "Perso-
# nal Computing” (USA), "Practical Computing”
4§ (W. Brytania), "Chip” (wersja niemiecka i wios-
§ ka) "Chip Micro Mix” (Holandia), "Chip — Mi-
§ cros” (Hiszpania) oraz "Micro 7" (Francja). W
1 kategorii komputeréw domowych zdecydowanie
4 zwyciezyt Amstrad (Schneider) CPC. Jury hrato

Mikrokomputer
plus foto

Japeiiska firma Canon, kidra od paru lat powo-
ii traci pozycje na Swiatowym ryniu jedno obiek-
tywowych lustrzanek, ma nadzieje odzyskac ja
przy pomocy modelu 790.Poza paroma patenta-
mi z dziedziny mechaniki precyzyinej (m.in. mi-
gawka 1/4000 sek. na zupetnie nowej zasadzie),
kamera daje si¢ podiaczyé do mirikomputera,
do kiérego moZna wprowadzié dane o kaZdej
kiatce: date, numer rejestracyiny, opis przed-
miotu lub esohy itp. Ten pomyst ma ulatwic leka-
rzom i dentystom prowadzenie kartotek. AL

SPECTRUM COMMODORE-64
AMSTRAD

Programy. Instrukcje. Literatura.

DH ,Sezam” IIp. g. 16-19 BR 138
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Nowe jabtka

Ciociaz Appie M nie byt weale pierwszym do-
’ stepnym na rynku komputerem osohistym, lo
wiasnie jego powstanie jest uwaiane za pocza-

Apple 1 sukees handiowy 2apewnii firmie Mac-
intosh. Rewelacyjnie prosty sposéh komuniko-
wania sie z komputerem za pomoecs myszki
szybko znalazi wieln zwolennikéw i nasla-
dowcow. Pojawily sie podobne, lecz znacznie
tansze kenstrukcie innych firm, W dodatiu z cza-
sem okazalo sig, ze zdaniem wielu uzythowni-
kow Macintosh ma kilkka istotnych wad. Podsta-
wowe ze stawianych mu zarzutdw fo o wiele za

tek ery komputeréw osobisiyeh. Podobny jak |

ikomputery?

wolna pamigé masowa, ergonomicznie niedo-
pracowana | zbyt mala kiawiatura oraz za maly i
tyiko monochromatyczny menitor. Nie wszyst-
kim podobata sig takie forma plastyczna, okre-
$lana czesto jako wzorowana na lodéwee. Spe-
cialisel z firmy Apple szybke zdall soble sprawe,
2e tyliko wyeliminowanie tych biigdow pozwoli na
utrzymanie pozycji Macintosha na rynku. Jesz-
gze w tym kwartale ma sie pojawié nowa, moeno
zmieniona wersja tago komputera z powigkszo-
nymz 12" do 16” monitorem (oczywiscie tym ra-
zem juz barwnrym), nowym twardym dyskiemio
catkowicie inmym wygladzie zewnetrznym
(przypominajacym Appie llc). Zapowiedziane
takze kolejna wersje Appie Il z 16-bitowym mi-
kroprocesorem. Wersja ta ma byé ozmaczona
symbolem X. @)

gs

§ re zreszia mozna obecnie umiejscawiaé za pos-

¥ urzadzeni. | choclaz serwis tradycyijnie byt dome-

Wzorem lat ubiegtych, takze pod koniec 1985

pod uwage sukcesy wszystkich 3 wersji (446,
646, 6128). W kategorii komputerdw osohistych
za rewelacje 1985 r. uznano Atari 520 ST. Kom-
puter ten wyprzedzil 1BM PG AT i Compay Desk-
pro 286. Dziennikarze z USA na zwyciezce w tej
lcategorii typowali Commodore Amiga, jednak w
Europie komputer ten dopiere w tym roku ma
wejst na rynek, totez nie brano go jeszcze pod
uwage.

(gs)

Ko bedzie

Pytanie pozornie maio istotne w czasach, gdy
nrojelktanci nie ustaja w doskonaleniu konstrul-
cji kemputeréw tak, aby wykluczyé awarie, ktd-

rednictwem.... linii telefoniczne] i odpowiednich

na producentéw i Zrddtem ich sowityeh zyskow,
to obecnie okazalo sie, ze tak jak w USA juz w la-
tach pieédziesiatych, komputery réwniez w Eu-
ropie Zachodniej w coraz wigiszym stopniu na-
prawiane sa przez niezalezne firmy serwisowe.
Wprawdzie producenci argumentuja, 2e tylko
ich specjaiiscl znaja na wylot urzadzenia i naj-
nowsze kruczki techniczne, ale wediuy pewnej
anldety, kiienci podkreslali szybko$¢ dziatania
Hniezalezaych” 1 ich wieksza gotowosé do
wspoldziatania z uzytkownikiem. Poza tym ceny
u ,niezaleznych” s zazwyczaj 0 15 % nizsze.
Warto$¢ ustug serwisowyeh $wiadczonych
przez ,niezaleznych” rosnie na zachodzie Euro-
py w tempie 30% rocznie.

Co z tego dia nas wynika? W Polsce nie mozna
liczyé w przewidywalne] przysziosci na serwis
dystrybutordw. Nawet przy polskich urzadze-
niach serwis bedzie kulai - bo diaczegz by miat
tu akurat funkcjonowad lepiej niz w innaych bran-
zach przemysiu? Powstaje ogromne pole dia lu-
dzi z inicjatywa, gotowych uczyé sie | wywiazy-
waé z umobw.

(JAL)
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Amstrad kupi Sinclaira!

Specjainie dia "Komputera” z Londynu

Sir Clive Sinclair, ktéry wprowadzit kompute-
ry do mieszkan milionéw ludzi i oswoil miodziez
z nowoczesng technika informatyczna musiat 7
lkwietnia 1986 r. sprzedaé swe kulejace impe-
rium komputerowe rosnacej gwiezdzie — kompa-
nii Amstrad i to za marne pigé milionéw funtow.
Byto to konieczne, gdyz Sinclair mial jui dzie-
sieé milionéw funtéw diugéw i wierzyciele pu-
kali do drzwi. .

Sir Clive Sinclair, ktéry za swéj przehoj rynko-
wy ZX Spectrum otrzymat w 1983 r. tytut szlache-
cki wprowadzit na rynek Swiatowy przeszio pieé
milionéw komputeréw. Jego mate laboratorium
hadawcze bylo wowczas warte razem z udziala-
mi w fabrykach produkeyjnych sto trzydziesci
sze$¢ miliondw funtéw. Obecnie jego sietdowa
warte$¢ spadia do zaledwie ok. dwaéch i pét mi-
liona funtéw. Nic wiec dziwnego, Ze sir Clive
przyznat otwarcie: "powinienem to zrobi¢ zna-
cznie wezesniej”, dodajac rownoczesnie "to nie
jest upadek firmy, od poczatiu nic nie szio tak
jak planowalem, ja nie znam sie na robieniu in-
tereséw, jestem tylko wynalazca”.

Na robieniu intereséw zna sie natomiast jego
najwigkszy rywal Alan Sugar, twérca przedsie-
biorstwa Amstrad. imigrant z Iranu interesy za-
czat rohié jako miody chiopak, gdy butelkowat
sok buraczany dla okolicznych sklepikéw wa-

rzywniczych w londyiiskiej dzieinicy East End.
Pédzniej, w 1968 r. , zalozyt firme Amstrad (skrét
od Alan Sugar Trading), ktéra produkowaia ko-
lejno anteny samochodowe, przezroczyste po-
krywy gramofonéw, telewizory, radiotelefony,
magnetofony dwukomorowe, by przerzucié sie
wreszcie na komputery i najtaiisze obecnie na
rynku odtwarzacze piyt kompaktowych.

Tani, dobry i praktyczny towar, to zasada Ala-
na Sugara. Amstrad nie idzie na odwaine i wy-
szukane koncepcje, tak jak to robit sir Clive. Am-
strad stara sie stworzy¢ urzadzenia trwate, mak-
symalnie uzyteczne i réwnie materiatooszczed-
ne, tak, by niska cena mozna byto zniszczyé ha-
rdziej rozrzutna lub ekstrawagancka kenkuren-
cie. Jak widaé wyorywa. Przykiadem tego jest
sukeces jego najnowszego komputera — edytora
tekstow PCW 8256 (patrz str. 18-19).

Model QL Sinclaira ma znacznie nowoczes-
niejsze rozwigzania, ale jest mato przydatny i
okazal sie niewypalem rynkowym. Natomiast
Amstrad PCW ze swymi trwalymi, sprawdzonymi
i praktycznymi rozwiazafiami zdobywa rynki w
biyskawicznym tempie. Kontrakt miedzy Am-
stradem i Sinclairem przewiduje, ze Alan Sugar
przejmuje wszystko: laboratorium Sinclair Re-
search, nazwe Sinclair, fabryki oraz caly zapas

komputeréw znajdujacy sie w réznych magazy-
nach na $wiecie.

Sir Clive nie bedzie teraz moéot uzywaé swego
nazwiska na zadnych komputerach, ale wywal-
czyt prawo uzywania go na innych produktach,
m.in. kalkulatorach. Wtajemniczeni twierdza, ze
otrzymat on ostatnio pieniadze od kompanii Ti-
mex na prowadzenie badai nad nowymi modela-
mi przeno$nych telefonéw bezprzewodowych.
Jak sam twierdzi zamierza te kontynuowa¢ pra-
ce nad swymi miniaturowymi telewizorami o
ptaskim kineskopie.

Alan Sugar o$wiadezyl, Ze ma zamiar nadal
produkowaé komputery Sinclaira, ale zapewnie-
nie to wydaje sie mato wiarygodne. Wiadomo
juz, ze model QL zejdzie natychmiast z linii pro-
dukeyjnej, natomiast inne modele maja hyé pro-
dukowane pod warunkiem “ze cena hedzie od-
powiednia i nasze wymagania jakosciowe zo-
stana speinione”. Jeden z miejscowych specja-
listéw powiedzial mi otwarcie, Ze oznacza to
wyrok $mierci dla maszyn Sinclaira, zas$ istnie-
jacy zapas zostanie sprzedany, hyé moze jesz-
cze trochg sie ich wyprodukuje i ... koniec. Nie
po to Amstrad kupit Sinclaira, by wytwarzaé ma-
szyny Cliva.

RAFAL BRZESKI

Oprogramowanie uzytkowe

System zarzadzania baza danych 8b 16b
Komputerowy arkusz kalkulacyjny 8b 16b
Pakiet redagowania tekstow i 8b 16b
Program komunikacii z ODRA 8b 16b
Program komunikacji miedzy mikrokomputerami 8b 16b
Graficzny system komunikacji z baza danych 16b
Pakiet grafiki prezentacyjnej 16b
System finansowo-ksiegowy 8b 16b
System ewidencji materialowej 8b 16b
Pakiet redagowania tekstow w jezyku polskim 16b
Oprogramowanie systemowe
Rozbudowany system operacyjny C/M 2.0 8b
System operacyjny wielozad. 1 wielokons. 8 bB 16b
Pakiet procedur graficznych wg normy GKS 16b
Oprogramowanie z CSK jest juz eksploatowane przez kilkuset uzytkownikéw na mikrokomputerach 8- i 16-bitowych.
8-bitowe B ELWRO serii 5001600 B ROBOTRON 5110/20/30, 1715
B MK4101/02 @ ComPANS
B IMP-85 M Amstrad 6123
B inne mikrokomputery 8-bitowe z systemem operacyjnym CP/M
16-bitowe | B LIDIAIVXT B MAZOVIA 1016
B ELWROBS00 B Olivetti M24
B inne mikrokomputery 16-bitowe zgodne z IBM PC/XT/AT
Zapraszamy do naszego stoiska znajdujacego sie w pawilonie nr 19 ;
Polskiego Przemystu Komputerowego na pokaz systemoéow wielokon-
solowych.
Miedzynarodowe Targi Poznanskie
BR-161
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TRAMIEL ATAKUJE

Pojawienie sie Atari 520 ST wywotato prawdziwa
sensacje na mikrokomputerowym rynku. Rewela-
cyjnie niska cena, jak na tej kiasy wyréh, sprawita
ze Atari 520 ST stat sie szybko groznym konkuren-
tem dla Macintesha firmy Apple. Utarta sie potoczna
nazwa Jackintosh, ktéra powstaia z pofaczenia
imienia szefa firmy Atari Jacka Tramiela z nazwa
komputera, na ktérym 520 ST byt wzorowany. Jack
Tramiel juz wezesniej zdobyt duzy rozgtos w kompu-
terowym $wiatku. To jego zastuga byto uczynienie z
Commodore €64 jednego z najpopuiarniejszych na
$wiecie komputeréw domowych.

Macintosh jest nie tylko znacznie drozszy, ale i
nie ma, tak jak Atari, kolorowego monitora. Okazato
sig, Ze byt to dopiero poczatek walki cenowej wypo-
wiedzianej przez Atarl innym firmom. Na rynku od
niedawna jest juz model Atari 1040 ST sprzedawany
w cenie, za jaka dotychczas oferowany hyt 520 ST
(w RFN z monitorem harwnym, stacja dyskow i my-
$23 - ponizej 3000 marelk), w dodatlw wyposazeny
w pamie¢ operacyjna o pejemnosci 1 MB. To pierw-
szy komputer z tak duza pamigcia operacyjna mon-
towana standardowo. Jednoczes$nie Atari zapowie-
dziata, ze model 520 ST juz wirdtce bedzie w sprze-
daiy takze w wersji bez monitora, stacji dyskow i
myszy, a oznaczy sie go 260 ST. W RFN ma on kosz-
towac ponizej 1300 marek. 260 ST w poréwnaniu z
520 ST hedzie miat dodatiowe wyjscie Composite
Video umozliwiajace podiaczenie dowolrego moni-
tora lub telewizora kolorowego wynosazonego w
wejscie monitorowe. Atari 520 ST, 1040 ST i 260 ST,
poza dwukrotnie wielsza pojemnoscia w przypadicu
wersji 520 ST+ i gniazda video w modelu 260 ST -
niczym sie miedzy soba nie roznia, totez moga ko-
rzystaé z tego samego oprogramowania. Ostatnio
zostalo ono uzupeinione o kilka programéw uzytie-
wych, w tym o program SWM Text 520 stuzacy do
ohrdbki tekstow, i dawno oczekiwany pakiet zinte-
growany Professional, bardzo zblizony mozli-
wosciami do programu Lotus 1-2-3.

(GS)

BANK PROGRAMOW EDUKACYJNYCH

tel. 28-01-76
BR-186

SHARP, MSX, C-16, VC 20 ATARI
AMSTRAD itd.

Programy, literatura, porady
EUROBIT - W-wa, Al Ujazdowskie 18 m. 14
tel. 28-01-76

BR-187

EUROBIT - W-wa, Al Ujazdowskie 18m. 14 -

"BYTE” Z MARCA
| KWIETNIA 1986 R. PODAJE:

- Okna w IBM PC - idea okien i ikon, bedaca pod-
stawa systemu operacyjnego Macintosha zwycigia na
rynku... IBM PC. Najnowszy przebdj to Microsoft Win-
dows Write and Paint, pokonujacy wszelkie ograni-
czenia dotychczasowych prob adaptacii tego stylu dia
mikroprocesoréw rodziny INTEL.

- Komputerowa encylklopedia Activenture Corp.
proponuje uzytkownikom IBM PC i jego kuzynow...
komputerowa wersje 21-tomowej Amerykarskiej En-
cyklopedii Akademickie] Groliera. Cena (1000 dol.)
ohejmuje odiwarzacz plyt compaktowych, kontroler,
kabel taczacy i wiasciwy dysk o pojemnosci 540 MB.
Odnalezienie dowoinego sposréd 3 miliondw zawar-
tych w encykiopedii haset i stéw kiuczowych trwa nie
dtuzej niz 3-4 sekundy. Sam dysk kosztuje 200 dol., w
przysziosci jego wymiana na nowy ze zaktualizowana
trescia ma kosztowaé ok. 50 dol. Sama produkcia i
powielanie nosnika, czyli dysku, kosztuje zaledwie
ok. 5 dol. Propagujacy ten system Phillips twierdzi, ze
juz obecnie dysponuje ok. 40 bazami danych, ktore
moga by¢ sprzedawane w ilosciach usprawiedliwia-
jacych ich powielanie. Ten system zapisu oznacza
calkowita rewoiucje w edukaciji i w pracy naukowe;j:
mozliwy staje sie hezposredni dostep kazdege do da-
nych zrédiowych. Niediugo probiemem hedzie zada-
nie sensownego pytania, nie za$ znalezienie odpo-
wiedzi - jesli kiedylolwiek zostala ona zapisana.

- Nowy, w pelni 32-bitowy mikroprocesor 83386
firmy INTEL spotkat sie z entuzjastycznym przyjeciem
ze strony programistdw. Rosna wigc szanse, Ze po
8086 | 80286 stanie sig on kelejnym Swiatowym stan-
dardem.

- Komputerowe kino - firma Beck-Tech proponuje
za 99 dol. MacMovies, czyli program pozwalajacy
tworzy¢ filmy animowane. Nie sa to filmy diugie - dy-
sponujac 2 MB pamigci mozesz ohejrzec zaledwie 90
sekund ruchomych obraziow, ale i tak program ten
wyznacza nowy etap rozwoju domowej informatyki.
Istnieja juz pierwsze filmy edulacyjne na MacMovies,
np. "praca serca” lub "silnik o spalaniu wewnetrz-
nvmn

- IBM RT PC to nowa propozycija koncernu IBM. Nie
jest ona kontynuacia linii IBM PC, XT, AT, lecz krokiem
w zupeinie innym kierunku: sercem RT jest nowy 32-
hitowy mikroprocesor o architekturze typu RISC (Re-
ducted Instruction Set, czyli zredukowany zestaw in-
strukeji). Rozpoznaije on tylko 118 instrukcii, lecz a2
84 z nich wykonuje podczas pojedynczego cykiu ma-
szynowego, czyli 170 ns. Nowy sposoh organizaciji pa-
mieci pozwala procesorowi dokonywacé az ok. % min
przestan z/do pamieci na sekunde. Cena—od 11 do 20
tys. dol., przeznaczenie — gidwnie prace prejektowe.

- Trwa pasjonujaca rywalizacja miedzy Atari 520 i
1040 ST a Amiga firmy Commodore. Dia tej ostatniej
jest to walka o zycie — podczas grudniowe] wystawy
COMDEX Commodora nie bylo staé na wykupienie za-
rezerwowanej prwierzchni wystawowej... Zgodne
oceny méwia, ze wyscig jest réwny, Amiga zdohywa
nieco wiecej punktow, ale jest i sporo drozsza, zawo-
dnicy tratuja natomiast pela firmy Apple. Oba kompu-
tery sa o ponad pefowe tarisze od Macintosha oferujac
niewiele mniej lub pod pewnymi wzgledami nawet
wiece] — np. bogata, wspierana nowatorskimi rozwig-
zaniami sprzetowymi kolorowa grafike.

- Megasram - pod t3 nie najlepiej brzmiaca po pol-
sku nazwa kryle sie propozycia majaca by¢ aiternaty-
wa dia twardego dysku: megabajt statycznej pamieci
RAM (wraz z baterla...) za 400 dol. Znacznie szyhszy
dosten za znacznle wigksze pienigdze.

~ Ceny: 10 MB twardy dysk do IBM PC - od 380 dol.;
produkt kompatybilny z IBM PC XT z 640 KB RAM na
gtownej plycie i 8088 pracujacym z czgstotliwoscia
4.77 MIKZ - od 700 dol. (w tym dwa napegdy po 360 KB
i czasami monitor); drukarka Star SG 10 (moze praco-
wacé na zwyklej tasmie maszynowej!) - od 180 dol. na-
ped dyskowy 360 KB do IBM PC - od 85 dol. Srednie
ceny o ok. 25% wyzsze od podanych.

- Amstrad PCW 8256 wzbudzit takze zaintereso-
wanie w USA. Na uwagi, ze stosowany przez te firme
3-calowy dysk firmy Hitachi nie jest standardowy (do-
minuje 3,5-calowy dysk Sony) Amstrad odpowiada, ze
sprzedat do$é mikrokomputerdw (450 tys.), by narzu-
ci¢ wiasny standard.

GIELDA

Klub "Karlik” w Krakowie, 23 marca i 6 kwie-
tnia 86:

Atari 800 XL 95 tys.
(bardzo duza podaz)

Atari 600 XL 65 tys.
Sharp 721 180-200 tys.
Sharp 731 (z drukarka) 200-250 tys.
Sinclair ZX 81 25 tys.
Spectrum 48K 90 tys.
Spectrum pius 120 tys.
(hardzo duza podaz)

Timex 2048 115 tys.

(sprowadzona przez “Baltone” wersja Spectrum
przeznaczona na rynek amervkanski, z interfej-
sem do dzojstika | wyjSciem wideo)

Commodore 16 65-70 tys.
Commodore 116 45-50 tys.
VC 20 50 tys.
Commodore 64 135 tys.
Commodore 64 - 100 programéw + magnetofon
+ dzojstik +TV Color 235 tys.
Pamieé 16K do ZX 81 101tys. |
Drukarka Seikosha GP500VC 145 tys.
Drukarka Seikosha GP50S 105-115tys. |
Stacja dyskow Atari 1050 140 tys.
Commodore 1541 180 tys.
naped dyskowy do whudowania IBMPC 120 tys.
dyskietka 1300
Amstrad CPC 464 hez monitora 180 tys.

przystawka RGB do Jowisza (umoziiwiajaca
przytaczenie Spectrum) z montazem 10 tys.
Naped dyskowy do Spectrum 3,5 cala 180 KB

Discovery Opus 1 190 tys.
Dzojstik + interfejs 12-20 tys.
Kempston dzojstik 23 tys.
Obudowa do Spectrum z klawiatura 5 tys.

(pytat sie i targowal, ryzykujac stratowanie
przez rozsadzajacy kiub thum, Andrzej Zatuski)

Gielda na Kole, Warszawa, 23.11l. i 6.1V.86

Telewizor Vela 30 tys.
Atari 130 XE 160 tys.
ZX 81264 KB 50 tys.
ZX Spectrum 48 KB 85 tys.
ZX Spectrum plus 105-120 tys.
ZX Spectrum 128 K 250 tys.

Amstrad 464 z zielonym monitorem 240-260 tys.
Commodore C64 + magnetofon  145-170 tys.
Sharp MZ 700+ drukarka -+ magnetofon 275 tys.

MSX Toshiba + magnetofon 200 tys.
stacja dyskow Atari 1050 125 tys.
ZX Interfejs +microdrive +kasetki 90 tys.
Programy: Atari po 450-600
Spectrum, Commodore 250-500
kaseta z 8 programami do Amsirada 6300
dyshietki 1400-2000
280 2500
EPROM 27128 (16 KB) 4500-5000
ZR + Wi)

Z ogtoszenia (czemu nie w KOMPUTERZE?):
Atari 520 ST 1.300 tys.
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CZYTAJ!

Podczas czterech miesiecy, jakie minely od ulka-
zania sie w starym BAJTKU poprzedniego przegladu
literatury informatycznej, liczne wydawnictwa, kt6-
re z opoznieniem dostrzegly nowy i chionny rynek
czytelniczy, usitowaty odrobié¢ zaleglo$ci i pospie-
sznie wydawaly liczne pozycie, czesto réwnie pos-
piesznie i byle jak napisane. Obawiam sie, Ze niek-
tére z nich spotka srogi zawod - czytelnicy szybko
przestang rzucaé sie na wszystko, co ma komputer
w tytule. Zwycieza Ci, ktérzy wykaza sie precyzia i
szyhko$cia informaciji oraz zrozumiatosScia dla sta-
rannie okreslonej grupy czytelniczej.

Wiele wydawnictw rozpoczelo od wznowien,
jako najtatwiejszych do szyhkiego wydania:

[% =x] Marek Cichy, Jerzy Nomanczuk, Stani-
staw Szpakowicz "Zhidr zadan z propedeutyki infor-
matyki” PWN 1986, 5000 egz., 200 zi, 263 str.
Zbior ten przez lata stuzyt w wydaniu skryptowym
studentom UW i dla celow wydawniczych zostal tyl-

ko powierzchownie zaktualizowany. W 1986 r. karly

Hollerith’a i ¢wiczenia z odezytywania dziurek w
tasmie sa jaskrawym anachronizmem. Na szcze$-
cie problemy z podstaw informatyki nie starzeja sie
tak szyblko i weiaz sa zacheta do mysienia, niezale-
znie od jezyka, w jakim jest ono uprawiane.

[% =] Piotr Misiurewicz "Systemy mikrokompu-
terowe” WSiP 1986, wyd. Il popr., 10 000 egz., 165
2zt (wydanie z 1983 r. — 55 zi), 168 str.

Autor jest dia mikrofandw kiasykiem. "Syste-
my...” to pozycja popularna, ale zestawiona rzetel-
nie — choé nie jestem pewien, czy zrozumiata dia
poczatkujacych. Zastrzezenia budzi rezygnacija z
podstawowych informacii technicznych: koddw roz
kazéw, opisdw wyprowadzei itp. przy pozostawie-
niu wzmianek o wielu raczej egzotycznych zastoso-
waniach.

[ =] Zbigniew Czech, Krzysztof Natecki, Stani-
staw Wotek "Programowanie w jezyku BASIC” WNT
1985, wyd. Il uzup., 40 000 egz., 170 zt, 192 str.

Reanimacja skryptu sprzed 9 lat. Wyldad byt
woweczas suchy, adresowany do studenta, ktéry
mial wszellie szanse nigdy w zyciu komputera nie
ujrzec. Brak zahawy z czytelnikiem i jego maszyna,
prob zachety do studiowania. Solidny i rzetelny wy-
Itad to zhyt mato, ale i tak — z braku czego innego -
nakiad zniknat biyskawicznie.

[% == =] Dieter Nilhrmann "Uktady scalone”
(seria: elektronika fatwiejsza niz przypuszczasz)
WKit 1985, wyd. Il niezmienione, 90 000 egz., 190
zt, 336 str.

W 1979 r. byla to pozycia znakomita i na czasie.
W 1983 r., gdy ukazato sie pierwsze wydanie pols-
kie, réznica 4 lat dobrze odzwierciedlaia tempo pra-
¢y naszych wydawnictw oraz rozprzestrzeniania sie
techniki w Europie. W 1986 r. dziefko to moze hy¢
jedynie wprowadzeniem, cho¢ jego tre$¢ zestarzata
sie zdumiewajaco mato, do nowych $wiatow, o kto-
rych autor w chwili pisania nie moéot wiedzie¢. Dzi$
wydaje sie osohne tomy poswigcone ulitadom ana-
logowym i cyfrowym, jesli wrecz nie poszczegol-
nym rodzinom ukiadow cyfrowych. Dodaticowa od-
rohina goryczy pojawia sie u czytelnika, gdy uswia-
domi sobie, ze wiele z elementéw opisywanych
przez autora weigz moze — mimo uplywu lat - obej-
rzeé tylko na zdjeciu.

[-] Krzysztof Sacha "Uizytkowanie maszyn cyfro-
wych” WSiP 1985, wyd. Il niezmienione, 5000 egz..
136 zi, 160 str.

Rzecz o wszystkim i o niczym, ZaioSnie przesta-
rzala, kompozycja pozhawiona sensu — kurs FOR-
TRANU przemieszany z instrukcja stuzhowa opera-
tora ODRY. O uzytkowaniu maszyn cyfrowych ani
stowa. Przestanki decyzji o wznowieniu sa nieodga-
dnione.

[ sx1 Krzysztof Sacha, Andrzej Rydzewski "Mi-
kroprocesor w pytaniach i odpowiedziach” WNT
1985, 50 000 egz., 200 zi, 287 str.

Wiele cennych i potrzebnych informacii, ale pyta-
nia stawiane sohie przez autoréw niewiele maja
wspdlnego z mogacymi sie nasuwag podczas czyta-
nia. Przyktadem komputera osohistego jest w ksiai-
ce wydanej w 19851. ... ZX 81!

[% == s=x] Andrzej Rydzewski, Krzysztof Sacha
“Mikrokomputer - elementy, budowa, dziatanie”
WCiKT NOT-SIGIMA 1986, 60 tys. egz., 250 zi, 159 str.
Tym razem strzat w dziesiatke. Wydawca zmusit
autorow do konsekwentnego zajmowania sie tema-
tem, w ktorym sa niewatpliwymi fachowcami: bu-
dowa i dzialaniem mikrokomputerow wiasnie.
Tres¢ koncentruje sie na sprawach najwazniejszych
- 0 kolejnych pietrach budowy mikrokomputerdw i
zasadach dziatania dowiadujemy sie tego i tylke
tego, co jest niezhedne do zrozumienia ich funkeji i
konstrukeji, bez zamulania ksiazki informacjami in-
teresujacymi tylko technika z punktu napraw.

[% =] Wiodzimierz Sasal "Ukiady scalone serii
UCA 64/UCA 74 - parametry i zastosowania” WKit
1985, 30 000 egz., 700 zi, 494 str.

Katalog niezhedny dia kazdego lkonstruktora
ulkladéw mikroprocesorowych. Przestang juz stra-
szy¢ dialogi: Multipleksery sa? Nie ma. A co jest?
Jakies kosei. Jakie? Bo ja wiem, ida te po 70. Po 70
zi? Nie, z 70 w numerze! Budowa i dzialanie ukia-
doéw z CEMI hy¢ moze przesianie byé tajemnica na-
wet dia producenta: katalog zawiera dokiadny opis
funkeiji, wyprowadzen, zaleznosci czasowych, pa-
rametrow elektrycznych i temperaturowych, a na-
wet typowych zastosowait i uwagi o nieoczekiwa-
nych zachowaniach bohaterow.

Olbrzymi jak na tego rodzaju pozycie naktad znik-
nat spod lady, a na gietdzie na Kele rzecz hywa po
1300 zi. Na cykl wydawniczy nie warto narzekac: od
1983 r., gdy rzecz ziozono do druku, asoriyment
CEMI niewiele sie wzbogacit.

Na zakonczenie cos dia nie bojacych sie obcych
jezykow:

[% % = =] AlecWood MICROPROCESSORS:
YOUR QUESTIONS ANSWERED” Sevenoaks 1982 -
tium. "Mikroprocesory w woprosach i otwietach”,
Energoatomizdat, Moskwa 1985, 80 000 egz., 0.70
rh (42 zf), 184 str.

Poréwnanie tej ksiazeczli z praca K. Sachy i A.

Rydzewskiego pod tym samym tytutem zdecydowa-
nie wypada korzystnie dla Wooda - uwauga ta doty-

' czy przede wszystkim starannego doboru pytan i

koncentracji odpowiedzi na istocie problemu. Po
krotkiej przerwie ceny ponownie staja sie waznym
argumentem za zagladaniem do ksiggarni z ksiazka
radziecka.

[ = = =] Aleksandr Lwowicz Brudno, Lew
Isakowicz Kaptan "OLIMPIADY PO PROGRAMIROWA-
NIU DLA SZKOLNIKOW”, wydawniciwo Nauka, Mo-
skwa 1985, 220 000 egz., cena 0.15 rb (15 zi!}),
96 str.

Za cene gazety cotziennej mozemy uczestniczy¢
w uczcie intelektualnej: starannie dobrane i prze-
myslane zadania, rozwigzania w postaci algorytmi-
cznej, w FORTRAN-ie i Algolu, obszerniejsze eseje
dotyczace ciekawszych prohleméw, a na dodatelk
ohszerne i celne uwagi metodyczne dia nauczycieli,
pragnacych wylorzystaé ksiazeczke w swojej pra-
cy.

7OPOREE 23613.0
1@ IMNE @: PRRPER 7: L3
‘l‘:'_‘ PRIT. AL G
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WpisZ Cdfyp
by wsZJ43tky
POPramne”
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0 FOR
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= HEXT 2

NEXT & i
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LET L=1: FOR a=1
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200 REM

205 LET x=3: LET
212 PRINT AT u,

220 LET x$=TNKEY 2¢
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T iXxE=CHRg 9) %ix% ¢16) 21
- (x$=CHRE& 8) %ix>3 )} K¢
23Q LET u=y4+6% 78
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235 IF ix§:"Q" AND x&:="8" b |
THEN LET atac—31f6,1u+2!»61 2"
—j "(‘ "

PRINT AT w-1,x-1-wAL x$ @
240 REM o |
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................. 2.¢
swyjdcie z petli# ﬁ?a
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t;"., Gotawe - na-.;dni' K [}
25@ LET pkt=pkt-1 74
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2865 GO TO 210 >4
40@ REM 248

12

KOMPUTER 2/86




= 144
PEETUSATAZLS FOLONE S ALG = 21
k=1 TO 3 TO 3: iliSmy program
168 FOgTKLhi ~aa kot 586 Przed miesiacem u:iﬁt;?lllai:‘ |=|ss':1i}'romndnie.
LET Z(ar=atla ta ytmelyki tradycyjni titio mater
=6 =1 TO 3 uczacy ar jskuteczniej: repe ; = -18
410 LET ?=3' FOR a=1 NEXT a ne najskute le oceniane =
=3 : : CZ zZapewne | afe, stale ocen
M s tgjr; 0. 80 4uB =80 o e Sl AIERz WYMRA S wroponulemy g
420 LET 0=9: éwiczenia do d ce przy za = = 3
f Tk, : rytmety p at .
K 432 ¥6x Y e a T o doskonalenie sig :’rz‘;:mw przez tygodnik ITD it SR b e s
430 et (ArRielis spopularyzowanej etycznej, czyli algebrafie. I |Punkty:2973, Gotouws
e s ~ krzyzowoe arytm ste: trzeba odgatnac 9 cyf
435 NEX Zasady qr}:_zghﬂil':dnnhwmwvcm,ktnre‘llivz'tga ALEEBRAF
B PR Rk | T L doktadniej: Ii i sposoh, by po
| kg > o I g : Isa¢ w diagram w taki sp h (trzy pionowo i
i fupch p §6 wyrazen aW'mewcmvcmsciaGh W wyra-
WA=EUMa +pk L " szesc w odanych war inosé dzia-
2at % 2y poziomo) o p na kolejnosé
12Q PRINT AT lZ d'?b-:tbé Pt d tire""iach _zacil::;\_‘!‘ws“ze“g:m::“ﬁe L
SKONALE! Ze v " grach '.-!" i: mnozen " <
ok 2‘..m 5 Mgt G R IR L I:aniem lub udelmﬂwg“'fé‘,‘:e, niz jedno popraw-
Pgai % g redni : Mﬂema' moze :‘l:fadwszesmu réwnan Zhdz::.
Ik Yowa pd et TRl nie: Cil nie-
152" Rem $NOwa ara?s 125z :ﬁem::'::z:lewmdomv'“a ';','(’zlﬁ,,,muggz;mv ul-
Decifas 2o (TN 2" ; T jedn ; i
465 INPUT “Jeszcze raz s eraalym oo g1 IS calkﬂwm!‘a""n;“,zz"v',"
: a3 zg="n" ko rozwiazan k, rozwaza ) | KAZOA
- *azo 1 Risrop 0" I eaanle, AfaRGIEIDeY reriysas. e, byws crRa -
| THENC S =gry+l rownanie diofantyczne lceptuje oczywiscie I kaé, trwa losowa
488 BRINT AT°1873;- wigcej niz rzy. P"’g'agz:nie takze rozne od | BRZ: e pocze
41 5 >
g kazde poprawne mez:' RIRUIET. i poo it b GEBRAF
g -1 orrl e b wersie o zulizonej tru- SR g
488 8d To 75-'. _______ Nasza Ztﬂga:'vailmgci wvmagaiacp :|e(:;|:av'v( a::_ v Pelelelala i
S0@ REM #Let dnosci i atrake) iazywania: w jedn '
_______ ' y,%le innej taktyki rozwiazy znych cyfr, w '
| a1, a; Neave tig, 2 0 innej taktyki rozwi 9 roznyct +
ia S0 PRINT AT 210 "N i TR gk bl e howss +
| .Oto rozwi rugiej zas pos: omieniu pro s 13| <8
| B2 Eon iitied o k42;C(k, 1) dm Natychmiast po “".',c‘l:,ersii- S
+| 218 TPRINT T TRIPEINES i wybrac jedna z,‘zﬁnan diofantycznych to | >
" EAE ' AT .3 ji - teoria e atyki. | - Y
529 PRINT k+2; ¢k, rzy okazji ow matem i
S3% Mot S o 48 S Hary iy wilorze el o= -
238 55 To" a6t snmhql‘c(lr%iz:: :vfrvl ma mozliwie najwigcej ro- *
--------- ""1552'.'. RV AR It o L it 18308 73 . : .
Rag ney 20"“‘“"'" zwnozwiazuiacmnzem\':lygleszv kursor i zmienia¢ TYLKD i o TR e o
—————— i wskazywane i z uzyskane- Kty: 2679, Gotow
1) w kratki wskazy, woleni z uzysk; Pun
53 LET ﬂ:t:ti}g e (n¢>2) 87 (1) e dopl nie v ﬁ:gemv DrZESUNC ko wy oA
T 2(k+3+40 ) %2 (2) rozwiazania. K atkami (w LG EB
it E;g} 3 inad) Yin>a)) raystaige el tyspomuomy zuyiiym gl : = 18
* (2 . Jesli dyspol I i :
+2 (3) ¥ (0 =2) " Wygoiiel jostw iiach 226 1250 i
560 RETURN et wvgodnle”ﬂng;micﬂnsnnrzeZ.“ ) snie od
802 REM #eIry TozneTs pocze a,cHB_?'?,PB” i "9” lub inne znaki zalez
------- " ZE "6“ 4 ) 9 A A = =3
- 21,0;"Pros : pytiownika. $lec nie tylko %
i PRANTL I Ju v iy 03 gody uayt warto mysle
(38, ired Losouans 4l gl ""nawiacs'ea'!!"“'“.{ﬁﬂ‘_uczna uzyskanych za
BeS FOF LIk, m el R h el precyzyjnie, ale“"i;zz‘;nie punktéw zalezy od_:ﬁ?;
' AND a0 awidiowe rozwiazanie iazania i zmien 5 7
EE_,#E#_ GSE;.'I?Q “KAZDA" * "CYFR 2:., jaki zajeio gl:’z:,lglm:fnm:‘:’cazeka na roz?;lg‘; : 7
&1 N aT 17 ; ie od zera do ? znaje, e grajac)
&1 PRINI FwRAZ sie 6 minut, potem uznaje, czywi- = k= Kt
CTRTYLKO anie okolo 0 i¢ i podaje wvmkzn = - ted 25669p e
= BGE. L he |z||emnie sobie poradZIIfu!'a’ Punkty mozna uzys- DOSKONALE! Zdobut uzyEkales
Bl et gy AR A LITERY = gcienieza“czampnun-aw{]eminﬂﬂfﬂwne'nnz' Zrianio £512:5 eun
AR RGH ol el ol ot bl bled- |22
! FOR K=1 TO 9 wigzanie czesciowe j tala uznana ARLBEBRAF
205 = A sta ‘
712 FoR° .28 to - "";‘,'szko.e,wm'e'-":::‘:s’ﬁié’c’i " weiagaacs 1l |2+ |8 =18
; iez za in Sci W 2)
720 READ Gsh Z8+L. przez miodziez za ir ie tylko sprawnos:
RS e SRz ia ona wyzwania nie ale i pewnym +
230 NEXT t: 8,62, | Stawia ona wy: amieciowym, ia umie- . p
8| <25 BEIURRC . .@.0,.56,4.,60,6 szybkim ""z-em"k:mhinacvmv“" w‘"ama"ara- T,
742 DATA 28,32,32,32,28 R o B Y ot s e al-|s]*|®
" 5 4 . 8 N i ] % 'é ncenv A o Algehfa Ie - 5
241 DATA “C 20.64.6 | jgtnoSc oceny V na jego wynik. i
: " ot .56 ,.68,120.64, etru wyrazpnla Smiolatka do absolwe . - +
$ '?4; DATA "E",0,0. 24,16,48,15,1 ?awa dia kazde!l:l’v'l’('i'ﬂ@;njll‘;gzhe te faczy ze sto- i
®5da DATA “L",@,16, S6,68.68.53,5 wvdklli'::: :‘:;tsetll:‘ta programu. i co$ tworzyc, e e R
2.0 “0" 8,16 ,56,68, nkowa [ ia sam ;
744 DATA a5 4,56,4,120 su[;zytelmkﬂmv kiprzy Iu:lli?ecie proby stworze KAZDA = =
Pl o ot < B 4.8,56,64,56, obawienie sie i p lantow tej zaba- | -Urpn - 13 12 ;
P 7245 paTA = 16.22.1 | radze pobay dowanych wariantd liku- |TYLkO -13 zwiazanie
Q : 16.124.,8,16, 22, ia bardziej rozbu je chetnie opubli i taty,sie. .00 rae
148 DATA "3.3,16, 16,32,1 | 0 - najciekawsze propozyci Niestety,2
24,9 SOUHT LD, 42, 124,816, 32, w
747 DATHA Dl 3.124,32,1 | jemy.
24, DRTH "T".d.,124 .4 .3, b
743 DA :
240
T —
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Kiedy w czerwcu 1984 roku firma Amstrad
wehedzita na rynek, nikt nie przypuszczat, ze w
nisspeina dwa lata péZniej u jej poteznych kon-
kurentow swym pojawleniem sie wywota trud-
nos$ci, a komputery Amstrada w dalszym ciagu
bieda towarem poszukiwanym. W duzej mierze
jest 1o efekt wystartowania z doskonatym, w
168% rols, modelem wyjsciowym AMSTRAD 464,
ale przede wszystidm, to rezuitat, wprowadzenia
na rynek w ublegtym roku kolejnego komputera
AMSTRAD 6128. Wprowadzono w nim réZne mo-
dyfikacie wynikajace z elispioataci modelu 464
i przej$cioweso modelu 664,

AMSTRAD 6128 ma whudowana stacje dys-
kow, pojemnesé pamieci 128 KB RAM, dyskowy
system operacyjny (DOS) CP/M Plus oraz, co har-
tizo waine, przysigpna ceng. Pod koniec uhie-
glege rol: wersja z monitorem monochromaty-
cznym kosziowala 260 funtéw, a z monitorem
kolorowym — 350 funtéw. _

Swoim wyaiadem zewnelrznym nowy model
Amstrada przypomina poprzednie. Zmniejszono
tylko nieco wysokos$é i poprawiono na wyged-
niejszy uidad klawiatury. Szyna wejsé i wyjsé z
fviu komputera jest podobna jak w modelach 464
i 664: interfeis drukarki typu Centronics, wyjscie
dla dodatkowe] pamigei, dia dodatkowej stacji
dyskow oraz z hoku wejscie dia maunetofonu ka-
setoweuno, dzojstika i wyjscie dzwigku stereo.

Jesli nie liczyc zwiekszonej o 64 KB pamigci
oraz wprowadzenie systemu CP/M Plus, inne za-
jozenia fechniczne AMSTRADA 6128 pozostaly
riezmienione w stosuniu do modelu 664. Zhudo-
wany woldi mikroprocesora Z 80A pracujacege
przy czestotiiwosdci 4 Mtz AMSTRAD 6128 wypo-
sazony zostali w pamiec 128 KB RAM i 48 KB
ROM, Interpreter jezyka Basic i dyskowy system
operacyiny (DOS) zajmuja 32 KB RAM, pozostaie
16 KB przeznaczono na wiasny, amstradowski,
dyskowy system operacyiny — AMSDOS. Oba sy-
stemy, CP/M Plus | AMSDOS, nie koliduja ze
seh3, co zwieksza mozliwosci 6128, jako zara-
zem maszyny biurowej | komputera domowego.

Niektdrzy fachowey krytykuja firme za zasto-
sowanie, we whudowanej stacji dyskow, kraz-
kow trzycalowych zamiast powszechniej uzywa-
nych dyskéw trzy | péicalowych. Na Zachodzie
mozna dyskutowaé, czy werdykt ten jest stuszny
¢zy nie. Zwolennicy AMSTRADA twierdza, ze dy-
ski trzycalowe maja wystarczajaca pojemnos¢e
180 KB, a jes!i komus iego malo, moze w kazdej
chwili, podiaczyé dodatiowa stacje z 3,5- lub
5,25-calowym dyskiem. W Polsce trzycalowa
stacja dyskéw jest powaznym mankamentem,
gdyz wiekszo$é programdéw przygolowano na
dyskach o wigkszych Srednicach. Znacznie trud-
niej kupic dyski trzycalowe (sa tyliko w ,,Balto-
nie”). Podiaczanie drugiej stacji dyskow tez
przedstawia pewne trudno$ci. Kiopoly moina
mnoiyg.

Pewna wada komputera 6128 jest zastosowa-
nie 8-bitoweno mikroprocesora Z-80A, kiéry
moze adresowac iviko pamieé o pojemnosci 6%
KB. W konsekwencji AMISTRAD 6128 nie ma jed-
nego bloku pamieciowego o pojemnosci 128 KB
lecz dwa banki po 64 KB, kiére moga byé uzywa-
ne wylacznie oddzielnie. Tym samym w jezyku

ISNNAEAY
PR R PR E R R T
e E L L L] B o i

Basic nie moze byé worowadzeny program wiek-

szy niz 64 KB. BASIC nowego modelu AMSTRADA jest rownie

Gidwna przyczyna zastosowania dodaticowej,
réwnolegiel pamieci 6% KB w modelu 6128 hyia
cheé¢ wylorzystania systemu CP/M Plus, ktdry
pozwala na "przetzczenie” pamieci. Stosowany
we wezesniejszych modelach, 464 i 664, system
CP/M 2.2 pozestawiat na wprowadzenie progra-
méw tylko pozostate 39 KB RAM. Powainiejsze
wiec programy, w redzaju Wordstar nie moaty
hyé¢ wprowadzane bez podtaczania dodatkowe)
pamiecl. System CP/M Plus wprowadzany jest
tio jednego banku pamieciowego modelu 6128 i
faduje drugi bank. Tak wiec uzytkownik ma do
gysnozycji 61 KB RAM, co znaliomicie wystarcza
tio stosowania 8-bitowyeh programow CP/M.

shszerny jak, uznawanego za rewelacyjny, kom-
putera BBC, chociaz trzeba przyznaé - nieco
wolniejszy. Trzy stopnie grafiki, paleta 27 kelo-
réw oraz mozliwo$¢ pisania telistu 80 znakdw na
40 wierszy - sa rowniez mecnymi stronami
AMSTRADA 6128. Trzytonowy dZwiek nie odiie-
ga jakescia od dzwieku innych komputeréw, w
ktérych zastosowano te sama kosé AY-3-8192.

Uzytkownikow pragnacych wykerzystywac
AMSTRADA 6128 wytacznie w charakterze kom-
putera domowego mniej interesuje system
CP/M Plus oraz dodatkowa pamie¢ RAM, ale na-
wet dia nich duzym plusem jest doskonala grafika

16
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2 Kolejnym przehojem rynkowym firmy Amstrad

| Jest edytor tekstu PCW 8256. Jest to znakomita

- ; ) maszyna dia wszystkich zajmujacych sig prze-
: Z 2 14 twarzaniem tekstéw, skiadem, pisaniem itp.

oraz wcale sprawnym komputerem domowo-
biurowym.

Sprzedawany w trzech elementach: element
giéwny, kiawiatura i drukarka wielkoscia opa-
Kkowania przypomina duzy telewizor, ale nie na-
ley sie przerazaé, wszystkie elementy zostaly
wykonane z maksymaing oszczedroscia miej-
sca. Element gidwny sktada sie¢ z monitora
14-calowego (dzieki kidremu widac na nim 32
wiersze po 80 znakéw, czyli o potowe wigcej niz
w innych maszynach), whudowanej stacji dys-
kéw (trzycalowych o pojemnosci 180 K), miejs-
ca na druga stacje dyskow (w tym roku Amstrad
przewiduje wypuszczenie zaprojektowanej dia
tego miejsca stacji 1 Mbyte obustronnej, dwu-
sciezlkowej), oraz calej elektroniki zbudowanej
wokot procesora Zilog Z 80. Drukarka PCW jest
tak prosta jak tylko mozliwe, a wigc niezawod-
na. Sterowanie odbywa si¢ z klawiatury. Mozna

: FAAS w niej stosowac papier z rolki lub znormalizowa-
s 643 ny maszynowy. W tym ostatnim przypadku dru-
... .. ... .. karkasamawkreca i ustawia arkusze, co przys-
; 1601 piesza czas drukowania. Druk wysokie] jakesci
mozliwy jest z szybkoscia 20 znakéw na minute,
ey 343 tak zwany “brudnopis”, Swietnej zreszta jakos-
e o 495 | ci, z szybkosScia 90 znakéw na minute. Mozliwe
) . 859 jest tez drukowanie grafiki z ekranu. Przy stan-
Seitala dardowym wyposazeniu na jednym dysku mozna
Monitor 1097 umiescic okoto 180 tysiecy znakéw czyli ekwi-
N walent 100 stron znormalizowanego maszynopi-

) 403 su.
) 161 Klawiatura odbiega ukiadem i wygladem od
« s standardowych ze wzgledu na przeznaczenie
2 242 wielu z 82 kiawiszy na sterowanie drukarka

: niem tekstu. Wada klawiatury jest
PCWE2506 i

[ s
EILL

L)
Tivie

ih
a6t
e

i przetwarza

#hea
"
iy

zhytbliskie utozenie kiawiszy, co sprawia, ze la-
two jest uderzyé dwa klawisze rownoczesnie.
Inna wada jest zastosowanie wyiacznie mono-
chromatycznego, zielonego, monitora. Koloru w
PCW nie ma i nie bedzie. Gléwnie diatego, Ze jest
to maszyna do pracy a nie zabawy ! o graniu nie
ma mowy. Programéw "rozrywkowych” wpro-
wadzi¢ nie mozna.

Zastosowany w PCW dyskowy system opera-
cyiny CP/M Plus wspélnie ze specjalnie opraco-
wanym pizez Locomotive Software programem
przetwarzania tekstu LocoScript, pozwalaja wy-
korzysta¢ do maksimum wiasciwosci maszyny:
automatyczna paginacja, ustawianie paragra-
fow, wybor kroju pisma, wytiuszczanie, nodkre-
$lanie itp. nie mowiac juz o mozliwesci wprowa-
dzenia poprawek czy tez przetwarzanie jednej
partii tekstu przy jednoczesnym drukowaniu in-
nej.

PCW 8256 dostarczany jest z dwoma wspom-
nianymi juz programami oraz z DR Logo | Mallard
Basic. MoZna na nim uzywac wiele innych pro-
gramow takich jak dia przykiadu Microsoft Ba-
sic, WordStar, dBasell, SuperCaic 2, Multiplan
Cardbox, Friday itp. Mozna tez do niego podia-
czyé, kupowany oddzielnie, modul komunika-
cyiny RS 232, ktéry umozliwia podiaczenie do
sieci modemowych | korzystanie z hankéw da-
nych, poczty elektronicznej itp. udogodnien, In-
strukcja opracowana zostata przez Locomotive
Sofware, tworce podstawowego, najwazniejsze-
go oprogramowania PCW.

Na zakorniczenie warto przytoczy¢ konkiuzje
Personal Computer World: "Jak mozna krytyko-
wacé maszyne dajaca ci 256 K RAM, stacje dys-
kéw, monitor, drukarke, bardzo dobry program
edytorski, Basic i Logo za jedne 399 funtéw”.
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My si¢ hicdow
nie hoimy

Jak zrealizowac funkcje

ON ERROR GO TO w ZX SPECTRUM

Kazdy uzytkownik komputera wie, Ze program S =
nmurar:owl‘:la jest r(lwmv.II Dwa programy, \Ibvl?onu- 10 ;%% OM EFROR GO TO %
jace identyczne zadanie, ba! - nawet realizujace 20 R.Waclawek 1985 =
ten sam algorytm, moga roznic sig tak, jak napredce P &=
skiecona tratwa rozni sig od komfortowej szalupy =ik # 2
sporzadzonej przez wytrawnego szkutnika. Obydwa FLEZ 46 OFG  &586a £
sprzety umozliwiaja przepiynigcie jeziora. Szalupa =0 g
pozwoli uczyni¢ to jednak w kazdych warunkach at- o ! :” : s
mosterycznych niedoswiadczonemu nawet Zegla- FOES = DHTA DEFW 3,68 g
rzowi. Rejs tratwa wymaga dobrej pogody, jaka- 7 g
Kolwiek zas$ nieostrozno$¢ spowoduje nieuchronng pidie s 4 =
Kapiel. FDEC .80 IMSTAL. LD DE, ERROR g
Wiele programéw komputerowych, zwlaszcza FDEF %) B ML, ¢ #5300 2
tworzonych przez amateréw, wykazuje pokrewieiis- FOF2 106 L[ CHL 5 B 2
two ze wspomniang tratwa. Programy te obliczaja PR e J A s =2
wlxllra:mzle I:o. c;) nowllilll(ilv,;nav::zl na ekr:m::hlmn- FDFZ 116 IHC  HL s
nitoréw pokazuja wyniki. Rezultaty przedstawione o ] Y ¢ et E
L] ednaill( nlenrzanl‘:lzvvscle, przy wtl‘l'rgwadzanlu tla- F. [’Fj 1z0 LE LHL 3, D g
uzytkownik musi pamietac kolejnos¢ podawa- FDFZ 138 RET g
nia naramletrﬂw, a'I nllewlalkall ||I1la(|wel pomytka czy 143 g
przeoczenie powoduje "wysiadke” programu, za- - R o TR | ) A A 3
koficzona karcacym komunlkata:l o biedzie w ro- FDFe 126 EREROR LD BC, 2003 Z
dzaju "Integer out of range”. FOF9 1€8 Ll DE. [ HTH 2
Wiasciwosci takie mozna tolerowa¢ w progra- ~ K ? 4 " g
mach uzytkowanych osobiscie przez ich tw%rc%w. F:L F"i 1e , l:::J LC ¥ ATy g
Ostatecznie konsekwencje ponosza oni sami. Jesli FOFF 128 IMC A 5
jednak program przeznaczony jest do uzytku innych FE@B 194 LD CDE A SE
0sdb, to oprécz niezbednego komfortu obsiugi ce- = oy r . f g g
chowaé musi sig on niszawodnoscia. Przez nieza- FEAL 2@ INCT DE g
wodnoéé rozumiemy tu odporno$¢ programu na FEaz 218 LD HL. . #5C42 g=
wszelkie mozliwe, chocia niekiedy mato prawdo- FEGS 226 LD CHL 3, C fotire
podobne, nieprzewidziane sytuacje w trakcie jego da cckd o ol ER
dzialania. Ich przyczyna moze byé roztargnienie FE@& 230 IHMC  HL. S
uzytkownika, niesprawnos¢ sprzetu, zbieg okolicz- FEBT7 248 LD CHL 3, B Zz
nosci itd. Typowe przykiady to: bigdne dane wejs- =L i el B
Il:mw'e (fuhmks ﬁamlasa:(ania zamlnlulllvlz data ;lri(;- FE@SD 254 IHMC  HL o &
zenia lub kod pocztowy z nazwa miejscowosci), FEBS 26@ L[ CHL o, #6811 =
zalozenie niewtasciwej kasety lub dyskietki do jed- e Sl i ; s W5 E o
n:lstkl pamieci zewnel{'znel,l:rzaklzmania w t:ak- FEHE . &7¢H T4 = Hie sz
cie odczytu danych z tasmy itp. Programista powi- FEGQL 280 L[ BC, 2 &%
nien przewidzie¢ sytuacje awaryjne i zaprogramo- P - SR ) Gl N 22
wat odpowiednie reakcje programu, neutralizujace FRlE . 299 LDIE 22
shutki bledu. Uzytkownik musi mie¢ mozliwo$é FE11 S FLIZH HI £ =
kontynuacji pracy z programem bez koniecznosci g g o oty b e 5 £ 8
jego ponownego uruchamiania, lecz po ponownym FELe ] L[ I 0, 8FF i3]
Oyshel iB0 onowienin ooy ofczY oMY Y | L CP #ec
skietki albo ponowieniu proby odczytu tasmy prz e . £=
sxomnwanvul': nastawachnnrggndw regulacv“lrvcl‘: FELS JF H'{-- « HOFMAL P
magnetofonu. F EI H o L DI R o I 87
Wychwytywanie niepoprawnych danych wejscio- “E1E O MORMAL LD L, #1E5% a8
wych mozna zorganizowaé programowo, uzywajac ¥ T ERER s 88
np. zestawu Instrukcji warunkowych sprawiizaja- FLIZH HL 5zE
cych sensowno$¢ podanych informacji. Nie zawsze A D THST LD o e [ ] W S5 g
to wystarczy, zwlaszcza w ZX Spectrum. Przykia- [ CHL 9 63 ERE
dem moze by¢ omytkowe podanie litery zamiast sta- LL. o CHL ). %03 o |
fej liczhowej przy wezytywaniu danych numerycz- IHC  HL =28
nyeh instrukcja /MPUT. Litera zostanie uznana za na- L[ CHL 3 gk $8E
Zwe zmiennej, a program wypisze komunikat sygna- e * CROT o Se N
lizujacy brak takiej zmiennej w programie. Niekto- FET
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CLEAR 643833: LET A=65000: LET =0

FOR I=A+4 TO A+66: READ X: LET S=S5+xX: POKE I.¥: MEXT I

IF S<>53796 THEW PEINT "BLEDME DRME": STOP

FOKE A+13,A-2364INT (A/256): FPOKE A+19, IMT (A~256 )

LET S=A+14: POKE A+35,5-256%KINT (5,256 ) POKE A+&, INT (S-2
DATAH 1712464253;42;61;92;115;35}114;2@1;1»4@;351171252-25
DATA 253,126,0,60,18,19.33,66,92,113,35,112,35,54,1.3%5,1.,
DATA 8,237,176,229,233,54,8, 235,254, 12;3d 4;&54»54 1,204
DATA 33,118,27,229.42,61.,92,34,3,35,34,19,281

Telst programu umieszczonego w instrukcjach DATA programu tadujacego.

OW ERFEDR GO TO

e
3
3

WO NOUAR OO

EEM Demonstracia Progeam
FAMDOMIZE SR &5034

LET Ws)i: MEAT % '

LET ‘=M

19
yd'
38
40

90 DIM K180 LET x 2@ =]
&8 DIM W 200 o

78 FPRIMT AT 22.8;"TEST"
=8 LET U=1-08

LET #=1:
“TOP

96 RETURM

164

118 RAHDOMIZE USE &35 : STO
126
900 LET MERLEDU=FEEK &2E606

3918
9029

PRIMT "BIL.AD ME ";HEBLEDU; TRE 11

LET BLELIM=FEEK &35801+25cEPEEK &508Z

90360 PRINT " POD ADEESEM ";BLELIM;":":FEEK &5EA

9040 FAUCE 164

2058 EAMDOMIZE VSR 65064 : GO TO BLELIM+]1
preter umieszcza na stosie systemowym adres stan-

rvch biedow, zwigzanych np. z uzytkowaniem pa-
migci zewnetrznych, w ogéle nie mozna wykryé na | dardowej procedury reakeji na biedy, umieszczonej

program fadujacy zieceniem RUN. Jesli dane zosta-
ly btednie przepisane, program tadujacy zamelduje

drodze programowej.

Antidotum na powyzsze problemy jest czesto spo-
tykana w obszerniejszych dialektach jezyka BASIC
instrukcja ON ERROR GO T0 \ub ON ERROR GOSUB
(wystepuje ona takie w rozszerzeniu jezyka BASIC
dia Spectrum — BETA BASIC). Instrukcja ta powodu-
Je, ze w razie wystapienia jakiegokolwiek biedu nie
nastapl zakonczenie dziatania programu, lecz skok
o wskazanej w instrukcji ON ERROR linli programu.
W linii tej zaczynaé sie musi przygotowana uprzed-
nio procedura shstugi bledéw. Najprostszym sposo-
hem wykorzystania tego udogodnienia jest np. diag-
nostyka higdow w jezyku polskim, potaczona z auto-
matycznym listowaniem wiersza, w ktdrym biad wy-
kryto. ZX Spectrum nie posiada instrukcji ON ERROR
G0 T0. Istnieje jednak mozliwo$é wyposazenia in-
terpretera jezyka BASIC w programowa obstuge bie-
déw za pomoca prosteyo programu w jezyku maszy-
nowym (rys. 1). Skiada sie ona z dwdch czesci: pro-
cedury instalacyjnej | wiasciwej procedury obstugl
bigdu. Dziatanie programu Jest nastepujace. W
chwili rozpoczecia interpretacii programu inter-

w ROM, po czym zapamietuje takze stan wskaznika
stosu. W chwili wywotania procedury instalacyjnej
adres systemowej procedury zastepowany jest ad-
resem odpowiedniej procedury w RAM. W razie wy-
stapienia biedu zostana zapamietane: kod biedu,
numer linii, w ktérej wystapit biad oraz numer bigd-
nej instrukeji w tej linii, a nastepnie zostanie wyko-
nany skok do linii o zaprogramowanym numerze. W
przedstawionym programie numerem tym jest 9000,
mozna go jednak zmieniag.

Aby uiatwi¢ korzystanie z programu Czytelnikom
nie dysponujacym asembierem, przygotowano pro-
gram fadujacy w jezyku BASIC (rys. 2). Program ma-
szynowy nie jest relokowalny, jednak loader zostat
tak zaprojektowany, ze dopasowuje program do
przewidziane] lokacji w pamigci. Pierwotnie umie-
szczono program pod adresem 65000. Aby go zmie-
nié, wystarczy zmienié warto$¢ zmiennej A linii 1.
Jesli program bedzie umieszczony pod innym adre-
sem niz 65000, trzeba tez odpowiednio zmieni¢ ar-
gument instrukcli CLEAR.

Aby zatadowaé program, wystarczy uruchomié

o tym fakcie.

Aby uaktywnié procedure ON ERROR GO TO, wy-
starczy np. instrukcja RANDOMIZE USR A+ 4, gdzie A
to poczatikowy adres tadowania. Aby przywrécié
standardowy tryb reakcji na biedy, trzeba uzyé in-
strukcji RANDOMIZE USR A -+ 58. Informacje o rodza-
ju I miejscu wystapienia biedu dostepne sa w naste-
pujacych komérkach: kod biedu - komérka A, nu-
mer linii - A+1 1 A+2, numer instrukeji w linii -
A+3. Numer linii, do ktérej program skacze w razie
bigdu, zawarly jest w komérkach: A+15i A+16.

Po kazdym wykrytym hiedzie procedura ON ER-
ROR GO TO przestaje by¢ aktywna, trzeba ja wiec po-
nownie uaktywni¢ przez RANDOMIZE USR A +4. ﬂ
szte watpliwosci co trybu korzystania z programu
powinien wyjasnié przykiad (rys. 3). W programie
po uaktywnieniu N ERROR GO TO celowo spowpdo-
wano kilka biedéw. Po kazdym z nich wvswlolganv
jest kod biedu oraz miejsce jego wystapienia, po
czym podejmowane jest wykonywanie programu od
linii nastgpujace] po te], w ktdrej program wskutek

biedu zostat przerwany.
ROLAND WACLAWEK
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A teraz kolej na przygotowanie wstepnej
wersji stownika, dzieki ktéremu gracz mogtby
w sposéb zrozumialy dla programu wyrazac
swoje zyczenia. Poczatkowo pomifmy wygo-
de przyszlego uzytkownika i skoncentrujmy
sie na wlasnej formutujac mozliwie najkrétsze
zdania; wypiszmy te polecenia, ktére chcemy,
by byly rozpoznawane przez komputer. Na
przyklad: IDZ NA WSCHOD, WEJDZ DO
DOMU, WEZ KLUCZ, WYRZUC SIEKIERKE,
PRZECZYTA] STARY PERGAMIN. W kazdym
z tych zdan wybierzmy co najwyzej dwa stowa
tak, by na ich podstawie mozna byto jedno-
znacznie okreslié, z ktérego zdania dana para
zostala wybrana. Wybierajmy te slowa, kto-
rych wystapienie w danym poleceniu, nawet
przy innym jego sformutowaniu, jest najbar-
dziej prawdopodobne. W naszym przykladzie
beda to pary: IDZ WSCHOD, WEJDZ DOMU,
WEZ KLUCZ, WYRZUC SIEKIERE, PRZECZY-
TA] PERGAMIN.

Utézmy wszystkie stowa w liste tak, aby wy-
razy o wiekszym prawdopodobiefistwie poja-
wiania sie byly umieszczone na poczatku na-
szego spisu. Nastepnie z kazdym slowem
zwigzmy dwuznakowy symbol al, a2. Dla
pierwszych 99 wyrazow bedzie to kolejny nu-
mer na liscie. Dalsze — numerujmy uzywajac li-
ter zamiast cyfr. Wyrazy na pozycjach powyzej
99 oznacza¢ bedziemy symbolami: af,...,ad,
bo,....b920....,29,...,3a,...,3z, ba,....bz,...,2a,....22.
Powinno wystarczy¢!

Symbol 00 zarezerwujmy do oznaczania
stéw, ktérych nie ma w naszym wykazie. Zau-
wazmy, ze niejako automatycznie ponumero-
waliémy wszystkie polecenia jakich mozemy
sie spodziewa¢ od grajacego, cho¢ nie potrafi-
my jeszcze rozpoznawac takich, ktore zostang
sformutowane przy uzyciu innych stow. Tym
zagadnieniem zajmiemy sie na koncu.

GRAMY!

Jestesmy juz gotowi do kodowania najwaz-
niejszej w naszym programie tablicy A$, decy-
dujacej o rozpoznaniu polecenia i jego wyko-
naniu oraz o wszelkich niezbednych modyfi-
kacjach pozostalych tablic. Wyjatek zrobimy
jedynie dla polecen dotyczacych przemiesz-
czania sie gracza w tych przypadkach, gdy nie
jest konieczne speienie zadnych dodatko-
wych warunkéw. Te komendy, jako wystepu-
jace zdecydowanie najczesciej, warto potrak-
towac osobno.

Wréémy do naszej mapy. Przy kazdej pozy-
cji wypiszmy te polecenia, ktére przy spetnie-
niu pewnych warunkéw wywolaja okreslone
zmiany w otoczeniu. Kazdy taki zestaw - po-

SLOWNIK

lecenie, warunki niezbedne do jego wykona-
nia, efekt - przedstawmy w postaci symbolicz-
nej jako lancuch znakow:

al, a2, a3, a4, L1, nl,..,, Lk, nk,., D1,..., Dp, mp.
al,.., a4 - to litery oznaczajace symbole ko-
mend; Ll,..Lk wskazuja, ktore procedury
sprawdzajace spelnienie warunkow nalezy
wywola¢, by stwierdzi¢, ze rozkaz jest wyko-
nalny (wszystkie procedury powinny zwroci¢
warto$¢ 11): nl,...,nk to parametry, z ktorymi te
procedury powinny by¢ wywoltywane. Bardzo
wazny jest znak kropki oddzielajacy symbole
warunkéw od grupy symboli sterujacych wy-
konaniem polecenia. Symbole D1,...,.Dp, tolite-
ry oznaczajace odpowiednie procedury, a
ml,...,mp, to parametry, z ktérymi nalezy je wy-
wolywac. Przy wprowadzeniu ich do kompute-
ra nalezy pomina¢ wszystkie przecinki.

STARY PERGAMIN

Wyjaénijmy cala sprawe na przykladzie.
Przypu$émy, ze nasz gracz dotart do miejsca
oznaczonego na mapie numerem 17. Tutaj
znajduje sie zamknieta skrzynia zawierajaca
stary pergamin. Po przeczytaniu opisu gracz
moze zainteresowac sie skrzynia i prébowac ja
otworzyé. Powinni$my przewidzie¢ rézne jego
zachowania, w tym rowniez najbardziej narzu-
cajacy sie wariant, a mianowicie taki, ze po
prostu wyda polecenie OTWORZ STARA
DREWNIANA SKRZYNIE. Zatézmy, ze slowa
OTWORZ i SKRZYNIE maja w naszym stowni-
ku numery 20 i 38. Jak sie za moment przekona-
my, komputer bez trudu odkryje w tym rozka-
zie polecenie, ktére uprzednio oznaczyliSmy
na naszej liscie dopuszczalnych komend sym-
bolem 2038. W tablicy A$ powinny znalez¢ sie
nastepujace wiersze:
2038G11.F09
2038A11C02.F10
2038A17D02B05.F11B02

Przeszukiwanie tablicy A$ program rozpo-
cznie po rozpoznaniu polecenia tj. po znalezie-
niu pierwszego lancucha rozpoczynajacego
sie symbolami 2038. Najpierw zacznie w tym
wierszu szukaé znaku kropki, traktujac po-
przednie symbole jako Zadania wykonania pe-
wnych testéw z podanym parametrem. W
pierwszej linii symbolem takim jest Gl7, co
spowoduje wywolanie procedury sprawdzajg-
cej, ktéra oznaczaliSmy symbolem G. Odpo-
wiedz pozytywna roéwna jest stwierdzeniu, ze
rozkaz zostal wydany w niewlasciwym pomie-
szczeniu. Nastepny z kolei symbol - to kropka.
Jesli procedura G zwrdcila wartos¢ |, to nalezy
wykonaé akcje zakodowana po kropce. W na-
szym przykladzie nastapi wydrukowanie na

. GRY
PRZYGODOWE
PO POLSKU [2]

ekranie dziewiatej linii tekstu, ktéry mégiby
brzmieé: TU NIE MA ZADNE] SKRZYNI. Bada-
nie drugiej linii w tablicy A$ nastapi dopiero
wtedy, gdy zawiedzie proba wykonania
pierwszej.

Al7, to test sprawdzajacy, czy jesteSmy we
wlasciwym miejscu. Po uzyskaniu odpowiedzi
pozytywnej wyjasnimy, przy pomocy procedu-
ry C z parametrem 2, czy przypadkiem skrzy-
nia nie jest juz otwarta. Jesli tak, to pozostaje
nam jedynie napisanie tekstu numer 10, ktory
motze z kolei brzmie¢ nastepujaco: TA SKRZY-
NIA JUZ DAWNO JEST OTWARTA. Do bada-
nia kolejnej linii tablicy A$ przechodzimy po
po otrzymaniu negatywnego wyniku testu C.
Tym razem po upewnieniu sie, ze gracz znaj-
duje sie we wlasciwym miejscu a skrzynia jest
zamknieta, sprawdzamy czy gracz ma ze soba
kluczyk. Jesli tak, to piszemy procedurg F
tekst: SKRZYNIA JEST OTWARTA. W SROD-
KU LEZY STARY PERGAMIN. Przy pomocy
procedury B w tablicy W zaznaczamy nastep-
nie, ze skrzynia zostata wiasnie otwarta. Gdyby
i ta proba zawiodla, to stwierdzilibySmy w kon-
cu, ze rozkaz zostal rozpoznany, ale okazat sie
z réznych wzgledow niewykonalny. W takich
przypadkach bedziemy mieli jeden wspolny
komunikat typu: NIE POTRAFIE TEGO ZRO-
BIC W TE] CHWILI, pozostawiajac grajacemu
nadzieje, ze moze w przysztosci, gdy sie posta-
ra, jego plany uda sie zrealizowac.

Przy grupowaniu wariantow postepowania,
nalezy ustawi¢ je w takiej kolejnosci, by mozli-
wo$¢ wykonania jednego z nich zwalniata z ko-
nieczno$ci sprawdzania mozliwosci wykona-
nia nastepnych. Powyzszy przyklad wyjasnia
réwniez celowosc jednoczesnego projektowa-
nia procedur typu C i D, gdyz uwolni to nas od
sprawdzania réznych wariantéw odpowiedzi.
Dobre sa tylko same jedynki!

Nalezy sobie w tym miejscu zda¢ sprawe z
ograniczef, jakie narzuca wybrana metoda.
Pojedyncza komenda moze zawiera¢ tylko je-
dno polecenie do wykonania, gdyz ewentual-
ne dalsze zostang po prostu bez zadnego ko-
mentarza zignorowane. Wymaga to réwniez
od projektujacego gre, by dbat o jednoznacz-
noé¢ sytuacji i wykonalnos¢ polecen tylko w
$cisle okreslonych sytuacjach.

RATUNKU

W tablicy naszej powinni$my uwzgledni¢
polecenia typu RATUNKU czy PODA] WSKA-
ZOWKE, Szczegélnie piorunujace wrazenie na
grajacych robig zywe reakcje komputera na

p44
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Zapewne w czasie, jaki uplywat od ukazania sie poprzedniego numeru na-
$z8go pisma wigkszo$é z Was zdolata juz pokenaé cata droge, wiodaca do od-
nalezienia i uwoinienia Merlina. Gdyhy Jednak kto$ wciaz tkwil niewiele dalej D RAGON T ORC [ 2 ]
niz deszliSmy wspéinie miesiac temu - niech si¢ przygotuie - ma okazie rv- gy 572 . T e e e
szyé szybko naprzéd. ‘ : g

Mam nadziejg, Ze wszystkim udaio si¢ dotrzeé przynajmniej do Lasu Paje-
czyn (WEBWOOD). Gdyhy kto$ w czasle pobytu tutaj zostat ukaszeny, moze za-
trzymaé ucleczke energil przy pomocy czaru HEAL, znalezionego w Katakum-
bach Lokrisa (VAULTS OF LOGRIS). W lesie jak kio w lesie — przede wszystkim
musicie znalez¢ kij (STICK). Przy jege pomocy przesuiicle kamiei | wezcle le-
#3ca pod nim siekierg (AXE). Uzyicie pleczeci Merlina (MERLYN'S SEAL) do
usunigcia piyty | wejdzcie do odstonigtego otworu. Znajdziecie sie w jaskini
Merlina (MERLYN'S CAVE). Przeczytajcie (przy pomocy stownika, jes!i te ko-
nieczne) wiademos$é, kiéra znajdziecle w skrzyni - otwiera ja pieczec. Zosta-
wele tutaj pétksigzyc (HALFMOON), zabrany z VAULTS OF LOCRIS. ldzcle do s3-
siednie) komnaty | zabierzcie stamtad mieke (MILK) | brylant, w ktérym zostat
zaklety wojownik (WARRIOR). Wréécle do lasu | siekiera zetnijcie piei. Potem
ZnajdZcie zwalong kiode. Postawcie przy niej mieke, a gdy wybiegnie z niej
jei - ziapcie go. On wam pomoze ze $cigtego pnia wydobyé kiucz. Z tym kiu-

4 Pt REALM OF THE i |

czem | pleczecia Merlina zejdZcle znowu do jaskini. Otwérzcle zamknigte =252 ' or e sricax PERETE

drzwi. W pokoju za nimi znajdziecle skrzyni (Ja rowniez otwiera pieczgé), a " ' ' os s

w nie] plecze¢ Halgora (HALGOR'S SEAL). Zabierzcle Ja, nie zapominajac o f Jjicy o : ’ ﬁ
polksiezycu, Teraz juz Jestescie gotowi do peszukiwai Swiatynl Halgora (HAL- |\ <~ 2 %R e e

GOR’S SANCTUARY). 4 24 Y | e '

A wiee, juz sami, dotrzyjcie do Wilczej Kniei (WOLFWOOD). Jesteécie tam? & - LA
To dobrze. W nagrode wezcle ziolo — czar ENERGIZE. Teraz znajdzZcle szkielet
nieszczesnika, kiéry mial nadzieje, podobnie jak wy, ze mu sig uda. Wewnatrz
niego jest ré2dzka (DIVINING ROD). Z je] pomoca przeszukajele licle | stawy.
Powinni$cle znaleZé czar BANE oraz Krysztat Zamroczenia (CRYSTAL OF ANTI-
THOUGHT). Uzyjcie pieczeci Halgora, by usunaé piyte | zejdzcle na détl. Odezy-
tajcle wiadomosé, zostawcie wszystkoe, co macie przy soble, peza pieczecia
Halgora I przejdzcie przez drzwi. Za nimi sa trzy pajaki. Detknijcle Je plecze-
clz zanlm zdolaja Was zabié | weicle trzy czary. Uzyjcle zaklecia RETURN,
ktore przeniesie Was do grohowca Halgora. Przeszukajcie katafalk | znalezio-
nym kiuczem otwérzcie drzwli. Zabierajac pétksigzyc wréécle do lasu (stajac
na plycie w komnacle, przez ktéra tu weszliscle). ,

To juz wszystke w tym miesigcu. Zostawiam Wam spore czasu na detarcie it o
o WiedZmich Ostgpéw (WITCHWOODS). Tam si¢ spetkamy. »

(Sufler) < / :

/l
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Wszyscy wlomv, a mmlmnm vmdzloé po-
winni$my, Jezeli nle z wiasnych lektur | poszulti-
wan, to ze szkoinych lekejl historil, co we w!

drogl prowadzace] doi od potudnia zostaly zrzu-
cone dwie amerykanskie | jedna brytyjska dy
zZje powletrzno-desantowe oraz poiska Sam
dzieina Brygada Spadochronowa genel

ket-Garden” | Je] zadaniem bylo uchwycenie

ma¢ zajetych w plerwszych fazach waik pozycil.

planszewymi symulaciami taktycznych czy sira-
tegicznych  dzialan  wojennych, powitala

cyinych gier wojennych, postugujacych sig

mrzesuwalae zetony, symbelizujace jednostid
wojskows. Na szczescie , Arnhem” to gra kem-
puterowa - na szczescis, gdyz dzieki temu na
przykiad pozhywamy sie koniecznosci poszuii-
wania partnera, ktéry ma czas akurat wiedy, co
my. Zostajemy réwniez uwolnieni od Zmudnych
kalkulacii typu ,dodaj, odeimlij, podziel | pom-
ndz”, kidre w klasycznych grach nlansznwveh
potratia by prawdziwa zmora.

$nlu 1944 roku wydarzylo sig w holenderskim |
miescle Amhem. W jego rejonie oraz wazdiuz | §

przepraw przez rzekl (przede wszystkim Moze | | s
oba ramiona Renu) | tym samym otwarcie drogl | W

ku péinocnym Niemcom dia naclerajacej od zo- | zwyclgst
fa brytyiskiel 2 Armil, Ten plan zatamat sig wias- | wrogich |
nie w Armhem, na Leku, gdzle Brytyjczycy | Polacy, | E
atakowani przez dwie niemieckie dywizie pan- | dujacymi sie pe
cerne, mimo zaciekiego oporu nie zdotali utrzy- |  Ela i

Tyle powtdrki z historll. A teraz gra, iéra stala ktorej przeby
sie do niej pretekstem. Ci, kidrzy zetkneli sig z | eddazi

,Amhem” jak dobrego znajomege, Jest to bo- |

wiem przeniesienie, komputerowa wersia trady-

kie mnie] lub hardzle] dokiatng mapa, na kidrel | niebles
gracze odtwarzaia wieliie kampanie czy bitwy, |

BY

sabowskiego. Operacia miala kryntonim ”!Inr? | got

- | $cia wzdiuz drGg (opcia ,t-travel”), jednak nie
| ma mozliwescl ataku, za$ w obronie Jest dwu-
| | krotnie stabszy. Rozkaz podrézy (wspomniana

. vmla #i”) dziata w sposob niejako automatycz-

- gddzial hedzie zdazat do wyznaczonego
punktn docelowego, az tam dotrze bauz nlmma
inny rozkaz. » I
_ Pod naszym dowodztwem znajduje sie mtm-
$cie rodzajow oddzialéw - od czolgdw do desan-
tu szyhowcowege. W stosunku do niekidrych z

‘nich mamy do dyspozycil dodatiowe, do nich sig
0 | tyike stosuiace rozkazy - na przykiad artyleria
92 | ma mozliwosé prowadzenia estrzalu (opcia

Z | ,b-bombard”) z pewne] odlegtoscl, podczas gy

wszystkie inne rodzale wojsk moga atakowac
depiere po znalezieniu sig w bezposrednim sa-
sisdztwie nieprzvjaciela. Okopanie sie (opcia

Li-dig in") daje eddzialowi ostong, kidra znacz:
nie zwigksza jsgo skuteczno$¢ podczas obrony.
Niehagateiny wpiyw na skuteczno$é dziatania

el | ma rownis rodza torenu, w iaim odgzil sg
znaldule.

| jeszcze jedna obserwacia, juZ na lmnleq~

maple wydaije sie, ze autor ,Amhem” wioyi spero wy-

wiscie tylke cddzialéw wroga - wiasne jednost-
ki sa identyfilkowane przez symbol | nazwe, poja-
wiajace sig na dole ekranu. Poczatkowo kazdy

oddzial jest duzy, .rozwinigty”. Mamy jednak

mozliwesé mnlalmnla go, ,ustawienia w ko-
lumne marszowa” (spcia ,c-change”). W te] no-
stacl moze sie on poruszac z wighsza nredio-

® | Sitku w programewanie , ineligencil” kempute-

ra. W kazilym razie z podietej przeze mnie prolby

K | zmiany biegu histeril, chocéhy na skale mego
 egzemplarza ZX Spectrum, wynika, 12 wyshizony

8 starcia z nieprzyjacie mlkalae
v'ummmnmmmmlmmnm- .

mikroprocesor Z80 potrafi prowadzic do boju dy-
wizie pancerne kto wie czy nie siuteczniej niz
niemieccy generatowie. A moze po prostu lto$
wiozyt zhyt mailo wysithu w progiamowanie
mojel inteligencil. Jakkolwiek jest — chetnie

 sig dowiem jak dotrzec na czas do Eindhoven.

@i
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‘Najpopularniejsze w naszym kraju mikropro-
cesory rodziny Intel (8080, 8085) i ZILOG (Z 80)
doczekaly sie juz pierwszych opracowai. Weiaz
nie zaspokajaja one olbrzymiego zapotrzehowa-
nia na podstawowa i popuiarng literature doty-
czaca zasad ich programowania | montowania,
lecz osiagniete zostalo pewne minimum: dzigki
ksiazkom P. Misiurewicza, dzigki publikacii listy
rozkazow Z 80 w Audio-Video, kaZdy naprawde
potrzehujacy zawsze zdola odnalez¢ chochy te
najhardziej niezbedne informacie, hez ktdrych

nie sposol zrohic z 2 80 sensownego uzytiu,
| W zdecydowanie gorszej sytuacii sa entuzjas-
¢l mikroprocesoréw firmy MOTOROLA (6800) |
MOSTEK (6502, 6510) oraz wykorzystujacych je

urzadzen firm Commodore, Apple, BBC Acorn |
Atari - nie istnieje dotad w jezyiu polskim Zadna
literatura zawierajaca chochy sikrétowa informa-
cig o zasadach konstrulcj, liscle rozkazow |
przeznaczeniu wyprowadzen tych kesci.
Pragnac chochy czesciowo wyréwnac te bra-
ki, w kilku naiblizszych numerach omowimy
podstawowe cechy | zasady programowania mi-
Kkroprocesorow tej rodziny, oddajac glos jej entu-
zjastom. W ich Imieniu Piotr Norbert Tymocho-
wicz sprébuje Was przekonac, ze warlo przynaj-
mpiej co$ wiedzieé o 6502, a jego sasiad Z fa-
mow i kelega z kiubu uzytkownikow Apple - (mi)
.~ poda podstawowe informacie o tym miliropro-
cesorze.

(red.)

WSZYSTKO
0 6302

Dwie kosci — dwie filozofie

Réznice migdzy dwiema najpopularniejszymi
na swiecie rodzinami mikroprocesorow 8-hito-
wych: 8080 wraz z pochodnymi a 6800 i jego na-
snincami wydaja mi sie giebsze, niz mozna by
bylo oczekiwac, gdyby w uni wehodzito po pro-
stu niezalezne projektowanie. Obie rodziny sa
bowiem efektami praktycznego zastosowania
zupetnie innych zalozen podstawowych, innego
podejscia do dzieta inzynierskiego, siowem - in-
nej filozofii, .

Boleje wiec nad tym, Ze w Polsce oprécz kilku
niesmialych prob (np. mikrokomputer NEPTUN
184) rodzina 6502 pozostaje nieznana. lgnoro-
wanie tej, w wielu zastosowaniach lepszej od
rodziny INTELA, grupy mikroprocesorow tylko
dlatego, ze INTELA mamy pod reka i dobrze go
poznalismy, nie wydaje sie najwiasciwsze.

Droga w gdre, czyli od Kalkula-
tora do procesora

Pierwszy 4-hitowy mikroprocesor INTEL 4004
zostat opracowany w 1971 r. w wyniku kontraktu
z japonska firma wytwarzajaca kalkulatory, nic
wiec dziwnego, ze miat on architekture typowa
dla kalkulatorow. Szybko jednak przekonano
sig, iz mozna go stosowac takze w sposéh har-
dziej uniwersainy, nie tylko w kalkulatorach.

W 1972 . firma INTEL skonstruowata na zamo-
wienie firmy DISPLAY TERMINAL CORPORATION
(obecnie DATAPOINT) 8-hitowy mikroprocesor
8008. Mimo, iz byt on niewatpliwym rozszerze-
niem ukiadu 4004 firma DTC nie przyieta wy-

RES IRO NMI SO ROY
log#t;arwa,, sterowanie generator j=— Q3
: ]
@0
dekoder instrukcji

R/W:

p-8us<_

L=

|

.

Architaktura 6502 - oznaczenia:

A-BUS - 16-bitowa Szyna adreséw
D-BUS - 8-hitowa szyna danych

A - akumulator

X, = rejestry indeksowe i danych
F - rejestr wskaznikow

g{l;“- {stacknnlnml wshaznik stosu

AU~ _E'arlmmelle ~ iogic unit) jednostka aryimetyczao-logiczna

KOSC Z POWYLUTOWYWANYMI NO2KAMI

{nrogram counter high/lew) dwuczesciowy licznik rozkazow
ABH, L - (address huffar high/low) dwuczesciowy bufor szyny adresaw

| a8 | ABHJ
L

A-Bus

IDL - (input data latch) zatrzask danych wejsciowych

DBB - (data bus huffer) bufor szyny danych

IR — (instruction register) rejestr instruleji

@1, 02 - wyjscie linil zegarowych

03 - zewnglrzne wejscie zegara

RAW - (read/wrile) wyjScie syanatu odczyl/zapis danych

RDY - (ready) syonal gotowoscl, wysylany przez urzadzenia zewnetrzne Iub wolng pamigé
RES - (resel) wejscie zerujace

1RQ - (interrupt request) Zadanie przerwania

NMl - (nor-maskable interrupt) 23danie przerwania niemaskowalnego

S0 - (set overflow) linia wspomagajaca komunikacje ze specjalizowanymi urzadzeniami i/0
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robu ze wzgledu na jego zbyt maty szyhkesé
tziatania. )

Giownym wyrobem firmy INTEL hyly w tym
czasie pamigci potprzewodnikowe, mikroproce-
sor 8008 zmariby wiec Smiercia naturaina dla
nietrafionege prototypu, gdyby nie skierowano
go do sondazowej sprzedazy detaliczne], kidra
przyniosta niespodziewany sukces.

Kolejnymi krokami w rozwoju tej rodziny byly
mikroprocesory 8080 (trzy razy wigksza liczba
instrukeji i WI?!(sza szybkosc), 8085 i Z 80 (jesz-
cze hogatsza lista, jeszcze wigksza szybke$¢),
architektura wewnetrzna poezostala jednak kal-
kulatoropodobna. Z 80 jest zorientowany przede
wszystiim na swoje wewnelrzne rejestry uni-
wersalne (inaczej nazywane rejestrami cgdine-
go przeznaczenia lub pamiecia wewnetrzng),
ktére dziataja szybko | sprawnie. Duzo wolnie) I
mniej efektywnie przebiega natomiast wspoi-
praca z pamiecia zewnetrzna. Wiekszo$é rozka-
26w Z 80 dotyczy operacji na rejestrach uniwer-
salnych, a znacznie mniej - operacji na pamieci.

Droga w dél, czyli od procesora
do mikroprocesora

W rok po wprowadzeniu na rynek INTEL 8080
firma MOTOROLA wypus$cita wiasny mikroproce-
sor 6800, nie bedacy kopia 8080, lecz oparty
na zupeinie innej idei konstrukcyinej. Powsta-
wat en nie droga wzbogacenia ukiadu kalkulato-
rewego, iecz jako wynik redukeli duzego wielo-
funkeyinego komputera przy zachowaniu jego
najistotniejszych funkcjl. W efekcie powstat
wiec zminiaturyzowany procesor duzej maszyny
cyfrowej. g !

Jednym z efektow takieye nostepowania hylo
zorientowanie architektury 6800 na pamiegé zew-
ngtrzna. Nie posiada on weale rejestréw wew-
netrznych ogéinego przeznaczenia, a jedynie 2
rejestry indeksowe | jeden akumutator.

Znacznie wigcej natomiast niz w Z 80 rozka-
z6w dotyczy operacji na pamieci i operacje te s3
szyhsze. W zwiazku z tym, ze prakiycznie cala
komunikacja mikroprocesora ze $wiatem zew-
n?:rznym odbywa sie poprzez pamiec, szybka i
efektywna wspéipraca z nig jest niezwykde istot-
na.

1 4 GND RES |40
2 4 ROY - 39
34 a1 SO |38
4 IRQ g0 37
5 © - }36
6 - NMI N . 4=35
7 - £ R/W}- 34
8- +5v Do |33
940 o D1 |32
10 A1 o D2 |31
1Az 3] D3 } 30
124A3 0 D4 | 29
134 A4 7y D5 |28
14 1A5 QO D6 |27
15 A6 > D7 26
16 1A7 Al5 |25
17 A8 A6 |24
18 - A9 A13 |23
194 A10 A2 22
20 An GND |21

W rezultacie mikroprocesor 6502 dysponuja-
cy zegarem o czestotliwosci 1 MHz realizuje
wiele programéw réwnie szybko, jak Z 80 z ze-
garem o czestotliwosci 3 MHz. W jezyku techni-
cznym 0znacza to, ze rozkazy 6502 wykonywane
$a w trakcie 2 do 7 cykli zegarowych, podczas
gdy rozkazy Z 80 wymagaja od 4 do 21 cykli, przy
czym poréwnanie liczby cykli potrzebnych do
wykonywania najcze$ciej stosowanych instruk-
cji wypada jeszcze hardziej na korzy$¢ 6502 |
zbliza sie do proporeji 3:1.

Warto przy tym dodac, ze wI?ksza czestotli-
wos$é zegara Z 80 oznacza konieczno$é stoso-
wania szybciej reagujacych, a wiec drozszych
pamieci, a takze znacznie zwieksza kiopoty z
powstajacymi w ukiadzie montazowym pojem-
nosciami pasozytniczymi oraz powodowanymi

przez nie oscylacjami ~ 3 MHz to obszar ultra-
krétkich fal radiowych o diugo$ci poréwnywal-
nej z rozmiarami piytki montazowej, nie sposoh
wiec przy projektowaniu uktadu nie pamietaé o
falowych aspektach szyhkezmiennego pradu
elekirycznego!

Mikroprocesor 6502 jest natomiast nieco
uhozszy od Z 80 od strony sprzetowe] — w prakty-
ce oznacza to, ze trudniej projektowac uktady na
nim oparte i trudniej je montowag, gdyz trzeha
go wyposaza¢ w wieksza liczhe uktadow towa-
rzyszacych. Dla przykiadu Z 80 potrafi sam od-
$wiezac pamigci dynamiczne, padczas gdy 6502
notrzehuje w tym celu dedatkowych ukiadow.

Rywale

Z 80 czescie] stosowany jest wraz z duzymi
pamieciami zewnetrznymi do wiekszych syste-
méw jako sterownik réznych proceséw, nato-
miast 6502 jest tafszy i lepszy w matych syste-
mach. Przewaga Z 80 jako sterownika wiaze sig
Z tym, Ze mikroprocesor ten ma znacznie hogat-
szy system obsiugi przerwan zewnetrznych:
6502 posiada tylko jeden rodzaj przerwan dia
wszelkich urzadzen peryferyjnych i aby odczy-
tac, ktére z urzadzen wystaio wezwanie do zaje-
cia sie nim, musi wysytac kolejno do wszystkic
takich urzadzen sygnaly, dopdki nie uzyska po-
twierdzenia.

Z 80 posiada trzy hardzo hogate typy przer-
wan, w tym zakresie jest wiec o wiele spraw-
niejszy. Ponadto w Z 80 istnieje osobna prze-
strzei adresowa ukiadow wejscia/wyjscia, cal-
kowicie oddzielona od przestrzeni adresowej
pamigci, podczas gdy 6502 nie ma odrebnej
przestrzeni adresowej ukiadow WE/WY, stad
przy przypadkowym bigdzie programowym moze
sie zdarzy¢ przypadkowe uruchomienie urza-
:Ize)nla zewnetrznego (drukarki, stacji dyskéw

tn.).

W sumie jednak programowanie Z 80 jest zna-
cznie trudniejsze od programowania 6502. Nie-
ktdrzy specjalisci mowia, Ze to kwestia nawyku
i przyzwyczajenia, lecz trudno np. nie zauwazyé,
e operacje dziesietne na Z 80 wymagaja spe-
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MOSTEK
6502 —
wiadomosci
wstepne

W 1975 roku oSmiu konstrukioréw, pracuja-
cych wezesniej w Moloroli, zaloZylo nowa firme
Z mysla o produkeji kalkulatordw i ukfadow mi-
kroproegserowych. i

MOS Technology, bo to o nia chedzl, zapewni-
fa sebie znaczaca pazyc{oi wprowadzajac na ry-
nek mikroprocesory z rodziny 6500 I uldady to-
warzyszace. Prawdziwym przebejem okazai sig
wsréd mich mikroprocesor 6502.

Jego konstrukeje opario na 6800 Motoroli,
umezliwiajac ponadte laczenie ukiadow obu ro-
dzim 800 we wspolnych systemach. Nowe
rozwigzania zaslosowane wewnalrz ukfadu,
wraz z ldgca za nimi poprawa paramelrow, za-
kwallgkawaly go do nowej generacji mikropro-
cosoréw.

Z 7do 13 zoslaia zwigkszona ilos¢ trybow ad-
resowanla. Przy zachowaniu tej samej czestotli-
wosel zegara znaczaco zwiekszono tempo wy-
konywania operacji ~ w zastosowanej technice
przed zakoriczeniem wykonywania biezacej in-
strukefi proceser pobiera juz kod nastepnej. Zde-

cydowanie wyrdznia to 6502 sposrod innyeh mi-
Kkroprocesorow 8-bitowych.

Poniewaz przywyklismy do postugiwania sig
liczbami dziesietnymi, wygoda przetwarzania
takich liczh z pawnafcll'awlmzalm dobrego pro-
cesora. 6502 oferuje dwa przefaczane rodzaje
pracy - dziesietny | dwdjkowy. Wybdr dokony-
wany jest za posrednictwem instrukeji, ustawia-
jacej odpowiedni wskaznik. Tryb dziesigtny
funkejonuje poprawnie zardwno dla dodawania |
odejmowania, nie wymagajac zadnych kerekeji
spotykanych w innych procesorach.

W porownaniu z 6800 dwukrotnie zmniejszo-
no pobdr mocy (do 256 mW) i zwigkszono edpor-
nosé na zakidcenia przenoszone przez zasilanie.

Rysunek przedstawia wewnelrzng architektu-
re 6502. Nalezy zwrdcié uwage na charaktery-
styczne cechy ukiadu:
~ jeden akumulator )

- dwa 8-bitowe rejestry indeksowe, z mozliwo-
$cig przechowywania danych

~ brak banku rejestrow uniwersalnych

- prosta, logiczna organizacja.

6502 oferuje dwie linle przerwan zewnglrz-
nych - maskowaling | niemaskowalna, oraz
przerwanle wewngtrzne, zgfaszane przez pro-
gram. Przewidziane zostaly moZiiwesc! konstru-
owania rozbudowanego systemu przerwan we-
diug kilku roznych kencepeji — w zaleznoseci od
wymagan Konstruktora. )

Kontrowersyjny Jest znamienny dla 6502 brak
wyodrebnionej przestrzeni adresowej dia urza-
dzeii 1/0 (wejscia-wyjscia). W konsekwencli
przeznacza Im sie ¢zesé ogdlnej przestrzeni
adresowe] mikroprocesora.

Takie rozwigzanle daje mozliwosé uzywanla
do komunikacji z wzadzeniami zewnetrznymi

wszysthich rozkazéw, typowo operujacych na
pamigci, wraz z calym arsenatem trybow adre-
sowania, co jest powaznym plusem. Natomiast
do wad nalezy zaliczyc przerwanie spdjnosci pa-
migei | niebezpieczeristwo "zawedrowania”
bigdnego programu do segmentu przeznaczone-
g0 na urzadzenia I/0, co w zupelnie nieoczeki-
wany sposéh moze na przykiad zniszczyé infor-
macje zaplsang na dyskietce czy biednie uru-
chomié sterowany obiekt. W przypadku proceso-
réw z oddzieing przestrzenig adresowa dla urzg-
dzen 1/0 prawdopodobieristwo takiej sytuacji
Jest o kilka rzedow wielkesci mniejsze.

Lista instrukeji 6502 jest bardzo zwiezia -
obejmuje 56 rozkazdw, z ktorych wiele moze ko-
rzystaé z roznych trybow adresowania. Rozkazy
moga byé 1, 2, lub 3-bajtowe. Na ich wykonanie
mikroprocesor potrzebuje od 2 do 7 cykli zegara.
W typowym programie przewaZaja rozkazy dwu-
hajtowe, wykonywane w 3 lub 4 cykiach.

Przedstawione wstgpne informacje na temat
6502 wskazuja na to, Ze jego kenstrukcja zostala
oparia na zupelnie innej koncepcji niz w przy-
padku popularnych u nas mikroprocesorow.
Podstawowa odrozniajaca go od nich cecha jest
zaczerpnigte z organizacji duzych maszyn zo-
rientowanie architektury na zewnelrzna pamiec,
w przeciwieiistwie do Kkalkulatoro-podobnej, zo-
rientowanej na wewnelrzne rejestry, architektu-
1y 8080 Intela, czy Z 80. Zalety zastosowanego
rozwiazania zostana przedstawione w drugiej
czgscl artykulu, trakiujacej o mozliwosciach
programowania 6502,

MACIEJ KASPERSKI
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cialnej korelkeji, podczas gily 6502 pozwala na
zwykle przetaczenia mikroprocesora na system
tiziesietny jednym rozkazem SED (SEt Decimal
mode). Procesor ten ma wigcej trybow adreso-
wania niz Z 80, co zwieksza elastyczno$é w pi-
saniu programéw. :

Ewenementem jest tzw. strona zerowa 6502,
wydzielony ohszar pamieci, ktry dziata troche
jal 256 rejestrow, a nawet w pewnym sensie je-
szcze szybeiej niz rejestry wewnetrzne Z 80:
operacje na stronie zerowej zajmuja zazwyczaj
3 cykle zegara, pedczas gdy na rejestrach Z 80
¢o najmniej 4 cykle! (ale Z 80 ma z reguty szyh-
szy zagar).

Z 80 dysponuje nieco lepiej urzadzonym sto-
sem (jest to czesto wylorzystywana strulttura
danych organizowana w pamieci przez mikro-
procesor). Stos Z 80 adresowany jest 16 bitami,
w razie potrzehy mozna wigc wykorzystaé jako
stos cata pamig¢ zewnetrzna. Stos 6502 adreso-
wany jest oSmioma hitami na stronie pierwszej,
jest wiec krotki, ale nieco szybszy.

Populamos$é Z 80 wiaze sie w znacznym stop-
niu z popularnoscia systemu operacyjnego CP/M,
hedacego ohok MS DOS i UNIX swiatowym stan-
dardem, a dostepnym wylacznie w systemach z
Z 80. Niestety firmy stosujace w swych mikro-
komputerach procesory rodziny 6500/6800 nie
zdotaly wylansowaé podobnego standardu i
zmuszone sa - jak np. Apple czy Commodore w
modelu 128 do oferowania w swych modelach
dodatkowyeh przystawek z Z 80, by umozliwi¢
swym klientom korzystanie z programow napi-
sanych "pod CP/M” jak mowia informatycy.

Nastepcy i rozszerzenia

Peinoprawnym czlonkiem rodziny 6502 jest
uktad 6510 stosowany przez firm¢ COMMODORE.
Oznaczenie to pochodzi z czaséw, gdy firma ta
kupita MOS Technology (MOSTEK) i zdecydowata
sie na produlcje mikroprocesora lepiej dostoso-
wanego do jej potrzeh. Mikroprocesor ten nie
jest wiec dostepny w wolnej sprzedazy. Jedna z
zastosowanych w nim innowacji jest komérka
zerowa pamieci przytaczona do specjalnego hu-
foru z wyprowadzeniem na negi ukiadu, co poz-
wala na fatwe przelaczanie réznych uktadow
We/Wy oraz tzw. podwdjne adresowanie.

Innym czionkiem rodziny 6502 jest mikropre-
cesor 65002, montowany po raz pierwszy w
komputerach Apple lic. Jest on w ol. 10 proc. ré-
Zny od 6502, przy czym ohok calego repertuaru
rozkazéw poprzednika posiada pewne dodatico-
we. Giéwna réznica miedzy nimi polega jednak
na tym, Ze 65C02 wykonany zostat w technologii
C-MOS, dzieki czemu pobiera zamiast 250 mW
jedynie Kkilka. W rezultacie wspélpracujac z
ekranem ciekiokrystalicznym i uktadami C-MOS
moze by¢ on zasilany — jak w Apple lic - ze zwy-
llej haterii.

Artykut ten dotyczy otéwnie sporéw juz
przebrzmiatych i spraw nalezacych do historii
informatyki. Obecnie giéwnym polem walki jest
rywalizacia miedzy procesorami 16-hitowymi:
sercem IBM PC, czyli mikroprocesorem 8088 fir-
my INTEL wraz z jego koprocesorem arytmetycz-
nym 8087 oraz 68000 firmy MOTOROLA stosowa-
nym w Macintoshu firmy Apple, w Amidze firmy
COMMODORE, w serii 520 i 1040 ST firmy ATARI
orli(lz‘j:nodelu OL SINCLAIRA. Te hitwe oméwimy
whrétce.

Interesujace jest natomiast, ze tworca Z 80,
firma ZILOG, w swym kolejnym wyrohie Z-8000
zmienita front i wyhraia architekturg zoriento-
wana na pamieé zewnetrzna, co jest — moim
zdaniem - dowodem powaznego zalamania sig i
linii, i filozofii serii 8008, 8080 i Z 80.

PIOTR NORBERT TYMOCHOWICZ

Programowanie gier logicznych

Na site,
przeszu

W poprzednim artykule méwiliSmy o strategii
wygrywajacej, ktora pozwala konstruowac algo-
rytmy grajace hezhtednie. Jednakze dia wigk-
szo$ci gier nie znamy takiej strategii i ideat gry
optymalnej i hezbtednej jest nieosiagainy.

Podstawa algorytmu grajacego w gre, dia ktd-
rej nie jestesmy w stanie sformulowac strategii
wygrywajacej jest tzw. brute force, co w tiuma-
czeniu dostownym znaczy "Slepa (tgpa) sita”.
W jezyku polskim metoda ta nazywana jest prze-
szukiwaniem.

Czy pamietacie historie o Dzinie czy o lampie
Aliadyna? Wielli i potezny Dzin, kidry na nasz
rozkaz wylona dowolnie trudne i uciazliwe za-
danie. Szyhkosé, wytrwalosé, rzetelnosé to atry-
bulrl, dzieki ktorym dokonaé mozna rzeczy wiel-
kich.

Kazda maszyna ma co$ z Dzina, ale wyspecija-
lizowanego w konkretnym zadaniu. Dopiero
komputer to narzedzie wyzszeao typu, “caly
Dzin”. Na nasze zyczenie hedzie wykonywat do-
wolna operacje 1000 razy, 10 000 razy czy jesz-
cze wiecej. Zaraz potem mozemy mu roziazac,
ahy zrohit co innego, na przykiad milion razy.
Niespodziewanie, dzieki temu niewielkiemu
urzadzeniu, wydajemy dyspozycje zwiazane z li-
czhami, ktérych wielkosci wykraczaja poza na-
sze codzienne doswiadczenie. Tylko na to, hy
policzyé od jednego do miliona, potrzehowali-
hySmy okoto 23 dni i nocy.

Wyobrazmy sohie, ze musimy znalez¢ szyfr
szesciocyfrowy spetniajacy okreslony warunek.
llo$¢ wszystkich szesciocyfrowych ciagdw wy-
nosi dokiadnie milion. Jezeli rozwiazanie mamy
znalezé w niezbyt diugim czasie, na przykiad w
ciggu dnia lub dwoch, nie mozemy prohowac
wszystkich takich ciagéw. Co pozostaje? Wyte-
7y¢ inteligencije i “wziaé sie na sposéh”, by caia
tiziatalno$é istotnie skrocic. Otoz to. A kompu-
ter? Ten nie potrzebuje “sposobu”. Wystarczy
"hrute force”, sita i szyhkosé, czyli sprawdzenie

kazdego szesciocyfrowego ciagu. Skutek hedzie
taki sam: rozsatdny czas zakonczenia obliczen
0raz poprawne rozwigzanie.

Widzimy wiec, ze inteligencija, ktorej musie-
lismy, uzy¢ daje sie zastapié przez ,brute force”.

Z metoda przeszukiwania dla gier zwiazane
jest pojecie tak zwanego drzewa gry, kidrego
przykiad widzimy nizej.

Zal6zmy, ze gra, ktorej drzewo dotyczy, jest
dwuosohowa (gracze A i B) oraz ze w kazdej po-
zyciji gracze maja do wyboru trzy ruchy (lub zad-

2]

czyli
kiwanie

nego, gdy nastapil koniec gry). Zacznijmy od po-
zycii, w ktorej ruch nalezy do gracza A.
Odpowiada jej punkt 1, nazywany korzeniem
drzewa. Trzy mozliwe ruchy gracza A w pozycji 1
wyrazaja wezly 2, 3 i 4. Z kazdego z nich cdche-
tiza galezie (takie sa fachowe okresienia ele-
mentow drzewa réwniez w informatyce)-de na-
stepnych trzech wezidw, kiére stanowia trzy mo-
zliwe cdpowiedzi gracza B na kazdy z trzech
ruchow A. Wezly przedstawiaja konlretne pozy-
cie z gry, galezie ruchy, kiére do danej pozycji
doprowadzily. Na przykiad do pozycji 7 dochodzi
sie z pozyciji 1, gdy gracz A zagra ruch 1-2 (tak
oznaczmy ruch, kiéry ,przeprowadza” pozy-
cje 1w 2}, a gracz B ruch 2-7. Po ruchu B, ktéry
doprowadzit do pozyciji od 5 do 13, kelej na gra-
¢za A - gdyby uwzglednié jeszcze jego mozliwe
ruchy, trzeba hyiohy dodaé 27 weziow i galezi.
Jak wida¢ ilo$¢ pozyeji rosnie potegowo, a kai-
dy poziom drzewa odpowiada kolejnym ruchom
graczy A B.

Wysokoscia drzewa nazywamy ilos¢ takich
poziomoéw, stopniem - iloS¢ galezi odchodza-
cych z kazdego wezta. llo$é wszystkich weziow
drzewa o stopniu s i wysokosci h okresla liczba:

s*(s"-1)/(s-1)+1 = §%+8"+82+... + 8",

Drzewo gry przedstawia graficznie wszystkie
mozliwe sytuacje i ruchy od zadanej pozycji do
okreslonej wysokosci. Nic poza nim nie moze
sie zdarzyé. Jest to model przewidywania sytua-
cii, ktdre beda konsekwencja pozyciji wyjscio-
wej. W ten sposéh programy préhuja znalezé
najlepszy ruch. A nie jest to praca fatwa.

Poprzednio méwiliSmy o ziozonoSci gry i przy-
taczalismy niewiarygodnie duze liczhy mowiac
o warcahach, szachach i go. Jak sie one maja to
drzewa gry?

Jezeli mamy kompletne drzewo od korzenia
reprezentujacego pierwszy ruch do weztdw loii-
czacych gre, w kidrych wiadomo kito wygral,
wéwezas ziozonoscia gry hedzie iloS¢ wszyst-
kich drdg prowadzacych od korzenia do wezléw
koiicowych (zwanych lisciami drzewa). Liczha
ta rowna jest ilosci wezldw koncowych, gdyz do
kazdego z nich istnieje jedna i tylko jedna droga
prowadzaca od korzenia. Wiemy, ze liczhy te sa
zhyt duze nawet dla najszyhszych komputerdw.

Wiele drég w drzewie gry odpowiada ruchom
zlym, samehdjczym, fatalnym itd., jednym sto-
wem takim, kidre cziowiek w swojej analizie
odrzuca natychmiast, czy wrecz w ogdle nie bie-
rze ich pod uwage. Techniki eliminujace takie
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ruchy z analiz komputera przyczyniaja sie do
zredukowania drzewa. Pozwala to rozwazyé
wiecej ruchéw “rozsadnych” nie wydiuzajac
czasu obliczen, dzieki czemu program gra le-
piej.

Jak przebiega wyhér ruchu na podstawie
drzewa gry? OczywiScie samo "chodzenie” po
drzewie nie wystarcza. Potrzehna jest tu funkcja
oceniajaca, ktéra by kazdej pozycji przypisywa-
fa olire$lona liczhe. Liczba ta wyrazatahy ”do-
bro¢” danej pozycji z punktu widzenia jednego
badz drugiego gracza. Najprostsza funkcja oce-
niajaca moze by¢ funlcija, kiéra pozyciji wygra-
nej przypisuje pewna stata P, pozycji przegra-
nej -P (wygrana przeciwnilka), a innym 0. Wow-
czas algorytm wybierajacy ruch hedzie unikat
zagran prowadzacych do przegranej, wybierat
takie, po ktérych wygrywa, a poza tym hedzie
grat losowo.

Podstawa algorytméw, ktore na podstawie
drzewa gry wybieraja ruch, jest metoda zwana
minimaksem. Stosuje sie ja dia dowolnych funk-
cii oceniajacych. Jako przykiad niech postuzy
1ys. 2.

Spojrzmy na ostatnie koiicowe wezly tego
drzewa. Kazdemu z nich przypisana jest pewna
liczha hedaca wartescia funkcji oceniajacej dia
pozycji odpowiadajacej danemu wezlowi. Pa-
migtajmy, ze sa to pozycje hezposrednio po ru-
chu gracza B, a cale drzewo rozpatrujemy pod
lkatem gracza A (jego ruchy wyrazaja galezie wy-
chodzace z korzenia).

Pierwsza tréjka liczh to 3, 7 i 6. Skoro opisuja
one "dobro¢” pozyciji po ruchu gracza B, to ktdry
z ruchéw wyhrathy B? Oczywiscie ten z najwiek-
sza wartoscia, gdyz daje mu on najlepsza pozy-
cie. Nie nalezy zakiadaé, ze przeciwnil popelni
hiad. Diatego tez wartos$¢ 7 przypisujemy wezio-
wi odpowiadajacemu pozycji po ruchu gracza A,
a znajdujacemu sie hezposrednio przed trzema
rozpatrywanymi weziami. Gzy stusznie? Ano tal,
gdyz tyle jest dia nas wart ruch do tej pozycji do-
prowadzajacy.

Podobnie postepujemy dia pozostatych trojek
liczh przenoszac wyzej (zwracajac — jak mowia
informatycy) warto$¢ najwieksza. Otrzymujemy
teraz trzy liczhy na poziomie gracza A: 7, 2, 6.
Ktéra powinniSmy wybraé? Najwieksza czy naj-
mniejsza? Jezeli wyhierzemy ruch 1-2 z rys. 1,
wowczas B bedzie miat szanse wykonac ruch
2-6 i 0siagnaé pozycije o wartosci 7. Jezeli nato-
miast wyhierzemy ruch 1-3 z rys. 1, wéwczas B
nie moze zrohi¢ nic ponad osiagniecie pozycji o
warte$ci 2. Wynika z tego jasno, ze powinnismy
wybraé wartos¢ minimalna 2, czyli ruch 1-3 z
ns. 1.

Nasze drzewo jest raczej mate. Jednalk meto-
da pozostaje ta sama: zwracamy naprzemiennie
warto$¢ najmniejsza i najwieksza do wezia po-
fozonego hezposrednio wyzej. W ten sposdb
otrzymujemy pewna liczhe w korzeniu drzewa,
ktdra jest warto$cia danej pozycii, ale obliczona
w stosunku do tego co sie moze wydarzyé, na
podstawie przewidywania ruchow. Oczywiscie
im poziom wigkszy, tym obliczenia rzetelniej-
sze. Ale pamietajmy o czasie, 0 potegowym
wzroscie liczhy wezléw przy zwiekszaniu wyso-
kosci. Z powyzszego wynika rowniez, jak wielka
role przy wyhorze ruchu odgrywa funkcja oce-
niajaca. Tu tez miesci sie wiele mozliwosci
ulepszania programow grajacych.

W nastepnym odcinku omoéwiona hedzie tech-
nika "obcinania zbednych galezi” pozwalajaca
zaoszczedzi¢ wiele czasu. Moze niektdrzy z Czy-
telnikow, gdy przyjrza sie dokiadniej drzewu z
ns. 2, zauwaza pewne mozliwosci skracenia
ohliczen.

JANUSZ KRASZEK

(AP Nowosti specjainie dla KOMPUTERA)

Komputer
hiologiczny

Utnij wiasny wios, przyjrzyj sie miejscu prze-
ciecia. Nawet majac hardzo dobry wzrok zdotasz
dostrzec tylko maleiki punkcik. lie tranzystoréw
moze si¢ zmiescié na jego powierzchni?

Nie jest to techniczny wariant Sredniowiecz-
nego pytania, o ilo$¢ aniotéw mieszczacych sie
na koiicu szpilki. Na powierzchni rownej prze-
krojowi wiosa ludzkiego mozna zmiescic ok. 5
tys. tranzystoréw o rozmiarach poréwnywalnych
Z wirusem.

Diatego celne wydaje sie nie tylko obrazowe
zilustrowanie realnych perspektyw miniaturyza-
cji urzadzen elektronicznych, ale takze idea po-
wigzania urzadzen technicznych z ohiektami
biologicznymi na poziomie nie tylko calych sy-
stemow (jak w znanych z gazet tytutach “czy
maszyna moze mysle¢” lub . krok do sztucznego
mozgu”), lecz takie na poziomie poszczegdl-
nych elementow techniki ohliczeniowej.

Skonstruowanie funkcjonainie zamknietych,
wysoko zintegrowanych elementéw systemow
elektronicznych zhudowanych nie na podfozu
lkrzemowym lub z arsenku galu, lecz z molekut
hiologicznych staje sie ohecnie pierwszoplano-
wym zadaniem nauliowcow wielu krajow, giéw-
na nadzieja na szyhkie pokonanie harier fizy-
cznych stojacych przed obecnie stosowanymi
technikami. Takze w programie postepu naulo-
wo-technicznego krajow RWPG do roku 2000,
przyjetych w grudniu 1985 r., wymieniono opra-
cowanie hiologicznych maszyn obliczeniowych
jako jedno z konkretnych zadan technicznych.

Oczywiscie nie oznacza to ,,hodowli sztuczne-
g0 mézgu” - to weiaz jeszcze nalezy do fantasty-
ki. Poki co, hiologiczne komputery nie beda
same rosnac, nadal trzeha bedzie je konstruo-
wac. Wezesniej trzeba dobraé i przebadaé mole-
kuly, ktore moga pracowac jako urzadzenia
elelitroniczne i znalez¢ sposohy powiazania ich
w z g6ry okreslonym porzadku, a jednoczesnie
zapewni¢ mozliwosé whudowywania ohiektéw
hiologicznych w ukiady elektroniczne hez po-
garszania ich niezawodnosci - a z codziennego
doswiadczenia wiemy, jak bardzo systemy hio-
logiczne podlegaja wplywowi np. zmian tempe-
raturowych. Nie jest to zreszta petna lista trudno-
$ci, ltore trzeba pokonac. Byc moze juz czescio-
wo je pokonano — hadania w tym zakresie otacza
sie na calym $wiecie najgtehsza tajemnica.

Pewne wyniki s3 jednak publikowane. M.in.
jak podano w Biuletynie Akademii Nauk ZSRR
("Wiestnik AN ZSRR”) przed mniej wiecej dzie-
sieciu laty z inicjatywy J. Owczinnikowa - czlo-
nka Akademii Nauk ZSRR - rozpoczeto realizac-
je projektu "Rodopsyna”, taczac wysitki hiofizy-
lkow, biochemikow i fizjologow. W Instytucie
Chemii Bioorganicznej Akkademii Nauk ZSRR roz-
szyfrowano pierwotna strukture hakterio-rodop-
syny - jednego ze zwiazkéw pigmentowo-hiat-
kowych, posiadajacego zdolnoSci fotorejestru-
jace. W Instytucie Biologii Fizycznej AN ZSRR (w
Puszczynie), stwierdzono, ze odwodniono hak-
terio-rodopsyna moze zachowywac zapisany na
niej obraz fotograficzny, a przy tym hiona foto-
chromatyezna, wyprodukowana przy zastosowa-
niu tego zwiazku, moze byé wielokrotnie wyko-
rzystana - ohraz mozna na niej zapisywac, cie-
raé i ponownie zapisywac.

czyli
0zwiazkach
maszyny

Z Zyciem

Tak wiec hakterio-rodopsyna stata sie cenna
“kandydatka” do roli zupeinie noweyo materiatu
fotograficznego i pamigciowego. Dalsze hadania
wykazaty, ze w potaczeniu z technika laserowa,
ktdra zapewnia szyhki zapis i Scieranie informa-
cii optycznej, dzieki wykorzystaniu hakterio-ro-
dopsyny moga hyé skonstruowane zupelnie
nowe urzadzenia pamieciowe, zdolne do prze-
chowywania informacji od utamkéw sekundy do
wielu miesiecy, przy gestosci zapisu wighszej
niz w wypadiwu innych materiatow.

W jednym z lahoratoriow magnetycznych In-
stytutu Biologii Fizycznej AN ZSRR (przypomi-
nam, ze jest on haza Centrum Koordynacyjnego
krajow czionkowskich RWPG ds. hadai z dzie-
dziny Biologii Fizycznej) udato mi sie zohaczyé
pivte fotograficzna, przygotowana przy uzyciu
hakterio-rodopsyny. W zmieniajacych sie pro-
mieniach Swiatta obraz na piycie wygladal raz
jak negatyw, raz jak pozytyw — w zaleznosci od
oswietlenia, pracowat prymitywny, ale realny
an:llog pamieci fotograficznej przysziego liom-
putera.

Wylorzystanie materiatéw hiologicznych dia
komputerow jest ohecnie waznym kierunkiem
hadan, zwiazanych z konstruowaniem urzadzen
elektroniczno-ohliczeniowych. Przyroda poko-
nuje wszystkie mozliwe w technice granice mi-
niaturyzacji i szybkiego dziatania.

Specijalisci, opracowujacy komputerowy pro-
gram postepu naukowo-technicznego krajow
cztonkowskich RWPG do roku 2000 podkresiaja,
ze pojemnos¢ urzadzen pamigciowych hiokom-
puteréw bedzie miliard razy wieksza, a szyhko$é
dziatania - sto milionéw razy wyzsza niz w mo-
delach na zwykiych ukiadach scalonych.

Jak stwierdzit dyrektor Instytutu Biologii Fizy-
cznej AN ZSRR czionek lorespondent AN ZSRR —
G. lwanicki, komputery hiologiczne heda kiero-
wac rohotami, stang sie niezbednymi uczestni-
kami najrézniejszych proceséw produkeyjnych
w przemysle chemicznym i rolnictwie. Bez nich
trudno hedzie sie oby¢ w badaniach zwigzanych
z l:'nzwiaszaniem probleméw ochrony Srodowi-
ska.

Ale to jeszcze nie wszystko. Prace nad kom-
puterami hiologicznymi wplyna stymulujaco
na_rozwéj badan w dziedzinach pokrewnych,
zajmujacych si¢ hadaniami mozliwosci syste-
mow hiologicznych.

Nalezy do nich np. skonstruowanie urzadzen
rejestrujacych, pomiarowych, w oparciu o czuj-
niki biologiczne. Wiadomo, ze zwierzeta reje-
struja zapachy, ktérych nie moze wychwycic za-
dne urzadzenie techniczne. Stad na przyktad po-
szukiwanie nowych czujnikow dia urzadzen
przeciwpozarowych. Udalo sie juz dohrac sy-
stem polimerowy, mogacy wielokrotnie kurczyé
sig i rozszerzac pod dziataniem elektrycznosci -
tutaj badacze widza droge do stworzenia sztucz-
nych ,miesni” dia rohotow.

Obecnie, kiedy KPZR podkresla ioniecznosé
wszechstronnego przyspieszenia postepu nau-
kowo-technicznego, wspdine prace naukowecow
z krajow czionkowskich RWPG w dziedzinach
zajmujacych sie prohlemami z pogranicza biolo-
gii i techniki, oznaczaja realny wiiad do slar-
hnicy osiagnie¢ ludzkosci.

ALEKSANDER DRABKIN (APN)
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Bylo to latem. Robert, siedmiolatek, hawit sie
z innymi dzieémi na plazy. Odwiedzatam ich co-
dziennie. Przynositam karton pelen gier i zaha-
wek elektronicznych oraz magnetofon, na kié-
rym rejestrowatam reakeje dzieci hawiacych sig
tymi cuderikami. Robert zaczat bawic sie prosta
gra Merlin. Craig, kolega z grupy, pokazat mu jak
»pobi¢” Merlina. W wiekszosci przypadkéw
Merlin dazyt do optymainego dia siebie rozwia-
zania, remisu. Wyagrywat, jesli gracz popeinit
hiad, ale byttak zaprogramowany, Ze co kilka ru-
chow sam robit biad i jezeli wéwezas gracz wy-
korzystat potkniecie, Merlin przegrywat. Dzieci
odkryly jak wygrywaé, ale kiedy usilowaly pow-
térzy¢ zwycigski manewr, Merlin nie dawat sie.
Maszyna sprawiata wrazenie, e nie jest ,,aZ tak
glupia”, ahy daé sie pobic¢ dwa razy pod rzad w
ten sam sposéb. Rohert widzial jak Craigowi
udato sie przechytrzyé maszyne | sprébowat
sam. idealnie powtarzat posunigcia, ale Merlin
réwniez grat Swietnie i doprowadzit do remisu.
Rohert orzekd, ze jest to ,,szachrajska maszyna”
i dodat: ,jesli oszukujesz, to znaczy, e jestes
#ywy”. Dzieci przyzwyczajone sa, Ze zachowa-
nie maszyn mozna przewidzie¢, niespodzianki
przynaleza do $wiata istot zywych, ale tym ra-
zem to wiasnie maszyna byia nieobliczalna.

Zly i sfrustrowany Robert wyrzucit Merlina w
piasek. ,,0szust! Zehy ci sie mozg rozpeki!” Craig
i Greg, szescio- | oSmiolatek, skorzystali z oka-
zji, wyciagneli z piasku zahawke | pouczyli star-
szego kolege. Craig: ,Merlin nie zdaje sohie
sprawy z tego, ze oszukuje. Nie hedzie czut, ze
jest psuty. Nie bedzie wiedziat, ze to ty go zepsu-
fe$. To nie jest zywa istota”. Greg: ,,Kto$ nauczyt
Merlina graé, ale on nie wie czy wygrywa, czy
przegrywa”. Rohert: ,,Doskonale wie kiedy prze-
grywa! Wtedy piszczy inaczej”. Greg: ,Alez nie,
fujaro. On jest cwany. Wystarczajaco cwany, aby
piszcze¢ w okveSlony sposoh, ale za mato madry
by czué, ze przegrywa. Wiasnie dlatego mozesz
go przechytrzyé. Nie zdaje sobie sprawy, Ze
chcesz go wymanewrowac, a kiedy on sam robi
sprytny ruch, to nie ma pojecia, ze oszukuje”.

W tym momencie szescioletnia Jenny przer-
wata chiopcom ze wzgarda: , Greg, Zeby oszuki-
wac trzeba wiedziec, ze sie oszukuje. Swiado-
mosé jest czescia oszukaisiwa”. Rozmowa
skorczyta sie. Stalam wstrzasnieta. Czworo ma-
tych dzieci bawiacych sie w piasku, dyskutowa-
fo morainy | metapsychiczny siatus maszyny.
Czy maszyna wie, co robi? Czy maszyna ma
$wiadomo$¢, odczucia, intencje? §

Jest mniej wazne czy dzieci uwazaja, ze kom-
putery 'oszukul? czy nie, sa Zywe czy martwe.
Najwazniejszy jest intelektualny wymiar rozmo-
wy sprowokowanej przez elektroniczng zabhaw-
ke. Miliony rodzicow kupuja takie zabawki w na-
dziel, ze dzieci szyhciej i lepiej naucz%sle orto-
grafii, arytmetyki czy koordynacji ruchow. W re-
kach dzieci staja sie one jednak Zrodiem roz-
nych teorii, marzen, pytai, na kidre same, w
swym otoczeniu staraja sie znalezé wiasciwa
odpowiedz.

Staratam sie obserwowac reakcje i zachowa-
nie dzieci hawiacych sie zabawkami elektroni-
cznymi, podgladaé ich radosci i niezadowoele-
nie, podstuchiwaé ich rozmowy. Czasem gest
czy grymas wyrazat wiecej niz proste stwierdze-
nie: ,komputer nie jest zywy”. Elektroniczna
maszyna prowokowata zreszta znacznie har-

Bardzo cwana zabawka

[Drugi fragment ksiazki Sherry Turkie "Drugie ja. Komputery i dusza ludzka”}

dziej skomplikowane rozwazania nad zywy-nie-
Zywy. Prowadzone czasami przez dzieci ekspe-
rymenty z owadami, owe wyrywanie im nézek
czy skrzydeiek, maja na celu poznanie tej grani-
cy. Niestety, bez mozliwesci ozywienia przed-
miotu doswiadeczenia. Zmaltretowany owad juz
nie ozyje, ale komputer mozna do Zycia przywré-
ci¢. Fakt, ze komputery sa ,cwane” i potrafia
»odpowiadaé” na pytania sprawia, ze wiele
dzieci widzi w nich istoty z pogranicza zycia i
materii nieozywionej. Mozna tez eksperymento-
waé z ,zahijaniem” komputera. Pewne polece-
nia zdolne s3 ,,rozhi¢” go, program, nie Mogyac
poradzi¢ sobie z nimi, wyiacza maszyne. Towa-
rzyszy temu czesto gwattowny balagan na ekra-
nie budzacy emecjonalne skojarzenia. Chserwu-
jac dzieci hawiace sie w ,,rozhijanie” i ,,0zywia-
nie” komputera, powtarzajgce ,zabijanie” i
Lwskrzeszanie”, mozna odnies¢ wrazenie, ze
uzywaja one maszyny do poznania zagadnienia
koica i poczatku, zycia i Smierci.

Dlaczego komputer niepokoi?

Mateusz, rozwiniety nad wiek pigciolatek,
szybko nauczyl si¢ pisaé proste programy roz-
nych graficznych sztuczek. Lubit sig nimi hawié,
ale rozptakat sie, gdy uruchomit program rekur-
sywny, czyli program uruchamiajacy identyczny
program, uruchamiajacy identyczny program,
uruchamiajacy... az do wyczerpania pojemnosci
pamieci komputera. Powiedzie¢, ze Mateusz
przestraszyt sie, to mato. Zaczat zachowywac sie
jak niektdre dzieci zaskoczone nie koiczacymi
sie odbiciami w ukiadzie dwdch luster. W obu
przypadkach to co niepokoi jest Scisle zwigzane
2 tym co faseynuje, a to co fascynuje, jest giehoko
osadzone w tym co niepokol. Dzieciece zderze-
nia z takimi pojeciami jak nieskornczono$é czy
paradoks s3 podniecajace i niepokojace, tym
hardziej ze zwrdcenie sie do rodzicow o wyjas-
nienie ich powoduje najczesciej frustrujaca od-
powiedz: , przestan mysleé o takich sprawach”.

Komputer jest wiasnie ,taka sprawa”. Jestw
nim zawarta kwestia nieskoiiczonosci i pojecie
#ycia. Mate dzieci uznaja za formy zywe niemal
wszystko co je otacza. Ich animizim czyni ota-
czajacy je Swiat przyjacielskim i zrozumiatym,
chociaz czasami moze uczynic przerazajacym.

Szescioletnia Laura pochodzita z domu, w kt6-
rym dbano o jej szczesliwe dziecinstwo. Jedno-
czesnie byt to dom konserwatywny, w kidrym
uznawano, ze dziewczynka winna bawic sie lal-
kami i ksiazkami, a nie mechanicznymi zabaw-
kami. Skonfrontowana z zabawkami elektroni-
cznymi Laura ohejrzata je spokojnie | stwierdzi-
fa, 2e s3 rozumne, ale nie sa zywe. ,Nie maja
mozgu, wiedza tyiko, przy pemocy swego rozu-
mu, jak co robi¢” - stwierdzita gighoko przeke-
nana o stusznosci swej ohserwacji. Wspomnia-
nego juz Merlina poréwnata do zegara, kiéry ,.z
samego siebie nic nie robi”, a gdy zwrdcitam jej
uwage, ze budzik ,pamieta” kiedy ma ja obu-
dzié, orzekia: ,.to nieprawda. Nastawia sie 9o i
dopiers wéweczas budzi. Nie z siehie samego”.

Dopiero po diuzszej zahawie co$ zaczelo sie
w opiniach Laury zmienia¢. ,,Diaczego on wygry-
wa tak czests? On stara sie ze mna wygrag” -
komentowala kolejng swoja przegrana. Gdy za-
pytaiam czy sadzi, ze Merlin mogthy przegrac,
gdy zrohitf biad, odpowiedziata cichutko ,tak”.

Zabawka, ktéra uczynila na Laurze jeszcze
wieksze wrazenie, byia Speak and Spell posia-
dajaca umiejetnos¢ wymawiania napisanych na
klawiaturze stéw. Nabylam jeden z pierwszych
modeli, ktory miat drobny bigd w oprogramowa-
niu. Nie mozna bylo wytaczyé zabawki, gdy raz
uruchomito sie program uczacy wymawiania za-
kodowanych w jej pamigci stéw. Wydanie pole-
cenia rozpoczynato serie 10 stéw poprzedzo-
nych koemenda ,,powiedz...” i trzeba hylo czekaé
az seria sie skoinczy, by wytaczyé hadz przeia-
czy¢ zahawke na inny program. Producenci uz-
nali, Ze taki drobny biad nie jest wart wycofywa-
nia pierwszej serii zabawek z rynku i Laura spo-
tikala sie z takim wiasnie ,,niepostusznym” eg-
zemplarzem. W potowie cykiu ,,powiedz...” po-
stanowifa przetaczy¢ zabawle na pisanie. Nadu-
sita odpowiedni guzik i... nic. Naciskala kilka
razy, pozniej naduszata inne przyciski, kilkanas-
cie klawiszy na raz... Zabhawka gadata w dal-
szym ciggu. ,Dlaczego to nie chce sie wyla-
czyé!” - zawolata naciskajac réwnoczesnie
caty rzad klawiszy. Nic. Laura hyta przerazona.
Naduszata otwarta dionia tyle przyciskow ile sie
dafo. Obiema dtofimi. Maszyna mowita dalej, az
cyki sie skoriczyi.

Btad oprogramowania bulwersowat. 0d ma-
szyny oczekuje sie zatrzymania po nacisnieciu
wylgcznika. Gdy komputer zaczyna robi¢ co$
110 swojemu” pozostaje wyciagniecie kabla z
siecl. Kiedy siedmioletni Pawet odkryl, Ze ma-
szyna nie przerywa cykiu ,powiedz...” byt zdzi-
wiony, ale tego nie komentowal. Odiozyt zahaw-
ke na podioge i poczekat az sie wygada. Pézniej
z bezpiecznej odiegfosci uruchomii ponownie
cykl ,,powiedz...” i obydwiema dioami nacisnat
wszystkie kiawisze zahawlki, a gdy to nie pomo-
glo, poczekat a maszyna skoiczy i uruchomit ja
znowu. Tym razem nie czekat diuge. Zanim ma-
szyna wypowiedziaia czwarte slowo, obrécit za-
bawke i wyciagnat baterie. Uzyskal wiadze nad
maszyna. Inne hawiace sie wokaét dzieci zhiegly
sie, by nauczyé sie tej sztuczki. Wiaczono cyki
Hoowiedz...” i wyciggniete baterie z okrzykami
radosci spoweodowanymi ,zabiciem kompute-
ra)!

Dzieci nie ograniczaly sie jednak tylko do ,,za-
bijania” zabawki. ,Wskrzeszaly” ja z réwna
przyjemnoscia. Obserwowalam ftei znacznie
starsze dzieci w eksperymentalnej szkole, hoga-
to wyposazonej w roznego rodzaju komputery.
Tam réwniez dziesigcio- i jedenastolatki zaba-
wialy sie ,zatykaniem” komputera i pozniej-
szym ,,hizdzeniem go do zycia”. Dwaj ,,specjalis-
ci” opracowali nawet specjalny program symu-
lujgcy ,$mieré” komputera, by ulatwi¢ sohie
przyiemnosé ,, wskrzeszania” go.

Piecioletnia Lucy byta najdrobniejszym i naj-
miodszym dzieckiem w grupie przedszkoinej.
Inne dzieci dokuczaty jej. Nie miala przyjaciotki.
Kiedy podsunetam jej zabhawke Spealt and Spell,
nie chciata sie potem z nia rozstaé. Naméwitam
mame, by kupita jej identyczny egzempiarz,
traktowaia ja jak Zywa istote. Przemawiata do
jej glosnika jak do ucha. ,Co ci napisaé?” -
szeptata czule, a gdy maszyna nie odpowiadata,
méwita z naciskiem: ,powiedz, co mam napi-
sac?” Cisza. Po chwili Lucy wrzeszczala juz:
.0 powiedz mi!” naciskajac rownoczesnie gu-
zik uruchamiajacy zahawke. Maszyna postusz-
nie méwita ,napisz...” i Lucy prostowala sie

38

KOMPUTER 2/86




|

g

K
‘4/1‘

. VA
TR L. .A,//,,, N

Z wyraznym zadowoleniem. Zmusita maszyne do
dziatania. W przedszkolu krzyczano na nig, teraz
ona miata kogo$ na kogo mogia nakrzyczeg.
Lucy nazywata zabawke ,matym zyjatiiem” i
cheiata, by takie bylo.

Rzeczy w dziecigcym, animistycznym $wiecie
nabieraja zycia tylko po to, by dziecko mogto
nimi manipulowaé i poczuio nad nimi wiadze.
Lucy pragneta, by zabawka Speak and Spell byta
»2yiatkiem”, ale istotna czescia tego pragnienia
byta przemoina cheé kontrolowania jej. Podob-
nie Pawef, kidry z przyjemnoscia uruchamial
cykl . powiedz...”, by nastepnie méc zapanowaé
nad maszyna wyciggajac z niej haterie.

Nowy batagan: Czy te cwane
maszyny sa zywe?

Podczas dyskusji na plazy Robert stwierdzif,
Ze jego zdaniem Merlin jest zywy. Mozna byio
spodziewac sie talciej opinii, gdyz komputer wy-
daje sig by¢ bardziej aktywny niz dia przykiadu
chmury czy rzeki, uznawane czesto przez dzieci
Za obiekty Zywe. Szesciolatek moze uznaé to-
czacy sie kamien, wode w rzece, czy jadacy ro-
wer za ohiekty obdarzone Zyciem - z uwagi na
ich ruch. Ale o$miolatek rozréznia juz spontani-
czne poruszanie si¢ od dzialania czynnikéw ze-
wnetrznych, tym samym krag obiektow zywych
zawgza do przedmioléw poruszajacych sig z
wiasnej woli. Na pewnym elapie rozwojowym
drzewo moze by¢ dia dziecka obiektem zywym -
gdyz poruszaja si¢ jego gaiezie, péZniej mar-
twym - gdyz stoi w miejscu, i w kofcu znowu zy-
wym - gdyZ ro$nie i piyna w nim soki.

Teoria rozgraniczania na podstawie ruchu lo-
responduje ze Swiatem otaczajacym dziecko:
obiekly zywe, Iudzie | zwierzeta, kidre dziataja
samodzieinie | wspoldziataja ze soba orazreszta
obiekidw w zasadzie nieruchomych. Komputer
nie miesci sie jednak w tym porzadku rzeczy.
Dziecko staje oko w oko z obiektem, lidry mowi,

poucza, gra i wygrywa. Dzieci nie sa catkiem pe-
wne czy jest on Zywy czy martwy, ale nawet dia
najmiodszych jest catkiem jasne, Ze tym razem
ruch nie stanowi kiucza do rozwiazania zagadki.
Dzieci postrzegaja interesujace nas kryteria nie
w kategoriach fizycznych czy mechanicznych,
ale psychologicznych: czy ich elektroniczne za-
bawki sa Swiadome, czy kieruja sie uczuciami,
©zy $3 uczeiwe czy tez oszukuja? Nie dziwmy sie
tym pytaniom. Komputerom przypisuje si¢ wias-
ciwosci istot zywych, gdyz mowia, wygrywaja,
znaja wiele fakidw. Z drugiej strony maja cechy
rzeczy martwych.

Komputer prowokuje dzieci do szukania roz-
wiazai posrednich. Podczas procesu szukania
odpowiedzi dziecko zmuszone jest mysieé o roz-
nicach migdzy umysiem maszyny a rozumem
cziowieka i tym samym wkracza w stadium ro-
zumowania psychologicznego. Musi mysiec jed-
noczesnie w kategoriach rozumu komputera,
cztowieka dorosiego i swojege wiasnego.

Szkielet psychologiczny

Studiowatam zachowanie si¢ i rozmowy prze-
szio 200 dzieci w wieku od 4 do 14 iat, znajduja-
cych sig ,,w towarzystwie” obiektow skompute-
ryzowanych: zabawek | gier elektronicznych,
gier o duzych monitorach, komputeréw domo-
wych, | moge powiedzie¢, ze kweslia Zycia nie
jest sprawa prosta. Dzieci dyskutuja j3 z duzym
zainteresowaniem. Czteroietnia Elwira stwier-
tizita, ze Speak and Spell jest Zzywa, poniewaz
»ina w sobie méwiacy olos”. Piecioletnia Ingrid:
»i0 jest zywe, bo to méwi”. Osmioletni Randall:
»Izeczy, kidre mowia sa zywe”. Szescioletnia
Kelley patrzyia juz pod troche innym katem: ,,to
2yje - tam w Srodku jest pan, kidry méwi”. Dwa
lata starszy od niej Adam, dyskutujac z cytowana
juz przeze mnie Lucy, na argument: ,,poniewaz
to mowi”, odpowiedzial: ,w porzadku, mowi,
ale nie mysli o tym co mowi. To nie jest zywe”.

Argument Adama bytby w stanie zaskoczyé nie-
jednego dorostego, ale na Lucy nie zrobit naj-
mniejszego znaczenia - ,.nie mozesz mowié je-
$lIi nie myslisz, Adamie” - odparta - ,wiasnie
diatege malutkie dzieci nie mowia. Jeszcze sie
wystarczajaco dobrze nie nauczyly mysled”.

Wspdtczesne dzieci okresiajac komputer wy-
rézniaja mozno$¢ mowienia jako jedna z szer-
szego zestawu cech stuzacych do skonstruowa-
nia wniosku koficowego - Zywe/niezywe. Sa juz
atrybuty z gatunku psychologicznych, a nie tylko
mechanicznych | wraz z rozwojem dziecka staja
sie coraz bardziej ziozone.

Argumenty najezesciej uzywane przez dzieci
odnosza sie do lkomputera jake istoly psychicz-
nej, przypominajacej dzieli zdoimosciom jej
Lumystu” istote ludzita, a nie tylko fizyczna.
Obok umiejetnosci mowienia i Swiadomosei,
najpowszechniejszymi atrybutami psychologi-
cznymi wymienianymi przez dzieci sa: inteli-
gencja, uczucia, morainoseé.

Dziesigcioletni Ron olresiit Merlina jako zy-
wego, gdyz: ,jest to bardzo cwana zabawka”.
Siedmioletni Sam twierdzil, ze Spealt i Spell jest
Zywy gdyz: ,.to mysii, to sylabizuje lepiej niz ja".
Dla pigcioletnieso Eda, Big Trak (miniaturowy
czolg poruszajacy sie po zaprogramowanej tra-
sie) jest Zywy, poniewaz ,,pamieta”. OSmioletni
Stuart zgodzit sie¢ z ta opinia dodajac: ,wie o
czym mu mowisz. Czasem ja zapominam, a on
pamieta”.

Prosze popatrzeé jak daleko odbiegly te argu-
menty od kryterium ruchu, Nawet Big Trak zostal
zakliasyfikowany do istot Zzywych nie diatego, ie
posiada umicjetnos¢ przemieszczania sie, ale
dzigki cechom psychologicznym ,pamieta” i
~Wie”, na itdre Ed i Stuart zwrdcili najwieksza
uwage.

Wiodsze dzieci, szczegoinie ponizej 6 rolu zy-
cia, jako kryterium zaliczenia zabawek kompu-
terewych do istol zywych podaja uczucia i umie-
jetno$¢ ich wyrazania. Piecioletnia Trina, jak
wielu jej réwnolatiow, jest catiiowicie pewna,
e roboty R2D2 i G3P0 z filmu ,, Wojny awiezdne”
s3 istolami zywymi: ,oczywiscie, e s3 zywe.
Przeciez widaé. R2D2 kocha C3P8”. Podobnie
Merlin, kidry po rozstrzygnieciu gry na sweija
korzy$¢ wydaje z siebie serie piskow utozsamia-
nych przez dzieci z glo$nym wyrazaniem uczu-
cia rado$ci, olrestany jest jake istota kierujaca
sig emocjami, a wige zywa. Siedmioletnia Mary-
lin sformutowata to w sposéh nastepujacy: ,.wi-
dzisz, Merlin teraz sie cieszy. Wydaje zadowaelo-
ny gtos”.

W podobny sposdh dzieci trakiuja eszultiwa-
nie. To wynik ich reakcijl na kontakt z maszyna o
nie dajacych sie przewidzies zachowaniach, fal
réznych od powszechnie spotykanych u zaba-
wel nakrecanyeh, lalek czy zotnierzykéw. Wias-
nie diatego sfrusirowany Robert skarzyt sie na
plazy, e ,Merlin jest oszukancza maszyna. A je-
sli oszukujesz, to znaczy, ze jestes zywy”,

Miodszym dzieciom nieuczciwosc kemputera
kojarzy sie w mniejszym stopniu z brakiem mo-
Zliwosci przewidzenia co zrobi kompuier, bar-
tdziej z czgstym przegrywaniem z nim: ,0n wy-
grywa caly czas, to nie jest fair”. Podobna reak-
cie zachserwowatam u Lyadona, siedmiolatia,
keory po 15-minutowych zmaganiach z Merli-
nem, zakonczonych kigska, orzekl: ..o nie fair.
On jest zbyt chytry. Caly czas wyarywa. Musi
oszukiwac”. Kolezanka Lyndona, szesciolelnia
Keliey, réwniez hyta przelonana, ze state wygra-
ne Merlina s3 rezuliatem jego sprytnych
oszustw. ,,.0n oszukuje” - iwierdzila - ..to nieta-
dnie wygrywac za kazdym razem”. Kelley przyz-
nata sig, Ze ona réwniez ,,0szukuje” robiac dwa
ruchy na raz. ., Ale kiedy ja to robie” - tiumaczyla
sig - ,.to nie famie regui gry. Ja po prostu staram
si¢ wyréwnaé szanse”. W wieku szeSciu lat
przywracanie moraliej rownowagi nie jest oszu-

stwem.
p40

39

2/86 KOMPUTER




Nasuwa sie pytanie, czy takie nsychblogiczne
podejscie nie jest przypadiiem wynikiem zasko-
czenia spowotdowanego pierwszym w zyciu ken-
tallem z antropomorficznie zachowujaca sie
maszyna? OdpowiedZ brzmi - nie. Dzleci kiére
cytowalam, rzeczywiscie po raz pierwszy styka-
fy sle zelektronicznymi zabawkami, ale od kiedy
przyzwyczaily sle do nich, zaczely uzywad jgzy-
ka jeszcze bardziej psychelogicznie rozbudowa-
nego, pelnego niuansow. Co wigcej, dzleci kidre
rozwinety u siebie szeroki psychologicznie za-
s6h nojec dia opisania komputera, uzywaly go
péznie] dia okreslania réwnie2 innych przedmio-
tow i zjawisk. Odpowiadajac na pytanie czy tale-
wizor jest rzecza 2ywa, dziecko nie znajace
komputera odweluje sie do cech flzyczaveh.
Siedmioletnia Arlene wyjasnita: ,tak, obraz te-
lewizyiny jest zywy, pr2eciez porusza sig”. Dzie-
wigcioletnl Marold stwierdzil pewny siebie:
»alez nie, telewizor stol tutaj. Jest martwy, cal-
kowicie niezywy. Ludzie w ielewizli, ci sa zywi.”
Z tymi obydwoma wypowiedziami kontrasiuja
wyraznie uwagi dziewigcioleiniej Anny, kidra
stykata sie juz z komputerein i nawet probowaia
go programowac. Riys! Anny sdpowiadajace] na
pylanie czy telewizer jest Zywy, biegia catkiem
innym torem. ,, Telewizor jest martwy. On nie wy-
twarza obrazu, on go tylke przekazuje”. Wedtug

“Anny czlowiek moze roziazaé komputerowl, aby

narysowat jaki$ rysunel, ale hez komputera ry-
sunlu nie bedzie. Z drugiej strony jednal , kom-
puier musi sie dowiedzied jalk to rebi¢, jak to na-
rysowac”. Ten nurt rezumowania doprowadzit
Anne de. konkluzji, ze komputery ,w pewnym
sensie zyja".

W skomputeryzowanej sziole na pytanie: czy
komputery 2yja, najczesciej otrzymywalam od-
powiedzi pedobne do ocen Anny - ,,co8 W tym
sensie”. Przyczyny tej ambiwalencii byly w zde-
cydowanej mierze psychologiczne. Maszyny sa
W pewnym sensie Zywe:
poniewaz mysla, ale nie czuja,
poniewaz sie ucza, ale nie decyduja same czeyo
sie ucza,
poniewaz oszuimja, ale nie zdaja sobie z iegs
Sprawy.

Dia tych dzieei jasna odpowiedz, tak czy nie,
nie istniata. Probiem byt zbyt skomplilowany, a
ich cdpowiedzi $wiadcza o dziecigeych mozli-
wosciach rozumeowania w kategoriach psycho-
logicznych, w sposdb coraz bardziel wycienio-
wany. Jest to dowdd, ze w $wiecie tradycyinych
obiekiow, bedacych materialem do fizycznych
lonstrukcii otoczenia, kompuier stuzy jake bo-
tziec do budewy konstrulecji psychologicznych.

Mechaniczni oszusci

Najmiodsze dzieci, debatujac czy maszyna
oszukuje czy nie, jalo argumentow uzywaja hi-
potetycznych czesci maszyny ewentualnie mo-
gacych stuzyé de aszukiwania. Np. pigcioietni
WMegan twierdzit: , Mertin nie moze oszukiwac,
be nie ma rak”. Szescioleini Tony uzupelniat:
Homputery nie oszukuig, przeciez nie maja
oczu”. f

Nieco starsze dzieci zwracaja wiecej uwagi
na zachowanie niz na anatomie komputerdw.
O$mioletni Barry nwazat, ze Merlin: ,,jest bardzo
sprytny”, wyjasniajac ~ ,kiedy cziowiel odej-
dzie na chwille po kartke papieru lub co$ inne-
yo, to wowezas ierlin zaczyna zdrowo przysSpie-
szac. W ten sposob oszukuje”. W przypadiu Bar-
1v’ego rece” weale nie byly poirzebne.

Nielitdre dzieci opieraja sweje opinie na mo-
Zliwosciach umystu. GSmioletnia Fanny wyjasni-
ia to w szezegdlinie trafny sposoh: ,aby gradé w
proste gry, nie trzeba mie¢ mozgu. Wystarczy
umyst”. Dziesiecioletni Jefi tumaczy szerzej:
»Czasem grywam w warcahy z tata | kiedy on sig
dtugo namysia zapominam, 2e juz sig ruszylem i
robig nastepny ruch. Ale to przeciez nie jest
oszukiwanie. Jesil cos sig zrohilo przez przypa-

dek, to nie jest oszustwo. Tak wige, powiedzmy,

e baterie Merlina sa Juz zdrowo wyczerpane |
jego mézy sie myli i robi on woweczas dwa ruchy
pod rzad. W iakie] sytuaci on nie oszukuje, po-
niewaz nie zdaje sohie z tego sprawy”. Szescio-
letnia Jenny ocenita krétko: ,Swiadomoss jest
czg$écig oszustwa”.

Jenny jest nigjake wyjatkiem potwierdzaja-
cym reguly w moich obserwacjach, zgednie 2
kiérymi dzieci zarzucala okolo 8 roku zycia fizy-
c2ne kryteria oceny, skupiajac sig na hahawiory-
stycznych. Okoto jedenastego roku juz wszystkie
dzieci poruszaty sig w kregu $wiadomosci | inte-
ncji rozwazajec problem oszukiwania ludzi
przez komputer,

Skad sie hiorag mate kompuierki

Urodzity sie czy tei zostaly zrokione w fabry-
ce? Miodsze dzisci twierdza, Ze elekironiczne
zabawki nie 3 zywymi istoiami, gdyz nie majg
mamy, nie wylealy sie z jajka ani sig nie urodzi-
ly. Szescicletni Ronnie: ,Merlin nie jest iywy,
poniewaz nie lzyczal, gdy przychodzit na Swiat.
On nie ma mamy”. Joe, iat siedem, ecenia jesz-
cze krécej: ,on sie nie urodzit, on zosiat zrokio-
ny”. O rok starszy Barney: ,istoly Zywe maja
dzieci”. Piecioletni Alar o zabawce Speak and
Spelil: .t nie jest zywe. Sylabizuje lepie] jak do-
ro$li... ale nie jest zywe. Bylohy zywe, gdyby wy-
leglo sie z jajka, ale to nie wyleato sig”. Jege ko-
lega z przedszkeoinej orupy, Daniel, stwierdzit:
,istoly zywe wylegaja sie z jajel. Czasami wy-
chodza z mamy, podobnie jak dzieci”. Psycheio-
gicznej dojrzalesci dzieci nableraja z wiekiem.
Mysla ceraz czesciej o Zzrédiach madrosci ma-
szyn. O$mioletnia Rona kementuje: ,komputery
duzo wiedza. Znaja odpowiedzi na pytania, a
kiedy graja, staraja sie ciehie pokonac. Ale Zywe
nie sa. Ludzie robia je w fabrykach. One nie maja
rodziny, one maja producenta”. Sledmioletni
Tom dodaie; , komputer jest cwany, bardzo cwa-
ny, ale dostai swa wiedze od ludzi. Ludzie mu po-
wiedzieli, wsadzili mys! w maszyne”. Znacznie
obszerniej uimuje ter Sam probiem o rok starszy
Adam: ,to'wszystko sie bierze z kasety. On jest
zaprogramowany, by wydawaé dzwigki. Yo jest
na kasecie. Mozesz mieé komputer alo robota
ktéry czuje, ale nie jest zywy. Musisz go zapro-
gramowac, musisz mu wsadzié specjaina kase-
te z uczuciami”.

Tom i Adam s3 goiowi obdarzyé kemputer
wszystkimi elemeniami ludzkiej psychologii.
Pozwalaja komputerowi byé inteligentnym |
uczuciowym, ale tak czy inaczej maszyny réznia
sig ich zdaniem od ludzi i nie sa Zywe, gdyz ich
inteligencia i uczucia pochodza ,,z zewnatrz”.

Zabawla elekivoniczna moze byé cwana, trium-
fuiaca gdy wygrywa lub smutna gdy przegry-
wa, -ale nie znaczy te, Ze jest zywa, gdyz jak
twierdzito wiele dzieci, bierze sig o zhaterii. Na

.pytanie czym 3 haterie dia komputera, pigciole-

fnia Alice odpowiedziata krotko: ,sa jakby ich
jedzeniem”. Rok starszy Tucknar zapylany czy
Merlin jest zywy odpart: ,,alez nie. To haterie”.
Komputer jest jak cziowielk, nawet az po posia-
ganie Swiadomasci, ale mimo te nie jest istota
7ywa, poniewaz jest zasilany z zewnatrz. Pod
wzgledem psychologicznym komputery trakto-
wane sa przez dzieci jak ludzie, ale r6znig sig od
nich pochodzeniem. Starsze wiedza doskonaie,
7e ,ludzie moga uczynié komputery Inteligen-
tnymi”, ale rozgraniczaja inteligencie od uczuc.
Jedenastoletnia Katy uwaza, ze sposdb mysienia
komputera jest podobny do ludzkiego, gdyz
~wszyscy ludzie my$la podobnie, ale nie mozna
wstawié komputerowi uczué, poniewaz kaidy
odczuwa inacze)”. Dyskusia o oszukiwaniu pro-
wadzi rowniez do rozgraniczania intencji | Swia-
fomoéci. Ludzie moga oszuikiwad, gdy tege
chea. Komputery nie moga. Widsczne jest takze
rozedznienie migdzy wolng wola a programowa-
niem. Koncepcje ludzi s3 wymyslene przez nich
samych, koncepcie Komputera zostaly mu
LWwstawione” przez tworce-producenta. Pomyst

sztucznej $wiadomescl nie robi na dzieciach
wiekszego wrazenia, By moie jest to pisrwsze
pokoienie, kidre rozdziela pojecia Swiadomosel
i 2ycia, wierzy, 22 ludzie nie sa Jedynymi istota-
mi obdarzenymi swiadoma inteligencia.

Dziecigee rozgraniczanie Swiadomesel i 2y-
cia moze by¢ przykiadem samodzieinego spose-
bu my$ienia, a nie zapoiyczania koncepcjl od
dorostych. Mezna nawet zaloiyg, ze tak posta-
wiony problem jest zapowiedzia misjsca, jakie
zaima komputery w nowej cywilizacjl.

Komputery w kulturze istot zy-
wych

Swoista kultura, jaka obrastaja kemputery,
nadaje im cechy niemal 2ywej istoty. W Austen
Schosl, gdzie dzieci maja nieograniczony do-
step do komputerow, czwartoklasisci debatuja,
¢zy maszyna woli krétsze programy (,,53 dla niej
fatwiejsze, mato si@ narehi”), czy tez hardziej
skomplikewane (,,bedzie dumna z siebie, poka-
Ze na co ja staé”).

Dzieci dyskutuja tez nad morainos$cia wyciag-

niecia wiyczki. Opracowaly nawet swoisty ko-,
deks etyczny regulujacy jak i Kiedy mozna wyla-

czaé komputer. (,Mysle, Ze nie naleZy wytaczac
w trakcie wykonywania programu. On wiwczas
my$li i podejrzewam, Ze hyiby niezadoweiony.
To nie byloby fair”). Tematem rozméw g tez roz-
wazania nad tym, co robia kempulery w nocy,
bigdZ czy wiedza, jakie fadne rysunki pokazuja
na ekranach monitoréw. Dzieci ze szkely w Au-
sten wiedza, Ze maszyny nie $a zywe w tym sen-
sie w jakim ludzie, ale méwi si¢ o komputerach
i mys$ii o nich w spesdb stosowany zwykle do
istot Zywych.

Psychelogiczna maszyna

Dzieci okre$laja charakterysiyczne cechy lu-
dzkie tradycyinie, poprzez poréwnywanie z ulu-
bionymi zwierzetami: psami, kotami czy koiimi.
Zwierzeta tez maja swe pragnienia | upedoba-
nia, ale to co rézni je zdecydowanie od ludzi to
wiedza, umiejgtno$¢ méwienia i rozumowania.
Komputery psuja ten tradycviny scenariusz.
Przede wszystkim zacieraja wyraing dotych-
czas réznice migdzy rzeczami a ludZmi, pojmo-
wang jako t6znice misdzy istota fizyczna a psy-
chologiczng. Komputer wydaje sig byé obdarzo-
ny, pedobnie do czlowieka, cechami o charalte-
rze psychelogiczaym. Jest to rzecz, kidra nie
jest stuprocentowa rzecza | ma umyst, ktéry nie
jest tez stuprocentowym umysiem. Istnieje wige
potrzeha znalezienia cech, litére odrézniac beda
ludzi od komputeréw. ilie moze to byé rozsadek
lub inteligencia, udyz kemputery iez sa ,cwa-
ne”. Roznica najczesciej wymieniana przez
dzieci, zwlaszcza starsze, sa uczucia. Maszyny
s3 intelizentne, ale nie potrafia kocha¢ lub nie-
nawidzié. Mozna zaryzykowac twierdzenie, e
ckreslenie Arystotelesa — cziowiel to rozumne
zwierze - przeistacza sie w nowe stwierdzenie -
cziowiek to maszyna kierujaca sie uczuciami.

Ceine wyréZnianie cech czysto ludzkich |
umiejetne przyzwyczajanie sie dzieci do kompu:-
terow moze napawac otucha. Pozwala przezwy-
ciezy¢ obawy, ze komputeryzacia musi rieu-
chrennie prowadzié do mechanicznago pojmo-
wania kwestii psychologicznych, byt meze na-
wet do zmechanizowanego spojrzenia na czio-
wieka. W obliczu maszyny dzieci nie postrzega-
ja ludzi jako podebnych do maszyn, lecz wydo-
iiywaja cechy ludziie, odrézniajgee istoty Zywe
od martwych, choéby najbhardziej ,,cwanych”.

Tiumaczy!: RAFAL BRZESKI
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Mikrokomputery 8/16-bitowe

serdecznie wita czytelnikow
nowego miesiecznika "KOMPUTER”.

Jeste$my przekonani, ze poprzez ten miesiecznik
bedziemy mogli przekazywac¢ wszystkim zainte-
resowanym informacje o naszych wyrobach i ich
uzytkowaniu.

Tym razem przedstawlamy ramowy program
ELWRO na najblizsze lata w dziedzinie techniki
komputerowej.

ELWRO 800 — uniwersalne, modulowe
systemy mikrokomputerowe

ELWRO 600 — mikrokomputery perso- |

: i nalne
Mikrokomputery 8-bitowe  prywRo 500 — mikrokomputery dla
ksiegowosci
Mikrokomputery szkolne ELWRO 700

Zaklady Elektroniczne ELWRO, ul. Ostrowskiego 30, 53-238 Wroclaw
_——_J
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| wszechswiat

Szanowny Panie Redaktorze!

Zapytuje Pan jak to sie dzieje, Ze matematycy
potrafia udowodnic, ze czegos tam nie mozna
wykonaé przy pomocy komputera. Oczywiscie
to, ze nikt do tej pory nie przedstawit takiege pro-
gramu na zaden komputer, ani nie opisat odpo-
wiedniego algorytmu, nie jest zadnym dowo-
dem. Nikt, a juz na pewno matematyk, w taki ar-
gument nie uwierzy. Dowod niewykonainosci
mozna przeprowadzic na dwa sposohy. Pierwszy
sprowadza sie do przeprowadzenia logicznego
wywodu, Ze przyjecie zaloienia, iz wiasnie rea-
lizowaliSmy badane "co$”, prowadzi do sprze-
cznosci. Sprzecznosé moze byé roznej natury.
Albo hedzie to po prostu zdanie fatszywe (jak np.
“napisatem ten list i nie napisatem tego listu”),
albo sprzeczne z ogdinie znanymi (i udowednio-
nymi!) prawdami (np. wykazemy, ze 2+2=3,
albo wreszecie sprzeczne z przyjetym zafoze-
niem. Kazda z otrzymanych sprzecznosci bedzie
dowodzita, ze zalozenie jest bigdne, a wige ze
nie mozna wykonaé naszych zamierzen.

Drugi dowoéd, chyba hardziej naturalny, to po
prostu zrobié wszystko co mozna zrohic. Jezeli
nie zostanie zrobione to, o co pytamy, to oczywi-
$cie "tego” zrobic nie mozna. USmiecha sie Pan
pewnie z pohlazaniem myslac w tej chwili, ze
nikt nie potrafi zrealizowaé wszystkich progra-
mow na wszystkich komputerach. Tak, zgadzam
sig, ze przedstawiony sposob jest hardzo trudny.
Trzeha opisac¢ wszystkie mozliwe do wykonania
programy, a potem jakos wykazaé, ze opisalis-
my wszystlie.

Na pewno chcialthy Pan zapylaé teraz, jak
przeprowadzié takie rozwazania. Uhiegajac to
pytanie opisze w przyhlizeniu schemat takiego
dowodu. Najpierw trzeha skonstruowaé model
pewnej maszyny liczacej. Oczywiscie uzywam
tu jezyka matematykow. Skonstruowat, to zna-
czy opisaé doktadnie strulture i proces dziata-
‘nia, a nie zmontowac z ukiadéw scalenych. Te-
raz trzeha przekonaé sie droga sprawdzenia
wszystkich przesianek, Zze maszyna jest odpo-
wiednia dia nas, to znaczy, Ze na przykiad jest
zdolna do przetwarzania interesujacej nas hazy
danych. W tym momencie mozemy zaczaé dedu-
kowaé, co tez wymysiona przez nas maszyna
moie policzyé. Nie podam teraz ogdinych regut
dedulkcji i wymyslania dowodéw. Takich regut
wiasciwie nie ma. Wszystko zalezy od inwencji
matematyka.

Jedna z prostszych konstrukcji modelu ma-
szyny jest opisanie tzw. automatu. Jest to struk-
tura zlozona z trzech skonczonych zbiordw: | -
alfabetu wejsciowego, 0 - alfabetu wyj$ciowego
oraz S - zbioru stanéw. Zakiada sie przy tym, ze
alfabety | i 0 nie maja wspéinych elementdw ze
zhiorem stanéw S. Ponadto automat wyposazony
jest w relacje N wiazaca pary: stan i litera alfa-
betu | z para stan i litera alfabetu 0. W zbiorze
stanéw S wyrézniamy dodatkowo pewne stany
jako stany koiicowe i jeden ze standw jake pe-
czatkowy.

Talt opisang strukture - automat - mozemy
zinterpretowaé nastepujaco. Alfahet wejSciowy
to wszystkie moziiwe dane wejsciowe, a alfahet
wyjSciowy — to wyniki obliczen. Zbiér stanéw S
to po prostu zbidr instrukeji czy lista rozkazow
naszej maszyny. Relacja N jest wohec tego
"podrecznikiem” pokazujacym jak dziataja in-
strukeje ze zhioru S. Relacja N opisuje, co stanie
sig z dana wejsciowa (literg z 1) na skutek wyke-
nania danej instrukeji: maszyna przejdzie do no-
wego stanu i da pewien wynik, czyli literg alfa-
hetu 0. Dzialanie automatu pelega na przetwa-
rzaniu ciaggu liter alfabetu wejéciowege na ciag
liter alfabetu wyjSciowego w kolejnych taktach
umownego zegara. Zalozenia o skoiiczonosci al-
fahetow i zbioru stanéw oraz o tym, Ze przetwa-
rzamy dyskretna informacje w dyskretnym cza-
sie (czyli informacja fest podzielona na pewne
niepodzielne juz porcje, a czas jest skokowy), sa
zupelnie naturalne, zwazywszy reainie istnigja-
ce lcomputery.

Co mozemy policzy¢ taka maszyna? Otdz po-
wiemy, Ze cigg y liter alfabetu wyjSciowego jest
wynikiem dziaiania automatu na danym ciagu x
liter alfabetu wejsciowego, jezeli w czasie swo-
jego dziatania automat analizujac ciag x prze-
szedt do stanu poczatkowego do jednego ze sta-
néw kencowych i wygenerowat przy tym ciag y.
Oczywiscie nie kazdy cigg danych wejsciowych
musi prowadzi¢ od stanu poczatkoweyo do koi-
cowego. Wtedy nie otrzymujemy wyniku. Mozna
powiedzieé, ze automat zapetlit sie.

Czas juz teraz na prosty przykiad, kidry, mam
nadzieje, do keiica wyiasni procedure dowodze-
nia, ze czego$ tam zrobié¢ nie mozna. Niech alfa-
het wejSciowy skiada sie z dwdch liter a i'b, na-
tomiast aifabet wyjsciowy z liter A, B i C. Kon-
struowany przez nas automat niech ma cztery
stany sg, Sy, Sy, S3, 7 ktérych poczatkowym bedzie
Sq. @ koiicowym S,. Pozostaje jeszceze relacja N.
Niech wiec bedzie ona nastepujaca:
$p,8 < 51,A H SQ.h s SZ,B
$,d < Smc A 51,h > 33,[:
$2,8 <> 83,0 ; 85,11 <> §4,0

Mysle, ze tatwiej bedzie nam rozpoznac wias-
nosci tego automatu, jezeli przedstawimy sobie
relacje N w postaci rysunku:

@—331
(e

Sofs

Zohaczymy teraz, co zrobi nasz model, gdy
uruchomimy go w stanie s, podajac jako dane
wejsciowe ciay "hbaaah”. Analizujemy litere b
W stanie s;—przechodzimy do stanu s, generujac
B; w stanie s, analizujemy druga litere b (pierw-
sza juz zostala wykorzystana) - otrzymujemy li-
tere C i jestesmy znéw w stanie s,. Dalej:
litera a w stanie s, daje A | stan s;;
litera a w stanie s, daje C i stan sg;
litera a w stanie s, daje A i stan s;; i wreszcie
mamy literg b w stanie s,, wige wygenerujemy
G i przejdziemy do stanu koficowego s;. Czyll
ohliczenie sig zakonczylo i otrzymaliSmy wynik
"BCACAC”.

Nie bede Pana zanudzal rozwazaniami typu
g0 hy hylo, gdyhy”, napisze od razu, ze wszyst-
kie cigoi, ktére mozemy otrzymac jako wynik
tizialania tego automatu, musza zaczynac sie od
litery A lub B, koriczyé sie litera C | jednoczesnie
po kazdej literze A lub B musi nastapi¢ C. Ponad-
to zadna litera nie moze wystapi¢ dwukrotnie
ohok siehie.

Teraz jui jest jasne, Ze stowa "BABA” ani
"BACGA” nasza maszyna nie wyliczy. Udowodni-
liSmy zatem, ze nie mozna w naszej maszynie
uzyskaé tych stéw. Wychrazmy sohie teraz, ze
dla reainego komputera mozemy podac odpo-
wiednie alfahety wejSciowy i wyjSciowy, Zze mo-
zemy wypisaé wszystkie instrukcje oraz przepi-
sac podrgcznik programowania w postaci relacji
N. Weedy nic nie staloby na przeszkodzie, zeby |
wreszcie dowiedzie¢ sie, co moze nasz kompu- |
ter.

Wiam jednak nadzieje, ze po przeczytaniu tego
¢o do tej pory tu napisatem nie nabrat Pan jesz-
cze przekonania, ze w gabinetach matematykow
spoczywaja ksiegi, w ktorych jest napisane, co
komputer moze, a czego nie moze zrohié. Tak fa- |
two to wyglada tylko wtedy, gdy mamy mato in-
strukeji oraz dopuszczone male alfabety wejs-
ciowe i wyjSciowe. Nie jest to tez tylko problem
iloSciowy. Ogromne znaczenie ma wiasciwa
konstrukeja automatu oraz wiele wiasnosci do-
datiowych. Teoria automatow jest juz samodzie-
Ina galgzia matematyki. Rozpatrywane s3 auto- |
maly deterministyczne i niedeterministyczne,
automaty ze stosami, a nawet automaty nieskon- |
czone. Wszystko to po to, by przyhlizyé rozwia-
zanie naszego problemu, by utatwié konstrue-
wanie komputeréw, by je iepiej wykorzystac.

Zapewne pomysli Pan, Ze pojecie automatu
powstalo teraz niedawno, w czasie, gdy istnialy
juz prawdziwe komputery. Bylo troche inaczej. |
Pierwsze pomysty na takie struktury pojawity sie
w latach trzydziestych naszego stulecia. Miaty
one stuzyé do hadania zywych organizméw. W
szczegdinosci chodzilo o budowe matematycz-
nego modelu sieci nerwowej. Dopiero pézniel,
na poczatku lat pieédziesiatych, zaczeto uzywaé
automatdéw jako modeli maszyn liczacych i wie-
dy nastapit hardzo szybki rozwdj ich teoril.

Koiiczac juz ten list dodam, Ze automat jest je-
dnym ze schematéw modeli w cyhernetyce. Tam
z gory wiadomo, ze modelowane ohiekty nie
moga byé w peini opisane tylko za pomoca kon-
strukcji matematycznych. Dlatego duze znacze-
nie przywiazuje sie do intuicyjnego pojecia dzia-
fania automatu i do intuicji zwiazanych z wyke-
nywaniem obliczen.

Pozdrawiam Pana i Czytelnikow
Paiiskiego Pisma
Matematyk

Ps. Nawigzujac do poprzedniego listu myslie, ze
warto zauwazyé, iz kazda maszyne Turinga te
mozna opisac jako pewien automat. Tylko po co
lkomplikowac sohie zycie.
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GRY
PRZYGODOWE
PO POLSKU [2]
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wszelkie niecenzuralne wyrazenia z ich strony.
Pamietajmy o tym rowniez.

Im wiecej réznych zachowan w danej sytua-
cji uda sie nam przewidzie¢, tym inteligentniej
bedzie nasz program reagowat na rozkazy
wozytywane z klawiatury.

Ostatnim etapem przygotowawczym bedzie
nauczenie komputera rozumienia tekstow
wprowadzanych z klawiatury w jezyku pol-
skim. Wréémy do naszego stownika. Tym ra-
zem postaramy sie go maksymalnie rozbudo-
wac. Dla kazdego wyrazu z naszej listy wymys-
Imy jak najwiecej stow innych, ale o tym sa-
mym lub zblizonym znaczeniu. Kazdemu z nich
przypiszemy ten sam numer co stowu, ktére
ewentualnie mialoby by¢ zastapione.

BIJ, MORDUJ!"

Przypusémy, ze nasz scenariusz pozwala
grajacemu w pewnej sytuacji podja¢ walke
wrecz lub uciec. Wowczas komputer powinien
byé w stanie zrozumie¢, a wlasciwie rozpoznaé
slowa: ZAATAKUJ, ZABIJ, MORDU], ZAMOR-
DU]J, BIJ, POBIJ, POKONA] itp. jako okreslenia
tej samej czynnosci zapisanej w dotychczaso-
wym stowniku jako ATAKU]. Chcac prefero-
wa¢ odwage, mozna ograniczy¢ ilosc¢ stow w
grupie: UCIEKA], ZMYKA], WIE], WYCOFU]
SIE, DA] DRAPAKA itp.

Zrobmy teraz dokladny przeglad powigk-
szonej listy. Moze sie okaza¢, ze wykaz jest
bardzo obszerny zwlaszcza ze wszystkie wyra-
zy mogace wystapi¢ w czasie gry z réznymi
koncowkami pojawiaja sie na naszej liscie wie-
lokrotnie. Jedli gracz bedzie gasit pragnienie,
to moze to zrobi¢ piszac PI] WODE, NAPI] SIE
WODY, WYPI]] WODE Z BUTELKI. Musimy
wiec rozpoznat kazde ze stow: PIJ, NAPI], WY-
PIJ, WODE, WODY. Jest zatem celowe, a nieje-
dnokrotnie wrecz konieczne skrocenie stow-
nika. Ale jak to pogodzi¢ z checia zachowania
mozliwie szerokiego wyboru rozpoznawanych
Wyrazow?

Po pierwsze pozbawmy wszystkie slowa
przedrostkow, ktére zanotujemy sobie osob-
no. Tak wiec na okreslenie picia pozostanie
nam jedno stowo PIJ oraz dwa przedrostki NA
i WY. W tym skracaniu badzmy skrupulatni az
do przesady. Usuwajmy litery NA i WY ze
wszystkich wyrazéw na nie zaczynajacych sie.
Nawet wtedy, gdy prowadzi to do nic nie zna-
czacych zlepkow liter.

Nastepnie z kazdego tak otrzymanego sto-
wa pozostawmy tylko cztery pierwsze litery.
(Gdyby prowadzi¢ to miato do niejednoznacz-

nosci, mozna zdecydowac sie na pie¢ liter). W
wiekszosci przypadkéw uwolni to nas od tros-
ki o koncowki wyrazéw. W ten sposob z pole-
cenia ZAMKNI] BRAME, pozostanie nam jedy-
nie MKNIBRAM. Cho¢ dla nas takie wyrazenie
nie ma sensu, to moze by¢ ono doskonale czy-
telne dla komputera.

Ulokujmy tak zdeformowany stownik w ta-
blicy J$ w postaci: stowo, numer, gdzie stowo to
te cztery litery, ktére z niego pozostaly, zas$ nu-
mer zakodowany jest w formie literowo-cyfro-
wej. No i oczywiscie bez przecinka w srodku.

Rozpatrzmy co si¢ stanie po podaniu z kla-
wiatury rozkazu ZAMKNI] ZELAZNA BRAME.
Program najpierw wydzieli pierwsze slowo
ZAMKNI], nastepnie usunie z niego przedro-
stek ZA, by potem z pozostatych pieciu liter za-
chowa¢ jedynie MKNI Nastepnie przeszuka
stownik i znajdzie w nim symbol przypisany
temu wyrazowi. Nastepnie wydzieli drugie sto-
wo i po stwierdzeniu, ze nie ma go w wykazie
zignoruje je i przejdzie do trzeciego. Rozpozna
w ten sposob rozkaz wlasciwie. Zauwazmy, ze
podobnie zostanie zinterpretowane kazde wy-
razenie zawierajace stowa ZAMKNI] i BRAME,
Klopot moze powstac jedynie wtedy, gdy gra-
jacemu uda sie tak sformulowa¢ polecenie, by
pomiedzy tymi sowami ulokowac jakis wyraz,
ktory po naszych manipulacjach okaze sig byc
obecnym w stowniku, cho¢ reprezentujacym
inne znaczenie. Tego typu sytuacje musimy
przewidzie¢ zawczasu i uwzgledni¢ w liscie
spodziewanych polecef.

W przypadku, gdy gracz wyrazi zyczenie
przy pomocy sléw nie przewidzianych w stow-
niku, czyli gdy rozkaz nie zostanie w ogéle roz-
poznany, to reakcja programu bedzie przyzna-
nie sie do wlasnej ograniczonoéci i prosba o
wyrazenie tego samego w innej formie.

NASZ NOWY SWIAT

Tablice M,P$,G, W A$,J$ wraz z tekstami w
instrukcjach DATA, w pelni juz opisujg nasz

nowy $wiat. Pozostaje jeszcze napisanie pro-

gramu sterujgcego. By nie wigzac si¢ z zadnym
konkretnym sprzetem, opiszemy jedynie ogol-
ny szkielet algorytmu pozostawiajac czytelni-
kom wypelnienie go konkretnymi instrukcja-
mi.

1. Zapoczatkuj zmienne i tablice.

2. Opisz miejsce pobytu gracza.

3. Wezytaj polecenie.

4, Jesli polecenie jest juz puste to idz do 11.

5. Wydziel kolejne stowo z polecenia.

6. Rozpoznaj i odrzu¢ przedrostek.

7. Pozostaw cztery litery wydzielonego slowa.

8. Przeszukaj stownik i zapamietaj, z jakim
symbolem w nim wystepuje. Ignoryj slowa
spoza stownika.

9.Jesli rozpoznates juz dwa slowa, toidz do 12.

10.IdZz do 4.

11. Jezeli nie rozpoznano zadnego wyrazu, to
pros o inne sformutowanie polecenia. Idz do 3.
12. Jesli rozkaz nie dotyczy ruchu, to idz do 14.
13. Sprawdz na mapie wykonalno$c ruchu. Je-
§li wykonalny, to modyfikuj zmienna MIEJSCE
iidz do 2.

14. Poszukaj w tablicy A$ lancucha opisujace-
go wezytany rozkaz.

15. Jesli nie znalazle$ w AS odpowiedniego fafi-
cucha, to idz do 19.

16. Wykonaj procedury testujace wykonal-
nosc polecenia.

17. Jesli sa spelnione warunki wykonalnosci, to
wywolaj odpowiednie procedury modyfikacji
otoczenia i idz do 2.

18.1dz do 14.

19. Komunikuj niemozno$¢ wykonania rozkazu
iidzdo3.

Programy zrealizowane wedlug powyz-
szych wskazowek réznic sig beda od tych pi-
sanych przez profesjonalistow jedynie bra-
kiem grafiki oraz szybkoscia dzialania przynaj-
mniej na tych komputerach, w ktorych BASIC
nie jest zbyt szybki. Znaczne przyspieszenie
reakcji programu mozna uzyskac piszac w ko-
dzie maszynowym proste procedury do prze-
szukiwania blokéw danych. W naszym sche-
macie najwiecej czasu zajmowac bedzie prze-
szukiwanie tablic A$ i J$. Miejmy nadzieje, ze
juz wkrotce na lamach KOMPUTERA bedzie
mozna znalez¢ odpowiednie programy.

Na koniec kilka uwag praktycznych. Ponie-
waz tego typu programy sa na ogét bardzo diu-
gie, warto od samego poczatku stosowat
wszelkie dostepne triki oszczedzajace pa-
mie¢, takie jak stosowanie tablic znakowych
zamiast numerycznych, czy pisanie VAL"0" za-
miast 0.

Piszac program, z ktérego maja korzystac
inni, musimy zadba¢ o wygode jego obshugi. W
grach tekstowych musi by¢ rozwigzana spra-
wa wprowadzenia polskich liter, ktére na ogot
nie sa przewidziane w systemie. Wiekszos¢
komputeréw pozostawia uzytkownikom mozli-
wos¢ przedefiniowania wzorow liter i trzeba z
tego korzysta¢. Z tego samego powodu nie
mozemy zapomnie¢ o pozostawieniu uzytkow-
nikowi mozliwosci przerwania gry w dowol-
nym momencie, nagrania jej na taSmie czy dy-
sku i wznowienia w tym samym miejscu w in-
nym czasie. Rozegranie dobrze napisanej gry
tego typu trwa zazwyczaj kilka tygodni!

[ jeszcze jedna sprawa. Niektorzy gracze
moga zechcie¢ szuka¢ rozwigzan powstaja-
cych probleméw nie w gtowie ani przewidzia-
nych dla nich wskazowkach, a w tekscie same-
go programu. Temu musimy zaradzi¢ juz zaw-
czasu uniemozliwiajac lub przynajmniej utrud-
niajac dostep do wydruku samego programu.

BANDRZE] KADLOF
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Zaktadamy Klub Mistrzow KOMPUTERA -
otwarly zaréwno dia Czytelnikéw majacych wia-
sny sprzet lub dostep do niego, jak i dia moga-
cych o nim tylke marzyé. Wystarczy nie bac sie
mysienia. b .

Nasze hasto to "losci mozgu nie zastapia!”,
skostniaie giowy, nie potrafiace ruszaé sig sa-
modzielnie - to nie my!

Do kiubu zapraszamy wszystkich, lidrzy:

1. rozwiaza i wysla w terminie 3 miesigcy 6
sposrod 9 publikowanych w kolejnych numerach
KOMPUTERA specjalnie oznaczonych zadan kiu-
bowych (trzech w kazdym numerze)

2. utozg I przysia do redalkcji co najmniej dwa
Iz(illdlillma, Ktdre zostana wiaczone do baniu zadan

ubu.

Pierwsza grupe czionkéw Kiubu powola re-
daltor naczelny jesienia br., a ich lista zostanie
opublikowana w numerze grudniowym. Uwzgle-
dniaé hedziemy przy rozpatrywaniu kandydatur
talize pozakonkursowe osiagniecia w zakresie
poznawania, stosowania i propagowania infor-
matyki. Liczymy, Ze kiubowicze stana sie wspot-
pracownilcami redakcji, dzielacymi sie z nami
SwWymi uwagami, propozycjami i spostrzezenia-
mi dotyczacymi sprzetu i oprogramowania,

Gzionkostwo Kiubu nie bedzie, niestety, dozy-
wotnie: aby je zachowag speinia¢ tizeba hedzie
co roku co najmniej potowe wymagan potrzeh-
nych do jego zdobycia.

Cztonkowie Kiubu maja prawo do:

— hezpiatnej prenumeraty KOMPUTERA i bro-
szur z serii ABC KOMPUTERA )

— korzystania z zasohow sprzgtowych i ksiaz-
kowych redakcji

- uczestnictwa w dorocznym turnieju o tytul
Informistrza .

- noszenia odznaki kiuhowej g

Redakcja bedzie sig starac o uzyskanie dia
czionkéw Kiubu dalszych przywilejow.

Korespondencje w sprawach Kiubu prosimy
oznaczac dopiskiem na kopercie KLUB KOMPU-
TERA. Inicjatorem Klubu i redaktorem zadan
ines& I_ z upowaznienia redalcji - Leszek

udak.

KOMPUTERLAND

Warszawslie Centrum Studenckiego Ruchu Nauke-
wego

| Ogdinopolska Konferencja_

Mikrokomputery w mechanice

Sposrod ol. 35 komunikatow i polazanych syste-
mow naszych przedstawicieli najbardziej zaintereso-
wal zrealizowany na IBM PC system ekspertalny
do nauczania ohstugi i napraw samochodow osoho-
wych - na tym bowiem zakoriczyly si¢ nasze zdolnos-
Ci rozumienia, o ce chodzi autorom prezentowanych
rozwiazan. Tlumy obecne na konferencji dowodza je-
dnal, ze milirokomputery juz obecnie powaznie wpiy-
nely na styl nauczamia inZynierow-mechanilow
(szczegotowe omowienie referatow - w dalszych nu-

merach)
86.03.11-12

:llZ!lali - TNOIK oddziat wielliopolski i kote PTI w Poz-
aniu

S—

CHAINGE - CHIP, CHIP, CHIP...

KLUB MISTRZOW KOMPUTERA

SERIA |

Znamy popularne famigtéwki, w kiérych poda-
ny jest szereg informacji, np.: Karol jest fysy, ale
nosi marynarke; Walczak nie jest brunetem i nie
nosi telisasow; Cziowiel w marynarce nie nazy-
wa sie Kowalski, itp. My musimy dopasowaé
imiona do nazwislc i w dodatiu olresli¢ atrybuty
wysiepujacych osdb. ]

Nasze zadanie polega na ulozeniu algorytmu,
a dia posiadaczy komputerdw na napisaniu pro-
gramu, ktory rozwigzuje takie tamigtowki. To
Znaczy program czy algorytm musi umie¢ przy-
jac wszystiie informacje, a nastgpnie podac
“kto jest kim iz czym”.

L R

Jedna z form rozrywki dia 0s6b samotnie spe-
dzajacych urlop w czasie deszczowego lata jest
ultadanie krzyzowek z zadanych stow, najczes-
ciej powiazanych tematycznie. Krzyzéwka tala
jest tym lepsza, im wiecej ma skrzyzowan. ta-
two na przykiad utozyé krzyzéwhe zlozona z
nazw dni tygodnia majaca 6 przeciec. Nie jest to
z pewnoscia rekord. Nasze zadanie polega na
iozeniu alyorytmu lub napisaniu programu, kto-
1y uporzadkuje zadane stowa w krzyzowlke. Mile
widziane beda programy znajdujace malksymal-
na liczhe skizyzowai. Jest tyiko jeden warunek:
krzyzéwla musi by¢ spojna, to znaczy ze powin-
na skiadag sie z jednego kawatka.

&k ok

Eltran ZX Spectrum zajmuje 6912 hajtow. Zwy-
kie jednal nie wszysticie bajty sa w peini wykorzy-
stane. Np. gdy narysujemy na $rodku Kaczora Do-
nalda, to dooltota zostanie duzo wolnego miejsca.

Sprébujmy wiec wymyslié sposoh na przecho-
wywanie elranu w pamieci RAM lub na taSmie
magnetofonowej, zajmujac mozliwie najmniej-
$za - mniejsza niz 6912 - liczhe bajtéw.

Program realizujacy taki pomyst powinien
umiec zakodowac ekran w mozliwie matym ob-
szarze pamieci | umie¢ odtworzyc obrazek, nie
gubiac ani jednego hitu. .

Czeliamy rowniez na analogiczne programy
zrealizowane na innych komputerach. (R

Konferencja "Mikrokomputery w ksztalceniu”
Najcielawszym momentem lonferencii byia prezen-
tacia proponowanego jako przysziy mikrokomputer
szlolny modelu ELWRO 800 jr. opracowanego przez
zespot doc. Wojciecha Cellarego (31 lat!) z Instytutu
Automatyki Politechnilii Poznanskiej

86.03.18-19.

Wioski Instytut Handlu Zagranicznego

Biuro w Warszawie = e

Prezentacja urzadzen firmy Olivetti stworzonych z my-
$la o banltach i biurach projektowych. €6z, mozemy
sobie pomarzy¢, cho¢ proponowane ceny nie sa tak
szokujace, jalt czesci z nas sie wydawato.

86.04.8-10
Hotel Victoria Warszawa
Wielka wystawa sprzetu mikrokomputerowego - re-
tdalcyine omdéwienie tej imprezy za miesiac
86.06.18-20

Watbrzych
Ratla Wojewddzka NOT w Watbrzychu
Il Krajowa Konferencja "Informatyka w szkole”

Jeszcze raz Zycie udowodnito swoja wyz-
szos¢ nad staba kobieta. Pokazafo, ze nie mozna
uwierzyé w spokdj i stabilizacje, ze wszystho
moze nagle obréeié sie wniwecz i rozsypaé w
proch. Dziewczyny, nie dajcie sie zwies¢ pozo-
rom! Pulapki rozstawione sa wszedzie. Zehy
was o tym przekonac, opowiem o Swoim Zyciy.

Bylismy szczesliwym malzerstwem. Trzy lata
wspdinoty minely szybko, nie skalane ani trud-
nosciami, ani kiopotami. M6j maz, Janek, to
przystojny i dobrze zbudowany mezezyzna. Jako
inzynier w biurze konstrukcyjmym nieZle zara-
hial, a i w domu potrafif wszystko zrobié. Bardzo
lubit sport, a poniewaz i ja nie stronifam od wy-
sitlu, wige razem gralismy w tenisa lub kometie
latem, biegalismy na nartach zima. Urlopy spe-
dzalismy w gorach, zaliczajac kolejne szlaki tu-
rystyczne. Nasze mafzeristwo niewiele roznifo
sie od czasdw, gdy bylismy dziewezyna i chfopa-
kiem. Po prostu nie musielismy juz rozstawaé
sie o dziesiatej wieczorem. Moj maz kochat
mnie, a ja jego. Taka idyila trwafa trzy fata. Nie
spodziewafam sie, Ze cokolwiek moze sie zmie-
nié.

Pewnego dnia jednak zjawif sie ON. Nie mys|-
cie, Ze mowie o wysniomym rycerzu na bialym
koniu. - By to niewielki aparat przypominajacy
maszyng do pisania, ale bez watka. Po prostu,
Jjak oznajmit mi maz, gdy przynidsf toto do domu,
Zwykly komputer domowy. Z zainteresowaniem
obejrzalam nowa zabawke meza, nie przeczu-
wajac zagrozenia. Poprzednio maz mial rézne
Zzainteresowania. Gdy pasjonowat go sprzet HiFi,
polrafit cztery razy zmienia¢ magnetofon, rzeko-
mo na coraz lepszy. Gdy zawitadnaf nim duch fo-

) 46

av

45

2/86 KOMPUTER




KOMPUTEROWE CZASY

I nastaly nam, Panowie, trudne lata
nowoczesnos¢ w nasze zZycie tak sie wdziera,
Ze nie starczy juz adapter, auto, chata,

nie ma cie, jezeli nie masz komputera.

Dzis na znaczki, na motyle albo plyty,
wspdlna kapiel, gre w tenisa lub w kometke
nie uwiedziesz juz panienki ni kobity
ale... mozesz to uczynié¢ na dyskietke.

Bo gdy Ewa rwala jabiko dla Adama

byt to grzech, cho¢ nie dostata wtedy kosza,
a dzis dama sama chce by¢ podrywana

na komputer Apple II lub Macintosha.

Coz, niejedna calkiem zakazana morda,
nawet rylo co strach podejsé don bez kija,
lagodnieje, gdy spoglada zza keyboarda

I nobliwie w monitorze sie odbija.

- W upominkach tez nastala nowa pora;
pani powie dzis, gdy bedzie z toba szczera:
pod choinke daj mi, luby, Commodora
albo chociaz swiezy software do Sinclaira.

Jesli zmysty twe omami uczu¢ wiosna,

twa inwencja erotyczna niech sie schowa;
nie wystarczy juz, kolego, gra milosna,
jesli gra — to musi by¢ komputerowa.

Czasem wzgledy swojej damy chcesz pozyskaé,
a zmeczenie w tym jestestwie sie pojawi,

pokaz wtedy jej jak trzymaé, gdzie naciskaé,
ona sama juz joystickiem sie pobawi.

Kiedy spyta czy pamieta¢ bedziesz o niej
daj jej stowo i potraktuj sprawe lekce;
wszak nie musisz juz polega¢ na swej glowie
majac tyle kilobajtéw na dyskietce.

1

Za to z dzie¢mi — sprawa moze by¢ przegrana;
1 tkliwy kontakt nawiazujesz coraz gorzej

| teraz berbec juz nie powie — tata, mama,

lecz pokaze starym to na monitorze.

Gdy podrosnie, nie chce lalek ani bajek,
nawet ksiazek z obrazkami nie przyjmuje;
na hustawke maluch wsadzi¢ sie nie daje,
tylko ciegiem cos tam w kacie programuje.

Czas wiec nagli. By zadzierzgna¢ trwale wiezy,
- ktérych brak kosztowaé moze kiedys drogo,
| ' chcac odnaleZé z twa rodzing wspdlny jezyk
; musisz umie¢ BASIC, FORTRAN albo LOGO.

ALEKSANDER DERKACZEW
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tografii, jezdzit do innych miast szukajac jakichs
tam filtrow, a mnie zameczaf zatrudniajac jako
modelke. Wszystkie te pasje meza mijafy jednak
szyliko i wymagaly ode mnie tylke troche cierpli-
wasei. Spokejnie wige wystuchaltam peandw na
¢zesé czamej skrzyinki i przygotowafam kolacje.

Nowy nabytek zaabsorbowal mojego meza je-
dnak bardziej, niz cololwiek innege. Janek wia-
czaf komputer natychmiast po przyisciu z pracy,
a wylaczal pézno w nocy, gdy juz spatam. Za-
miast meza miafam “czyt-czyt-czyt” lub jakies
melodyjkii stosy kaset z programami. Przy posit-
kach Janek mowif tylko o swoich sukcesach:
przeszedyf przez osy, uratowal przed mrowkami
trzy dzieweczynki, trzy razy wygral na szdstej
predkesel itd. Czasem, ale bardzo rzadko, prosit
0 rade, np. jak ifamaé zab Tyranozaurusa majac
tylko fopate i siekiere?

Postanowiiam, Ze bede cierpliwa, ta zabawa
wreszcie mu sig znuizi | znow bede miala meza
dla siebie. Gorsze bylo to, Ze razem z megzem
stracifam réwniez telewizor. Ale trudne, Isaura
sie skorniczyla, moge wytrzymaé. Sytuacja za-
czefa sie jednak pogarszac. Maz juz nie tylko
graf, ale ces tam robif: programowal, Mowit, Zze
przygelowuje ¢os specjalnie dia mnie, by mi ul-
2yé. | wreszcie ulzyl. | to jak! Zniknal z domu no-
tes z telefonami, Adresy i telefony naszych zna-
Jjomyech mial pamietaé komputer. MaZ pokazat
mi, jak znaleZ¢ wszystkich naszych przyjaciol,
Ktdrych numer telefonu zawiera piathe. Pokazal,
€6 zrobié, by dowiedzieg sie, ilu naszych znajo-
mych ma kod pocztewy tylke o 500 wiekszy od
naszego itp. Nie jestem jednak przekonana, ie
po to, by znaleié czyjs telefon, wygodniej jest
wezylaé program, polem jeszcze cos (maz naz-
waf to haza danych) i w kaiicu wystukaé na kia-
wiaturze nazwisko, niz po prostu zajrzeé do ka-
lendarzyka. Wiem tyiko, Zze komputer jako ksiaz-
ka telefoniczna ma duzg wade: mozna z niej ko-
rzystaé tylke wiedy, gdy nic innego nie jest
wezytane w komputerze. U mnie w domu jednak
taltie chwile zdarzaja sig lylko podczas nicobec-
nosci meza. Ale wiedy nie wolne mi dolykaé
komputera, bo moge spalié szyng adresowa!

Oczywiseie musiafam sie uniezaleznic - kupi-
fam wiec sobie nowy notesik i wpisalam tam te-
lefony najblizszych znajomych. Trzymam ten no-
tesik ukryty w torebee, by mdj maz nie posadzif
mnie o dziafanie przeciw posiepowi ludzkosei.
Ale koszmar skomputeryzowanego zycia dopie-
10 sie zaczynal.

Pewnego dnia, wychodzac po zalkupy, popro-
sitam meza, by zajrzat do lodéwki i sprawdzif,
Czy mamy jeszcze oty ser. Maz jakby na to cze-
kaf. Natychmiast zaczal cos wpisywacé na swoim
komputerze, zmienii kasely w magnetofonie, je-
szcze ¢os pisal | wreszcie, po pigciu minutach
odpowiedzial: zostalo 28 gram Morskiege kupio-
nego 1986-83-21, 42 gramy Ementalera z 1986-
-03-23 i... Miatam dos¢. Wybieglam z domu. Na
kiatce schodowej wpadfam na brzydkiego oku-
larnika z czwartego pigira. Mowia o nim, Ze jest
kawalerem, bo nic nie potrafi zrobi¢, na niczym
sie nie zna, ze Zadna dziewczyna nie chee fakie-
go ciapy i ofiary.

Niediugo po tym incydencie z serem maz
wprowadzif komputerowe zarzadzanie budze-
tem domowym. Czy mozecie sobie wyobrazié
codzienne wstukiwanie do komputera informa-
¢ji o kazdej wydanej ztotéwce? A awantury, gay
wydam o 0,37241 zi za duzo?

Kolejna niespodzianka spotkala mnie, gdy
maz kupif sobie (za nasze oszczednosci i nagro-
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Blaise Cendrars

LIST

Powiedziale$ mi kiedy do mnie
piszesz
Nie wystukuj wszystkiego na
maszynie
Dopisz jedna linie wlasna reka
Kilka stéw cokolwiek nic
wielkiego
Tak tak tak tak tak tak tak tak

A jednak moja maszyna
Remington jest piekna
Lubie ja i dobrze przy niej pracuje
Moje pismo jest wyrazne 1 jasne
Od razu widac¢ ze to ja je
wystukalem

Sa tam biale miejsca ktére tylko ja
jeden umiem zostawi¢
Zobacz moja stronica tadnie

wyglada

Ale Zeby sprawi¢ Ci
przyjemnosc

dopisuje atramentem

Dwa trzy stowa

I robie wielkieqgo kleksa

| Abys nie mogta ich odczytaé

| dg za jakas prace dodatkowa) drukarke. Gdy
przyniést ja do domu, eSwiadeczyl, ze jest to
| nowa jakos¢ w naszym domu. MySlatam, Ze
| nowa Jakoscla bedzie kurtka z liséw, ale maz po-
' slanowli Inaczej. Ta nowa Jako$¢ meza dopadia
mnie na wezasach, na kidre pojechalam...
sama. Maz musial zostaé, bo w pracy "wykori-
cZaja jakis projekt”. Wiasciwle to dobrze sie
ZloZylo, bo w sasiednim oSrodku spedzai uriop
Michal. No ten z czwaritego plgira, w okularach.
Jest bardze romantyczny | oczytany.

Wracam jednak do "nowej Jakosci”. Destawa-
fam codziennie listy od mojego meza. Wszystiie
pigknie wydrukowane, z rowniutkimi margine-
sami. Kazdy, kto zobaczyl taki list, zazdroscli
mi. 06z z tego, wszystkie byly tej samej tresei:
maz napisal do komputera tylko raz taki list, a
pozniej komputer zmienial datg | drukowal ko-
lejny egzemplarz. Mysle, Ze gdyby naprawde tg-
sknit za mna, potrafilby napisaé cho¢ dwa rézne
listy, nawet gdyby byt komputerem.

To wszystko razem wolynglo na meja decyzje.
Skoro maz jest nowoczesnym czlowiekiem ery
komputerdw, (o ja tez bede nowoczesna. Odrzu-
cifam pruderyjne przesady drobnomieszczaris-
kie. Jestem mioda i tez cos mi sig od Zycia nale-
Zy. Michal nie Jest przeciez taki brzydki | ma roz-
brajajacy usmiech. Poza tym fest bardzo dellka-
tny. A najwazniejsze, ze w ogdle nie zna sie na
technice ani na elekironice. Nie umie nawet
ustawic pokojowej anteny telewizora. Wszystho
musi sig jakos ufoZyé.

Zapytacle pewnie, gdzie tu pufapka? No wias-
nie. Kiedy przedwezoraj wrécitam do domu | zo-
haczylam, ze mdj maz wiasnie rozbiera jakas
panienke - dostaf nowy program "Strippoker” -
podjefam ostaleczng decyzje. Gdy zbiegiam na
czwarte pigtro, Michal powitat mnie stowami:
Swietnie, Ze jestes, pokaze ci co$ clekawego.
Kupitem sobie kemputer!

Agnieszka

? ;”// {/// -,

el K%

2/86 KOMPUTER

47




|

T

"{(_,,...... -t

'&‘?ﬁruﬂ'? ] :?*-.:E =

,(u u ;u .vl’,

p,;\ 1 \ ‘w}‘lh‘ ~,‘.J‘ ‘i‘

1 h e b
o o "
i ‘.‘,.-";?’l..'l!,’:a&' Sl “_}\:;"' “"‘:\:Afj;‘, t:m.:nm‘ti\\r! ‘\-l
fd - oxy o ﬁ‘}
bt ey : e
it e e
L/ )
425 REM II!W s
URDER @: PRPER il@ Lo a=-1 T 1 STEP =2
: _OVER 1 FOR ¢==1 TQO 1 STEF 2
: DIM aid,3) 415 PLOT 123,354
: LET X1=123 420 FOR b=l TOQ d
- 43@3?RRU axalb,1) ,cxalb, d],aéL*
; alb
360 LET x=213-INT (RND#428): LE 44@ NEXT b: NEXT c: NEXT a
Jgglgg ITT ‘pNS*SSE' igg EE¥ @: LET e2885: FOR a
; X1+X:;213 OR Yl+y>168 OR P= <=
1+X <38 OR Yl4u<=0 THEN GO TO -@ TO 352 STEP 32: FOR b=@ TO 13
w 138 LEF BLEI IR,
38 C=E%RND# (1-2%(yl>84 ] at=
X<@ OR _yl<S84 RND x>a:19 LET ?Ec 48® POKE C+b+a,at: POKE C+b-a,a
2/(2+4(ABS Cr4) % (ABS_x>20 OR_RABSt: POKE c-b+a, at: POKE c-b-a,at
4:20) +2% (ABS «>5@ OR ABS y>5@)) 4990 NEXT b: NEXT &
<980 LET ®x1l=xX1l4x: LET Yl=ul+y: L 495 PRUSE 40@
E g:bill=x: LET aib,2i=y: LET a S@@ GO TO 310
a2l 2L 4
4@@ NEXT b




