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Dylemat

poczatkujacego

Starzy wyjadacze tematu retro
maja rézne poglady w kwestii
wykorzystania sprzetu i opro-
gramowania. Czesto spieraja
sie o celowos$é rozbudowy, pi-
sania nowych programéw czy
tez kupowania drogich dodat-
kéw. Nie raz mozna przeczy-
ta¢ o braku sensu uzywania
emulatoréw lub wrecz prze-
ciwnie, ze jest to jedynie
stuszny sposé6b kultywowania
naszego hobby. Do mnie
ostatnio znajomi skierowali
kilka oséb, ktére ze starym
sprzetem nie mialy prawie
w ogdéle do czynienia.
W zwiazku z tym pytaA byto
bardzo wiele i stanatem przed
dylematem - jak przedstawié
moja dziatalnos¢ i poleci¢ naj-
lepsza droge do odnalezienia
wilasnej recepty na skorzysta-
nie z dobrodziejstw sprzetu
z minionej epoki.

Atmosfere dodatkowo podgrzat widok
sprzetu PowerPC, na ktérym uzywam
amigowego systemu MorphOS jako
gtéwny pulpit do pracy. Traktuje to zu-
petnie naturalnie, bowiem Amiga byta
dla mnie zawsze bardzo wazna i rozwéj
systeméw zwigzanych z klasycznymi
modelami opartymi na procesorach se-
rii 680x0 nie jest dla mnie niczym egzo-
tycznym. Moi goscie byli szczerze
zaskoczeni i cho¢ zainteresowali sie
PowerPC to po chwili nastapito stwier-
dzenie, ze prawdziwe retro to tylko
sprzet z epoki, bez nowoczesnych do-
datkéw. Tym samym temat przeszedt
na Commodore 64 i Amige 500, ktore
stoja u mnie zawsze na widoku.

Oczywiscie nie obyto sie bez dyskusiji
na temat wyzszosci platform i przyczyn
upadku Commodore. Podigczone "no-
we" rozszerzenia w postaci kart pamie-
ci staly sie matg koscig niezgody, tak
samo jak "oryginalne" telewizory i moni-
tory kineskopowe, ktére uzywam na
wszystkich sprzetach - takze na kompu-
terze z Linuksem. Wszystkim podobaty
sie natomiast gry i dema, a powr6t do
starych-dobrych hitéw z lat '80-tych to
juz catkowita zgoda okraszona prébami
bicia kolejnych rekordéw punktowych.
Po paru chwilach zagrozone stalo sie
zycie dwoch joystickéw, za to nikt na-
wet nie zaczat mysle¢ o grze mutiplayer
za posrednictwem sieci, co na nowych
emulatorach jest jak najbardziej mozli-
we. Tak wiec czyste retro wygralo i je-
stem z tego faktu  ogromnie
zadowolony.

To wszystko doprowadzito mnie jednak
do ponownego zastanowienia sie nad
tym, jak pieknie sie roznimy. Réznorod-
nosc¢ jest tym, co cenie w pierwszej ko-
lejnosci i uwazam, ze ciggle warto
przypominac jak wygladat rynek kom-
puteréw 30 lat temu, szczegdlnie bar-
dzo mtodym osobom, ktére nie mogty
tego przezywac¢ samodzielnie. O ile te-
mat sprzetu retro zatacza coraz szer-
sze kregi, to jednak rézne osoby
traktujg swoje hobby w skrajnie od-
mienny sposob, nawet jesli dotyczy to
tylko spojrzenia na funkcjonalno$c
sprzetu produkowanego wiele lat temu.
Nie sadzitem, ze po tylu latach wcigz
odzywajg stare uprzedzenia do kompu-
teréw, ktorych akurat nie mieliSmy oka-
Zji posiadac.

Wielkim pozytywem jest fakt, iz Swiat
mainstreamu prezentuje kolekcje sprze-
tu i ciekawostki z naszego podworka,
wsrdod ktérych nie brakuje lokali okre-

Slanym mianem "muzedw". Osobiscie
uwazam, ze najlepszym sposobem ko-
rzystania z komputera to jego aktywne
uzywanie, a nie zamykanie w gablocie,
ale ponad wszystko dobrze bytoby po-
kaza¢, ze nasze srodowisko jest zwarte
i gotowe do wspétpracy. Nie jest to ta-
kie proste, jak mogtoby sie wydacd, ale
jesli postaramy sie patrze¢ na pozytyw-
ny aspekt catego zjawiska, mozemy zo-
sta¢ zauwazeni nieco  bardziej
w mediach. Oby jak najczesciej!

Adam Zalepa
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Repliki oryginalnego sprzetu

Pojawita sie replika ptyty gtéwnej C64 o oznaczeniu 326298 Rev A.
Dla oséb zainteresowanych produkcjg na wlasna reke dostepne sa
wszystkie materialy, wraz ze zdjeciami oryginalnych elementow.
Pliki znajdziecie na stronie:

https://github.com/boelle/C64-Schematics-
Boards/tree/master/From%20Programmer's%20Refe
rence%$20Guide

Podobnie mozna wyprodukowaé wtasng wersje cartridge'a Final Il1.
Nowa wersja posiada ulepszenia jak na przyktad uklad Flash. Na
stronie:

http://greisisworkbench.blogspot.com/2017/05/
hi-here-is-my-video-of-remaking-final.html

mozna znalezé wiele zdje¢, a takze prawie pétgodzinny film
przedstawiajgcy proces tworzenia Finala.

Return #29

Jest juz 29 numer magazynu "Return”. Jest to drukowany magazyn
zajmujacy sie komputerami retro i konsolami. W tym numerze
mozna znalezé nastepujace tematy: Nintendo 64, Conker, The
Great Timber Tantrum (SNES), Rebooteroids (Atari Jaguar),
Shenmue (Dreamcast), Joachim Witt, Games from the future, Zelda
(NES), Eight players on the C64: SuperPad64 and Race+, Center
Court 2 (Amiga), Anarcho Ride (Atari ST), ATASCII-1K-Blaster,
Space Trip 2086 (C64), PC-Engine (NEC), 720 and Rod Land.

Naprawde warto! Magazynu szukajcie tutaj:

https://www.return-magazin.de/

Multipaint - Metal Edition

Program o nazwie Multipaint pozwala rysowa¢ na C64 bez
typowych ograniczen kolorystycznych. W nowej wersji zmienit sie
sposéb obstugi (podobno na wygodniejszy), obstuga myszki oraz
ustawienia ditheringu. Wyglada to naprawde smakowicie, a
przekonac sie o tym mozecie pod adresem:

http://csdb.dk/release/?id=156376

Gilsoft Adventure Systems
Jezeli chcecie stworzy¢ wlasna gre przygodowa na C64, zajrzycie
na strone:

http://8-bit.info/the-gilsoft-adventure-
systems/

Mozna na niej zapozna¢ sie z programami "Quill* oraz "lllustrator",
ktore postuzg do napisania wtasnej gry! Natomiast na forum:
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http://www.lemon64.com/forum/viewtopic.php?t=63341

przeczytacie wywiad z jednych z aktywnych developerow.

W Grudniu az dwa atarowskie party

Last Party

20 lat mineto od ostatniego Last Party w Opalenicy. Vasco wiasnie
ogtosit, ze w dniach 27-29 grudnia 2017 roku odbedzie sic QYY) S OPALE,
rocznicowe party! Podczas Pixel Heaven 2017 przedstawiona
zostata invitka na Atari XL/XE !! wiecej info na stronie
www.last.atari8.info
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Silly Venture 2017

Na poczatku grudnia mamy Silly Venture. W dniach 8-10 grudnia
zbiorg sie uzytkownicy wszystkich rodzajow oraz odmian Atari i nie
tylko. Wiecej informacji wkrétce, Grey na pewno szykuje juz invitki.
Na jakie platformy? To sie okaze - www.ssillyventure.eu

Dual TOS w sprzedazy

Exxos wprowadzit do sprzedazy ptytke, na ktérej mamy dwie wersje
TOSéw, czyli 1.62 oraz 2.06. Pomiedzy TOSami przetaczamy sie za
pomocg zworki lub (za dodatkowg optatg) za pomoca przetgcznika.
Jest on oczywiscie kompatybilny z innym produktem Exxosa - 32
MHz STE boosterem.

NeXion 3D

Na Atari 2600 wiasnie powstaje... gra typu FPS! Mamy pierwsze
screeny, przetestujemy jg dla Was w jednym z kolejnych numeréw
naszego pisma.

Nowe gry na Atari XL/XE

Mariusz Wojcieszek caly czas sporo poswieca sie na pisanie,
adaptowanie nowych i starych tytutbw na nasze ukochane Atari.
Ostatnio pojawita sie ostateczna wersja Gunfright, konwersja gry z
1985 roku z poprawiong grafika, muzyka itp. Wyglada pieknie. Czas
ja wyprobowac! Kolejnym Swiethym tytulem wzietym przez
Mariusza ,na warsztat” jest Skool Daze. Portowana jest wersja z
C64. Gre pamietam z lat 80-tych, widzialem ja u kolegi na zZX
Spectrum. Sporo w nig graliSmy, a niediugo bedziemy mogli to
zrobi€ na Atari.

Atari Jaguar z nowymi tytutami

Do konca czerwca trwajg zapisy na dwa kolejne tytuly na te
konsole, wydane podobnie jak wczes$niej opisywany przez nas
Xenon Il. Juz niedlugo pogra¢ bedziemy mogli w Commando oraz
Badlands. Sg to porty z ST, lecz ,podrasowane”. Xenon Il byt
zrobiony genialnie, zobaczymy jak to bedzie z tymi tytutami. Wiecej
informacji na forum na atariage.com




Atari Lynx i Luchs Soft

Chtopaki z Luchs Soft bardzo ambitnie podchodza do pla-
néw na 2017 rok, ktore sa naprawde imponujgce. Yasuna 1 i
Alpine Games jako wznowienia, zupetnie nowe Hanoi,
Quadromania czy Space Battle. Wszystkie tytuly trafig do
nas i wszystkie zrecenzujemy. Swojg drogg Atari Lynx
przezywa wlasnie reinkarnacje, moim skromnym zdaniem.
Zaopatrzcie sie w ten fantastyczny sprzet, gdyz wkrétce
ceny jego na aukcjach poszybuja w goére.

YASTUNA 1 EJAGFEST SLIDESHOW
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Raiden na Atari STe

Jak juz wspominalem w naszym czasopismie, w zesziym
numerze, pierwszg grg zakupiong przeze mnie na Jaguara

byt Raiden. Bylo to okoto 1995 roku. Rok pézniej moglismy S
gra¢ w nieoficjalng, ale podobno petng wersjg tej gry na
komputerze Atari Falcon030. Nadszedt rok 2017 i pojawia
sie wersja tej znakomitej gry na Atari STe. Trwajg jeszcze
prace nad nia, ale z publikowanych filméw z dziatajacej gry
widzimy, iz jest to solidnie zrobiony port.

LS 2012

Podobno jest on doktadnie przepisywany i optymalizowany
pod specjalne uktady tkwigce w modelu STe. Muzyka
odtwarzana przez DMA jest oryginalna, z wersji arcade gry.
Sprite’'y generowane sa przez blitter. Na razie nie ma
jeszcze na ekranie wrog6w ale animacja jest bardzo ptynna i
zapowiada sie kolejny dobry tytut na duze Atari. Za calosé
odpowiada Scott Clifford.

Nie wiemy na razie czy bedzie to
wersja tylko na STe, czy uruchomi sie
na Falconie, ale wydaje sie, ze zwykle
Atari ST jest na taka gre zbyt wolne.
Ostatnia wersja z dnia 29 stycznia 2017
roku jest do pobrania ze strony
ataricrypt.blogspot.co.uk. Pe-
lna wersje opiszemy i ocenimy na
tamach naszego pisma.

Breakin' the Borders gotowy

Mamy juz wydrukowany album demoscenowy. Jak wida¢ Marco
Breddin wtasnie trzyma go w swoich dtoniach. Koszt podrézy do
Swiata dem, grafik Atari ST to 39,90 euro. Mozna go zamawia¢ na
stronie:

https://www.microzeit.com/

Material przygotowat: Piotr "Piter" Kruzycki
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WejsScie AV

do Neptuna 150

Podczas poremontowych
porzadkéw udatem sie na
wysypisko Smieci zawiezé
posegregowane odpady
budowlane. Po roztadowa-
niu samochodu i wyrzuce-
niu $mieci do kontenera,
zerknatem jeszcze pod na-
miot, spod ktérego wysypy-
wata sie stara i przykurzona
elektronika. Lodéwki, tune-
ry, pobite kineskopy, plata-
jace sie tu i 6wdzie kable,
czajniki elektryczne i inny
blizej nie okresSlony ztom.
Nie tego szukatem. Juz
miatem wychodzié, nieza-
dowolony, ze nie trafitem
na blizsza mojemu sercu
stara elektronike spod zna-
ku Atari, ZX Spectrum, czy
Commodore, kiedy dojrza-
tem w cieniu lodéwki z wy-
tamanymi drzwiczkami
bielutki, choé¢ lekko przy-
brudzony, znajomy ksztat-
tem, czarno biaty telewizor
marki Unitra. Byt to Neptun
150.

Po blizszych ogledzinach stwierdzi-
tem, ze nie wyglada tak Zle. Obudo-
wa nie byla popekana, kineskop
wygladat na caty, a kasetka z pokre-
ttami wydawata sie kompletna. Za-
bratem wiec go ze soba na dalsze
ogledziny. Wykazaly one, juz

w sztucznym domowym Swietle, ze
antena jest cata, obudowa nie pory-
sowana, a do tego chyba telewizor
nigdy nie byt otwierany, bo jedna ze
Srubek trzymajaca tylng maskownice
posiadata plombe (odcisniety znak na
plastycznej masie).

Jeszcze tego samego dnia telewizor,
po wstepnym oczyszczeniu i nabra-
niu pokojowej temperatury wylgdowat
na blacie, podtagczony do 8-bitowego
komputera Atari. Kilkunastominutowe
regulowanie pokretlami programatora
przyniosto mizerne rezultaty. Udato
mi sie znalez¢ jedynie zaszumiony
obraz, w dodatku bez fonii. Telewizor

najwyrazniej nie byt przestrojony.
Padt pomyst aby przerobi¢ go na
monitor. Niestety nie miatem wiedzy
jak to zrobi¢, ale uznalem, ze temat
moze by¢, lub moégt byé w dawnych
latach na tapecie wielu elektronikow.
Polski portal:

elektroda.pl

z ktérego wygrzebatem lakoniczny
opis przerdbki z przed prawie 10 laty,
z mato czytelnym schematem okazat
sie by¢ zbawienny. W niniejszym ar-
tykule postaram sie rozwingé temat
tej przerébki i dotozy¢ swoje trzy gro-
sze.
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OBRAZ

Schemat przerébki widoczny jest na
zdjeciu. Jak jej dokonaé? Po pierw-
sze, przy wytaczonym zasilaniu zdej-
mujemy tylng maskownice (konie-
czne bedzie odtaczenie z gniazda
UHF przewodu od anteny). Wysuwa-
my kasetke sterujgcg z obudowy (na-
lezy uwaza¢, bo kable sa dos¢
krétkie). Wysuwamy catg elektronike
z przedniej obudowy, ktéra wsunieta
jest dos¢ ciasno w jej szyny. Teraz
nalezy odnalez¢ modut oznaczony ja-
ko MP-1003. Jest on wpiety w plyte
gtéwna po lewej stronie, zaraz obok
modulu zasilania. Mozna go rozpo-
znac¢ po tym, ze jest ekranowany.

Po wyjeciu tej piytki (trzyma sie na
plastikowych zatrzaskach), zdejmuje-
my metalowe ekrany (przydatne bedg
szczypce) i odnajdujemy uktady, kto-
re zostaly zaznaczone na schemacie.
Jest to tranzystor BC238B oraz rezy-
stor R111. Potaczenie miedzy baza
tranzystora a wspomnianym rezysto-
rem nalezy usungé, robimy to na
przyktad poprzez odlutowanie nogi
rezystora i podniesienie jej do gory,
tak aby nie dotykata innych pol lutow-
niczych, czy pozostatych uktadéw.

Nastepnie pomiedzy baze a kolektor
tranzystora BC238B wlutowujemy re-
zystor o wartosci okoto 200kOhm.
Jako, ze nie posiadatem akurat rezy-
stora o tak duzej opornosci, potaczy-
tem szeregowo cztery rezystory po
47kOhm kazdy.

Kolejng operacjg byto wlutowanie,
pod baze tranzystora, kondensatora
elektrolitycznego o wartosci 100uF,
a dokfadniej jego minusa. Do nogi
plusowej lutujemy kabelek, ktory pod-
tgczony bedzie do gniazda composi-
te, o czym za chwile. Tak
przygotowane elementy dobrze jest
zala¢ gorgcym, nieprzewodzacym
pradu klejem.

Przed ponownym zalozeniem ekra-
néw modutu MP-1003 konieczne
okazalo sie ich przyciecie. Od spodu
zostata doklejona takze tasma izola-
cyjna, aby wyeliminowa¢ w 100%
mozliwos¢ zwarcia czegokolwiek do

masy. Gotowy modut
z powrotem w gniezdzie, uwazajac
aby nie potamaé zatrzaskéw. Wypro-

instalujemy

wadzony wczesniej kabelek zostat
przylutowany do gniazda composite,
a dokladniej do jego $rodkowego bol-
ca (sygnat video). Gniazdo docelowo
bedzie zamocowane w obudowie te-
lewizora. Natomiast mase tego zia-
cza mozna podpig¢ w dowolne
miejsce. Ja na przyktad zamocowa-
tem jg do metalowej podstawy plyty
gtéwne;.

Oczywiscie mozemy wykona¢ to po-
taczenie juz na etapie przerébki mo-
dutu MP-1003, lutujgc drugi kabelek,
gdziekolwiek do jego masy. Pola ma-
sy szukamy multimetrem ustawionym
na sprawdzanie opornosci. tapiemy
krokodylkiem metalowg obudowe
i szukamy prawie zerowej rezystancji,
dotykajac kolejne pola lutownicze.

Oczywiscie po calej operacji telewizor
bedzie podawat na kineskop wylgcz-
nie sygnat jaki podtgczymy do przy-
gotowanego przez nas gniazda
composite, bo odlgczony zostat tu-
ner.

FONIA

Testowo podtaczona konsola Atari
XEGS (posiada ztgcze video w stan-
dardzie - wystarczy przewdd cinch-
cinch) pozwolita telewizorowi wyge-
nerowa¢ znakomity, a przynajmniej
0 duzo lepszej jakoSci obraz niz po
zlgczu antenowym. Uruchomitem Kil-
ka dem i gier, wszystko wydawalo sie
dziala¢ bez zarzutu. Regulacja ja-
snoéci i kontrastu byta dalej mozliwa.

Jako drugie urzadzenie przetestowa-
tem konsole Atari VCS (z niedawno
dokonana przerébka - wyjSciem
composite). Tu takze obylo sie bez
probleméw. Uznalem wiec przerdbke
wideo za zakonczona. Pozostat jesz-
cze brak fonii, poniewaz obecnie
z gtosnikbw wydobywat sie tylko
nudny szum, ale tym zajglem sie na
drugi dzien.

Niestety nie znalaztem zadnej infor-
macji o tym jak wykonac przerdbke
fonii w tym telewizorze, ale by¢ moze
nie szukalem zbyt dobrze. Postano-
witem sam sprébowac.
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Analiza schematu telewizora pozwoli-
ta mi odnalez¢ modut MF-1003, ktory
wygladat na wzmacniacz sygnatu fo-
nii. Znajduje sie on w Srodkowej cze-
Sci plyty gtdwnej. Na plytce znajdujg
sie dwa ukfady scalone. Jeden z nich
- UL1497R to wzmachiacz sygnatu
matej czestotliwosci. Po odnalezieniu
karty informacyjnej rzeczo- nego
uktadu, okazato sie, ze na siodmag
noge podawane jest wejscie. Porow-
natem to ze schematem Neptuna 150
i potwierdzitem swoje przekonanie,
ze w to miejsce nalezy podac sygnat
fonii.

Odigczywszy wczesniej sygnat szu-
mu z tunera (odlutowanie filtra FCM
6,5MHz) przylutowalem do si6dmej
nogi uktadu UL1497R ekranowany (w
innym przypadku mozliwe sg zakto-
cenia) przewdéd do gniazda cinch,
ktére docelowo takze bedzie zamon-
towane w obudowie, zaraz obok
gniazda wideo. Nalezy tez pamietac
0 przewodzie masowym, ktory réw-
niez zostat przylutowany do tej ptytki.
Oczywiscie w tym przypadku regula-
cja sity glosu nie jest mozliwa, bo od-

powiedzialny za to potencjometr
znajduje sie przed uktadem
UL1497R. W tym momencie nie mia-
to to jednak dla mnie znaczenia, cho-

dzito tylko o to aby sprawdzi¢ czy
fonia w ogéle zadziata. Bez regulacji
gtosnosci mogtem uszkodzi¢ gto-
Snik.

Wszediem wiec do Basica na kom-
puterze Atari aby sprawdzi¢ czy ukiad
odegra chociaz krétki sygnat kliku
klawiatury. Udato sie. Wystarczyto
tylko teraz wykorzysta¢ potencjometr
sity gtosu dostepny na kasetce ste-
rowniczej telewizora. Po odlutowaniu
starych przewodoéw, podiaczytem no-
we. Potencjometr zostal podpiety
miedzy gniazdo cinch (wejscie sy-
gnalu audio), a ukiad UL1497R
wzmacniajacy dzwiek. Ponownie sie
udato, chociaz potencjometr wydaje
sie by¢ bardziej czuty niz poprzednio i
gtosnik na poczatku generowat do-
datkowo lekkie zaktocenia, w postaci
cichego bzyczenia.

Poruszanie wykonanymi przeze mnie
przewodami audio wewnatrz obudo-
wy wykazato, ze w pewnym ich ulo-
zeniu  zaklécenia sg mnigjsze.
Postaratem sie znalez¢ dla nich naj-
lepszg pozycje, tak, ze prawie catko-
wicie wyeliminowalem nieprzyjemny
przydzwiek. Dodatkowo zamocowa-
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tem przewody opaskami zaciskowymi
do statych elementéw, aby z czasem
nie zmienity pozycji. Pozostato wy-
wierci¢ otwory na oba cinche i za-
montowa¢ gniazda (zdecydowalem
sie zrobi¢ to od frontu z lewej strony
pod kineskopem, gdzie bedzie do
nich wygodny dostep). Po zamknieciu
obudowy i kolejnych testach moge
dotozy¢ do kolekcji kolejny nabytek,
ku "uciesze" domownikw.

Czy w dobie matych i porecznych,
kolorowych TV LCD z duza iloScig
wszelakich zlgczy wideo, podpinanie
czegokolwiek pod czarno-bialy tele-
wizor kineskopowy z minionej epoki
ma jaki$ sens? Uwazam ze tak, cho-
ciaz podchodze do tego bardziej sen-
tymentalnie. Przerébka data mi duzo
satysfakcji i przypomniata czasy, kie-
dy bedac nastolatkiem na podobnym
telewizorze bawitem sie w wieczora-
mi w Blue Max, Pitfall Il czy Prelimi-
nary Monty.

Opisana tu przerobka dziata bez za-
rzutu. Korzystajgc z niej, robisz to
jednak na wilasng odpowiedzialnosc.
Nie gwarantuje, ze u Ciebie bedzie
dziata¢ tak, jak u mnie. Jesli masz ja-
kiekolwiek uwagi lub pomysty jak zro-
bi¢ co$ inaczej, lub wiecej pytan
odnosnie tej przerébki, podziel sie
swoimi spostrzezeniami lub pytaniami
z redakcja.

Podziekowania dla  spoteczno$ci
elektroda.pl.
Michat ,,stRing”
Radecki-Mikulicz

MASZLZ PROBLEHM

Z ATARI S-bit?
Zadzwon:
&6 838 214

Przypisy:

Telewizor Neptun 150

Przenosny TV z ekranem 12 calowym, produkowany pod koniec lat 80. w
gdanskim Unimorze. Posiadat kilka odmian i r6znokolorowe obudowy. Na
jego podzespotach produkowano takze monitor Neptun 156. Ten z kolei
posiadat kineskop o zielonej barwie.

Unimor

Polska firma produkujaca swego czasu telewizory i komputery, oraz syste-
my tacznosci. W latach 70. i 80. Unimor nalezat do Zjednoczenia Przemy-
stu Elektronicznego i Teletechnicznego Unitra.

DO REZYSTORA R113
REZYSTOR 200kQ

TRANZYSTOR BC238B

N

USUNAC POLACZENIE
Z REZYSTOREMR111 DO REZYSTORAR114

- KONDENSATOR 100pF

GNIAZDO KOMPOZYT (RCA)

Schemat przerébki.

MASA

Z mOonitorem
l1ub
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SIMHd3dS
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Steinberqg

na Commodore 1 Atari

Firma Steinberg to jeden
z prekursoréw cyfrowej
edycji dzwieku. Jej przed-
miotem zainteresowania
byty popularne komputery
umozliwiajace korzystanie
z interfejsu MIDI. Kierowa-
no sie przy tym szybkosScia
procesora i nigdy nie przy-
wiazywano szczegOlnie do
jednej platformy sprzeto-
wej. W historii obstugiwane
byty jednak komputery fir-
my Atari i Commodore.

Steinberg Research pojawit sie na
rynku w 1984 roku, w czasach, kiedy

dzwiek byt zdominowany przez
brzmienia Commodore 64. Firma
utworzona przez Karl Steinberga
i Manfreda Rirupa zaoferowata tylko
jeden produkt: podstawowy 16-Sciez-
kowy sekwencer MIDI o nazwie "Mul-
titrack Recorder". Rurup,
klawiszowiec oraz Steinberg, inzynier
muzyki i studia, byli jednymi z pierw-
szych pomystodawcéw szerszego
wykorzystania stosunkowo nowego
protokotu MIDI, od razu dostrzegajac
potencjat oprogramowania sekwen-
cyjnego.

Nazwg firmy stato sie nazwisko Ste-
inberga, dlatego ze Rirup uwazal, ze
bedzie to tatwiejsze do wyméwienia
przez amerykanskich klientéw. Multi-

track Recorder sprzedat sie w ilosci
mniejszej niz 50 kopii, ale ta sama
koncepcja zostata wkrétce dopraco-
wana w bardziej zaawansowanym
programie "Pro-16", ktory stanowit
16-Sciezkowy sekwencer MIDI dla
Commodore 64. Dzieki przejrzystemu
interfejsowi i mozliwosci nagrywania
W czasie rzeczywistym, program
w swoim czasie byt bardzo dobrym
produktem. W 1986 roku powstat na-
stepca - program "Pro-24". Firma za-
interesowata sie nowg platforma Atari
ST i zaczeto wykorzystywaé mozli-
wosci MIDI komputera 520 ST. Wiek-
sza pamie€ i szybszy procesor Atari
umozliwity  obstuge dodatkowych
oé$miu Sciezek, zwiekszyla sie takze
elastycznos¢ w zakresie nagrywania
Sciezek i tworzenia struktury utworéw.
Opcje edycyjne programu w wersji
2.0 zawieraly zapis nutowy, a takze
opcje kwantyzacji. "Pro-24" zostat
réwniez wydany w wersji dla Amigi,
ale brak wbudowanego interfejsu MI-
DI sprawit, ze program nie byt tak
popularny jak niezwykle udana wer-
sja na Atari.

Okres popularnosci "Pro-24" dobiegt
korica w 1989 roku wraz z zapowie-
dziag nowego programu Steinberga
0 nazwie "Cubit". Zmiana nazwy
Swiadczyla o znacznej rozbudowie
produktu, z wyraznie zaznaczonym
interfejsem osi czasu i bardziej za-
awansowanym zestawem  funkcji.
Jednak zanim Cubit trafit do sprze-
dazy, jego nazwa zmienita sie w zna-
na na calym Swiecie "Cubase".
Pierwsza wersja zawieratla obstuge
protokotu MROS (czyli system ope-
racyjny czasu rzeczywistego MIDI),
co umozliwito ST wykonywanie pod-
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Trackinta A |n|c |7 |Track chn | tnstrument L T v Bt T jeden z najwiekszych wktadéw Stein-
elerpting L iridnc g BLANT berga w rozw¢j oprogramowania mu-

3] mlecptdne, 3 | | R 11 1 9 ) oprog
a.piano 4 chromperc 3 chromprc Zycznego-
41 iorgan 4 oragan [N RN ] ]
ATART i iguitar 5 iguitar [T T TTI I 1] 11 I 1 . : ;
P | 3 bass 6 bass LI 1 [ ICIrT] Yoytkownicy —systemu  Windows
J istrinas 7 i strinas otrzymali mozliwos¢ osblugi VST
4 ensemble 8 iensemblei[ TT T T wraz z "Cubase 3.5" pOd koniec 1997
TOFF | 4 brass 9 brass L. )
i 4! ipercussionil@ iperc. 011 10100 00 0O O O 0 10 roku, ale juz w nastepnym roku poja-
o i percus 2 18 iperc. e wita sie wieksza aktualizacja dla
d 11 d z H n
FE] L agn i komputeréw  Macintosh.  "Cubase
b 41 ‘sun lead 13 isynlead [ T T TT TTTT TT VST 4.0" oferowat wiele nowych
8 4. sun pad 14 sunpad ] | | | mozliwosci, miedzy innymi grupowa-
[OFF | 4 ethnic 15 ;ethnic . L .. . .
ki i leffects 16 leffects nie Sciezek, znaczniki, tworzenie
A c szablonéw, opcje konfiguracji inter-
e fejsu programu, a takze duzg ilos¢
mniejszych poprawek. Nazwa pro-
duktu zostata  zamieniona na
"VST/24", co sygnalizowato wprowa-
dzenie mozliwosci nagrywania

stawowych zadan wielozadaniowych.
Za jego pomocg mozna byto urucho-
mi¢ wiele aplikacji na jednym kompu-
terze i przesyta¢ miedzy nimi dane
MIDI w czasie rzeczywistym. Pomimo
sukcesu wersji Atari, Steinberg wydat
pierwszg wersje "Cubase" dla kom-
puteréw Macintosh w 1990 roku. Za-
uwazono wiekszg moc i caly rozwoj
programu zostat skierowany na bar-
dziej zaawansowany sprzet. W 1992
r. Pojawit sie "Cubase Audio", ktérego
juz pierwsza wersja posiadata funkcje
edycji materiatu audio, oczywiscie
oprécz mozliwosci sekwencera MIDI.
Program poczgtkowo dostepny tylko
dla nowych komputeréw posiadaja-
cych procesory o szybkosci 60 MHz.
Mimo wszystko Steinberg w dalszym
ciagu rozwijat produkty dla Macinto-
sha i Atari, ale powoli zauwazono
znaczenie systemu operacyjnego
Windows. Pod koniec 1992 roku pro-
gram "Cubase for Windows" oficjalnie
dotaczyt do linii produktéw Steinberg.
Mimo ze w ciggu kilku lat mozliwosci
byly mniejsze w stosunku do odpo-
wiednika dla Maka, otworzyto to firme
na nowy rynek, wiascicieli domowych
pecetow.

Latem 1996 roku wprowadzono sys-
tem wtyczek VST (Virtual Studio
Technology), co okazato sie decydu-
jacym ciosem w kierunku konkurenciji.
VST to pierwszy protokét rozszerzen
przeznaczony dla aplikacji zwigza-

nych z obrébka dzwieku, umozliwiaja-
cy dodawanie wielu réznych efektéw.
Zamiast opiera¢ sie na zewnetrznym
sprzecie, wtyczki VST umozliwity do-
danie podobnych funkcji programo-
wych do "Cubase" i wykorzystanie
mocy procesora w komputerze do
manipulowania dzwiekiem w czasie
rzeczywistym. Protokét zostat rozsze-
rzony w 1999 roku wraz z wprowa-
dzeniem wersji 2.0, ktéra umozliwita
kontrole wtyczek poprzez MIDI. Na-
stepnie podjeto decyzje o udostep-
nieniu  pakietu VST  Software
Development Kit (SDK) i udzieleniu li-
cencji innym programistom. Dzieki te-

O File Edit

Qcoto QALL

Key - Track 24,

QFUNCTION

dzwieku w lepszej 24-bitowej roz-
dzielczosci. Od tego czasu firma
wprowadzita wiele nowych funkcji,
rozszerzajac znaczaco mozliwosci
swojego flagowego produktu. Obec-
nie wspierane sg systemy Windows
oraz MacOS i oczywiscie nie mozna
sie spodziewaé zmiany kierunku roz-
woju. Warto jednak pamietaé, ze
oprogramowanie dla Atari jest nawet
dzisiaj wykorzystywane przez muzy-
kéw na calym Swiecie. Dobrym przy-
ktadem jest Stawomir Losowski, ktéry
maéwit o tym na koncercie w Gdansku,
w ramach zesziorocznej imprezy Re-
trokomp.

Structure Functions Options Modules Windows
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Napraw

DUZY dysk

Czy pamietacie okreslenie
"sztywny" w stosunku do
twardego dysku? Byto uzy-
wane w latach '80-tych
w polskiej prasie kompute-
rowej. Dzisiaj wydaje sie to
egzotyczne Ilub zabawne,
ale w czasach braku stan-
daryzacji jezykowej okre-
Slenia w rodzaju "drazek
sterowy", "manipulator"
czy witasnie "sztywny dysk"
byty jak najbardziej na miej-
scu i traktowane bardzo po-
waznie. Twardy dysk jest
dzisiaj nieodzownym ele-
mentem kazdego kompute-
ra, ale tak nie byto zawsze.
Kto miat w Commodore czy
Atari stacje dyskoéw, ten juz
byt zadowolony ze swojego
zestawu, a co dopiero my-
Sle¢ o drogich "hadekach".
Dopiero p6zniej, gdy rozpo-
wszechnit sie sprzet 16-bi-
towy, Atari ST czy Amiga -
zaczeto podtaczaé¢ twarde
dyski standardu SCSI i IDE.
Historia tych urzadzen sie-
ga jednak duzo gtebiej
w przesztosé.

Dysk twardy zostat uzyty pierwszy
raz w 1956 roku jako magazyn da-

nych dla komputera w firmy IBM.
Pierwszy naped 350 RAMAC miescit
sie w przyblizeniu w szafach wielko-
Sci dwéch lodéwek i mogt zapisa¢ 5
milionéw 6-bitowych znakdéw, co sta-
nowi rownowarto$¢ 3,75 miliona zna-
kow 8-bajtowych. Pie¢ lat po6zniej,
w 1961 r. IBM wprowadzit naped
0 oznaczeniu 1311, ktéry byt duzo
mniejszy - zostat "zminiaturyzowany"
mniej wiecej to rozmiaru pralki i prze-
chowywat dwa miliony znakéw. Co
wazne, dane byly zapisywane na wy-
miennym dysku, a wiec uzytkownicy
mogli kupi¢ dodatkowe napedy i wy-

mieniaé je w razie potrzeby, podobnie
jak szpule tasm magnetycznych.
P&zniej modele wymiennych nape-
déw staly sie normg w wiekszosci
zestawdw komputerowych i osiggnetly
zdolno$¢ zapisania az 300 megabaj-
téw danych, na poczatku lat osiem-
dziesiatych.

W 1973 roku IBM wprowadzit howy
typ dysku twardego o nazwie "Win-
chester". Jego gtéwnag cechg wyréz-
niajaca byto to, ze glowice dysku nie
zostaly catkowicie wycofane z nape-
du, gdy ten zostat wylgczony. Zamiast
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tego gtowice mozna bylo umiesci¢
w specjalnym obszarze powierzchni
dysku podczas wytaczania i podnies¢
je po ponownym zatgczeniu urzgadze-
nia. Obnizylo to znacznie koszt me-
chanizmu uruchamiajgcego gtowice,
ale wykluczato usuniecie dyskéw
Z napedu, tak jak byto to wykonywa-
ne z zestawami pracujacymi na co
dzien. W zwigzku z tym pierwsze mo-
dele napedéw "Winchester Technolo-
gy" <zawieraly wymienny modut
dysku, ktéry obejmowat zespét gtowi-
¢y, pozostawiajgc silnik w napedzie
podczas demontazu. Pézniej “"Win-
chester" zostat zmodyfikowany i kon-
cepcja nosnikow wymiennych zostata
zarzucona.

Podobnie jak pierwszy naped wy-
mienny, pierwsze dyski "Winchester"
uzywaly talerzy o S$rednicy 14 cali
(360 mm). Kilka lat p6zniej projektan-
ci odkryli mozliwos¢, ze fizycznie
mniejsze talerze moga przynies¢ wy-
mierne korzysci. Pojawity sie napedy
z plytami o rozmiarze 8 cali, a na-
stepnie dyski, ktére uzywaly formatu
51 1/4 cala (czyli 130 mm).

Oczywiscie w latach '80-tych dyski
twarde byly rzadkie i bardzo kosztow-
ne, dlatego traktowano je jako opcjo-
nalne funkcje komputeréw
osobistych. Jednak pod koniec lat
osiemdziesigtych ich koszty zostaly
zredukowane do poziomu, w ktérym
mogly by¢é montowane standardowo.
W tym okresie wiekszo$¢ dyskow
twardych byta sprzedawana jako ze-
wnetrzny  dodatkowy  podsystem.
Zwykle nie byt on sprzedawany pod
nazwg producenta napedu, ale pod
nazwg producenta podsystemu, na
przyktad Corvus System i Tallgrass
Technology lub pod nazwg producen-
ta zestawu komputerowego PC, jak
na przyktad Apple Pro. Komputer IBM
PC/XT w 1983 roku zawierat we-
wnetrzny dysk twardy o pojemnosci
10 MB, a wkrétce dyski wewnetrzne
rozpowszechnity sie na komputerach
osobistych.

Zewnetrzne dyski twarde pozostaly
popularne przez diugi czas takze na
platformie Apple Macintosh. Zestawy
wykonane w latach 1986-1998 posia-

dajg port SCSI na tylnym panelu, co
utatwia rozszerzanie za pomoca ze-
wnetrznych napedéw. Przypomne, ze
standard SCSI pozwala poditaczy¢ az
7 niezaleznych urzadzen. Macintoshe
Zz mniejszymi obudowami nie miaty
tatwo dostepnych miejsc, gdzie moz-
na bytoby umiesci¢ dysk twardy, dla-
tego w tych modelach zewnetrzne
dyski SCSI byly jedyna rozsadng
opcja.

Typowa konstrukcja dysku twardego
skltada sie z walca posiadajacego
ptaskie okragte dyski, ktére przecho-
wujg zarejestrowane dane. Talerze sg
wykonane z niemagnetycznego ma-
teriatu, zwykle stopu aluminium, szkfa
lub ceramiki i sa pokryte cienkg war-
stwg materialu magnetycznego, za-
zwyczaj o gtebokosci 10-20 nm, a na
zewnatrz warstwg wegla w celu za-
bezpieczenia. Dla poréwnania, stan-
dardowy kawatek papieru ksero
posiada grubos¢ ok. 0,07-0,18 mm,
co odpowiada 70 000-180 000 nm.
Dysk twardy ma jeden lub (zwykle)

wiecej talerzy, a kazdy z nich ma za-
zwyczaj gtowice po kazdej ze swoich
stron. W nowoczesnych napedach
talerze sg wykonane ze szkla lub ce-
ramiki. Talerze nie sg magnetyczne,
ale posiadajg powloke magnetyczna,
ktéra zawiera impulsy magnetyczne,
ktore reprezentujg dane.

Talerze we wspotczesnych dyskach
twardych sa obracane z predkoscia
obrotowag wynoszaca od 4200 rpm w
energooszczednych napedach prze-
nosnych, do az 15000 obr./min dla
serwer6w 0 wysokiej wydajnosci.
Pierwsze dyski dziataly z szybkoscia
1200 obrotbw na minute, a przez
wiele lat wartos¢ 3600 obr./min byta
normg. Dzisiaj talerze w wiekszosci
dyskéw twardych obracajg sie w za-
kresie od 5400 rpm do 7200 rpm.
Glowice stuzace do odczytywania i
zapisywania informacji unoszg sie na
poduszce powietrznej, ktorej rozmiar
mozna wyrazi¢ tylko o nanometrach -
ponad powierzchnig talerzy. Gtowice
przemieszczaja sie w okreslony spo-
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séb, ktéry reprezentuje dane w formie
cyfrowej.

Informacje sg zapisywane i odczyty-
wane podczas ruchu gtowic, ktére
dziatajg bardzo blisko (dziesigtki na-
nometréw) na powierzchni magne-
tycznej. Glowica do odczytu i zapisu
stuzy do wykrywania i modyfikowania
magnesowania materialu bezposred-
nio pod nim. W nowoczesnych nape-
dach mamy jedng gtowice dla kazdej
powierzchni talerza, ktéra zamonto-
wana na wspdélnym ramieniu. Ramie
napedzajgce przesuwa gtowice po tu-
ku przez talerze, ktére podczas obro-
tu pozwalajg uzyska¢ dostep do
niemal catej powierzchni. Ramie jest
przemieszczane za pomocg sitownika
lub, w starszych modelach, silnika
krokowego. Wczesne dyski twarde
zapisywaly dane w statej ilosci bitow
na sekunde, co powodowato, ze
wszystkie $ciezki miaty te samg ilo$¢
danych, ale napedy dostepne od lat
'90-tych korzystajg juz z innego spo-
sobu zapisu bitéw, zwiekszajac szyb-
kos¢ zapisu od wewnetrznej do
zewnetrznej, co umozliwia przecho-
wywanie wiekszej ilosci danych na
Sciezke w obszarach zewnetrznych.

W nowoczesnych napedach niewielki
rozmiar obszaréw magnetycznych

stwarza zagrozenie, ze ich stan moze
zosta¢ zniszczony. Aby temu prze-
ciwdziata¢, talerze sa powleczone
dwiema réwnolegtymi warstwami ma-
gnetycznymi oddzielonymi warstwa
3-atomowag nierdzewnego pierwiastka
rutenu, a obie warstwy sa namagne-
sowane w przeciwnej orientacji. Dane
sg zapisywane cyfrowo jako mate
magnetyczne regiony, nazywane Dbi-
tami. Orientacja magnetyczna w jed-
nym kierunku na dysku moze
reprezentowaé logiczng prawde (czyli
"1"), a orientacja w kierunku przeciw-
nym moze oznacza¢ logiczny faisz
(czyli "0"). Dane sg rozmieszczone w
sektorach wzdtuz wielu koncentrycz-
nych Sciezek.

Dyski twarde sg szczelnie zamkniete,
aby umozliwi¢ przesuwanie gtowic z
jednoczesnym uniknieciem  zanie-
czyszczen. Powietrze wewnatrz obu-
dowy dysku twardego jest w cigglym
ruchu i przechodzi przez filtr, aby
usung¢ wszelkie pozostatosci zanie-
czyszczen z procesu produkcyjnego
oraz wszelkie czasteczki lub substan-
cje chemiczne, ktére mogly przenik-
ngé do obudowy. Jak juz
wspomniatem, dysk zapisuje dane
przez namagnesowanie cienkiej war-
stwy materialu magnetycznego. Se-
kwencyjne Zmiany kierunku

namagnesowania reprezentujg bi-
narne bity danych. Dane sg odczyty-
wane z dysku, wykrywajac zmiany
namagnesowania. Dane uzytkownika
sg szyfrowane za pomoca wzoru,
ktory okresla, jak dane sa reprezen-
towane przez zmiany magnetyczne.

Istniejg takze dysk twarde wypetnione
helem. Takie $rodowisko jest idealne
dla pracy elementéw mechanicznych.
Hel jest 7 razy lzejszy od powietrza,
€O znacznie zmniejsza tarcie czesci
ruchomych i pozwala na zwigkszenie
szybkosci obrotowej talerzy, a takze
zmniejszenie temperatury pracy na-
wet o kilka stopni. Dzieki zmniejsze-
niu tarcia, w srodku dysku mozna
zmiesci¢ wiecej talerzy, a co za tym
idzie zwiekszy¢ ilos¢ miejsca na dane
bez zwiekszania fizycznych rozmia-
réw urzgdzenia. Pojemnos$¢ wzrasta
szacunkowo 0 40%, a pobdér mocy
jednoczesnie spada o prawie 1/4.

Co jeszcze przyniesie przyszlosé?
Technologia caly czas sie zmienia, a
my mimo wszystko pozostaje przy
swoich starych, dobrych znajomych.
Uwazam jednak, ze warto zna¢ no-
winki, bo przeciez nowe rozwigzania
sg powoli przeszczepiane do kompu-
teréw, co do ktérych nie mozna byto
sie tego spodziewac jeszcze kilka czy
kilkanascie lat temu.

Mariusz Wasilewski

10 Megabyte Hard Disk

COMPUTER COMPONENTS
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W 1973 roku dostepna stata
sie maszyna wyposazona
W system operacyjny opar-
ty na graficznym interfejsie
uzytkownika (GUI). Dziato
sie to az dziesieé¢ lat przed
pojawieniem sie masowych
maszyn GUI na rynku ma-
sowym. Tym sprzetem byt
komputer Xerox Alto. Firma

nie wprowadzit swojego
produktu do szerokiej
sprzedazy, bo zaprojekto-

wano go o przede wszyst-
kim w celach badawczych.
Pod koniec lat '70-tych
w réznych Ilaboratoriach
i okoto na uczelniach uczel-
ni pracowato okoto 1000
jednostek. Catkowita pro-
dukcja wyniosta okoto 2000
egzemplarzy.

W pOzZniejszym czasie powstat sys-
tem Xerox Star bazujacy na techno-
logiach opracowanych przy tworzeniu
Alto. Zostat on zaprojektowany nie ja-
ko samodzielny sprzet, lecz jako
czes$¢ zintegrowanego systemu "biu-
rowego", potgczony z innymi stacjami
i ustlugami sieciowymi za pomocg
sieci Ethernet. Byt to pierwszy ko-
mercyjny komputer z graficznym in-
terfejsem uzytkownika, ze znanymi
dzisiaj ikonami i myszg. Sprzedano
jedynie kilkanascie tysiecy kompute-
réw, ale byly to jednoczesnie kompu-
tery bardzo drogie. Kompletny

XEROX
ALTO

system obejmujgcy kilka stacji robo-
czych, pamieci masowej i drukarki la-
serowej kosztowat nawet 100 tys.
dolaréw.

Niezaleznie od matej popularnosci,
Smiatlo mozna powiedzie¢, ze Xerox
potozyt podwaliny pod rozwoéj wspot-
czesnych komputeréw osobistych. Al-
to stat sie znany w Stanach
Zjednoczonych, a jego graficzny in-
terfejs coraz czesciej postrzegano ja-
ko przysztos¢ komputeréw. W 1979
roku Steve Jobs zawart umowe, w ra-
mach ktorej firma Apple Computer
miata licencjonowaé koncepcje z Xe-
roxa w zamian za mozliwos¢ zakupu
udziatow w Apple. Po kilku wizytach

inzynierowie Apple wykorzystali kon-
cepcje GUI i w wprowadzili je do
komputeréw Apple Lisa i Macintosh,
wywotujgc rewolucje w latach osiem-
dziesigtych.

Alto jest przez wielu uwazany za
pierwszy komputer osobisty z syste-
mem  graficznym.  Wykorzystano
w nim wiele nowoczesnych dzisiaj
rozwigzan, takich jak:

- graficzny interfejs uzytkownika,

- pulpit widoczny na ekranie monito-
ra,

- tréjprzyciskowa komputerowa,

- system WYSIWYG (uzytkownik wi-
dzi na ekranie to samo, co otrzymuje
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1012- A stroFoids Eoot.
Anonymous 1,
Battlezhip.er.
Battlefhip R1UN.
Blacklack RUHN.
BuildKal.cin,
Calchources.din.,
Calculator R1ITH,
Chesslog,
Chess.run.

o S,
CompilekKal.cim,
CETTEST.EUN.
DT boot.
EdsBuild run.
EMpTess.run,
Executive REun,
Flwv.rumn.

galaxian, boot,
Garbage. 3.
Godrun,
GoFont.AL,
Inwvaders Eun.
junk.

junk.press.
Kal.bcpl,

Kal.cim.,

Kald asm.,
Kallic.mu.
Kineticd.ETTN.
LoadKal.cm,
IlasterhIind KN,
MAaze, I,
MMesa. Ty pescript.
Llissile.run,
NEPTUNE.ETTN.
othello,run,
Finball-easy.run,
POLYGONEREUN,

na wydruku)
- obstuga drukarek laserowych,
- obstuga sieci Ethernet.

Rozdzielczo$¢ ekranu Alto wynosita
606 x 808 pikseli, bez mozliwosci
uzyskania koloru. Dostepna byfa pa-
mieci od 96 do nawet 512 KB RAM,
ktéra byta co prawda podzielona na
banki po 64 KB, ale pamietajmy, ze
moéwimy o pierwszej potowie lat ‘70-
tych, kiedy to wiekszos¢ ludzi nie my-
Slata jeszcze o stat wykorzystywaniu
komputeréw, a co dopiero o systemie
z graficznym interfejsem uzytkowni-
ka.

Pages: 0 Log
Files listed: 0

Files selected: 0 Delete: 0
Copy /Rename: 0 Copy: 0
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W 1974 roku powstat menadzer pli-
kowy o nazwie "Neptune", ktéry do
ztudzenia przypomina pézniejsze
dwupanelowe programy jakie po-
wstaly dla wiekszos$ci popularnych
sprzetéw. Ponadto opracowano mie-
dzy innymi edytory dokumentéw Bra-
Vo i Gypsy, program pocztowy Laurel,
edytor grafiki bitmapowej Markup
oraz wektorowej Sil, za pomoca kté-
rego projektowat mozna byto uktady
logiczne, ptytki drukowane oraz inne
schematy techniczne. Interfejs uzyt-
kownika obejmowat dobrze dzisiaj
znane okna, menu kontekstowe oraz
ikony.

Dla Xerox Alto w 1974 roku powstata
takze gra "Mazewar", ktora jest pro-
toplasta pozniejszych tytutbw z ga-
tunku  FPP  (ang. first-person
perspective). Gra jest prosta, ale jej
koncepcja wplyneta na rozwoj tego
segmentu rynku. Gracze wedrujg po
labiryncie, moga poruszaé sie do tytu
lub do przodu, skrecajgc w prawo lub
w lewo. Ruchy wykonywane sg co 90
stopni. Co ciekawe, juz wtedy mozna
byla gra multiplayer w sieci. Gracze
widzg sie wzajemnie poprzez swoje
nazwy lub liczby, mogg do siebie
strzela¢ lub w inny spos6b wptywaé
na swoj wirtualny "stan zdrowia".
Oczywiscie zdobywajg punkty za
strzelanie do innych graczy i tracg je
za postrzelenie. Na takim sprzecie to
po prostu trzeba zobaczy¢, cho¢ na
wlasne oczy mozna to zrobi¢ tylko w
kilku miejscach na Swiecie.

Aby przekonaé sie jak dziatat super-
nowoczesny sprzet z poczatku lat
'70-tych, mozemy jednak uruchomié
emulator Alto, nawet dziatajgcy bez-
posrednio w przegladarce interneto-
wej. Wystarczy przejs¢ pod ponizszy
adres:

http://www.loom-
com.com/contraltojs/

Wyraznie widaé jak koncepcje pro-
jektantéw Xeroxa wyprzedzity swoja
epoke. Co ciekawe, wedtug informac;ji
jakie zdobylem, pracownicy firmy nie
widzieli w tym wielkiej przysziosci, a
mozliwosci elektronicznego przeka-
zywania dokumentéw traktowali na-
wet jako potencjalne zagrozenie dla
ich istniejacej dziatalnosci. Inne zda-
nie miat Steve Jobs i jak wida¢ opta-
cilo sie to nad wyraz. Zasada
dzialania poszczegélnych elementéw
jest zblizona do poézniejszych syste-
méw z interfejsem graficznym, ale
brakuje mu szybkosci i elastycznosci
w obstudze. Komfortu nie utatwiajg
nazwy w standardzie 8+3 oraz wer-
tykalna orientacja ekranu. Dopiero po
dopracowaniu systemu GUI mozna
byto osiagna¢ prawdziwy sukces ryn-
kowy. Zapamietajmy jednak kompu-
tery Alto jako zapowiedz rewolucji w
Swiecie komputeréw, ktéra miata na-
dejs¢ kilkanascie lat pozniej.

Kamil Stokowski
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Powszechnie wiadomo, ze
ZX Spectrum nie ma spraj-
téw sprzetowych i progra-
mista staje przed zadaniem
stworzenia wiasnych pro-
cedur graficznych. Osobi-
scie uwazam, ze kazdy
porzadny koder powinien
to zrobié, choéby w ramach
testu. Temat jest bardzo
ciekawy, bo animacje moz-
na wykonaé¢ na wiele réz-
nych sposobéw i w
przypadku réznych gier wy-
korzystywane sa rézne
sztuczki w zaleznosci od
potrzeb.

Sprobujmy wiec napisac silnik, ktory
bedzie mozna wykorzysta¢ uniwer-
salnie. Punktem wyjscia bedzie dla
nas sprajt o wielkosci 16 x 16 punk-
tow. Oczywiscie samg zasade mozna
wykorzysta¢ takze do wiekszych
sprajtéw. Prosty obraz moze wyglg-
dac¢ tak jak na rysunku nr 1. Jest to
32-bitowa definicja, ktérg musimy
przetozy¢ na wartosci dziesietne. Aby
je obliczy¢ musimy uzy¢ niczego in-
nego jak tylko zapisu dwojkowego.

Zaczynamy od prawej strony kwadra-
tu 8 x 8 punktéw o numerze 1 i liczy-
my kolejne potegi liczby 2 (od
zerowej) w lewo wystepujace w
pierwszej linii. Nastepnie przechodzi-
my do kwadratu numer 2 i tej samej

Sprajty

| w Basicu

linii. Operacje powtarzamy z gory na
dot, az do ostatniej 16 linii. Razem
bedziemy mieli 32 wartosci, ktére za-
pisane razem po przecinku dadzg
nam nastepujacy wynik:

F.224.24 .24 .,.3532.,4 .75
2.95:,2,159:1.:142.1
12511251 .,125.1 .
125.25.64.55.64 ,58.
S2.4.24.24,7.224

Teraz musimy rozwigzac¢ problem ko-
lejnosci  rysowania poszczegdinych
elementéw. Na pierwszy rzut oka wy-
daje sie, ze wystarczy zwieksza¢ ad-
res o 1 bajt dla kazdej kolumny oraz

1@ LET ACLD=171S54
28 FOR B=@ TO 1S5
@ RERC L

4@ RERLC R

S@ FPOKE RADD.L
E@ POKE ARACDD+1.R

7@ LET ACLD=ACC+2S56
S@ MEXT B

18@ DATHAH
11&@ DATHAH
1z@ DATHAH

18@ DATHAH

Listing nr 1.

256 bajtow dla kazdego wiersza.
Przyktadowy program realizujgcy te
funkcje przedstawiam na listingu nu-
mer 1. Nie bedzie on jednak dziatat
tak jak bySmy tego oczekiwali, bo
grafika bedzie "rozstrzelona" na ca-
tym ekranie.

Mimo to wida¢, ze idziemy w dobrym
kierunku. Adres logiczny zmienia sie
po kazdym &smym rzedzie pikseli,
natomiast ekran podzielony jest na
64-pikselowe czesci, z ktérych kazda
ma adres startowy zawierajgcy 2048
bajtow.

Taka organizacja jest dobra do ryso-
wania znakéw w rozmiarze 8 x 8
punktéw i mozna powiedzieé, ze jest
to prawie tryb semi-graficzny. Aby
poprawnie rysowa¢ sprajty musimy

F.224.24.24,32:4,7F5.2
95.,2:,159.,1.,142.:1.125.1
125.,1.125.:1.,125.,25.64 .58
E4.,.5@8.32.4.24 .24 .7 . 224
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2@ LET ¥=11+5

S@ LET BLOCE=INT

4@ LET CROL=INT (¥~5)

S@ LET YR=Y- (CROLxS)

5@ LET

7a LET

S&@ RERAC L: RERD R

9@ FOKE RADD.L:

1@a@ HEXT =

11&@ DATAH

1z@ DRATHA

13@ LCATA

14@ DATAH

Listing nr 2.

okre$la¢ kolumny i wiersze wedtug
wspotrzednych poszczegélnych "ko-
morek". W zwigzku z tym do progra-
mu trzeba wprowadzi¢ obliczenia
wspotrzednych, co widaé¢ na listingu
numer 2. Polecam jego samodzielnie

(o Bd )

CROW=CROL- (BELOCE xS
ACC=165354+EL0OCHK * 2845+ CROLIx 32+ R 256

FOEE RCC+1.R

F.224 .24 .24 .,32:4.,75.2
95.,2:,159.:1,142.,1.125.,1
125.1.125.1.,125.25.:64 .55
E4.5@.32.:4.,24.24.7.224

Niestety Basic jest jezykiem wolnym,
a przeciez na naszym ekranie musi
dzia¢ sie duzo wiecej niz wyswietla-
nie pojedynczego elementu graficz-
nego. Dlatego procedury dziatajgce
skutecznie i szybko napiszemy tylko

Rys. 2. przeanalizowanie. w jezyku maszynowym, czyli asem-
blerze. Mimo to listing w Basicu moz-
na troche przyspieszy¢ wstawiajgc

1@ REM THREELA adresy do tabeli, za pomocg ktérym
bedziemy oblicza¢ komérke dla kaz-

=@ bIM Ailvel dego wiersza sprajta. Taki program

@ FOR Y=@ TO 175 zawiera listing 3.

4@ LET BLOCHE=INT (¥~54)

Sprajty mozna rysowa¢ w rézny spo-

@ LET CROWSINT (v.r5) séb, ale podczas animacji bedziemy

E@ LET YR=Y- (CROL*S) potrzebowali stworzy¢é tak zwang

2@ LET CROL=CROL- (ELOCHK:S) maske zawierajgcg obszar zajmowa-
ny przez grafike, ale w inwersji (od-

5@ LET ADD=16354+EBLOCK #2045+ CROU32+%vR*256 wréconych kolorach). Dzieki temu

9@ LET A(¥+1)=ADD sprajty moga przemieszczaé po

108 MEXT ekranie zawierajgcyhm tto bez powo-
dowania niepozagdanych elektér. Nie-

12@ RESTORE 159 ktére gry robig to inaczej, na przykiad

1Z@ FOR I=@ TO 15 w Dan Dare, ale jest to spotykane

14@ REAC L:REACD R rzadziej.

15@ POKE A(11l+M) .L: POKE A(Ll1+MI+1.R O tym jak napisa¢ podobny program

1@ MEXT I w asemblerze oraz jak animowac

170 DATE T.00d4.04.04,52.4,78.0 sprajty napisze w kolejny odcinku,
ktéry juz niebawem ukaze sie na la-

1@ DATA 95.2.159.1.142.,1.125.1 mach naszego magazynu.

19@ DATA 125.1.125.1.125.25.64 .55

2@ DATA E4.5@.52.4.24.,24.7.224 Opracowanie:

Mariusz Wasilewski
Listing nr 3.
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Polskilie gry
tekstowe

W tym artykule chce zwré-
ci¢ uwage na gry, ktére sa
dzi§ mato popularne, nato-
miast w czasach Swietnosci
ZX Spectrum byto ich duzo
wiecej. Pamietam jak w la-
tach '80-tych uruchamiatem
przynajmniej kilka z nich i -
co moze dziwi¢ - bylty po
polsku! Nie bede oczywi-
Scie przytaczat fabuty po-
szczegllnych tytutéw,
a tylko przypomnieé ten
nieco zapomniany rodzaj
rozrywki, ktéry w moim
przekonaniu nadal moze
byé ciekawa alternatywa
dla dynamicznych gier ak-
cji.

Niedawno po latach uruchomitem gre
"07 zgtos sie" i choc jest to gra z poz-
niejszego okresu (1993 roku) to jed-
nak posiada wszystkie charakte-
rystyczne cechy. Sprawita, ze do-
stownie wrécitem do czaséw dziecin-
stwa, gdy mialem ZX Spectrum
podtaczone do telewizora Beryl,
a pozniej juz duzo bardziej nowocze-
snego Neptuna. Gry byly tworzone
zupeie niezaleznie i mato kto myslat
w sensie marketingowym, mowigc
wspotczesnym jezykiem, a bardziej
realizowat swoje pasje dotyczace
programowania. Komputer byt wtedy
maszyng, ktora dopiero odkrywali-
sSmy, dlatego sam fakt istnienia wielu
rodzimych produkcji byto postrzegane
jako "komputeryzacja kraju".

Wracajgc do wspomnianej gry, wy-
starczy spojrze¢ na pierwszy ekran,
gdzie tekst méwi o "pijanym telegrafi-
scie", ewentualnym "naduzyciu wia-
dzy" przez naszego bohatera, tudziez
"wykopaniu" z samochodu za brak
gotowki na przejazd, aby szybko
przypomnie¢ sobie okres PRLu i jego
nomenklature. Dzisiaj wiele okreslen
tego okresu mnie bawi, a ich uzycie
w grach jest Swietng podrézg senty-
mentalng.

Gry tekstowe sg statyczne, ale za to
akcja moze w nich przyspieszaé
i zwalnia¢. Jedynym ograniczeniem
jest wtasciwie wyobraznia tworcy i...
szybkos¢ naszego komputera. Wyda-
watoby sie, ze to mato istotne, lecz
jednak pamietajmy w jaki sposob ry-
sowany jest ekran. Polskie tytuly

w duzej mierze byly pisane w Basicu
i wykorzystywaty podstawowe pole-
cenia jak PRINT, PLOT czy DRAW.
tatwo sie domysli¢, ze nie dziata to
zbyt szybko, co wida¢ szczegdlnie
podczas wypetniania obszaréw jed-
nolitym kolorem. Czesto trzeba na-
czeka¢ sie naprawde sporo, gdy
popetniamy biedy przy poruszaniu sie
po Swiecie gry i za kazdym razem
obserwujemy mozolne rysowanie
ekranu, ktéry dzisiaj wydaje sie nie-
skomplikowany.

Podobnie, ze wzgledu na niska roz-
dzielczo$¢ i malg ilos¢ kolorow ZX
Spectrum, autorzy gier musieli wyka-
za¢ sie nielichg pomystowoscig, aby
uzyska¢ okreslony efekt. Wykorzy-
stywano techniki takie jak wypetnia-
nie obszaréw wzorami imitujgcymi
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perspektywe czy tez tworzenie pro-
stych ksztattow w ramach trybu tek-
stowego 8x8 pikseli i ich zmiana
w miare postepu rozgrywki. Pamie¢
komputera nie jest z gumy i uwazam,
ze trzeba doceni¢ programistéow, kté-
rzy odwazyli sie na stworzenie fabuty,
grafiki, czasem tez prostej muzyki
i opakowanie wszystkiego w pro-
gram, ktoéry wcale nie byt taki tatwy
do wprowadzenia w ograniczonym
edytorze Basica. Wszystko odbywato
sie bez wielozadaniowosci, dysku
twardego - ba, bez stacji dyskietek,
a wiec z magnetofonem, ktéry czesto
nie byt nawet przystosowany do

UE
2I g EE Gﬁﬁﬁﬁ SZEWSHKR
wspolpracy z komputerem. Oczywi- ID

Scie nie bylo rowniez Sledzenia zaso- RZUI SH EH“HHIETE
béw i ochrony pamieci (sic!). »

EZ

Mimo to w Polsce powstato wiele gier
tekstowych, miedzy innymi ponizej
wymienione:

- 07 zgtos sie,

- Puszka Pandory,
- Hibernatus,

- Metropolis,

- Smok wawelski.

Wiele z nich mozna znalez¢ w archi-
wum oprogramowania na stronie:

www.speccy.pl

Na réznych platformach mamy wiele
Swietnych gier, z piekng grafikg i mu-
zyka, ale w wiekszosci sg to produk-
cje, w ktorych meczymy nasze
joysticki. Ja natomiast namawiam

. . . Nie moZesz 15¢ na potudnie.
Was na spojrzenie bardziej faskawym MNie moZesz isC na wschod.
okiem na tytuly, ktére nie sg tak Idziesz na potnoc,
atrakcyjne wizualnie, ale wymagajg Jestes w Lesie.
logicznego myslenia i minut, a nawet Nie mozesz isc na ﬁg Enoc.
godzin porzadnego gtéwkowania. gi giz-;giz "E%ﬂ gg“f.'g'{ > kret.
Zbliza sie co prawda lato, a wiec nie Idziesz na potudnie.
napisze o dlugich jesienno-zimowych daLiesz nla puLuanieE.
wieczorach, ale w samach rozrywki |
intelektualnej  proponuje L_JI’lfChom_IC _ Z :g::: rnl: :‘dg g:gg:a .
ZX Spectrum i przypomnie¢ sobie Idziesz na potnoc.

Swiat sprzed 20 albo 30 lat.

Bardzo szczeg6lnym tytutem jest wy-
mieniona wczesniej "Puszka Pando-
ry", dlatego poswiece jej artykut w
kolejnym numerze naszego pisma.
Pozdrawiam wszystkich mito$nikow
8-bitow!
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Rodzina

z Plusem

Gdy ZX-80 i ZX-81 - pierw-
sze komputery domowe Sir
Clive Sinclaira odniosty
sukces rynkowy - stato sie
jasne, ze potrzebne jest no-
we uderzenie. Nowym
otwarciem miat byt sprzet
o roboczej nazwie ZX-82,
szerzej znany po prostu ja-
ko... ZX Spectrum. Projekt
ten spowodowat, Zze jego
pomystodawca zostat uho-
norowany tytutem szla-
checkim, a firma Sinclair
Research do dzisiaj rozwija
koncepcje technologiczne.
ZX Spectrum byt najpopu-
larniejszym komputerem
w Wielkiej Brytanii,
a i u nas zostat doceniony
I zapamietany. Nawet Com-
modore 64 nie udato sie
straci¢ z pozycji lidera po-
czciwego "spektruma” i nie
stato sie to bez powodu.

Dzieki pierwszym komputerom z serii
ZX wiele os6b mogto zapozna¢ sie ze
Swiatem komputeréw, ktérych w la-
tach '80-tych dopiero raczkowat. Ze
mna byto tak samo, bo w Polsce jesli
juz ktos w ogole decydowal sie na
zakup komputera, szukat raczej ta-
niego modelu. Pamietajmy, ze poje-
cie komputera domowego miato sie
dopiero uksztattowa¢, a w mediach
trwala dyskusja, czy warto wprowa-
dza¢ komputery do réznych branzy
przemystu oraz w zycie prywatne.

ZX Spectrum byt zapowiadany
w 1982 roku z dwoéch wersjach, z 16
oraz 48 KB pamieci RAM. Producent
nie spodziewat sie tak wielkiej iloSci
zamowien, jaka udato sie uzyskac.
W zwigzku z tym pojawily sie duze
problemy z dostawami, a zniecierpli-
wieni klienci musieli czeka¢ na swoje
komputery nawet ponad miesigc cza-
su. W warunkach gospodarki PRL
mogliSmy na to przymkna¢ oko, ale
klient "zachodni" nie byt przygotowa-
ny na takie atrakcje. Problemy skon-
czyly sie dopiero wowczas, gdy firma
zdecydowala sie sprzedawac sprzet
poprzez punkty dystrybucyjne i na-
wigzata kontakty ze sklepami. Po ok.
1,5 roku sprzedano milion egzempla-
rzy.

Sinclair chciat rozwing¢ project Spec-
trum ze wzgledu na to, ze na rynku
zaczely pojawia¢ sie inne komputery
potrafigce wysSwietla¢ wielokolorowg

grafike. Poczagtkowo powstaly plany
zbudowania bardziej zaawansowa-
nego komputera domowego z jezy-
kiem programowania Super Basic na
poktadzie. Jednak aby utrzymacd
koszty na niskim poziomie, zdecydo-
wano sie na przyjecie punktu wyjscia
poprzednich modeli, czyli ZX-80
i p6zniej ZX-81. To dlatego Spectrum
zostat opracowany pod robocza na-
zwg ZX-82.

Oczywiscie nastgpity znaczace ulep-
szenia. To jest widoczne na pierwszy
rzut oka, gdy patrzy sie tylko na wy-
glad: mata obudowa z kolorowymi
klawiszami i "teczowym" nadrukiem
wygladata Swietnie. Kolory nie byly
widoczne tylko z zewnatrz - byt to
pierwszy komputer Sinclaira, ktory
wyswietlat kolory na ekranie. Zostato
to potaczone z rozdzielczoscia 256 x
192 pikseli. Postep byt wiec znaczacy
i mozliwosci graficzne byly najwiek-
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Szg poprawg, zaraz obok znacznie
wiekszej pamieci RAM w poréwnaniu
do ZX-81. ZX Spectrum zaczat takze
wydawac z siebie dzwiek, cho¢ bar-
dzo skromny. Firma zaproponowata
swoje komputery w cenie 125 lub 175
funtéw, odpowiednio za wersje z 16
lub 48 KB pamieci RAM, co w Wiel-
kiej Brytanii oznaczato tani komputer,
idealny wrecz do domowej rozrywki.

ZX Spectrum uzyskat w wiekszosci
pozytywne oceny na tamach czaso-
pism komputerowych, ale oczywiscie
réwniez pojawily sie gtosy krytyczne.
Méwiono o tym, ze gumowe klawisze
sg mniej wygodne niz klawiatura ZX-
80 i ZX-81. Komputer byt bardzo po-
datny na uszkodzenia, a przeciez
wsréd nabywcéw oséb mniej obezna-
nych z nowg elektronikg nie brako-
walo. Spectrum mogto generowac
kolory, ale jego mozliwosci pod tym
wzgledem byly ograniczone. Mozemy
wyswietla¢ osiem koloréw, ale na
kazdym kwadracie 8x8 pikseli mozna
uzywac tylko 2 rézne barwy (tta i pi-
saka).

W wielu przypadkach powodowato to
nietypowe "dziwne" efekty na ekra-
nie, gdy kolory zmienialy sie nagle
w ramach catego kwadratu, na kto-
rym wyswietlana byta grafika. Mozna
to zaobserwowac¢ wyraznie w grach
podczas animacji, dlatego niektorzy
programisci, mimo lepszych parame-
tréw sprzetu, pisali gry tylko w czerni
i bieli. Dzieki ogromnej popularnosci
dla Spectrum powstata masa opro-
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Specyfikacja techniczna komputera ZX Spectrum

Procesor Zilog Z80A / 3,5 MHz

Pamie¢ ROM 16 KB

Pamiec RAM 16 of 48 KB

Dostepny tryb tekstowy 32x24

Dostepny tryb graficzny 256x192

llos¢ kolorow 8

Dzwiek gtosnik, 1 kanat, 5 oktaw

Porty TV, magnetofon, port rozszerzen
Cena 125 funtéw (model 16 KB), 175 funtéw

(model 48 KB)
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gramowania, w duzej czesci niedo-
stepna na innych komputerach.
Dzialo sie to szczegdlnie to otworze-
niu nowych kanatow dystrybucji. Fir-
ma Sinclair produkowata
rozszerzenia sprzetowe pozwalaja-
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ce, m.in. podtgcza¢ Microdrive, czyli
szybkg pamie¢ masowa przechowu-
jaca dane na tasmie magnetycznej o
szerokosci 1,9 mm oraz interfejs
umozliwiajgcy podiaczenie joystikow.

W 1984 roku firma zaczeta sprzeda-
wac ZX Spectrum "Plus". Mozna po-
wiedzied, ze to catkowicie
odpowiednia nazwa, poniewaz "Plus"
to nic wiecej niz stary model ze
zmienionym wygladem. Zdecydowa-
no sie zamontowa¢ w nim znacznie
solidniejszg i powazniej wygladajaca
klawiature wyposazong w plastikowe
klawisze oraz w dodatkowe klawisze
spetniajagce funkcje edycyjne, ktore
poprzednio byly realizowane przez
kombinacje klawiszy, a takze przycisk
Reset. Powiekszono klawisz Spacji
oraz przesunieto je w "normalne"
miejsce, co moze wydawac sie blahe,
ale pisanie diluzszego tekstu na starej
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Ostatnim modelem ZX Spectrum
produkowanym przez Sinclaira byt
model 128 wprowadzony do sprze-
dazy na poczagtku 1986 roku. Miat
128 KB pamieci RAM (mapowanej
jako oddzielne strony o wielkosci 16
KB), 32KB pamieci ROM, w tym roz-
szerzony interpreter Basica wyposa-
zony w petnoekranowy edytor i RAM
Dysk dostepny dla uzytkownika.
Komputer miat wieksze mozliwosci
dzwiekowe - tréjkanatowy generator
stereo AY-3-8912 z zakresem 7
oktaw, ztacze MIDI, port szeregowy
RS232, wyjscie monitorowe RGB
oraz dofgczang, zewnetrzng klawia-
ture numeryczng. Po uruchomieniu
komputer znajdowat sie w trybie BA-
SIC 128, w ktérym niedostepne byly
niektoére funkcje, np. wpisywanie stéw
kluczowych za pomoca jednego kla-

wersji klawiatury z pewnoscia nie na-

lezato do przyjemnosci. Tym samym Specyfikacja komputera ZX Spectrum Plus
wyeliminowano najwiekszy problem
pierwszej serii ZX Spectrum. Procesor Zilog Z80A / 3,5 MHz
Pamige¢ ROM 16 KB
Sinclair miat z pewnosciag co najmniej Pamie¢ RAM 48 KB
kilka powodéw, aby zmodyfikowaé Dostepny tryb tekstowy 32x24
pierwszy model ZX Spectrum. W Dostepny tryb graficzny 256x192
1982 roku komputer miat nowatorski llo$¢ koloréw 8
wyglad z kolorowym wzorem na obu- Dzwigk gtosnik, 1 kanat, 5 oktaw
dowie, ale dwa lata pdzniej jego styl Porty TV, magnetofon, port rozszerzen
wizualny byt juz mocno nieaktualny w Cena 180 funtéw, 50 funtéw (za pakiet "upgra-
poréwnaniu z innymi komputerami de”)

domowymi, takimi jak potezny prze-
ciwnik w postaci Commodore 64. Co
prawda w tym drugim przypadku
obudowa i klawiatura rowniez nie byly
idealne, ale wygladaly bardziej profe- R
sjonalnie, przynajmniej w moim prze- T ZX Spectrum
konaniu.

Poza tym Sinclair chciat konkurowaé
z ogromna liczbg producentdéw, ktérzy
sprzedawali swoje obudowy, aby
uzytkownicy mogli pracowaé przy
uzyciu lepszej klawiatury. Ceny i ja-
kos$¢ wykonania tych produktow byly
bardzo rézne. Warto dodaé, ze w
pewnym okresie firma zaczeta sprze-
dac¢ specjalng wlasng obudowe, ktéra
miata byt forma "upgrade” do modelu
Plus i tutaj - po wlasciwym zmonto-
waniu - wyglad komputera praktycz-
nie nie roznit sie w stosunku do
fabrycznego ZX Spectrum Plus.




wisza. Pozostawiono jednak mozli-
wos$¢ zmiany trybu pracy na w pehi
zgodny ze starym ZX Spectrum, co
wigzalo sie takze z powiekszong pa-
miecia RAM dostepng dla programi-
sty (48 KB).

Niestety z uwagi na wiekszg prze-
strzen dla zmiennych systemowych w
trybie 128 KB niektore programy nie
pracowaly poprawnie. Natomiast w
trybie 48 KB komputer zachowywat
sie jak "zwykly" Spectrum, jednak bez
mozliwosci dostepu do dodatkowych
stron pamieci RAM i nowego ukladu
dZzwiekowego. Po przejeciu firmy
przez Amstrada, produkcji ZX Spec-
trum 128 zaprzestano dos¢ szybko.

W kolejnych latach pojawity sie mo-
dele "Plus 2" oraz "Plus 3", ale miato
to miejsce po wykupieniu firmy przez

Amstrada w roku 1986. Sinclair po-
niost straty finansowe przypisywane
modelowi Sinclair C5, ktéry byt ma-
tym trzykotowym jednoosobowym po-
jazdem z napedem elektrycznym. W
1987 roku na rynku ZX Spectrum
Plus 2 z mozliwo$ciami, ktére miat ZX
Spectrum 128, ale z nowa klawiaturg
(58 klawiszy w ukladzie QWERTY),
wbudowanym magnetofonem kaseto-
wym (tak jak Amstrad CPC 464; jed-
nostka zamontowana w Spectrum
128 +2 nie byta wyposazona ani w
licznik obrotéw ani w mechanizm
podstuchu przy przewijaniu tasmy) i
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dwoma portami dzojstika. Producent
komputera nie przewidziat dotgczenia
zewnetrznego magnetofonu, a obu-
dowa urzadzenia zapozyczona byla z
modelu Amstrad CPC 464.

Dodajmy, ze klawiatura ZX Spectrum
Plus 2 nie zawierala klawiszy z na-
zwami polecen jezyka Basic wyste-
pujacych we wczesniejszych
wersjach, za wyjatkiem polecen LO-
AD, CODE i RUN, ktére byly przydat-
ne podczas wczytywania programow.
Pézniejsze modele +2 oraz +3 posia-
daly procesor Z80 taktowany szyb-
szym zegarem 4 MHz. Kompletne

zestawy byly sprzedawane z
wbudowanym  magnetofo-
nem, wiec urzadzenie bylo
skierowane gtéwnie do fa-
néw gier komputerowych. W
wielu przypadkach kompu-
tery standardowo miaty do-
laczane pistolety Swietlne.

Wersja "Plus 3" byfa kolejng
wyprodukowang przez Am-
strada w oparciu o ZzZX
Spectrum Plus 2 i wprowa-
dzona na rynek w roku 1988.
Zamiast magnetofonu wbu-
dowana byla stacja dyskow
3-calowych, charaktery-
stycznych dla produktow
Amstrada (taka sama jak w
Amstradzie CPC 664 oraz
6128). Na jednej dyskietce mozna
bylo zapisa¢ ok. 350 KB danych (40
Sciezek, 9 sektoréw, 512 bajtéw w
sektorze). Ten model takze mozli-
wos¢ pracy pod systemem operacyj-
nym CP/M. Komputery sprzedawano
na rynku brytyjskim w cenie 250 fun-
téw, lecz sprzedaz nie byta wysoka,
CO czesciowo przypisywano nietypo-
wej trzycalowej stacji dyskietek. W
zwigzku z tym model "Plus 3" sprze-
dat sie gorzej niz "Plus 2", ktéry ofe-
rowano jeszcze do wczesnych lat
90-tych.

Kamil Stokowski
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Komputery
CPC 1 PCW

Amstrad CPC 6128 to
swietny komputer. Wiek-
szos¢ ludzi nie oceniato go
tak dobrze jak choéby Co-
mmodore 64, ale CPC byt
jedna z najlepszych 8-bito-
wych maszyn w historii.
Mozna byto do rozbudowy-
waé w bardzo duzym stop-
niu, byt niezawodny,
posiadat bardzo duza ilosé
gier i spoteczno$é fandw.
W Polsce nie Amstrad
0 oznaczeniu 6128 nie byt
bardzo popularny, dlatego
tym bardziej warto przypo-
mnie¢ jego zalety.

Nie da sie ukryé, ze nie wszystkie
produkty tej firmy byly bardzo udane.
Siedzgc przed modelem CPC 664
mozna byto zauwazy¢, ze stacja dys-
kietek dodana jest nieco na site i ca-
tos¢ wyglada niezbyt elegancko.
Jednak byt to krok naprzéd w stosun-
ku do CPC 464, ktéry posiadat wbu-
dowany magnetofon. Dodano wiele
polecenn Basica, mozna bylo takze
uruchomi¢ na nim system CP/M
w wersji 2.2, Sprzedano ponad
10 tys. egzemplarzy po czym, w cza-
sie ok. pot roku, komputer zostat za-
stgpiony przez 6128, czyli maszyne
o wiekszej pamieci, z lepszej jakosci
obudowsg i klawiatura.

Model CPC 6128 zostat wprowadzo-
ny na rynek amerykanski w 1985 ro-

ku, a niedlugo pézniej - pod koniec
roku - zadebiutowat takze w Europie.
Posiadat 128 KB pamieci i wbudowa-
ng 3-calowa stacje dyskietek. Oprécz
réznych ulepszen parametréw i opro-
gramowania, jednym z najpopular-
niejszych cech byta zgodnos¢
z systemem operacyjnym CP/M, co
czynito go atrakcyjnym dla celéw biz-
nesowych. Dodatkowa pamie¢ byta
waznym dodatkiem, bowiem byla
uzywana jako dysk RAM Dysk lub do
przechowywania danych, takich jak
zapisywanie poziomoéw gier.

Gdy jesteSmy przy grach warto

wspomnie¢, ze developerzy ulepszali
wczesniej wydane tytuly. W zwigzku
z tym w wielu przypadkach wersje
gier dla CPC z pamiecig 128 KB po-
siadajg dodatkowy dzwiek, ktéry nie

byt slyszalny w odpowiednikach
dzialajacych na 64 KB RAM. Jedng
z pierwszych gier, ktdre wykorzystaty
dodatkowe mozliwosci, jakie oferuje
wieksza pamie¢, bylo Sorcery+ wy-
dany w 1985 r. Gracze mieli do dys-
pozycji miedzy innymi nowych 35
planszy i gra wygladata tak dobrze,
ze Amstrad uzyt jej grafiki do promociji
komputera w wydawanej przez siebie
literaturze. Niestety ulepszenia takie
nie staty sie norma.

Posiadacze  poprzednich  modeli,
czyli 464 i 664, mogli dokupi¢ roz-
szerzenie pamieci 64 KB, ktore nale-
zalo umiesci¢ w jednym z gniazd
z tylu obudowy komputera. Jednak
sprzedaz nie byla dostatecznie wy-
soka, aby podjeto dodatkowy wysitek
i opracowano kolejne ulepszenia.
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Lepsze wersje gier powstawaty lub
nie, w zaleznosci od kaprysu progra-
misty, a to potrafito zniechecaé po-
tencjalnych nabywcow.

Oczywiscie, gdy model 6128 byt
w sprzedazy, niektérzy programisci
zdecydowali, ze bedag wspiera¢ do-
datkowe funkcje nowej maszyny.
Wiele oséb jednak chciato poczekac
zwiekszenie popularnosci lub twier-
dzito, ze nie ma czasu na poprawia-
nie zamknietych wczesniej projektow.
Amstrad jako firma nie zachecafa
w wiekszym stopniu to tworzenia gier
wymagajgcych 128 KB pamieci, bo-
wiem uwazano, ze ma to wieksze za-
stosowania w przypadku powaznych
programOw. Ponadto gry w wersjach
64 KB dziataly bardzo dobrze na
komputerach z serii CPC i obawiano
sie podzielenia rynku na dwa seg-
menty.

tylko na 6128 zawieraty muzyke, na-
tomiast na nierozszerzonym 464
trzeba bylo obejs¢ sie smakiem.
W innych przypadkach rdznice byly
jednak bardziej subtelne, na przyktad
w Lotus Esprit Turbo Challenge jedy-
na réznica byto wyswietlanie ekranéw
ze specyfikacjg samochodu, ktére na
wersji 64 KB byly wczytywane od-
dzielnie.

Takich tytutdw byto oczywiscie wiecej,
polecam sprawdzi¢ takie jak Gnome
Ranger, Lancelot Ingrid’'s Back, Kni-
ght Orc, The Pawn, The Guild Of

it novd-oucst
g€ tvouove
: i L’entree du
Tymczasem dla przecietnego gracza, _ arangd CoONCours
korporacyjny punkt widzenia nie miat s \ i ucl de¢

wiekszego znaczenia. Byli oni bar- a Lavc.
dziej zainteresowani posiadaniem
lepszych gier, wsrod ktérych warto
wymieni¢ Nigel Mansell's World
Championship firmy Gremlin, $wietne
wyscigi Formuly 1. Programisci
Gremlina chcieli i umieli wykorzystaé
dodatkowg pamie¢ RAM tak, aby ich
gry byly coraz bardziej rozbudowane
i atrakcyjne. Wyprodukowano tez ta-
kie tytulty jak Space Crusade, Super
Cars, Hero Quest i Switchblade, ktére
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Thieves, European

Superleague,
Gauntlet 3, G-LOC, Gunboat, Wind-
surf Willy, Targhan, Xyphoes Fantasy
and Bunny Bricks), SWIV czy Times
Of Lore. Na pewno Amstrad CPC
6128 byt skierowany w duzej mierze
dla graczy, natomiast firma takze w

1985 roku pokazata model
PCW8256, ktéry byt komputerem
przeznaczonych do edycji tekstéw. Z
tego wzgledu maszyna ta byta ofero-
wana z monochromatycznym monito-
rem, 256 lub nawet 512 KB pamieci,
wbudowanymi dwiema stacjami dys-
kietek, drukarka i oprogramowaniem
w formie edytora tekstu. Niestety
sprzet nie byt zgodny z CPC i nie za-
mierzano w tym przypadku wykorzy-
stywac potencjatu rynku gier.

Ciekawostka jest fakt, ze podstawo-
wa stacja dyskietek mogta zapisywac
co prawda nadal tylko 180 KB da-
nych, ale po zainstalowaniu drugiego
napedu, mozna byto uzyskaé¢ obje-
to$¢ wynoszaca juz 720 KB. Dotlg-
czona drukarka byla natomiast
pozbawiona pamieci ROM, wiacznie
Z generatorem znakow i sterowana
byta w catosci przez komputer.

Umozliwiata druk 90 znakéw na se-
kunde w trybie draft i 30 znakéw na
sekunde w trybie NLQ. Podczas pra-

cy w systemie CP/M drukarka emulo-
wata model Epson FX-80.

Mozna powiedzie¢, ze model 8256
byt rozwinieciem mysli technicznej
Amstrada, ale tylko w potowie wyko-
rzystujacej swoje mozliwosci. Uzyt-
kownicy serii CPC nie mogli
bezposrednio przesias¢ sie na nowy
model ze wzgledu na brak zgodnosci,
a gracze nie mieli na nowym sprzecie
czego szukaé. Mimo wszystko Am-

strad radzit sobie dos¢ dobrze. W
1986 roku zysk firmy zwiekszyt sie
dwukrotnie, a sprzedaz PCW8256
stanowita ok. 20% obrotéw. CPC
6128 stat sie natomiast liderem runku
we Francji, w tym okresie stawat sie
tez coraz bardziej popularny w Niem-
czech i Hiszpanii.

Do Polski komputery trafialy w ra-
mach indywidualnego importu oraz w
ramach wsparcia struktur "Solidarno-
Sci", poniewaz doskonale nadawaly
sie do nieskomplikowanych prac
edytorskich potrzebnych do wydawa-
nia czasopism. Instytucjonalny eks-
port CPC6128 z krajow zachodnich
do Polski byt zabroniony z powodu
przekroczenia parametréw okre$lo-
nych w embargu Komitetu Koordyna-
cyjnego Wielostronnej Kontroli
Eksport, ustanowionym po wprowa-
dzeniu stanu wojennego w 1981 ro-
ku. Miodszym Czytelnikom nalezy sie
wyjasnienie, ze komitet ten miat za
zadanie nie dopusci¢ do uzyskania
przez kraje tak zwanego bloku
wschodniego technologii mogacych
postuzy¢ rozwojowi techniki wojsko-
wej skierowanemu przeciwko pan-
stwo zachodnim. Innymi slowy
stwierdzono, ze Amstrad jest zbyt
nowoczesny i przez to niebezpieczny,
jesli trafi w niepowotane rece. Model
6128 byt produkowany az do 1990
roku.

Specyfikacja techniczna komputera Amstrad CPC 6128

48 KB (32 kB CPC 6128 ROM + 16 kB AMSDOS ROM)
20 x 25 (16 koloréw), 40 x 25 (4 kolory), 80 x 25 (2 kolory)
160 x 200 (16 koloréw), 320 x 200 (4 kolory),

AY3-8910: 3 kanaly po 8 oktaw + generator szumow

Drukarka, Bus port,1 Joystick (Atari standard), Floppy

Disc Port, Monitor (DIN Amstrad), Stuchawki / stereo

Procesor: Zilog Z80 4 MHz
Pamie¢ RAM: 128 KB (2 banki po 64 KB)
Pamie¢ ROM:
Pamie¢ VRAM: 16 KB
Tekst:
Grafika:
640 x 200 (2 kolory)
Kolory: paleta 27 barw
Dzwiek:
Porty:
out, magnetofon
Nosnik: stacja dyskietek 3" 170 Kb
System: Locomotive Basic 1.1, CP/M, AMSDOS
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Commodore
kontra

ZX Spectrum

Zaréwno ZX Spectrum, jak
i Commodore 64 to maszy-
ny pionierskie w Swiecie
komputeréw. Dla wielu lu-
dzi byto to pierwsze spo-
tkanie z produktami nowej
epoki cyfrowej. Nie byto
wtedy smartfonéw, ani In-
ternetu. Ten sprzet stanowit
druga generacje kompute-
row domowych, ale dla
wiekszosci oséb byta to
pierwsza generacja kompu-
teréw uzywanych w domu.
Poréwnanie tych maszyn
moze wydaé sie niespra-
wiedliwe, ale w latach '80-
tych konkurowaty one ze
soba na polu gier i oprogra-
mowania uzytkowego.
Spéjrzmy wiec na nie z tro-
che innego punktu widze-
nia niz zwykle.

Commodore miat okienkowy system
operacyjny GEOS juz w drugiej poto-
wie lat '80-tych. Mozna byto do niego
podtaczy¢ stacje dyskietek, drukarke,
a takze urzadzenia wspomagajgce
dzwiek i grafike, czyli co$, co "klony"
IBM zaczely uzywaé dopiero na po-
czatku lat '90-tych. Firma Intel wypro-
dukowata pierwszy 4-bitowy procesor
w ostatniej potowie lat sze$édziesig-
tych. Pozniej komputery byly sprze-
dawane w zestawach skierowanych

do "hobbystéw". Nie miaty wyswietla-
czy, a ich montaz byt prawdziwym
wyzwaniem. W tym samym czasie fir-
ma Commodore przeobrazita sie
z firmy produkujgcej kalkulatory do
komputeréow. Przejeto technologie
MOS i powstat procesor 6510. Uru-
chomiono serie komputeréw wyko-
rzystujacych ten 8-bitowy procesor.

Z kolei firma Sinclair stworzyta kom-
puter ZX-80, a nastepnie jego na-
stepce 0  oznaczeniu  ZX-81.
Spectrum powstato na podstawie wi-
Zji Clive Sinclaira, ktory chciat produ-
kowa¢ tanie komputery pozwalajgce
generowa¢ kolorowy obraz. Kompu-
ter zostat zaprojektowany tak, aby byt
jak najtanszy. Jack Tramiel miat takg
samg wizje w Commodore i wszyscy
znamy jego slynne powiedzenie:
"Komputery dla mas, nie dla klas".

Commodore mial jednak ogromng
przewage ze wzgledu na specyficzng
strategie.  Zaprojektowali  wiasne
uktady, w catosci opracowali i zmon-
towali wszystkie komputery. Mimo to
w Stanach Zjednoczonych firma Ap-
ple sprzedata ok. 5 razy wiecej kom-
puteréw. Apple 1l korzystat z tego
samego procesora co Commodore
64, ale miat mozliwosci dzwiekowe
i graficzne. Poza tym posiadal mniej-
szg ilos¢ pamieci, bo tylko od 4 do 48
KB. Znaleziono jednak sposéb na
pozyskanie  uzytkownikéw  wsrod
0s06b, ktore nie byly zaznajomione
z parametrami nowych urzadzen. Ta
sama strategia jest uzywana do dzi-
siaj w réznych kampaniach marketin-
gowych.

Ludzie poréwnujac komputery zwra-
caja zwykle uwage na gry, a ich opi-
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nie sg bardzo emocjonalne. Tak dzia-
tajg wspomnienia wynikajgce z pierw-
szego doswiadczenia i jest to
catkowicie zrozumiate. Mozna powie-
dzie¢, ze czesto pamietamy rozne
rzeczy znacznie lepiej, niz naprawde
wygladaly. Majac to na uwadze po-
winnismy zblizy¢ sie do tematu nieco
bardziej naukowo. Jak to zrobi¢? Po
pierwsze, spéjrzmy na projekty obu
komputerow.

Commodore 64 miat dwa procesory,
legendarny chip dzwiekowy SID i chip
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graficzny VIC-Il. Oba zostaly zapro-
jektowane przez Commodore. Chip-
set C64, grafika i dzwiek zostaly
zaprojektowane z mysla o przemysle
rozrywkowym. Uklad graficzny byt
uzywany w podobny sposéb, jak sto-
sowane sg obecnie karty graficzne.
Procesor nie wykonuje wszystkich
operacji, lecz wspomagany jest przez
procesor graficzny. Wystarczy spoj-
rze¢ na dowolng konsole lub kompu-
ter, aby zorientowaé sie, ze ta
filozofia projektowania jest najlepsza
w tworzeniu gier. W przypadku Com-

modore pojawity sie sprajty sprzeto-
wej oraz sprzetowe przewijanie
sprzetu. Sprajty, zwykle uzywane do
animowania réznych obiektow w grze
moga by¢ animowane bez koniecz-
nosci  wykorzystywania procesora
gtéwnego. Uktad graficzny moze
przemieszczaé tto i obiekty bez zad-
nego sygnatu z procesora gtéwnego,
ktéry musi jednak dba¢ o dynamike
gry, a takze Kkolizje wykrywajaca
obiekty oraz tto.

Wiekszos¢ gier dla Commodore uzy-
wa rozdzielczosci 160 x 200 punktow
z 16 kolorami lub 320 x 200 z cztere-
ma kolorami, podczas gdy Spectrum
uzywa rozdzielczosci 256 x 192 po-
zwalajaca uzyskaé tylko 8 koloréw.
ZX Spectrum obstuguje 2 kolory
w ramach kwadratu 8 x 8 piksel,
podczas gdy C64 umozliwia uzycie 4
koloréw na obszarze 4 x 4 piksele.

Commodore posiada 3-kanatowy
uktad dzwiekowy, ktéry w sprawnych
rekach mogt stworzyé niesamowitg
muzyke. Dzisiaj na $wiecie mamy
wielu mitosnikéw dzwieku generowa-
nego przez ukiad SID. Natomiast
Spectrum byt dostepny w dwdch
gtéwnych odmianach. Druga wersja
wyprodukowane  przez Amstrada
miata réwniez wiasny uktad dzwieko-
wy Yamaha i dodatkowa pamiec
RAM. Technicznie nie jest on tak do-
bry jak SID, ale znacznie lepszy niz
prosty dzwiek typu BEEP.

Oczywiscie dzwiek odgrywa ogromna
role w tworzeniu gier i nie mozna o
tym zapomina¢. Commodore 64 byt
dostepny tylko w jednej podstawowej
wersji. Ze wzgledu na wymienione
ograniczenia, programisci musieli w
jednym i drugim wypadku wykazaé
sie pomystowoscia, aby obejs¢ ogra-
niczenia swoich maszyn.

Gry dla ZX Spectrum, pomijajac ko-
lor, potrafig wyglada¢ lepiej niz na
Commodore 64. Ten ostatnie jednak
posiada wyzsza czestotliwos¢ zega-
ra, poza tym wykorzystanie réznych
niestandardowych trybéw graficznych
pozwolito przechyli¢ szale na swoja
strone.
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Poréwnujac gry trzeba powiedzied,
ze w wiekszosci sg to produkcje
zrecznosciowe lub logiczno-zreczno-
Sciowe. Istnieje jednak wiele gier
przygodowych, wsréd ktérych nalezy
wymieni¢ Maniac Mansion z 1987 ro-
ku, ktéra wprowadzita prawdziwg re-
wolucje w tym zakresie. W przypadku
Spectrum uzywane miaty by¢ napedy
typu Micro Drive, ktére nigdy sie nie
rozpowszechnity. Natomiast na Com-
modore problemem byto wczytywanie
gier z tasmy, ktére trwato relatywnie
dtugo.

Problem ten zostat rozwigzany dopie-
ro z uzyciem oprogramowania przy-
spieszajgcego typu "Turbo", a pozniej
udato sie wprowadzi¢ na szersza
skale stacje dyskietek. Okazato sie to
sukcesem, poniewaz wiele firm zaj-
mujacych sie tworzeniem gier jak
Electronic Arts, Accolade czy Micro-
prose, opracowywato gry dziatajgce
w catosci tylko na dyskietkach.

ZX Spectrum nigdy nie okazato sie
sukcesem w Stanach Zjednoczonych,
byto to jednak sprzet bardzo popular-
ny w Europie, szczegdlnie w tak zwa-
nym  bloku  wschodnim, gdzie
powstato wiele klonéw zgodnych z
oryginatem.

Jesli chcemy poréwnaé¢ gry nalezy
wzigé pod uwage najlepsze produk-
cje dostepne dla obu komputeréw.
Trzeba tu przyznaé¢, ze Commodore
wprowadzit do sprzetu 8-bitowego
wiele gier, ktére nie byly czysto
zrecznosciowe. Najlepszym przykta-
dem moze by¢ seria Bards Tale i Pi-
rates, a wczesniej wspomniana juz
Maniac Mansion. Obydwie gry zosta-
ty wydane dla wielu réznych platform.

Osobiscie proponuje dokona¢ po-
réwnania tylko tych gier, ktére byly
obecne na obu komputerach. Nostal-
gia moze jednak sprawi¢, ze pewne
cechy wydadzg nam sie lepsze niz sg
w rzeczywistosci. Dlatego ideatem
bytaby sytuacja, w ktérej prosimy o
opinie osobe, ktéra nigdy nie miata
stycznosci z tymi produkcjami.

Mariusz Wasilewski
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Action Plus

kopia na witasny

WsSréd wielu funkcji cartrid-
ge'a ACTION PLUS jest
mozliwosé wykonywania
kopii roboczych progra-
moéw. Moze sie to przydaé
nie tylko przy programowa-
niu, ale takze bardziej roz-
rywkowym spedzaniu
czasu przy Commodore 64.
Cartridge zawiera catkiem
sporo ciekawych funkciji.

Na poczatek warto powiedzieé, ze
kompletna kopia robocza programu
nie musi by¢ identyczna co do dtugo-
Sci i postaci z oryginatem. ACTION
CARTRIDGE PLUS dokonuje tego
w specjalny sposéb. Jest to jakby mi-
gawkowe zdjecie zawartosci pamieci
np. zmiennych, statych czasowych,
grafiki itd. Te informacje modut upa-
kowuje i mozna je zapisywa¢ na dys-
kietce lub tasmie.

ACTIO

TP

R PR T BT

uzytek

Przygotowanie kopii roboczej

Potrzebna jest sformatowana dyskiet-
ka. Nalezy wybra¢é RESET-CONFI-
GURE MEMORY z MENU-START lub
z MENU-FREEZER. Najpierw trzeba
zatadowac i uruchomi¢ program. Jego
zamrozenie wykonujemy za pomoca
przycisku FREEZER. Na ogét ko-
rzystne jest zatrzymac dziatanie przy
pierwszym rysunku, np. tytutowym.
Nastepnie nalezy wybra¢ funkcje
FREEZER z Menu o tej samej na-
zwie. Na okolo 10-20 sek. zacznie
miga¢ ekran, co wskazuje, ze naste-
puje pakowanie programu. Gotowy
program mozna zapisa¢ komenda
SAVE z Menu FREEZER (BACKUP).

Przed zapisaniem kopii roboczej na
dyskietce nalezy zdecydowaé, czy
kopia ta bedzie p6zniej uzywana
z modutem ACTION CARTRIDGE
PLUS czy nie, czyli na komputerze
nie wyposazonym w ten modut. Jezeli
zdecydujesz sie na opcje bez car-
tridge'a, to zauwazysz, ze tadowanie
kopii roboczej trwa od 2 do 3 sek.
dtuzej, poniewaz w tym przypadku na
nie uzywang Sciezke nr 18 zapisywa-
na jest specjalna funkcja fadowania.
Te funkcje mozna takze doda¢ w péz-
niejszym czasie, wybierajac odpo-
wiednig opcje z BACKUP UTILITES.

Jesli rébwniez zapisany zostat LO-
ADER na dyskietce, mozliwe, ze inne
programy szybkiego tadowania (FA-
STLOAD), ktére juz sa w komputerze
zostang wylgczone, ale nie wszystkie.
W niektérych uktadach FASTLOAD
funkcja taka moze okaza¢ sie bardzo

potrzebna. Najlepiej to wyprébowac,
zanim sporzadzimy wiekszg liczbe
kopii roboczych. Kopie robocze moz-
na zapisywa¢ w dwdch trybach:

TURBO

Zapamietywanie pliku  (programu)
przy uzyciu TURBO standardowego
dla ACTION CARTRIDGE PLUS.

STANDARD
Zapamietywanie z uzyciem procedur
z systemu operacyjnego Twojego
komputera.

Zapis odbedzie sie z taka predkoscia,
ktéra zapewnia komputer bez uzycia
cartridge'a ACTION PLUS. Programy,
ktorych dtugos¢ jest wieksza niz 202
bloki, zapisane sa dwuczesSciowo.
Wybierz jedng z funkcji i wpisz nazwe
pliku (programu). Nazwa ta musi by¢
inna od juz istniejgcych na tej dys-
kietce. Maksymalna dtugo$¢ nazwy
nie moze by¢ wieksza niz 15 znakdw.
Zapis odbywa sie po nacisnieciu kla-
wisza RETURN.

Jezeli stacja dyskéw nie reaguje, na-
lezy ja szybko wylaczy¢ i wigczyd,
a nastepnie ponowi¢ prébe zapisu.
Jest to szczegdlnie przydatne przy
programach profesjonalnie zabezpie-
czonych. Do zabezpieczenia przed
kopiowaniem czesto wykorzystywane
sa rozne modyfikacje procedur
DOSu, na co Srodkiem zaradczym
bywa szybkie wylgczenie i wiaczenie
stacji dyskéw. W ten sposéb Twoja
kopia robocza jest gotowa. Mozna ja
zapisa¢ ponownie w tym samym for-
macie lub w opisanych wczesniej.
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Ponadto mozna kontynuowaé prace
programu (RESTART) lub wyjsé
z programu (EXIT).

Jesli na dyskietce zabraklo miejsca,
pojawi sie komunikat "DISK FULL"
lub "FILE TO LARGE". W tym przy-
padku kopia nie zostanie poprawnie
zapisana na dysku. Nalezy postuzy¢
sie dyskietka, na ktorej jest wiecej
wolnego miejsca i ponowi¢ proces
zapisu.

Wykonanie kopii
na tasme magnetofonowa

"TAPE" jest oznaczeniem pracy z
magnetofonem z  zastosowaniem
ACTION CARTRIDGE PLUS. Mozli-
wa jest praca na dwéch predkoscia-
ch:

TURBO

Od 5 do 6 razy szybciej niz predkosé
standardowa COMMODORE. Réwna
sie to predkosci normalnego profe-
sjonalnego TURBO TAPE. Z tg pred-
koscia zawsze mozna wykonywaé
niezawodne kopie robocze.

Najlepiej korzystaé z tej predkosci
przy zapisie waznych i wartoscio-
wych danych. Zapisane kopie w try-
bie TURBO fadujg sie w czasie ok.
3-4 min.

SUPERTURBO

Umozliwia zapis 8 do 10 razy szyb-
szy od predkosci standardowej. W
tym przypadku wymagany jest ma-
gnetofon najwyzszej jakosci z mozli-
woscig bezbtednej regulaciji.

Do zapisu i odczytu wskazane jest
uzycie krétkich tasm, powinny by¢
réwniez jak najwyzszej jakosci. Dla

pewnosci, przed zrobieniem kilku ko-
pii najpierw sprawdz poprawnos¢ za-
pisu.

tadowanie kopii

Nalezy zawsze pamieta¢, aby tasmy
magnetofonowe i dyskietki trzymac z
dala od monitora lub telewizora (z
uwagi na wplyw pola magnetyczne-
go). Nosniki jak i magnetofon czy
stacja dyskéw wymagajg konserwa-
cji.

Od czasu do czasu nalezy czysci¢
glowice w tych urzadzeniach.
Wszystkie kopie tasmowe majg tak
zwany "FASTLOADER".

Nacisniecie "SHIFT/RUN" powoduje
zatadowanie i uruchomienie kopii (nie
jest wtedy potrzebny ACTION CAR-
TRIDGE PLUS). Na dyskietkach naj-
lepiej pracuje sie ze zintegrowanym
FASTLOADERem, przynaleznym do
ACTION CARTRIDGE PLUS. Funk-
cje te mozna wywota¢é z Menu
START.

Z katalogu dyskietki mozna tadowac
pliki w nastepujacy sposob:

WSKAZOWKI:

1. Programu nie mozna zapisaé. Prawdopodobnie zatadowany program
ma zabezpieczenie przed kopiowaniem, polegajace na modyfikacji DOS
stacji. RESET stacji moze zlikwidowac to zabezpieczenie. Wylacz i ponow-
nie szybko wiacz stacje i ponéw probe zapisu. Jezeli stacja melduje sie
btedem DRIVE NOT READY, to mozliwe, ze przez pomyike zostala uzyta
dyskietka niesformatowana. Inne meldunki o btedach w zwigzku z ACTION
CARTRIDGE PLUS oznaczajg na ogoét, ze dyskietka jest niedobra.

2. Programu nie mozna zatadowag. Istniejg programy, ktére sprawdzajg
czy konfiguracja pamieci jest przygotowana do funkcji FREEZER. Jako za-
bezpieczenie przed zamrozeniem, niektére programy automatycznie
sprawdzaja konfiguracje. W tej sytuacji wytacz i wkacz komputer. Teraz wy-
bierz ze START Menu normalny reset bez CONFIGURE MEMORY. Obec-
nie kopia bedzie troche diuzsza, ale ominiete zostanie zabezpieczenie.
Istniejg programy tasmowe zabezpieczone przed przegrywaniem ich na
dyskietki. Aby pozby¢ sie tego zabezpieczenia nalezy wtaczy¢ stacje do-
piero po zamrozeniu programu lub jego czesci (funkcja FREEZER).

3. Programu nie mozna uruchomié. Sprébuj po zatadowaniu programu
wylaczy¢ stacje dyskéw i ponownie sprébuj uruchomié¢ program. Inna moz-
liwos¢ polega na zapamietywaniu programu w innym miejscu jego realiza-
cji.



1. Nacisng¢ klawisz funkcyjny F7. W
ten sposéb zostanie wyswietlona za-
wartos¢ katalogu dyskietki bez znisz-
czenia programu ewentualnie
znajdujacego sie w pamieci. Jezeli li-
sta jest dluga, mozna zatrzymac wy-
Swietlanie naciskajac klawisz STOP.

2. Kursor musi sie znajdowac z lewej
strony ekranu przy pliku, ktéry ma by¢
zatadowany.

3. Teraz nacisngc¢ klawisz F5. Program
zostanie zatadowany.

Réwnie wygodne jest tadowanie bez
cartridga:

1. Najpierw zataduj LOADER. Napisz
LOAD"LOADER",8. Potem uruchom
program komendg RUN (LOADER
musi znajdowac sie na dyskietce).

2. Pojawia sie katalog dyskietki. Pod-
prowadz kursor do programu, ktéry ma
by¢ tadowany (do lewego jego konhca) i
nacisnij RETURN.

Przy pomocy C64 w zasadzie nie
mozna tadowac¢ programéw, ktorych
dtugos¢ jest wieksza niz 202 bloki. Do
tadowania takich programoéw koniecz-
ne jest uzycie ACTION CARTRIDGE
PLUS, wzglednie opisanego wyzej
LOADERa. Nie istnieje inny tryb
umozliwiajgcy czytanie plikbw zapisa-
nych przy pomocy WARP25. Mozliwe
jest to dopiero przy pomocy systemu
DISK DEMON z profesjonalnego
DOSu.

Programy krotsze mozna ftadowaé¢ w
normalnym trybie komputera C64 (do-
tyczy to programow wieloczescio-
wych). Jezeli tadowany program jest
dwuczesciowy z LOADERem, to za-
wsze pierwsza czes$¢ programu fado-
wana jest szybko w trybie FASTLOAD.

W zasadzie nie jest mozliwe, aby pro-
gram nie dat sie zamrozi¢ przy pomo-
cy ACTION CARTRIDGE w taki
sposoéb, aby nie dziatat. Moze sie jed-
nak zdarzy¢, ze trzeba bedzie prze-
prowadzi¢ kilka préb w réznych fazach
programu. Czesto tez pomagaja spe-
cjalne adresy POKE lub okreslone pa-
rametry.

|
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- naprawy, w tym wymiany kondensatorow, poprawki
po poprzednich naprawach
- modyfikacje (réwniez w sposéb, ktéry sam zaproponujesz)
- od$wiezymy plastiki, zebys mégt dumnie zaprezentowaé swoj
@ retro sprzet przed przyjaciétmi

- projektujemy peryferia
dla Waszych komputeréow!

- Organizujemy Retro spotkania
i zajecia dla najmtodszych

- Kupites$ retro sprzet z drugiej reki od "super sprzedawcy" - ktéry
twierdzi "nie mam mozliwosci sprawdzenia
dlatego sprzedaje jako uszkodzone".
Uszkodzone? Nie ma problemu my to naprawimy i jeszcze damy
gwarancje!
- CHCESZ ZOBACZYC JAK PRACUJEMY ZAPRASZAMY NA NASZ
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Naprawiliamy
ommodore

Na temat Commodore 64
piszemy bardzo czesto,
zwykle w kontekScie gier
lub oprogramowania uzyt-
kowego. Rzadko kiedy jed-
nak zajmujemy sie
sprzetem, a jesli mamy mo-
wi¢ o ewentualnych samo-
dzielnych naprawach, takie
przypadki mozna policzyé¢
na palcach jednej reki. Z te-
go wzgledu proponuje
przypomnieé informacje,
ktére dostepne sa od wielu
lat, ale czas jakby je "zako-
pat'. Spéjrzmy na C64
z bardziej technicznego
punktu widzenia. Informa-
cje te moga przydaé sie
takze w diagnozowaniu
uszkodzen.

ZASILACZ

Zasilacz zewnetrzny dostarcza na-
piecia stabilizowanego 5VDC (state),
i niestabilizowanego 9VAC (zmien-
ne). Napiecie 5VDC jest podigczone
do koncéwki 5 i 1 zlgcza CN7 piyty
bazowej C64. Po odfiltrowaniu przez
elementy L5, C97 i C100 podane jest
na przetgcznik S1. Napiecie 5VDC
zasila uklady logiczne. Napiecie
9VAC jest podigczone do koncowki 6
i 7 ztacza CN7 plyty bazowej C64.
Napiecia +12VDC, +5VDC CAN
i 9VDC niestabilizowane sg otrzymy-
wane z napiecia 9VAC. Napiecie

9VAC jest wyprowadzone na koh-
cowke 10 i 11 portu uzytkownika -
zlacze CN2.

WYTWARZANIE NAPIECIA
12vDC

Napiecie 9VAC jest dodawane do na-
piecia 9VDC przez diode CR6 i pro-
stowane przez diode CR5.
Niestabilizowane napiecie wyjsciowe
jest filtrowane przez kondensatory

VA1
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WYTWARZANIE NAPIECIA
+5V

Napiecie 9VAC jest prostowane przez
mostek prostowniczy CR4. Niestabi-
lizowane napiecie wyjsciowe jest fil-
trowane przez kondensatory C19
i C95, a nastepnie stabilizowane do
napiecia 5VDC przez uklad VR2.
Stabilizowane napiecie wyjsciowe jest
filtrowane przez kondensatory C102
i C103.
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Napiecie wyjsciowe opisane jako

C88 i C89, a nastepnie stabilizowane
do napiecia 12VDC przez ukiad VR1.
Stabilizowane napiecie wyjSciowe
jest filtrowane przez kondensatory
C57 i C59. Napiecie 12vDC zasila
uktady VIC i SID oraz wzmacniacz fo-
nii.

5VDC CAN jest rozdzielone i indywi-
dualnie filtrowane na dwa napiecia,
okreslone jako VVID i VC. Napiecie
VVID zasila uklady video, a napiecie
VC zasila zegar systemowy.



WYTWARZANIE NIESTABILIZO-
WANEGO NAPIECIA 9VDC

Mostek prostowniczy CR4 prostuje
wejéciowe napiecie 9VAC. Na jego
wyjsciu otrzymujemy niestabilizowa-
ne napiecie 9VDC, ktore wykorzysty-
wane jest do zasilania silnika pamieci
kasetowej i modulatora w wersji
C64B.

UKLAD ZEROWANIA

Uktad U20 pracuje jako przerzutnik
monostabilny.  Szeroko$¢ impulsu
wyjsciowego jest okreslona przez
elementy R34 i C24. Szeroko$c im-
pulsu = 1.1xR34xC24, co daje w
przyblizeniu 0.5 sekundy. Wyjscie
uktadu (koncéwka 9) jest aktywne
stanem "wysokim". Sygnat z koncow-
ki 9 uktadu U20 podawany jest na
wejscie inwertera U8. Wyjscie uktadu
U8 jest aktywne stanem "niskim".

Sygnat RESET inicjuje cata logike
procesora i powoduje, ze procesor
taduje licznik rozkazéw adresem
pierwszej instrukcji systemu opera-
cyjnego okreslanego mianem KER-
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NAL. Adres startowy przechowywany
jest w lokacjach pamieci o adresach
$FFFC i $FFFD. Pierwsza instrukcja
jest dekodowana i wykonywana dajgc
systemowi KERNAL kontrole nad
dziataniem komputera.

UKLAD ZEGARA SYSTEMO-
WEGO MIKROKOMPUTERA
C64

Ukfad zegara systemowego zbudo-
wany jest w oparciu 0 rezonator
kwarcowy Y1 o czestotliwosci
14.31818 MHz. Ukfad U3l jest po-
dwdjnym  oscyla-
torem sterowanym
napieciem (VCO).
Sygnat wyjsciowy
na koncéwce 10 o
czestotliwosci

14.31818 MHz
nazywany jest ze- o
garem koloru

(8COLOR). Rezy-
stor R27 umozliwia
doktadng regulacje
czestotliwosci wyj-
Sciowe;. Uktad
U30 jest dzielni-

+VC
o

T4 ce
K]

4
JUMPER 14

) /SELECT dere A8\

u29
74LS74
[ GNDLZ

L_D Ci
1712

3

4
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31

kiem czestotliwosci, ktéry na wyjsciu
(koncowka 6) dostarcza sygnalu o
czestotliwosci 2 MHz. Uklad U29
(przerzutnik typu D) pracuje w ukia-
dzie dzielnika przez 2, dajgc na wyj-
Sciu  (koncéwka 9) sygnat o
czestotliwosci 1 MHz.

Ukfad U32 pracuje jako detektor fazy,
poréwnujgc sygnat wyjsciowy z ukla-
du U29 z sygnalem zegara @0. Na-
piecie wyjSciowe na koncoéwce 8 jest
proporcjonalne do rdznicy faz pomie-
dzy sygnatami wejsciowymi. Druga
potowa ukfadu U31 generuje sygnat

Rys.2. Uktad zerowania.
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zegara 0 czestotliwosci 8.1818 MHz
nazywany zegarem kropek (DOT
CLOCK).

Ukfad VIC dzieli czestotliwo$¢ sygna-
tu DOT CLOCK przez osiem i wypro-
wadza sygnat zegarowy @0 na
koncowce 17. Wyjscie detektora fazy
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Rys.4. Zegar systemowy C64B.
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Rys.5. Adresowanie ukladow WE/WY i ROM-u, port rozszerzenia.

jest podtgczone do koncéwki 2 uktadu
U31 sterujgcej czestotliwoscig sygna-
tu DOT CLOCK. Tak zamknieta petla
sprzezenia zwrotnego powoduje, ze
sygnal DOT CLOCK Sledzi sygnat
@gCOLOR.

UKEAD ZEGARA SYSTEMOWE-
GO MIKROKOMPU-
TERA C64B

+5
Iz Uktad zegara systemo-
wego zbudowany jest
w oparciu o rezonator
kwarcowy Y1 o czesto-
tliwosci 16 MHz i uktad
U3l. Sygnat DOT
CLOCK o czestotliwo-
Sci 8.1818 MHz wypro-
wadzony jest na
koncéwce 6, a sygnat
gCLOCK o czestotli-
wosci  14.31818 MHz
na koncéwece 8.

ADRESOWANIE ROM | UKLA-
DOW WEJSCIA/WYJSCIA,
PORT ROZSZERZENIA

Ukfad U17 jest programowang tablicg
logiczng (PLA). Wyjscie F5 uktadu
U17 (koncéwka 12) oznaczone jako
I/O przechodzi w stan "niski", jezeli
wybrany jest ktorykolwiek uktad
WE/WY sterowany przez uktad U15.

Ponizej przedstawiona jest zajetos$¢
przestrzeni adresowej przez po-
szczegoblne uktady WE/WY:

VIC IC $D000 - $D02E
SIDIC $D400 - $D7FF
Color Ram  $D800 - $DBFF
CIAl $DCO00 - $DCOF
CIA2 $DDO00 - $DDOF
/101 $DEO0O - $DEFF
1102 $DF0O0 - $DFFF
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Rys.6. Sterowanie pamigci RAM

ADRESOWANIE ROM

ROM BASIC-a umieszczony jest w
przestrzeni adresowej od adresu
$A000 do $BFFF. BASIC ROM jest
uaktywniany, gdy wyjscie F1 (konh-
cowka 17) uktadu PLA U17 przecho-
dzi w stan "niski". KERNAL ROM
umieszczony jest w przestrzeni adre-
sowej od adresu $E000 do $FFFF.
KERNAL ROM jest uaktywniany, gdy
wyjscie F2 (koncowka 16) uktadu
PLA U17 przechodzi w stan "niski".

ROM generatora znakow (CHARAC-
TER GENERATOR ROM) umiesz-
czony jest w przestrzeni adresowej
od adresu $D000 do $DFFF. Genera-
tor znakdw jest uaktywniany, gdy wyj-
Scie F3 (kohcéwka 15) ukiadu PLA
U17 przechodzi w stan "niski".

PORT ROZSZERZENIA
Port rozszerzenia jest przedtuze-

niem szyny danych, szyny adresowej
i sygnatdéw sterujgcych mikroproceso-

ra. Oprécz tego wyprowadzone sg
sygnaty ROML i ROMH. Pierwszy z
nich uaktywnia uktady umieszczone
od adresu $8000 do $9FFF, a drugi
od $E000 do $FFFF. Przy pomocy
tych wyj$¢ uktad PLA wybiera cartrid-
ge zainstalowany na porcie rozsze-
rzenia. Dalsze dwa sygnaty I/O1 i
1/02 generuje ukfad U15. Sygnat /01
uaktywnia uklady umieszczone od
adresu $DE00 do $DEFF. Sygnat
1/102 uaktywnia uktady umieszczone
od adresu $DF00 do $DFFF.

STEROWANIE PAMIECIA
RAM

Uktady U13 i U25 pracujg jako multi-
pleksery linii adresowych. Jezeli sy-
gnat AEC, wytwarzany przez uklad
VIC, jest w stanie "wysokim", wtedy
do pamieci RAM docieraja adresy z
mikroprocesora.

Jezeli sygnal AEC jest w stanie "ni-
skim" do pamieci RAM dociera adres
odswiezania z koncéwek 24-31 ukla-

CS Wt GNO

T

du VIC. Sygnat AEC przechodzi w
stan "niski", gdy zegar systemowy g2
jest w stanie "niskim".

Wszystkie uklady wejScia/wyjscia sg
dekodowane, gdy zegar @2 jest w
stanie "wysokim", wiec odswiezanie
nie przeszkadza w dziataniu proce-
sora. Przy uzyciu osmiu ukfadow
4164 DRAM zrealizowana jest pa-
mie¢ 64kB. Uktad pamieci RAM 2114
(512 bajtéw) stuzy do przechowywa-
nia informacji o kolorze obrazu.

UKLADY WYJSCIOWE
WIZJI | FONIL
ZLACZE 5-CIO KONCOWKOWE

Ukfad VIC generuje sygnat luminancji
zsumowany z sygnatem synchroni-
zacji na koncéwce 15. Na koncowke
14 wyprowadzony jest sygnat niosgcy
informacje o kolorze. Catkowity sy-
gnat video tworzony jest przez pota-
czenie tych  dwoéch  sygnatow.
Kompletny sygnat video podawany
jest na modulator i koncowke 4 zia-
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cza monitorowego (CN5). W przeci-
wienstwie do wersji 8-mio koncéwko-
wej ztagcza CN5, nie jest tutaj

B P
dostepny sygnat koloru i kompletny o -
sygnat video potgczony z fonia. l 2 ﬂﬁmw%': asas
4 coon sitic | e[
UKLADY WYJSCIOWE o) 0 oy m;j s ,
WIZJI | FONII <o -

ZLACZE 8-MIO KONCOWKOWE

o

o
(BNIAZDO B~KONCOWKONE TYPU DIN) CNS

=1 D1
Uktad videokontrolera U19 VIC jest : Eé°
odpowiedzialny za tworzenie sygnatu : E QE e "‘"’"‘I‘;‘° 2 ool o
video. Luminancja wraz z synchroni- o j‘& B4 esen -+ w7
zacja (pozioma i pionowa) wyprowa- & o1 = R s B e 81lg
dzona jest na koricowke 15. 2l pory <+ £
Nastepnie, sygnat ten podawany jest i 5-""?3‘5” o e ol g
na nézke 2 modulatora. Sygnat kolo- iy II L
ru z nézki 14 uktadu U19 podawany N |
jest na koncéwke 3 modulatora. Kon- o i
cowka 9 uktadu U19 VIC umozliwia a7oor T o
podtaczenie pidra Swietinego. Uktad en L own
U18 SID jest odpowiedzialny za fo- . S S -
nie. Koncowka 27 jest wyjsciem fonii, -8 e o
a koncowka 26 wejsciem fonii ze- Ays.B. Uklady wyjsciowe ﬁg e !
wnetrzne;. wizji i fonii - zrcze 1% a b

B8-mio koncdwkowe.

Modulator tgczy sygnat luminancji,
koloru oraz fonii i generuje kompletny

sygnat TV na nézce 5. Oprécz tego
i” modulator przesyla na zigcze CN5
AB PN
2fueus sygnaty wyjsciowe z uktadu U19 VIC.
en bl ol |2 Sygnat fonii z nézki 27 uktadu U18
22 ya/a11 R SID, po przejsciu przez wzmacniacz
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AEC stof L <o g L
014 u1s 1K bl
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07FF) I= :=E 50V J=:12%v AuDIO g X -
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2t ipcoLon on Lo 1 Jedng z cech uktadu 6510 jest wbu-
"‘H_IL’ 2 o |, T aliem e dowany port we/wy (PO-P5). Linie P3-
- A o~ P5 sterujg wiekszoscig funkcji inter-
R s |26 490 ELEKTROLIT. . .. . L
b ks Iy ™ it fejsu pamieci kasetowej. Na linii P3
‘° T wyprowadzany jest sygnat danych do
[ 5 Y8 14 - . , . ,
. zapisu, ktory podtgczony jest do kon-

cowek E i 5 zlgcza CN3. P4 jest wej-

Rys.7. UkYady wyjsciowe wizji i fonii - z}3cze 5-cio koncdwkowe.



sciem, ktore stuzy do okreslania sta-
nu w jakim znajduje sie przycisk od-
twarzania pamieci kasetowej. Linia
P5 jest wyjsciem, ktére steruje silni-
kiem pamieci kasetowej. Przejscie li-
nii P5 w stan "niski" powoduje
zatkanie tranzystora Q2, co w rezul-
tacie doprowadza do ustalenia napie-
cia na bazie tranzystora Q1 na
poziomie 7.5V.

Tranzystory Q1 i Q3 zostajg nasyco-
ne, umozliwiajac przeptyw pradu
przez uzwojenia silnika pamieci kase-
towej. Uktad U1 realizuje funkcje roz-
budowanego ukfadu we/wy. Zawiera
porty réwnolegte, wyjscia szeregowe i
uklady czasowe. Dane odczytane z
pamieci kasetowej sg podigczone do
koncéwej D i 4 zlgcza CN3, a nstep-
nie na nézke 24 (FLAG) uktadu U1.

INTERFEJS KLAWIATURY, JOY-
STICKA | MANIPULATORA
ANALOGOWEGO

Klawiatura podtgczona jest do ukiadu
Ul CIA. Do dekodowania przyciskéw
klawiatury uzyte zostaty obydwa row-
nolegte porty uktadu Ul. Sygnaly por-
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tu A (PAO-PA7) sg wyjsciami. Sygnaty
portu B (PBO-PB7) sa wejsciami. Na
liniach portu A pojawia sie wedrujgce
"0". Przycisniecie ktoéregokolwiek kla-
wisza powoduje pojawienie sie "0" na
odpowiadajacej mu linii portu B. Pro-
gram zapisany w KERNAL ROM ge-
neruje wedrujgce "0" na liniach portu
A i dekoduje powracajace sygnaly na
liniach portu B.

Przycisniecie klawisza RESTORE po-
woduje generacje impulsu przez
uktad U20. N6zka 6 uktadu U8 prze-
chodzi w stan "niski", powodujac wy-
generowanie  przerwania  niema-
skowalnego - NMI. W wyniku tego
procesor wykonuje procedure, ktora
inicjuje uklady we/wy. Jezeli w tym
samym czasie zostanie wcisniety kla-
wisz STOP inicjowane sg réwniez fla-
gi BASICa.

INTERFEJS JOYSTICKA

Ukfad Ul wspotpracuje réwniez z
joystickiem. Joystick B, zwigzany z
portem 2, jest podigczony do portu A.
Joystick A, zwigzany z portem 1, jest
podtgczony do portu B. Przesuniecie
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Rys.9. Interfejs pamigci kasetowej.

dzwigni joysticka w goére (up), w doét
(down), w lewo (left), w prawo (right)
lub przycisniecie przycisku "fire" po-
woduje zwarcie odpowiedniego wej-
Scia uktadu U1 do masy.

INTERFEJS MANIPULATORA
ANALOGOWEGO

Pokretto manipulatora potgczone jest
z regulowanym rezystorem. Obraca-
jac pokrettem zmieniamy rezystancje,
ktéra z kolei wplywa na stalg czaso-
wa uktadu RC. Napiecie, ktére ustali
sie na kondensatorze podawane jest
na wejscie przetwornika analogowo-
cyfrowego (A/D), znajdujgcego sie w
uktadzie U18 SID. Informacja w po-
staci cyfrowej jest przechowywana w
jednym z rejestréw uktadu SID. Poto-
zenie manipulatora moze by¢ okre-
Slone przez odczyt zawartosci tego
rejestru. Do przelgczania sygnatow z
obydwu manipulatoréw wykorzystano
uktad kluczy analogowych 4066
CMOS (uktad U28). Sygnaly z mani-
pulatorow sg przekazywane do ukta-
du SID, podczas gdy wejscia
zezwalajace (EO-E3) ukladu U28 sg
w stanie "wysokim".

UWAGA: Przyporzadkowanie koncoé-
wek portu U1l podane na schematach
jest btedne. Wiasciwy opis umiesz-
czony jest na rysunku matrycy kla-
wiatury (rys.11).

INTERFEJS SZEREGOWY
| PORT UZYTKOWNIKA

Interfejs szeregowy sterowany jest z
uktadu U2 CIA przez sygnaly PAS3-
PA7 portu réwnolegtego. Sygnat PA3
jest sygnatem wyjsciowym i spetnia
funkcje linii zajetosci (ATN). Sygnat
zajetosci jest odwracany przez uktad
U8. Linia PA4 jest wyjsciem zegara.
Transmisja danych z mikrokomputera
C64 do urzgdzenia zewnetrznego jest
synchronizowana sygnatem zegaro-
wym na linii PA4. Dane wyjsciowe
przesytane sg na linii PA5. Sygnaty
PA4 i PA5 sg buforowane przez uktad
U8. Transmisja danych z urzadzenia
zewnetrznego do mikrokomputera
C64 jest synchronizowana sygnatem
zegarowym  generowanym  przez
urzgdzenie nadajgce, ktéry podigczo-
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ny jest do linii PA6. Transmisja da-

nych z urzadzenia zewnetrznego do %
mikrokomputera odbywa sie na linii b bl bo o
PA7. Urzadzenie zewnetrzne, ktore o2 008 1‘
chce nawigzac tgcznosé z mikropro- guyasser =
cesorem wystawia sygnat zadania :’5—'%1 'Jj i
obstugi wprowadzajac linie SRQ IN w : ol 5 eREE
stan "niski". e ]
FEIE
PORT UZYTKOWNIKA gig §

Port B uktadu U2 (PBO-PB7) jest
dostepny jako port uzytkownika,
umozliwiajagc bardzo tatwe przesyta-
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Ays.10. Interfejs klawiatury , joysticka i manipulatora analogowego.
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Trudna historia
Commodore 128

Latem 1984 roku firma
Commodore zdecydowata,
ze potrzebny jest nastepca
niezwykle udanego C64.
Stwierdzono jednoczes$nie,
ze seria 16, 116 i Plus/4 nie
spetnita poktadanych ocze-
kiwan i dalszymi krokami
powinna byé produkcja
komputeréw 16-bitowych.
To byt trudno okres dla fir-
my, bowiem nie udato sie
doprowadzi¢ do obstugi
systemu CP/M, natomiast
seria Plus/4 nie byta zgod-
na z C64 ani pod wzgledem
programowym, ani sprzeto-
wym. Wczeshiejsze zapo-
wiedzi Commodore okazaty
sie zbyt na wyrost, a na do-
datek ze wspoétpracy zrezy-
gnowat Jack Tramiel. Nowy
zarzad chciat zapomnieé
o tych problemach, a wiec
zaplanowano produkcje no-
wego, znaczhie lepszego
komputera, ale wciaz jesz-
cze 8-bitowego.

Tak narodzit sie projekt jednego
z najciekawszych modeli Commodore
numerze kodowym 128. Pierwsze
prototypy nie zakfadaty uzyskania
zgodnosci z C64, co zmienito sie na
skutek dostepnosci nowych uktadéw
graficznych. Firma chciata stworzyé
komputer posiadajacy zalety C64, ale

jednoczesnie duzo bardziej nowocze-
sny. Projektanci mieli do$wiadczenie
Z maszynami dwuprocesorowymi,
bowiem juz w 1982 roku wyproduko-
wano SuperPET 9000, ktéry byt wy-

posazony w dodatkowy ukfad
Motorola 6809.
SUPER COMMODORE?

Byt to jednak sprzet dostarczony na
zamoOwienie University of Waterloo,
gdzie uzywany byt przede wszystkim
do nauki programowania. Commodo-
re 128 miat by¢ natomiast pierwszym
na Swiecie komputerem wielordze-
niowym na rynku masowym, dodat-
kowo wyposazony w dwa
podsystemy wideo, z ktérych jeden
miat pozwoli¢ na potaczenie z telewi-
zorem.

W czasopismach pojawity sie opinie
mowigce o0 tym, ze przestarzaly C64
zostat zastgpiony nowg linig bizneso-
wg. Chwalono petnowymiarowg kla-
wiature, a takze 80-znakowy tryb
pracy o rozdzielczosci 640 x 200
punktow. Bylo to wiecej niz CGA
w IBM PC, ktéry pozwalat w tym try-
bie generowat jedynie czarno-biaty
obraz. Commodore 128 uzyskat 3

tryby pracy:

Tryb Commodore 128

Procesor 8205 z zegarem 2 MHz,
128 KB pamieci RAM, tryb RGB 80
kolumn, 25 linii, rozbudowany Basic
7.0

Tryb Commodore 64
Procesor 8502 w trybie emulacji 6510
z zegarem 1 MHz, co pozwolito uzy-




ska¢ 99% kompatybilno$¢ ze sprze-
tem i oprogramowaniem znanym
z C64.

Tryb Commodore CP/IM

Procesor Zilog Z-80 z zegarem do 4
MHz, w 100% zgodny z ogromng ilo-
Scig oprogramowania dla systemu
CP/M takich jak stynny Turbo Pascal
czy WordStar.

Ta technicznie ztozona maszyna sta-
nowita powazne wyzwania inzynieryj-
ne i marketingowe. Prototypy C128
bardzo czesto ulegaty uszkodzeniom,
szczegolnie uktad 8563, czyli chip wi-
deo pozwalajacy uzyskac tryb 40 i 80
kolumn.  Wystepowaly  problemy
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z synchronizacjg dwéch réznych ze-
garbw zamontowanych procesorow.
Odpowiednio dostosowany musiat byt
zasilacz, aby nie powodowat kolej-
nych uszkodzen. Wszystko powodo-
wato zwiekszenie kosztéw, a do
ukonczenia projektu byto bardzo da-
leko.

Komputer miat byé gotowy na targi
Consumer Electronics Show, a jesz-
cze ok. 1,5 miesigca przed nimi nie
bytlo wiadomo, czy bedzie mozliwe
pokazanie dziatajgcego sprzetu. Do-
datkowo, w tym okresie projektanci
MOS Technology, czyli firmy produ-
kujgcej uktady nalezgcej do Commo-
dore, zaczeli wykorzystywa¢ urlop

Swigteczny. W koncu jednak udato sie
stworzy¢ dzialajaca plyte gtéwna
z dwoma procesorami, cho¢ jak mé-
wig plotki - wiele probleméw byto
rozwigzywanych po spozyciu ztotego
trudno w barze obok fabryki MOS
Technology. Przygotowania do targéw
ukonczony w noc je poprzedzajaca,
a wiec prace trwaty naprawde do
ostatniej chwili.

OSPRZET

Commodore nie produkowato wielu
urzadzen peryferyjnych przeznaczo-
nych wytgcznie dla linii 128. Zamiast
tego pracowano gtéwnie nad urza-
dzeniami dla C64, takich jak stacja
dyskietek 1541. Wyjgtkiem byt moni-
tor Commodore 1902, ktéry byt prze-
znaczony dla 80-kolumnowego trybu
pracy i kosztowat az 400 dolaréw,
czyli 0 25% drozej niz cena samego
C128. Dodatkowo opracowano roz-
szerzenie pamieci Cnl750 o pojem-
nosci 512 KB.

Jednak najbardziej oczekiwanym
urzadzeniem peryferyjnym byta dwu-
stronna stacja dyskietek o oznacze-
niu Commodore 1571, ktéra zape-
wniata ponad dwukrotnie wiekszg
pojemnos$¢ niz 1541 i byta od 7 do 10
razy szybsza.

W celu przediuzenia zycia rynkowego
swojego najlepszego modelu, Com-
modore wprowadzito w 1998 roku
model 128D z klawiaturg w oddzielnej
obudowie i wbudowang stacjg dys-
kietek. Komputer wygladat bardziej
profesjonalnie i miat byt skierowany
do segmentu matych przedsiebiorstw,
zdominowanego przez IBM PC. Cena
calego zestawu wynosita 500 dola-
réw, a wiec niewiele wiecej niz wcze-
$niej sam C128 bez dodatkowego
osprzetu.

Oczywiscie firma Commodore nie
bylaby sobg, gdyby nie starano sie
uzyska¢ oszczednosci. W zwigzku
z tym w wersji "D" zastosowano tan-
sze uklady dZzwiekowe, a w wersjach
europejskich uchwyt do przenoszenia
wykonany byt z plastiku lub w ogdle
nie byt montowany.



Jak wiemy C128 jest dzisiaj sprzetem
poszukiwanym i cenionym przez ko-
lekcjoneréw, ale dla przecietnego
uzytkownika nie jest duzo bardziej
funkcjonalny. Nie powstato wiele
oprogramowania wymagajgcego 128
KB pamieci, za to programisci pozo-
stawili w pamieci komputera swoj
Slad w formie zartu po wpisaniu od-
powiedniej linii w Basicu. Wystarczy
wpisac:

SYs 32800,123,45,6

aby zobaczy¢ informacje o osobach
zaangazowanych w projekt. Z pew-
noscig warto przypomnie¢ te nazwi-
ska:

Bil Herd, Dave Haynie, Frank Pala-
ia, Fred Bowen, Terry Ryan, Von
Ertwine, Dave DiOrio, Greg Berlin,
Dave Siracusa

Nazwiska os6b pracujacych na przy
projekcie ptyty gtdwnej mozna zna-
lez¢ takze na jej spodniej czesci.
Trzeba powiedzie¢, ze model C128
byt sukcesem Commodore, ale nie ze
wzgledu na osiggniecia rynkowe.
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Niestety wiekszos¢ programistéw zi-
gnorowata nowag i Zzaawansowang
funkcjonalnos¢ trybu C128, dlatego w
wiekszosci wypadkéw komputer byt
uzywano jako od$wiezony C64. Po-

wstaty chlubne wyjatki jak srodowisko
GEOS 128 wygladajgce i dziatajgce
zdecydowanie lepiej w wyzszej ro-
zdzielczosci i z mozliwoscig uzywania
koloréw.

SPRZEDAZ

Commodore tgcznie sprzedato C128
w ilosci ok. 4 milionéw sztuk, ale bio-
rgc pod uwage stabe wsparcie pro-
gramistow, liczba mogtaby byé
zdecydowanie wieksza. Niestety fir-
ma, podobnie jak w przypadku Amigi,
nie promowato swoich komputeréw w
odpowiedni sposo6b i nie podejmowa-
to wspotpracy z programistami, aby
uzyska¢ wieksza ilos¢ ciekawego
oprogramowania.

Gdyby na dodatek udato sie osiggnaé
pewne sukcesy przy sprzedazy mo-
delu "D" na rynku biznesowym, C128
mogtoby by¢ dosé diugo popularnym
sprzetem w firmach. Byt on taiszy niz
IBM PC, niestety CP/M byt powoli
zarzucany na korzy$¢ DOS promo-
wanego przez Microsoft.

Mozna wiec powiedzieé, ze dziatania
Commodore byly spdznione poprzez



STREFA COMMODORE

Procesor:
Koprocesor:
Pamie¢ RAM:
Pamie¢ ROM:
Pamie¢ VRAM:
Tekst:

Grafika:
Kolory:
Dzwiek:

Porty I/O:

System:

m.in. proby produkcji kolejnych od-
mian komputeréw 8-bitowych. Zanie-
chania firmy to niestety jedna z
gtéwnych cech jaka mozna znalezé
takze w poézniejszym okresie, gdy
zakupiono projekt Amigi od zespotu
Jaya Minera.

Premiery tych dwodch komputerow
mialy miejsce w tym samym 1985 ro-
ku, w okresie zaledwie kilku miesiecy,
a dzieli je ogromna przepas¢ techno-
logiczna. Co prawda komputery 16-
bitowe dopiero wchodzity do doméw i
byly duzo drozsze, ale trudno byto sie
spodziewaé, ze nie zajmg miejsca
popularnych 8-bitowcéw. O tym do-
brze wiedzieli ludzie tacy jak Jay Mi-
ner, twérca Amigi.

Niestety zderzenie wizjonerstwa z
ekonomicznym mys$leniem Commo-
dore nie przyniosto pozytywnych
skutkbw ani podczas sprzedazy
C128, ani pézniej Amigi. Ludzie ucza
sie na bledach, szkoda tylko, ze w
tym wypadku nauczka byta tak bole-
sha, szczegOllnie dla uzytkownikéw i
fanoéw sprzetu spod znaku CBM.

Commodore 128 jest dzisiaj widziany
raczej przez pryzmat wielkiego po-
przednika, cho¢ jak wida¢ - w wielu
przypadkach niestusznie. Tak sie
dzieje, ze sprzet oceniamy poprzez
jego oprogramowanie, a nie samag
specyfikacje techniczna.

Adam Zalepa

Specyfikacja techniczna komputera Commodore 128

8501 2MHz (1MHz w trybie zgodnosci z C64) i Z80B
SID - MOS6581 (dzwigk), VIC Il (grafika)

128 KB

48 KB

16 KB (rozszerzalne do 64 KB)

40 x 25 lub 80 x 25

160x200, 320 x 200 lub 640 x 200

16

3 kanaty po 6 oktaw

RGB, Video Composite, Joystick (2), Kartridz, Magnetofon, User Port (kompatybilny z RS232),

TV, Serial
Commodore Basic V7 lub V2 w trybie zgodnosci z C64, CP/M
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Klienci FTP

"y

suplement

O klientach FTP mojego au-
torstwa mozna przeczytac
w jednym z archiwalnych nu-
merach niniejszego czasopi-
sma, zas sam artykut ma
spetnia¢ role suplementu do
niego i stanowi¢ w potacze-
niu z pierwszym artykutem
kompendium wiedzy o pro-
gramach tego typu dla kom-
puteréw ATARI.

Niniejszy artykut jest druga czescig ar-
tykutu dotyczacego klientéw programow
stuzagcym do pobierania lub wysytania
plikbw przy wykorzystaniu protokotu
FTP (ang. File Transfer Protocol) na
Atari 16/32 bity i kontynuacjg artykuty
z numeru 2/2016. W wymienionym ar-
tykule opisalem dwa bardzo popularne
programy do przesytania plikéw pomie-
dzy komputerami jak i pobierania ich
z Internetu na dysk twardy wiasnego
komputera. Wymienione programy po-
siadaty wieksze wymagania i najlepiej
pracowaly pod systemem operacyjnym
MINT (opisywanym przeze mnie w nu-
merze 3/2016) a to wymagato lepszego
sprzetu i wiekszej pamieci operacyjnej
w komputerze. Natomiast ten artykut
chcialbym  poswieci¢  uzytkownikom
komputerow o0 mniejszych wymaga-
niach i prawidtowo dziatajagcym w syste-
mie operacyjnym TOS .

Pierwszym z takich programéw jest
dos$¢ juz stary program o nazwie NEW-
SIE w wersji 0.961, méwiac bardziej
precyzyjnie jest to program ktéry, za-

wiera wbudowany w sobie program do
przesytania plikéw jak i réwniez ma
wbudowanego Kklienta poczty elektro-
nicznej (patrz inny artykut w tym samym
numerze) oraz czytnika grup dyskusyj-
nych. Zaletg tego programu jest jak
wynika z dokumentacji bardzo niewiel-
kie wymagania sprzetowe, mozna prze-
czytaé, ze dziata juz prawidtowo na
komputerze ST z 1 MB pamieci opera-
cyjnej bez twardego dysku, zatem dzia-
ta w systemie operacyjnym TOS
z zainstalowanym stosem STING
(o konfiguracji samego programu moz-
na znalez¢ w internecie).

HEWSie File Edit Hews Hail

FTP Special

Rysunek 1 przedstawia uruchomiony
program NEWSIE z dwoma oknami
w jednym z nich wida¢ spis plikéw po
zalogowaniu sie do wybranego serwera
FTP z sieci zewnetrznej lub z kompute-
ra zainstalowanego wewnatrz domowej
sieci internetowej po wybraniu opciji
z menu FTP oraz ,Select Server”. Po
zalogowaniu sie mamy mozliwo$¢ po-
bierania pliku (,Get files”) lub wysytania
wybranego pliku (,Put Files”) dostepne-
go po nacisnieciu prawego klawisza
myszy lub bezposrednio z menu rozwi-
janego, a sam proces pobierania
przedstawiony jest na rys. 2.

Preferences

]

1

=rH-r--r-- Bindex
=p==p==pr== 128julia.lzh
=r==r--r-- 128krawl.lzh
=p==p==r== aggrintr.lzh
aggroinv.lzh
agriZBatari.zip
agrd,zip
-r--r--r-- agruildf.1zh
-r--r--r-- air_dirt.1zh
-r--r--r-- analtuck.lzh
-r=-r--r-- angest.zip
=r==pr=-r-- ap96BZ04.zip
=r==r--r-- bfos.lzh
=r==pr==r== bound.zip
=r==r==r=-= boundZ.zip

4051 Apr 38 1398 __J
798 Jan 11 1398
986 Jan 11 1398 __J
16878 Jul 1
736751 Oct 11 1935
209257 Jan 7
26588 Jan 7
31744 Jan 18 1336
327966 Hov 11 1936
61474 Apr 4
248877 Aug 3
458962 Aug 3
1124492 Jul 1
58527 Hov 13 1934
4434 Hov 13 1994

Mailbox contains 1 messages, 1 Unread
U @ Apple iPad Pro LTE - okazja na "sknerus.pl "

1936

1936
1936

1997
1936
1936
1936

Rys. 1. Zrzut ekranu po uruchomieniu programu NEWSIE. Widoczne
sa dwa okna jedno po zalogowaniu sie na serwer FTP w drugim lista
odebranych wiadomosci e-mail z wybranego serwera pocztowego.



Brscc FSE % abovt travetar

Rys. 2. Zrzut ekranu w momencie pobiera-

nia lub wysytania pliku.

W drugiej czesci tego artykutu zajme sie
innym programem o nazwie DRACO-
NIS FTP wersja 2.0. Jest to jeden
z programéw wchodzacych w skiad ca-
tego pakietu internetowego o nazwie
DRACONIS przeznaczony dla kompu-
teréw Atari ST i wyzszych. Przez wiele
lat byt on dla uzytkownikéw komputeréw
16 bitowych mato uzyteczne, ze wzgle-
du na rozbudowane mozliwosci oraz
wilasny specyficzny stos TCP/IP lub ina-
czej piszac istniala jedynie mozliwos¢
taczenie sie z Internetem przy pomocy
modemu. Sytuacja ta zmieniata sie jed-
nak z czasem przy rozwijaniu systemu
operacyjnego MINT wraz z wbudowa-
nym wewnatrz dystrybucji emulatorem o
nazwie (MGW.PRG), to natomiast
wprowadzato ograniczenie co do mozli-
wosci sprzetowych o czym pisalem juz
wielokrotnie.  Sytuacja diametralnie
zmienita sie na korzy$¢ uzytkownikow
komputeréw 16 bitowych po pojawieniu
sie emulatora tego stosu o nazwie
DRAC_EMU.STX dla stosu STING-a.
Jednak doktadnej daty kiedy wyzej
wspomniany emulator ujrzat Swiatto
dzienne nie znalaztem. Sam osobiscie
trafitem na niego catkiem niedawno, po-
przez to, ze uzywatem go o wiele wcze-
Sniej i cenitem od razu podjatem prébe

o coystatus |

Copy status

Receiving,..

File! net.tar
11386880 Butes (489688 transfered)
I 7859 Butes/sec

Time remaining! | 08:23:16

Rys. 4 Pasek postepu pobierania
pliku z wybranego serwera na lo-
kalny komputer.
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ponownego zainstalowa-
nia go na komputerach w
oparciu 0 system TOS.
Sama instalacja jest bar-
dzo prosta wystarcza do
katalogu w ktérym mamy
zainstalowanego  Sting-a
wrzuci¢ plik o tej nazwie i
zrestartowacé komputer.
Zaleta calego pakietu jest
jednak duzo funkcjonal-
nos¢ i przejrzystosé, a wy-
glad samego  ekranu
startowego po zalogowa-
niu sie na wybrany serwer przedstawia
zrzut ekranu na rys. 3. Jak wida¢ ma on
wyglad bardzo wspoliczesnego mena-

tach FTP w jednym, z poprzednich nu-
meréw  czasopisma RETROKOMP
bedzie stanowit kompendium wiedzy o
programach stuzacym do przesyania
plikbw na komputery 16/32 bity. Opisa-
ne w tych artykutach tgcznie 4 progra-
my to nie jedyne, istniejg jeszcze o
wiele prostsze bez zewnetrznego ,in-
terfejsu” korzystajgc z wiersza polecen
lub wydawanych z linii komend. Mozna
powiedzie¢, ze wszystko to zalezy od
potencjalnego uzytkownika, wewnetrz-
nych upodobah jak i posiadanego
sprzetu, mozna zauwazy¢ i znalezé
proste lecz w miare czytelne aplikacje
dla uzytkownikbw zwyklego ST/STe,
nawet bez twardego dysku jak i dla

O 000 vamisie 0 |@

IF:\INTERHET\DRHBI]HIS\DRFTP

|fn:zntariiEasgnint.1?z

|

s <dir> 20172 s 2014/03/82 19
il <dir> 2817 il 2014/03/82 19
__HELP <dir> 2817 _iboC 2014/03/02 19
__\IMAGES <dir> 2817 _EHGLISH 2014/03/082 19
EIDRACDLG.SLB 363%1 28083 _PAKETE 2014/03/02 19
EIDRACFTP.DAT 81192 2883 EIEASYMINT.PRGC 2807/04/87 D
EIDRACFTP.PRG 87021 2883 EIEASYMINT.RSC 2886/87/21 B
EIDRACFTP.RSC 32264 2802 EYEASYMINT.ZIP 2806/07/23 D
EIDRFTP.CHF 27958 2015 EAIHPORTAN.TXT 2806/07/25 B
EIPP_Bo6, ST 819200 2817 EILANGUAGE .ENG 2807/04/87 B
Bl LANGUAGE . GER 2813/087/13 0
3> EILANGUAGE.LNG 2887/04/87 B
EILIESHICH 2005/87/10 B
<] Fa o] |« | [&
=] i gl
EPFPEE EPPPEN
@ Auto O ASCII O Binary
[ close | | Connect |
| Done, |

Rys. 3. Ekran startowy programu DRACONIS FTP po zalogowaniu
sie na wybrany serwer, podwadjne strzatki posrodku pomiedzy okna-
mi z plikami to kierunki pobierania lub wysytania pliku na/do serwe-

ra.

dzera plikbw (patrz opisany przeze
mnie w numerze 4/2016 KK Comman-
der), wystarczy zaznaczy¢ wybrany plik
i nacisng¢ strzatki pobierania lub wysy-
tania pliku a sam proces w sposo6b
przejrzysty pobierania lub wysytania pli-
ku jest przedstawiony na rys. 4.

Na tym koricze artykut majac nadzieje,
ze wraz z pierwszym artykutem o klien-

bardziej zaawansowanych poczawszy
od MEGA ST/STe na Atari Falcon z ze-
wnetrznymi akceleratorami koriczac. Ja
osobiscie polecam LITCHI, ze wzgledu
na to ze program ten jest obecnie jedy-
nym, ktéry jest ciagle rozwijany.
Wszystkich zainteresowanych wspoét-
praca odsylam bezposrednio do mnie
na adres mietniow@gmail.com.

Piotr "Kroll" Mietniowski
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Klienci poczty
elektronicznej

Do najnowszego numeru RE-
TROKOMPa zdecydowatem
sie napisa¢ drugie czesci ar-
tykutbw o klienta FTP jak
i poczty elektronicznej. Ten
artykut zostanie wtasnie po-
swiecony tym drugim aplika-
cjom, tak tez sie stato po
pozytywnym odzewie doty-
czacy wspomnianym artyku-
fom. W ten sposéb obie
czesci beda komplethym
kompendium wiedzy o klien-
tach poczty elektronicznej na
komputery Atari 16/32 bity.

czescé 2.

Drugag czes$¢ artykutu dotyczacego
klientbw poczty elektronicznej na kom-
putery Atari 16/32 bity poswiece progra-
mom wykorzystujacy protokét POP3 (po
szczegobly odsytam do wstepnego nu-
meru tego czasopisma z humeru
0/2015). Z protokotu POP3 korzystac
mozemy na wiekszosci darmowych ser-
werach poczty elektronicznej takich jak
Gmail, WP, Onet, a poniewaz sam ko-
rzystam z takich serwerach, stanowit
wiec to istotny bodziec do opisania po-
zostatych klientdw poczty elektronicznej
na komputery Atari. W artykule tym nie
beda poswiecat zadnej uwagi dotycza-
cej konfiguracji poszczegélnych serwe-
réw w opisywanych programach, gdyz,

m__ 00 aaittewy 0000 |M@

Ho messages

Rys. 1. Zrzut ekranu programu aMail w wersji 1.27b.

te informacje mozna znalez¢ w Interne-
cie albo w samym manuale dotyczgcym
wybranego programu. Obie czesci tego
artykutu bedg stanowity wiec kompen-
dium wiedzy o tych programach na na-
sze komputery,

W artykule tym potoze takze nacisk na
wymagania sprzetowe poszczegdinych
aplikacji, a opisa¢ chce pozostate pro-
gramy na komputery Atari, ktore
w chwili obecnej istniejg, sg to wiec:
NEWSIE, aMail, MyMail oraz Marathon
Mail. Pragne w tym miejscu przypo-
mnie¢ takze o istniejgcym w wersji beta,
lecz dziatajgcej programie 0 nazwie
Marihuana Mail, naszego rodaka (mo-
jego kolegi Grzegorza Pawlika), zatujgc
jednak, ze przestat on go rozwija¢ a za-
powiadat sie naprawde fantastycznie.

Po takim wstepie czas przejs¢ juz do
pierwszej czesci tego artykutu odniose
sie do te tego, ktory ma najmniejsze
wymagania, i tak jak pisze o tym w ar-
tykule dotyczacym klientdw FTP (patrz
artykut obok) jest to program o nazwie
NEWSIE, a jak mozna wyczyta¢ uru-
chomi¢ go mozna juz na zwyklym ST
z pamiecig operacyjng 1 MB nawet bez
twardego dysku. Zrzut ekranu przed-
stawiajgcy uruchomiony program moz-
na zobaczy¢ wihasnie w artykule
o klientach FTP.

Warto zauwazyé, jesli uzytkownik za-
pragnie sprawdzi¢ poczte na innym
serwerze to mozna to zrobi¢ przetado-
wujac plik konfiguracyjny, wybierajac
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leznosci z jakiego
stosu TCP/IP ko-

Harathon Hail - vZ.@ [P1l: &) rzystamy ze Stinga
EMail-Client czy z Mintnet-
u oraz, ze zostata
[c] Copyright napisana przez te-
Jens Heitnann go samego autora
Portions are programmed by J. Fornallaz co opisywany
w przypadku klien-
tow FTP program
¥ This progrann is free software. =* o nazwie aFTP.
Any commercial distribution is prohibited Wymagania tego
without a permnission by the author. In any progr'amllj 58 .po—
case any deletion of files ckntained in the dobnie jak opisa-
original archives is prohibited. nego powyzej
bardzo niewielkie
EHMail: dracunis@atar%.urg ) i polecam je

HHW http:/fdraconis.atari.org . .
wszystkim uzyt-
kownikom kompu-

teréw Atari.

Ryts‘. 2. fnrz_tllt ekranu__ln;ormaq: ZI programlek_IVIa- W kolejnej czesci
rathon Mail w wersji 2.0 pochodzacy z pakietu artykulu  przejde

Internetowego DRACONIS.

Z menu rozwijanego ,Preferences”
opcje ,Load Preferences”, wartos¢ do-
mys$ina to ,PREFS.INF”. Program ten
jest programem bardzo prostym, lecz
zaletg tego programu jest takze, ze jest
to program ktéry oprécz mozliwosci od-
czytywania otrzymanych wiadomosci e-
mail posiada wbudowanego klienta FTP
oraz mozliwos¢ czytania grup dyskusyj-
nych.

Drugim programem , ktéry chce opisaé
jest program o nazwie aMail w wers;ji
1.27b, niestety wersja dawno nieaktu-
alizowana z 2001 roku, a wygtad ekranu
po uruchomieniu jest przedstawiony na
rys. 1. Jak widac z rysunku program ten
jest juz pod wzgledem wizualnym bar-
dziej rozbudowany i wszystko odbywa
sie przy wykorzystaniu odpowiednich
ikon, a przetladowywanie konfiguraciji
odbywa sie w podobny sposéb jak po-
przednio wybierajac z menu rozwijane-
go ,Setup” opcje ,Select ...” (wartos¢
domysina to ,AMAIL.CFG”).

Zwracam tez szczego6lng uwage ze ist-
niejg dwie wersje tego programu w za-

juz do programow,
ktérych wymagania
sg wieksze, ale i wy-

glad ich jest juz zdecydowanie bardziej
profesjonalny.

View

Extras/Options
—

Najpierw opisze program stanowigcy
czes¢ calego pakietu interne- towego
0 nazwie DRACONIS - patrz artykut
obok o klientach FTP:

http://draconisatari.so-
urceforge.n-et/

Jest to program Marathon Mail, przed-
stawiony na rys. 2. Warto wspomnieé
tutaj, takze, ze w skiad pakietu, oprocz
opisywanego obok w artykule Kliencie
FTP, posiada osobny program typu Tel-
net i co najwazniejsze, wlasng przegla-
darke stron WWW o nazwie The Light
of Adamas.

Wyglad ekranu po uruchomieniu jest
przestawiony na rys. 3. Jak widac jest
on juz bardziej rozbudowany i zblizony
do programu opisywanego W pierw-
szym artykule dotyczacym klientéw
poczty elektronicznej czyli TROLL.

Osobne okno jest dla skrzynek poczto-
wych, osobne dla odebranych wiado-
mosci, a jeszcze inne przedstawiajacy
tres¢  wybranej wiadomosci . Cecha
charakterystyczng tego programu jak i

5 identities
& {All identities}
&y Piotrek [WP)

&3 Piotrek [Onet)

Sub ject

llcredilo <mail@intredo.c
Piotr Hietniouwski <niet
Piotr Hietniouski <miet

5 default
% Outgoing nail

Received nail
Sent mail

Sent erroneous

SpYSB3IHJvZHppbnllPy
Test
Test 4

: nietniou€up. pl

: Piotr Hietniouski <nietniou€poczta.onet.pl>
: Test 4
: Thu, 24 Apr 2““@ 22:48:11 +H28d

Rys. 3. Zrzut ekranu po uruchomieniu programu Marathon Mail po-
chodzacy z komputera Atari Falcon pod systemem operacyjnym
MiNT. Widoczne sa dostepne okna tozsamosci uzytkownika, ode-

branych wiadomosci i jej tresci.
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Piotr Mietniowski (HP)______
FPiotr Hietniowski (Onet)———-

Rys. 4. Zrzut ekranu programu MyMail w wersji 1.96 pochodzacy z
komputera Atari Falcon pod systemem operacyjnym TOS. Widocz-
ne jest gtdwne okno otrzymanych wiadomosci oraz okno wyboru

tozsamosci uzytkownika.

opisywanego juz programu O nazwie
TROLL jest to, ze mozna skonfigurowaé
rézne tozsamosci pod réznymi nazwa-
mi i pod systemem TOS odpowiednio
wybierajgc sprawdzi¢ wiadomosci e-
mail z danego serwera pocztowego.

Pod system wielozadaniowym np. MiNT
program ten sprawdza z wszystkich
serwer6w pocztowych jednoczesnie.
Jak napisalem na wstepie tego akapitu
wymagania tego programu sg wieksze i
zalecatbym je uzytkownikom komputera
0 wiekszej pamieci operacyjnej min. 4
MB Ram-u, a w szczegdlnosci przyjem-
na praca staje sie pod systemem wielo-
zadaniowym.

W ostatniej czesci artykutu zajme sie
program, ktérego uzywatem juz dawno
temu, a co do ktérego mam sentyment
do dnia dzisiejszego, chodzi o program
MyMail. Autorem programu jest Erik
Hall, do pobrania ze strony:

http://erha.se/~eri-
khall/programs/mymail.html

Ostatnia wersja pochodzi z 2013 roku o
numerze 1.96. O programie tym wspo-

mniatem w pierwszym artykule na ten
temat z numeru 0/2015 czasopisma
RETROKOMP i dlaczego na pewien
okres czasu przestatem go uzywac.

W chwili obecnej przy opisywaniu pro-
gramoéw korzystajacych z protokotu in-
ternetowego POP3 wrécitem do niego z
przyjemnosci. Przypomne tylko, ze
swego czasu jak uzywatem go to ttuma-
czylem i istnieje do wersji 0 numerze
1.63 polska wersja jezykowa do pobra-
nia ze strony autora.

Po uruchomieniu wspomnianego pro-
gramu pokazuje nam sie gtéwne okno a
wyglad jego przedstawiony jest na rys.
4. Jak wida¢ na tym rysunku podobnie
jak opisany powyzej program o nazwie
Marathon Mail mozna skonfigurowac
dla kilku uzytkownikéw (tozsamosci).
Jest to program z tych wszystkich pro-
graméw w tym artykule najbardziej roz-
budowany, oprécz normalnego klienta
poczty elektronicznej mozna go uzywac
jako czytnika grup dyskusyjnych. Cecha
charakterystyczng jest, ze widoczne na
rysunku ikony sg animowane.

Jeszcze jedng wartg odnotowania ce-
cha jest Swietnie napisana instrukcja w
postaci HTML-u dotagczona do progra-
mu jak i do przejrzenia bezposrednio na
stronie autora.

Program ten w poréwnaniu do opisa-
nych powyzej jest najbardziej wymaga-
jacym. Mozna go z pewnoscig
uruchomi¢ na komputerze serii ST/STe
z 4MB, lecz na pewno nie bedzie grze-
szyt predkoscig dziatania, w szczegdl-
nosci polecam go uzytkownikom
poczawszy od Mega ST/STE 4 wzwyz
(zrzut ekranu pochodzi z komputera
Atari Falcon 030).

Na tym konhcze artykut majgc nadzieje,
ze wraz z pierwszym artykutem o klien-
tach poczty elektronicznej pochodzacy
Z numeru zerowego czasopisma RE-
TROKOMP bedzie stanowit kompen-
dium wiedzy o programach stuzacym
do czytania, wysytania wiadomosci e-
mail na komputery 16/32 bity. Opisane
w tych artykutach tacznie 6 programy to
praktycznie wszystkie dostepne progra-
my na nasze komputery.

Moge powiedzie¢, ze wszystko to zale-
zy od potencjalnego uzytkownika, we-
wnetrznych upodoban jak i posia-
danego sprzetu, mozna zauwazy€ i
znalez¢ proste lecz w miare czytelne
aplikacje dla uzytkownikéw zwyklego
ST/STe, nawet bez twardego dysku jak i
dla bardziej zaawansowanych poczaw-
szy od MEGA ST i STe, a na Atari Fal-
con z zewnetrznymi akceleratorami
konczac.

Ja osobiscie polecam ze wzgledu na
upodobania i posiadane komputery
wlasnie wspomniany wyzej MyMail oraz
szczegOtowy opisany w pierwszej cze-
Sci program o wdziecznej nazwie
TROLL, oraz ze wzgledu na to ze w
chwili obecnej program ten jest jedy-
nym, ktory jest ciagle rozwijany.
Wszystkich zainteresowanych wspot-
pracg odsytam bezposrednio do mnie
na adres mietniow@gmail.com.

Piotr "Kroll" Mietniowski
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Tryby graficzne
Atari XL/XE

Modele 8-bitowe Atari posia-
daja wiele réznych trybéw
graficznych, ktére na doda-
tek mozna ze soba taczyé.
Elastycznos$¢ procesora gra-
ficznego jest na tyle duza, ze
mozna uzyskaé¢ ciekawe efek-
ty, na przykiad odbicie Ilu-
strzane ekranu o wysokosci
100 linii. Pod tym wzgledem
Atari daje duzo wiecej pola
do popisu niz przyktadowo
Commodore 64. Procesor
graficzny dziata niezaleznie
od procesora gtéwnego, trze-
ba tylko napisa¢ odpowiedni
program realizujacy okreslo-
ne funkcje. Mimo wszystko
paleta barw nie jest bardzo
rozbudowana, dlatego stoso-
wane sa rézne zabiegi, aby
uzyskaé¢ wieksza liczbe kolo-
réw jednoczesnie na ekranie.

INTERLACE

Ten tryb polega na przemiennym wy-
Swietlaniu dwoch obrazéw. Podczas
kazdego odswiezania ekranu zmieniana
jest jego zawartosé. Na skutek bez-
wladnosci otrzymujemy efekt migajace-
go obrazu z wieksza iloscig koloréw. Im
bardziej zblizone do siebie odcienie
barw na obrazach w momencie nakia-
dania sie dwdch obrazéw, tym mniej
dostrzegalny efekt migotania. Natomiast
przy duzym kontrascie rezultat jest po-
dobny jak w przypadku Amigi, 0 czym
mozna sie przekona¢ uruchamiajac
przyktadowo Workbencha, gdzie stan-
dardowo mamy okna kontrastujgce
Z pozostata czescig blatu.

Wsréd najbardziej znanych sposobow
uzyskania lepszej jakosci grafiki jest
INT, polegajacy mieszanie dwoch obra-
zéw w trybie 15, co daje rozdzielczo$¢
160*192 przy liczbie barw od 7 do 16
barw oraz niezaleznosci pikseli. Drugg
wazng mozliwoscia jest HIP (HARD-In-
terlacing-Picture), czyli mieszanie try-
bow 9 i 10, pozwalajace uzyskaé
rozdzielczos¢ rzedu 160*192 przy pale-
cie do 30 barw, jednak barwa dwoch
sgsiadujgcych ze sobg pikseli nie moze
by¢ dowolna.

Tryb ten zostal on wymyslony przez
cztonkéw grupy HARD Software z We-
gier w czerwcu 1996 roku. Oba tryby
dobrze sprawdzajg sie w odcieniach
szarosci, co daje rzecz jasna bardziej
precyzyjny obraz, i jednoczesnie wyma-
ga znacznie mniejszego udziatlu proce-

sora gtéwnego. Drugi sposéb lepiej sie
sprawdza tam, gdzie potrzebna jest
wieksza rozpieto$¢ tonalna, przy nieco
mniejszej precyzji.

ZMIANA PALETY

Polega na tym, ze w trakcie rysowania
obrazu zmieniane sg wartosci rejestréw
odpowiadajgce za okreslone kolory.
Wymaga to wiekszego obcigzenia pro-
cesora gtéwnego, ktory musi intensyw-
nie operowa¢ na rejestrach barw.
Mozna tu wyr6zni¢ nastepujgce rozwia-
zania:

Modyfikacja rejestréw barw
co jedna linie

Mozna jg wykorzysta¢ w praktycznie
kazdym trybie graficznym, na przykfad




w programach "Fun with Art" i "Ram-
brandt". Dzieki nim mozna uzyska¢ jed-
noczesnie na ekranie do 128 réznych
koloréw. Technika ta jest tatwa do reali-
zacji, ze wzgledu na to, ze Atari posiada
rejestry, ktére pozwalajag na precyzyjna
synchronizacje procesora gtéwnego
gtéwnego z graficznym na poziomie po-
jedynczych linii.

Modyfikacja rejestréw barw
kilkukrotnie w ciagu linii

Technika ta pozwala na uzyskanie wie-
cej niz 4 kolory w jednej linii w trybie 15.
Natomiast w przypadku trybu 9 pozwala
na uzyskanie 64 koloréw, ale zaleznych
od siebie. Nie jest ona stosowana zbyt
czesto ze wzgledu na fakt, ze nie ma
tak precyzyjnej mozliwosci synchroniza-
cji procesora graficznego i gtéwnego.
Dlatego wszystko wymaga precyzyjne-
go obliczania liczby cykli zegara gtow-
nego procesora, CO Wwigze uzyciem
praktycznie catkowitego czas procesora
gtéwnego. Przyktadem zastosowania tej
metody, jest tryb GED, ktéry jest dodat-
kowo wspomagany przez uzycie sprze-
towych sprajtéw.

ZMIANA TRYBOW
GRAFICZNYCH RASTRA

Z tego mechanizmu czes$ciowo korzysta
tryb HIP, jednak on dodatkowo stosuje
Interlace. Istnieje bowiem tryb o nazwie
APC, uzywany przez programy APAC
i PLAMA256, pozwalajacy na uzyskanie
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sztuczki "zlewania" sie barw. Polega to
na tym, ze co linie zmienia sie tryby
graficzne 9 i 11. Pierwszy z nich oferuje
16 odcieni jednej barwy, drugi 0 16
barw w jednym poziomie jasnosci, dzie-
ki czemu uzyskuje sie 256 rdznych
barw, niestety przy niezbyt duzej roz-
dzielczosci, rzedu 80*96.

TRYBY HYBRYDOWE

Opierajag sie na potaczeniu kilku (lub
wszystkich) z wyzej wymienionych. Do
najciekawszych nalezy tutaj RIP - jest
to tryb HIP potgczony ze zmiang co linie

paleta barw, co pozwala na uzyskanie
obrazu o rozdzielczosci 160*192 przy
palecie barw do 256, ale jednoczesnie
przy ograniczeniu ok. 30 czesciowo za-
leznych barw co linie ekranu. Innym
ciekawym trybem jest CIN - jest to od-
miana INT, ale zamiast dwo6ch obrazéw
w trybie 15, tgczymy tryb 15 z trybem 9
lub 11 - dzieki czemu uzyskujemy obraz
160*192, przy zaleznosci od siebie
dwodch sgsiadujacych pikseli. Uzyskuje-
my w ten sposéb w jednej linii do 64
barw wedtug nastepujgcej zaleznosci:

- 4 kolory z 16 niezaleznych odcieniach,
- 16 koloréw w 4 niezaleznych odcie-
niach.

Kolejnym trybem jest TIP - jest to hy-
bryda APC i HIP polegajgca na naprze-
miennej manipulacji trybami 9, 10i 11 w
odpowiedniej kolejnosci. Dzieki temu
uzyskujemy Interlace z iloscig barw do
256 i rozdzielczosci 160*96.

Catkiem niedawno na tamach naszego
magazynu pisaliSmy o nietypowych try-
bach graficznych Commodore 64. War-
to zauwazy¢, ze na Atari mozna takze
uzyska¢ wiele ciekawych rezultatow i
czesto sg one bardziej zaawansowane
niz na komputerze uznawanym szeroko
za "lepszy". Mozliwosci matego Atari sg
naprawde duze, trzeba tylko umiejetnie
z nich korzystac¢.
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20 biledow
SpartaDOSu

SpartaDOS jest wspaniatym
DOSem, niezbednym dla kaz-
dego fana XL/XE, niestety
znajduje sie w nim Kkilka
btedéw. Najlepszym zabez-
pieczeniem przed btedami
jest poznanie ich wszystkich
i unikanie ryzykownych dzia-
fan. Wszystkie wymienione
dalej btedy wystepuja w wer-
sjach 3.2d, 3.2e, 3.2f i 3.2g.

Podczas tadowania programu kanat #1
powinien by¢ otwarty do odczytu. Po-
zwala to procedurom inicjujgcym, wy-
wolywanym po zaladowaniu adresu
inicjalizacji do INITAD ($02E2), na od-
czyt pliku programu (np. TurboBASIC
XL taduje tg metodag czes¢ siebie bez-

Bi “UTIL>DIF /W

SYSTER
UTIL

olume:
Directory:

posrednio pod system operacyjny).
SpartaDOS nie otwiera tego kanalu,
poniewaz loader jest sam w sobie funk-
cja XlO, ktéra uzywa wewnetrznych
procedur dostepu do plikéw, a nie CIO.

Btad w strukturze SpartaDOSu moze
czasem spowodowaé uszkodzenie ka-
talogu gtéwnego (lub dowolnego sekto-
ra na dysku). Aby to sprawdzi¢
przygotujcie dwie dyskietki. Na jednej z
nich nagrajcie jaki$ uzytek, ktory zawie-
ra tylko jeden segment i nagtdwek star-
tujacy (RUNAD). Wykonajcie polecenie
DIR dla jednego dysku, witdzcie drugi
(ten z wuzytkiem) i uruchomcie go.
Zmiencie dysk, zapiszcie na nim jaki$
plik, a potem wrdécie do DOSu i wyli-
stujcie katalog. Problem polega na tym,
ze loader plikéw binarnych umieszczo-
ny jest w gtdwnej procedurze handlera

"D:", co jest btedem. Taki loader uru-
chamia programy z wektorami RUN/IN-
IT przed zakonczeniem wszystkich
operacji i przez to kazde odwotanie do
dysku jest rekursywne przez co DOS
zaczyna wariowac.

"Nielegalne" zakonczenie procedury ta-
dujacej program przez wektor RUNAD
nie pozwala DOSowi na rozpoznanie
zmiany dysku, stad drugi dysk dostat
nazwe (i caly pierwszy sektor) pierw-
szego dysku. Teraz, gdy wilozycie taki
dysk do stacji, DOS nie rozpozna zmia-
ny dysku. Reszta jest juz prosta: pod-
czas zapisu pliku system uaktualnia
sektor z bufora (w ktérym jest sektor
drugiego dysku) i zapisuje go na pierw-
szym. Oznacza to, ze cze$¢ katalogu z
drugiej dyskietki zostanie skopiowana w
to samo miejsce na pierwsza.

Nigdy nie wolno uruchamia¢ programu
bezposrednio po zmianie dysku. W
"diugiej" formie katalogu podawanych
jest tylko sze$¢ mniej znaczacych cyfr
dhugosci pliku, a te moga mie¢ dtugosé

do 8 MB (7 cyfr), stad wniosek, ze diu-
gos¢ plikéw powyzej 1 MB bedzie po-
dawana niepoprawnie - gubiona jest
pierwsza cyfra. W "krotkiej" formie ka-
talogu (takiej jak w AtariDOS Il) na diu-
gos¢ pliku i ilos¢ wolnych sektoréw
przeznaczono tylko trzy cyfry. Sparta-
DOS oblicza takg dlugos¢ obcinajac
niektére cyfry. Doktadnie polega to na
podzieleniu dtugosci pliku przez 256,
czyli odrzuceniu najmtodszego bajtu.

{ACTION : IHHE
{APT24FIH SASIC i ThL

FA i r

03 i DEAOH COR
EHE Sk FHO » COA
FORCE . COR SAKDIAG |, COR
HOUHT . COR « GO HO COR
51  DEF  ERE :
D20  ERE  ERE
HOSC Efl
THRE i Efl
LUHARLC UHARC2d . EH
ADIR CHK « COA

TEC
UHIFY

512

1
AlUHETP
EDDY

ER
ER

44855 FREE SECTORS

. Prawie kazdy DOS zwraca w statusie 3
E:sUTIL :H

po odczycie ostatniego bajtu. Sparta-
DOS tego nie czyni. Bezposredni do-




step do katalogdéw jest ograniczony.
Tryb 8+16 (nadpisywanie katalogu) nie
pracuje poprawnie i jego dziatanie jest
identyczne z 12+16 (katalog otwarty do
odczytu/zapisu). Tryb 12+32 (wymiana
danych katalogu) nie dziata - jesli pod-
katalog juz istnieje, zwracany jest biad
151 - File already exists. Wszystkie try-
by "...+16" (praca z katalogiem otwar-
tym tylko przez Sciezke) ignorujg kazda
nazwe pliku, mimo ze pod SpartaDO-
Sem musi by¢ podana poprawna nazwa
pliku. Uzywajgc trybow "...+32" do two-
rzenia nowego katalogu, tworzony jest
tylko wpis w katalogu nadrzednym, na-
tomiast nagtéwek katalogu w sektorze
nie jest zapisywany.

Dozwolone jest jednoczesne otwarcie
wielu katalogow, lecz nie sg one obstu-
giwane poprawnie z powodu jednego
bufora na linie katalogu. Wektor ZDIVIO
w tablicy COMTAB (start batcha lub wy-
druku) nie zwraca kodu btedu. W przy-
padku jego wystgpienia wyswietla tylko
komunikat i skacze do Command Pro-
cessora nie zamykajac prawdopodobnie
plikbw otwartych przez program uzyt-
kownika.

Polecenie COPY nie zwraca btedu 170
- File not found. Uzywa piatej strony pa-
mieci dla operacji na nazwach plikow.
Druga potéwka bufora LBUF w tablicy
COMTAB uzywana jest do tymczaso-
wego przechowywania roznych infor-
macji, np. przy tworzeniu linii wpisu
katalogowego przy wykonywaniu ope-
racji GET. Open w trybie sz6stym (od-
czyt katalogu) moze nadpisa¢ koniec
linii polecen (parametry), ktory czeka na
pobranie.

Polecenie Command processora BASIC
nie sprawdza rzeczywistej wielkosci pa-
mieci - na $lepo umieszcza pamie¢ ob-
razu ponizej $C000 (BASIC OFF) Ilub
$A000 (BASIC ON). Procedura bootujg-
ca (sektory 1-3) nie jest w petni kompa-
tybilna z XF-551.

XINIT

Nie jest w stanie sformatowa¢ dysku w
gestosci rozszerzonej w konfigurowal-
nych stacjach. Probuje to robi¢ poprzez
komendy "O" i "I", co nie jest mozliwe w
wiekszosci typow napeddéw. Tutaj wina
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Ei SYETER

RS535 [#FFFF1 sectors

lezy ewidentnie po stronie stacji, gdyz
PERCOM zostat wymyslony wtasnie po
to, by fatwo zmienia¢ konfiguracje sta-
Cji.

CLEANUP.COM

Sprébujcie zainstalowa¢ sformatowany
ramdysk i uruchomi¢ CLEANUPa. Znaj-
dzie on kilka "btedéw". Wcisnijcie "Y",
aby zapisa¢ zmiany na ramdysk. Na-
stepnie skopiujcie jaki$ plik (np. na ram-
dysk). Komputer zawiesi sie. "Btgd" z
ramdyskiem polega na tym, ze CLE-
ANUP nie oblicza prawidtowo ilosci wol-
nych sektoréw. Gdy mapa bitowa dysku
zaczyna sie w sektorze drugim, sektory
drugi i trzeci odejmowane sg dwukrot-
nie - jako boot sektory i jako sektory
VTOC. Zawieszanie sie komputera spo-
wodowane jest bledem w kodzie CLE-
ANUPa, ktéry uzywa  procedury
DOSINIT dla zwolnienia buforéw DOSu
po zapisie zmian na dysku.

Lepszg metodg bylaby zmiana sekwen-
cyjnego numeru dysku - DOSINIT
wstrzymuje takze wykonywanie plikdw
wsadowych, czysci bufor klawiatury, itd.
Procedura inicjalizacji powinna by¢ wy-
wotywana przez JMP ($0C), lecz autor
CLEANUPa wykorzystuje do tego celu
nielegalny adres: JSR $07EO0. Oczywi-
Scie adres ten jest poprawny dla wiek-
szosci DOSéw, ale co z rezydentami?

2 helps
[, |
o
1 & o :l
$ 1 1
£7% =
} B 1M
bR cHigesh
F thidd P
!I # n
:lLI"
1 J i
7 i
P S 1

[E=C]

Nielegalny skok inicjuje TYLKO DOSa -
z tego powodu MemLo bedzie niepo-
prawne. COPY uzyje wtedy pamieci
zajmowanej przez sterownik ramdysku
jako bufora. Aby zabezpieczy¢ sie
przed tym problemem nalezy wcisnaé
Reset natychmiast po zakonczeniu pra-
cy z CLEANUPem. Program nie infor-
muje o niektérych bledach. Nie jest
sprawdzana identyczno$¢ nazw pomie-
dzy wpisem w katalogu nadrzednym a
nazwa w nagtéwku katalogu.

RD.COM

Tworzy bledng strukture logiczng Ram-
dysku. Ostatni sektor zaznaczony jest
jako uzywany. Moze to czasem kolido-
wacé z katalogiem gtéwnym. Takze diu-
gosc katalogu gtéwnego jest
nieprawidtowa do momentu zapisania
pierwszego pliku.

Polecenia rezydentne moga by¢ insta-
lowane wielokrotnie, lecz nie mogg zo-
sta¢ usuniete. Prowadzi to do niezlego
bataganu, zwtaszcza po instalacji kilku
kopii tego samego polecenia, ktére ko-
lidujg ze soba.

To byta "krétka lista bledow SpartaDO-
Su". Dziekuje za uwage.

Opracowanie na podstawie:
Jiri Bernasek
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Interpolacja
funkcji

Ponizszy artykut pozwala
zrozumieé, czym jest interpo-
lacja, jak mozna ja wykorzy-
sta¢ programista, a przede
wszystkim jak sporzadzié jej
najszybsze wcielenie w jezy-
ku asemblera.

TEORIA

Czynnos¢ interpolowania w skrécie po-
lega na odtworzeniu nieznanych warto-
Sci argumentoéw z danego przedzialu na
podstawie znanych warto$ci argumen-
tOw spoza tegoz przedziatu. Jezeli dana
jest dowolna funkcja f(x), gdzie x nalezy
do przedziatu (p,q), to z tatwoscig moz-
na wyliczy¢ wartosci funkcji dla wszyst-
kich argumentéw jej dziedziny. Gorzej
jest, gdy dana jest nam tylko dziedzina
funkcji i wartosci czesci jej argumentéw,
a nie sa znane wartosci pozostatych ar-
gumentéw i sama funkcja. W takich
przypadkach z pomoca przychodzi in-
terpolacja, ktéra pozwala odtworzy¢
nieznane wartosci argumentéw we-
wnatrz dziedziny. Artykut traktuje wy-
tacznie o interpolacji linearnej, tzn.
takiej, gdzie odtwarzane sg wartosci ar-
gumentéw funkcji liniowej. W naszych
rozwazaniach z danej dziedziny (p,q)
znane satylko pi Q.

Cho¢ wystarcza to do odtworzenia sa-
mej funkcji, to nie bedziemy tu do tego
zmierzaé, gdyz jest to boczna, dluzsza
droga prowadzaca do rozwigzania, czyli
wyliczenia wartosci wszystkich argu-
mentéw. Konieczne dla zrozumienia
dalszej czesci artykutu pojecia wytluma-
cze, na przyktadzie -( f(p)=5, f(q)=9 ):

Dziedzine funkcji liniowej stanowig
wszystkie podane elementy (p, szes$¢
elementéw pustych, q). Zakresem inter-
polacji (A) nazwiemy liczbe elementow
pustych. By méc cieszy¢ sie efektami
poprawnie wykonanej interpolacji (dla
uproszczenia postuguje sie tylko liczba-
mi naturalnymi), tzn.
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nalezy wyliczy¢ wspotczynnik interpola-
cji (W) z dos¢ oczywistego wzoru:
WI=1[£(q -£f(p 1/2+1
Warto$¢ kolejnych elementéw zakresu
interpolacji mozna wyliczy¢ mnozac nu-
mer elementu (kolejng pozycje w dzie-
dzinie) przez WI, a wynik dodajac do
f(p). W praktyce wspoétczynniki interpo-
lacji tablicuje sie w zwyklej tablicy wyni-
kéw dzielenia, a nastepnie zmudnie
dodaje sie. Wyliczone w ten sposéb
wartosci przelicza sie nastepnie na po-
zycie w teksturze, stopien natezenia
Swiatla (gourard), kat padania Swiatta
(phong) itp. Natomiast tajemnica szyb-
kiej interpolacji tkwi w postuzeniu sie ta-
blicg trojwymiarowa, ktéra pozwala
unikngé czasochtonnego dodawania.

TABLICA 3D

Metoda tradycyjna opierata sie na dwu-
wymiarowej tablicy ilorazéw (wymiarem
pierwszym dzielna, a drugim dzielnik),
dzieki ktérej wyliczy¢ mozna wspot-
czynnik iterpolacji. Metoda szybka, jak
wspomniatem, opiera sie na tablicy troj-

wymiarowej, pierwsze jej dwa wymiary
pozostajg bez zmian (dzielna i dzielnik
WI), trzecim jest liczba catkowita nie-
ujemna, przez ktérg mnozony jest wynik
dzielenia. | tak np. dla ilorazu réwnego
1.7 kolejne elementy fragmentu tablicy
przybiorg wartosci: 0, 2, 3, 5, 7 itd. Ze
zrozumiatych powodéw wyniki w tablicy
sg wylgcznie liczbami catkowitymi nie-
ujemnymi.

Problem znaku elementu tablicy (znak
WI zalezy od stosunku f(p) do f(q)) po-
ruszam ponizej. Sugeruje sporzadzenie
jednej tablicy trojwymiarowej zamiast
dwéch dwuwymiarowych (tzn. tablicy
ilorazéw oraz tablicy ich iloczynéw z
liczbami catkowitymi nieujemnymi). Jest
to rozwigzanie najszybsze, cho¢ nie-
ekonomicznie wykorzystujace pamieé
komputera (przeciez jeden iloraz nie
jest przypisany tylko do jednej pary
dzielnej i dzielnika!). Dobrym rozwigza-
niem jest, by wielkosc trzeciego wymia-
ru miata statg wartos¢ (0,c) dla kazdego
WI, gdzie ¢ powinno by¢ nie mniejsze
od zakresu interpolacji powiekszonego
ol

Jak korzysta¢ z tablicy? Spiesze z od-
powiedzig - jezeli f(q)-f(p) (I wymiar)
miesci sie w przedziale (0,a), a A (Il wy-
miar) w zakresie (0,b), to odpowiedni
fragment tablicy z iloczynami odnajdu-
jemy wyliczajgc:

dziel-
na* (b+1) * (c+1) +dziel-
nik* (c+1) .

Znajduje sie tam c+1 elementowy ciag
iloczynéw WI z kolejnymi liczbami cat-



kowitymi
tylko z niego skorzystac.

nieujemnymi. Pozostaje juz

GORAUD

Cieniowanie $cianki metoda Gourarda
polega na wyliczeniu natezenia Swiatta
na krawedziach, a nastepnie rysowanie
jej kolejnymi poziomymi liniami, na kté-
rych interpoluje sie wartosci natezenia
Swiatla wziete z wczesniej wyliczonych
krawedzi. Liczba punktow linii stanowi
dziedzine interpolacji, natezenie Swiatta
na jej skraju to f(p) i f(q). Po szczegdty
odsytam do artykutu "O wypetnianiu i
wypetniankach" z trzeciego numeru ma-
gazynu dyskowego Serious. Oto jak
przedstawia sie gtéwna procedura inter-
polaciji:

10 1LDY 3D,X ; 00
LDA ODCIEN1,Y ; 01
DEX ; 02
BPL L1 ; 03
JMP PUNKT ; 04
11 1LDY 3D,X ; 05
ORA ODCIEN2,Y ; 06
L2 STA EKRAN ; 07
DEC L2+1 ; 08
DEX ; 09
BPL LO ; 10
JMP KONIEC ;11
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Procedura rysuje poziomg linie w trybie
graficznym 9 BASICa (cztery bity wy-
znaczajg jasnos$¢ punktu) interpolujac
na cafej jej dlugosci kranicowe wartosci
okreslajace natezenie oswietlenia. Linie
00-04 zapetniajg cztery miodsze bity
bajtéw pamieci obrazu (prawe potéwki),
a linie 05-11 robig to z bitami starszymi
(lewe potéwki). W miejscach gdzie wid-
nieje stata 3D (czyli pod LO+1 i L1+1),
nalezy przed uruchomieniem procedury
wpisac¢ wyliczony w opisany wyzej spo-
séb adres odpowiedniego fragmentu ta-
blicy tréjwymiarowej, natomiast w
miejscu stalej EKRAN (L2+1) - miejsce
w pamieci obrazu, gdzie ma by¢ nary-
sowany pierwszy od prawej strony
punkt linii.

Uwaga! Jezeli f(q)-f(p)>=0, to w linii 07
nalezy umiesci¢ adres bajtu, gdzie na-
rysowany bedzie pierwszy punkt linii od
lewej strony (bo w tym przypadku, prze-
ciwnie do opisywanego wyzej, linia be-
dzie rysowana od lewej do prawej
strony), w linii 08 INC zamieni¢ na DEC
oraz zamieni¢ odwotanie do tablicy OD-
CIEN1 na ODCIENZ2 i na odwrét (linie
011 06).

Pary rozkazéw 01,02 i 05,06 pobieraja
dane z tablicy tréjwymiarowej, a na-
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stepnie przetwarzajg na piksel do wy-
Swietlenia (w tablicy ODCIEN1 prawe
potéwki bajtéw np. 0,59,ABF - a w
ODCIEN2  potowki lewe - np.
0,10,20,B0,D0,E0). Po dokonaniu tych
operacji w akumulatorze znajduje sie
bajt, ktéry nalezy wpisa¢ do pamieci
obrazu (linia 07) i przygotowac¢ sie do
bajtu kolejnego (linia 08). Przed uru-
chomieniem procedury nalezy w reje-
strze X umiesci¢ liczbe pikseli w linii
pomniejszong o jeden.

Pobranie z tablicy ostatniego piksela do
wyswietlenia oznajmia procesor przez
ustawienie znacznika N (linie 02,03 i
09,10). Jezeli ostatni piksel przypada
na lewg potéwke bajtu, mozemy opu-
Sci¢ procedure (linia 11). Jesli nato-
miast ostatni piksel przypadnie na
prawag potéwke bajtu, nalezy skoczyc¢
do procedurki PUNKT (linia 04), ktéra
lewa potowke wezmie z tta i catosé
umiesci na ekranie.

Odpowiednio, jesli pierwszy rysowany
piksel ma znalez¢ sie w lewej potowce,
to nasza procedure nalezy wywotywac
skokiem do L1, a nie do LO (oczywiscie
uprzednio wzigwszy z tta prawg potéw-
ke bajtu). Oczywiscie zupetnie odwrot-
nie brzmialyby te uwagi w przypadku,
gdy f(q)-f(p)>0.

PODSUMOWANIE

Procedury (dwie, bo najwygodniej jest
sporzadzi¢ jedng dla interpolacji rosng-
cej - f(q)-f(p)>0 i druga dla malejacej -
f(q)-f(p)<0) sa naprawde bardzo szyb-
kie, szczegOdlnie jesli umiesci sie je na
stronie zerowe] (ze wzgledu na czesto
samo modyfikowanie sie). Proponowa-
na metoda ma jednak swoje wady - po
pierwsze tablica trOjwymiarowa jest
ogromna (przy skromnych wymiarach
32 na 32 na 32 zajmuje potowe pamieci
podstawowej komputera), a po drugie
przy interpolowaniu wiekszej liczy war-
tosci (np. 3 przy gouraudowanych tek-
sturach) szybkos¢ metody przynosi
pewne rozczarowanie, cho¢ jest wigz
wyraznie szybsza od metody tradycyj-
nej. Zastosowanie szybkiej interpolacji
jest bardzo szerokie, ogranicza je tylko
wyobraznia programisty.

Opracowanie na podstawie:
Pawel Cierkonski



Licz
w asemb

Istnieje wiele sposobéw re-
prezentacji liczb we wnetrzu
komputera. Chciatbym jed-
nak zaja¢ sie blizej bardzo
popularnym formatem zapisu
dwubajtowych liczb catkowi-
tych o nazwie integer. Jezeli
kto$s zajmowat sie programo-
waniem na PC, nha pewno mu-
siat sie z nim zetknaé.
Wystepuje on zaréwno we
wszelkich kompilatorach je-
zyka Pascal, C, a takze w as-
semblerze.

Liczba w formacie integer reprezento-
wana jest przez 16 bitéw, z czego naj-
starszy  okresSla znak  (ustawiony
oznacza liczbe ujemng). Tak wiec w tej
postaci mozemy zapisac liczbe catkowi-
ta z przedzialu domknietego <-32768;
+32767>.

Postarajmy sie teraz zaimplementowaé
operacje arytmetyczne dla formatu inte-
ger:

DODAWANIE | ODEJMOWANIE

Z tym nie ma zadnego problemu. Trze-
ba tylko pamieta¢ o znaczniku C proce-
sora.

-c:=a+b

iadd clc
lda inta
adc intb
sta intc
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lda inta+1
adc intb+1
sta intc+1
rts

-c:=a-b

isub sec
lda inta
sbc intb
sta intc
lda inta+1
sbc intb+1
sta intc+1
rts

Uwidacznia sie tu wielka zaleta takiego
zapisu liczb catkowitych. Gdybysmy
znak zapisali w osobnym bajcie, wéw-
czas musielibySmy rozpatrywaé mozli-
we przypadki: czy ktéra z liczb jest
ujemna, ktéra jest wieksza itd.

W oparciu 0 odejmowanie mozemy za-
pisa¢ procedure negaciji liczby. W koncu
jest to odjecie jej od zera. Poprzez ne-
gacje rozumiem tu zmiane znaku licz-
by...

-C:=-C
ineg sec ; ¢ =0 -c
1lda #0
sbc intc
sta intc
1lda #0
sbc intc+1
sta intc+1
rts

Jezeli mamy procedure negujgcg, mo-
zemy zapisa¢ warto$¢ bezwzgledna:

-c:=abs(c)

iabs lda intc+l
bmi ineg
rts

W prosty spos6b mozna réwniez zapi-
sa¢ funkcje signum, zwracajac w aku-
mulatorze znak liczby. Jest ona
zupelnie zbyteczna, ale dla zasady na-
lezy ja zapisac:

-Acc:=sgn(c)

isgn 1lda intc+1
bpl isgl
1lda #256-1
rts

isgl beq isg2

isg3 lda #1
rts

isg2 1lda intc
bne isg3
rts

Funkcja ta przyjmuje trzy wartosci:

-1 - oznacza liczbe ujemna,
0 - oznacza zero,
1 - oznacza liczbe dodatnig.

Procedury te sg bardzo proste, dlatego
jezeli zalezy nam na predkosci, opera-
cje nalezy umiesci¢ bezposredni w pro-
gramie. Przyktady te ilustrujg tylko, jak
te procedury powinny wygladac.

Warto podkresli¢, ze nie zmieniajg one
zawartosci rejestrow int i intb.



MNOZENIE | DZIELENIE

Tutaj zaczynaja sie problemy. Mozna te
operacje zaimplementowaé na wiele
sposobéw, ale nalezy pamieta¢ o na-
stepujacych rzeczach:

- nalezy ustali¢ znak wyniku,

- w przypadku mnozenia nalezy spraw-
dzi¢, czy jeden z czynnikéw nie jest ze-
rem, wowczas wynik réwniez jest
zerowy;

- podobnie w przypadku dzielenia, jed-
nak jesli dzielnik jest réwny zero, wow-
czas wystepuje biad ("Cholero nie dziel
przez zero").

Na poczatek proponuje napisaé proce-
dure, ktéra zadba o znak wynik i spraw-
dzi czy ktora z liczb jest réwna zero.
Aby uzyska¢ znak wyniku, wystarczy
zEORowac¢ znaki czynnikéw.

isig lda #0
sta intc
sta intc+l
lda inta
ora inta+l
bne sg0
sta intb
sta intb+1
sgl pla
pla
rts
sg0 lda intb
ora intb+1
beq sgl
lda inta+l
eor intb+1
sta ints
lda inta+l
bpl sg2
sec
1da #0
sbc inta
sta inta
1da #0
sbc inta+l
sta inta+l
sg2 lda intb+1
bpl sg3
sec
1da #0
sbc intb
sta intb
1da #0
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Edit

Free=-14292 LoIns
+ Run

+ + +
opt AB0B8i1i8181

Sa88a

Si4
Iduy H500
Jsr hx
Jmp 18

org
1da

rha
Isr
I=sr
Isr
I=sr
asr
FLa
and

PoaB88 5=FD F=-__®B___7F_

sbc intb+1
sta intb+1
sg3 rts

Nalezy sie tutaj pare wyjasnien. Dla
uproszczenia przyjmijmy, ze dowolna
liczba podzielona przez zero, daje w re-
zultacie zero. Jest to sprzeczne, ale
czlowiek my$lacy, przez zero i tak dzielit
nie bedzie. To uproszczenie pozwoli na
to, ze procedury tej bedziemy mogli
uzywacé zaréwno podczas mnozenia, ja
i dzielenia. Jesli ktéras z liczb jest row-
na zero, wéwczas procedura powraca
do programu gtéwnego z wyzerowanym
wynikiem. Ponadto dba ona o znak wy-
niku, zapamietujac go w bajcie ints, na-
stepnie oblicza warto$ci bezwzgledne z
licz a i b, gdyz jest to konieczne, aby
procedury mnozenia i dzielenia dziataty
poprawnie.

Teraz mozemy zaja¢ sie implementacjg
mnozenia i dzielenia. Przyktadowy al-
gorytm mnozenia mogtby wygladac na-
stepujaco:

- ¢ := 0 (wyzerowanie wyniku)

- sprawdz czy a lub b = 0, jesli tak, to
skocz do punktu 10.

- zapamietaj znak wyniku,
- a:= abs(a), b := abs(b),
-c:=c+a,
-b:=b-1,

assembl

Line

abBao
HMemhi abbBa
Save Ssetup
lasm i.8

=88 H-88 Y=-068a

- jesli b > 0 skocz do punktu 5.

- jesli znak wyniku jest dodatni, skocz
do punktu 10.

- € := -c (zanegowanie wyniku),
- powr6¢ do programu gtéwnego.

Implementacja tego w assemblerze by-
taby bardzo prosta, tym bardziej, ze
punkty 1-4 odwala juz nasza procedura
isig. Jednak algorytm ten jest zbyt wol-
ny... Nie zawsze prosty, znaczy szybki.
Nalezy poszukac¢ bardziej efektywnej
metody.

Zapewne kazdy kto chodzit do podsta-
wowki pamieta wiasciwosci mnozenia
dwéch liczb. Jest przemienne, a poza
tym kazdy czynnik mozna roztozy¢ na
elementarne sktadniki, np.

37 % 47 =37 * (40 + 7 )
=37 % 40 + 37 * 7

A gdyby ten drugi czynnik rozktada¢ na
kolejne potegi dwojki?

47 = 25 + 23 + 22 + 21 +
20

Mnozenie przez potegi dwojki mozna
naturalnie zastapi¢ przesuwaniem bi-
téw. Nasza procedura mnozenia moze
teraz wyglada¢ nastepujaco:



-c:=a*b

imul jsr isig
1dx #0
1dy #0

_mll 1sr intb+1
ror intb
bece _ml2
txa
clc
adc inta
tax
tya
adc inta+1l
tay

_ml2 1lda intb
ora intb+1
beq _ml3
asl inta
rol inta+l
jmp _mll

_ml3 stx intc
sty intc+1
lda ints
bmi ineg
rts

Teraz nasza procedura jest juz catkiem
szybka. Jednak nalezy sie pare wyja-
$nien. Liczbe b przesuwamy w prawo.
Jest to réwnoznaczne z dzieleniem
przez 2, za$ reszte z tego dzielenia (0
lub 1) znajdziemy w znaczniku C proce-
sora.

A po co to w ogdle robimy? Po to, zeby
zbadaé, czy w zapisie dwéjkowym bit o
danym numerze jest zapalony. Réwno-
rzednie z dzieleniem b, mnozymy a
przez 2. Jesli n-ty bit liczby b jest zapa-
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lony, woéwczas do wyniku dodajemy
liczbe a pomnozong przez 2n, np.

10 * 6 = 10 * (0 * 20 + 1
* 21 + 1 * 22) = 10 * 21 +
10 * 22 = 60

Czas zajgC sie dzieleniem catkowitym.
Nie ma ono takich samych wasciwosci
jak mnozenie, wiec jego implementacja
oparta na przesuwaniu bitéw nie jest ta-
ka prosta. Poza tym dzielenie jest
Znacznie mniej razy uzywane, wiec nie
musimy sie troszczy¢ w jego przypadku
o predkos¢. Wystarczy, zeby "chodzito i
mozna bylo obliczy¢ réwniez reszte z
dzielenia.

Przyktadowy algorytm:
- ¢ := 0 (wyzerowanie wyniku)

- sprawdz czy a lub b = 0, jesli tak, to
skocz do punktu 11.

- zapamietaj znak wyniku,
- a:=abs(a), b := abs(b),

-a:=a-b,
- jesli a < 0 skocz do punktu 9.
-c:=c+1,

- skocz do punktu 5.

- jesli znak wyniku jest dodatni, skocz
do punktu 11.

- ¢ := -c (zanegowanie wyniku),
- powrd¢ do programu gtéwnego.

Przypominam, iz w celu uproszczenia

nie uwzgledniamy btedu dzielenia przez
0.

A oto implementacja w assemblerze:

-c:=adivb
idiv jsr isig
1dx inta
1dy inta+l
_dvl sec
txa
sbc intb
tax
tya
sbc intb+1
tay
bcc _dv2
inc intc
bne _dvl
inc intc+1l
bne _dvl
_dv2 stx inta
sty inta+1
lda ints
bmi ineg
rts

Prosto i zwiezle. Przy okazji mozemy
napisa¢ procedure obliczajaca reszte z
dzielenia.

-c:=amodb

imod 1lda inta+1
php
jsr idiv
jsr iadd
plp
bmi ineg
rts

Oczywiscie, jest ona zupetnie zbytecz-
na, pokazuje tylko jak to zrobi¢. Po wy-
wotaniu procedury dzielenia wystarczy
wywotaé dodawanie, a wynikowi nadac
znak dzielnej. Dzielenie tym sposobem
jest bardzo wolne, jednak spetnia swoje
zadanie. Nawet jezeli kto$ napisatby
superszybkg procedure dzielenia, to i
tak mnozenie jest szybsze. Dzielenie to
mnozenie przez odwrotnos¢, wiec przy
obliczeniach statopozycyjnych mozna
zastosowac tablice i mnozy¢.

Opracowanie na Podstawie:
Mad Team
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Kickstart 2.0
1 edycja tekstu

Tym artykutem chciatbym
przypomnie¢ program, kté-
ry jest jednym z najciekaw-
szych edytoréw tekstu dla
systemu AmigaOS 2.0, a
jednoczes$nie dziata takze
bez probleméw na now-
szym oprogramowaniu i
bardziej rozbudowanych
Amigach. Jego nazwa to
"Blacks Editor".

Historia 0 nim zapomniata moze dla-
tego, ze nigdy nie byt catkowicie dar-
mowy, poza tym powstat juz kilka lat
po bankructwie Commodore, kiedy
wiekszos¢ Amigowcow miata juz
ugruntowane opinie na temat najlep-
szych lub najbardziej wygodnych pro-
graméw. Program byt nazywany
BEDem, troche na wzér najpopular-
niejszego CEDa, czyli "Cygnus Edito-
ra". | wlasnie na jego przykladzie
pokaze mozliwosci Amigi w zakresie
obrébki plikow tekstowych. Na pewno
przyda sie to wielu osobom wracaja-
cym do Amigi lub takim, dla ktérych
szersze wykorzystanie Workbencha
jest czyms$ nowym.

"Blacks Editor" jest dostepny na Ami-
necie, wystarczy przejs¢ do katalogu
"text/edit" i pobra¢ plik "BlacksEdi-
tor.lha". Instalacja jest bardzo prosta,
wystarczy uruchomi¢ zwykly program
instalacyjny za pomocg ikony "Install"
i ustali¢ katalog, w ktérym bedzie za-
instalowany edytor. Mozna poradzi¢
sobie réwniez bez wywolywania in-
stalatora, bo program réwniez bedzie

dziatat w ten sposéb, ale wtedy nie
wszystkie pliki zostang skopiowane
do odpowiednich katalogébw, co ma
szczegllne znaczenie przy korzysta-
niu z bardziej rozbudowanych funkcji,
miedzy innymi skryptéw ARexxa.
Dlatego najlepiej uruchomié¢ program
instalacyjny, a potem uzy¢ ikony
"BED". Program po uruchomieniu
otwiera wilasny ekran z domysing
konfiguracja, ktéra od razu pokazuje
pazurki mnogoscig dostepnych opcji
w menu goérnym.

Na poczatek przyjrzyjmy sie jednak
podstawowym cechom oferowanym
przez BED. Mozna go uruchamiac
zaréwno z okna CLI, jak i Workben-
cha. Posiada wiele skrétow klawiatu-

rowych, ktére pozwalajg uruchamiac
opcje programu normalnie wybierane
Z menu. Sa one zwane definicjami i
wymienione w pliku z rozszerzeniem
".dfn"  zapisanym w  katalogu
"BED/Support". Podobny plik - w tym
samym katalogu, lecz zakonczony na
".prf" zawiera preferencje programu.
Z kolei w katalogu "Rexx" umiesz-
czone sg uzyteczne skrypty jezyka
skryptowego ARexx, ktére powinny
by¢ uruchamiane przy uzyciu tak
zwanego "Arexx Menu", o ktérym po-
wiemy pOzniej. Dzieki niemu uzyt-
kownik moze rozszerzac
standardowe mozliwosci edytora.

Warto wiedzie¢, ze przy uruchomie-
niu program taduje ustawienia,ktore
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zawiera  plik  "BED/Support/Star-
tup.prf" oraz uruchamia skrypt ARe-
Xxxa 0 nazwie "BED/Rexx/Star-

tup.bed". Jezeli nowe okno programu
jest otwarte i nic innego nie zostato
ustawione, BED uruchamia dodatko-
wo program ARexxa zawarty w pliku
"BED/Rexx/Doc_Startup.bed". W ory-
ginalnej konfiguracji skrypt ten jest
taki sam jak "BED/Rexx/SetCon-
fig.bed".

SAS/C: dead assignment elininated "file" =
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W programie dostepne sg bardziej ty-
powe funkcje jak na przyklad tworze-
nie kopii bezpieczenstwa plikbw oraz
automatyczny zapis tekstow. Mozna
wybieraé przedziat czasu, co jaki ma
to by¢ dokonywane, a wiec nie musi
by¢ to denerwujace jak w innych edy-
torach, gdzie zapisywanie pliku ma
miejsce akurat wtedy, gdy wykonuje-
my bardziej skomplikowang i czaso-
chtonng operacije. BED posiada

g 384 in filer.c Line 1812: 'dé.ad.'a.isi;itjnhént' elintnated "file"

"Blacks Editor" to bardzo przyjazny
edytor tekstu, ktéry umozliwia jedno-
czesng edycje dowolnej liczby tek-

stéw, ograniczonej jedynie iloScig
wolnej pamieci. Jest to tatwy i ela-
styczny w konfiguracji, bowiem moz-
na catkowicie zmieni¢ wyglad menu
czy skroty klawiaturowe.

Poza tym kazde okno moze mie€ in-
ne ustawienia, ktére mozna wybiera¢
sposOb rozbudowanych preferencji.
Ten sam program moze wiec dziataé i
wygladaé inaczej, nawet jesli po pro-
stu otworzymy w nim wiecej niz jeden
plik tekstowy do edycji. BED mozna
przystosowaé do pracy z kazdym je-
zykiem programowania lub kompila-
torem, a domyslnie dostepne sa
funkcje zwigzane z jezykiem SAS C.

ponadto rozszerzone mozliwosci za-
pisu ikon, gdzie mozliwe jest definio-
wanie ich réznych typéw, zaleznie od
rodzajow plikbw. Kolejng bardzo
przydatng funkcja jest konwersja tek-
stdw zapisanych w standardzie PC i
mozemy to robi¢ w obie strony, czyli
zaréwno wezytujgc plik z peceta, jak i
zapisujac go w takiej formie, aby
wszystkie znaki mogty by¢ prawidio-
wo odczytane na innym systemie
operacyjnym.

Warto rowniez powiedzie¢ o wiekszej
integracji z jezykiem ARexx, co prze-
ktada sie nie tylko na port ARexxa
zawierajgcy ponad 150 komend, ale
takze mozliwos¢ uruchamiania do-
wolnego skryptu przy starcie progra-
mu oraz przy otwieraniu kazdego

nowego okna edytora. To ciekawe
rozwigzanie powodujace, ze prak-
tycznie kazdy otwarty tekst moze
mie¢ nie tylko swoje ustawienia co do
menu goérnego oraz podstawowych
opcji zwigzanych z widokiem tekstu,
tworzeniem automatycznych wciec
czy wyszukiwaniem, ale takze wyko-
nywa¢ dodatkowe funkcje podczas
okreslonego zachowania uzytkowni-
ka. Nie widziatem tak rozbudowane-
go mechanizmu w zadnym innym
programie tego typu.

"Blacks Editor" moze by¢ uruchomio-
ny - jak prawie kazdy program w sys-
temie Amigi - zaréwno z okna CLI
(lub "Shell"), jak i Workbencha. Naj-
prosciej dwa razy klikng¢ ikone pro-
gramu, warto jednak zwréci¢ uwage
na parametry, ktére mozemy poda¢ w
postaci tooltypéw, to znaczy ciagéw
tekstowych zapisanych razem z iko-
na. Mozna je zmienia¢ za pomoca
opcji menu goérnego "Information” lub
w polskiej wersji Workbencha - "In-
formacje"”, po jednokrotnym kliknieciu
ikony BED - tak, aby stala sie "za-
znaczona".

W ten sposéb program moze od razu
stosowaé sie do rdéznych ustawien,
przy czym jesli utworzymy kilka kopii
ikony i umiescimy w tooltypach kaz-
dej z nich rézng konfiguracje, uzy-
skamy  niezaleznie od  siebie
dzialajace Srodowiska, ale jednocze-
Snie bedzie trzeba przygotowaé sie
na zwiekszenie wykorzystania pa-
mieci. Dlatego lepszym rozwigzaniem
jest tworzenie osobnych konfiguraciji
w ramach jednej kopii uruchomione-
go BEDa, otwierajac kolejne okna za
pomoca odpowiednich menu w edy-
torze.

Rozpoznawane sg nastepujace tool-
typy:

- FILENAME= - dalej nastepuje na-
zwa pliku tekstowego do domysinego
zatadowania.

- DEFS= - dalej nazwa definicji do
zatadowania

- PREFS= - dalej nazwa preferenciji

- MACRO= - skrypt ARexxa do wy-
konania po uruchomieniu BEDa.

- QUIT - jesli jakas kopia BEDa aktu-



alnie pracuje, zostanie zamknieta, a
wiec nie trzeba pilnowaé poziomu za-
jecia pamieci podczas korzystania z
wielu programéw jednoczes$nie.

Podobne opcje mozemy stosowaé
uruchamiajac edytor spod CLI. Nale-
zy wtedy wpisa¢ nazwe programu ra-
zem z ewentualnymi argumentami,
ktére jednak nie sa niezbedne - po-
wodujg tylko zmiane zachowania pro-
gramu. Sa podobne do tooltypéw
ikony, oto ich lista:

- FILENAME - jedli po "BED" wpi-
szesz nazwe pliku, plik ten zostanie
automatycznie zatadowany do edyto-
ra, po jego uprzednim uruchomieniu.

- DEFS - nazwa definicji, z ktérych
ma korzysta¢ BED (chodzi o plik z
rozszerzeniem ".dfn")

- PREFS - nazwa preferencji, z kt6-
rych BED ma korzystaé (plik z roz-
szerzeniem ".prf")

- MACRO - nazwa skryptu ARexxa,
ktéry ma by¢ uruchomiony automa-
tycznie po starcie BEDa

- QUIT - ma takie samo znaczenie jak
parametr ikony o tej samej nazwie.

Gdy juz mamy przed soba dzialaja-
cego BEDa, warto nauczy¢ sie poru-
szaé po jego interfejsie. Zarzadzanie
oknami zapewniajg opcje w menu
"Window" i jak mozna sie przekonaé
mozemy nie tylko w dowolny sposéb
organizowa¢ poszczegblne doku-
menty, ale takze zapamietywac ich
rozmiary i pozycje, ustawia¢ automa-
tycznie w taki sposob, aby wszystkie
byly widoczne na jednym ekranie, a
nawet tworzy¢ co$ w rodzaju pulpitu
("Desktop") pozwalajgcego korzystaé
ze wszystkich tekstdw w najbardziej
wygodny sposéb.

Operacje na blokach (w menu "Edit")
sg takze bardziej rozbudowane niz w
wiekszosci podobnych edytoréw, bo-
wiem mozna nie tylko wycina¢ i wsta-
wia¢  fragmenty, ale réwniez
gromadzi¢ skopiowane czesci tekstu
do jednego Schowka (w skrécie
"Clip") i to bez potrzeby uzywania do-
datkowych okien czy programow.
Wszystko mozliwe jest za pomocag
funkcji "dolgczajacych" kolejne za-
znaczone ciggi tekstowe do jednego
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ciggtego obszaru w pamieci.

"Blacks Editor" ma funkcje zwigzane
z formatowaniem tekstu i chociaz dzi-
siaj w zwyklych plikach ASCII jest to
raczej rzadko stosowane, warto
zwréci¢ uwage na opcje umieszczone
w menu "Format". Mozemy wyréwny-
wac paragrafy do lewej, prawej, cen-
trowa¢, a takze justowaé - i ta
ostatnia funkcja jest tu najmniej spo-
dziewana. Dobrze znaé tez mozliwo-
Sci zastepowania znakéw tabulatoréw
przez spacje i na odwro6t, a takze sto-
sowania réznych poziomow wciec.

Nasz edytor ma takze funkcje zmiany
wielkosci znakéw, pozwala numero-
wac linie i dodawa¢ komentarze do
réznych blokéw tekstu, ktére nieko-
niecznie musza by¢ widoczne na
podgladzie czy ewentualnym druku.
Mozemy wstawi¢ nietypowy znak
ASCII, a takze - co mnie osobiscie
bardzo zdziwito - szyfrowa¢ fragmen-
ty dokumentéw. Bez problemu sko-
rzystamy z opcji cofania zmian, a
takze mniej standardowych jak odzy-
skiwania skasowanych linii. Obie
funkcje dziataja niezaleznie, a wiec
mamy duzo lepsze zabezpieczenie
przez utratg efektéw pracy. Oddzielne
menu "ARexx" pozwala uruchamiaé
skrypty jezyka o tej nazwie i wiele z
nich jest dotgczonych wraz z BEDem,
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co rozbudowuje jego mozliwosci na
samym poczatku, a poza tym - wraz z
kolejnymi menu "Macro" i "Tools" -
ufatwia ewentualne tworzenie wila-
snych skryptéw, takze w potaczeniu z
operacjami wykonywanymi w ramach
AmigaDOS.

Podkresle jeszcze raz, ze wszystko
to mozna uzywac niezaleznie w oknie
kazdego dokumentu, a wiec nie tylko
wtedy, gdy edytor bedzie uruchomio-
ny wielokrotnie, ale takze w sytuacji,
gdy po prostu otworzymy kolejny plik
tekstowy. Program nie instaluje sie
standardowo w wersji catkowicie
spolszczonej, ale jest to mozliwe i
bede o tym mowit pdzniej. Na razie
proponuje zapoznaé sie z podstawo-
wymi opcjami, ktére nie r6znig sie od
innych edytoréw, a bardziej szczegé-
towe mozliwosci zostawmy na kolejny
odcinek dotyczgcy "Blacks Editora".
Zaczniemy od najbardziej przydat-
nych skryptéw ARexxa oraz konwers;ji
plikbw w zwiazku z przenoszeniem
danych na inne komputery. Moim
zdaniem jest to jeden z najlepszych
programéw dla AmigaOS 2.0 i wyz-
szych, a pod wieloma wzgledami
program przewyzsza nawet produk-
cje dostepne dla systemoéw pracuja-
cych pod PowerPC.

Adam Zalepa
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Funkcje
biblioteczne

Funkcje systemu operacyj-
nego Amigi sa pogrupowa-
ne tematycznie w biblioteki,
device, resource. Kazdy z
wspomnianych tworéw ma
forme pliku, bo wszystkie
dane zapisywane na twar-
dym dysku maja taka po-
sta€. Stworzenie pliku jest
bowiem w zasadzie jedyna
mozliwoscia zapisu danych
na dysku.

Biblioteki majg postac¢ plikdw umiesz-
czonych w katalogu:

SYS:Libs

Ich nazwy sa zakonczone stowem
"library". Oczywiscie w katalogu
SYS:Libs nie znajdziesz wszystkich
bibliotek skiadajgcych sie na system
operacyjny. Niektére z nich zostaly
umieszczone w ukiadzie Kickstart,
czyli statej pamieci Twojego kompu-
tera. Katalog SYS:Libs jest powigza-
ny z urzadzeniem logicznym LIBS:.
To przede wszystkim w urzadzeniu
LIBS: system "poszukuje" potrzeb-
nych bibliotek.

Mechanizm dziatania jest taki sam,
jak w  przypadku katalogu SYS:C,
zawierajgcego polecenia Amiga DOS.
Istnieje jednak jedna wazna réznica.
Kazdy program zaraz po uruchomie-
niu "probuje" tadowaé wszystkie po-
trzebne pliki najpierw z katalogu, w
ktérym go umieszczono a dopiero w

razie niepowodzenia z urzadzenia
LIBS:. Zatem mechanizm dziatania
programu po uruchomieniu, w przy-
padku korzystania z bibliotek, mozna
przedstawi¢ tak:

KROK 1:

Préoba fadowania potrzebnych biblio-
tek z katalogu Libs umieszczonego w
tym samym katalogu, w ktérym znaj-
duje sie sam program; w razie powo-
dzenia, przynajmniej niektore
biblioteki zostang zatadowane z tego
wiasni katalogu; w razie niepowodze-
nia nastepuje przejscie do kroku 2.

KROK 2:

Préba zatadowania potrzebnych bi-
bliotek z urzadzenia LIBS: i dalsza
praca programu w razie powodzenia,;
w razie niepowodzenia nastgpi zako-
nczenie dziatania programu lub wy-
Swietlenie komunikatu o bledzie.

Jaki sens ma takie rozdwojenie?
Ot6z istniejg takie biblioteki, ktére sg
przeznaczone do obstugi wylgcznie
jednego programu lub kilku progra-
mow tej samej firmy, czesto zainsta-
lowanych razem w jednym katalogu.
W takim wypadku nie ma sensu “za-
Smiecac" katalogu SYS:Libs bibliote-
kami, z ktérych inne programy i tak
nie beda korzystaly. Zaawansowa-
nym uzytkownikom pozwala to
znacznie lepiej zarzadza¢ zawar-
toscig katalogu SYS:Libs.

Przedstawione rozwigzanie powoduje
chocby szybsze odczytywanie zawar-
tosci wspomnianego katalogu. Mozna

nawet powiedzie¢, ze w dobrym stylu
jest pozostawianie bibliotek uzywa-
nych tylko przez jeden program na
swoim miejscu, w katalogu Libs
utworzonym w katalogu, w ktoérym
zainstalowano sam program.

Katalog SYS:Classes

Z urzadzeniem logicznym LIBS: po-
wigzany jest katalog SYS:Classes.
We wspomnianym  katalogu znaj-
dziesz: pliki sktadajace sie na dataty-
py (w katalogu SYS:Classes/Data-
types), pliki uzywane przez biblioteke
Intuition do tworzenia przyciskow
(katalogi SYS:Classes/Gadgets oraz
SYS:Classes/Images), a takze sze-
reg plikbw zakonczonych ".class".
Pliki te sg rozszerzeniami interfejsu
uzytkownika Amigi. Nazywa sie je
"klasami" Intuition. Na podstawie kla-
sy moga by¢ tworzone wszelkie ele-
menty interfejsu, jak przyciski i ich
zespoty, okna oraz wiele innych.

STEROWNIKI URZADZEN

Katalog SYS:Devs/

W katalogu SYS:Devs umieszczone
sg przede wszystkim device. Majg
one postac plikbw zakonczonych ko-
ncowka ".device". Tego rodzaju pliki
czesto nazywa sie "sterownikami” lub
"drajwerami" (to ostatnie okreslenie
pochodzi od angielskiego terminu
"driver", ktéry na takie samo znacze-
nie). Podobnie jak w przypadku bi-
bliotek, nie  wszystkie device
umieszczone sg na dysku. Niektore
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zdecydowano sie wigczy¢ do jadra
systemu (ukladu Kickstart). Katalog
SYS:Devs jest powigzany z urzgdze-
niem logicznym DEVS:. Daje to takie
same mozliwodci dowolnej zmiany

potozenia plikbw ".device", jak w
przypadku bibliotek lub polecern Ami-
ga DOS. Oczywiscie wymaga to tak-
ze pewnej wiedzy o tym, jak zmienia¢
ustawienia systemu.

Do katalogu SYS:Devs znajdujg za-
stosowanie takze nasze wcze$niej-
sze uwagi na temat pracy programow
z bibliotekami. Takze device moga
by¢ umieszczone w katalogu Devs
utworzonym w tym samym katalogu,
w  ktébrym umieszczono program,
ktory z danego device korzysta.

Mountlisty

Niektore z device, zwtaszcza te, ktore
obstuguja réznego rodzaju dyski g
wykorzystywane do konfigurowania
tych urzadzen w systemie. Twardy
dysk wprawdzie tego na przykiad nie
wymaga, bo autorzy systemu opera-
cyjnego z gory zatozyli, ze bedzie on
w systemie. Jest zatem automatycz-
nie rozpoznawany oraz dostep do
niego masz od razu. W przypadku in-
nych urzadzen, w zasadzie tak nie
jest. Wymagaja one skonfigurowania.
Przyczyny takiego stanu rzeczy sa
dwie: autorzy systemu operacyjnego
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nie mogli milczgco zatozy¢, ze w sys-
temie bedzie musiat by¢ na przyktad
naped CD-ROM, bo przeciez nie kaz-
dy chce z niego korzysta¢. Powodo-
waloby to zreszta niebezpieczne
ograniczenia. Twdrcy systemu musie-
liby najpierw mie¢ dar przewidywania,
jakie urzadzenia powstang w przy-
sztosci.

Reasumujgc, takie postepowanie
mogtoby zamkng¢ droge do obstugi
przez system nowo powstatych urza-
dzen. Druga przyczyna jest wiasnie
che¢ zapewnienia Ci mozliwosci nie-
ograniczonej rozbudowy komputera o
nowe urzadzenia, najlepiej bez ko-
niecznosci  instalowania  nowego
oprogramowania.

Do konfigurowania urzadzen w sys-
temie przeznaczona jest tzw. moun-
tlista. Jej nazwa pochodzi od nazwy
polecenia Amiga DOS - MOUNT, kt6-
re powoduje skonfigurowanie urza-
dzenia na podstawie  wihasnie
mountlisty. Mountlista jest to plik,
ktéry zawiera opis parametréw urza-
dzenia, ktéry to opis pozwala syste-
mowi operacyjnemu obstugiwaé to
urzadzenie. W dawnym Amiga OS,
mountlista byla plikiem umieszczo-
nym w katalogu SYS:Devs i zawie-
rala opis wszystkich urzadzen, jakie
miaty by¢ konfigurowane w trakcie
startu systemu operacyjnego. Dzisigj
znaczenie mountlisty spadto z uwagi
na pojawienie sie nowego rozwigza-
nia. Polega ono na rozbiciu mountli-
sty na krétsze pliki, z ktérych kazdy
opisuje parametry tylko jednego
urzadzenia. Rozwigzanie to jest lep-
sze.

W przypadku jednej duzej mountlisty,
system operacyjny musi za kazdym
razem odczytywac jg cata, co powo-
duje, ze konfiguracja urzgdzenia w
systemie trwa znacznie dtuzej.

Mountlista zawiera informacje doty-
Czace pamieci uzywanej przez urzg-
dzenie, oprogramowania kontrolu-
jacego je, objetosci urzadzenia (gdy
jest ono przeznaczone do przecho-
wywania danych) a takze nazwy
urzadzenia. Urzgadzenie moze wyste-
powa¢ pod dowolna nazwa. Najcze-
Sciej jednak stosowane sg nhazwy
typu: PCO:, FF1:.

Cyfra, ktoéra jest ostatnim znakiem
nazwy wskazuje na numer urzgdze-
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nia. Amiga OS pozwala bowiem pod-
tacza¢ na og6t wiele urzadzen tego
samego typu, na przyktad dwie - trzy
stacje dyskietek. W takim wypadku,
numer pozwala odrézni¢ je od siebie.
W wypadku proéby uruchomienia wie-
cej niz jednego urzadzenia o takiej
samej nazwie, system zareaguje ko-
munikatem:

Urzadzenie <nazwa> jest
juz zamontowane.

Wyatkiem jest tylko twardy dysk, kto-
ry jest konfigurowany automatycznie i
oprogramowanie sterujgce nim samo
zajmuje sie modyfikacja nazwy. Do-
daje po prostu na koncu nazwy nu-
mer (np. DHO.1:).

DOSDrivers

Wspomniane krotsze pliki, na ktére
rozbito mountliste, zwane sa dosdri-
vers. Umieszczono je w katalogu
DOSDrivers utworzonym w katalogu
SYS:Devs (lub jak kto woli - urzgdze-
niu DEVS:).

Automatyczna
konfiguracja urzadzen

Konfiguracja urzadzen w systemie
Amiga OS nastepuje automatycznie.
System sam dba o skonfigurowanie
wszystkich urzadzen, ktorych "dosdri-
very" umieszczone s w katalogu
SYS:Devs.

Reczna
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File - "Horkbench:Devs/DOSDrivers/ZPC"

konfiguracja urzadzen

Katalog SYS:Devs jest uzupetniony
przez katalog SYS:Storage. Storage
zawiera takie same katalogi, jak
SYS:Devs. Opisy urzadzen umiesz-
czone w SYS:Storage nie sg jednak
uzywane do konfiguracji urzadzen w
trakcie startu systemu. Podstawowym
zatem zastosowaniem Storage jest
przechowywanie tam (takze w katalo-
gu DOSDrivers) dosdriveréw urza-
dzen, z ktérych nie chcesz korzystaé
od razu po wigczeniu komputera.

umiescic

Oczywiscie mozemy

wszystkie dosdrivery w katalogu

SYS:Devs/DOSDrivers, ale przeciez
niektérych urzadzeh uzywasz tylko
czasami. Nieuzywane zajmujg niepo-
trzebnie pamie¢, zatem Korzystniej
jest konfigurowa¢ je bezposrednio
przed uzyciem. Gdy opis parametrow
urzadzenia znajduje sie juz w katalo-
gu SYS:Storage/DOSDrivers, musisz
najpierw wyswietli¢ zawarto$¢ kata-
logu DOSDrivers, umieszczonego w
katalogu Storage Kkorzystajac z
Workbencha. W oknie przedstawia-
jacym zawarto$¢ katalogu znajdziemy
ikonki wszystkich dosdriverow.

Zwréémy uwage na nazwy ikonek.
Nazwa kazdej ikonki jest nazwa
urzadzenia, ktérego Kkonfiguracje w
systemie ikonka powoduje. Wystar-
czy umiesci¢ na niej wskaznik myszki
i dwukrotnie, szybko nacisng¢ lewy
klawisz myszki. Opisana metoda jest
dobra przy pracy pod kontrolg Work-
bencha. Mozesz takze powodowac
"reczng" konfiguracje urzadzen spod
Amiga DOS. Przeznaczone jest do
tego polecenie MOUNT. Powiedzmy,
ze chcesz uaktywni¢ urzadzenie
RAD:. Wpisujemy zatem w Shell:

MOUNT RAD:

Urzadzenie RAD: zostanie natych-
miast udostepnione.
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Urzadzenia
obstugiwane
przez handlery

Dodatkowa mozliwoscia
obstugi urzadzen w Amiga
DOS sa handlery. Maja one
posta¢ plikbw o nazwach
zakonczonych przyrost-
kiem "-handler". Pliki te
umieszczono w katalogu
SYS:L, z ktérym powiazano
urzadzenie logiczne L:. Po-
dobnie, jak w przypadku
device, takze urzadzenia
obstugiwane przez handle-
ry sa konfigurowane w sys-
temie i uaktywniane za
posrednictwem mountlisty
lub dosdriveréw. Kazdy
handler jest po prostu pro-

gramem obstugujacym
urzadzenie. Wiekszosé
urzadzen  obstugiwanych

przez handlery to urzadze-
nia "wirtualne". Nie maja
one zadnego zwiazku z fak-
tycznie podiagczonym do
komputera sprzetem. Uzy-
wa sie ich jednak bardzo
podobnie jak rzeczywistych
dyskéw. Ponizej opisujemy
kazdy z handleréw.

Aux-handler
Aux-handler obstuguje przesytanie

danych przez post szeregowy. Mo-
zesz polaczy¢ dwie Amigi za posred-

nictwem ich portébw szeregowych
(tzw. kablem typu null-modem) i prze-
syla¢ dane za posrednictwem urza-
dzenia AUX:.. AUX: nie buforuje
danych. Sa one natychmiast przeka-
zywane na port szeregowy, czyli doo
drugiego komputera. Gdy uruchomisz
opcje "Wykonaj polecenie” Workben-
cha, Directory Opusa lub podobnego
programu, wpisz w oknie, ktére sie
pojawi: NEWSHELL. Potem w oknie
Shell wpisz:

MOUNT AUX:

aby spowodowa¢ wiasciwg konfigu-
racje urzadzenia AUX: w Twoim sys-
temie. Potem mozesz wpisa¢ na
przyktad:

COPY * TO=AUX:

spowoduje to kopiowanie danych
bezposrednio z klawiatury do portu
szeregowego. Oczywiscie, na drugim
komputerze powinienes wczesnigj
uruchomi¢ program typu terminal
przeznaczony do odbierania danych
przez sie€. Urzadzenie AUX: konfigu-
rowane jest za pomoca dosdrivera,
ktory standardowo znajduje sie w ka-
talogu SYS:Storage/DOSDrivers,
mozesz przenieS¢ jego ikonke do
DEVS:DOSDrivers lub  wpisa¢ w
Shell:

COPY SYS:Storage/DOSDri-
vers/AUX#? TO=DEVS:DO-
SDrivers/

Con-handler

Con-handler wspomaga obstuge
okien Shell. W Amiga OS istnieje bo-
wiem dodatkowe urzgadzenie CON:,
ktére stuzy w Srodowisku DOS jako
interfejs miedzy systemem operacyj-
nym a uzytkownikiem. Interfejs ten
pozwala fatwo tworzy¢ dowolne okna
Shell oraz wysyta¢ do nich informa-
cje.

Mozesz to wykorzysta¢ na przyktad,
przy definiowaniu wlasnych parame-
trow okna Shell. Jest to jednak tylko
jedna z wielu mozliwosci CON:. Mo-
zesz bowiem na przykfad zdefiniowaé
nowy Shell w ten sposéb:

NEWCLI CON:100/100-
/300/200/MojeOkno

albo tylko wysta¢ znaki z klawiatury
do CON:

COPY * TO=CON:100/100-
/300/200/MojeOkno

do CON: mozesz wysta¢ efekt dzia-
tania dowolnego polecenia, aby nie
"paskudzi¢" zawarto$c otwartego
wihasnie Shell:

DIR SYS: >CON:100/100-
/300/200/MojeOkno

lub spowodowa¢, aby polecenie DIR
zaréwno wyswietlato dane, jak i po-
bierato je z zewnetrznych, utworzo-
nych przez Ciebie okien Shell:



DIR <CON:100/100-
/300/200/MojeOknol SYS:
INTER >CON:100/100-
/300/200/MojeOkno

Jak zapewne domyslite$ sie, dane
podawane po znakach "/* stanowig
parametry okna Shell, jego szero-
kos¢, wysokos¢ tytut oraz kilka innych
parametrow. Ponizej podaje pehny
wz0r uzycia CON:

CON:xpoz/ypoz/szer/wys-
/tytul/opcie

gdzie:

Xpoz, y poz - to wspotrzedna lewego
goérnego rogu okna CLI na ekranie;

szer, wys - szerokos$¢ i wysokosé te-
go okna;

tytut - tytut okna (dowolny cigg zna-
kow).

Pierwsze dwa parametry nie muszg
by¢ podawane. Jesli ich nie podasz,
to oznacza, ze majg b¢ ustawione na
0. Mozna wiec uzy¢ CON: tak:

NEWCLI CON://300/200/Mo-
jeOkno
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Nastepne dwa parametry musisz po-
dac. Tytut okna mozesz jednak
pominac:

NEWCLI CON://300/200/

Wtedy listwa tytutowa okna pozosta-
nie pusta. Po tytule mozesz dodatko-
wo podac szereg opcji, dzieki ktorym
utworzone okno stanie sie bardziej
elastyczne:

AUTO

Okno otworzy sie tylko wtedy, gdy
bedzie potrzebne. Jesli nie przeka-
zesz zadnych danych do CON:, okno
nie pojawi sie.

Sprébujmy na przyktadzie:

NEWCLI
je/AUTO

CON://100/100/Mo-

CLOSE

Jesli podasz opcje CLOSE, okno be-
dzie miato przycisk zamkniecia. Wy-
konajmy prosty przykiad:

NEWCLI
je/CLOSE

CON://100/100/Mo-

BACKDROP

Okno zostanie otwarte za wszystkimi
innymi oknami. Nie bedzie posiadato
przyciskdw zamykania okna, zmiany
jego rozmiaréw ani listwy tytutowej.
Nie bedziesz mégt przesuwac okna
po ekranie. Oto przykiad:

NEWCLI CON://640/100/Mo-
je/BACKDROP
NOBORDER

Okno nie bedzie posiadato ramek.
Przyktad:

NEWCLI CON://640/100/Mo-
je/NOBORDER

NODRAG

Okna nie bedziesz mégt przesuwac,
bedzie ono jednak posiadato
listwe tytutowa.

NOSIZE

W oknie nie znajdziesz przyciskow
umozliwiajacych zmiane jego roz-
miaréw. Przykiad:

NEWCLI CON://640/100/Mo-
je/NOSIZE

SCREEN

Po opcji SCREEN podaj nazwe ekra-
nu, na ktérym chcesz otworzy¢ okno.
Jesli takiego ekranu nie ma - okno
zostanie otwarte na aktualnym ekra-
nie. Opcja bedzie dziata¢ naturalnie,
tylko dla ekranéw publicznych, czyli
takich, do ktérych ma dostep kazdy
program.

SIMPLE

Gdy zmienisz rozmiar okna, tekst
ktory wypisano wczesniej i zostat on
potem przesuniety poza widzialng
czes¢ okna, bedzie mozna zobaczy¢
w razie uzycia opcji SIMPLE. Opisy-
wana opcja jest standardowo usta-
wiona. Przeciwnie dziala opcja
"SMART".



WAIT

W razie uzycia WAIT, okno nie zosta-
nie zamkniete, dopoki program (za-
danie), ktéry go uzywa dziata.
Oczywiscie, istnieje mozliwos¢ po-
dawania wiecej niz jednej opciji.
Opcje muszg by¢ wtedy oddzielone
znakiem "/*:

NEWCLI CON://640/100/Mo-
je/NOSIZE/BACKDROP

Queue-handler

Queue-handler (dawniej pipe-han-
dler) przeznaczony jest do obstugi
urzadzenia PIPE:, ktére realizuje wy-
miane danych miedzy aplikacjami w
Srodowisku Amiga DOS lub miedzy
procesami Shell. Urzadzenie PIPE:
jest konfigurowane w systemie auto-
matycznie.

Ram-handler

Ram-handler jest wykorzystywany do
tworzenie i obstugi urzgdzenia Ram
Disk:. We wspoiczesnym AmigaOS,
nie wymaga on zadnych zabiegéw w
celu konfiguracji w systemie. Naste-
puje to automatycznie.

Speak-handler

Speak-handler, z ktérego zresztg zre-
zygnowano w nowszych wersjach
AmigaOS, przeznaczony jest do
przeksztatcenia dowolnego pliku tek-
stowego na mowe ludzkg. Speak-
handler obstuguje urzadzenie SPE-
AK:, ktore musisz najpierw
skonfigurowaé w systemie,wpisugc w
Shell polecenie:

MOUNT SPEAK:

Dodatkowo, speak-handler korzysta z
narrator.device oraz translator.library.
Urzadzenie SPEAK: przyjmuje kilka
parametréw, ktére mozesz podac po
stowie kluczowym OPT. Wzér uzycia
SPEAK:jest zatem nastepujacy:

SPEAK:OPT/<parametry>

Wszystkie parametry powinny by¢
oddzielone od siebie oraz od stowa
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sl lioEdiE = SyEtem

Filesystem_Trans

OPT, znakiem "/" (slash zwany takze
ukosnikiem). Ponizej podajemy moz-
liwe parametry oraz ich wartosci:

pHtH

Parametr p poprzedza liczbe, ktéra
okresla "tembr: glosu. ### moze
przyjmowaé wartosci od 65 do 320.
Przyktad:

COPY s:startup-sequen-
ce TO=SPEAK:OPT/£f/s160

SHit#

Po parametrze s, podobnie jak po-
winna nastepowac liczba. W tym wy-
padku, wskazuje ona na szybkos¢
czytania i moze przyjmowac¢ wartosci
od 30 do 400.

m - glos meski,
f - glos zenski,
r - glos robota,

Drawer 2/09/1992 12:50PM

n - glos naturalny.

al - parametr a0 wigcza mozliwosé
bezposredniego uzywania fonemoéw
(znakoéw reprezentujacych rézne gto-
ski). Pomaga to uzyskaé¢ gloski niety-
powe,

a0 -wytgcza mozliwosé bezposred-
niego uzywania fonemoéw,

d0 - gdy uzyjesz dO, zdanie bedg
rozdzielane w trakcie ich wypowiada-
nia, zgodnie z interpunkcja,

dl - gdy uzyjesz d1, zdanie bedg
rozdzielane w trakcie ich wypowiada-
nia, zgodnie z miejscami wystepowa-
nia w tekscie znakéw konca linii.
Znaki te sa wstawiane przez edytory
tekstu w momencie nacisniecia kla-
wisza RETURN lub ENTER.

Adam Zalepa



Lublinem
z Gdanska do Warszawy,
czyli
wyprawa na
Pixel Heaven 2017

Byt sobie pewien ciepty ma-
jowy dzien, mniej wiecej 2-3
dni przed Pixel Heaven
2017, gdy dowiedziatem sie,
ze bede miat ,wolny” week-
end, w ktéorym odbyta sie
ta, jak sie okazato pézniej,
udana impreza. Wiedziatem,
ze trojmiejska ekipa jedzie
pociagiem z samego w pig-
tek. Ja jednak ten dziehn mu-
siatem spedzi¢ na stano-
wisku pracy.

Zorientowatem sie jednak, ze Lublin
MK Il w nomenklaturze NATO nazy-
wany ,Jarzyna” (chtopaki przestudio-
wali jego historie auto prawdopo-
dobnie stuzyto w Wojsku Polskim, nie
wiem jednak nic czy byto uzywane ja-
ko pojazd transportowy przy zwalcza-
niu wrogich hord obcych w Space
Invaders, czy moze dowozito amuni-
cje podczas misji zagranicznych
w grze Lost Patrol) stoi u mnie pod
pracownig i jako$ nie ma zamiaru ru-
szy¢ swoich két w kierunku Warsza-

wWy.

Lublin jest projektem trzech fanta-
stycznych chtopakéw z naszego tréj-
miejskiego stowarzyszenia RETRO-

KOMP. Pojazd zostat zakupione kilka
miesiecy temu przez nich i wilasno-
recznie poprawili jego warunki jezdne
(skrzynia biegbéw) oraz wizualne. Wy-
konali tez Swietna robote dostosowu-
jac wnetrze auta tak, aby mozna byto
do $rodka zaprosi¢ osoby chcace po-
graé na retro sprzetach. Litwin, Zuraw
i Jarzyn za cel Lublina majg propago-
wanie i uswiadamianie kultury retro!

Zadzwonitem do Roberta ,Zurawia”
z pytaniem ,0 ktérej jedziemy?”. Zu-
raw odpowiedziat mi, ze on chetnie
pojedzie, ale drugi wspétwiasciciel
pojazdu czyli Marcin ,Litwin” ma oba-
wy co do stanu technicznego i czy po-
jazd przetrwa taki skok w hiperprze-
strzeh (podobno naped jonowy [roz-
rzad] nie byt konserwowany od mo-
mentu sprowadzenia go z odleglej
galaktyki). Zadzwonitem wiec do Li-
twina, przedstawitem moja dtugg hi-
storie oraz dos$wiadczenie w prowa-
dzeniu tego typu pojazdéw do miejsc
znacznie dalszych niz

miasto, w ktérym niegdy$

miescita sie galaktyczna,

piracka gielda na Grzy- A

bowskiej.

Dodam tylko, ze najodle-
glejszym w czasie moim
doswiadczeniem byt prze-

jazd 9-cio osobowg ekipg na party
Error in Line organizowane w Dreznie
(Niemcy) w 2003 roku. Litwin zgodzit
sie uruchomi¢ Lublina. Szybko, po-
przez wystanie informacji na grupe
naszego stowarzyszenia zaokretowa-
lismy na poklad dwoch kolejnych
uczestnikow - Traga oraz Kube - naj-
miodszego czlonka naszej preznie
rozwijajgcej sie organizacji, jedynego
wolontariusza, oddanego propagatora
retro sprzetow wsrod miodziezy gim-
nazjalnej.

Start pojazdu ustaliliSmy na godzine
16.00 w pigtek. Nalezalo jeszcze do-
wiez¢ kilka niezbednych nowinek
technicznych, jak Sam Coupe czy
Commodore z wielkg stacja dyskéw.
Staty dostep do $wiezych ryb zapew-
ni¢ nam miat zestaw wedkarski ob-
stugiwany przez Dreamcasta, ktérego
wlascicielem jest Bachoo. Ja w oba-
wie przed sabotazem widzac dwoch
partyzantbw w koszulkach Amiga,

PIXEL
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Enemy Object

Tanker

Jet

Bridge

I 4dme

Enemy Tanker

Number of
Reserve Jets

11.  Fuel. You have o limited amount of fuel. When you begin to run low, fly
over a fuel depot to refuel (see "Fuel Gouge' under 'Special Features ™).

12. Scoring. Each time you destroy an enemy object, you score points. The
point values for each object are listed below:

River Raid™ Point System

Helicopter

Fuel Depot

Point Value
30
60
80
100
500

Bridge

HEII‘CO[}’(—;'[

Enemy Jets
Assault Jet
Istand

Score

Fuel Gauge

==

przemycitem w tajemnicy na poktad
Lublina dwa sprzety ze znaczkiem
Atari. RuszyliSmy z malym opéznie-
niem spowodowanym korkami w mie-
Scie. Trasa nasza przebiegata droga
S7, z uwagi na nasza super predkosé
przelotowg (90 km/h) uznaliSmy, ze
odpuscimy jazde autostradg przez
ktéra musielibysSmy nadtozy¢ jeszcze
80 km.

Na dluzej zatrzymaliSmy sie jeszcze
przy remoncie mostu nad rzeka Wi-
sta, zaraz za granicami miasta
Gdansk. Podobno most uszkodzony
zostat tydzien wczesniej, podczas

Nocy Muzeéw, w ktorych pojazd Lu-
blin MK 1l takze brat czynny udzial,
przez pilota biatego samolotu z gry
River Raid. Sprawca nadal jest po-
szukiwany, podobno otrzymat za
zniszczenie mostu 500 puntéw oraz
dodatkowe zycie.

Dalsza podréz przebiegta w atmosfe-
rze mocno demoscenowej. W przed-
niej czesci naszego pojazdu, na
mostku, bylem ja sterujgc calg jed-
nostkg oraz Kuba, nasz poktadowy
nawigator, koordynator i ksiegowy za-
opatrzony w laptopa - puszczat dema
z C64. Zaczat co$ wspominaé, iz jego

ulubiong gra jest Cywilizacja, a naj-
lepsza wersja jest na Amige. Styszac
to poinformowatem go, iz pierwsze
gry na Amige pisane byly na... Atari
ST, poniewaz ten wspaniaty komputer
miat lepszy Assembler. Juz prawie
zaczatem wpaja¢ do miodego mdzgu
Kuby wyzszo$¢ ST nad Amiga, lecz
ustyszal to z tylej czesci zatadunko-
wej Lublina Traq, poktadowy twarde-
go charakteru negocjator (jak sie
pézniej okazato), a prywatnie ojciec
Kuby. Natychmiast zareagowat i za-
konczyt indoktrynacje miodego umy-
stu. Zuraw jednak takze przez calg
praktycznie trase otrzymywat od Tra-
ga kompletng wiedze na temat de-
mosceny, na czym to polega. Zuraw
jako sympatyk gtéwnie naszej krajo-
wej informatyki, szczegdllnie gdan-
skiej (jest witascicielem m.in. proto-
typowego Bosmana i wielu innych),
nie byt obeznany z ptaszczyzna sztu-
ki. Traq zrobit to w taki sposéb, ze na
koniec znany ze swojego lewicowego
podejscia Zuraw stwierdzit, iz to jest
ciekawe zagadnienie i zainteresuje
sie nim szerzej.

Do Warszawy i miejsca naszego od-
poczynku dotarliSmy okoto pdéinocy,
po ponad 5 godzinnej jezdzie. Uloko-
walismy sie w wynajetym mieszkaniu
w stylu ,pézne Rokoko”. Jako ze nasz
Lublin MK 1l peten byt sprzetow
0 wiekszej wartosci, nie tylko mierzo-
nej biletami Narodowego Banku Pol-
skiego, lecz takze sentymentalnej - ja
z Tragem pojechaliSmy na miejsce,
gdzie odbywat sie PH 2017. Niestety
nasz zwiadowca wystany w pigtek ra-
no, majacy za zadanie zatatwienie
nam wjazdu na teren bezpieczny od
totrbw teoretycznie czyhajacych na
nasz cenny tadunek, byt juz mocno
niedysponowany i komunikacja z nim
byta bardziej teoretyczna, niz przed-
miotowa.

Twardzi straznicy nie majac wpisane-
g0 naszego numeru rejestracyjnego
nie wpuscili nas na bezpieczny teren.
Na drugi dzien okazato sie ze mieli
rozkaz wpusci¢ ekipe z Lublina, a nie
ekipe ktoéra przyjechata... Lublinem
(sic!). Coz, zostato nam odstawienie
naszego pojazdu na parking pod-
ziemny i powr6t na miejsce krotkiego



odpoczynku. Byfa juz godz. 2 w nocy,
kiedy skorzystaliSmy z aplikacji oraz
ustug Ubera. Robilismy tak zresztg
przez caly pobyt w stolicy, co okazato
sie bardzo sprawnym i tanim $rod-
kiem transportu pomiedzy noclegiem
a party place.

Na terenie Pixel Heaven pojawiliSmy
sie okoto 9.00 w sobote i rozpoczeli-
Smy przygotowania do rozstawienie
calego naszego sprzetu. Wtem usty-
szelismy ciezki jek Zurawia. Okazato
sie, ze w tajemniczych okoliczno-
Sciach zaginat nam karton z wieksza
czescig kabli i z do$¢ sporym zesta-
wem Segi Megadrive. Tutaj apeluje-
my do szczesliwego znalazcy o zwrot
naszego pakunku. Po pierwszych
atakach bezsilnosci przeanalizowali-
Smy co mamy, czego nam brakuje i
okazato sie, ze jesli zdobedziemy 4
sztuki zwyklych kabli sieciowych, do-
prowadzimy nasz pojazd specjalny do
petnej 100% sprawnosci zalozonej
przed wyjazdem. RuszyliSmy do wne-
trza hali Miejskich Zaktadéw Autobu-
sowych, bo to w nich odbywat sie
Pixel Heaven celem pozyczenia nie-
zbednych kabli.

Whnetrze przywitalo nas bardzo dobry
klimatem, hala idealnie nadaje sie do
tego typu imprez, a wielka strefa retro
dopetnita naszg rados¢. Po chwili
przywitatlem sie z Voyem, ktory trady-
cyjnie przywiézt swoje sprzety Atari -

tym razem byt to Jaguar ze Skunkbo-
ardem i Atari XGES, na ktérym leciaty
akurat dema oraz Atari 65 XE z wig-
czonym Zorro. Po usciskach zaczg-
tem szuka¢ dalej kabli, udato nam sie
pozyczy¢ dwa, ale brakowato kolej-
nych dwoch. Szybki kontakt z ,miej-
scowymi” poskutkowat zakupem na
pobliskim rynku nowych kabli. Bylismy
gotowi do uruchomienia naszego sa-
mojezdnego centrum retro. Zdazyli-
Smy wszystko rozstawi¢ przed
otwarciem! Stonce, gwiazda naszego
uktadu planetarnego, takze zaczynato
coraz intensywniej Swieci¢, a my na
planecie Ziemia odzyskalismy wiare,
iz nasza misja przebiega zgodnie z
pierwotnym planem. Przy rozstawia-




niu sprzetébw uzyskatlem jeszcze je-
den sukces, widzac jak chitopaki wy-
ciggajg C64, ktore trzeba byto pod-
taczy¢ przez wielkich gabarytow urza-
dzenie przystosowujgce prad ptynacy
w naszej sieci 230 V do 110 V. Kom-
puter byt wersjg zza oceanu i udalo
mi sie ich przekonaé, ze rozstawiamy
tylko konsole. Zajmuja mniej miejsca i
uzyskamy fajny konsolowy klimat na-
szego miejsca.

Tym sposobem podigczone zostaly
dwa sprzety ze znaczkiem Atari na
obudowie czyli 2600 (z video modem
by Bartek030) oraz Lynxem MK Il (z
wyjsciem VGA), co dato 50% obloze-
nie Lublina sprzetem marki jedynie
stusznej i 0% sprzetem typu Amiga
czy Commodore.

Kolejne dwa stanowiska zajgt Dream-
cast z przebojowym, jak sie okazato,
zestawem wedkarskim oraz 3DO. Za-
miennie pojawiat sie jeszcze Sega
Megdrive 1l zakupiony okazyjnie na

otarcie tez przez Zurawia. Rozpocze-
to sie PH 2017! Pare razy prébowa-
tem wejs¢ do Srodka (my byliSmy
rozstawieni na zewnatrz, rzecz jasna,
naprzeciw gtéwnego wejscia na im-
preze), lecz co rusz spotykalem zna-

jome twarze i wracalem do Lublina
prezentujgc jego mobilne oraz klima-
tyczne mozliwosci. Dopiero okoto po-
ludnia wszedtem do $rodka. Na
zewnatrz panowat praktycznie upat, w
Srodku dobrze os$wietlona hala, od-



powiedni chtéd, ale najwazniejsze
okazaly sie stoiska z producentami
gier - strefg retro. Jednym z wazniej-
szych miejsc dla mnie bylo miejsce
gdzie mozna byto wyprébowac filpery.
W tym roku byto ich naprawde sporo,
chyba okoto 20 sztuk, wszystkie
Swietne, niektére praktycznie zupel-
nie nowe. Mimo takiej ilosci, obtoze-
nie byto pelne i dopiero w niedziele
rano udato mi sie zatapac, aby chwile
pogra¢. Zwiedzajgc przestrzen za-
trzymalem sie takze przy paru innych
stanowiskach, gdzie najczesciej bar-
dzo miodzi ludzie prezentowali swoje
ary.

Ich jakos¢ wykonania naprawde po-
walata mnie. Wszyscy byli prawdzi-
wymi entuzjastami i do

reszty poswiecali sie pisa-

niu gier, bardzo chetnie je
prezentowali oraz zapra-

szali do wyprébowania ich

produkcji. Na gtéwnej sce-

nie prowadzone byly juz

wyktady. Chwile postucha-

tem tez rozmowy VOyagera

z Robem Hubbardem. Mu-

sialem jednak wraca¢ do

naszego wehikutu i zmie-

ni¢ Traga, aby on tez mogt

przyjrzec sie imprezie.

Niezastgpionym jednak
gospodarzem byt Kuba,
ktéry praktycznie przez

caly dzien opowiadat o
konsolach, pomagat od-
pala¢ gry, ttumaczyt i za-
praszat do S$rodka. Na
zewnatrz Zuraw przez
caly czas rozmawiatl z
kolejnymi ludZzmi i widac
bylo, ze jest zadowolony
znajdujac tyle oséb po-
dobnie skrzywionych na
punkcie retro sprzetéw.
Obok naszego stanowi-
ska byta spora strefa ga-
stro. Stalo kilka Food
Trackéw, kazdy mogt
wybra¢ co$ dobrego dla
siebie. Najwazniejszymi
jednak stoiskami byty te z
piwem regionalnym lub
wazonym tradycyjnymi  metodami.
Przy upale jaki panowat na zewnatrz,
wypicie takiego pysznego, zimnego
piwka byto czyms fantastycznym.

Przez caly dzien podchodzili do nas
znajomi, ale takze bardzo duzo oséb
zainteresowanych, co my tam w
Srodku mamy i co prezentujemy. Mo-
im zdaniem Lublin MK 1l ,Jarzyna”
spetit w 100 % swoje zadanie. Do
wieczora dzieci i dorosli grali w stare
gry oraz otrzymywali rzetelng wiedze
na temat tych konsol. Samo Pixel
Heaven bylo fantastycznym wydarze-
niem, bardzo zréznicowanym, trzy-
majacym fason i z roku na rok coraz



lepszym. Kazdy znalaz} dla siebie co$
ciekawego. W zesztym roku PH od-
wiedzito podobno okoto 5 tys. 0s6b, w
tym roku byto chyba ich wiecej.

M@j raport skupit sie na naszej wypra-
wie, dlatego ze praktycznie caly czas
bylem w okolicach Lublina MK Il roz-
mawiajac z fantastycznymi ludzmi,
miedzy innymi z ekip takich jak Artur z
RetroGralni, Stowarzyszenie Fandw
Flipperéw, Marcina z Retro Bitow,
Bajtéw i Elektronéw czy Starachowic-
kie Retro Granie, Leszkiem z Darth
Skalmar, RetroLabem oraz atarowca-
mi w postaciach Voya, TDCa, Mike-
rem. Sporo pogadaliSmy tez z Jar-
kiem Lojewskim.

W niedziele rozstawiliSmy sie jeszcze
do godziny 12.00. Pojawitem sie tak-
ze na wyktadzie TDC oraz Adama Za-
lepy, gdzie popetnitem swoisty rekord
zasypiajac po 5 minutach wyktadu To-
mka (sorry TDC).

Do Tréjmiasta wréciliSmy okoto godzi-
ny 18.00 - zmeczeni, ale bardzo za-
dowoleni wykonanym zadaniem. Ko-
lejny wyjazd Lublina MK II planowany
jest na Dzien Dziecka do Koscierzy-
ny, ale bedzie juz to po druku nasze-
go czasopisma. Mamy tez plan na
wyjazd za rok. Do zobaczenia i za-
praszamy do naszego Lublina!

Piotr "Piter" Kruzycki

-

Zdjecia: Piter i Traq

hardware: Lublin MK Il

call name: Jarzyn

silnik: produkcji polskiej Andoria - Mot, 2,4 | diesel wolnossacy

predkosé: maksymalna 100 km/h (przelotowa 90 km/h)

spalanie: brak danych

rocznik: 1998 rok

zatoga: max 9 z kierowca (3 osoby w przedniej czesci - kierowca,
nawigator, balast oraz 6 oséb w czesci fadunkowej na ta-
weczkach)

kolor: zielony, maskujacy

pierwotne zastosowanie: pojazd wojskowy, Wojsko Polskie
wyposazenie: 4 stanowiska retro wyposazone w monitory LCD Sam-
sung pracujgce na wejsciach audo-video



Technologia
Jjest
dla ludzi

Zaszto koszmarne nieporozu-
mienie. To ludzie mieli pano-
waé¢ nad technologia, a nie
onha nad nimi. Praca miata da-
waé rozwéj i wspomagag in-
nowacyjnosé, a nie prowa-
dzi¢ do niewolniczego odtwa-
rzania narzuconych czynno-
$ci. Dzi§ wiele méwi sie o
kreatywnosci, ale tak na-
prawde oczekiwana jest tylko
tam, gdzie jest w zgodzie z
aktualnymi trendami. Ktos,
kto chce prowadzi¢ niezalez-
ne projekty na wieksza skale
nie jest mile widziany. Czy
wyciagamy wnioski z histo-
ri?

Przypomnijmy sobie walke Jaya Minera
o mozliwos¢ realizacji swoich pomy-
stow. Stworzyt nowg jakos¢, lecz bez
udziatu korporacji w postaci Commodo-
re, Amiga nie znalaztaby sie w sprzeda-
zy. Firma nie podofata zadaniu rozwoju
zakupionego projektu, ale szczescie w
nieszczesciu, ze sprzet mégt w ogole
ujrze¢ sSwiatto dzienne. Dzisiaj nie bylo-
by to praktycznie mozliwe, bo niekon-
trolowane rewolucje sa niewskazane w
postepie monolitycznego rynku. Ludzie
dali sie omamic¢ i wiekszo$¢ czasu spe-
dzajg bezowocnie przed blyszczacym
ekranem pozbawionym juz nawet guzi-
kéw, aby tatwiej byto przeniknagé do ich

umystow. Autorytety przeksztalcity sie w
tak zwane gwiazdy, a one w celebrytow,
ktérych warto$¢ mierzona nie jest opra-
cowaniem nowej teorii naukowej, lecz
sesjg zdjeciowg w czasopismie dla pan
lub panéw. Ludzie stali sie prawdziwie
réwni - kazdy mysli podobnie, a coraz
wiekszej rzeszy osob tylko wydaje sie,
ze naprawde uzywa intelektu. Orwel-
lowska Policja Mysli bliska jest realiza-
cji. W tym Swietle zart rysunkowy z roku
1987 zamieszczony w pismie ,Kompu-
ter” przedstawiajacy wlasnie komputer
postugujacy sie cytatem: Mysle, wiec
jestem. Nie mysle, wiec mnie nie ma?
staje sie chichotem historii.

Za chwile najwieksi entuzjasci wirtual-
nej rozrywki podigczg sie do komputera
dla osiagniecia ,rozszerzonej rzeczywi-
stosci”. Juz teraz emocjonujg sie odbi-
tym echem prawdziwego zycia i powoli

zapominajg jak ono moze wygladac¢. A
co bedzie za kolejnych kilkadziesiat lat?
To zalezy réwniez od nas. Nowe urza-
dzenia pojawiajg sie ciagle, jednocze-
Snie funkcjonalno$¢ sprzetu weciaz
zostaje ograniczana do wymogow
gtéwnego nurtu, a wiec realnie — jest
coraz bardziej zawezana. Musimy tez
baczy¢ na skuteczng komunikacje. Te
same stowa nabieraja nowych znaczen
i coraz czesciej postugujemy sie cat-
kiem innym aparatem pojeciowym. Dzi-
siejsze rozumienie systemu
komputerowego jest inne niz dwadzie-
Scia czy trzydziesci lat temu. Wiekszo-
sci os6b z latwoscig przyszio
zaakceptowanie nowych warunkéw, bo
wymagali od sprzetu realizacji podsta-
wowych funkcji, a kazde nowe wciele-
nie bylo dowodem naturalnego i
koniecznego rozwoju. Niestety ludzie ci
czesto nie widzg jak bardzo sg ograni-




czani w swoich wyborach, gdy rynek
opanowany jest przez zaledwie kilku
pozornych konkurentéw.

Zdaje sobie sprawe, ze moje twierdze-
nia sa kontrowersyjne i wiele os6b mo-
ze je negowac. Mozecie powiedzie¢, ze
przesadzam lub calkowicie nie mam ra-
cji. Jednak dowody sa do naszej dyspo-
zycji — wystarczy, ze przesledzimy
tendencje panujgce w prasie kompute-
rowej na przestrzeni ostatnich 30 lat.
Dzieki temu zobaczymy réwniez jaki
wplyw miaty konstrukcje pojawiajgce sie
na rynku, w tym oczywiscie Amiga. Byto
ich bardzo wiele i prawie kazda stano-
wita nieco inne podejscie do stosowania
informatyki w codziennych czynno-
Sciach.

Przejdzmy do momentu, gdy komputery
zaczely wdziera¢ sie dopiero pod strze-
chy. Tak wiasnie bylo to okreslane,
chocby w latach '80-tych w ,Bajtku”. Za-
czat on ukazywac sie w formie dodatku
do ,Sztandaru Miodych”, a nastepnie
jako osobne czasopismo. Warto przy-
pomnie¢, ze zawdzieczamy to decyzji

Owczesnego ministra do spraw mio-
dziezy, p6zniejszemu prezydentowi Pol-
ski, Aleksandrowi Kwasniewskiemu.
.Bajtek” starat sie mowi¢ o wszystkich
komputerach domowych, nie traktujac
ich wytacznie jako urzadzenia rozryw-
kowe.

Zachecano do rozwigzywania proble-
mow natury programistycznej i poszuki-
wania sposobdéw wykorzystania sprzetu
jako wsparcie w nauce i pracy zawodo-
wej. Nie stroniono catkowicie od gier,
lecz zachowana byta zdrowa proporcja
pomiedzy tym, co wazne i zabawg. Na
ilustracji prezentuje oktadke pierwszego
numeru ,Bajtka” datowanego na wrze-
sien 1985 roku.

Wszystkie numery z pierwszego roku
dziatalnosci prezentowaly zdjecia dzieci
i mtodziezy, a wiec nie pozostawiato to
watpliwosci co do intencji panstwowego
wydawcy.

Po lekturze mozna byto wyraznie za-
uwazyc, ze autorzy tekstow mieli r6zne
spojrzenie na komputer i zazwyczaj cal-

kiem inne od dzisiejszych tendencji.
Bardzo dobrze obrazujg to dziaty, w
ktérych odpowiadano na liczne pytania
czytelnikéw, na przykiad rubryka ,Drogi
Bajtku”. Spojrzmy na wycinki prasowe
publikowane w 1987 roku w dwoch
czasopismach — wymienionym juz
.Bajtku” i ,Komputerze”. Mozecie je zo-
baczy¢ na kolejnych ilustracjach.

To co prezentuje to oczywiscie tylko kil
ka przyktadéw, ale juz po nich wida¢ jak
skomplikowane kwestie roztrzgsano na
tamach — bylo nie byto — popularnych, a
nie stricte specjalistycznych magazy-
néw o komputerach. Wielokrotnie auto-
rami listéw byly osoby deklarujgce wiek
12-14 lat, cho¢ ten przekrdj nie musi o
niczym Swiadczyé. W tym przypadku za
niezmiernie wazne nalezy jednak
uznaé, ze tak wiele mtodych oséb roz-
poczeto swoja przygode z elektronikg
nie tylko od strony rozrywki, ale takze
bardziej profesjonalnego wykorzystania
sprzetu w domu.

Byla to oczywista pochodna potrzeb i
pogladow wiekszej czesci ogétu czytel-
nikbw. Kilkanascie czy kilkadziesiat lat
temu — cho¢ moze to brzmie¢ dziwnie -
ludzie nie oczekiwali od sprzetu duzo
wiecej niz dzisiaj. Oczywiscie parametry
byly calkiem inne, a wiec mielismy do
dyspozycji nieporéwnywalnie mniejsze
mozliwosci audio-wizualne o réznicy
wydajnosci procesoréw nie wspomina-
Jac.

Na sprawe trzeba jednak spojrzec
przez pryzmat okreslonych czynnosci
do wykonania, bo przeciez oprogramo-
wanie dostosowywane byto do parame-
trow  komputera. Niezaleznie od
sposobéw wyrazu, gtéwne zastosowa-
nia sg wcigz takie same. Granie, pro-
gramowanie, stuchanie muzyki,
ogladanie zdjeé, czytanie tekstu. Zmie-
nit sie punkt ciezkosci, ale nie podsta-
wowe potrzeby. Pojawita sie cata masa
ustug sieciowych, ktére otworzyly przed
nami wielki Swiat. Niestety pozytywy
niosg ze sobag takze problemy.

Zmiany spowodowaly silniejszg presje
medidéw. Kiedy$s reklama mogta by¢
obecna najwyzej w radiu czy telewizji,
dzisiaj jej wptyw wida¢ wszedzie. Lu-
dzie korzystaja z niesprawdzonych zré-



det informacji i zapominaja, ze to nie
jest prawdziwy Swiat, a mocno przefil-
trowany w okreslonych celach. Gdy je-
steSmy poddani nieustannemu atakowi,
przestajemy go zauwazal, przez co
ulegamy pokusie spiycania swoich po-
trzeb. Troszczymy sie gtownie o wyglad
czy stan posiadania, zaniedbujgc po-
trzeby intelektualne czy kulturalne. Jako
ogét stajemy sie mniej wrazliwi takze
dlatego, iz komunikacja przez Internet
powoduje zmiane relacji miedzyludz-
kich. Inaczej rozmawiamy za pomoca
klawiatury i ekranu, a inaczej, gdy pa-
trzymy komus w oczy.

Jeszcze niedawno kanaly komunikacji
byly ograniczone, a tak zwane gtéwne
media przekazywaly tresci o wiele bar-
dziej wartosciowe niz dzis. Nawet nie
dlatego, ze przyswiecaty im wielkie idee
— byto ich po prostu mniej, a ilos¢ rzad-
ko przechodzi w jakos¢. W zwigzku z
tym, ze komputer byt nowoscig, prébo-
wano rozwigzywac za jego pomoca re-
alne problemy, a nie tylko beznamietnie
korzysta¢ z gotowych wytwordw innych,
ktorych zreszta nie byto zbyt wiele. Dzis
slysze, ze tworcg nie moze by¢ kazdy i
nalezy to zaakceptowaé. Moim zdaniem
jest doktadnie odwrotnie — kreatywnosé
jest cechg kazdego z nas, jest przeja-
wem inteligencji. Tylko od nas zalezy
czy ten dar bedziemy w sobie rozwijac i
czy nasze mate dziela beda z czasem
lepsze, bardziej skomplikowane i doj-
rzate. Sam w zyciu zajmowatem sie

réznymi rzeczami z pogranicza biznesu,
nauki czy sztuki i nie chciatbym, aby byt
to koniec moich zainteresowan. Stymu-
lacja rozwoju intelektualnego to waru-
nek konieczny, gdy chcemy wykazac
sie tym, co dzisiaj oficjalnie uznaje sie
za wielkg sprawe - innowacyjnoscig.
Czasopisma typu ,Bajtek” czy ,Kompu-
ter” pomagaty w tym procesie. Promo-
waly analize problemow, ktore byly tylko
pretekstem do nauki i nabywania szero-
kiej wiedzy technicznej. Nie serwowaty
tak wielkiej ilosci materialdbw sponsoro-
wanych, cho¢ oczywiscie reklama za-
wsze byla wpisana w branze
komputerowg. Gdy przejdziemy na
ostatnie strony czasopism z lat '80-tych,
szybko przekonamy sie czym rézni sie
przekazywanie informacji od tego, co
mamy podawane dzisiaj.

Z pewnoscig dokonata sie rewolucja i
dostrzegam w niej wiele wad. Sam by-
tem matg czescig tych zmian, cho¢ nie
zgadzalem sie z wieloma etapami roz-
woju. Posuniecia rynkowe wymuszaja
nasze dzialania nawet, gdy ich nie
chcemy. Nie mozemy odgrodzi¢ sie
szczelnym murem od innych, mozemy
natomiast zachowa¢ umiar, uniwersalne
wartosci i idee. Upraszczanie form
przekazu, w wielu przypadkach uza-
sadnione, musi mie¢ swoje granice.
Mozemy, a nawet powinnismy opierac
sie niektérym mechanizmom, chocby
przez przekazywanie wiasnych zrodet
informacji czy promowanie tak zwanych

S ———

| e

Lalternatywnych” systeméw operacyj-
nych. Taki widze sens dziatalnosci, kto-
ra z pozoru wydaje sie by¢ przegrana
na samym wstepie. Dla wielu bariere
moze stanowi¢ fakt, ze z racji wieku nie
mogli bra¢ udzialu w przemianach lat
'80-tych i '90-tych. Ja nie musze naby-
wac wiedzy o przesztosci, bo pamietam
jak wygladat Swiat 20 lub 30 lat temu,
wiem co wtedy robitem i 0 czym rozma-
wiatlem.

Dlatego uwazam, ze gtos z drugiej stro-
ny — poza mainstreamem — powinien
by¢ styszany zdecydowanie czesciej.
Nie obracalem sie w Srodowisku wyjat-
kowych geniuszy, a wiekszos$¢ znajo-
mych chciatla wykorzysta¢ komputer do
konkretnych celéw zgodnych ze swoimi
zainteresowaniami. Aby to osiggnac
bardzo czesto nie trzeba angazowaé
wielkich srodkéw, a juz na pewno nie
nalezy tego robi¢ na samym poczatku.
Dzisiaj uzytkownik zostat jednak zredu-
kowany do poziomu odtwdrczego i nie
wida¢ konca tego procesu. Ta radykal-
na ocena, dla wielu by¢ moze zaskaku-
jaca, lecz opiera sie niestety na
mocnych podstawach. Aby je zrozumie¢
musimy cofng¢ sie do genezy nie tylko
tego, co stanowi podstawe Amigi, ale
do samych poczgtkbw udomowienia
urzgdzenia, ktére stusznie nazwaliSmy
przed laty ,mikrokomputerem”. A to juz
zupetne inna historia, o ktdrej opowiem
innym razem..

Adam Zalepa




rivers edqe

Niezalezne pismiennictwo:
- recenzje piyt

- relacje z koncertéw

- artykuiy o Commodore 64
- strefa retro i hobby

- wywiady

- promocja artystow

v rélacje z wydarzen

- patronat medialny
Zajrzyj na strone juz teraz!
www.riversedge.pl

Kontakt z autorem:
pawel .riversedge@interia.pl
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KOLEKCIONERSKA EDYCIA KULTOWYCH GIER DLA KOMPUTEROW 8-BITOWYCH
- ekskluzywna poligrafia
- cyfrowo zrekonstruowane oryginaine wkiadki

*100% wierna kopia oryginaiu .
- lostepne na kasetach i dyskietkach 5,25" w limitowanym nakiadz
« wydanie licencyjne

» lo kaidego tytulu dolaczona wielkoformatowa mapa gry

« instrukcja i karty kodowe w zestawie
+ Wysoka dhatosc o techniczna strone wydania

+ Kolejne tytuly wkrétce!

Tytuly dostepne w przedsprzedazy dia RTARI KL/KE: Kiatwa (LK Avalon), Miecze Valdgira (ASF), Operation Blood (Mirage), Hans Kloss (LK Avalon), Dwie Wieie
(ASF). Caveman (Mirage), Fred (LK Avalon), Kult (ASF), Magia (Mirage), Wiadcy Ciemno$ci (LK Avalon).
Niehawem takze tytuly dia Commodore 64/128!

NASZE WYROBY SA DOSTEPNE W CIAGLE] SPRZEDAZY NA ALLEGRO.PL

MADE IN POLAND





