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WHERE BYTES TRAVEL BACK IN TIME

KOLEKCJONERSKA EDYCJA KULTOWYCH GIER DLA KOMPUTEROW 8-BITOWYCH
« ekskluzywna poligrafia

« cyfrowo zrekonstruowane oryginaine wkiadki
* 100% wierna kopia oryginatu
« dostepne na kasetach i dyskietkach 5,25" w limitowanym nakia

« wydanie licencyijne ‘

« o kazdego tytuiu doiaczona wielkoformatowa mapa gry

« instrukcja i karty kodowe w zestawie

* wysoka dhatos¢ o techniczng strone wydania

* Kolejne tytuly wkrotce!

Tytuly dostepne w przedsprzedazy dia ATARI KL/XE: Kiatwa (LK Avalon), Miecze Valdgira (RSF), Operation Blood (Mirage), Hans Kloss (LK Avalon), Dwie Wieze
(ASF). Caveman (Mirage), Fred (LK Avalon), Kult (ASF), Magia (Mirage), Wiadcy Ciemnosci (LK Avalon).
Niebawem takie tytuly dia Commodore 64/128!

— Www.retronics.eu
B0 AN NASZE WYROBY SA DOSTEPNE W CIAGLE) SPRZEDAZY NA ALLEGRO.PL
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Nowa pasja

odkrywania

Zastanawiatem sie ostatnio,
co trzyma mnie przy
sprzecie retro. Czy jest to
tylko fascynacja z dziecin-
stwa, ktéora nie chce
przeminaé? Zatoze sie, ze
wielu z Was raz na jakis
czas zadaje sobie pytanie,
czy warto dalej zajmowaé
sie Commodore, Atari czy
Amiga? MysSle, ze odpow-
iedz tkwi tam, gdzie zaczeta
sie nasza wspéblna przy-
goda - w momencie pier-
wszego  zetkniecia  sie
z komputerem. Czy chcie-
liSmy wtedy zatrzymacé sie
w rozwoju, czy czekaliSmy
z niecierpliwoscia na nowe
osiagniecia technologi-
czne?

Warto przypomnie¢ sobie te chwile,
bo szybko okaze sie, ze fascynacja
elektronikg nie miata nic wspélnego
z konkretng platformg sprzetowa.
W czasach, gdy komputer byt nieo-
siggalnym luksusem chcieliSmy mie¢
jakikolwiek sprzet w domu. Zwykle
przypadek sprawiat, ze mieliSmy do
dyspozycji C64 albo 130XE. Mogta to
by¢ takze decyzja innego cztonka
rodziny, w kazdym razie - cieszyliSmy
sie z mozliwosci dostepu do kom-
putera. ZaczynaliSmy odkrywaé jego
mozliwosci i najczesciej ten punkt
poczatkowy wyznaczat dalszy rozwdj
zainteresowan. W moim przypadku
na poczatku byt Timex 2048 i zaraz
pézniej Commodore Plus/4, ktory
otrzymatem "w spadku" po rodzinie,

ktéra zaopatrzyla sie w lepszy 8-
bitowy model Atari. Nie da sie ukryc,
ze - niezaleznie od checi wykorzys-
tania potencjalu maszyny, jaka stata
na naszym biurku - chcieliSmy jg
rozbudowac, a pozniej takze wymien-
i€ na kolejny, nowszy model. Parcie
do nowoczesnosci bylo wszecho-
becne w naszych gtowach, a jednak
w pewnym momencie zostato zastg-
pione schematami, ktdre nakazaty
nam podazacé konkretng Sciezka - od
8-bitowego C64 czy 130XE do Amigi,
Atari ST czy Falcona. Dla czesci os-
Ob od razu atrakcyjny stat sie IBM
PC, inni - jak ja - nie chcieli rezyg-
nowac z osiggnie¢ witasnej platformy
na korzys¢ "obcego".

Dzisiaj wracamy do sprzetu retro
z roznych powodéw, ale bardzo
czesto zatrzymujemy sie na nim,
bowiem jest to przedmiot, z ktérym
wigzemy pozytywne emocje z prze-
sztosci. Czy nie moglibySmy robi¢
tego samego z nowymi osiggnieciami
techniki? Nie tylko moglibysmy, ale
mozemy i czesto to robimy. Widok
sprzetu z ro6znych epok obok siebie to
staly element takze w moim domu.
Jaki jest wiec wspoélny mianownik?
Chec¢ poznania czego$ nowego. Ka-
zdy z nas moze rozumie¢ to w inny
sposéb, ale bez zwyklej dzieciecej
ciekawosci nie da sie utrzymac zain-
teresowania tym, co teoretycznie
mineto, a co wiecej - uzyska¢ wartos¢
dodang. Dlatego nie traémy tej
wspaniatej cechy, ktéra powoduje, iz
nasze komputery zyjg i bedg zyc
jeszcze bardzo diugo.

W RetroKompie chcemy pokazywac
takze mniej popularny sprzet, dlatego

startujemy z nowym dziatem, pos-
wieconym komputerom Apple. Na
poczatek zabieramy sie za modele 8-
bitowe i pokazujemy kilka sztuczek
w Basicu. Temat bedzie kontynuow-
any, a w niedalekiej przysztosci mam
nadzieje na wprowadzenie statych
rubryk przeznaczonych dla uzytko-
wnikébw  innych  "zapomnianych".
Zapraszam do lektury.

Adam Zalepa
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30 lat minelo

Nowe wydanie ksiazki
Asembler 6502

Firma Retronics, producent
pokryw antykurzowych do
retro komputeréw, a takze
od niedawna wydawca
starych gier na mate Atari
(recenzje o tej reedycji
przeczytacie w RetroKom-
pie 5/2017) wciaz rozwija
swoja dziatalno$é. Od
niedawna mozna u nich
takze zamoéwi¢ wznowienia
ksiazek wydawnictwa SO-
ETO traktujagce o szeroko
pojetej informatyce mik-
rokomputerowej. Ksiazki te
(w tematyce Atari wydano
kilkanascie pozycji) byly
pod koniec lat 80. roz-
powszechniane w dos¢é
niskich naktadach. Przykia-
dowo ,Asembler 6502”
Jana Ruszczyca wydano
w ilosci 1700 egzemplarzy.
Do tego jakos¢é Owczes-
nych wydaA pozostawia
wiele do zyczenia: staby
i kruchy papier, miekka
I cienka oktadka, marny
druk, pojawiajace sie
w teksScie btedy. Ksigzki te
swoim wygladem bardziej
przypominaja  uczelnhiane
skrypty niz petnoprawne
pozycje. Co ciekawe sama
firma SOETO (obecnie zar-

zadca i administrator nieru-
chomosci w Warszawie)
w czasach PRL jako zaktad
obliczeniowy, zajmowata
sie m.in. systemami rozli-
czenh czynszow.

Jerzy Dudek, witasciciel firmy Retron-
ics, postanowit, ze wyda wznowienia
tych ksigzek. Na poczatek wydano
pozycje popularng wsréd ,Atarow-
cow” (chociaz skierowang nie tylko
do programistéw tego 8-bitowego

komputera), czyli wspomniany
JAsembler 6502". Nowe wydanie
moze jednak nie by¢ obecnie

dostepne (na ksigzki byly zapisy,
a kilkanascie sztuk trafito na allegro),
ale najpewniej powstanie dodruk.
Przygotowywane sg tez Kkolejne
pozycje: ,Poradnik programisty Atari”
Woijciecha Zientary, a w planach jest
takze seria ,Mapa pamieci Atari
XL/XE” réwniez autorstwa Wojciecha
Zientary, ,Atari Basic” Wiestawa
Miguta, czy inne ksigzki opisujgce
takie komputery jak ZX Spectrum,
czy Amstrad CPC.

Wszystkie zaméwienia, lub dekla-
racje zakupu mozna sklada¢ na
przykliad poprzez nastepujaca stro-
ne:
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lub na Facebooku, na profilu wydaw-
cy. Do naszej redakcji trafita ksiazka
Asembler 6502 i tak sie sklada, ze w
naszym posiadaniu jest takze
pozéikly oryginat z 1987 roku, wiec
mieliSmy okazje dokladnie sie
przyjrze¢ nowemu wydaniu i poréwn-
ac obie ksigzki, ktore dzieli az 30 lat.

Na pierwszy rzut oka widaé, ze
zwiekszyt sie format. Wczesdniej byto
to 203x147mm, obecnie jest to
242x166mm. W ksigzce z 2017 roku
jest tez mniej stron (tyczy sie to
czesci gtéwnej, bez dodatkéw). Nowe
wydanie ma podobng okladke z
niemal identyczng czcionka jak
kiedys. Dodano tto pod tytutem, ale
zachowano kolory: czerwony (w tej
barwie sg charakterystyczne dla
wydan pasy idgce przez calg
okladke) i bialy. Niedaleko logo
dawnego wydawcy umieszczono
takze logo firmy Retronics. Grzbiet
ksiazki doczekat sie opisu. Laminow-
ana oktadka jest twarda i gruba, z za-
okraglonym grzbietem. Dwie zupelnie
odrebne epoki jedli chodzi o wyglad i
jakos¢. Dodatkowo ksigzka jest szyta
nicig (éwczesne wydania mialy meta-
lowe zszywacze spinajgce calos¢). W
Srodku nowego wydania znajdziemy
dobrej jakosci papier kredowy i
wyczuwalng pod opuszkami palcéw
czcionke. Wszystkie tabele, rysunki,
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schematy czy tablice zostaly
stworzone na nowo, przez co staly
sie bardziej czytelne. Tytuty i punkty
sg pogrubione, przez co ksigzke
czyta sie o wiele tatwiej. Na gérze
kazdej ze stron jest opis rozdzialu w
ktérym sie obecnie znajdujemy, przez
co lepiej mozna sie w Kksigzce
odnalez¢. Spis tresci przeniesiono na
poczatek, co tez w naszej ocenie byto
dobrym pomystem. Oczywiscie
ulepszony zostat takze skfad tekstu.
Tre$¢  ksigzki  réwniez  zostala
poprawiona (w oryginale wyste-
powato mnoéstwo btedéw), chociaz
nalezy wspomnieé¢, ze errate orygin-
alu, mozna juz bylo
odnalez¢ w internecie zap-
isang w pliku PDF. Warto
doda¢, ze w nowym
wydaniu zostaly dodane
dwa zupelnie nowe dodatki
wydrukowane w kolorze. Sg
to: ,Zintegrowane S$rodow-

isko programistyczne
WUDSN” Marcina
Sochackiego, oraz ,Roz-

kazy nieudokumentowane
6502C - dodatek dla
zaawansowanych” Krzy-
sztofa Dudka oraz Piotra
Fusika. Jest to ciekawe
urozmaicenie i z pewnoscia
wzbogaci zainteresowanych
0 nowg wiedze. Co do
samej tresci, to nie
bedziemy sie o niej rozpisy-

wac. Po pierwsze nikt z nas pdki co
nie przebrngt przez te ogromna ko-
palnie wiedzy o asemblerze, po dru-
gie ksigzka nie jest nowa i z pewnos-
cig wiele oséb jg zna. Nie specjalnie
tez czujemy sie jako recenzenci w tak
specjalistycznej dziedzinie. Trzeba by
doswiadczonego programisty, ktory
maogtby to rzetelnie ocenic.

Czy potrzeba nam takich ksigzek?
Patrzac obiektywnie, mimo iz nie ma
na nie zbyt duzego rynku zbytu
uwazamy, ze warto uzupetnia¢ o nie
swoje biblioteczki. Stare wydania
mozna co prawda czasem zakupi¢ na
portalu aukcyjnym, ale ich stan
czesto bywa fatalny. Nowe wydanie
pozbawione jest zas btedow i zawiera
ciekawe dodatki. Uwazamy rowniez,
ze zaden pdf odczytany na tablecie
nie zastapi drukowanej ksigzki, cho-
ciaz to akurat bardziej subiektywne
odczucie. Kwota 89 PLN za ksigzke
nie jest niska, ale profesjonalne i el-
eganckie wydanie w petni to rekom-
pensuje. Polecamy ja doswiad-
czonym programistom, a takze
osobom zaczynajgcym dopiero nauke
programowania na retrokomputerach.
No i oczywiscie czekamy na kolejne
pozycje od Retronics, a w szczegol-
nosci na znany chyba kazdemu
uzytkownikowi komputera ,Atari Ba-
sic”!

Michal "stRing"

Radecki-Mikulicz
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F-19

Stealth Fighter

Gry symulacyjne sa dzisiaj
raczej w odwrocie, a jest to
jeden z moich ulubionych
gatunkéw. W przesziosci
zagrywatem sie w tytuly
takie jak choéby Gunship
2000 czy Coala. Trzeba
przyznaé, ze wiekszosé
z nich traktowatem raczej
zrecznosciowo, a elementy
realizmu nie mialy wiek-
szego zhaczenia. Z czasem
zmienitem zdanie, dlatego
chciatbym przypomnieé gre
F-19 Stealth Fighter, ktéra

pod wzgledem stopnia
skomplikowania w wielu
miejscach nie ustepuje

nowszym produkcjom. Za-
gtebimy sie w szczegéty

rozgrywki rozpoczynajac
od elementéw  kokpitu
naszego samolotu. Gra

ukazata sie w wersjach dla
Commodore 64, Atari ST,
Amigi, a nawet ZX Spec-
trum, co w pewnym mo-
mencie mojego  “"zycia
retro” byto nie lada nies-
podzianka.

Gra oferuje szeroki zestaw misji roz-
grywajacych sie w réznych czesciach
Swiata - Libia, Zatoka Perska, Europa
Srodkowa i Skandynawia. W za-
leznosci od stopnia zaawansowania

czesc 1.

gracz moze w rézny sposéb wpltywaé
na czynniki decydujace o realizmie
lotu. Mozemy przykltadowo utatwié
sobie start lub ladowanie. Nasz sam-
olot w powietrzu zachowuje sie
catkiem sprawnie, chociaz oczywiscie
trzeba powiedzie¢ o zastosowaniu
duzych uproszczen. Na uwage za-
stuguje  ogromna  ilos¢  broni,
ré6znorodnos¢ jednostek przeciwnika
oraz obecnos$¢ maszyn cywilnych.

Wiekszos¢ opcji mozemy wybierac¢
joystickiem lub myszka, albo za
pomoca klawiszy kursora. Wiekszos¢
funkcji wplywa na stopien trudnosci
rozgrywki, miedzy innymi obszar misji
oraz rodzaj konfliktu.  Zasady
prowadzenia walki okre$lajg jakie

oon 045
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cele na terytorium przeciwnika moga
by¢ atakowane. W epoce roz-
powszechnionej broni nuklearnej wo-
jna nie powinna by¢ nieograniczona,
dlatego uzywane S$rodki sg limitow-
ane. Stosowane metody sg dosé
skomplikowane i warto zapoznac sie
ze wszystkimi komunikatami
obecnymi w grze.

Dla kazdego regionu w grze mozemy
wybra¢ ogolny rodzaj zadania, na
przyktad niszczenie Ilub rozpozn-
awanie celéw naziemnych. Do dys-
pozycji mamy opcje treningowe, dz-
ieki czemu mozliwe jest nauczenie
sie obstugi bez presji czasu. Wybrany
przez nas poziom wplywa zar6wno
na wielkos¢ uszkodzeh powodowa-
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nych przez pociski nieprzyjaciela, jak
i na skale trudnosci przy lgdowaniu.
Ustalany jest takze podstawowy
zestaw uzbrojenia, jednak mozna go
swobodnie zmieniad.

Ekran gry zalezy od komputera, wy-
glada nieco inaczej na C64 niz na
Amidze, ale podstawowe elementy i
zasady ich dziatania sa takie same.
Po lewej stonie wida¢ wskaznik
predkosci wySwietlajacy wartosci w
weztach, czyli milach na godzine.
Czarna czes¢ sygnalizuje predkosé,
przy ktérej samolot traci sterownos¢.
Bedzie ona zmienia¢ sie podczas
réznych manewrdéw, a wiec nalezy go
obserwowaé. Listwa po prawej
stronie  pokazuje wysokos¢, tym
razem jest podawana w stopach lub
tysigcach stép. Na goérnej skali
widoczny jest biezacy kurs w stop-
niach. Wyr6zniony punkt wskazuje
kurs, jaki gracz powinien obrac.

Celownik w centralnej czesci ekranu
wyszykuje ciggle potencjalne cele
znajdujace sie w naszym zasiegu.
Jesli uzywamy pociskéw zdalnie
sterowanych, prostokatny celownik
zmieni sie w okragly w sytuacji, gdy
cel zostanie odnaleziony i uchwycony
poprzez system naprowadzania. Gdy
zblizamy sie do celu, celownik zmi-
enia kolor na czerwony, co oznacza,

jenia, uszkodzenia, dane o punktach
nawigacyjnych oraz identyfikacje
celéw. Po prawej stronie znajdujg sie
oznaczenia uzbrojenia, dzieki ktérym
wiemy jaki jest aktualnie aktywny
rodzaj broni. Na monitorze kolorow-
ym wysSwietlane sg natomiast mapy
systemu nawigacyjnego. Pétnoc za-
wsze widoczna jest "na gorze". Mamy
rébwniez wielokolorowe punkty, z
ktérych  zOlte oznaczaja punkty
nawigacyjne, a bialy to nasz samolot.
Aktywny punkt oznaczony jest przez
migotanie.

Wskaznik EMV informuje o biezacej
widzialnosci samolotu okreslanej ra-
diolokacyjnie. Wieksza ilos¢ "zapalo-
nych" elementéw oznacza wyzsza
widzialnos¢.  Ponizej  znajdziemy
wskazniki systeméw obronnych. W

100

ze mozemy liczy¢ na duzo wiekszg
celno$¢. Strzela¢ mozna w mo-
mencie, gdy odlegtos¢ od celu jest
mniejsza niz 3 mile.

Tablica przyrzadow to w wiekszosci
wielofunkcyjne monitory oraz
wskazniki  listwowe, ktére uzu-
petnione sg o wyswietlacz na przed-
niej szybie. Pokazuje on auto-
matyczne komunikaty nadchodzace
przez radio. Jego stan mozna zmieni-
a¢ tak, aby wskazywal stan uzbro-

SRUAHE 2211
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momencie uaktywnienia odpowiedni
wskaznik zapala sie, a gdy zostanie
przygaszony - urzadzenie przerwato
prace Ilub zostalo wytaczone ze
wzgledu na konieczno$¢ chtodzenia.

Bardzo waznym elementem jest
wskaznik zagrozenia, ktéry informuje
0 potozeniu radaréw i zrodet "obcego”
promieniowania podczerwonego.
Kazdy rodzaj obiektu zaznaczany jest
innym kolorem, natomiast punkty
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oznaczajace samoloty przeciwnika
zmieniajg barwe w zalezno$ci od ak-
tualnej wysokosci. Jesli punkt jest
niebieski - samolot jest wyzej od
naszego, gdy jest zielony - samolot
jest nizej. Kolor bialy oznacza pocisk
wystrzelony przez obcy samolot.

Na ekranie mamy réwniez wskazniki
ostrzegawcze RWR i IWR, ktére
mowig o zagrozeniach spowodowa-
nych przez urzadzenia naprowadza-
jace za pomocg radaru lub podczer-
wieni. Barwa niebieska oznacza, ze
nasz samolot nie jest widoczny, zétta
- wrecz przeciwnie. Gdy miga kolor
czerwony mozemy by¢ pewni, ze w
naszym kierunku wystrzelono pocisk.

Wskazniki zuzycia paliwa widoczne
sag w centralnej i dolnej czesci
ekranu. Kiedy zbiorniki sa petne,
wskaznik ma potozenie "na gorze".
Biezgce zuzycie paliwa zalezy od ak-
tualnej sity ciggu. Paliwo jest zuzy-
wane wolniej takze wtedy, gdy nasz
samolot uzyska wieksza wysoko$c.
Mozemy napotka¢ takie niespodzi-
anki jak przeciek zbiornika lub
konieczno$¢ przetankowania paliwa
przenoszonego w komorach uzbro-
jenia do gtéwnego zbiornika. To os-
tatnie  wykonujemy w identyczny
sposOb jak przy uzywaniu pociskow.

Po lewej stronie umieszczony jest
wskaznik predkosci wznoszenia lub
opadania, czyli tak zwanej predkosci
pionowej. Jesli znajduje sie on pow-
yzej $Srodkowej linii oznacza to, ze
samolot sie wznosi, gdy bedzie pon-
izej - samolot opada. Lewa strona
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ekranu to takze cztery wskazniki ozn-
aczajgce otwarte drzwi w komorze
uzbrojenia (WB), wysuniete podwozie
(LG), wysuniete klapy hamulcowe
(SB) oraz wysuniete klapy strumi-
eniowe (FLP). Klapy hamulcowe po-
wodujg zmniejszenie predkosci, nato-
miast strumieniowe zwiekszajg site
nosna, ale jednoczes$nie zm-
niejszamy predkos¢.

Podczas rozgrywki samolotem Kkier-
ujemy oczywiscie za pomoca joy-
sticka. Przyciggniecie go do siebie
spowoduje wznoszenie, odsuniecie
od siebie - opadanie. Klawisz Fire
stuzy zaréwno do odpalania po-
ciskéw, jak i strzelania z dziatka oraz
zrzucania bomb. Wszystko zalezy od
aktualnie wlgczonego uzbrojenia.

l1ub

TRACKCANH _RHEAD

TANK FARH AT KATOWICE
S€ TRRCET
LOCK
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Wiemy juz z grubsza jak wyglada
ekran gry. Trzeba przyznaé, ze jest
dos¢ skomplikowany, a nie
oméwilismy wszystkich szczegétow.
Zauwazmy jak rozbudowana moze
by¢ symulacja dziatajaca nawet na
komputerach 8-bitowych. Gdy
nauczymy sie obstugi "F-19 Stealth
Fighter" okaze sie piekielnie wcigga-
jacym tytutem, ktory mozna
uruchomié na wielu platformach retro.

Oméwione elementy wystarcza do
wykonania pierwszej misji, czyli startu
samolotu. Podstawy pilotazu to jed-
nak temat na kolejny diuzszy artykut,
dlatego przedstawie go w nastepnym
odcinku.

Kamil Stokowski
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Monitory
1 wektory

Od poczatku istnienia in-
formatyki wykonywano
niedoskonate rysunki na
urzadzeniach drukujacych.
Pierwsze komputery ko-
rzystalty z synchroskopu,
ktéry wyswietla¢ stowa na
ekranie oscyloskopu.
W maszynach z lat '70-tych
uzywane byty nawet
dalekopisy lub elektryczne
maszyny do pisania.
Dopiero dekade pézniej
doczekaliSmy sie interfejsu
wysSwietlanego na ekranie
monitora.

Komputer  Whirlwind  opracowany
w 1950 roku w MIT miat wyjSciowe
urzadzenie wysSwietlajgce z lampg
CRT sterowang przez komputer,
przeznaczong dla operatora oraz dla
tworzenia kopii za pomocg aparatu
fotograficznego. Na poczatku lat '60-
tych Ivan Sutherland opracowat sys-
tem rysujacy o nazwie Sketchpad.
Wprowadzit on struktury danych dla
zapamietywania hierarchii symboli

oraz opracowat metody interakcji za
pomoca klawiatury i piéra Swietlnego
do dokonywania wyboréw, wskazy-
wania i rysowania. Sutherland sfor-
mutowal wiele podstawowych idei
i metod, ktére wcigz sg stosowane.
Mozna uzna¢, ze byly to poczatki no-
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woczesnej grafiki interakcyjnej.
W tym samym czasie producenci
komputeréw, samochodéw i sprzetu
wojskowego zaczeli doceniaé
ogromny potencjat systeméw CAD
i CAM w zakresie automatyzaciji
rysowania i innych  czynnoSci
wymagajacych duzej ilosci grafiki.
Systemy CAD z General Motors do
projektowania samochodow oraz Itek
Digitek do projektowania soczewek
byly pionierskimi programami, ktére

pokazaly  uzytecznos¢ interakcji
graficznej w inzynierii.
W tamtych czasach informacje

wprowadzano za pomoc kart per-
forowanych i tak samo odczytywane

byly rezultaty. Wigzano jednak
nadzieje w zwigzku
Z  wprowadzeniem interakcyjnej
komunikacji na linii uzytkownik -

komputer. Grafika miata sta¢ sie in-

tegralng czescig ogromnie
przyspieszonego cyklu projektow-
ania. Grafika interakcyjna, ze

wzgledu na wysokie koszty, pozost-
awala woéwczas poza zasiegiem
wiekszosci  potencjalnych  uzytko-
wnikéw, z wyjatkiem organizacji na-
jbardziej zaawansowanych technolo-
gicznie.

Do poczatku lat '80-tych grafika kom-
puterowa byla waska specjalizacja,
gtéwnie ze wzgledu na koszty sprzetu
i niewielka liczbe  programéw
uzytkowych korzystajagcych z tej
formy komunikacji. P&ézniej kom-
putery osobiste z wbudowanymi
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rastrowymi urzadzeniami spop-
ularyzowaty korzystanie z grafiki z
mapa bitowa. Jest to zero-jedynkowa
reprezentacja prostokatnej tablicy
punktéw na ekranie, nazywanych pik-
selami. Dzi§ wszyscy to znamy z
codziennego kontaktu z komputerem.

Wkrétce po tym, jak grafika bitma-
powa stata sie dostepna, nastgpita
eksplozja tatwych w uzytkowaniu pro-
gramow. Nowy interfejs uzytkownika
wykorzystujacy  grafike  umozliwit
milionom  nowych  uzytkownikéw
korzystanie z produktow takich jak
arkusze kalkulacyjne, edytory tekstéw
i programy graficzne. Bezposrednie
manipulowanie obiektami na zas-
adzie ich wskazywania zastapito w
znacznym stopniu wypisywanie ta-
jemniczych polecen stosowanych we
wczesniejszych  komputerach, na
przyktad HP 9845C, ktéry mimo
ograniczen byt juz okreslany mianem
"graficzny”. Obecnie prawie wszys-
tkie programy uzytkowe powszechnie
wykorzystuja grafike w interfejsie
uzytkownika oraz dla wizualizacji i
manipulowania obiektami.

Urzadzenia wysSwietlajagce opracow-
ane w potowie lat '60-tych i
wykorzystywane do potowy lat '80-
tych sg okreslane jako monitory wek-
torowe, kreskowe, rysujace odcinki
albo kaligraficzne. Okreslenie "wekt-

or" jest uzywane jako synonim
odcinka, natomiast kreska jest
krétkim  odcinkiem i znaki sg

tworzone z ciggéw takich kresek. Ty-
powy system wektorowy zawiera pro-
cesor monitora przytaczony jako
zewnetrzne urzadzenie wejscia/wyjs-
cia do centralnej jednostki przetwar-
zajacej, pamieci buforowej monitora i
CRT.

Istotg systemu wektorowego jest to,
ze strumien elektronébw  jest
odchylany od jednego korica odcinka
do drugiego, zaleznie od kolejnosci
polecenn wysSwietlania. Jest to tak
zwana metoda przeszukiwania
przypadkowego. Swiatlo emitowane
przez luminofor zanika w ciggu
dziesigtek lub setek mikrosekund,
dlatego procesor monitora musi cyk-
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licznie powtarzaé liste wyswietlanych
elementow w celu odswiezenia lu-
minoforu przynajmniej 30 razy na
sekund, co daje nam 30 Hz, po to,
aby unikna¢ migotania.

Opracowanie na poczatku lat '70-tych
taniej grafiki rastrowej wykorzys-
tujgcej technologie telewizyjng miato
znacznie wiekszy wplyw na rozwdj
grafiki komputerowej niz jakakolwiek
inna technologia. Monitory rastrowe
zapisujg wyswietlane elementy (np.
odcinki, okregi, znaki, wypetnione w
sposo6b ciagly lub wzorami obszary)
w pamieci ekranu w postaci pikseli
tworzacych okreslony ksztatt. W niek-
térych monitorach sprzetowy kontrol-
er monitora odbiera i interpretuje sek-
wencje polecen wyjsciowych, w

prostszych  systemach  kontroler
monitora istnieje jako element pro-
gramowy biblioteki graficznej, a pam-
ie¢ ekranu jest czescig pamieci pro-
cesora, ktdra moze by¢ odczytywana
przez podsystem wyswietlania
obrazu (a wiec sterownik), ktory
tworzy obraz na ekranie.

Kompletny obraz na monitorze
rastrowym jest tworzony na bazie
rastra, czyli zbioru poziomych linii
sktadajgcych sie z pikseli. Raster jest
zapamietywany jako tablica pikseli
reprezentujacych catg powierzchnie
ekranu. Obraz jest tworzony sek-
wencyjnie przez sterownik wyswiet-
lania, linia po linii z gory na dét i po-
tem - ponownie od géry. Dla kazdego
piksela natezenie strumienia jest tak
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ustawiane, aby odzwierciedli¢ jas-
nosc¢ piksela. W systemach barwnych
sg sterowane trzy strumienie — po
jednym dla kazdej barwy podsta-
wowej: czerwonej zielonej i nie-
bieskiej — zgodnie ze specyfikacjg
trzech skladowych barwy dla kazdej
wartosci piksela. w systemie rastrow-
ym cata siatka (np. 1024 linie po
1024 piksele) musi by¢ bezposrednio
zapamietana.

Na poczatku lat '70-tych brak tanich
potprzewodnikowych potrzebnych do
budowy pamieci dla mapy bitowej
stanowit istotne ograniczenie rozwoju
grafiki rastrowej i uniemozliwiat jej
zdobycie dominujacej pozyciji.
Dwupoziomowe monitory CRT
(monochromatyczne) rysowaly obra-
zy bialo-czarne, czarno-zielone albo
czarno-pomaranczowe.

W dwupoziomowej mapie bitowej

kazdemu pikselowi jest przypo-
rzgdkowany 1 bit i mapa bitowa
ekranu o rozdzielczosci 1024 na

1024 piksele liczy 2720 bitow czyli
okoto 128 KB. W prostych systemach
barwnych jest 8 bitéw na piksel, dz-
ieki czemu dostepnych jest row-
noczesnie 256 barw. W bardziej
rozbudowanych systemach sg 24 bity
na piksel i istnieje mozliwos¢ wyswie-
tlenia ponad 16 milionéw barw.

Dostepne sg réwniez pamieci obrazu
z 32 bitami na piksel, w ktorych 24-
bity sg przeznaczone na
reprezentowanie barwy, a 8 jest
wykorzystywanych do celéw sterow-
ania (np. jasnosci). W zasadzie witas-
ciwie pojecie mapy bitowej powinno
odnosi¢ sie tylko do systemow
dwupoziomowych, gdzie jest 1 bit na
piksel. Dla systeméw, gdzie kazdemu
pikselowi przyporzadkowanych jest
wiele bitow, uzywamy pojecia mapy
pikselowej.

Gléwne zalety grafiki rastrowej w
poréwnaniu z grafikg wektorowg to
nizszy koszt i mozliwos¢ wyswietlania
obszarbw  wypelnionych jednolitg
barw lub wzorami — co jest wazne
przy tworzeniu realistycznych
obrazow obiektéw 3D. Gtéwna wada
systemoOw rastrowych w poréwnaniu

z systemami wektorowymi jest nato-
miast zwigzana z dyskretng natur
reprezentacji piksela. Obiekty, takie
jak odcinki i wielokaty, sa okreslane
przez parametry ich wierzchotkow i
muszg by¢ odwzorowane w pamieci
obrazu za pomoca pikseli.

Ten proces odwzorowania, czy te
konwersji, jest okreSlany jako ras-
teryzacja. W komputerach, gdzie
mikroprocesor jest odpowiedzialny za
calg grafike, rasteryzacja jest
wykonywana proprogramowo. Inna
wada systeméw rastrowych wynika z
natury rastra. Podczas gdy system
wektorowy moze rysowac ciggte
gtadkie odcinki i gtadkie krzywe w za-
sadzie od dowolnego punktu na
ekranie do dowolnego innego punktu,
system rastrowy moze wysSwietla¢
matematycznie gtadkie linie, wie-
lokaty i brzegi elementdéw takich jak
okregi i elipsy tylko na zasadzie ich

aproksymaciji (przyblizenia) za po-
mocg pikseli nalezacych do siatki
rastra.

Ten mechanizm moze powodowac
powstawanie problemu "schodkow"
albo ‘"zgbkow", w zaleznosci od
uzytej rozdzielczosci ekranu. Wizual-
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ne zaktdcenie jest konsekwencjg
btedu prébkowania okreslanego w
teorii przetwarzania sygnatéw jako
aliasing. Takie zakldcenia pojawiajg
sie wowczas, gdy funkcja -ciagtej
zZmiennej zawierajagca ostre zmiany
jasnosci jest aproksymowana za
pomoca wspomnianych dyskretnych
probek.

We wspébiczesnej grafice kom-
puterowej sa stosowane metody
likwidowania zaktécen, co nazywamy
stynnym  antyaliasingiem.  Metody
okreSlaja gradacje jasnosci sasied-
nich pikseli na granicach ksztattéw. Z
uptywem lat ulepszono réwniez met-
ody wprowadzania informacji. Niewy-
godne i delikatne pi6ro Swietlne,
niegdys synonim nowoczesnosci, za-
stgpiono wszechobecng myszka, a
nastepnie pojawity sie ekrany czute
na dotyk. Dostepne sa urzadzenia
wejsciowe, ktére okreslajg nie tylko
potozenie wspotrzednych na ekranie,
ale réwnie wspétrzedne 3D, a nawet
wiecej wymiarowe wartosci wejs-
ciowe. To naprawde bardzo ciekawa
historia, o ktérej napiszemy wiecej juz
niebawem.

Mariusz Wasilewski
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Komputery
Sharp

W 1978 roku firma Sharp
zaczeta sprzedawaé swoj
pierwszy domowy mik-
rokomputer: MZ-40 K,
oparty na 4 bitowym pro-
cesorze. Byt to zestaw do
samodzielnego montazu
i z trudnos$cia przypominat
komputer. Byto to raczej
urzadzenie mikropro-
cesorowe do programow-
ania i odtwarzania muzyki
oraz prostych, wbudowa-
nych gier losowych. Sharp
nie dostarczat zadnej doku-
mentacji dotyczacej pro-
gramowania w kodzie
maszynowym. Do kogo mi-
alo to urzadzenie trafi¢?
Nie wiadomo. By¢ moze
Sharp chciat przetestowaé
rynek. MZ-40 K sprze-
dawany w Japonii i Niem-
czech cieszyt sie mimo
wszystko sporym zaint-
eresowaniem. Dyskontujac
jego sukces, a takze popu-
larno$¢é takich maszyn jak
Commodore PET, posta-
nowiono zbudowaé¢ kom-
puter z prawdziwego zda-
rzenia.

MZ-80K

W ten sposob powstat MZ-80K. Kom-
puter posiadat wbudowany czarno-bi-
aly monitor i magnetofon kasetowy.
W pamieci ROM nie bylo Basica, ale
trzeba bylo go wgra¢ z kasety. Za-
poczatkowat on liczng serie kom-
puterbw opartg na procesorze Z80.
Prawie 16-kilogramowy MZ-80B to
czwarte wcielenie modelu MZ-40K.

Po raz pierwszy w serii wprowadzono
mozliwos¢ uzyskania grafiki w "wyso-
kiej" rozdzielczosci 320 x 200 punk-
tow. Komputer ten  pokazano
w Europie po raz pierwszy w kwietniu
1981 roku na targach komputerowych
w Hannowerze. Jednak jego wysoka
cena spowodowala, ze nie byt
w stanie rywalizowa¢ z Commodore
czy Apple. W Japonii rodzina MZ byta

przez diugie lata najpopularniejszymi
komputerami domowymi.

MZ-2500

Kolejny ciekawy model to MZ-2500,
nazywany réwniez ze wzgledu na
swoje mozliwosci - Super MZ. Byt
jednym z ostatnich komputeréw
Sharp wyposazonych w os$miobitowy
procesor Z80. Jest on w prostej linii
nastepcg posiadanego przeze mnie
Sharpa MZ-80B.

Sprzedawany byt w kilku wersjach:

- 2511 z magnetofonem i jedng stacjg
3,5" dyskietek

- 2520 z dwoma stacjami 3,5" dys-
kietek

- 2521 z magnetofonem i dwoma sta-
cjami dyskietek

Specyfikacja techniczna komputera Sharp MZ-80B:

2 KB (generator znakéw), 2 KB (Program Loader)

tryb monochromatyczny, wbudowany monitor 9-calowy

Centronics, RS-232C, IEEE 488, interfejs stacji

Procesor: LHOO80A (klon Z80A) z zegarem 4 MHz
Pamie¢: RAM 32 KB (maks. 64 KB)
Pamieé¢ VRAM: 2 KB
Pamie¢ ROM:
Grafika: 320 x 200 pikseli
Tekst: tryb 80 x 25 lub 40 x 25
Kolory:
Dzwiek: 1 kanat, wbudowany gtosnik
Porty:

dyskietek (opcjonalne)
System: CP/M wczytywany z dysku

Basic wczytywany z tasmy
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Oparty jest on na jednym lub wiecej
procesorach Z80 pracujacych z
czestotliwoscia 6MHz. Ma podsta-
wowy system operacyjny oznaczony
"62002 V1.0C". Podstawowy system
operacyjny 6Z002 jest w stanie ob-
stugiwa¢ pamie¢ w blokach po 8 KB.
Teoretycznie moze obstuzy¢ 64 bloki,
co daje catkowitg pojemnos¢ 512KB
pamieci RAM, ale w praktyce wy-
korzystywane sg tylko 52 bloki, co
daje tgczna pojemnosé 416 KB.

Pierwsze 48 blokéw obejmujg stand-
ardowy obszar 128 KB pamieci RAM,
ktéra jest rozszerzalna do 256K oraz
64 KB pamieci VRAM z mozliwoscig
rozbudowy do 128 KB. Pozostale 4
bloki zawierajg wbudowany ROM o
pojemnosci 32 KB. Catkowita pamie¢
to 384 KB RAM plus 32 KB ROM,
czyli razem 416 KB.

INTCALZ4) ) CUT/48 IHT(UT24) ) U THEN UM‘I

Na plycie gtéwnej MZ-2500 jest
mnsirz!n m-zsusnm-mnsmsn Che3an(§N/35- INT(EN/39))

jeszcze jeden wolny slot oznaczony

z L‘]"“' "MZ-1M10", ktéry miat pasowaé do
L karty "16-Bit Kit" wykorzystujgcej
||Il|l||l||l|||||l' bloki pamieci od 3B do 3F To

wyjasnia, dlaczego oprogramowanie
BASIC jest teoretycznie zdolne do
przetaczania do 64 blokow i 512K
pamieci, w praktycznie jego dziatanie
ogranicza sie do wspomnianych
wczesniej 52 blokéw. Komputer byt
dostarczany z monochromatycznym
monitorem o dos¢ dziwnym ozna-
czeniu "MD-9P1".

;%1 B

Komputer ma bardzo ciekawa Specyfikacja techniczna komputera Sharp MZ-2500:
obudowe, bardziej przypominajgca
na pierwszy rzut oka odtwarzacz ka- Procesor: Z80B z zegarem 6 MHz
setowy niz komputer. Zestaw 10 paniec RAM: 128 KB (maks. 256 KB)
ig'{;‘i?;na”?('fg?;’tvsra Otr’;dog"’ni‘ma‘?r?; Pamieé VRAM: 64 KB (maks. 128 KB)
uklad PC XT. Shars K/IpZ-ZSOOJQto Pam_ieé ROM: 32 KB (maks. 256 KB)
nastepny model sprzedawany w Ja- Grafika: 640 x 400, 640 x 200, 320 x 200
ponii w 1985 roku, ktéry nigdy nie Tekst: 80 x 25 (2 kolory),
dostepny w szerszej SprzedaZy_ 40 x 25 (4 kolory), 20 x 25 (16 koloréW)
Kolory: 256 (ilos¢ jednoczesnie wyswietlanych koloréw zalezy
Byt réwniez okreslany jako maszyna od wielkosci pamieci VRAM)
"SUPER-MZ". Byt to ostatni komputer Dzwiek: 3 kanaty
z serii MZ i trzeba przyznac, ze Porty: Extension, Klawiatura, RS-232
jednym z najbardziej wyrafinowanych System: CP/M

sprzetéw z procesorem Z80.
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MZ-700

Chyba jeszcze mniej znanym
sprzetem jest seria MZ-700. Posiadat
procesor Z80A oraz pamie¢ 64 KB.
Model MZ-711 moégt byt podtaczany
bezposrednio do zwyklego
telewizora, opcjonalnie dostepne byly
rowniez 12-calowe monochro-
matyczne monitory MZ-1D04 oraz
14-calowe monitory kolorowe MZ-
1D05. Cala seria byla reklamowana
jako komputery do dalszej
rozbudowy.

Przyktadem innowacji Sharpa moze
by¢ Mz-731 posiadajacy jedyna w
swoim rodzaju obudowe z wbudow-
anym magnetofonem i ploterem,
ktéra zajmowata niewielkg ilos¢
miejsca na biurku. Nawet dzisiaj za-
stosowane rozwigzanie wydaje sie
nowoczesne. Klawiatura zawierata 5
klawiszy funkcyjnych, ktére pozwalajg
na wygodne zapamietanie 10 ostat-
nio potrzebnych polecen. Klawiatura
zawiera takze klawisze wywotujgce
tryby edycji tekstu: wstawiania lub
usuwania oraz powrotu do pozycji
poczatkowej.

Specyfikacja techniczna komputera Sharp

Procesor:
Zegar:

Pamie¢ RAM:

Pamie¢ VRAM:

Pamie¢ ROM:

Tryb tekstowy:

llo$¢ koloréw:
Dzwiek:

Klawiatura:
Porty:

System:

Mz-700:

Sharp LH-0080
(zgodny z Zilog Z80 A)
4 MHz

64 KB
2 KB
2 KB

40 x 25
8
1 kanat, 3 oktawy

69 klawiszy, 5 klawiszy funkcyjnych,
4 klawisze kursora

parallel, joystick (2), Z80 Bus,
magnetofon, RGB

CP/M wczytywany ze stacji
dyskietek (opcjonalnie)
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Stacje roboc:ze
NeXTstation

NeXTstation to uniksowa

stacja robocza, produkt
firmy NeXT zatozonej
w 1985 roku przez

Steve'a Jobsa. Cho¢ nie
odniosta sukcesu rynko-
wego to w znacznym
stopniu przyczynita sie do
wytyczenia nowych Kkier-
unkéw w konstrukcji kom-
puteréw i tworzeniu sys-
teméw operacyjnych. Dlat-
ego warto przypomnieé ten
mato popularny sprzet.

W 1985 roku Steve Jobs pozbawiony
wplywu na  zarzadzanie Apple
odszedt i kosztem 7 milionéw dolaréw
zatozyt nowg firme NeXT. Pozew sg-
dowy Apple i ugoda zawarta
w styczniu 1986 roku pomiedzy
firmami ograniczyly mozliwosci dzi-
atania NeXT do rynku stacji rob-
oczych. W 1988 roku NeXT zadebi-
utowat ze swoim pierwszym produk-
tem. Komputer o nazwie NeXTcube,
bo o nim mowa, byt wyjgtkowy
z wielu wzgledow.

Wiekszo$¢  komputerow w  tym
okresie byla zaopatrzona w zestaw
stacja dyskietek + dysk twardy od 20
do 40 MB. Wieksze napedy byly
bardzo drogie. W nowym komputerze
postanowiono zastapi¢ to jednym,
bardzo pojemnym medium. Za-
stosowano debiutujgcy na rynku
naped magneto-optyczny firmy Can-

on o zawrotnej wtedy pojemnosci 256
MB. Sercem komputera byt nowy
procesor Motorola 68030 wspo-
magany przez koprocesor 68882
i procesor DSP 56001. Warto tu
wspomnie¢, ze identyczny komplet
napedzat debiutujacy dopiero 4 lata
pbzniej Atari Falcon. Komputer posi-
adat 8 MB pamieci RAM, co byto ol-
brzymia ilodcig. Powiedzmy tylko, ze
4 MB pamieci kosztowaly woéwczas
ok. 1500 dolaréw.

Calos¢ zamknieto w nietypowej szes$-
ciennej obudowie wykonanej ze
stopu magnezu i pomalowanej na
czarny kolor. W komplecie otrzymy-
waliSmy tez czarny monitor o ol-
brzymiej rozdzielczosci 1120 x 832

Workspace

pikseli. Pamietajmy, ze przecietny PC
oparty o procesor 8088 Ilub 286
oferowat ekran rzedu zaledwie 640 x
480 punktéw. Komputer NeXT miat
takze wbudowany Ethernet. Niemniej
rewolucyjny byt dostarczany system
operacyjny. Oparty na uniksowym
jadrze Mach z graficznym GUI sys-
tem o nazwie NeXTSTEP wprowadz-
al nowe spojrzenie na nowoczesny
system operacyjny. Dzisiejszy Ma-
cOS X to w prostej linii nastepca
NeXTSTEPa.

Sprzedaz pierwszych egzemplarzy
rozpoczeta sie w zasadzie w 1989
roku (gtéwnie do osrodkéw aka-
demickich), a na masowy rynek trafity
w cenie 9999 dolaréw, ale dopiero w

File Viewer

bpland project, codenamed "Rapsody". Rhapsody will be based mfally on
he aperating systen acquired with NexT, andwith a developrient team
hinly of engineers flam NeXT, headed by Avadis Tevanian, formerly head of

at NeXT.

I run on all current Power PC Macintoshes. The inifial release far developers
bpenstep AP (4 pplication Progranining Interface), which s part of the
perating system, and the user nterace also fram NeXTSTEP, with minar

pken from the hacintosh 3ystem 7 interface. The full release of Rhapsody
ser interface, will include additional toolkits from
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1990 roku. Steve Jobs zapytany o to,
czy nie jest rozczarowany opoézni-
eniami odpowiedzial, ze ten sprzet
wyprzedza swdj czas, wiec nie ma
sie czym martwic.

W 1991 roku niezbyt sprawny naped
magneto-optyczny zostat zastgpiony
dyskiem twardy, ktére w koncu staty
sie tansze i stacjg dyskietek. Wymi-
eniono réwniez procesor na model
Motorola 68040. Wprowadzono dod-
atkowg linie sprzetowg o nazwie
"Light", odchudzonych i tanszych w
poréwnaniu do ‘"petnego" modelu
Cube. W 1992 firma NeXT roz-
poczeta prace nad dwoma projek-
tami: portem NeXTSTEP na plat-
forme Intela oraz - wraz z Apple, IBM
i Motorolg - nad zastgpieniem pro-
cesorow 68k nowg serig PowerPC. W
1993 roku NeXTSTEP dla komputer-
Ow z procesorami Intela byt juz go-
towy. Jednoczesnie zrezygnowano z
prac nad komputerem opartym na
PowerPC, zamykajgc produkcje i

sprzedaz sprzetu.
anowana zostata na NeXT Software.
Ogotem sprzedano ok. 50 tys. sztuk
komputerow NeXT. Warto wspomni-
e¢, ze w ankiecie przeprowadzonej w
USA z okazji roku 2000, komputery

Firma przemi-

NeXT zajely jedno z czolowych
miejsc na liscie dwudziestowiecznych

przedmiotéw  kolekcjonerskich, w
ktore warto zainwestowac. Rzeczy-

wiscie, dzisiejsza wartos¢ tych
maszyn przewyzsza wielokrotnie
wartos¢ innych antycznych kom-

puterow - na przyktad "zwyklych"
Apple o podobnych parametrach
sprzetowych.

W latach 1993 - 1996 NeXT Software
opracowata porty NeXTSTEP dla
komputeréw PA-RISC oraz SPARC, a
takze kontynuacje systemu, zwang
OPENSTEP, ktora uniezalezniata sie
od jadra o nazwie Mach. W 1997
roku NeXT zostal wykupiony przez
firme Apple za 400 milionéw dolardw,
ktdra poszukiwata systemu oper-
acyjnego mogacego zastgpi¢ klasy-
czny MacOS. Steve Jobs zostat
"konsultantem" Apple, a niedtugo
pozniej ponownie prezesem.
Powszechnie uwaza sie, ze byt to
krok, ktéry postawit Apple ponownie
na nogi po kilku niezbyt przychylnych
latach.

Na koniec jeszcze jedna cieka-
wostka. Wiasnie na komputerze
NeXT w 1991 roku Tim Berners Lee
pracujac dla CERN opracowat kon-
cepcje hypertekstu i napisat pierwszy
serwer sieciowy oraz pierwsza
sieciowg przegladarke. Tak wiec w
ten sposdb narodzito sie WWW, bez
ktdrego dzisiaj nie wyobrazamy sobie
pracy w sieci.

Lukasz Nowak

Specyfikacja techniczna komputera NeXTstation:

2-bitowy (czarny, bialy i dwa odcienie szarosci)
koprocesor Motorola 56001/25 MHz - 16-bitowy dzwiek

44,1 KHz, stereo, 24 KB RAM rozszerzalne do 576 KB

SCSI wewnetrzne, SCSI2 zewnetrzne, DSP, wideo,

NeXT Laser Printer, 2 porty RS232, Ethernet

Procesor: Motorola 68030 z zegarem 25 MHz
Koprocesor: 68882 i 56001

Pamieé RAM: 8 MB (maks. 32 MB)

Grafika: 1120 x 832 pikseli

Kolory:

Dzwiek:

Porty 1/0:

Stacja FDD: 0 pojemnosci 2,88 MB

Dysk twardy: o pojemnosci od 100 MB - 1,5 GB
System: NeXTSTEP, OPENSTEP
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Analogowy
zapis dzwieku

Co oznacza termin "tech-
nika analogowa"? Moéwiac
najprosciej, obrébke syg-
natéw w ich podstawowej
niezmienionej, ciagtej pos-
taci, czyli w ich naturalnym
widmie czestotliwo$ciow-
ym.

Ciagta posta¢ oznacza w praktyce, ze
jesli zakres zmienno$ci sygnatu wyn-
osi od 0 do 1, to jego amplituda moze
w dowolnej chwili przyja¢ dowolng
warto$¢ z tego przedzialu i jest
okreslona w catym okresie trwania

sygnalu.  Dokfadno$¢  okreslenia
chwilowej wartosci sygnalu jest
ograniczona W zasadzie jedynie

doktadnoscig stosowanych przyrza-
déw pomiarowych i warunkami po-
miaru.

Zapis analogowy oznacza, ze sygnat
jest rejestrowany na nosniku wtasnie
w naturalnej, ciagtej postaci. Jedyny
zabieg, jakiemu sygnat jest poddany
to ewentualnie modulacja, umozli-
wiajgca trwaly zapis.

Klasyczny przypadek zapisu w tech-
nice analogowej to przyktadowo zapis
dzwieku na tasmie magnetofonowej
Compact Casette, lub obrazu na
tasSmie magnetowidu VHS. Tasma
magnetyczna przesuwa sie przed
glowicg zapisujaca. Glowica wytwar-
za zmienne pole magnetyczne,
doktadnie odwzorowujgce przebieg
zapisywanego sygnatu. Dzieki oddzi-
alywaniu pola na tasme, sygnat ana-

logowy zostaje w niej odwzorowany
w postaci tak zwanej pozostatosci
magnetycznej, czyli lokalnych zmian
namagnesowania nosnika.

Zarejestrowany w ten sposéb sygnat
ma przebieg dokladnie odzwiercied-
lajacy przebieg zrodta, jednak jest
obcigzony powaznymi problemami
jakosciowymi.

Wszelkie szumy, przydzwieki i zakto-
cenia, jakie powstajg w uktadach
elektronicznych toru zapisu oraz
w pofaczeniach kablowych sumuja
sie z sygnatem uzytecznym, zniek-
sztalcajgc jego przebieg i obnizajac
jakos¢ poézniejszego  odtwarzania
Wraz z kolejnymi cyklami odczytu,
wskutek bezposredniego  kontaktu
glowicy z nos$nikiem, stopniowemu
zniszczeniu ulega warstwa ferromag-
netyczna przechowujgca pozostatos¢

Dzwiek oryginalny

magnetyczng, a tym samym spada
wierno$¢ nagrania, zanikaja jego
szczegbly.  Technike  analogowag
mozna wiec podsumowaé naste-

pujaco:

- olbrzymig zaleta (niemozliwg do
uzyskania w technikach cyfrowych)
jest ciagte odwzorowanie sygnatu
oraz przetwarzanie go w naturalnej
postaci,

- zasadnicza wada jest trudnosé
w eliminacji zaktocen i szumow, ktorej
skutkiem jest staba dynamika sygnatu
oraz niska warto$¢ stosunku syg-
nat/szum.

W technice cyfrowej sygnat prz-
etwarzany jest z postaci naturalnej,
ciagtej, do reprezentacji numerycznej,
czyli ciggu dyskretnych wartosci
liczbowych.

Zapis analogowy

Zapis cyfrowy
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Przetwarzanie analogowo-cyfrowe
(A/C) skiada sie z trzech podstawow-
ych proceséw:

- prébkowania,
- kwantyzacji,
- kodowania.

PROBKOWANIE

Probkowanie polega na okreSleniu
wartosci sygnatu ciagtego w okreslo-
nych odstepach czasu. "Chwile préb-
kowania" sg okreslone przez czestot-
liwos¢ jeden z podstawowych para-
metréw przetwarzania A/C.

Wskutek tego procesu, zamiast prze-
biegu ciaggtego (czyli analogowego),
okreslonego w calym przedziale cza-
sowym, uzyskujemy zbior dyskret-
nych wartosci, ktére mozna przed-
stawi¢ jako tak zwany przebieg
schodkowy, poniewaz w okresach
czasu dzielacych pobranie kolejnych
probek jego wartosc jest stata.

Oczywiste jest, ze w miare wzrostu
czestotliwosci  prébkowania, wynik-
owy przebieg schodkowy coraz wi-
erniej przybliza ksztalt przebiegu
analogowego. Zgodnie z teorig prz-
etwarzania  sygnatdbw, minimalna
czestotliwos¢ probkowania musi by¢
dwukrotnie wyzsza od granicznej
czestotliwosci przetwarzanego syg-

natu.

KWANTYZACJA
W tym kroku, wartosci sygnatu
uzyskane droga prébkowania,

nalezace nadal do calego zakresu
zmiennosci  sygnatu, zostajg "za-
okraglane" w taki sposéb, by mozna
je bylo przedstawi¢ przy pomocy
skonczonej liczby wartosci, wynika-
jacej z rozdzielczosci przetwarzania.
Méwiac w duzym uproszczeniu, na
przyktad wartosci z przedzialu 0-0,1
zostajg okreslone jako 0,1, 0,1 -0,2
jako 0,2 itd.

W zwigzku z tym powstaje tak zwany
btad kwantyzacji, wynikajacy z tego,
ze reprezentujgc ciggly zakres zmi-
ennosci sygnatu przy pomocy kilku
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wartosci dyskretnych, tracimy bez-
powrotnie informacje o matych zmi-
anach w obrebie przedzialdbw pom-
iedzy sasiednimi wartoSciami. Btad
ten jest tym wiekszy im mniejsza jest
liczba przedzialtébw kwantyzacji, a
wiec mniejsza rozdzielczos¢.

KODOWANIE

Na tym etapie liczbowe kody dyskret-
nych wartosci, do jakich zostat
sprowadzony sygnat zrédtowy, zosta-
ja zapisane w postaci liczbowej, czyli
w przypadku binarnej techniki cy-
frowej, w formie liczb zapisanych w
systemie dwojkowym - ciggu zer i je-
dynek.

Przetwarzanie cyfrowo-analogowe, z
ktérym mamy do czynienia przy
odtwarzaniu sygnatu, polega na prz-
etworzeniu ciggu liczb na przebieg
schodkowy, a nastepnie na filtracji
wygtadzajacej tak, by przyblizat
poczatkowy  sygnat  analogowy.
Uzyskany w ten sposéb sygnat cy-
frowy jest zapisywany na nosniku.

Zamiast  sygnaltu analogowego,
urzadzenia rejestrujg cigg 0 i 1, a
wiec w zamian nieskonczonej liczby
amplitud  sygnatu  analogowego,
uzyskujemy tylko dwie dyskretne
wartosci.

Dzieki temu, ze zapisujemy, a
nastepnie odczytujemy jedynie dwa
stany  logiczne, mozliwe  jest
skuteczne zabezpieczenie sie przed
wplywem  zaklécen oraz zniek-
sztalcen.

Jesli przyjmiemy, ze logiczne "0" za-
pisujemy jako amplitude -0,5V, a lo-
giczne "1" jako +0,5V, tatwo mozemy
sobie wyobrazi¢, iz szumy i zaklé-
cenia, nawet na poziomie 0,1V (czyli
10%) nie wplyng na prawidtowosé
dekodowania tak znacznie odbiega-
jacych od siebie pozioméw.

Podobnie, zuzycie Ilub czesciowe
rozmagnesowanie tasmy, na ktérej
sygnat zostat zapisany, sprawi, ze
zamiast +/-0,5V zostang odczytane
poziomy nizsze (+/-0,3V), ale nadal
prawidtowo bedzie zdekodowany cigg
0 i 1, czyli prawidlowa postaé syg-
natu.

W celu dalszej eliminacji zaktécen, w

zapisie cyfronym sg stosowane
przerézne mechanizmy zabezpie-
czen, takie jak suma kontrolna,

przeplot, kodowanie blokowe i ka-
natowe, umozliwiajace nawet rekon-
strukcje znieksztatconych danych.

Opracowat: Kamil Stokowski
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Grafika
wielokolorowa

Chciatbym przyblizyé Czy-
telnikom naszego pisma
pakiet Bifrost Engine, ktéry
udostepnia obstuge grafiki
tworzac zestaw o wymia-
rach 9x9 skiadajacy sie
z animowanych wielobarw-
nych ptytek - 16x16 pikseli,
bez uciazliwego migotania.

Poczatkowe wersje tego narzedzia
byly oparte na silniku ZXodus, jednak
pézniej kod zostat przepisany. ZX-
odus pozwolit stworzy¢ programy na
Spectrum 48K przy zastosowaniu
automatycznie generowanej mapy na
ekranie. Bifrost dziata w podobny
sposob, ale udostepnia réwniez dod-
atkowe funkcje takie jak animowane
kafelki.

W TEORII

Technicznie pakiet jest wystarczajgco
elastyczny, aby wspiera¢ tworzenie
programOw nieco podobnych do re-
wolucyjnej gry Buzzsaw autorstwa
Jasona Railtona. Moze 1aczyé
statyczne i animowane wielobarwne
elementy i umozliwia programistom
bezposrednie manipulowanie wielob-
arwnymi obszarami na ekranie w celu
stworzenia  dodatkowych  efektéw
specjalnych.

Bifrost pozwala uzywac jednoczes$nie
statycznych i animowanych wieloko-
lorowych elementéw, a takze bez-
posredniego manipulowaé réznymi

obszarami ekranu. Ruch jest ptynny
nawet przy uruchamianiu programoéw
w Basicu.

Wyswietlanie wymaga wykonania
wielu operacji przetwarzania, co
sprawia, ze program jest wolniejszy,
ale jednoczes$nie jest szybszy o ok.
75% niz przy wykorzystaniu silnika
ZXodus. Mozna wiec powiedzie¢, ze
program jest Srednio 2 razy szybszy
niz bez uzycia Bifrost.

Cata mapa zostaje zaktualizowana,
aby wyswietli¢ ekran okoto 4 razy na
sekunde (doktadniej 6 elementéw na
ramke, a wiec 3,7 razy na sekunde).
Oznacza to, ze kazda zmiana dokon-

ana na mapie zajmuje tylko Srednio
135 ms na ekranie. Jest to wynik dwa
razy lepszy niz dla silnika ZXodus.

W Bifrost mozna tatwo zmienia¢
ustawienia, aby wybra¢ odpowiedni
rozmiar animacji i szybkos¢ (2 lub 4
klatki na sekunde) dla kazdego ani-
mowanego elementu.

Silnik jest kompatybilny z ZXodus,
przyjmuje ten sam format obrazéw
i mechanizm mapowania ekranu. Dz-
ieki temu fatwiej przenies¢ sie na
nowy silnik, gdy okaze sie, ze nasz
program wymaga konkretnej szcze-
g0Inej funkcji do uzyskania okreslo-
nych rezultatow.

MIBUAMNA EMGIME
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Biezgca wersja Bifrost obstuguje
wszystkie  standardowe modele
Spectrum, wliczajac w to 48K, 128K,
+2, +2A oraz +3.

W PRAKTYCE
Najpierw nalezy wyczysci¢ obszar
pamieci  przy uzyciu instrukcji
CLEAR, a nastepnie zatadowac

obrazy poszczegoélnych elementéw i
Bifrost. Na przyktad:

CLEAR 45499
LORC "TILES"
LOAC "BIFROST#"

COCE
COoOCE

Potem nie ma potrzeby inicjowania
czegokolwiek. Wystarczy wigczyc
wielokolorowe renderowanie, uzywa-
jac nastepujace;j linii:

RAMCDCOMIZE HOT USSR
54995

lub wylaczy¢ ten mechanizm uzywa-
jac:

RAMNDCOMIZE MNOT USSR
ES@alz2

Silnik uzywa mapy elementéw 9x9,
czyli razem 81 pozycji, zaczynajac od
adresu 65281. Gdy wykonamy in-
strukcje POKE na ekranie pojawi sie
odpowiedni  kolorowy obraz. Na
przyktad:

FOKE &E5S251.@
FPOKE E5S251+5S@.5

Powyzsze linie spowoduja, ze w
lewym gérnym rogu wielokolorowego
obszaru wysSwietlania pojawi sie ele-
ment nr 0, a element nr 5 bedzie
widoczny w prawym dolnym rogu.
Domysinie grafiki sg stale animowane
w grupach 4. Pierwsza grupa anim-
acji skltada sie z elementéw o numer-
ach od 0 do 3, natomiast druga grupa
- od 4 do 7 i tak dalej.

Doktadnie co 0,27 sekundy mapa jest
automatycznie aktualizowana przy
uwzglednieniu nastepnego numeru.
W powyzszym przykladzie pozycja
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65281 zmieni sie na 1,2,3,0 i bedzie
powtarzana w nieskoriczonosé. Jed-
noczesnie pozycja 65281 + 80
zostanie zmieniona na 6,7,4,5 i tak
dalej.

Indeksy od 0 do 127 oznaczajg anim-
owane elementy. Jesli chcemy
wysSwietla¢ okreslony obraz bez an-
imacji, do tego numeru trzeba dodac¢
wartos¢ 128. Mozna wiec utworzyc
przyktadowo elementy 0 i 5, ktére po-
zostana na state na ekranie. Robimy
to w nastepujacy sposob:

PORE ES5S251.125+0@
FOKE B85251+5S@.,125+5

Jest jednak wyjatek od tej reguly -
jesli pozycja mapy zawiera specjalny
indeks 255, na tej pozycji nie bedzie
mapowany zaden element, chociaz
zawartos¢ ekranu bedzie nadal
wysSwietlana w trybie wielokolorowym.
Oznacza to, ze mozemy umiesci¢
wartos¢ 255 w dowolnej pozycji na
mapie, a nastepnie po prostu zmienié
atrybuty, tak jak ponizej:

FOKE B65251.25%5
PORE E&S5S251+5@.255

Podczas pisania programu moze
wydawa¢ sie mylgce manipulowanie
potozeniami elementow, ktore nieus-

tannie zmieniajg sie z powodu ciagtej
animacji. Jednak jest to calkiem
proste. Jesli pozycja zawiera anim-
owany element, nalezy ja podzieli¢
przez 4 i obserwowal efekt zmiany
ramki animaciji:

LET a=FPEEK &5251
IF a:125 THEHW LET
a=IMNT (a~rd4)

Kod Bifrost konczy sie pod adresem
65280, a mapa znajduje sie pod ad-
resem od 65281 do 65361. Kazdy
element zajmuje 64 bajty i przechow-
uje 32 bajty mapy bitowej (16 par od
gory do dotu), a nastepnie 32 bajty
atrybutow przechowywanych w tej
samej kolejnosci.

Po wykonaniu instrukcji POKE z war-
todcig 255 mozemy normalnie mody-
fikowac informacje na mapie bitowe;.
Jednak bezposrednia préba zmiany
atrybutow ekranu nie bedzie dziatac,
poniewaz sg one zastepowane kolor-
em, dlatego tez trzeba zmieni¢ atry-
buty trybu wielokolorowego.

Aby sprawdzi¢ doktadny adres pam-
ieci nalezy pamietaé, ze wieloko-
lorowy obraz jest generowany z wier-
szy od 1 do 18, a wiec sg to
nastepujace linie pikseli:



od: 8 + 1 * 8 = 16
do: 8 + 18 * 8 + 7 = 159
Liczby te wynikaja z faktu, ze
wspotrzedne  pikseli  liczone sg

poczawszy od 8 pikseli nad obszar-
em wysSwietlania oraz w kolumnach
trybu znakowego od 1 do 18.

Dalej nalezy zastosowac kolejne ob-
liczenia:

FOEE S92@75 +
151 %41 + delta.
But

(Linia-
atrd-

Wartos¢ "delta" powyzej zalezy od
kolumny, ktéra nalezy zmienia¢ zgod-
nie z tabelg numer 1, ktérg przed-
stawiam nizej. Przykladowo, jeSli
chcemy zmieni¢ wszystkie 8 atry-
butéw odpowiadajgcych lokalizacji:

FRIMT AT 1@.9

mozemy wykonaé dtuzszy kod - patrz
listing nr 1.
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PORE E5S251+48.255
LET delta=17
LET rzad=1@
FOR

F=S+rzad*S to S+rzadxS+7

FPOREE S5S9@75+ (F-161l%d4l+del-ta.atrdbut

MEXT F

Listing nr 1.

Jesli chcemy zmienia¢ obszar
wielokolorowy  bezposrednio oraz

wszystkie wyniki maja pojawiaé sie
za jednym zamachem, mozna uzy¢
instrukcji HALT tuz przed wpro-
wadzeniem zmian.

Przedstawione rozwigzanie przyj-
muje, ze W naszym programie uzy-
wamy kafelkéw, dzielagc ekran na
réwne czesci - tak jak w grach. Jezeli
nie chcemy tego robi¢, nadal istnieje
mozliwos¢ wykorzystania funkcji sil-
nika. Najtatwiejszym sposobem jest
trwate wypetnienie obszaru mapy
plytek ze specjalnym indeksem 255.

W tym przy-
padku Bifrost
Numer kolumny Wartosé "delta” nie bedzie ryso-
wat zadnych
1 a4 elementéw, a po
prostu bedzie
= = czekac, az
= 7 wiazka elektro-
4 =] néw dotrze do
= 1@ obszaru ekranu,
& 11 gdzie ma za-
- T czat sig  wys-
wietlanie w try-
s 1= bie wieloko-
9 17 lorowym. Dzieki
1a 15 temu nie mu-
11 =) simy  tadowaé
12 = zadnych  grafik
13 a5 do pamieci i
program  moze
14 =3 wykorzysta¢ ten
&= 24 obszar do in-
18 as nych celéw.
17 zZ@
15 =1 Bardziej ztozong

Tabela nr 1.

alternatywag jest

opracowanie wlasnego kodu w
Asemblerze w celu zastgpienia
czesci mapowania ekranu. Tech-
nicznie oznacza to, ze mozemy za-
stgpi¢ sekcje pomiedzy ponizszymi
adresami:

od 59031 do 59046.

Ten sposob nie jest jednak zalecany,
poniewaz trudno jest napisa¢ skomp-
likowany kod, gdzie kazda czes¢ za-
jmuje dokladnie ten sam czas, a jest
to wymagane do wyswietlania trybu
wielokolorowego bez przeklaman.
Dlatego lepiej uzywac wielokolorow-
ych kafelek, aby Bifrost zajat sie
wszystkimi kwestiami zupetnie auto-
matycznie.

Jesli mimo to chcemy zastosowac
wlasny kod, proponuje przean-
alizowac ponizszy przyktad:

org 59031
1d bc,538 ;10 T
loop:
dec bc ;538*6 T
1d a,b ;538*4 T
or c ;538*4 T
jr nz,loop ;537*12+7 T
ret nz ;5 T
jp 59047 ;10 T

Pokazuje on, jak zastgpi¢ oryginalne
odwzorowanie nowym kodem. Za-
jmuje doktadnie tyle czasu, ile trzeba,
chociaz nie robi nic uzytecznego. Na
tej bazie mozna jednak rozbudowac
wiasny algorytm.

Opracowal: Lukasz Nowak
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Dzwiek bez

komplikacji

Kazdy wie, ze ZX Spectrum
posiada wbudowany gtos-
nik - przynajmniej mam
taka nadzieje. Skorzystanie
ze skromnych mozliwosci
dzwiekowych w intere-
sujacy sposéb to zupetnie
inna sprawa. Na szczescie
nie jest to bardzo skomp-
likowane, co zaraz pokaze.

Glosnikiem w Basicu steruje sie przy
pomocy polecenia BEEP, ktéremu
trzeba poda¢ czas trwania oraz
wysokos$¢ dzwieku. Obie wartosci sg
wartosciami liczbowymi. Czas trwania
jest podawany w sekundach, a wyso-
kos¢ w péttonach ponad Srodkowym
dzwiekiem C. Nuty ponizej C
uzyskuje sie za pomocag wartosci
ujemnych. Aby otrzymaé¢ wyzsze lub
nizsze nuty, musimy dodawac¢ lub
odejmowaé 12 dla kazdej oktawy.
Przyktadowy program wida¢ w ramce
obok.

Zatbzmy, ze melodia jest zapisana
w tonacji c-moll. Wartosci nut mozna

1@ BEEF 1.@: BEEF 1.2: BEEFP .5.3
2@ EBEEFP .S5.2: BEEF 1.@

3@ BEEF 1.@: BEEF 1.2: BEEF .5.3

4@ BEEF .S5.2: BEEF 1.@

S@ EEEF 1.5: BEEP 1.5: EEEP 2.7

6@ BEEF 1.5: BEEF 1.5: BEEFP 2.7

7@ BEEFP .75.7: BEEF .25.5: BEEP .5.7
%@ EBEEFP .S5.5: BEEF .S5.3: BEEP .5.=2
9@ EBEEF 1.@

1@®@ BEEF .7S5.7: BEEF .25.5

11@ EEEP .S5.5

1z@ BEEFP .5.53: BEEF .S5.2: BEEF 1.@
1@ BEEF 1.@8: BEEF 1.,-5: BEEF =2.@
14@ EEEF 1.@: BEEF 1.,-S5: EEEP 2.@
Listing nr 1.

Jesli chcemy zmieni¢ tonacje danego
utworu, najlepiej utworzyé zmienng
i dodawac jg do kazdej wartosci nuty.
W naszym przyktadzie moze to wy-
gladaé nastepujaco:

EEEF 1.t+@
EEEF 1.t+2

zapisac na przykiad tak: BEEF .S.1+3
- L
=N
v g & r .
0 2 3 2 o 0 2 2 o 3 5 7 3 5 7
Dzieki takiemu zapisowi mozna do$¢ EEer .S.t+:2

tatwo znalez¢ warto$¢ okreslonej nuty
na pieciolinii.

EEEF 1.t+@

Zanim uruchomimy program trzeba
oczywiscie nada¢ odpowiednig war-
tos¢ zmiennej (tutaj "t") — O dla ton-
acji C, 2 dla D, 12 dla C o oktawe
wyzej, itd. Dzieki temu mozemy
dostroi¢ komputer do instrumentu
przez uzycie wartosci utamkowych
naszej zmiennej.

Musimy réwniez  wyliczy¢ czas
trwania kazdej nuty. Dla wolnego ut-
woru mozna przyja¢ jedng sekunde
na C¢wierénute, a reszte oprze¢ na
tym wyborze, czyli 6semka zajmie
czas pot sekundy itd.

Mozna to zrobi¢ tez w bardziej elast-
yczny sposéb, mianowicie utworzy¢
druga zmienng, ktéra bedzie
przechowywata dtugos¢ ¢éwierénuty.



Dalej mozemy okresli¢ pozostate
czasy - wzgledem pierwszej ¢wier-
¢nuty. Oto gotowy przyktad przy uzy-
ciu nowej zmiennej "c".

EEEF
EEEFR
EEEF
EEEF
EEEFR

cC.t+@
c.t+2
CA2:.1t+5
cs2.,t+2
c.tL+@

Nadajac zmiennej odpowiednie war-
tosci, mozemy bez problemu zmieni-
ac¢ tempo odtwarzania utworu. Trzeba
pamieta¢, ze komputer jest wypo-
sazony w jeden glosnik, a wiec
mozemy odgrywac jednoczesnie jed-
ng tylko nute. JesteSmy zatem ogran-
iczeni do utworéw nie zawierajgcych
akordéw lub do ich uproszczonych
wersji. Mozna co prawda odgrywac
akordy za pomoca specjalnej techniki
prébkowania, ale nie da sie tego
zrobi¢ z poziomu Basica.

Aby latwiej przenosi¢c muzyke do
naszego Spectrum, bardzo dobrym
rozwigzaniem jest stworzenie tabeli
zawierajgcej odpowiednie wartosci
dla kazdej nuty. W tym celu mozna
zastosowa¢ zwyklg petle FOR, na
przykiad taka:

FOR n=@ TO 188a
EEEF .S.n
HEXT n

Proponuje wyprébowaé rézne war-
tosci. Najnizsze nuty bedg brzmialy
jak trzaski, ale ciekawostkg jest fakt,
ze wyzsze nuty sg uzyskiwane w taki
sam sposob w taki sam sposob, lecz
dzieje sie szybciej i nasze ucho nie
potrafi rozrézni¢ "szumu". Dla muzyki
dobre sg w zasadzie tylko srodkowe
dzwieki - niskie nuty brzmig zbyt
draznigce, z kolei nuty wysokie sg za
cienkie i majg majg tendencje do
"fatszowania".  Sprébujmy  wpisac
dtuzszy program:

EEEF
EEEF
EEEFR
EEEF

5.8
S.2
5S4
5.5
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EEEF .S5.7
EEEF .S5.9
EEEF .S.11
EEEF .S.12
STOR

Odgrywa on game C-dur, ktéra na pi-

aninie uzywa wszystkich biatych
klawiszy od s$rodkowego C do
nastepnego "gérnego" C. Sposoéb

odgrywania jest dokfadnie taki sam
jak na pianinie, ale w przypadku réz-
nych instrumentéw trzeba by byto
zagra¢ to samo nieco inaczej. Na in-
strumentach strunowych mozna po
prostu przesung¢ palce nieco w goére
lub w doét struny, na fortepianie tego
oczywiscie nie zrobimy. Skala natur-
alna w Basicu wyglada tak:

EEEF .5.@

EEEF .S5.2.@359

BEEEF .5.3.356

EEEFP .5.4.95

EEEF .S5.7.@2

EEEF .5.5.54

EEEF .5.1@.55

EEEF .S5.12

STOP

Trudno "na ucho" wykry¢é réznice

pomiedzy tymi dwoma skalami. Pier-
wszg zauwazalna réznicg jest jednak
to, ze trzecia nuta jest nieco nizsza.
Mozemy programowaé swoje melodie
tak, aby uzywaly skali naturalnej, ale
jej wada jest fakt, iz dziata doskonale

gtéwnie w tonacji C. W innych tonac-
jach jest juz gorzej, bo wszystkie one
posiadajg swoje wiasne skale natur-

alne. Oczywiscie na komputerze
stanowi to  mniejszy  problem,
poniewaz mozemy stosowac
wspomniang wczesniej technike z

dodawaniem zmiennej "t", ale jest to
duzo bardziej skomplikowane. Niek-
tére  rodzaje  muzyki uzywajg
odstepow wysokosci dzwieku (czyli
interwatéw) mniejszych od péttonu.
Taka muzyke bez problemu mozemy
zaprogramowac¢ przy pomocy
polecenia BEEP korzystajac z innych
wartosci utamkowych. Mozemy
réwniez "zmusi¢" klawiature do
wydawania piskow zamiast kliknie¢,
za pomoca nastepujgcego polecenia:

FPOKE 236@9.25%5

Liczba po przecinku okresla dtugos¢
dZzwieku i mozna tu stosowac¢ rézne
wartosci w zakresie od 0 do 255).
Aby testowac¢ mozliwosci Spectrum w
zakresie  wydawania  dzwiekdw,
mozemy poditaczyc stuchawki.
Trzeba jednak pamieta¢, ze nie spo-
woduje to wytaczenia wewnetrznego
gtosnika. Mozna tez podigczy¢ kom-
puter do wzmacniacza, przy czym
polecam uzycie gniazda MIC, na
ktorym uzyskamy poprawny poziom
sygnatu Najlepiej przeprowadzi¢ kilka
eksperymentéw, aby odkry¢ na-
jlepsze rozwigzanie do swoich po-
trzeb.
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Liczby
pseudolosowe

W tym artykule oméwie
funkcje RND oraz polecenie
RANDOMIZE. Sa one wy-
korzystywane w zwiazku
z liczbami losowymi, i trze-
ba uwazaé¢, aby ich nie
mylié. Z pewnoscia nie uta-
twia tego fakt, ze znajduja
sie na tym samym klawiszu
(znak "T").

RND wykonuje obliczenia i tworzy
pewien wynik, jak kazda inna funkcja
Jednak nie potrzebuje argumentu.
Przy kazdym uzyciu wynikiem jest
nowa liczba losowa w zakresie od 0
do 1. Czasami moze ona by¢ réwna
0, lecz nigdy nie jest rowna 1.
Wyprébujmy przyktad:

1@ FRINMNT RHRE
2@ =0 TO 1@

Teraz mozna zobaczyé¢, jak réznig sie
miedzy sobg kolejne wyniki. Czy
mozemy w nich rozpozna¢ jakas
prawidtowos$¢? Teoretycznie nie pow-
inno by¢ takiej mozliwosci, bo wynik
powinien by¢ losowy. W rzeczywis-
tosci RND nie jest naprawde losowe,
poniewaz przyjmuje wartosci ze
stalego ciggu 65536 liczb. Jednakze
sg one tak ze sobg wymieszane, ze
nie tworza zadnego oczywistego
uktadu, a o funkcji RND méwimy, ze
jest pseudolosowa. Zatem RND daje
liczby "losowe" w zakresie od 0 do 1.
tatwo mozna otrzymac takze liczby
w innych zakresach. Na przyklad:

RHC xS

daje wynik pomiedzy 0 a 5, natomiast
dzieki bardziej skomplikowanej for-
mule:

1.53+@.7xRHND

otrzymamy liczby pomiedzy 1.3 a 2.
Aby otrzymywac liczby catkowite,
mozna uzy¢ innej funkcji - INT, trzeba
jednak pamieta¢, ze zawsze za-
okragla ona wartosci "w dot'. Obie
funkcje mozna ze soba mieszaé, na
przyktad:

1+IMNT [(RHDxE]

Zapis RND*6 spowoduje uzyskanie
liczb w zakresie od 0 do 6, lecz ana-
logicznie - nigdy nie osiggnie wartosci
6. Tak wiec ponizsza funkcja:

IMNT (RHD®E]

daje wynik: 0, 1, 2, 3, 4 lub 5. Dzieki
temu mozemy w prosty sposob nap-
isa¢ program symulujacy rzucaniem
kostkami do gry:

1a CLS

28 FOR n=1 TO =2
S3@ PRINT 1+IWT (RHDxE)
PR

4@ HEXT n

5@ IMPUT a%

sE@ GO TO 1@

Polecenie RANDOMIZE jest wykorzy-
stywane do zmuszania RND, aby
rozpoczynato od okreslonego miejsca
w ciggu liczb, co mozna zobaczy¢ za
pomoca nastepnego krotkiego pro-
gramu:

1@ RAMNCDOMIZE 1
28 FOR n=1 TO S
S8 PRINT RHD .
4@ HEXT n

S@ PRIMWMT: GO TO 1@

Teraz po kazdym wykonaniu RAN-
DOMIZE 1 ciag liczb RND roz-
poczyna sie od wartosci:

0.0022735596

W poleceniu RANDOMIZE mozna
oczywiscie uzy¢ innych liczb od 1 do
65535, aby RND rozpoczynato
w innym miejscu "skali".

Samo RANDOMIZE bez zadnej
liczby spowoduje uzyskanie
przypadkowej wartosci  RND, co

mozna zaobserwowa¢ po wykonaniu
ponizszych linii:

1@ RAMNCOMIZE
28 FPRIMNT RHD

@ G0 To 1@
Otrzymany cigg liczb nie jest do
konca losowy, gdyz RANDOMIZE
wykorzystuje czas od momentu
uruchomienia komputera. Lepszg lo-
sowos$¢ otrzymamy poprzez zamiane
GO TO 10 poleceniem GO TO 20.
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Trudna obsituga
klawiatury

Klawiatura Spectrum jest
podobna do typowej "ma-
szyny do pisania”, ale jed-
noczesnie moze stanowié
niezty orzech do zgryzienia.
Kazdy klawisz moze wyko-
nywaé wiecej niz jedna
funkcje i rzeczywiscie ma-
my do dyspozycji wiele
funkciji, ktére w duzej cze-
Sci w jezyku Basic musza
byé wpisywane w okreslo-
ny sposob. Nie wystarczy
uzyskaé¢ dany efekt na ek-
ranie. Weterani tematu re-
tro maja te wiedze w matym
palcu, ale miodsi Czytel-
nicy moga by¢ nieco zdezo-
rientowani, nawet jezeli
wczesniej - przed korzys-
taniem z prawdziwego ZX
Spectrum - uzywali emu-
latoréw.

Gdy Spectrum jest wiaczony bez
wykonywania zadnych dziatan, ekran
ukazuje napis "firmowy", czyli:

(cl
search Ltd

1932 Sinclair Re-

Nacisniecie  dowolnego  klawisza
umieszcza w dolnym wierszu ekranu
stowo wypisane pod literg na tym
klawiszu, ktére nazywamy stowem
kluczowym. Komputer  oczekuje

rozkazu, ktéry mu powie, co ma
robi¢, a wszystkie rozkazy roz-
poczynajg sie od wihasnie stow

kluczowych. W przeciwienstwie do
wiekszosci innych komputeréw Spec-
trum umozliwia, a $cislej méwiac -
nakazuje wprowadzanie stow
kluczowych poprzez nacisniecie po-
jedynczego klawisza.

Aby poméc ci w zorientowaniu sie,
w jakim trybie znajduje sie klawiatura,
na ekranie pojawia sie litera
w negatywie, biata na czarnym tle,
ktéra wskazuje pozycje, gdzie trafi
kolejny znak po nacisnieciu klawisza.
Jest to dos¢ nietypowy kursor, ktéry -
w przeciwienstwie do nowoczesnych
systeméw - ma wiecej funkcji niz
tylko wskazywanie lokalizacji w tresci
listingu programu.

EDIT CAPSLOCK TRUEVIDED INVMVIDED <=

WELLOL

Na przykiad, jesli po wigczeniu kom-

putera nacisniety zostanie klawisz
"P", na ekranie pojawi sie stowo
kluczowe PRINT. Znak cudzystowu
jest zaznaczony na tym samy klaw-
iszu.

Jednak aby go otrzymaé, musimy
jednoczesnie nacisnaé¢ dwa klawisze
- przytrzyma¢ klawisz SYMBOL
SHIFT, ktéry znajduje sie w dolnym
rzedzie klawiszy po prawej stronie
klawiatury oraz litere P. Kursor zmi-
enia sie na pozycje "L", poniewaz
teraz komputer oczekuje liter (ang.
letter), a wiec mozemy wpisaé
dowolny tekst.

Ogodlnie, wszystko pokolorowane na
biatlo na klawiszu wymaga nacisnie-
cia z klawiszem CAPS SHIFT,

GRAPHICS DELETE

WHITE

18 29 38 4F 58 68 79 o8 5 0 |

] W
PLOT | | DRAl

SCI?IPFST M M M M E%Ez[:-EF:

ENTER

GOSUE
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a wszystko oznaczone na czerwono
wymaga nacisniecia z klawiszem
SYMBOL SHIFT.

Troche to skomplikowane, a przeciez
mamy do czynienia ze "zwyklym" ZX
Spectrum. Rozkaz rozpoczynajacy
sie stowem PRINT nakazuje kom-
puterowi wypisa¢ na ekranie litery
ujete w cudzystéw. Aby wpisany
rozkaz zostat wykonany przez kom-
puter, nalezy uzy¢ klawisza ENTER,
czyli nie ma tu kolejnej niespodzianki.
Migajacy znak zapytania oznacza
btad, ktéry trzeba zlokalizowaé sam-
odzielnie, bowiem Basic nie pomaga
w tej kwestii.

Zwréémy uwage na wazng ceche,
ktéra dzisiaj jest raczej pomijana. Mi-
anowicie litera "O" oraz cyfra 0 sa
przedstawiane przez rézne znaki.
Warto to zapamietaé. Cyfra 0 zawsze
jest przekreslona kreska, co pomaga
rozrézni¢ dwa podobne ksztatty na
ekranie. Komputer zawsze zinter-
pretuje litere "O" jako tekst i trzeba na
to uwazaé. Podobnie cyfra 1 oraz
mata litera "I" r6znig sie i nie mozna
uzywaé ich zamiennie. Tryb klawi-
atury w Basicu jest bardzo wazny,
dlatego podsumujmy dotychczasowe

21

pretuje to, co wpiszesz. Na poczatku
wiersza bedzie to mrugajace "K", co

oznacza oczekiwanie na "stowo
kluczowe" (ang. keyword).
Stowo kluczowe jest jednym ze

specjalnych stéw wystepujacych na
poczatku wiersza i dajgcych sys-
temowi ogoélne pojecie na temat
funkcji rozkazu. Jest to oczekiwane
na poczatku wiersza, dlatego po
nacisnieciu klawisza, na przyktad "P",
komputer zinterpretuje go jako in-
strukcje PRINT.

Gdy stowo kluczowe zostanie
wprowadzone, system nie oczekuje
drugiego, a wiec to, co teraz
wpiszemy zostanie zinterpretowane
jako zwykte litery. Aby poinformowac
o tym uzytkownika, komputer zmienia
kursor na "L". Dlatego warto obser-
wowac rézne tryby kursora.

informacje. znak "L"

Migajacy
wskazuje miejsce na ekranie, gdzie
komputer bedzie wstawiat tekst. Nie

zawsze jest to "L", bowiem gdy
wlaczymy komputer i naciSniemy
ENTER, tekst zmieni sie w kursor z
oznaczeniem "K" . Widoczna litera
méwi, w jaki sposéb komputer zinter-

Jesli chcemy wpisaé duza ilos¢
WIELKICH liter bez  ciagtego
naciskania klawisza CAPS SHIFT,
mozemy sprawi¢, ze wszystkie litery
beda pojawiac sie jako duze. Trzeba
tylko nacisngé CAPS LOCK, co jest w
zasadzie oczywiste. Nie pisze tego
jednak bez celu, bo w tym momencie



odkrywamy kolejny tryb pracy Basica.
W celu jego zaznaczenia kursor
zostanie zastgpiony przez migajace
"C" (ang. capitals).

Jezeli naciSniemy CAPS LOCK pod-
czas trybu "K", nie bedzie widaé
réznicy, ale efekt stanie sie widoczny
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4 REH By UARXALOM -
S:E0 3SUE =A@
18 LET w=COCQDE TIHEEY %
2@ IF w=@a THEMW GO TO 1@
25 PEIKNT CHR% w;
S@a IF wx=d4d5 ARDE wi=57 THEM LET
Ww=w-4=: G0 TO &5
4@ IF w>=565 AMNCE wi=391 THEM LET

1995

. w=w-55: GO TO @
po wprowadzeniu stowa kluczowego, S@ IF w>:=97 AMND w::=12= THE®M LE
gdy komputer bedzie w trybie "C", T w=w-57: GO TO 5G

zamiast trybu "L".

Oprécz stéw kluczowych, liter, cyfr i

55 GO TO 1@
E@ LET ==miw+11

@ IF ==a@ THERWN GO TO 1@

S LET c==-(INT
c=1 THER BEEF .

réznych wyrazeri naukowych, do dys- - ?? a IF
pozycji mamy takze osiem znakdéw 1@@ IF
graficznych. Pojawiajg sie one na 118 LET ==IMT

klawiszach od 1 do 8 i moga byé 0 12: MMEXT =
wysSwietlane na ekranie w podobny é%g E%HTE ( gg]
sposob jak litery i cyfry. Aby to zrobié

klawiatura musi zostaé przetgczona w R

tryb graficzny. Dokonuje sie tego
przez nacisniecie klawiszy CAPS
SHIFT i 9. Kursor zmieni sie teraz na
oznaczenie "G". Ponowne naci$n-
iecie klawisza 9 przywréci z powro-
tem tryb "L".

Ostatni tryb, na ktéry moze by¢
przetaczona klawiatura to tak zwany
tryb rozszerzony oznaczony literg "E"
(ang. extended). Otrzymujemy go
poprzez réwnoczesne nacisniecie

klawiszy CAPS SHIFT i SYMBOL
SHIFT. Pozwala to wykorzystywaé
wiekszos¢ funkcji naukowych.
Ponowne naci$niecie tych samych
dwoch klawiszy przetgczy klawiature
z powrotem na tryb "L".

Aby poprawi¢ swoéj nieprawidiowo
wpisany wiersz, naciskamy CAPS

=
c==2 THER BEEF .5
(= ~-1@): F

P V"HgM&E" (1 ¥+, —. sB12534d567F59: ; <=7
ERECCEFGHIJELHMNOPRARST UL Z [~ 1 +
tabcdergahi jklmnopqrstUvmw=dz € |}"E

n AHHEDDEFGHIJHLHHDP
QRESTURMNDINEEY SFIFK POINT SCREERS

ATTR AT THE WAL$% COCE WAL LEM S
Ir CO5 TAM ASrM ACS ATH LW EXF IR
T SR 5SGH AEBES FPEEE IW USSR STR%E C
HE% HOT EIM OF AMDC <=:=<:> LIWE T
HER TO STEF CEF FKH CHAT FORHAT HO
LUJE ERASE OFER # CLOSE # HERGE YE
RIFv BEEF CIRCLE IKE FPHFER FLASH

ERIGHT IKUVERSE OWER OUT LPRIKT
LLIST STOF REARAC DHATH RESTORE HMEL

EQORCER COWNTIHUOE OIH REHM FOR GO
T G0 5SUE IMRPUT LOADR LIST LET FPH
USE MEXT FPORE FPRIKT FLOT RUR SHW
E BEAMCOHMIZE IF CLS DRALW CLEAR RE
TURR COPY
B Ok, S@a:1

(=2 ~1@) *1@1]
JEa: GO T

. @
OR ==1 T

SHIFT i 5, az kursor ustawi sie tuz za
znakiem, ktéry zostat wstawiony
omytkowo. Dalej naciskamy DELETE
(czyli CAPS SHIFT i 0), aby usunaé
btedny znak, a nastepnie wpisujemy
prawidtowy. Nowa litera zostanie
wstawiona bez nadpisywania innych
znakdw.

Mam nadzieje, ze po przeczytaniu
tego artykutu nie jestescie jeszcze
bardziej zdezorientowani, niz na
poczatku. Klawiatura Spectrum i
mozliwe do wykorzystania tryby pracy
wydajg sie proste w uzyciu, ale prak-
tyka wyglada troche inaczej. Dzisiaj
jesteSmy przyzwyczajeni raczej do
jednego lub dwodch trybéw kursora,
ktéry nie posiada dodatkowych ozn-
aczen.

W przesztosci bywalo inaczej, a
produkty firmy Sinclair sg charak-
terystycznym przyktadem. Poczgtko-
wo mozecie mie¢ problem z
"opanowaniem kursora”, ale w miare
korzystania z r6znych funkcji Basica
mozna dojs¢ do wprawy. Osobiscie
robitem to bedac uczniem szkoly
podstawowej, wiec tym bardziej moze
to sie udaé starszym kolegom po
latach.  Potrzeba  tylko troche
wytrwatosci.
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464

1 grafika

We wczesnych latach
osiemdziesiatych ZX Spec-
trum i Commodore 64 wal-
czyly o panowanie nad
sSwiatem w grupie kompu-
teréw domowych. W 1984 r.
dotaczyta do nich kolejna 8-
bitowa maszyna o nazwie
Amstrad CPC. Cho¢ pojawi-
fa sie dos¢ pézino, okazata
sie niezwykle popularna.
Jednym 2z powodéw byt
fakt, ze wraz z komputerem
dostarczono 12-calowy mo-
nitor (kolorowy Ilub zie-
lony), co oznaczato, ze nie
musimy walczy¢é o korzys-
tanie z rodzinnego telewi-
zora.

Pierwszym modelem byt CPC464. Ta
maszyna miala catkiem duzg moc
obliczeniowa. Gléwnym procesorem
byt procesor Zilog Z80A pracujacy
z szybkoscig 3,3 MHz oraz 64 KB
pamieci RAM. Dzwiek byt generow-
any przez uktad AY-3-8912 firmy
General Instruments, ktéry pozwalat
uzyskac trzy kanaly z zakresem o0s-
miu oktaw. Dodano do nich dod-
atkowy kanal szumu wykorzystywany
do efektéw w grach.

Po CPC464 pojawit sie CPC664,
ktory miat wbudowang 3-calowg
stacje dyskietek. Niedlugo pdzniej

Amstrad wydal model CPC6128
przeznaczony do bardziej powaznych
zastosowan. W tym modelu pamiec
zostata podwojona (do 128 KB), ale
procesor Z80 mogt adresowaé tylko
64 KB na raz. Dlatego programisci
musieli przetacza¢ sie miedzy dwoma
blokami, aby skorzystaé z dodatkowej
pamieci.

Amstrad  wyprodukowat  pdzniej
modele CPC464 plus, CPC6128 plus
i konsole gier GX4000. Te maszyny
miaty ulepszone mozliwosci
graficzne, ale niestety zostaly
wydane zbyt p6zno, aby osiagnac
duzy sukces. W tym czasie 8-bitowe
maszyny tracity popularnos¢ na
korzy$¢ 16-bitowych maszyn, takich
jak Atari ST i Amiga.

St inks
DEFIinE HindOd
Last dHindOHd

Excluded inks:

[l

Na podstawowym sprzecie CPC
mamy dostepng palete 27 rdznych
koloréw, ktére sg tworzone poprzez
zmieszanie trzech skiadowych czer-
wieni, zieleni i niebieskiego. Nie
wszystkie kolory mozna uzywac jed-
noczes$nie, ale tylko 16. Jesli chcemy
uzywaé wyzszej rozdzielczosci, ilos¢
dostepnych koloréw spada.

Oto obstugiwane tryby ekranu:

- Mode 0 - niska rozdzielczos¢ - 160
X 200 - 16 koloréw,

- Mode 1 - Srednia rozdzielczos¢ -
320 x 200 - 4 kolory,

- Mode 2 - wysoka rozdzielczos¢ -
640 x 200 - 2 kolory,

- Mode 3 - tryb nieoficjalny - 160 x
200 - 4 kolory.

HENE

| ] [none]

|undo|

[og-]
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Wszystkie wymienione tryby mozna
rozszerzy¢ uzywajac funkcji Over-
scan, ktéra jest rowniez znana z
Amigi. Na przyktad, mozliwe jest roz-
szerzenie rozdzielczosci typu Mode 0
do 192 x 264 w 16 kolorach.

Mode 0 jest trybem najbardziej pop-
ularnym w CPC. Ze wzgledu na niskg
rozdzielczos¢ i ograniczenia palety,
fatwo mozna zauwazyC¢ niedogod-
nosci w postaci braku antyaliasingu i
ditheringu.

W modelu CPC plus tryby ekranu sg
takie same, ale paleta sklada sie z
4096 koloréw, zamiast 27 - jak
wczesniej. Podobnie jak w podsta-
wowym CPC, jednoczes$nie mozna

bardziej

CPC WO R D <Version 4.5% / Textverarheitung fur CPC6128 /

Farameter BUEFZEI1CHEN YOrMa bloc

{DISC MISSING!W

Na, wer von Euch hekommt einen mittelgroBen Wutanfall, wemn
er diese Zeilen auf seinem Monitor liest? #dher keine Panik,
denn dem kann wun  Abhilfe geschaffen werden. Der Fehler
tritt meistens hei HoMame Discetten auf, Leider le%en einige
Softwarehauser keinen Hert auf Qualitats-Discetten, demn
auch hei so manchen Original-Discetten kam es hei mir zu dem
Prohlem, daf der CPC nichts von der Discette lesen kownte,
dafl des Ratsels Lisung

fnfangs war ich noch in dem Glauben
hei der Lichtschranke des Index-Loches zu finden war, Spater

suchte ich verzweifelt irgendwelche Mikroschalter die
erkennen, oh eine Discette im Laufwerk ist, oder nichf, Aber
auch das war erfolglos, Die Ursache des Prohlews liegt heim
fntriehsrienen des Laufwerkes, Im Laufe der Jahre leiert der
Riemen etwas aus, was man ihm Ja auch wicht ihel nehnen
kanP, de?n ich hatte ca, T Jahre keine Probleme danit. Und
nach so_lang g

uzywac tylko 16 z 4096 koloréw, ale
oczywiscie istniejg rozne dema, ktore
tamig to ograniczenie. Jednag z na-
jbardziej znanych gier w sieci CPC
jest "Sorcery Plus" wydana w 1985

roku. Programisci tej gry uzyli jed- Procesor:
noczesnie dwoch z dostepnych try- Pamie¢ RAM:
béw graficznych. Co ciekawe, firma Pamie¢ ROM:
Amstrad uzywata tej produkcji do Pamie¢ VRAM:
promowania swojego komputera. Tekst:

Ze wzgledu na ograniczone zasoby

CPC, tworzenie grafiki nie je_§t zbyt Grafika:
wygodne. Polecam uruchomic¢ pro-

gram malarski "Art Studio". Widoczne

obok zrzuty ekranowe wyraznie .
pokazuja, jak ograniczona jest praca Dzwigk:

przy tak niskiej rozdzielczosci. Innym

znanym programem graficznym dla System:
CPC jest Pro-Design, ktory jest

rozbudowany.
taczy¢ tekst i grafike w sposéb przy-
pominajgcy nowoczesne edytory. Za

darf sich so
!' !'

Pozwala jego pomocg mozna z powodzeniem
tworzy¢ dokumenty w formacie A4.
Pro-Design obstuguje myszke,
umozliwiaj stosowaé rézne czcionki,
posiada réwniez sterowniki do dru-

(c)Joern Mika karek.

suthen selte sUnstiges

Dzisiaj dla CPC istnieje system Sym-
bOS posiadajacy graficznych interfejs
uzytkownika i pozwalajacy pracowaé
w trybie wielozadaniowym.
Doskonale wykorzystuje on specy-
ficzne cechy komputeréw Amstrada,
w tym charakterystyczng palete barw
oraz urzadzenia peryferyjne. Ostatnia
wersja pochodzi z 2016 roku. Kom-
putery CPC dobitnie pokazujg jak
szeroko mozna wykorzysta¢ potenc-
jat sprzetu 8-bitowego. W ostatnim
czasie pojawiajg sie roéwniez roz-
szerzenia sprzetowe, w tym Kkarta
graficzna, o ktérej niebawem napi-
szemy szerzej.

Ogdlna specyfikacja techniczna komputera

Amstrad CPC 464

Zilog Z80 4 MHz

64 KB

32 KB

16 KB

80 x 25 (2 kolory)

40 x 25 (4 kolory)

20 x 25 (16 koloréw)
640 x 200 (2 kolory)
320 x 200 (4 kolory)
160 x 200 (16 koloréw)
3 kanaty

generator szuméw, wbudowany gtosnik
Locomotive Basic
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Konsola
GX4000

W roku 1990 firma Amstrad
wprowadzita serie Plus, ktéra
pod wieloma wzgledami
przewyzszata poprzednie mo-
dele komputeréw, przynajm-
niej jesli chodzi o fabryczna
konfiguracje. Wyproduko-
wane zostaly modele 464
Plus, 6128 Plus oraz konsola
do gier o oznaczeniu GX-
4000, ktéra posiadata wiele
ulepszen sprzetowych.

Wiekszos¢ z nich dotyczyly mozliwosci
graficznych, zwiekszono palete barw do
4096 koloréw oraz zdolnos$¢ wysSwiet-
lania sprzetowych sprajtéw. Pojawit sie
podziat ekranu na dwa osobne obszary
oraz przewijanie wspomagane sprzeto-
wo. To wszystko mozliwe bylo juz
wczesniej przy uzyciu uktadu Motorola
6845, ale wymagato specjalnych tech-
nik programistycznych. Dodano réwniez
kanat DMA dla ukiadu dzwiekowego,
ale same mozliwosci audio pozostaty
niezmieniony. Ulepszono zestaw
polecenn BASIC obstugujgcych operacje
dyskowe.

Modele te niestety nie radzity sobie na
rynku tak dobrze, jak zatozyt to ich pro-
ducent, ani nie przyciggaly oczekiwanej
uwagi firm trzecich. Technologia 8 bitéw
nie byla juz tak atrakcyjna jak
wczesniej, poza tym gry na cartidge'ach
byly drozsze niz ich odpowiedniki na
kasetach. Mimo to maszyny "z Plusem"
sprzedaly sie dobrze w krajach takich

jak Francja, gdzie Amstrad wcigz miat
duze powodzenie ze wzgledu na pop-
ularnos¢ klasycznej serii CPC.

Sprzet zostat oficjalnie przemianowany
na "Amstrad 464 Plus", "Amstrad 6128
Plus" i "GX4000", a skrét "CPC" zostat
porzucony. Jednak wielu uzytkownikéw
Amstrad do tej pory okresla te kom-
putery jako "CPC Plus" ze wzgledu na
nieodtgczne podobienstwa.

GX4000 to konsola do gier oparta na
modelu 6128 Plus, ale posiada kontrol-

era stacji dyskietek oraz klawiatury,
chociaz po pewnych przerdbkach
mozna je dodaé. Konsola byta

sprzedawana z dwoma wiosetkami
(ang. paddle), czyli urzgdzeniami posi-
adajgcymi pokretto stuzace do prze-
suwania obiektu na ekranie - wzdtuz
jednej osi.

Dzisiaj czesto stosowane jest okresle-
nie "pokretto sterujgce”, chociaz dla
mnie brzmi to podobnie jak kiedys
"drazek sterowy" dla joysticka.

Nowa konsola stanowita prébe zdoby-
cia przez Amstrada udziatu w rynku gier
wideo, a nastepnie przekucia to
w dominacje, podobnie jak zrobity to
Nintendo czy Sega. Seria "CPC Plus"
byla jedng z najlepszych wsréd kom-

QOO0
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puteréw 8-bitowych, jednak zostata
wydana zbyt pdzno, aby faktycznie
przetozyto sie to w sukces. Braki opro-
gramowania, brak odpowiedniego mar-
ketingu i niezbyt dobry czas dla takiej
premiery spowodowaty, ze przygoda
Amstrada na rynku gier miata szybko
sie skonczy¢.

Jak wida¢ rbéznice GX4000 w
poréwnaniu do 464 lub 6128 Plus nie
byly zbyt duze. Ciekawostka jest fakt, iz
przycisk Pause byl mapowany jako
klawisz "P" na zwyktej klawiaturze CPC.
ROznity sie potaczenia zasilacza, nieo-
becne byly takze wejscia dla stacji dys-
kietek, drukarki, klawiatury, magneto-
fonu oraz zwigzane z nimi sygnaly, na
przyktad Printer Busy czy Cassette Mo-
tor.

Po wiozeniu cartridge'a komputer
wy$wietla komunikat o prawach autor-
skich oraz komunikat "Ready". Jesli
przyciski Fire lub kierunki sa wcisniete
na pierwszym joysticku, wySwietlane sg
dodatkowo oznaczenia X, Z i strzaiki,
tak samo jak w przypadku nacisniecia
tych przyciskéw w urzadzeniu 464/6128
Plus lub CPC. Nacisniecie przycisku
Pause powoduje wysSwietlenie "P".

Oprécz joystickbw mozna podigczyc
takze kontrolery typu "light gun", ale op-
cja ta zostata opracowana przez firmy
trzecie. Dlatego tez istniejg tylko dwie
agry korzystajace z tej mozliwosci -
"Skeet Shoot" oraz "The Enforcer".
Oprogramowanie na cartridge'ach moze
bez problemu korzysta¢ z dodatkowych
funkcji. Nie sg one blokowane sprzeto-
wo, ale trzeba wykorzysta¢ specjalng

wes
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Specyfikacja techniczna konsoli Amstrad GX4000:

Procesor:
Pamieé:

Grafika:
Rozdzielczosé:

Paleta kolorow:
llo$¢ kolorow:

Zilog Z80A z zegarem 4 MHz

RAM: 64 KB
VRRAM: 16 KB
ROM: 32 KB

obstuga sprajtéw, scrollingu, programowane przerwania
Mode 0: 160x200 pikseli (16 koloréw)

Mode 1: 320x200 pikseli (4 kolory)

Mode 2: 640x200 pikseli (2 kolory)

RGB 12-bitowa (4096 kolorow)

maksymalnie na ekranie: 32 kolory

(16 dla tta, 15 dla sprajtéw, 1 dla ramki)

maksymalna ilos¢ koloréw moze by¢ zwiekszona

- kazdy obiekt moze by¢ powiekszany 2 lub 4 razy

Inne:

w Mode 0-2 przy wykorzystaniu przerwan
Sprajty: - 16 obiektéw w wysokiej rozdzielczosci,

zaréwno w osi X, jak i Y

- kazdy obiekt moze by¢ 15 koloréw
Dzwiek: - uktad AY-3-8912, 3 kanaty stereo

- kanat DMA
Porty: - wyjscie audio

- wyjscie RGB Video (8-pin DIN)

- 2 gniazda dla cyfrowych kontrolerow

- 1 gniazdo dla analogiwego kontrolera
zgodnego ze standardem IBM

- gniazdo RJ-11 dla kontrolera typu "Light Gun"

- Zlgcze zewnetrzego zasilacza 5V

sekwencje o dhugosci 17 bajtéw. Dlat-
ego kazdy moze tworzy¢ nowe pro-
gramy, a oprécz tego sprzet jest w pehi
zgodny z serig CPC.

Mimo skromnej bazy gier, konsola ta
jest warta uwagi, cho¢ trudno jg obec-
nie zdoby¢. W komplecie oryginalnie
dostarczana byta gra "Burnin’' Rubber”,

czyli bardzo przyzwoite wyscigi w stylu
stynnego Lotusa. Opracowano nawet
kilka wersji jezykowych, cho¢ wydaje
sie to zbednym wysitkiem dla wydawcy.

Gra korzysta ze specyficznych funkciji
serii "Plus", miedzy innymi réznych try-
béw graficznych, podziatlu ekranu na
czesci oraz kanatu DMA dla uzyskania
efektéw dzwiekowych. Dla GX4000
opracowano tylko 30 gier, wsrod
ktorych znajdziemy hity jak "Robocop 2"
czy "Navy Seals".

Polecam sprébowaé uruchomié gry dla
GX4000 na emulatorze MESS, ktéry
mozna znalez¢ na ponizszej stronie in-
ternetowej:

https://www.mess.org/

Kamil Stokowski
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Kompresja
danych

W Commodore Basicu
zwykle dane zapisywane sa
w plikach sekwencyjnych.
Zajmuje to spora ilosé
miejsca i czasami przydat-
ne moze by¢é spakowanie
danych. Trzeba to jednak
zrobi¢ sprytnie, ze wzgledu
na ograniczenia sprzetowe.
Méj sposéb mozna wyko-
rzystaé nawet na kom-
puterze PET.

Jesli nasz program zawiera instrukciji
takie jak PRINT#, a zapisywana zmi-
enna bedzie zawiera¢ liczbe 132,
w pliku umieszczonych zostanie az 5
znakow:

- SPACJA,
-1,
-3,
-2,
- RETURN.

Gdy nie korzystamy z Basica w wersji
4.0, dodatkowo zapisany zostanie
znak konca linii (ang. Line Feed), a to
juz moze powodowaé dalsze prob-
lemy. Dlatego na koncu najlepiegj
doda¢ znak o kodzie 13, czyli na
przyktad tak:
PRINTH1, A;CHRS(13);

Jest to bardzo dobre rozwigzanie dla
wielu celéw, bowiem tak zapisane

dane mozna odczyta¢ za pomocs in-
strukcji INPUT# i zostang one
wprowadzone tak, jakby uzytkownik
wpisal je z klawiatury. Caly plik
sktada sie z konwencjonalnych
znakow ASCII, ktére moga byc
wykorzystywane w edytorach tekstu
czy choéby podczas transmisji da-
nych.

Jednak co zrobi¢, gdy chcemy nap-
isa¢ program, ktéry bedzie miat za
zadanie  sortowanie informacji?
W takim wypadku dane powinny byc¢
zapisane inaczej, na przykiad
"w kolumnach", aby mozna byto je
tatwo identyfikowac.

Taki plik bedzie duzo wigkszy i przy
uzyciu wiekszej ilosci danych, ob-
jetos¢ staje sie znacznie bardziej
powaznym problemem.

Poszczegdélne pola rekordu mozemy
zapisa¢ jako pojedyncze elementy.
Najprosciej mozna to zrobi¢ za

pomoca  kilku linii
przykiad tak:

PRINT#, na

PRINT #Hi, AS
PRINT #Hi, BS
PRINT #H1i, CsS
PRINT #Hi1i, D

Taki ukiad jest tatwy do obslugi,
a w razie potrzeby plik mozna
odczyta¢  “"awaryjnie" na wiele

sposobdéw. Nie stracimy wiec danych.

Zwykle kazda z informacji bedzie mi-
ala ustalony maksymalny rozmiar, co
oznacza konkretng ilos¢ znakéw
przeznaczong na jedng zmienng. Jak
wida¢, zapis jest tatwy do zrozumi-
enia, ale teraz musimy znalezé
spos6b na zapisane informaciji
w formie skompresowane;.

Kazde pole z informacjg musi by¢ taki
sam rozmiar. Jesli dane beda za diu-
gie, trzeba je skroci¢é przy uzyciu
funkcji LEFT$, na przykiad:




LEFTS(AS,10)

Z kolei, gdy ciag tekstowy bedzie zbyt
krétki, trzeba go rozszerzy¢ dodajgc
na konicu znaki Spacji, czyli uzyé
schematu podobnego do ponizszego:
LEFTSCAS+™ ™, 18)

W tym miejscu warto dodaé uwage.
Musimy mie¢ pewnosé, ze gotowy
wpis bedzie zawiera¢ wystarczajgca
ilos¢ znakéw. Dlatego najlepiej
zdefiniowa¢ dodatkowa zmienng za-
wierajaca wieksza ilos¢ Spacji. Ciag i
tak zostanie "przyciety" do naszego
rozmiaru.

Kolejne znaki zapisanych informaciji
muszg sobie odpowiada¢, aby mozna
byto fatwo sortowa¢ rekordy alfa-
betycznie. Natomiast wartosci
liczbowe powinny by¢ umieszczone
podobnie jak w arkuszu kalku-
lacyjnym, czyli sformatowane "do
prawej".

Mozna to zrobi¢ analogicznie jak
poprzednio, ale trzeba uzy¢ funkcji
RIGHTS$, na przykfad tak:
RIGHTSC™" ""+STRS(D),5)
Oczywiscie zapis musi by¢ ujety w
ramach jednej zmiennej, a wiec na

zasadzie "dodawania", na przykiad
tak:

ZS = LEFTS(AS+™ ',
18)+RIGHTSC™
""+STRS$ (D), 3)

Wiemy juz jak zapisywaé dane, ale
teraz  musimy wiedzie¢, jak je
odczytywaé. Ze zmiennej nalezy
wyodrebni¢ rézne pola. To jest
catkiem tatwe, jesli uzywamy instruk-
cji MID$. Wystarczy podaé¢ numer
pierwszego znaku i ilos¢ kolejnych,
przyktadowo tak jak ponizej:

N$ = MIDS(AS, 1, 13)

W naszym wypadku ciggi beda uzu-
petnione o dodatkowe Spacje, dzieki
czemu zachowajg zawsze okreslong
dtugosé.

STREFH COMMODORE

_ (W] [
[ JEC ]

[(HECCOm NODEE Wl

[
| () (e

p H H N
B

ol
»

CLECOEC  OECOEOO UE

[ JEC ]
|

Informacje mozna zapisa¢ w bardziej
skompresowanej formie - jako dane
binarne. Oszczedzimy miejsce, ale
jednoczesnie  stracimy  mozliwosé
manipulowania za pomocg innych
programéw. Nasz zapis nie bedzie
juz przypominat danych ASCII.

Podczas zapisywania wartosci binar-
nych musimy zrezygnowac ze wszys-
tkich "normalnych" zasad formatow-
ania. Na przyktad wartos¢ 13
przechowywana binarnie bedzie nie
do odréznienia od znaku RETURN,
dlaczego nie bedziemy mogli uzy¢ in-
strukcji INPUT, aby ja odczytac.

Jak zapisa¢ informacje w postaci bin-
arnej? Zrobimy to za pomocg instruk-
cji OPEN. Zatozmy, ze wartosci
naszych liczb beda wahaé¢ sie od
zera do 65535, a wiec zapiszemy ja
jako dwa baijty.

Bedziemy zapisywaé dziesie¢ liczb
do pliku binarnego. Pierwsza linia to
"otwarcie" pliku:

i8 OPEN L, 8, 2, 0.
DATBIN, U, W

Dalej tworzymy petle
odpowiednie wartosci:

zapisujaca

28 FOR Z2 = L TO i@

38 INPUT D IF D C @
OR D > 635536 GOTO i28
48 D7Z = Ds256 . L = D%
* 256

Teraz dzielimy liczbe na dwa baijty:

980 PRINT #Hi,
CHRS (D7),

CHRS (L),
Dalej konczymy petle i "zamykamy"
plik:

68 NEXT 2
78 CLOSE 1

Dzieki temu 10 liczb zostalo zapisa-
nych jako 20 bajtéw. Aby je odczytac

korzystamy z  instrukcji = GET,
przyktadowo:
i@ OPEN 1, 8, 2, "DAT-

BIN, U, R™
20 FOR 2 =
30 GET HL,

L TO 1@
AS, BS

Zawartos¢ zmiennej wysSwietlamy w
"zwykty" sposOb, za pomoca instrukcji
PRINT. Oczywiscie musimy za-
konczyt petle i zamknag¢ plik, tak jak
poprzednio, czyli dodajemy dwie linie:

480 NEXT 2
98 CLOSE 1

Liczby zostaly zapisane w zwartej
formie, dzieki czemu 100 wartosci
zmieScimy w 1 sektorze na dyskietce.
Jest to bardziej skomplikowane niz
zapisywanie plikéw sekwencyjnych,
dlatego polecam uzywac ten sposob
tylko wtedy, gdy jest to konieczne to
osiggniecia odpowiednio matej ob-
jetosci zapisywanych informacji.
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Interfejs
RS-232

Od poczatku swego istnie-
nia mikrokomputer Com-
modore 64 byt bardzo elast-
yczna platforma w rekach
programistéw i uzytko-
wnikéw. Dzieki temu zyskat
sobie zastuzone miejsce
w historii rozwoju in-
formatyki i na pewno
w domach wielu z nas. Jak
sie okazuje, nie stracit zbyt
na funkcjonalnos$ci pomimo
swego dosyé sedziwego
wieku. W mniemaniu wielu
0s6b, C64 potrafi doréwnaé
kroku wyzej zaawansow-
anym platformom, przeo-
brazajgc sie ze zwyktej za-
bawki w narzedzie pracy.
Z pewnoscia nie bytoby to
wszystko mozliwe, gdyby
nie porty i interfejsy w jakie
zaopatrzyli go projektanci.

To za sprawg tych gniazd, cieszymy
sie z moznosci stuchania muzyki,
drukowania dokumentéw, zapisy-
wania danych na nosnikach. Tem-
atem tego artykutu ma by¢ budowa
szeroko rozpowszechnionego portu
RS-232, ktéry uzupetni liste szerokich
mozliwosci komputera.

Szeregowe przesylanie bajtéw nie
jest wynalazkiem szczegOlnie
wydajnym, mimo to jest bardzo
czesto stosowane. Obstuga klawi-
atury, modemu czy myszy nadal
moze odbywac¢ sie na tym poziomie

i nawet zmiana  standarddw,
w postaci innych odmian portéw, nie
wplynela na zmiane zasady pracy
tych urzadzen. Wbrew pozorom duza
cze$¢ urzadzen zewnetrznych od
komputera PC bedzie takze funkc-
jonowata z Commodore, jesli wypo-
sazymy sie w konwerter pozioméw
TTL/RS-232. Ta przystawka gwa-
rantuje poprawne przekazanie in-
formacji w obydwie strony i musi by¢
zastosowana, skoro chcemy
podiacza¢ osprzet rézny od de-
dykowanego dla C64

User Port jest zaopatrzony we
wszystkie podstawowe linie
wymagane przy transmisji

szeregowej. Niestety sg one w stand-
ardzie TTL, czyli poziomy napie¢ nie
sg zgodne z zaleceniami interfejsu
RS-232, ktéry pracuje w technologii
CMOS.

W technice TTL rozrézniane sa nap-
iecia niesymetryczne +5V oraz masa,
za$ w CMOS sg symetryczne +/-
12V oraz masa. Dlatego dla zigcza
C-64 stosuje sie nhazewnictwo RS-

232C i w ten sposob dokonuje sie
podziat na dwie kategorie. Zbudow-
anie interfejsu mozna zrealizowaé na
kilka sposobow, w tym wypadku por-
uszymy tylko jeden, a to za sprawg
jego kilku niezaprzeczalnych zalet.
Ponizszy uktad jest fatwy do
zbudowania (nawet poczatkujacy
elektronik nie powinien mie¢ klopotéw
ze zlozeniem), wymaga tylko jednego
napiecia zasilania +5V (mozna je
pobiera¢ z pinu nr 2 User Portu C-
64), zajmuje niewiele miejsca (mozna
go schowa¢ w obudowie), nie jest
drogi 1 fantastycznie wspbtpracuje
z oprogramowaniem takim jak
Novaterm.

Uktad MAX 232 wykonany w techno-
logii CMOS zawiera w swej strukturze
pojemnos$ciowy podwajacz napiecia
z uktadem inwertera. Z tego whasnie
powodu moze by¢ zasilany pojedyn-
czym napieciem i spetnia jed-
noczesnie wymagania normy V.28.
Jest w stanie pracowaé z predkoscig
maksymalng 120 kbit/s i 200 kbit/s
dla modelu MAX 232A. Wedtug ap-
likacji  producenta, kondensatory

Spis elementéw potrzebnych do zbudowania interfejsu:

- uktad scalony MAX 232

- kondensator elektrolityczny 10uF 16V

- kondensatory elektrolityczne 22uF 16V (4 szt.)

- gniazdo DB25 (zenskie)

- wtyk do USER PORT

- obudowa DB25

- obudowa interfejsu (opcjonalnie)

- przewod 4-zytowy w ekranie (ok. 2m)



zewnetrzne powinny mie¢ pojemnosé
przynajmniej 1uF, ale $miato mozna
ja zwiekszy¢ do okoto 1O0uF i nie
bedzie to w niczym przeszkadzac. In-
terfejs wedtug zalozen normy powini-
en prawidtowo funkcjonowa¢ przy
dtugosci przewodu rzedu kilkunastu
metrow lub wiecej (od strony PC). Ale
przy tak dlugich potaczeniach
przew6d musi by¢ w oplocie, czyli
tzw. ekranie, ktéry skutecznie zm-
niejszy powstawanie przeklaman.
Trzeba pamietaé, ze zbyt dhlugie
potaczenia beda przyczyng zm-
niejszenia predkosci przesyhl, stad
najlepiej ograniczy¢ je na tyle, na ile
jest to potrzebne.

Po stronie TTL, nie mozemy juz sobie
pozwoli¢ na taki luksus i tutgj
rygorystycznie zmniejszamy odle-
glos¢ do maksymalnie kilkunastu
centymetréw. Dlatego moze wygod-
niej bedzie wmontowa¢  uktad
wewnatrz obudowy C-64 i wy-
prowadzi¢ wtyczke na tyt obudowy.
Podtaczanie w tym momencie innych
urzadzen do User Portu moze by¢
troche ryzykowne, bo beda podpiete
rébwnolegle do portu, poza tym
wydajnosé¢ pradowa pinu 2 to tylko
100mA. Spojrzmy teraz na schemat:
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Prawidtowe ustawienia programéw transmisyjnych:

Dla PC:

- port: COM2

- predkos¢: 2400 bodow
- bity danych: 8

- kontrola parzystosci: parzystos¢ (lub jej brak)

- bity stopu: 1
- kontrola RTS/CTS :brak

- emulacja terminala: VT 100 (lub ANSI)
- typ terminala: Xmodem-1K (lub Kermit, Punter, Xmodem)

- ustawienia terminala: echo wigczone

Dla C-64:
- predkos¢: 2400 boddw
- bity danych: 8

- kontrola parzystosci: parzystos¢ (lub jej brak)

- bity stopu: 1
- kontrola RTS/CTS: brak

- emulacja terminala: VT 100 (lub ANSI)
- typ terminala: Xmodem-1K (lub Kermit, Punter, Xmodem)

- ustawienia terminala: echo wigczone

Ogdlnie przekazujg sygnaly sterujace,
czyli potwierdzenia typu Handshake.
Rzeczywiste dostarczanie danych
realizujg linie TXD (dane wysytane) i
RXD (dane odbierane). Sg nazywane
liniami transmisji i odbioru danych.

Nie sg to wszystkie

22uF 22uF dostepne linie inter-
* + fejsu 232, ale Com-
C64 jou 232
USER PORT |-|]|] |-|]|] RS PORT modore nie korz.ysta z
- T - pozostatych, wiec z
® 15 o R2 OUT s % 8 R2IN gog%?czzenélemg mozgg
@omoE__ 1l & 712, 5 graniczy ¢
T1IM T1 0UT wczesniej podanych, a
# 10 0———— P11 Hp—--o03 L
A1 0UT R1IN nawet do dwéch: RXD
O R 0—-—4{12 = 134———02 .
i TXD. Komputery PC
16 2 15 6 doczekaly sie wielu
programéw do obstugi
l L uF transmisji szeregowe;.
5V O T 9 ! W przypadku C-64
QI 22uF mamy do dyspozycji
10uF .
—|— bardzo solidny pro-
GND O

Po lewej stronie widzimy linie CTS,
/DTR, TXD, RXD. Dwie pierwsze z
nich stuzg do sprzetowego potwier-
dzenia gotowosci odebrania danych
(Clear To Send) i gotowosci terminalu
do transmisji (Data Terminal Ready).

Q7 gram  Novaterm, w
ktdrym mamy sporo
opcji konfiguracyjnych.

Najwazniejsze, aby oba terminale

byly ustawione wedtug tej samej kon-

figuracji. W przeciwnym razie wystapi
konflikt i do potgczenia nie dojdzie.

Ustawienia programow przedstawiam

w ramce powyzej. Taka konfiguracja

daje pewne i szybkie potgczenie.
Dziatamy =z najwiekszg dla Com-
modore predkoscig (2400 bitéw/s) i

transportujemy 8 bitbw na raz.
Wymagamy, aby nastepowato
sprawdzenie poprawnosci danych

przez kontrole bitu parzystosci, zm-
niejszamy oczekiwanie bitéw stopu
do najmniejszej wartosci oraz korzys-
tamy z emulacji VT 100, przez co
otrzymujemy doktadny obraz tego, co
zostato nadane na ekranie drugiego
urzgdzenia. Typ terminala Xmodem-
1K spowoduje wysytanie paczek da-
nych w czesciach po 1 kilobajcie.
Wiaczamy echo, aby widzie¢ na
naszym ekranie to, co piszemy na
klawiaturze.

Tak pokrétce prezentuje sie cale za-
gadnienie transmisji danych. Jesli
dowolna z wyzej wymienionych opcji
nie wystepuje w uzytym programie,
koniecznie nalezy odszuka¢ para-
metry wspdlne dla obu programow i
sprawdzi¢ poprawnos¢ ustawienia.
Polecam wykonanie eksperymentow
z réznie ustawionymi opcjami. Stare
interfejsy moga okazaé sie dzisigj
bardziej uzyteczne, niz mysli o tym na
co dzien.
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Tasmy
w praktyce

Isthieje wiele metod zapisu
danych na tasmie. Naj-
wolniejsza to sposéb jakim
postuguje sie Commodore
64 bez zadnego dodatko-
wego oprogramowania.
Pod wzgledem popular-
nosci przodowat kiedys
Turbo Tape, ktoéry zmniej-
sza czas tadowania progra-
mu. Program 10-minutowy
nagrany w turbo zajmuje
nieco ponad minute, a wiec
jest o co walczyé. Istnieja
programy umozliwiajace fa-
dowanie programéw w sys-
temie turbo. Mozna je zna-
lezé na kasetach - sa na-
grane na samym poczatku.
Warto jednak mie¢ turbo
w kartridzu - ufatwia to
prace, gdyz nie jest wyma-
gane ciagte tadowanie pro-
gramu "poczatkowego".

Komercyjne programy sg najczesciej
zapisywane we wilasnym stand-
ardzie, wtedy jedyng mozliwoscig
zrzucenia programu na dysk peceta
jest metoda z plikami TAP. tadow-
anie na mikrokomputerze odbywa sie
poprzez program tadujgcy, zapisany
w zwykly sposéb.

Zrzucajgc tasme do pliku PRG
otrzymamy wiec tylko loader, gre
zostawiajgc nierozpoznang. Wprowa-

dzenie tego do emulatora konczy sie
wysSwietleniem intra lub zostanie wy-
wotany blad, a nastepnie zaw-
ieszeniem catosci pod tytutem
"czekam na program".

Pecetowe pliki tasm dzielg sie na
dwie kategorie: pliki programéw, czyli
PRG, T64, P00 itp. oraz pliki bez-
posredniego zapisu na kasecie, czyli
TAP i WAV. TAP jest to zapis danych
binarnych dzwieku zoptymalizowany
pod katem tasSmy Commodore. Pliki
TAP i WAV najlepiej przekonwer-
towa¢ do programéw, gdyz mamy
z gtowy zaktocenia, niestety nie za-
wsze jest to mozliwe. W przypadku
komercyjnych gier i programéw nie
nalezy tego robic.

Natomiast T64 to plik-kontener zawi-
erajacy jeden lub kilka plikéw PRG.
Obstuge tych plikbw ma program
StarCommander.

Jezeli chcemy podigczy¢é magnetofon
Commodore do komputera PC, mu-
simy wykona¢ interfejs typu C2N-
LPT. Przy odrobinie wprawy nie jest
to trudne i kosztowne.

Bedziemy potrzebowa¢ nastepujace
elementy:

- wtyczke do portu LPT (czyli
réwnolegtego), DB25 meska,

- niewielki kawatek uniwersalnej
ptytki drukowanej, takiej jak do
wytrawiania,

- przewody, cyne, lutownice, kalafon-
ie, pilniki, néz do tapet lub "nozyki

modelarskie" oraz brzeszczot do
metalu,
- zrédio 5V DC - zasilacz, komputer,

baterie (nie polecane) etc.

Ptytke docinamy pitkg tak, aby
pasowata do wtyczki Datassette
i wystawata o kilka cm na potrzebne
przewody i "rekojes¢". Na poczatku
docinamy nieco na oko, potem
robimy naciecie klucza, czyli tam,
gdzie wchodzi "zabek™" wtyczki.

UWAGA! Wtyczka magnetofonu ma
styki po jednej stronie i tam ma by¢
oczywiscie miedz, nie laminat. Na-
jlepiej zajrze¢ do wtyczki, upewni¢
sie, ze wszystko jest w porzadku
i dopiero wtedy wykonaé ciecie.
Calos¢ nalezy oczywiscie dopracow-
ac pilnikiem.

Teraz wkladamy i wyciggamy kilka
razy wtyczke, dopdki nie zobaczymy
na jej krawedzi delikatnych rysek po
stykach. Trzeba tak przecia¢ miedz
na catej dlugosci plytki, aby kazda

rysa miala swojg Sciezke za
wyjatkiem dwoch rys po dwdch
stronach  naciecia  klucza. Na

poczatku mozna cig¢ wedtug linijki
nozykiem technicznym. Gdy
bedziemy mieli zarysowany podziat,
poszerzamy go, aby wyeliminowac
mozliwos¢ zwaré. Plytke od strony
"uzytkownika" trzeba zabezpieczy¢
kalafonig, bo luty inaczej moga sie
nie przykleic.

Do szerokiego paska na dwa styki
lutujemy jeden przewdd i od razu



wyprowadzamy go na zewnatrz - to
bedzie +5V. Zostanie po jednej
stronie jeden samotny styk - tam lu-
tuiemy dwa kable - jeden
wyprowadzamy jako mase dla 5V, a
drugi podtgczamy do pinéw 18-15 we
wtyczce BD25, ktéra powinna mieé
mate numery pinéw odcisniete na
plastiku. tgczymy je wczesniegj
kawatkiem drutu.

Patrzac od strony szerokiego styku
zostang trzy przewody. Pierwszy
trzeba potaczy¢ z pinem 10, drugi z
3, a trzeci z 12 wtyczki DB25. Kole-
jnos¢ jest liczona od szerokiego
styku, czyli ten idgcy do pinu 12 jest
najbardziej z brzegu. Ostatnig oper-
acjg jest zlutowanie "na skos" pinéw
2i 15 we wtyczce DB25.

Sprawdzamy, czy nie ma nigdzie
zwaré. Kabel moze by¢ ekranowany,
moze nie byé. Ja stosuje po prostu
cztery druty ze skretki kat. V, jednak
nie polecam tego. Zeby sie ustrzec
przed btedami wskutek zaktocen, na-
jlepiej przewody zaekranowac.

—
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Sa trzy gtdbwne metody przenoszenia
danych z tasmy:

- przez karcie
dZzwiekowe;j.

- przez zgranie surowych danych z
Datassette (do pliku TAP).

- przez zgranie danych do normal-
nych plikéw (mam tu na mysli T64 lub
PRG).

Do dwdch ostatnich potrzebny nam
sprawny magnetofon oraz adapter
C2N-LPT.

samplowanie

STREFH COMMODORE

Zgrywanie danych z Datassette
polega wiasciwie tylko na
podtgczeniu magnetofonu przy uzy-
ciu wyzej opisanego urzadzenia,
uruchomieniu odpowiedniego opro-
gramowania dziatajgcego pod
czystym DOSem i nacidnieciu w
odpowiednim momencie przycisku
PLAY.

Do zgrywania poprzez  karte
dZzwiekowg potrzebny nam bedzie
dowolny magnetofon, najlepiej ste-
reoob, moze by¢ z korektorem
graficznym i przewdd pasujgcy do
wyjécia magnetofonu oraz wejscia
liniowego karty dZzwiekowej.

Ja na swoim Equalizerze ustawitem
nastepujgce parametry:

- 100Hz: -10,
- 1kHz: 0,
- 10kHz +8.

To daje dos¢ dobre efekty, ale mozna
tez postuzy¢ sie equalizerem progra-
mu do edycji dZwieku. Pierwszy zrzut
mozemy zrobi¢ bez dziatania equal-
izera, a potem - jezeli co$ bedzie nie
w pozadku - kolejny zapis
wykonujemy z ustawieniami korekt-
ora.

Przy uzyciu dowolnego programu
nagrywamy kasete do pliku WAV o
nastepujacych parametrach:

- 44100Hz,
- 8-bit,
- stereo.

Pamietajmy tez o stupkach miernika
przesterowania. Ustawiamy gtosnos¢
tak, by sygnat byt gtosny, ale nie po-
wodowat znieksztatceri. Dalej plik
konwertujemy na tryb mono, nie zmi-
eniajgc niczego innego. Tworzymy
wiec nastepujgce wariacje:

- Left: 0% , Right% 100%
- Left: 100% , Right; 0%
- Left: 50% , Right: 50%

Po co tyle zachodu? Otéz rzadko
zdarza sie odczytanie starej kasety
od razu majac plik stereo. Program
WAV2PRG w ogdle nie zezwala na
uzycie pliku stereofonicznego, stad

trzeba wykona¢ konwersje. Wiek-
szos¢ plikbw kodowana jest z uzy-
ciem standardu Turbo Tape. Potrze-
bujemy wiec programu TAPE64
dostepnego na ponizszej stronie:

http://www.zim-
mers.net/anon-
ftp/pub/cbm/crossplat-
form/transfer/datasse-
tte/tape64_win32.zip

Dziata on z linii komend. Zat6zmy, ze
pliki WAV sg aktualnie w tym samym
katalogu, co program TAPEG64.
Uruchamiamy wiec wiersz polecen,
przenosimy sie do katalogu po czym
wpisujemy:

TAPE64 -i:nazwapliku.wav

Program wys$wietli to, co udato mu sie
znalez¢ w pliku WAV. Jezeli nazwy
programéw nie sg prawidtowe lub
program ich zupetnie nie wykrywa,
dodajemy opcije:

TAPE64
-r

-i:nazwapliku.wav

Jezeli jesteSmy usatysfakcjonowani
wynikami, trzeba je. zapisac.
Polecenie:

TAPE64 -i:nazwapliku.wav
-r -ot:tasma

zapisze tylko dziatajgce programy do
pliku o nazwie "tasma.t64". To samo
trzeba zrobi¢ z pozostatymi plikami,
uwazajac na uszkodzone - nie kazdy
plik bedzie zapisany poprawnie i
trzeba o tym pamietac.

Wyniki mozna potem zlozy¢ za
pomocg programu Star Commander
dostepnego pod adresem:

http://sta.c64.org

Jezeli nie mozemy zapisa¢ programu
polecam dodawaj opcje:

-s:0.9
lub

-s:1.1



Powoduje to delikatng manipulacje
predkoscia, ktéra na starszych mag-
netofonach jest konieczna.

Ponadto wato sprobowac jeszcze raz
nagra¢ plik z kasety - na starych ka-
setach czesto tworzg sie bledy tym-
czasowe. Przy okazji mozna
ponownie przewing¢ kasete w mag-
netofonie - to naprawde dziala.
Mozemy tez sprébowa¢ zmieniac¢
parametry programowym equalizer-
em - wycisza¢ niskie czestotliwosci
koncentrujgc sie na ok. 6 kHz.

Plik T64 mozna uporzadkowac
bardzo prosto - wystarczy uzy¢ pro-
gramu Star Commander, ktéry otwi-
era te pliki jak katalogi i umozliwia
rozpakowanie danych, dodawanie i
kopiowanie miedzy plikami T64
poszczegblnych  programéw. Naj-
prosciej skopiowa¢ T64 do nowego
pliku i skasowac z kopii calg zawar-
tos¢. Mozemy jej wtedy uzywac jako
tymczasowej przechowalni dla sor-
towanych programow.

Oprdécz TAPEG64 istnieje jeszcze pro-
gram WAV2PRG dostepny na stronie:

wav-prg.sourceforge.net

Jego wtyczki umozliwiajg odczyt
wielu standardéw. Niestety w tym
wypadku skutecznos¢ jest nizsza niz
TAPEG64, w dodatku pliki uszkodzone
czasem ladujg na dysku obok
dobrych, a jedyne, co je odréznia to
wpis w logu.

Zajmiemy sie teraz czystym trybem
MS-DOS, czyli jak to wszystko zrobic¢
przez interfejs C2N na komputerze
PC ze starym systemem oper-
acyjnym. Siluza do tego trzy pro-
gramy:

- CBMTT (czyli C64load i C64save) -
odczytuje normalny zapis - mozemy
przyja¢, ze nie obstuguje turbo
(jako$¢ odczytu turbo jest watpliwa, a
zapis nastepuje tylko z loaderem):

http://www.zimmers.net/an-
onftp/pub/cbm/crossplat-
form/transfer/datasse-
tte/cbmttl01.zip
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- TTAPEOQ10 (TTLoad oraz TTSave) -
dziata odwrotnie - obstuguje turbo:

http://www.zimmers.net/an-
onftp/pub/cbm/crossplat-
form/transfer/datasse-
tte/ttape010.zip

- MTap i PTap - tworzg surowe zrzuty
w formacie TAP, w zwigzku z czym
bedziemy mieli tutaj najwiecej pracy:

http://markus.brenner.de/

Na poczatek proponuje wyczysci¢
glowice w magnetofonie i sprawdzi¢
skos w C64. Program C64LOAD
mozemy wywota¢ z opcjg "-v'. Po
nacisnieciu PLAY pojawi sie graficzny
podglad Sciezki, dzieki czemu mozna
korygowac skos glowicy.
Wykonujemy regulacje Srubokretem
do czasu, az przebiegi beda naj-
wezsze.

Petna skfadnia C64LOAD wyglada
tak:

cC64L0AD plik.prg —a -il

Parametr "-a" nalezy zostawi¢, co
spowoduije, ze program sam
dobierze predkosé. Natomiast "-il"
oznacza, ze magnetofon jest
podtaczony do portu LPT1.

Program poprosi 0 nacisniecie PLAY,
a nastepnie pojawi sie raport z kopi-
owania programu.

TTLOAD obstuguje sie podobnie, ale
jest prostszy w obstudze. Po
wykonaniu instrukcji:

TTLOAD plik.prg

program poprosi o PLAY i skopiuje
plik. Komunikat "Ready" znaczy, ze
operacja  przebiegta  poprawnie.
"Load error" to oczywiscie btad. Pod-
czas operacji na magnetofonie
wszystko jest blokowane (z klawi-
aturg wigcznie), a jedyne co przery-
wa dziatanie programu, to nacisniecie
STOP na magnetofonie.

Instrukcje TTLOAD mozemy
umieszczac po kolei w pliku wsadow-
ym, na przykiad tak:

echo 01 >>raport. txt
TTLOAD 01.prg >>raport. txt
echo 02 >>raport. txt
TTLOAD 02.prg >>raport. txt
echo 03 >>raport. txt
TTLOAD 03.prg >>raport. txt
echo 04 >>raport. txt
TTLOAD 04.prg >>raport. txt

co spowoduje, ze po uruchomieniu i

nacisnieciu PLAY, program sam
skopiuje kolejne programy, a raporty
wraz z  nazwami  programow
powedrujag do pliku "raport.txt”.

Zatrzymanie skryptu odbywa sie
przez STOP, CONTROL-C, a p0zniej
- PLAY-STOP na magnetofonie.

Za pomocag programu MTAP mozna
tworzy¢ surowe obrazy w taki
sposob:

MTAP plik.tap
lub z wiekszym buforem pamieci:
MTAP -buffer 16 plik.tap

Poi wykonaniu kilku takich samych
pod wzgledem dtugosci i sumy kon-
trolnej CRC, mozemy skonczy¢ i za-
tadowac je do programu FinalTAP:

http://www.coder.pw-
p.blueyonder.co.uk/

Za pomocag opcji "Optimize" mozna
zmniejszy¢ objetosc¢ i ilos¢ zaklécen.
Gotowe pliki najlepiej sprawdzaé na
emulatorze.

Przed zapisaniem danych na tasme
proponuje najpierw jg skasowac.
Wbrew pozorom nie jest to fatwe,
bowiem wiekszo$¢ magnetofonow
przenosi na kasowang taSme drgania
zasilania lub szum, co negatywnie
odbija sie na catosci nagrania.

Osobiscie probowatem kilkka mag-
netofonéw, w tym: Datassette, MK-
225, MK-450, Daewoo, Turbocorder
oraz Unitra M3018. W rezultacie tylko
ten ostatni odpowiednio rozmag-
nesowal nagranie. W pozostatych
przypadkach pozostawat mniej lub
bardziej styszalny szum, buczenie lub
ciche poprzednie nagranie. Jezeli



mamy pewny magnetofon, mozemy
oczywiscie zdecydowal sie za zapis
przy jego uzyciu. Mamy nastepujace
mozliwosci:

- zapisywac¢ poprzez plik audio w
formacie WAV, karte dzZzwiekowa i
zwykly magnetofon.

- zapisywac¢ poprzez plik w formacie
TAP i interfejs C2N (polecam do na-
gran turbo),

- zapisywac¢ poprzez plik w formacie
PRG i interfejs C2N.

Zapis pliku WAV
nastepujaco:

wyglada

1. Uruchamiamy WAV2PRG.

2. Wybieramy drugg pozycje "Con-
vert PRG, P00 or T64 to TAP or
WAV".

3. Wybieramy rodzaj zapisywanego
programu (kernal, turbo, turbo z load-
erem), typ mikrokomputera i usta-
wiamy cel jako WAV.

4. Wybieramy przycisk OK, a
nastepnie plik do zapisu. Jezeli nie
jest to T64, z ktérego mozna wybrac
pozycje z ramki (nizej), nalezy wpisac
nowa nazwe w dolnej czesci okna.
Inaczej mozna sie pogubi¢, bo kazdy
program bedzie wysSwietlony bez
nazwy.

5. Zatwierdzamy wybér i zapisujemy
w zwykly sposéb plik w formacie
WAV.

Zapis pliku TAP wyglada podobnie,
trzeba tylko wskaza¢ jako cel inny
format

Nagrywanie plikbw WAV nie jest
trudne. taczymy wejscie magneto-
fonu z wyjSciem karty dzwiekowej i
wlgczamy odtwarzanie pliku WAV.
Praktyka wyglada tak, ze trzeba
jeszcze eksperymentalnie dobrac
poziom gtosnosci. Osobiscie polecam
monofoniczne magnetofony MK-450
oraz MK-22x. Nalezy przytgczyc
dZzwiek przez wtyczke DIN i uwazaé
na przewdd zasilajacy, ktéry moze
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powodowaé zaktécenia. Nagrywanie
plikéw TAP w systemie MS-DOS wy-
glada tak:

ptap plik.tap
lub
ptap -1ptl plik.tap

Nastepnie naciskamy RECORD-
/PLAY na magnetofonie. Sposo6b ten
mozna stosowaé zaréwno do orygin-
alébw w TAP, jak i do samodzielnie
wykonanych plikéw.

Aby nagrywaé plik PRG trzeba uzy¢
innej formuty:

C64SAVE PLIK.PRG

Dalsze instrukcje sa dos¢ zrozumiale.
Nie wprowadzamy zmian, numerami
ustalamy sposéb zapisu ("Basic File")
i potwierdzamy cheé rozpoczecia
transferu. Gdy program poprosi,
wciskamy RECORD/PLAY.

Zapis jako TURBO TAPE daje nam
zapis wraz z loaderem, co zajmuje
troche czasu i tasmy.

Nagranie mozna sprawdzi¢ za
pomocg programu C64LOAD lub TT-

LOAD. Ten drugi uzywamy w sytuacji,
gdy zapisujemy dane w systemie
turbo. Zapisujemy tymczasowy plik i
obserwujemy czy nie ma bteddéw.

Programy w turbo z loaderem, ut-
worzone programem  WAV2PRG,
musimy sprawdzi¢ dwukrotnie. Pier-
wszy raz przy uzyciu C64LOAD,
gdzie otrzymamy krétki program z
wpisang przez nas nazwa. Drugi raz -
za pomocg  TTLOAD, gdzie
otrzymamy whasciwy program.

Mozemy tez spotka¢ kasety mag-
netofonowe z glowicag w Srodku,
sluzace do stuchania muzyki z
odtwarzaczy samochodowych MP3.
Sprzet taki moze by¢ umieszczony w
magnetofonie i umozliwia wtedy
catkiem pewny przesyt od komputera
PC do C64.

Jedyne, o czym nalezy pamietaé, to
wyprowadzenie przewodu i odpow-
iednie ustawienie gto$nosci w kom-
puterze. Programy przesytamy przez
WAV2PRG tak, jak tworzylismy pliki

WAV, lecz jako cel wybierajac
"Sound". Uwaga na programy TAP -
moze by¢é wymagana pauza,

przyktadowo na dekompresje progra-
mu, ktérej nie bedzie mozna wy-
wotaé.




Programy jednocze$ciowe mozna za
to przesyla¢ bezpiecznie. Aby
przegra¢ dane ze stacji 1541 na
magnetofon, najlepiej zrobi¢ to przy
uzyciu Star Commandera. Z pliku
D64 kopiujemy plik PRG i nagrywamy
go na tasme, sprawdzajac wczesniej
(na przyktad na emulatorze), czy dzi-
ata. Ten spos6b nie zawsze bedzie
skuteczny, dlatego mozna zrobi¢ za-
pis zrzutu pamieci, czyli stanu po
uruchomieniu gry. Mozna to zrobié¢
dos¢ fatwo za pomocg emulatora
WInVICE lub podobnego. Bedziemy
potrzebowac:

- emulator obstugujacy cartridge Ac-
tion Replay,

- obraz ROMu cartridge'a Action Re-
play (polecam 6.0).

- program WAV2PRG w najnowszej
wersji.

- dodatek dla WAV2PRG umozli-
wiajgcy odczytanie programéw za-
pamietanych przez Action Replay.
Kopiujemy go do katalogu o nazwie
PLUGINS.

Dalej wykonujemy nastepujace czyn-
nosci:

1. Uruchamiamy emulator skonfig-
urowany z Action Replay.
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B WAV-PRG )

From CB4 to PC From PG to £64 |

utworzy jego kopie w
formacie PRG.

"zwyktym"

7. Testujemy zapis w emulatorze do
momentu, w ktérym sie zawiesi lub
zacznie niepoprawne  wySwietla¢
grafike albo mape. Oznacza to, ze
trzeba odczyta¢ kolejne dane z dys-
kietki. Od tego momentu mozemy
zrobi¢ kolejny zrzut, aby kontynu-
owac rozgrywke.

Warto dodad, ze co jaki$ czas powin-
nismy wykona¢ czynnosci konser-
wacyjne. Kasety najlepiej regularnie
przewija¢. Zapobiega to rozmag-
nesowywaniu tasmy.

Warto réwniez sprawdzac rolki. W

tym celu wilgczamy magnetofon,
otwieramy klapke i

_[olx]| wciskamy PLAY.
Sprawdzamy, czy

= Dih

= MewDir
[£=r software

avprgll
avprgll

About WAY-PRG
Wwial-FRG
Wersion 1.1

by Fabrizio Gennari, 1398-1939

rolka sie obraca.
Jezeli nie, a pom-
iedzy nig, a srebrng
o0ska jest przerwa -
znaczy to, ze rolke
nalezy  wymienic.
Jes to najczestsza

IAII supported types [*.prg.” t64.% p00) j |IEI d: [prg]

usterka w  Tur-
=l bocorderach, bo-
wiem staba rolka

pod wplywem czasu

o]

Cuit |

i wilgoci po prostu

2. W emulatorze tworzymy pusty plik
TAP i montujemy go jako Datassette.

3. Montujemy obraz dyskietki z gra,
tadujemy gre i uruchamiamy tak, by
znalez¢ sie w potozeniu startowym
(na przyktad w pierwszym poziomie).

4. Uzywamy opcji "Cartridge Freeze"
i przy uzyciu menu Action Replay za-
pisujemy na kasete zrzut .

5. Majac gotowy zrzut wytgczamy
emulator.

6. Plik TAP otwieramy przy pomocy
WAV2PRG, przy starcie wybieramy
pierwsza opcje, a dalej plugin Action
Replay. Po wykonaniu analizy pliku
TAP, program znajdzie nasz zapis i

parcieje. Jezeli tak
jest - trzeba
sprébowac zatrzymac jg na chwile
palcem. Jezeli zatrzymuje sie fatwo -
rolka nadaje sie do czyszczenia,
zmatowienia lub wymiany.

Jezeli chcemy wykorzysta¢ stare ka-
sety, a przeszkadzajg nam stare
napisy, nie nalezy uzywaé¢ nozyka,
ani acetonu czy benzyny. Najlepiej
zastosowaé bardzo delikatny papier
Scierny.

Mam nadzieje, ze moje uwagi beda
dla Was przydatne. Kasety nie sg
dzisiaj czesto uzywane, ale prawdzi-
wego fana retro dzwiek magnetofonu
bedzie z pewnoscia miat najlepszy
klimat. Tym bardziej warto przypom-
nie¢ sobie, jak trzeba sie z nim
obchodzié.
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Power at Sea

W 1988 roku firma Accol-
ade wydata ciekawa, acz
dzisiaj mato znana gre sy-
mulacyjna. Wiekszo$¢é gra-
czy zna hity takie jak "Test
Drive" czy "Elvira", na-
tomiast tytuty "historycz-
ne" zwykle pozostaja bar-
dziej z boku. W tym nu-
merze naszego magazynu
piszemy takze o grach dla
8-bitowych modeli kom-
puteréw marki Apple, a ten
artykut jest swoistym uzu-
petnieniem tekstu ze strony
numer 65.

Fabuta "Power at Sea" rozgrywa sie
w czasie Il wojny Swiatowej, podczas
bitwy w Zatoce Leyte, ktéra miata
miejsce w dniach 23—-26 pazdziernika
1944 roku na Filipinach. Gracz zosta-
je dowbddca amerykanskiej grupy
okretéw skladajacych sie z lotniskow-
ca, pancernika typu i statku transpor-

towego. Celem gry jest za-
bezpieczenie zatoki Leyte w ciggu 96
godzin, co jest rozumiane jako

zdobycie czterech japonskich baz.
W grze zdobywa sie punkty za zdo-
byte bazy, zatopione okrety,
zestrzelone samoloty oraz zachow-
ane zasoby.

Jako dowo6dca amerykanskiej floty,
zarzgdzamy nig za pomocag decyzji
wydawanych z mostka kapitafskiego.
Do dyspozycji mamy telegrafiste,
nawigatora, osobe  monitorujaca
uszkodzenia jednostek, a takze kole-
jng osobe odpowiedzialng za dzi-
alania wojenne. Przed rozpoczeciem
rozgrywki gracz decyduje o za-
sobach, jakie zamierza wykorzystaé

w akcji, czyli o liczbie bombowcow,
mysliwcow, zotnierzy oraz ilosci pali-
wa. Po rozpoczeciu gry, w miare por-
uszania sie floty po mapie, na-
potykamy na swojej drodze nieprzy-
jacielskie samoloty, a takze okrety
oraz zdobywamy wrogie bazy.

W czasie kontaktu z wrogiem gra
zmienia sie z symulacyjnej w gre
zrecznosciowg z perspektywy pier-
wszej osoby, w ktérej mozemy
sterowa bombowcami i mysliwcami
Z pozycji pilota, artylerig gtéwna pan-
cernika, dziatem przeciwlotniczym,
a takze artylerig gtéwna pancernika.
Kluczowym elementem decydujgcym
0 koncowym sukcesie jest jednak
zdobywanie baz wroga. Odbywa sie
to poprzez proby zniszczenia wrogich
stanowisk przy pomocy artylerii oraz
wystanie odpowiedniej liczby Zot-

nierzy na desant. Bazy majg trzy
wyjsciowe poziomy trudnosci, ktére
zmniejszajg sie wraz ze skutecznym
ostrzatem.

W mojej ocenie gra jest bardzo
udana, niestety zostata przyjeta niez-
byt dobrze. Krytykowano gtéwnie as-
pekt strategiczny rozgrywki oraz
zbytnie skupienie sie na czesci
zrecznosciowej, co spowodowato
niedopracowane elementéw symu-
lacyjnych. "Power at Sea" ma za to
bardzo dobrg grafike oraz ciekawe
efekty dzwiekowe.

By¢ moze nie pogramy w nig zbyt
dtugo, ale kazde uruchomienie os-
obiscie przynosi mi bardzo wiele
przyjemnosci. A przeciez o to chodzi
w naszym hobby.

Opracowal: Lukasz Nowak

SPFEED: 4 KTS
ADY
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SuperPET

1 wieksza
pamiedé

Komputer SuperPET nie
jest popularnym sprzetem
retro i tym bardziej pos-
tanowitem pokazaé jego
nietypowe mozliwosci.

SuperPET posiada dodatkowe 64 ki-
lobajty pamieci. Ma 16 bankéw po 4
kilobajty, ktére znajdujg sie od adre-
sem #9000 (warto$¢ szesnastkowa).
Przy zastosowaniu odpowiedniej linii
z instrukcjg POKE, mozemy spo-
wodowaé wiaczenie odpowiedniego
banku pamieci. Trzeba mianowicie
uzy¢ adresu 61436 i wartosci od 0 do
15.

Petne wykorzystanie pamieci jest
mozliwe, gdy SuperPET jest uzywany
w trybie Commodore BASIC. Dzieki
posiadaniu  gtébwnego  programu
w pamieci PET (32 kilobajty) mozna
uzyskac dostep do 16 modutéw po 4
kilobajty lub procedur BASIC, ktére
sg wstepnie fadowane do dodatkow-
ych bankéw pamieci. Aby to zrobi¢,
w programie musimy wykonac trzy
gléwne elementy. Pierwszym jest
uzycie instrukcji POKE z adresem
61436, drugim - wykonanie:

POKE 41,144

co spowoduje, ze program zostanie
ustawiony na adres #9000. Na koniec
trzeba uzy¢ instrukcji GOTO, aby
uruchomi¢ konkretna linie programu.

Zauwazmy, Zze zmienne programu
pozostang w zwyklym obszarze 32
kilobajtow pamieci, a wiec beda mo-
gly by¢ uzywane w uniwersalny
spos6b. Zmienne tekstowe powinny
by¢ tworzone przez gtéwny pogram
tak, aby dane nie znalazly sie pod
adresem  wyzszym niz  #8000.
Wszystkie zmienne fancuchowe pow-
inny zosta¢ zainicjowane przez
gtéwny program. Zapewni to, ze
zadne ciagi wskaznikdéw nie wskazg
wiecej niz 8000 dolaréw. Aby powr6-
ci¢ z modutu do gtéwnego programu,
trzeba wpisac:

POKE 41,4

a potem GOTO do wskazania linii,
tym razem w programie gtéwnym.

Moduly sa zapisywane i tadowane do
normalnej pamieci PET, czyli wspom-
nianego obszaru 32 kilobajtow. Aby
przenies¢ modut do banku 4-kiloba-
jtowego, mozna uzy¢ krétkiego kodu
w Asemblerze. Musi by¢ on wczytany
do pamieci na poczatku, za pomocg
monitora. Po wykonaniu okreslonego
modutu, za pomocyg instrukcji POKE
61436 ustawiamy numer banku.
Dalej wykonujemy SYS 32688. Ana-
logicznie mozemy zatadowaé wszys-
tkie moduly i zresetowaé system
poprzez SYS64790. Wczytany
i uruchomiony zostanie gtéwny pro-
gram.

LDA
STA
LDA
STA
LDA
STA
LDA
STA
LDX
LDY
LDA
STA
DEY
BNE
INC
INC
DEX
BMI
JMP
LDA
STA
JSR
LDA
STA
RTS

HS00
1]
HS04
sai
HS00
sez2
HSs90
$83
HSOF
HS00
(sa0),Y
(se2),v

STFC4
sai
$83

S$STFDS
STFC2
HSs90
$29
$B4B6
HS04
$29

Na koniec mata uwaga - préba
sprawdzenia, ktory  bank jest
wigczony poprzez PEEK 61436 w tej
sytuacji nie jest mozliwy. W ramce
przedstawiam listing programu
w Asemblerze, ktéry przenosi pro-
gram modutu z gtéwnej pamieci do
adresu #9000 i sprawia, ze mozna go
uruchomic.
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Przenoszenilie
danych na Cé64

Jezeli zastanawiacie sie,
w jaki sposéb wykonaé
konwersje dyskietek do
plikbw D64, przeczytajcie
ten artykut. Gotowe pliki
mozna pobra¢ z Internetu,
jesli jednak mamy wiasne
archiwum, nie warto go tra-
cic. Gotowe pliki mozna
wykorzystaé przy pomocy
interfejséw typu SD2IEC
oraz na emulatorach.

Plik w formacie D64 to skomplikow-
ana kopia calej zawartosci dyskietki
5,25" ze stacji typu 1541, zapisanej
w pojedynczym archiwum. Chciatbym
tu zwrdci¢ uwage, ze chociaz nosniki
magnetyczne sg uwazane za ogran-
iczone jesli chodzi o czas przechowy-
wania, to osobiscie nie miatem nigdy
probleméw z odczytywaniem starych
dyskietek, nagranych jeszcze
w latach '‘80-tych.
Z pewnoscig ich czas zy-
wotnosci kiedys sie skonczy,
tym bardziej nie polecam
czekania.

Istnieje kilka metod, ktére
mozna wykorzystaé, aby
stworzy¢ obrazy dyskietek
z oryginalnych  nosnikow.
Pierwsza polega na polega
na skonfigurowaniu kom-
putera PC z odpowiednim
przewodem do portu
rébwnolegtego (ang. parallel,
czyli popularne LPT), ktory
moze wspotpracowaé

z napedem 1541. Nastepnie in-
stalujemy  oprogramowanie, ktére
umozliwia odczytywanie dyskietek na
stacji Commodore, dzieki czemu pliki
dla C64 mozna kopiowaé bezposred-
nio na dysk komputera z systemem
Windows lub Linux.

Mozna tu wykorzysta¢ przewody typu
XM1541 i oprogramowanie Star
Commander, na przyktad dostepne
na tej stronie:

http://sta.c64.org/sc.html

Niestety sposob ten jest dosé
awaryjny, przynajmniej z mojego
doswiadczenia. Transmisja danych
potrafi by¢ przerywana, ponadto nie
kazda dyskietka jest poprawnie
odczytywana, tak jak na prawdziwym
C64.

Kolejna metoda przenoszenia dyski-
etek polega na uzyciu modemu Com-

[T

4

modore i kabla typu RJ-45, tak
zwanego "krosowanego" (crossover).
Dzieki temu mozna potaczy¢ sie jak
za starych, dobrych czaséw - za
pomoca dwéch modeméw i programu
terminalowego. Dodajmy, ze obecnie
mozna kupi¢ mate modemy USB, na
przyktad znanej niegdys firmy USRo-
botics, a obstuga urzadzen siega
takze nowych systeméw jak Windows
10. Wiecej szczeg6téw znajdziemy
tutay:

http://www.usr.com/pro-
ducts/56k-dialup-mo-
dem/usr5637/

Po stronie C64 mozemy uzy¢ progra-
mu Bobsterm Pro, ktéry jest prosty,
ale pozwala na transmisje plikow.
Jest to jednak bardzo zmudne i czas-
ochtonne. Odpowiedniego modelu
telefonicznego nie znajdziemy tatwo,
ale warto wiedzie¢ o takiej mozli-
wosci. Moze wsréd starych "rupieci”
znajda sie urzadzenia, ktére
reanimujemy i z po-
wodzeniem wykorzystamy
przy naszym Commodore.

Nastepny spos6b na prze-
niesienie danych to zakup
karty adaptera Ethernet dla
C64. Mozna go zobaczy¢ na
wielu stronach w sieci, na
przyktad tutaj:

http://www.godret-
ro.com/products/64n-
ic/
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Na tej samej stronie znajdziemy
oprogramowanie, ktore pozwoli
potaczy¢ sie z siecig. Co prawda nie
ma zbyt duzych mozliwosci, ale
mozna polaczyé sie z siecig, na
przyktad na pomocg Geosa, a nawet
wej$¢ na kanat IRC. Uruchomimy tez
program terminalowy, ktéry do trans-
misji plikéw bedzie doskonaty (opcje
"Upload" i "Download"). Przy okazji
polecam zobaczy¢ tekstowg
przegladarke stron WWW.

Ostatnig i najwygodniejszg metodg
jest zakup interfejsu typu SD2IEC i
uruchomienie  programu pozwala-
jacego wykona¢ kompresje dyskietek
do pliku D64. Nosi on nazwe "PuZIP"
i znajdziemy miedzy innymi na
nastepujacej stronie:

http://csdb.dk/rele-
ase/?id=44012

lub

http://commodore.soft-
ware/downloads/catego-
ry/114-puzip

Po uruchomieniu program najpierw
pyta o naped wejsciowy (czyli
zrodtowy). Nalezy nacisna¢ odpow-
iednio 8 lub 9, aby wybra¢ naped.
Dalej wybieramy pliki, ktére majg by¢

archiwizowane,
naciskajgc klawisz Y
dla kompresji LZ77
lub S, aby zapisac
dane bez kompres;ji.
Mozna takze uzy¢ 1-
3, aby skorzysta¢ z
szybszej, lecz mniej
wydajnej kompres;ji.

Nastepnie naciska-
my przycisk D, aby
uruchomi¢ kompres-
je obrazu dyskietki.
Typ obrazu jest
automatycznie  wy-
krywany i wybierany
miedzy D64, D71
oraz D81. Program
pozwala filtrowaé
pliki, ktoére znajda sie
w docelowym (wyjs-
ciowym) obrazie
D64. Jesli nie
chcemy, aby plik byt
w archiwum,
naciskamy N.

Po wybraniu wszystkich

plikbw
mozna nacisng¢ klawisz Q, aby pom-

ing¢ pozostate. Dalej wybieramy
naped wyjsciowy. Wyswietlona
zostanie nazwa archiwum, mozna tez
poda¢ komentarz. Jesli nie chcemy
zadnego komentarza, pozostawiamy

pusty ciag tekstowy. Oczywiscie
potwierdzamy wszystko klawiszem
RETURN.

Podczas odczytywania lub zapisy-
wania danych ekran zostanie
wygaszony, co przyspiesza kompres-
je. Na ekranie beda widoczne
wielokolorowe pasy. Cala operacja
moze potrwa¢ ok. 15 minut na stand-
ardowej dyskietce w stacji 1541, a
wiec warto zrobi¢ sobie malg przerwe
na kawe.

Warto dodaé, ze program "PuZIP"
dziata rowniez w wersjach dla C128,
Plus/4, a nawet VIC-20. Jest uni-
wersalnym narzedziem, ktére potrafi
skorzysta¢ z 80-kolumnowego trybu
ekranu i rozszerzen typu REU czy

IDE64 czy SuperCPU. Uzywa tez
trybu "burst" w Commodore 128.
Jednocze$nie podstawowa wersja
dzialta na zwyklych, nierozbudowa-
nych modelach.

Opracowal: Lukasz Nowak
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Sledzenie
dziatania

Sledzenie wykonywania
programu jest bardzo przy-
dathe jako narzedzie do
wykrywania réznych bte-
déw, czyli do debugowania.
Pozwala to sprawdzié, na
ktorym numerze linii za-
trzymat sie program. Pro-
gramista moze zobaczyé
btedy wystepujace na bie-
zgco, a takze duzo tatwiej
znalez¢ obszary, w ktérych
wystepuja potencjalne pro-
blemy.

Program widoczny obok dostosowuje
sie do dowolnej wielkoSci pamigci
w VIC-20, a sam zuzywa tylko ok.
200 bajtéw pamieci. Po zapisaniu
i uruchomieniu, w ciggu kilku sekund
na ekranie powinien pojawi¢ sie
komunikat w formie wartosci SYS,
ktére pozwolg wiaczy¢ i wytaczyé
Sledzenie. Na nierozbudowanym VIC
zobaczymy wartosci jak ponizej:

TRACE ON S¥S(73561)
TRACE OFF S¥5(7488)

Jezeli po wykonaniu SYS(7501) kom-
puter zawiesi sie lub bedzie wykony-
wat nieoczekiwang operacje oznacza

to, ze program zostat btednie wpis-
any. Pamietajmy, ze usuwanie
usterek z programu moze polega¢ nie
tylko na rozpoznawaniu bledow
sktadniowych, ale takze logicznych.
Niezgodnos¢ dziatania moze polegaé
na przyktad na przypisaniu btednego
symbolu zmiennej, wartosci
poczagtkowej lub wywotanie algorytmu
z nieprawidtowymi  parametrami.
Schemat wskazania bledu jest
podobny na kazdym komputerze,
réznig sie tylko dostepne narzedzia
pomocnicze. Dlatego warto nauczy¢
sie to robi¢ na najprostszych
maszynach, aby pewniej rozpoczaé
prace na lepszych konfiguracjach.

S F =086 . C = PEEK (33) -192 . IFCCA THEN C = C + 236 = -1

18 D = PEEK (36) + F . POKE 35, C POKE 56, D CLR

15 N = PEEK (55) + 256 = PEEK (58B)

20 F = @ FOR D = N TO N + 191 READ AS$ IF ASC (AS)<C38 THEN A = UAL (AS)

GOTO 35

25 IF ASC C(AS) = 76 THEN A = UAL C(RIGHTS$ (AS, LENCAS) -1)) + PEEK (393) IF AD>235
THEN A = A - 256 | F = 1

38 IF ASCC(AS$) = 72 THEN A UAL C(RIGHTS (AS$, LENCAS) -1)) + PEEK (36) + F F =20
35 POKED, A : NEXT

48 PRINT ""TRACE ON SYSC(C"N + 13")"

435 PRINT *"TRACE OFF SY¥SCN"")" . NEH

98 DATA 169, 238, 133, 115, 169, 122, 133, 116, 169, 288, 133, 1i7v, 96, 169, 235,
i41, 61, 3, 169, 76

99 DATA 133, 115, 169, L31, 133, 1i6, 169, He, 133, 1i7, 96, 72, 138, 72, 152, 72,
165, 58, 281, 250

686 DATA 176, 12, 285, 61, 3, 288, i6, 165, 57, 285, 66, 3, 208, 3, 76, Li34, HO,
165, 57, 141

65 DATA 66, 3, 141, 62, 3, 165, 58, 141, 61, 3, 141, 63, 3, 169, 18, 32, 2i68, 2395,
i69, 32

78 DATA 32, 218, 255, 169, 6, 141, 64, 3, 162, 6, 32, Li48, HO, 173, 65, 3, 240,
3, 238, 64

7S5 DATA 3, 173, 64, 3, 248, 8, 173, 65, 3, 9, 48, 32, 2168, 2535, 232, 224, 5, 208,
227, 173

880 DATA 64, 3, 288, 5, 169, 48, 32, 218, 255, 169, 146, 32, 218, 255, 184, 1i68,
ie4, ive, ie4, 230

85 DATA 122, 288, 2, 238, 123, 76, 121, B8, 169, B, 141, 65, 3, 56, 173, 62, 3,
253, L182, H@

98 DATA 168, 173, 63, 3, 253, Li8Y, HB, 144, 12, 238, 65, 3, 141, 63, 3, 148, 62,
3, 76, L1i53

95 DATA HB, 96, 16, 232, ik, i@, i, 39, 3, 8, B8, B, 32, 56, 53, 32, 4, 1, 20, 1
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f.aczenie programow

na VIC-20

Dodawanie do siebie
dwéch programéw w celu
utworzenia jednego, spoéj-
nego listingu jest catkiem
proste. Jedna w pozytyw-
nych cech Basica jest auto-
matyczne relokowanie pro-
graméw podczas wczyty-
wania. Program jest auto-
matycznie wprowadzony ze
wiasciwe miejsce w pam-
ieci RAM. Dodajmy, ze mo-
ga to by¢ trzy rézne obsz-
ary pamieci, w zaleznosci
od posiadanej ilosci w ko-
mputerze.

BASIC na sprzecie z wolng pamiecig
3,5 KB domys$iny adres poczatkowy
to 4097. Wszystkie programy sg za-
pisywane z tym adresem jako punkt
wyjscia. Na komputerze rozbudow-
anym o dodatkowe 3 KB poczatkowy
adres Wynosi 1025. Punkt
poczatkowy w Basicu moze wiec sie
zmienia¢. Jak to dziata? Najpierw
sprawdzane jest, gdzie zaczyna sie
Basic. Jest to adres, gdzie relokator
rozpocznie przechowywanie dowol-
nego programu, ktéry zostanie
wczytany.

Relokator dziata réznie w zaleznosci
od wskaznika lokalizacji obszaru
"poczatku Basica", dlatego mozliwe
jest potaczenie dwoch oddzielnych
programOw. Nalezy jednak pamietac,
ze nie moga one posiada¢ tych sa-
mych numeréw linii, a program znaj-
dujacy sie w pamieci musi mie¢ nu-

mery linii nizsze niz program, ktory
bedziemy dotacza¢ jako drugi. Gdy
juz mamy dwa programy - jeden zap-
isany, a drugi w pamieci komputera
mozemy zabra¢ sie do pracy.
Czyscimy ekran i  wpisujemy
nastepujaca linie w trybie bezposred-
nim:

PRINT PEEK(43) ,PEEK(44)

Na komputerze wyposazonym w 3,5
KB RAM otrzymamy wartosci -
odpowiednio 1 i 16. Trzeba je zapisac
lub zapamieta¢, bo beda potrzebne
pozniej. Teraz wpisujemy kolejne in-
strukcje:

POKE 43,
POKE 44,

PEEK(43)-2
PEEK(46)

Powyzsze linie ustawiajg wskaznik
poczatku programu Basica na koniec
biezgcego listingu, czyli tego, ktory
znajduje sie aktualnie w pamieci.
Nastepnie wczytujemy drugg czesc
programu, jaka ma zosta¢ dotgczona
- w zwykly sposéb, czyli za pomoca
polecenia LOAD. Zanim oba pro-

(= commodore

gramy zostang pofgczone trzeba
jeszcze zresetowac¢ “"poczatek Ba-
sica" do adresu, ktory byt aktywny
przed wczytaniem drugiego listingu.
Aby to zrobi¢ wykonujemy dwie linie
POKE wpisujac wartosci, ktére wcze-
Sniej zapisalismy. Na komputerze
z 3,5 KB pamieci wyglada to tak:

POKE 43,1
POKE 44,16

Jesli wszystko zostanie wykonane
poprawnie, caly program powinien
by¢ juz mozliwy do wyswietlenia.
taczenie programéw moze byc
bardzo przydatne, bo pozwala opra-
cowaé kilka niezaleznych zestawéw
podprograméw, a nastepnie dola-
czenie go do gtéwnego listingu. Dz-
ieki temu mozemy na przykiad ut-
worzy¢ wiasng biblioteke czesto uzy-
wanych podprograméw, uzyé wyso-
kich numeréw linii, a potem ftaczy¢
poszczegdlne czesci, aby znalazly
sie  w gtownym programie. Os-
zczedzamy wtedy czas na wpisy-
wanie podobnych fragmentéw kodu
i pracujemy duzo szybcie;.

MADE 1N AP

SUPER EXPANDER WITH

3K RAM CARTRIDGE
AR
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Optymalizacija
programow
w Atari Basic

W tym artykule chce za-
stanowi¢ sie nad sposobem
pisania programéw eleg-
anckich i efektywnych.
Omawiane tutaj zagadnienia
nabieraja szczegdlnego zn-
aczenia przy pisaniu duzych
programéw, ale ponizsze
uwagi warto jest stosowac na
co dzien, aby staly sie
dobrym nawykiem. Rozwa-
zania nasze dotyczy¢ beda
w zasadzie jezyka Atari Ba-
sic, ale ich charakter jest
ogollny i mozna je wykorzys-
taé programujac w innym
jezyku.

Jezeli pisany przez nas program jest
duzy i skomplikowany to w czasie jego
uruchamiania bedzie on wielokrotnie
czytany i moze wymagac wprowadzenia
wielu zmian. Czesto do pracy nad
programem powracamy po duzej przer-
wie lub tez program pisany przez nas
jest uruchamiany bgdz modyfikowany
przez innego uzytkownika.

Dlatego nalezy zatozy¢, ze odbiorca
programu jest przede wszystkim cztow-
iek, a w nastepnej kolejnosci komputer.
Przejrzystosci programu nalezy pod-
porzadkowac inne mniej wazne kryteria,
jak na przyktad jego sprawnos¢ rozumi-
ang jako szybkos¢ wykonywania pro-
gramu. Stosowanie podanych ponizej
wskazowek znacznie utatwi nam pis-

anie przejrzystych programoéw, ktére
bedzie poézniej tatwo uruchamiac
i poprawiac.

Starajmy sie stosowaé znaczace nazwy
zmiennych. Nie uzywajmy nazw takich
jak WWWX13 czy AAAA. Uzywanie
nazw opisowych zwieksza czytelnos¢
programu. Cyfry umieszczajmy na
koncu nazwy. Pamietajmy przy tym, ze
cyfry 1, 0, 2, 5 moga myli¢ sie z lit-
erami I, O, Z, S. Nie uzywajmy stow
kluczowych jezyka jako nazw zmien-
nych. Ponizej przedstawiam przykiad.
Mimo, ze linie te sg w Basicu
poprawne, sg bardzo nieczytelne i mo-
ga wprowadzac w biad:

LET IF=1

LET THEN=7%T

LET GOTO

IF IF=THEN THEN GOTO
GOTO

W miare mozliwosci unikajmy stosow-
ania zmiennych roboczych. Mimo, ze sg
one czesto potrzebne, nigdy nic
tworzmy ich zbyt wiele. Duza liczba
zmiennych roboczych zwieksza ilos¢
szczegobtéw, ktore trzeba analizowac
przy czytaniu programu.

Nic zmieniajmy warto$Sci zmiennej ster-
ujgcych wewnagtrz petli. Starajmy sie
dzieli¢ program logicznie na podpro-
gramy. Ulatwia to  uruchomienie
i pOzniejsze zmiany. Piszac programy
uwazajmy aby w podprogramach nie
wykorzystywaé tych samych zmien-

nych, co w innych segmentach.
Niezamierzona zmiana wartosci zmien-
nych przez podprogram w innym seg-
mencie to czeste Zrddio trudnych do
wykrycia bteddw.

Zwréémy uwage, szczegdlnie przy
stosowaniu instrukcji poréwnania IF, ze
liczby zmiennopozycyjne reprezentow-
ane sg w komputerze ze skonczonag
doktadnoscig. Znaczy to po prostu, ze
np. dziatanie 11,5 * 2,5 nie musi da¢
wyniku doktadnie 26,25.

Efektywnos¢ dziatania programu stara-
jmy sie osiggna¢ przez inteligentny
dobdr algorytmoéw i struktur danych,
a nie przez trywialne chwyty w rodzaju
eliminacji wyliczania indekséw przy
korzystaniu z tablic. Pamietajmy za-
wsze o tym, ze dopoki program nie dzi-
ata poprawnie, jego efektywno$¢ nie ma
zadnego znaczenia. Szybki, lecz dzi-
atajacy btednie program jest
bezuzyteczny.

Starajmy sie nie ulepsza¢ algorytmow
bez koniecznej potrzeby. Nie nalezy
tego takze traktowac jako "sztuka dla
sztuki". Program mozna ulepszac tylko
wtedy, gdy wystepuje taka koniecznos¢
i wiemy dokfadnie, ktéra czes¢ progra-
mu wymaga udoskonalenia.

Nie poswiecajmy czytelnosci dla efek-
tywnosci. Wiekszos$¢ spotykanych sug-
estii odnosnie poprawy efektywnosci
opiera sie na trikach obnizajgcych
czytelnosc.



Pamietajmy, ze niektére algorytmy (co
wida¢ szczego6lnie na przyktadach al-
gorytméw wyszukiwania i sortowania)
sg setki razy szybsze od innych. Nizej
podam kilka sposobdw poprawy efekty-
wnosci programéw. Stosujmy je z umi-
arem i tylko do tych fragmentéw progra-
mu, ktore rzeczywiscie tego wymagaja.

W typowym programie wiekszos¢ czasu
przypada na jego niewielka czesé
(czesto 5%), z reguly sg to wielokrotnie
wykonywane petle lub wielokrotnie wy-
wolywane podprogramy. Tam wasnie
dokona¢ mozna ulepszen. Wprowadz-
anie ich w innych miejscach moze dac
niezauwazalne skrécenie czasu wykon-
ania przy kompletnym zaciemnieniu
catego programu.

Pamietajmy, ze operacje matematyczne
wykonywane sa z roznymi szybkos-
ciami. Oto lista operacji arytmetycznych
uszeregowanych od najszybszych do
najwolniejszych.

1. Dodawanie lub odejmowanie

2. Mnozenie

3. Dzielenie

4. Potegowanie

Widzimy, ze dodawanie jest szybsze niz
mnozenie, zatem mnozenie przez niew-
ielkie liczby rzeczywiste mozna zastgpi¢
wielokrotnym dodawaniem np. zamiast:
I

mozna zapisac:

I+I+X

W analogiczny sposéb mozna pod-
noszenie do niewielkiej potegi zastgpi¢
wielokrotnym mnozeniem.

Mozna pozbywac¢ sie operacji takze
drogg przestawienia wyrazen. Na
przykiad:

H=-Z2®¥Y+{a—1) AP+2%T

mozna zamienié na:

Ho-Z®¥(H+TI+ A1) 7P
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eliminujgc jedno mnozenie. Dzielenie
jest wolniejsze niz mnozenie, wiec
zamiast dzieli¢ nalezy, jezeli jest to

mozliwe, mozemy mnozyé przez
odwrotnos¢. Zamiast dzieli¢ przez 4
mozna mnozy¢ przez 0,25 itp. Jezeli
wielokrotnie dzielimy przez te sama
zmienng mozna zastosowac¢ zmienng
robocza, w ktérej zapamietujemy
odwrotnos¢ i nastepnie mnozy¢ przez
te zmienna.

Uzycie zmiennej roboczej moze by¢
takze korzystne w wypadku obliczen w
petlach. Na przyktad zamiast:

115
125
135
175
185

FOR I=1 TO 16868
ALFA1=S5TINI(BETA
ALFAZ=-STINIBETA
ALFAS=SINIBETA)
HEHXKT I

Mozna zapisac:

115
125
135
175
185

POMOC=S5INI(BETA)
FOR I=1 TO 16868
ALFal=POHMOC
ALFa3=POMOC
HEHXKT I

W pierwszym przypadku SIN(BETA)
jest obliczany 9000 razy, w drugim tylko
jeden raz - przed wejsciem w petle.

Jezeli petli nie da sie unikngé pamieta-
jmy, aby wszystkie obliczenia, ktérych
wykonanie w petli nie jest konieczne,
umiescic przed petlg. Niewielkie
rachunki mozna czesto wykonywa¢ w
ogole bez postugiwania sie petlami.

Przy optymalizacji petli najwiecej uwagi
starajmy sie zawsze poswieci¢ petli
wewnetrznej. Oto kolejny przykiad:

115
125
135
215
225
235

FOR aA=1 TO 56
FOR B=1 TO 58
FOR C=1 TO 58
HNEXT C
HMEHXT B
HEHXT a

W petli C kazda operacja wykonywana
jest 75000 razy. Bardzo niewielkie
ulepszenie dziatan wewnatrz petli C za-
pewni nam duzo wiekszy zysk niz zn-
aczne nawet zmiany w petlach A oraz
B.

Raz jeszcze  przypomnijmy, ze
ulepszenia nalezy stosowaé tylko tam,
gdzie jest to konieczne, czyli w wielok-
rotnie  wykonywanych petlach, lub
wielokrotnie  wywotywanych  podpro-
gramach Poza tymi miejscami zupetnie
sie to nie optaca.



Jezeli konieczne jest zwiekszenie szyb-
kosci dziatania naszego programu
mozemy to uzyskac przez:

- umieszczenie wielokrotnie wykonywa-
nych petli i czesto uzywanych podpro-
graméw w liniach o jak najnizszych nu-
merach,

- umieszczenie petli FOR-NEXT w jed-
nej linii. Petla taka wykonywana jest
nieco szybciej niz umieszczona w kilku
liniach.

Co natomiast mozna zrobi¢, jezeli nasz
program nie miesci sie w pamieci?
Jezeli nie mozemy zmniejszy¢ zajetosci
pamieci przez operacje typu zmiana al-
gorytmu, ograniczenie wymiaréw tablic,
sprébujmy:

- przypisa¢ czesto wystepujace state do
zmiennych i w programie bedziemy
odwolywaé sie woéwczas do odpowied-
nich zmiennych,
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- uzywaé¢ podprogramOéw zamiast
wielokrotnie wystepujacych, takich sa-
mych linii programu,

- wykorzystaé elementy tablic o zerow-
ych indeksach np. X(0),

- zastosowac instrukcje READ i DATA
do inicjacji zmiennych, zamiast instruk-
cji podstawiania lub jeszcze lepiej -
uzy¢ INPUT lub GET oraz odpowied-
nich zbioréw,

- zastosowaé w jednej linii po kilka in-
strukciji,

- usung¢ wszystkie linie komentarza
(REM).

Pamietajmy jednak, ze powyzsze zmi-
any moga znacznie obnizy¢ czytelnos¢
programu. Ich stosowanie starajmy sie
ograniczy¢ do naprawde koniecznych
przypadkow.

Na koniec jeszcze jedna uwaga. Zn-
aczne zwigkszenie szybkosci dziatania
programu i zmniejszenie zajmowanego
obszaru pamieci mozemy uzyskaé
stosujac segmenty w kodzie
maszynowym, co jednak jest sprzeczne
z zatozeniem przejrzystosci programu.
W Atari Basic do wywotania procedur w
kodzie maszynowym stuzy funkcja
USR.

Nic wyczerpaliSmy tu oczywiscie, ani
wszystkich probleméw zwigzanych z
tak zwanym dobrym stylem pro-
gramowania, ani z poprawg szybkosci
dziatania programéw. Zainteresowa-
nych blizej tym problemem zachecam
do lektury literatury fachowej. Ponadto
zawsze nalezy zapoznac sie
szczegoOtowo z fabrycznymi instrukcjami
do uzytkowanych komputeréw lub in-
terpreteréw, aby w petni wykorzystac¢
dawane przez nie mozliwosci.

Opracowat: Lukasz Nowak

Przejdz

) AMIGA ret.pl

stroneg

na nasza

OFERUJEMY:

Nowa literature przeznaczong dla uzytkownikéw komputerow:

COMMODORE, AMSTRAD CPC, ZX SPECTRUM, ATARI, AMIGA

POSZUKUJEMY:

Autoréw artykutéw pragnacych podzielic sie wiedza oraz
doswiadczeniami z zakresu uzytkowania mikrokomputerdow.




Wsréd systeméw dyskowych
na nasz komputer, prym
niewatpliwie wiedzie Sparta
oraz MyDOS. Mato kto jednak
wie, ze swego czasu czasu
i Atari wypuscito catkiem
dobry DOS. Dlaczego nie
zdobyt on popularnosci?

DOS XE powstat w roku 1988 i byt roz-
powszechniany wraz ze stacjg XF551.
System ten jest bodajze jedynym,
z ktérym XF pracuje nie sprawiajac kfo-
potéw. Stacja XF znana jest bowiem
Z tego, iz nie potrafi rozpoznac¢ gestosci
typu Double, jesli uprzednio pracowata
w Single lub Medium. Sprawia to wiele
probleméw w pracy, jednak nie podczas
uzytkowania DOS XE, gdyz tego typu
klopoty po prostu nie wystepujg. | tu
nasuwa sie bardzo wazny wniosek, bo
jesli XE potrafi sprawnie kierowaé
stacjg, a inne DOSy nie, to czy na
pewno catg wine w tym przypadku
mozna zgonié¢ na stacje?

D05 HE FILE ACCESS MENU

ORKING CIRECTORY
EW DIRECTORY
ELETE DIRECTORY
OPY FILES

PPEND TO 6 FILE
MITIALIZE DISK

ILES LISTING
ROTECT FILES
MPROTECT FILES
RASE FILES
ENAGME FILES
IEH & FILE
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DOS xr

PrzejdZmy jednak do tematu, czyli opis-
ania samego DOS XE. Jest on jednym
bardziej udanych systeméw. Posiada
wiele funkcji, pozwala na zaktadanie
podkatalogéw, a obstuga nie powinna
sprawia¢ kilopotdw nawet najbardziej
zielonym uzytkownikom.

Niestety, DOS XE stosuje swoj wtasny
spos6b zarzadzania plikami, stad nie
jest kompatybilny z resztg DOS6w, jed-
nak po czesci jest na to rada, ale o tym
za chwile. XE obstuguje wszystkie pop-
ularne gestosci, tzn. pojedyncza, $red-
nig, podwdjng i podwdjng dwustronna.
Maja one jednak troche inne nazwy:

AT810 - czyli Single, 40 Sciezek o 18
sektorach po 128 bajtéw, 90kB,

AT1050 - Medium (zwany czasem Dual
lub Enhanced), 40 $ciezek o 26 sektor-
ach po 128 bajtow, 130kB,

SSDD - Double, 40 Sciezek o 18 sektor-
ach,kazdy po 256 bajtéw, 180 kB,

TODAY : ZB5EE8

XF551 - Double dwustronny, 80 Sciezek
(po 40 na strone), o 18 sektorach po
256 bajtow, 360kB.

Jak wida¢ nazwy formatéw zostaty
nadane na podstawie stacji produkow-
anych przez Atari i uzyskiwanych przez
nie mozliwosci. Oczywiscie realna po-
jemnos¢ dyskietki, podana przy kazdym
rodzaju  formatu, jest umowna.
W rzeczywistosci na ogo6t jest troche
mniejsza.

Zwréémy uwage takze na obstuge. Po
wczytaniu ukazuje sie menu, z ktérego
mozemy wybrac:

- operacje na plikach,
- funkcje w jezyku maszynowym,
- specjalne funkcje DOSu.

Opcjonalnie istnieje mozliwos¢ przejs-
cia do Basica lub cartridge'a. Wszystkie
funkcje w DOS XE wybieramy wpisujac
jej pierwszg litere oraz zatwierdzajgc
przez RETURN.

TODAY : ZB5ESS

D05 HE MACHINE LaNGUAGE ACCESS MENU

ILES LISTING
ORKING DIRECTORY

HUN a BIMARY FILE
#0Aalx A BIMARY FILE (DD WOT RLUNI
EAYE MEMORY TOD A BINARY FILE

CIPPEND MEMORY TOD A BINARY FILE

HISPFLAY

MEHMORY

IHHANGE MEMORY
0 TO 4 MACHIME LANGUAGE PROGRAOM

EELEET ITEM OR [FEIHAPE FOR MAIN MEMU:

EELEET ITEH OR [EEHAPE FOR MAIM HMEMWU:
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D05 HE DISK OPERATING SYSTEM

COPYRIGHT 13885 ATARI CORP.

VERSION 81.88

HAIN HMENU

ACHINE LANGUAGE ACCESS MEHNLU

EILE ACCESS HMEHNU
¥Y3TEM FUNCTION HMEHNWU

EELECT ITEH:

DOS XE - File Access Menu

Po wybraniu FILE ACCESS MENU,
czyli menu operacji plikowych, ukazuje
sie kolejne menu. Sg tu wszystkie pod-
stawowe funkcje, takie jak: katalog, za-
bezpieczanie, odbezpieczanie, kasow-
anie, zmiana nazwy, przegladanie za-
wartosci plikbw, zmiana podkatalogu,
tworzenie nowych podkatalogéw i ich
kasowanie, kopiowanie plikéw,
dotgczanie do juz istniejgcych oraz
formatowanie dyskietki.

Na uwage =zastuguje sposob przed-
stawiania przez DOS XE zawartosci
dysku. Obok nazwy pliku, znajdziemy
tu takze informacje o jego dlugosci (w
bajtach), date powstania i date wykon-
ania ostatniej operacji. llos¢ miejsca
wolnego na dyskietce przedstawiona
jest w kilobajtach, przy czym kilobajt w
tym przypadku oznacza liczbe 1000 ba-
jtéw, a nie 1024.

DOS XE - Machine
Language Access Menu

Druga z omawianych opcji to MACHINE
LANGUAGE ACCESS MENU. Znajduje
sie tu rowniez funkcja wysSwietlenia
katalogu i zmiana podkatalogu, a
oprocz tego funkcja "Run Binary File",
ktéra zaraz po wczytaniu programu
pozwala go uruchomi¢. Mozna réwniez
wczyta¢ program bez jego uruchomi-
enia, natomiast za pomocg funkcji
"Save Memory" mozemy zapisac
dowolny fragment pamieci do postaci
binarne;j.
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Za pomoca nastepnej funkcji mozemy
doda¢ fragment pamieci do juz ist-
niejagcego  pliku.  Dzieki  "Display
Memory" obejrzymy fragment pamieci
komputera. Kolejna opcja "Change
Memory" - jak sama nazwa wskazuje -
pozwala na modyfikacje zawartosci
komorek pamieci.

Ostatnia w tym podmenu opcja
uruchamia program maszynowy znaj-
dujacy sie w pamieci, pod wskazanym
wczesniej adresem. Sam  adres
mozemy wpisaé w postaci
szesnastkowej lub dziesietnej poprzed-
zonej znakiem krzyzyka.

DOS XE - System
Function Menu

Trzecie - SYSTEM FUNCTION MENU -
zawiera - podobnie, jak poprzednie -
funkcje listy plikéw i zmiany podkata-
logu. Ponizej istnieje opcja, dzieki ktorej
mozemy wczyta¢ i uruchomic plik typu
BATCH, czyli wsadowy zawierajgcy
rozkazy DOSu, ktére sg wykonywane
kolejno przez system bez potrzeby
ingerencji uzytkownika. Opcja "Set Cur-
rent Date" to nic innego, jak ustalanie
nowej daty (w formacie DZIEN-
MIESIAC-ROK). Jest tu réwniez funkcja
formatowania i kopiowania catej dyski-
etki.

Wybér "Create DOSXE.SYS File" spo-
woduje zapisanie ustalenn dokonanych
przy pomocy programu SETUP.COM.
Program ten wczyta¢ nalezy funkcja
"Run Binary File". Natomiast wybor

funkcji "Allow DOS 2.x Access" spo-
woduje wczytanie programu
DOS2.SYS.

Mozemy teraz korzysta¢ z programow
zapisanych w formacie DOSu 2.0/2.5.
Weczytujemy je jak zwykle programy, z
tg roznica, ze jako urzadzenie poda-
jemy "A:". W ten spos6b mozna tatwo
przeksztatci¢ program do formy ak-
ceptowalnej dla DOS XE. Wystarczy
wybra¢ opcje kopiowania plikdw, zatad-
owa¢ wybrany plik z urzadzenia "A:", a
potem zapisa¢ na urzadzeniu "D:", czyli
na dyskietce z DOS XE. Niestety nie
wszystkie programy po takiej czynnosci
beda dziataly, ale warto sprébowac. Na
dyskietce systemowej znajduje sie
takze ciekawy program CO-
PY3_XE.COM. Jest to konwerter, ktory
przeksztatca pliki z formatu DOSu 3.0
na format XE.

Tak przedstawiajg sie wszystkie wazne

funkcje programu. Warto réwniez
dodaé¢, ze wydawanie rozkazéw
DOSowi mozna  skroci¢  jeszcze
bardziej. Przyktadowo jezeli chcemy
zatadowa¢ do pamieci  program

PRO.COM, w gidbwnym menu wystarczy
wpisac:

M L PRG.COHM

Jak wida¢ wpisujemy tylko pierwsze
litery interesujacych nas opcji, a spacja
w tym przypadku zastepuje RETURN.
Dzieki temu wszystkie funkcje DOS XE
mozna uruchamia¢ duzo szybciej.

Opracowal: Mariusz Wasilewski
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Automatyczna
numeracija

Numerowanie linii programu
to wazny, ale jednoczesnie
bardzo czesto sprawiajacy
ktopoty, element Basica. Pro-
ponuje wiec zastanowi¢ sie
nad tym, jak uzyskaé¢ auto-
matyczne liczby obok
poszczegllnych linii bez ko-
mplikacji. Okazuje sie, ze nie
jest to takie trudne nawet
jesli nie dysponujemy stacja
dyskietek. Cato$¢ zapewnia
wygode podczas korzystania
z Atari BASIC.

Prezentowany program dodaje auto-
matyczne numerowanie linii do Atari
BASIC. Jest on uzywany w bardzo
podobny sposéb jak funkcja Asemblera
0 nazwie EDITOR NUM. Dziatanie
polega na stworzenie programu star-
towego kasety, ktéry ma zosta¢ zatad-
owany po wiaczeniu komputera w trybie
Basic. Procedura moze zosta¢ wy-
wofana w dowolnym momencie i moze
by¢ tatwo odtgczona lub ponownie akty-
wowana.

Wystarczy wpisaé uwaznie program,
a nastepnie wykona¢ nastepujaca in-
strukcje w trybie bezposrednim:

A = USRILC1ZZ88)

Uslyszymy dwa sygnaly dzwiekowe,
ktére oznaczaja, ze trzeba nacisnaé
klawisze PLAY i RECORD na magneto-
fonie. Oczywiscie w $rodku musi by¢
kaseta. Dalej naciskamy klawisz RE-
TURN. To wszystko.

Aby skorzysta¢ z automatycznej numer-
acji trzeba teraz zatladowac¢ nagrany
program w zwykly sposéb. Urucha-
miamy wiec komputer z wcisnietym
klawiszem START, a gdy stychac sygnat

Po chwili program znajdzie sie w pam-
ieci. Aby go aktywowac, nalezy wykon-
ac nastepujace czynnosci w trybie bez-
posrednim:

dzwiekowy, naciskamy PLAY, a nas- & = USRI1558, a, bl
tepnie RETURN.
i8a DPIHM A% (1881, B5CZ), HS (Z23Z) : HS = "
L, LAY {BYXL{CY{DYTEXYL{FYLGXLTHXY LI ' ' 1 D D DR D L X CKXTLY L
MX (N} {0}
L1}
28 MEHM = 1536 M = —1

I8 REaAD a%

48 FOR I = 8 TD 4% : BS = a% [I=*Z2 + 1, Iz + 23
58 IF B5 = " ¥¥ " THEN RESTORE 788 : MEM = 12
288 : M = -1 GOTOD I8

68 IF BS = "ZZ' THEN 7 "alLL DONE' : END

78 N — 8 FOR J = 1 TOD 2 : N = M ® 16 + aASC

fH5CASCEES CJ3) — 4712
POKE MEM + M, N

&8 HNEHT I

98 GOTO 38

188 DATA 9082000680 B6AYZICEDBZDI18606068C200000E
A28885CEA21885CC4C4FO685CFC281FBOEBZODIR6GASDSE5C
rASP485CEZBD I 06

Z88 DaAaTA aASDSE5CBASDA4E8S5CCASCFCIBZDBOFF8EZ8ASCEES
CCE5CEASCDPESCESSCDD8A88E6510AD6Z8DB80ZAD06E8DB98
ZA9CB851860A5CF

Z88 DAaTA CO2FFFABL1ADBSDZCIOBCFBOI4CBEFFAPFF85CF4AC
BEEFFADB3DZCI3BCDA15ADE888510ABESDOEBZAPFFEDOIB2ZA
2CB85104CBEFFAD

488 DATA BBESCFF818a5CEGSCCESCEASCDPESCEESCDDE2ZB
EDPBGASCDZBCABBASCEZOEDOEASCEZBCABG4CEEFFZo2F 8404
Ad4n4nals63302804

588 DATA FEEBZIBF18693020n4FE6606885CC6885CB6885
SEBEESD4Z04ADDASDA4CO41FOBBASDSES 44208850 54CF 70
6ASDEESD4ASCE4S

688 DATA aASCC4868YY

788 DATA AZ18A3833D4Z83ZA43083D4AB83A2083D46803A%40
0448343305 045032056E430284906B3D42863A490083D04483 0
2862045803 4%889D

888 DATA 4883428130498 3Z2856E4Z288aA90C3D42822856
E4308086860433a4a3%BZZ

NEXT J4 : M = H + 1



gdzie "a" jest poczatkowym numerem
linii, a "b" jest rozmiarem pojedynczego
kroku (odstepu pomiedzy wartosciami).
Jesli pominiemy "b", liczba "a" stanie
sie wielkoscig kroku. Jesli zaréwno "a",
jak i "b" zostang pominiete, rozpocznie
sie numerowanie rozpoczynajac od 10,
a kolejne linie beda mialy wartosci
réwniez powiekszone do 10.

STREFH ATHRI

Aby aktywowaé numerowanie trzeba
nacisna¢ dwa razy klawisz RETURN.
Aby wytgczy¢ automatyczng numeracje
trzeba zrobi¢ to samo. Funkcja dziata
wiec na zasadzie przetgcznika.

Whpisanie catego programu moze chwile
potrwac, ale to zrobi€, szczegolnie jesli
chcemy pisa¢ dluzsze programy. Przy

dtuzszych programach utatwia ori-
entacje w napisanym kodzie. Moze
przeszkadza¢ wihasciwie tylko przy
bardzo dtugich listingach i gruntownych
przerdbkach rozbudowanego programu,
ale wtedy programista z pewnoscig nie
nalezy do poczatkujgcych i poradzi
sobie bez wzgledu na okolicznosci.

Kasowanilie
linii w Basicu

Chyba kazdy, kto prébowat
napisa¢ dtugi program w Ba-
sicu na Atari, napotkat naj-
powazniejszy problem w sys-
temie, czyli mozliwos¢ zaw-
ieszenia. Gdy w programie
zostana wprowadzone zmi-
any, komputer moze zostaé
"zablokowany". W takich
przypadkach zazwyczaj nie
ma innego wyjscia jak tylko
wytaczenie komputera i wig-
czenie go ponownie. Niestety
pamieé¢ zostanie wtedy cat-
kowicie wymazana. Na szcze-
Scie problem ten mozna roz-
wiazaé.

EX*ZZ2899% OR E45 THEN 7 CHR%5((Z253):

26808 GRAPHICS a:7 @7
2685 TRAP 3IZ2685: POKE
2618

2615 GRAPHICS a:7 @7
IZ2628 % 5:5=5+1

IZ625 7

IZ638

IZ263Z5 GRAPHICS 8:END

""CONT" :POSITION B8,080:POKE 842,
POKE 842 ,1Z2:IF S<=E THEN 32615

Dzieki  przedstawionemu listingowi
mozna unikng¢ blokady systemu. Pro-
cedura spowoduje skasowanie

okreSlonego obszaru programu, na
przyktad od linii 100 do 200, bez po-
wodowania awarii systemu. Jej uzycie
pozwala wiec zaoszczedzi¢ czas ha
przepisywanie tego samego listingu.
Uzytkownik musi wpisa¢ tylko poczatek
i koniec obszaru, ktéory ma zostaé
skasowany.

Sam program najkrétszy jak to tylko
mozliwe, aby pozostawi¢ wolng na-
jwiekszg ilo$¢ pamieci komputera, ktéra
moze by¢ przeznaczona na gtéwny pro-
gram. Aby jej uzy¢ nalezy, po wpisaniu,
wyswietli¢ jej tres¢ za pomoca instrukcji
LIST. Nastepnie w dowolnym momencie
mozna jg przywota¢ a pomoca linii:

84,11:7% "‘5tart,

GOTOD ZTZ6808

W odpowiedzi na pytanie, wpisujemy
poczatkowe i koricowe numery linii pro-
gramu, ktére maja by¢ usuniete. Gdy
operacja zostanie zakonczona mozemy
kontynuowa¢ prace nad swoim
programem.

Niezaleznie od tego udogodnienia pro-
ponuje pamieta¢ o cyklicznym wykony-
waniu Kkopii wpisywanego programu.
Nikt nie lubi traci¢ efektéw swojej pracy,
ale nie zawsze bedziemy w stanie

przewidzie¢ zachowanie komputera.
| tutaj przydaje sie pomoc.

Opracowal:

Lukasz Nowak

Koniec'"' ; :INPUT 5, E
IF INTES53) <> aAB5(5) OR 5»X3ZZ2Z899% OR IWT (EJ}
GOTOD ZIZ268%5

£*AaB5 (E) OR

1Z:5TOP
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CZARNY ORZEL

Jest to gra zrecznosciowo-przygodowa
wydana przez firme Krysal. Z pozoru
przypomina kolejng odmiane znanego
hitu pt. "Operation Wolf", czyli strzelan-
iny z celownikiem, za pomoca ktérego
mozemy razi¢ wrogbw z karabinu
i granatéw. W miare grania odkryjemy
jednak, ze Czarny Orzel zawiera ona
tez elementy przygodowki, co jg bardzo
uatrakcyjnia. Obstuga gry jest nieskom-
plikowana - w uzyciu sg jak zwykle: joy-
stick, klawisz Spaciji i szybki refleks.

Przed uruchomieniem rozgrywki
dowiadujemy sie, iz celem naszej akcji
jest zlikwidowanie bazy rewolucjon-
istow, ktorzy wykradli najno-
woczesniejszy bojowy helikopter,
bedacy bardzo grozng bronig do walki
z przestepcami. Stad pochodzi nazwa
gry. Po udanej akcji pacyfikacyjnej
mamy oczywiscie obowigzek odstawié¢
te maszynke do dowdédztwa.

Wcielamy sie wiec w role najlepiej
wyszkolonego komandosa majacego
Scisle okreslony plan akcji:

- przedostac sie do bazy wroga,

- wysadzi¢ brame,

- zniszczy€ zapasy paliwa i amunicji
wroga,

- odnalez¢ centrum dowodzenia
rewolucjonistéw,

- przejaé tytutowy helikopter.

Akcja rozpoczyna sie na wyspie, przed
bramag wrogiej twierdzy. Wieze strazn-
icze i brame musimy zniszczy¢ samod-
zielnie przy pomocy granatow. Zasada

STREFH ATARI

1 duze

jest jedna - strzelamy do wszystkiego
CO sie rusza, zwracajgc uwage, ze cO
jakis czas trzeba pozby¢ sie faceta
strzelajagcego z krzakéw. Po za-
konczonej eksterminacji  straznikow,
czas na wtasciwg rozgrywke. Pojawi sie
strzatka, ktora kierujemy na obrany
kierunek - w tym wypadku do przodu.
Na nowym ekranie znowu strzelamy do
wszystkiego.

Dochodzimy do chaty i musimy
"porozmawiac" z jej lokatorami, prefer-
ujacymi ostroznos¢ wobec obcych prze-
jawiajgca sie goracym powitaniem ku-
lami karabinowymi. Nie nalezy po-
zostawia¢ im dluzny i po kolei
likwidujemy drani. Teraz mozemy juz
wejs¢ do chaty, w ktérej znajdujemy
kanapke znakomicie podwyzszajgca
energie. Przy okazji zabieramy lom.
Wychodzimy z chaty i szukamy sktadu
amunicji. Tu oczywiscie bezlitosnie
wykorzystujemy mozliwos¢ uzupehi-

enia swego bojowego arsenatu,
przedtem jednak uzywamy tomu, aby
otworzy¢ skrzynie.

Po wyjsciu kierujemy sie w tyt
i wchodzimy do tajnego biura rewoluc-
jonistbw, skad zabieramy zapaiki.
Nastepnie idziemy dalej w tyt
i wysadzamy skiad amunicji. Dalej
wysadzamy skiad paliwa, a nastepnie
idziemy ponownie do biura rewolucjon-
istbw. Wciskamy przycisk na Scianie -
otworzy sie tajne wejscie, ktore
doprowadzi nas do centrum
dowodzenia nieprzyjaciela. Zabieramy
helikopter "Czarny Orzel'. Gratulacje,
misja zakonczyta sie sukcesem.

Podsumowujgc, gra nie jest trudna,
wymaga tylko pewnej wprawy, bo na
pewno nie przejdzie sie jej od razu.
Poziom trudnosci jest Sredni i na pewno
nie zniecheci. Autora mozna pochwali¢
za to, ze dodat do gry watki z typowej




przygodéwki, co jg urozmaicito. Oprawa
graficzna nie grzeszy uroda, ale i nie
jest tez najgorsza z mozliwych - znowu
poziom $redni. Muzyke stycha¢ na
czotéwce i na koncu, podczas gry sa
tylko efekty specjalne, co wcale nie
przeszkadza, bo pozwala skupi¢ sie na
samej istocie gry.

CZARNY ORZEL

Ocena:
grafika:

1 8.0 .8 & ¢

dzwiek:

* K Kk k

grywalnosé:

1. 8.0.0.0.0.8 .8 ¢

GUNSLINGER

Gunslinger jest graficzno-tekstowa grag
przygodowag w jezyku angielskim. Jako
Kip Starr, byly teksanski straznik, dzieki
pomocy przewoznika trafiamy do miasta
Dawson City. Jest to czas, gdy Dziki
Zachdd terroryzowata  kilkuosobowa
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banda  Daltonéw.  Mieszkancy
Dawson czuli sie przez nig zas-
traszeni. Niestety nikt nie dat

Daltonom do tej pory rady i do tej
pory dyktowali oni wszystkim swoje
warunki. Kiedy wszelkie oczekiwania na
pomoc zawiodty, do akcji wkraczasz Ty.
Musisz przywroci¢ spokéj i porzadek.
Masz takze osobiste porachunki z
groznag banda, gdyz dochodza pogtoski
0 zniknieciu Twojego starego przyja-
ciela, Tak wiec Twoim celem w grze jest

odnalezienie i uratowanie od szubienicy
starego przyjaciela oraz pokonanie
Dalton6w. Aby tego dokona¢, musisz
przeby¢ miasto poszukiwaczy ztota,
oboz indianski i fort, przy okazji przezy-
wajgc wiele przygdd i narazajgc wielok-
rotnie swoje zycie, na przyktad przy
grze w pokera.

Zwroémy uwage takze na strone tech-
niczng gry. Przewaznie przygoddéwki na
XL/XE przyzwyczaity  atarowskich
graczy do tego, ze ich obstuga byta
do$¢ ucigzliwa: trzeba  wpisywaé
wszystkie stowa z klawiatury, uwazajac,
czy nie ma w nich bfedu i czy dane sto-
wo bedzie uwzglednione w stowniku.
Jednym stowem: duzo nerwow przy ob-
studze i mato wygody.

Jednak w grze "Gunslinger" jest in-
aczej. Mozna jg obstugiwa¢ z klawi-
atury lub joysticka, catkowicie zamien-
nie. Nie potrzeba szuka¢ wyrazow i
wpisywac wszystkiego z klawiatury.

Ekran jest podzielony na kilka czesci, z
ktérych dolna stuzy do wpisywania ko-
mend lub odczytywania komentarzy.
Powyzej jest mate okienko z opisem
miejsca oraz ze wskaznikami do
sterowania. Na gorze widzimy okno z
kolorowg grafika przedstawiajgce
grafike ilustrujaca akcje.



Po prawej stronie
widoczna jest okno ze
spisem wszystkich
stbw dostepnych w
grze. Mozna tutgj
wybieraé miedzy
rzeczownikami  (No-
uns), czasownikami
(Verb) lub przyimkami
(Preps) i klikng¢ dwa
razy strzalkkag na
wyraz, aby dane
stbwko przenie$¢ na
dolny ekran z komen-
dami. Po wybraniu
konkretnego  wyrazu
mozna go zatwierdzi¢
przez klikniecie na
"CR", albo wcisniecie
klawisza RETURN.

Oczywiscie, wszystko

mozna wpisywaé
takze z klawiatury. W
grze jest sporo

watkow, ktére potrafig rozSmieszy¢, na-
tomiast zagadki sg na poziomie umi-
arkowanym. Autorzy zrezygnowali z
dodatkowych utrudnien, tak wiec czas
jest nielimitowany. Jednoczes$nie nie ma
podpowiedzi, tak jak w starszych
produkcjach. Wpisanie "HELP" zawsze
wyswietli napis:

Those who help themselves.

Wida¢ wiec, ze grajacy jest zdany
wylgcznie na siebie, ale to nie rzutuje
na catg gre, gdyz, jak juz wspomniatem,
zagadki nie sg trudne. Za to rozmiary
gry sa imponujgce. Trzy petne dyskietki
gwarantuja sporo zabawy i czasu. Nie
ma mowy, aby kto$ przeszedt te gre od
razu, bez préb czy opiséw. Uroz-
maicona sceneria znakomicie wplywa
na grywalnos¢. Ogolnie jest to jedna z
niewielu  przygodéwek napisanych z
takim rozmachem.

Pozostate rzeczy, takie jak grafika czy
mozliwos¢ nagrania stanu gry to stand-
ard i nie brakuje tego takze w Gun-
slingerze. Niestety nie ma dzwieku, ale
nie jest on tez konieczny. Mata uwaga:
stan gry trzeba nagrywac¢ na czystym,
sformatowanym dysku w gestosci
Single, inaczej operacja nie bedzie
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mozliwa do wykonania. Na koniec gars¢
porad na droge: prawie wszystkie
znalezione obiekty nalezy obejrze¢
(look) albo zbadaé (examine) i zabrac
(get). Nalezy rozmawia¢ z napotkanymi
osobami - moze sie to okaza¢ wielce
pomocne. Warto czesto nagrywac stan
gry, aby nie wraca¢ wcigz na sam
poczatek. Wykonujemy to za pomoca
komendy Save, dalej wktadamy do
stacji czystg dyskietke i podajemy litere
jako identyfikator, ale pomijajgc "A".
Polecenie Restore Game odczyta z
pbzniej tego dysku stan gry.

Gracz jest sprawiedliwym, samotnym
wojownikiem - postacig pozytywna,
dlatego w zasadzie nie mozna
stosowaé przemocy. Proba pobicia
fryzjera skonczy sie ostrzezeniem o
nastepujacej tresci:

As an ex-ranger, your
moral fiber is much too
strong to break the
law... without a reas-
on.

czyli:

Twoja moralnosé, jako
bytego zZoitnierza, jest

51

zbyt silna, aby %amacé¢
prawo... bez powodu.

Od razu wiemy, co autor miat na mysli.
Polecenia mozna skracaé, na przyktad
wpisujac:

- GAM zamiast GAMBLE,
- INV zamiast INVENTORY
- GIV TIC zamiast GIVE TICKET.

Kierunki poruszania sg skrétami angiel-
skich nazw - i tak:

- N oznacza North (Pétnoc),
- S oznacza South (Potudnie),

GUNSLINGER

Ocena:
grafika:

1 8.0 .8 & ¢

dzwiek:

1. 8.8.8.8. 8¢

grywalnosé¢:

1. 8.0.0.0.0.8 .8 ¢
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- W oznacza West (Zachdd),
- E oznacza East (Wschaéd).

Z pewnoscig nie kazdy ma na tyle duzo
samozaparcia, aby przejs¢ gre bez zad-
nej pomocy. Mozliwe, ze przydatoby sie
mate utatwienie dla wszystkich, ktorzy
nie ukonczyli pomyslnie Gunslingera i
utkneli albo zobaczyli bardzo mity napis:
"Perils of the West overcome you", czyli
"Ulegte$ niebezpieczenstwom Zacho-
du".

Uwazam jednak. ze samodzielne odkry-
wanie sekretéw gry jest najwiekszg
radosciag, a niewyglrowany poziom
trudnosci spowoduje, ze wiele o0séb
zainteresuje sie fabula. W koficu
jesteSmy przyzwyczajeni do rozwigzy-
wania zagadek, prawda?

THE PAWN

Pawn jest tekstowa przygodéwka zawi-
erajagca grafike, ktéra ma ilustrowac ak-
cje. Podobnie jak w wiekszosci takich
gier, bierzesz role poszukiwacza przy-
god, spotykajgc sie z innymi postaciami
i zastanawiajac sie, co robi¢ dalej?
Wystarczy wpisac¢ polecenie, uzywajgc
komend takich jak "Look in the
fontanna" czy "Drop all but the pot and
arow". Podobnie jak w wiekszosci

podobnych  tytutdbw, gra jest
wypetiona  intrygujgcymi  za-
gadkami, ktére jednak sg dos¢ ty-
powe. Jesli chodzi o obstuge, jest
tu kilka ciekawych funkcji. Za-
stosowany algorytm jest dobry,
umozliwia wykonywanie rozméw z
réznymi postaciami i pozwala na
szeroki zakres dziatan.

Gra posiada strone wizualng, ktéra w
duzej czesci naprawde robi wrazenie.
W wersji ST cieniowanie wykonane jest
znakomicie. Obrazy trawiastej réwniny i
pustyni, z ich tréjwymiarowa perspekty-
wg i kompozycja, sg warte obejrzenia.
Moimi dwoma ulubionymi sg kamienny
most i patacowe ogrody. Ten ostatni
uzywa profesjonalnego cieniowania i
tekstur, aby uzyska¢ naprawde doskon-
aly efekt.

Opracowal:

Mariusz Wasilewski

THE PAWN

Ocena:
grafika:

1 8. 0.0.0.0.0.6 .8 ¢

dzwiek:

1. 8.8.8.8. 8¢

grywalnosé:

1. 2.2.0.0.0. 6.6 8 & ¢
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ACTION!

Jak pisaé¢é programy?

Jezyk Action! powstat w roku
1983 w amerykanskiej firmie
Optimized Systems Software.
Jest to jezyk programowania
zaprojektowany  specjalnie
dla oSmiobitowych kom-
puteréw Atari i bedacy jezy-
kiem posrednim miedzy Pas-
calemi C.

System Action umieszczony jest na
cartridge'u, ktéry zawiera monitor, edyt-
or i kompilator. Ponadto dostepna jest
dyskietka "Action! Tool Kit" zawierajgca
dodatkowe procedury, ktére mozna
dotaczy¢ do wtasnego programu.

Action! nie ma swojego odpowiednika
dla innych komputeréw. Uruchamia sie
automatycznie po wigczeniu komputera.
Jesli w zestawie znajduje sie stacja
dyskéw, to ze znajdujgcej sie w nigj
dyskietki odczytywany jest jeszcze
DOS. Po uruchomieniu zglasza sie
edytor Action. Programy napisane
w Action moga by¢ uruchamiane (nawet
po kompilacji) tylko wtedy, gdy cartridge
znajduje sie w porcie. Istnieje jednak
mozliwos¢ ich uruchomienia samodziel-
ne po dotgczeniu pliku runtime.

Cartridge Action zajmuje obszar pam-
ieci od adresu 40960 ($A000) do 49151
($BFFF). Ponizej znajduje sie pamiec
obrazu. Cala pamie¢ operacyjna od
szczytu DOSu (lub od adresu 1792, gdy
nie ma DOSu) do poczatku pamieci
obrazu jest przeznaczona dla systemu.
Do dyspozycji uzytkownika pozostaje
wiec tylko szésta strona pamieci RAM
(1536-1791 = $0600-$06FF).

Duza szybko$¢ wykonywania programu
czyni zbedne stosowanie procedur
w jezyku maszynowym, a konieczne,
stosunkowo niewielkie fragmenty kodu
maszynowego, mozna dolgcza¢ bez-
posrednio do tresci programu albo
umieszcza¢ w tablicach znakowych
0 dowolnym lub ustalonym potozeniu
W pamieci.

Sercem Action! jest monitor. Zarzadza
on pracg pozostatych czesci systemu:
edytora, kompilatora i biblioteki. Dwa
ostatnie elementy sg bezposrednio
niedostepne dla uzytkownika i korzysta
sie z nich poprzez monitor, natomiast
edytor wykorzystuje sie bezposrednio

po wywotaniu go z monitora. Kompilator
normalnie  nie  rozréznia  malych
i duzych, co pozwala na dowolne
wpisywanie  tresci  programu. Po
uruchomieniu edytor zgtasza sie auto-
matycznie, a w ostatnim wierszu ekranu
pojawia sie napis "ACTION! (c) 1983
ACS". Wiersz ten stuzy do wys$wietlania
komunikatow i wpisywania polecenh
redakcyjnych dla edytora. W przypadku
réwnoczesnego korzystania z dwoch
okien, wiersz komunikatow znajduje sie
pomiedzy nimi.

Edytor Action jest zwyklym edytorem
tekstowym i jako taki posiada wiele
specjalnych funkcji redakcyjnych.




Wiekszo$¢ z nich uzyskujemy poprzez
réwnoczesne naciskanie innych klaw-
iszy oraz CONTROL i SHIFT. Niektore
dostepne sa przy nacisnieciu CON-
TROL z innymi Kklaw-
iszami. Niemal wszys-
tkie funkcje edycyjne
powoduja wysSwietlenie
pomocniczych informaciji
w wierszu komunikatow, oo

HHILE
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Wykonywanie programu rozpoczyna sie
zawsze od ostatniej procedury lub funk-
cji zawartej w programie. Nazwy wszys-
tkich procedur i funkcji moga by¢

CiHSI

FranTiE "

a takze wymagajg 0
wprowadzenia odpow- RETURMN
iednich  danych. Po n
przejsciu do monitora
Action, w goérnym wier-
szu ekranu pojawia sie
znak: ">".

Wiersz ten stuzy do
wprowadzania polecen,
a  pozostata czes¢
ekranu stanowi obszar
wyswietlania komunikatow.
Monitor pozwala na sterowanie
pozostalymi elementami sys-
temu. Stuzgce do tego celu
polecenia wpisuje sie jako jed-
noliterowe symbole z odpow-
iednimi parametrami i zatwier-
dza klawiszem RETURN.

Struktura programu w jezyku
Action zblizona jest do progra-
mu w Pascalu, lecz ma wiek-
szg elastycznos¢. Pod tym
wzgledem nasz jezyk jest zn-
acznie blizszy C. Kazdy pro-
gram w Action sklada sie z
definicji zmiennych, pro-
cedur i funkcji. Poszczegdl-
ne wiersze programu nie sg
numerowane. Instrukcje sg
oddzielane od siebie spac-
jami. Liczba instrukcji w wi-
erszu jest dowolna, lecz
dlugos¢é wiersza nie moze
przekraczaé 240 znakow.

Podziat programu na wier-
sze nie ma znaczenia dla
kompilatora, lecz stuzy
wytgcznie do poprawienia
czytelnosci programu.
Kazda zmienna, funkcja i procedura
musi by¢ definiowana przez uzyciem,
stad wazna jest kolejno$¢ umieszczania
deklaracji. Definicje te nie moga byc¢
zagniezdzane, czyli nie moga znaj-
dowac sie wewnatrz innych definicji.

___ oCTIOW! CCy)id8s Ly

dowolne. Jednak po nazwie nalezy
umiesci¢ w nawiasie nazwy przekazy-

wanych parametrébw wraz z ich
deklaracjami. Jesli nie sg wymagane
zadne parametry, po nazwie procedury
lub funkcji umieszcza sie tylko pusty

nawias, czyli "()". Ponadto nazwa funk-

cji musi by¢ poprzedzona deklaracjg ty-

pu wartosci zwracanej przez funkcje.

Definicja procedury lub funkcji konczy
sie stowem "RETURN".

W Action moga wystepowac
tylko instrukcje proste, czyli
polecenia wykonania poje-
dynczych operaciji. Gdy
zachodzi koniecznos¢ uzycia
instrukcji ztozonej, a wiec za-
wierajgcej  kilka  instrukciji
prostych, trzeba ja zdefi-
niowa¢ w postaci procedury.
Komentarze moga byc¢
umieszczane w dowolnym
miejscu programu i sg o0zn-
aczane Srednikiem.

Wszystko, co znajduje
sie w wierszu progra-
mu miedzy Srednikiem
i koncem wiersza, jest
ignorowane przez ko-
mpilator. Komentarze
moga wiec zawieraé
dowolne znaki.

Action umozliwia fatwe
korzystanie z procedur
systemu operacyjnego
oraz proste dotgczanie
do programow krétkich
procedur w jezyku
maszynowym. Dostep
do procedur  sys-
temowych i innych
maszynowych  uzyskuje
sie przez okres$lenie ad-
resu w definicji procedury.
Natomiast krotkie frag-
menty kodu maszy-
nowego umieszcza sie w
dowolnych miejscach pro-
gramu w postaci blokow
kodu.

Blok kodu sg to zamkniete
w nawiasach kwadratow-
ych ciagi wartosci, ktére
moga by¢ dowolnymi
stalymi, zmiennymi. Kompilator po na-
potkaniu bloku kodu przenosi zawarte w
nim wartosci bezposrednio do
tworzonego programu (kodu) wyni-
kowego.
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Usprawniony
katalog

Gdy uzywamy tradycyjnej
stacji  dyskietek, warto
wiedzieé ile pozostato
wolhego miejsca na kaz-
dym nos$niku. Mozna robié
to recznie, ale przeciez
powinien to robi¢ kom-
puter. Mozemy uruchomié
program FID, ale nie jest to
zbyt wygodne. Wiele oséb
uzywa polecenia CATALOG
w swoich programach, dlat-
ego pokusze sie o jego
wykorzystanie. Sprébujemy
usprawni¢ jego dziatanie
tak, aby wysSwietlana byta
wieksza ilo$¢ informaciji.

Katalog dyskietki znajduje sie na
Sciezce 0 numerze $11. Zawiera 15
sektoréw z informacjami o zawartosci
nosnika, a w kazdym z nich zapisane
sg nazwy i objetosci 7 programéw.
Méj program odczytuje sektory od $F
i umieszcza je w pamieci roz-
poczynajac od adresu $2000. Sektor
jest sprawdzany, a nastepnie
odczytywany jest kolejny. Wpisy pro-
graméw sg sprawdzane pod katem
dwdch rzeczy. Pierwszym z nich jest
odczytanie informacji, czy program
nie zostat skasowany.

Wpis takiego programu nie jest
usuwany z katalogu, ale zamiast tego
pierwszy bajt na listingu bedzie miat
wartos¢ $FF. Jesli natomiast program
jest dostepny, dodawany jest bit zaw-
ierajacy dtugos¢. Bajt o najwiekszej

wartosci jest przechowywany pod ad-
resem $6074 lub 24692. Po
sprawdzeniu  wszystkich  siedmiu
pozycji wczytywany jest kolejny sekt-
or i proces ten trwa az do za-
konczenia odczytywania wszystkich
pietnastu sektoréw. Wtedy powra-
camy do Basica.

Reszta programu to polecenia POKE
i PEEK, ktdére dotycza dwdch miejsc
zawierajgcych sume uzywanych sek-
toréw. Najbardziej znaczacy bajt jest
pomnozony przez 256 i dodawany.
Wyswietlana jest suma, a nastepnie
odejmowana od 496, aby uzyskaé

10 D% = CHR$ CU)

20 PRINT D% " KATALOG **
30 FOR K = 24576 TO 24694
40 READ A

o0 POKE K. R

60 HEXT

70 CALL 24576

ilos¢ pozostalego miejsca. Program
odczytuje linie DATA i wprowadza
liczby zaczynajac od adresu $6000.
Wyswietla katalog, a nastepnie
podaje wyniki obliczeh. Mozna go
zastgpi¢ programem z bardziej
rozbudowanymi  elementami, jak
nazwa lub data, ktérg nalezy umies-
ci¢ przez lub po linii 20, albo po linii
110. Jezeli chcemy uzywaé Basica
do powazniejszych zastosowan niz
uruchamianie prostych gier, ponizszy
program z pewnoscig przyda sie na
co dzien.

Mariusz Wasilewski

80 X = PEEK C2U692) : ¥ = PEEK (246932

a0 2 =X + 256 = ¥

100 PRINT : PRINT "SEKTORY UZYWAHNE: " [ Z
110 PRINT ""SEKTORY WOLME: ** : 496 - 2

120 EHD

130 DATA 169, 96, 160, 76, 32, 217, 3, 173, 11, 32
iyl DATA 201, 255, 2uUp, 2. 32, 99, 96, 23, 8. 118, 96
150 DATA 173, 118, 96, 201, 7, 208, 28, 1. 69, 0, 1yl
160 DATA 118, 96, 169, 4y, 14yl 10y, 96, 169, 11, 141
170 DATA &, 96, 173, 2, 32, 201, 0, 2up, 25, 14l

180 DATA 81, 96, 76, 0, 96, 173, 104, 96, 105, 35

190 DATA 141, 104, 96, 173, &, 96, 105, 35. 14l . 8
200 DATA 96, 76, 7,96, 96, 0, 1,96, 1. 0

210 DATA 17,15, 94, 96, 0, 32, 0, 0. 1. 0

220 DATA 0. 96, 1, 0, 0, 1, 239, 216, 0, 24

230 DATA 173, 116, 96, 109, 4y, 32, 141, 116, 96, 14y
2u0 DATA 3, 238, 117, 96. 96, 0, 0, 0, 0
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Rysowanile

w Basicu

Dialekt Applesoft Basic za-
wiera dwa podstawowe
tryby graficzne - o niskiej
rozdzielczosSci (Lores) oraz
wysokiej rozdzielczoSci
(Hires). Kazdy z nich po-
zwala wyswietla¢ grafike na
petnym ekranie lub jego
czesSci. W takiej sytuacji
gorna czes¢ ekranu zawiera
grafike, a dolnha cze$¢ moze
zawiera¢ tekst. Tak dziata
zasadniczo instrukcja
PRINT, gdzie dolny frag-
ment ekranu dziata w trybie
tekstowym. O grafice w Ba-
sicu warto powiedzieé
wiecej, aby wykorzystaé
wszystkie mozliwosci kom-
putera. Przyjrzyjmy sie
specyficznym instrukcjom,
dzieki ktérym mozemy uzy-
waé roéznych tryboéw gra-
ficznych, a takze rysowaé
linie.

Instrukcja GR ustawia tryb grafiki
0 niskiej rozdzielczosci. Dostepny jest
tryb 40 x 40 pikseli oraz
petnoekranowy 40 x 48 pikseli, oba
obstuguja 16 koloréw. Kolejne in-
strukcje HGR i HGR2 - to mozliwos¢
uzycia trybu wysokiej rozdzielczosci.
HGR ustawia mieszany tryb, czyli
280 x 160 pikseli, natomiast HGR2 to
tryb grafiki na petnym ekranie, a wiec
rozdzielczos¢ 280x192 pikseli. Tryby
Hires maja tylko osiem kolorow.

Podobnie jak w trybach tekstowych,
wspotrzedne w trybach graficznych
zaczynajg sie w lewym gérnym rogu
ekranu (TOP LEFT, czyli wspotrzedne
0,0). Kiedy poruszamy sie "w prawo",
zwieksza sie wspoétrzedna X, a gdy
poruszamy sie "w dot' zwieksza sie
wartos¢ Y. Jest to wiec typowa zas-
ada, cho¢ nie na kazdym kom-
puterze.

Aby przetaczac sie z trybu mieszane-
go (GR Ilub HGR) do petno-
ekranowego nalezy uzy¢ linii:

POKE 4923u.0

Wspomniane tryby GR i HGR nazy-
wam mieszanymi, bowiem znajdujg
sie na nich cztery linie trybu tek-
stowego - na dole ekranu. Aby
wyswietla¢ na nich tekst, trzeba

ustawi¢ kursor na jednej z czterech
dolnych linii, na przyktad za pomoca
linii:

VTAE 21

Instrukcje GR, HGR, GGR2 czyszcza
ekran na czarno, podobnie jak HOME
w trybie tekstowym. Mozemy oczy-
widcie korzysta¢ z réznych kolorow.
Aby ustawi¢ kolor jako biezacy nalezy
uzy¢ wyrazenia COLOR = N, gdzie
"N" przyjmuje wartosci od 0 do 15.
Mozemy wykona¢ podobng operacje
w trybie wysokiej rozdzielczosci, ale
korzystamy z wyrazenia HCOLOR =
N, a tym razem "N" moze byc¢ licza
z zakresu od 0 do 7.

Rysowanie grafiki mozemy zacza¢ od
pojedynczych pikseli, co zrobimy za
pomocg instrukcji PLOT w trybie

COMTROLS




niskiej rozdzielczosci i HPLOT w try-
bie Hires. W obu przypadkach nalezy
poda¢ wartosci X i Y, ktore sag
wspétrzednymi  piksela. Prawidtowe
wspétrzedne w trybie Lores przyjmujg
wartosci od 0 do 39, natomiast
wspohzedna pionowa Y jest roz-
szerzona w trybie petnoekranowym i
mozna stosowac liczby od 0 do 47.
Tryb wysokiej rozdzielczosci charak-
teryzuje sie wartosciami X od 0 do
279, Y od 0 do 179 lub do 159 - w
trybie mieszanym HGR.

Dalej mozemy wyrysowac¢ linie pi-
onowe lub poziome, co uzyskamy
przy uzyciu instrukcji HLIN i VLIN.

Dotyczy to trybu niskiej rozdziel-
czosci.

W trybach Hires linie pomiedzy
dwoma punktami narysujemy za
pomoca instrukcji HPLOT, ktorej
trzeba podaé wspétrzedne
poczatkowe X, Y, stowo TO i

wspétrzedne koricowe X2, Y2. Mozna
réwniez skorzysta¢ z ostatniego za-
pamietanego punktu, w  tym
przypadku podajemy tylko
wspétrzedne koricowe po stowie TO,
czyli:

HPLOT TO X1, ¥1

Program numer 1 zamieszczony w
ramce rysuje ztozony tréjwymiarowy
ksztalt geometryczny. Zauwazmy, ze
jest to wykonywane przy uzyciu
wylacznie prostych linii oraz podsta-
wowych funkcji trygonometrycznych
COS i SIN, ktére mozna uzywaé w
zwykly sposb wpisujac warto$¢ w
nawiasie. Jak wida¢ Basic moze

10 HOME : HGR2 : HCOLOR=1
20 PI = 3.14159: 0 =1.95
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stuzy¢ to bardziej skomplikowanych
celébw, mimo jego prostoty i teor-
etycznie duzym ograniczeniom.

Przyjrzymy sie temu listingowi w dzi-
ataniu. W linii 10 zaczynamy od in-
strukcji HOME, aby wyczys$ci¢ zawar-
tos¢ ekranu. Nie jest to zupetnie
konieczne, ale moim zdaniem lepiej,
aby nasza grafika byta rysowana na

pustym ekranie, szczegOlnie jesli
wczesniej uzywaliSmy trybu tek-
stowego.

Nastepnie wywotujemy HGR2, aby
zainicjowac tryb petnoekranowy typu
Hires z rozdzielczoscig 280 x 192
pikseli (HGR2 rowniez czysci ekran).
Za pomocg instrukcji HCOLOR
ustawiamy biezacy kolor na 1 (czyli
zielony). Postuzy on nam do rysow-

30 FOR A=C0 TO PI=2 STEP PI-30

Ut X1 = INTC280°23 + cosCHD=UD + 0.5
30 ¥1 = 30 + sinCAX=20 + 0.5
B0 X2 =

INTC280/23 + cosCA + D) = 50 + 0.5

FO¥2 =14l + sinCA + D=l + 0.5

80 HPLOT X1 .%¥1 TO X2 ¥2

Ot HEXT
495 EHD

Program nr 1.

ania pikseli za pomoca linii zawiera-
jacych dwie instrukcje - PLOT oraz
HPLOT.

Jesli nie ustalimy biezacego koloru,
bedzie domyslnie czarny i nie
bedziemy mogli zobaczy¢ efektow
pracy programu. W liniach od 30 do
90 uzywamy prostej petli
FOR...TO...NEXT, dzieki ktérej
narysujemy kolejne proste linie - tutaj
nalezy zwréci¢ uwage na linie 80 z
instrukcja HPLOT.

Petnoekranowy tryb niskiej rozdziel-
czosci ma rozdzielczo$¢ 40 na 48
pikseli i obstuguje 16 koloréw. Pro-
gram numer 2 pozwala zobaczy¢ jak
wyglada to w praktyce.

Linia 10 ustawia tryb niskiej rozdziel-
czosci za pomocyg instrukcji GR, a
nastepnie nakazuje Basicowi dziata¢
petnoekranowo (POKE 49234,0).
Linia 20 uruchamia petle FOR uzy-
wajac zmiennej C oznaczajacej kolor.
Zmieni sie ona w zakresie od 0 do
15. Dopelniajgca instrukcja NEXT
znajduje sie w linii 120. Linia 30
ustawia aktualny kolor na C.

W trybie niskiej rozdzielczosci mamy
48 wspétrzednych pionowych oraz 16
koloréw. Linia 40 tworzy nowa petle
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FOR, ktérej zakonczenie NEXT
umieszczone jest w linii 0 numerze 10 GR : POKE 49234y_0

60. 20 FORC =0 TOD 15
30 COLOR=C
W tej drugiej petli uzywana jest zmi- UITFOR Y =C= 3 TOCC *= 3 + 2)

enna Y, dzieki ktérej program SO HLIH O, 39 at ¥

narysuje trzy poziome linie - przy 60 HEXT

uzyciu polecenia HLIN w linii 50, uzy- B0 FOR X =0T0O 15

wajac aktualnie wybranego koloru 9 COLOR=X

(czyli C). Linia 80 rozpoczyna Kkolejna 100 PLOT X = 2 + 4, C=3+1
petle, aby narysowaé poszczegéine 110 HEXT X

piksele ze wszystkich 16 koloréw 120 HEXT C

wzdtuz poziomej linii. 130 EHD

Uzywamy tu petli FOR ze zmienna X,
ktéra stuzy do ustawiania biezacego
koloru, jak i do sterowania
wspétrzednymi piksela. Ostatnia petla
FOR ma swoje zakonhczenie w linii
110.

Program nr 2.

Z uzyskanego obrazu wida¢, ze tryb
GR rzeczywiscie obstuguje 16 roz-
nych koloréw, z wyjatkiem szarych 6 i
11, ktére wygladajg tak samo. Ze
wzgledu na uzytg rozdzielczosé,
rozmiar pojedynczego piksela jest
bardzo duzy, piksele nie sa réwniez
kwadratowe, bowiem ich szerokosé
jest niemal dwukrotnie wieksza niz
wysokos¢.

Tryb niskiej rozdzielczosci ma dwie
podstawowe zalety - udostepnia dwa
razy wiecej koloréw i ma mozliwosé
szybkiego wypetniania prostokatnych
obszar6bw na ekranie. Niestety
tracimy na jakosci obrazu, poza tym
nie mamy funkcji pozwalajgcej

narysowa¢ linie miedzy dwoma ciekawych efektéw na ekranie. Jak
dowolnymi punktami. Instrukcje HLIN  zawsze polecam samodzielne ek-
i VLI sg przeznaczone wytacznie do  sperymenty.

rysowania linii poziomej lub pionowe;j.

. ) i Opracowal: Mariusz Wasilewski
Mimo to mozemy uzyskaé szereg

Jaka najwieksza warto$¢é moze miec¢ bajt?

Aby odpowiedzie¢ na to pytanie wszystkie bity ustawiamy jako "1", najwiekszg liczbg bedzie wiec 11111111. Teraz
musimy tylko doda¢ wszystkie wartosci mnoznika:

1+2+4+8+16+32+64+128 = 255
lle warto$ci moze mie¢ bajt?
Bajt moze mie¢ wartosci z zakresu od 0 do 255, czyli 256. Pamietajmy, ze zero tez jest wartoscia.
Jak rozumie¢ zapisane wartosci?

Wartos$ci te mozna interpretowac¢ bezposrednio, jako liczby, jednak mozna je réwniez interpretowac jako tekst, czas,
tabele itp. Wszystko zalezy od tego w jakim kontekscie bajt zostat uzyty przez programiste.
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Gry dla

Apple II

Dla komputera Apple Il nie
powstato zbyt wiele gier,
szczegllnie jesli poréw-
namy ich ilos¢ z biblioteka
dostepna dla C64 czy Atari.
Postanowitem jednak poka-
zaé, ze i ten sprzet moze
byé platforma na dtugie
jesienno-zimowe wieczory.
Wybratem gry, ktére nie sa
powszechnie znane z in-
nych komputeréw, a wiec
moze zainteresuje sie nimi
wiecej oséb.

Akalabeth

Gdy pierwszy raz zobaczytem ten
tytut, nic nie wiedzac o grze, moim
pierwszym skojarzeniem byla nazwa
pochodzaca z dalekiego wschodu.
Okazato sige, ze mam do czynienia
z produkcjg z roku 1980 i byta to
jedna z pierwszych komercyjnych gi-
er fabularnych. Co ciekawe, zostala
napisana jeszcze w 1979 r. przez
kilkunastoletniego Richarda Garriotta
w Basicu, w zasadzie dla zabawy.
Autor przez krotki czas rozprowadzat
ja sam, w plastikowych torbach,
a niedlugo po6zniej za publikacje
zdecydowala sie firma California Pa-
cific Computer Company.

Petna nazwa gry brzmi "Akalabeth:
World of Doom". Autor inspirowat sie
podobno dzietami J.R.R. Tolkiena,
cho¢ osobiscie nie widze wiekszych
nawigzan w fabule poza tytutem wy-

wodzacym sie od Akallabéth, jednej
z czesci Silmarillionu. Gracz ma za
zadanie pokonanie dziesieciu pot-
woréw, a wiekszos¢ rozgrywki odby-
wa sie w podziemiach, opartych
wizualnie na prostej grafice wekt-
orowej. Naprawde ciekawe jest to, ze
fabuta widziana jest z perspektywy
pierwszej osoby. Ponadto w grze po-
jawia sie prosta mapa S$wiata oraz
wiele komunikatéw tekstowych. Gra
osiggneta  znaczng  popularnosé,
razem sprzedano kilkadziesiat tysiecy
kopii.

Eagle’s Nest
Jest to dla mnie duzo ciekawszy tytut,

by¢ moze ze wzgledu na bardziej dy-
namiczng akcje. W tym przypadku
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mamy do czynienia ze strzelaning
wydang przez firme Mindscape, roz-
grywajaca sie w realiach 1l wojny
Swiatowej. Gra miata swoje wersje na
wielu réznych platformach sprzetow-
ych, od 8-bitowego Atari, Amstrada
CPC, ZX Spectrum, Commodore 64,
Amige i Atari ST uzyskujgc bardzo
pozytywne recenzje.

Gracz wciela sie w komandosa wal-
Czacego po stronie aliantéw, jego za-
daniem jest uwolnienie zaktadnikéw
oraz  wysadzenie w  powietrze
tytutowej nazistowskiej twierdzy -
Orlego Gniazda. Na poczatku mozna
wybra¢ poziom trudnosci oraz
okresli¢ misje do wykonania. Tym
razem nasza posta¢ widoczna jest z
gory. Chodzimy po labiryncie, mozna
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takze porusza¢ sie winda pomiedzy
kilkoma pietrami budynku. Na swojej
drodze napotykamy przeciwnikow,
czyli niemieckich zotnierzy, ktérych
oczywiscie trzeba eliminowa¢. Gracz
moze uzupetnia¢ ilos¢ amunicji oraz
leczy¢ poziom otrzymanych obrazen
przy pomocy znajdywanych przedmi-
otow. Mogg to by¢ skrzynki z amu-
nicja, jedzenie, zestawy pierwszej
pomocy i tym podobne rzeczy.

Poruszanie sie utrudniajg drzwi,
ktorych czes¢ mozna otworzy¢ przy
uzyciu amunicji, do otwarcia innych
niezbedne jest znalezienie kluczy. Na
mapie rozmieszczone sa takze
tadunki wybuchowe, ktérych trafienie
koniczy gre. W celu uratowania za-
ktadnika musimy doprowadzi¢ go do
wyjsécia, a w celu wysadzenia twier-
dzy trzeba uruchomi¢ detonatory
zlokalizowane w réznych czesciach
budynku.

Mystery House

Kolejng gra, o ktérej chce opow-
iedzie¢ jest "Mystery House", ktora
pod wzgledem wizualnym bardzo
przypomina  "Akalabeth".  Znowu
mamy prostg grafike i duzo tekstu do
przeczytania.  Produkcja  zostala
wydana w 1980 r. i wyrézniata sie
wiasnie grafikg, cho¢ dzisiaj pewnie
nie bedziemy jej ocenia¢ zbyt pozyty-
wnie.

Gra rozpoczyna sie w poblizu
opuszczonej posiadtosci, w ktorej
zostajemy uwiezieni. W budynku

znajduje sie wiele pomieszczen i kilka
innych oséb. Wkrétce wszyscy ludzie
ging w niepokojacych
okolicznosciach i okazuje sie, ze po
domu grasuje morderca. Musimy
wiec odkry¢, kim jest morderca, nim
sam staniemy sie jego nastepnag ofi-
ara.

Gra zostata napisana przez Kena
Williamsa przez kilka nocy. Gotowa
gra nagrang na dyskietkach byta
poczatkowo rozprowadzana za
posrednictwem lokalnego sklepu z
oprogramowaniem. Sprzedano ponad
10 tys. egzemplarzy, co bylo wow-

STREFH APPLE

TOU ARE IM THE ATT

czas niespotykanym fenomenem. W
tym latach malo kto sgdzit, ze rynek
gier bedzie rozwijat sie tak dynam-
icznie. W 1980 r. Ken Williams za-
tozyt firme On-Line Systems, ktéra
dwa lata pézniej zmienita nazwe na
wszystkim chyba znang Sierra.

Neuromancer

Teraz skaczemy w czasie, znowu w
przysztos¢ - do 1988 roku. Wiasnie
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wtedy firma Interplay stworzytg gre,
ktorej fabuta zostata oparta na pod-
stawie powiesci Williama Gibsona o
tym samym tytule. Akcja gry rozgrywa
sie w futurystycznej rzeczywistosci, a
nawet przestrzeni wirtualnej. Prze-
wodnim elementem fabuly jest préba
odkrycia prawdy dotyczacej tajem-
niczych zniknie¢ grupy hakeréw.
Pierwszym zadaniem jest odzyskanie
komputera, zastawionego w lom-
bardzie przez gtéwnego bohatera.

i
pes the har.
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Rozgrywka podzielona jest na trzy
tryby. Mamy klasycznag przygodoéwke,
w ktérej rozmawiamy i handlujemy z
innymi postaciami, zbieramy przed-
mioty i uzywamy ich na wiele réznych
sposobéw. Drugi tryb to serwis BBS —
przegladamy fora dyskusyjne,
Sciggamy pliki i szukamy haset do in-
nych systemoéw. Ostatni tryb to cyber-
przestrzen przedstawiona w postaci
tréjwymiarowej siatki. Poruszamy sie
pomiedzy systemami komputerow-
ymi, omijamy ich zabezpieczenia, a
czasami nawet prowadzimy walki ze
sztuczng inteligencja.

Gra wizualnie prezentuje sie duzo
bardziej nowoczes$nie niz wczesniej
oméwione tytuly. Zostata wydana
takze dla innych platform, miedzy
innymi Commodore 64 i Amige. Pod-
czas rozgrywki musimy czyta¢ spore
ilosci tekstu, dlatego wymaga jest do-
bra znajomos$¢ jezyka angielskiego.
Osobiscie bardzo lubie przygodéwki i
Neuromancer jest jedng z produkcji,
do ktérych wracam bardzo czesto.

Steel Thunder
Czas na inny gatunek elektronicznej

rozrywki. Steel Thunder to symulacja
wydana w 1988 roku przez stynng
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firme Accolade. Jest to symulator
czotgu z perspektywy pierwszej os-

oby, gdzie gracz bierze udziat w
fikeyjnych  konfliktach  zbrojnych.
Wcielamy sie w dowodce

amerykanskiego czotgu i uczestniczy
misjach na Kubie, w Syrii oraz w
Niemczech. Musimy niszczyé rozne
cele, na przyktad bunkry, konwoje,

Bl

silosy atomowe, stanowiska artylerii
albo wieksze zgrupowania czotgéw.
Za pomys$ine wykonanie zadan
otrzymujemy promocje na kolejne
stopnie  wojskowe. W  kazdym
panstwie do wykonania jest kilka réz-
nych misji, a tgcznie do wykonania
jest 21 zadan.

» STTEEL TriUy|IE¢
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W grze mamy do wyboru sg cztery
istniejace w rzeczywistosci czolgi o
réznych parametrach i uzbrojeniu:
M1A1 Abrams, M3 Bradley, M48A5
Patton oraz M60A3. Przed kazdag
misja ma mozemy zmieniaé para-
metry takie jak sam czotgu, skiad za-
togi, uzbrojenie oraz dodatkowego
wyposazenie. Sterowanie czofgiem
odbywa sie z perspektywy dowddcy,
kierowcy lub dziatonowego. Mozemy
tez powierzy¢ czes¢ zadan cztonkom
zalogi kierowanym automatycznie
przez komputer.

Ciekawostka jest sterowanie, ktore
jak na date wydania jest bardzo
zaawansowane. Kierujemy czotgiem i
jego uzbrojeniem, do ktérego nalezy
miedzy innymi armata czolgowa,
wyrzutnia rakietowa i karabiny. Poza
tym obstugujemy inny sprzet, na
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wire lines the top.

przyktad wyrzutnie granatéw dym-
nych, Swiatla, gasnice, a takze dobi-
eramy amunicje, kontrolujemy prze-
bieg wydarzen, wydajemy polecenia
podwtadnym, sprawdzamy lokalizacje
na mapie itd.

Steel Thunder to produkcja, ktéra
zostata bardzo dobrze przyjeta przez
graczy. Otrzymala bardzo wysokie
noty za oprawe graficzng oraz za
umiejetne potaczenie gry akcji i
strategii. Ja zawsze zwracalem
uwage na rozmach i stopien
rozbudowy tej gry, co nie byto za-
daniem tatwym do osiggniecia, biorac
pod uwage zasoby sprzetowe kom-
puterow 8-bitowych. Oprocz wersji
dla Apple Il i Commodore 64, produk-
cja ta ukazata sie rowniez dla sys-
temu MS-DOS.

Wasteland

Ostatnig gra, o ktorej chce pow-
iedzie¢ kilka stow to "Wasteland".
Zostata wydana przez firme Electron-
ic Arts w 1988 roku, takze dla Com-
modore 64. Akcja gry ma miejsce w
roku 2087. Po wybuchu trzeciej wojny
Swiatowej wyglad Ziemi znacznie sie
zmienit. Nielicznym ludziom udato sie
przetrwa¢ w oddalonych od duzych

scorch manks stands
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miast enklawach. Grupy ludzi, ktérzy
przetrwali wojne, prébuja skontak-
towac sie ze sobg w celu odbudowy
dawnej Swietnosci rasy ludzkiej.
Wcielamy sie w militarng grupe,
ktérej zadaniem jest zbadanie
szeregu dziwnych zdarzen, ktére mi-
aly miejsce na pustyni.

Gra ma dosy¢ jednolita oprawe
graficzng, ale jej zaletg jest fabuta i
sposéb rozgrywki. Mechanika jest
oparta na grach fabularnych, mamy

wiec elementy takie jak tunele, na-
jemnicy czy szpiedzy. Postacie majg
rézng charakterystyke, a wiec okresla
je sita, inteligencja, szybkos¢, zwin-
nos¢, zreczno$¢ oraz charyzma.
Wszystko razem pozwala na uzy-
wanie réznych broni oraz trenowaniu
réznych umiejetnosci w celu zdoby-
wania do$wiadczenia.

W sieci istniejg opinie, ze ta produk-
cja stanowita inspiracje dla twércéw
serii Fallout. Co ciekawe, w 2014
roku ukazata sie druga czes¢ gry —
Wasteland 2, oczywiscie wylacznie
dla peceta. Oczywiscie trudno
porownywa¢ tu grafike z pier-
wowzorem, ale jest to bardzo dobry
przyktad na to, jak klasyczne
produkcje moga wplywaé na obecny
rynek gier. Jak wspomnialem we

wstepie, 8-bitowe komputery Apple to
nie jest sprzet, dla ktérego powstaly
tysigce gier. W polskim internecie
znajdziemy liste ok. 40 produkcji, a
na angielskich stronach doliczymy sie
ponad 100 tytutéw.

By¢ moze jednak mata iloS¢ prze-
chodzi w jako$¢? Sprawdzcie to
sami, szczegolnie jesli macie do dys-
pozycji oryginalny sprzet.

Kamil Stokowski
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Kontroler
Tandem

Tandem to kontroler
napedu CD-ROM przezn-
aczony dla Amig 600, 1200
oraz 2000, 3000, 4000. Ist-
nieja dwie wersje omawia-
nego urzadzenia: jedna dla
Amigi 600 oraz 1200 i jedna
dla Amig stacjonarnych.
Wersja dla Amig 2000,
3000, 4000 pozwala oprécz
napedu CD-ROM zainsta-
lowaé dodatkowy twardy
dysk.

W komplecie wraz z Tandemem nie
znajdziemy tasmy przeznaczonej do
podtaczenia napedu oraz (w przy-
padku Amig 600 i 1200) kabla
przeznaczonego do zasilania CD-
ROM. W trakcie wpinania tasmy
napedu optycznego do gniazda karty
musimy uwazac¢, aby nie powyginaé
niczym nie ostonietych nézek gniazd.
Zwréé- my takze uwage na praw-
idlowe ulozenie wtyczki tak, aby
zadna nézka gniazda nie wystawata
z boku. Tandem w wersji PCMCIA in-
stalujemy w ztgczu Amigi 600 i 1200.
W przypadku "duzych" Amig mamy
do dyspozycji slot Zorro.

Aby uzywa¢ Tandemu, musimy mie¢
system operacyjny cO hajmniej
w wersji 2.0 oraz przynajmniej 1 MB
wolnej pamieci. Jest to minimalna
konfiguracja, zalecany jest system
w wersji 3.0 oraz wieksza ilosc pam-
ieci RAM.

Karta pozwala na wykorzystanie
wiekszosci napedéw CD-ROM. Tan-
dem w wersji dla Amig 2000, 3000
i 4000 pozwala na podtaczenie dod-
atkowego twardego dysku IDE.
Nalezy zwréci¢ uwage na fakt, ze
karta nie pozwala na uruchomienie
systemu z tego dysku. Musimy zatem
mie¢ jeszcze drugi dysk w kom-
puterze.

Spowoduje  to  drobny  kiopot
w Amidze 2000, nie ma ona bowiem
standardowo zadnego kontrolera
twardego dysku. Jesli zatem chcemy
startowaé system z dysku, musimy
zakupi¢ dodatkowy kontroler - oprocz
Tandemu. Druga mozliwoscig jest
uruchomienie odpowiednio przygo-
towanej dyskietki startowej, ale nie
jest rozwigzanie wygodne. Mozna je
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natomiast traktowaé jako "tryb awa-
ryjny", gdy chcemy tylko odczyta¢
dane z podtgczonego dysku lub plyty
CD.

Wraz z kartg otrzymujemy opro-
gramowanie do obstugi napedéw CD-
ROM. Dyskietka ta powinna by¢
opisana jako "CD1200Install". Po jej
wiozeniu do stacji na pulpicie pojawi
sie ikona "Install-TandemCD". Do ob-
stugi napedéw optycznych mozna
takze wykorzysta¢ inne oprogramo-
wanie. Tak wiec jesli mamy nasz
kontroler  niekompletny, mozemy
sobie poradzi¢ instalujgc pakiet
0 hazwie "Atapi PNP".

Znajdziemy go oczywiscie na
Aminecie. Trzeba tylko wyszuka¢ plik
0 ponizszej hazwie:
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Atapi_ PnP300.1ha

Po rozpakowaniu archiwum nalezy
uruchomi¢ program instalacyjny paki-
etu. W oknie instalatora wybieramy
od razu przycisk "Proceed with in-
stall". Pojawi sie kolejne okno, w nim
wybieramy "Proceed". Teraz pojawi
sie okno przedstawiajace podstawo-
we informacje o pakiecie. Ponownie
wybieramy przycisk z napisem "Pro-
ceed".
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ustawienia napedu optycznego. Sta-
ndardowo, sterownik CD-ROM spra-
wdza automatycznie, czy sprzet jest
podiaczony. W przypadku niektérych
napedéw mébze to by¢ jednak
niemozliwe. W razie nieprawidtowej
pracy nalezy wybra¢ opcje "Dis-

ablecheck”. W tym  wypadku
bedziemy  zmuszeni dodatkowo
okresli¢ sposéb obstugi urzadzen.

Przeznaczony jest do tego przycisk
cykliczny, na ktéorym na poczatku

Teraz trzeba jeszcze dwukrotnie
potwierdzi¢ operacje za pomocg
przycisku "Proceed". Wszystkie po-
trzebne dane zostang skopiowane na
twardy dysk. W kolejnych dwdch ok-
nach wybieramy znowu "Proceed". W
ten spos6b  spowodujemy za-
koniczenie procesu instalacji.

Zasadniczym elementem  pakietu
Atapi PNP jest oprogramowanie ob-
stugujace naped CD-ROM. Powoduje
ono, ze mozemy korzysta¢ z napedu
na podobnej zasadzie, jak z twardego
dysku. Oprocz tego jednak w skiad
pakietu wchodzi jeszcze dodatkowe
oprogramowanie.

Pakiet zawiera program "CD_IDE",
ktéry pozwala zmienia¢ standardowe

znajduje sie napis "Master".
uzyciu znacznikbw umieszczonych
nizej nalezy wybra¢ ustawienie ATA,
potem wybra¢ wspomniany przycisk

Przy

cykliczny i  wskaza¢é na nim

ustawienie ATAPI.

Atapi PNP daje mozliwos¢ auto-
matycznego zatrzymywania napedu,
gdy nie jest on uzywany. Dzieki temu
mozemy zmniejszy¢ zuzycie sprzetu.
Przeznaczony jest do tego znacznik
opisany jako "ldle Stop", ktéry powini-
en by¢ zaznaczony. Obok znajduje
sie suwak, ktéry pozwala ustawi¢, po
jakim czasie ma nastepi¢ zatrzy-
manie.

W skitad oprogramowania pakietu
wchodzg takze programy “"Open",

"Close" oraz "Door". Kazdy z nich
mozna uruchomic¢ tak, jak program
"CD_IDE". "Open" - powoduje ot-
worzenie szuflady napedu, a "Close"
- jej zamkniecie. Program "Door"
powinien natomiast dziata¢ jak prze-
tacznik, czyli powodowac zamkniecie
otwartej szuflady oraz otwarcie jej,
gdy jest zamknieta. Niestety funkcja
ta nie z kazdym napedem dziata
prawidtowo.

Atapi PNP jest wyposazony w pro-
gram o nazwie "Map", ktéry pozwala
odtwarzaé plyty dZzwiekowe. Mozemy
go uruchomi¢ podobnie jak wszys-
tkie opisane wczesniej programy.

Ponadto mamy do dyspozycji pro-
gram o nazwie "PlayCDXL", ktéry
stuzy do odtwarzania filméw w for-
macie CDXL. Jest to specjalny format
filméw stosowany dzisiaj dos¢ rzadko
i do tego wylacznie na Amidze.

Gdy nasz naped CD-ROM posiada
takg mozliwos¢é, mozemy skopiowac
Sciezki dzwiekowe na twardy dysk.
Przeznaczony jest do tego program o
nazwie "TrkDownLoad",

Do kart Tandem byt dotgczany pakiet
"Cache CDFS", ale moze on takze
obstugiwa¢ dowolny inny kontroler
IDE. Musimy jednak zaopatrzy¢ sie
w sterownik, czyli plik z rozsze-
rzeniem ".device", ktory bedzie
przeznaczony dla kontrolera w naszej
Amidze. Sterownik zarzgdza trans-
misjg danych, a "Cache CDFS" zaj-
mie sie rozpoznawaniem formatu ptyt
i dalszymi operacjami niezbednymi
do pracy.

Po uruchomieniu programu insta-
lacyjnego, pierwszym oraz drugim
oknie wybieramy od razu przycisk
"Proceed". Uruchomi sie program
FindCD przeznaczony do ustawiania
sterownika napedu.

Na liscie oznaczonej jako "CD
Device" znajdziemy nazwy stero-
wnikbw napedéw CD-ROM. Jesli
uzywamy sprzetu podigczanego za
posrednictwem karty Tandem, nalezy
wybrac¢ pozycije:



tandemcd.device
lub
tandemcd_come.device

Oznaka prawidlowego rozpoznania
napedu jest komunikat inny niz:

Nothing to select

ktory widaé na liscie umieszczonej po
prawej stronie okna programu. Gdy
nie uzywamy karty Tandem, musimy
skorzystac z innego sterownika.

Po prawidlowym rozpoznaniu napedu
CD-ROM, wybieramy przycisk "Use".
W kolejnym oknie naciskamy od razu
przycisk "Proceed". Kolejne okno
bedzie zawierato pytanie o to, czy
chcemy, aby naped byt uruchamiany
wraz ze startem catosci systemu.
Nalezy tu wybra¢ przycisk "Yes",
bowiem samodzielne uruchamianie
oprogramowania dla napedu jest
niewygodne. W nastepnym oknie za-
wierajacym  pytanie 0  nazwe
urzadzenia wybieramy przycisk "Pro-
ceed". Teraz pojawi sie okno przezn-
aczone do ustawiania katalogu, w
ktérym maja sie znalez¢ dodatkowe
programy. Mozemy wybra¢ od razu
"Proceed".

Kolejne okna beda zawieraly pytania
o che¢ instalacji poszczegélnych pro-
gramow skladajacych sie na pakiet.
W Kkolejnych dziewieciu (sic!) oknach
ponownie wybieramy przycisk "Pro-
ceed". Na koniec pojawi sie okno z
pytaniem, na ktére odpowiadamy twi-
erdzaco - "Yes". Pojawi sie jeszcze
jedno okno informacyjne, w ktérym
znowu wskazujemy przycisk "Pro-
ceed" i instalacja jest zakonhczona.
Do zmiany standardowych ustawien
"Cache CDFS" przeznaczony jest
program o nazwie "CDFSPrefs". Poz-
wala on ustawiac ilos¢ pamieci, jakg
program obstugujacy naped CD-ROM
bedzie wykorzystywat do réznych
operacji.

Mozemy zatem ustawic¢ ilos¢ pamieci
przeznaczong do operacji odczytu
danych. Przeznaczona jest do tego
ramka opisana jako "Buffers". Mu-
simy najecha¢ na nig wskaznikiem
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myszki i nacisna¢ lewy pprzycisk. W
ramce pojawi sie kursor - trzeba tutaj
wprowadzi¢ tam odpowiednig war-
tos¢€. W zasadzie, im wieksza liczba,
tym szybciej naped bedzie odczyty-
wat dane. Powyzej pewnej wielkosci

nie zauwazymy juz jednak
przyspieszenia, bedzie to spowodow-
ane granicg mozliwosci kontrolera
zainstalowanego w komputerze. Mo-
zesz takze eksperymentowaé z pon-
izszymi wartosciami:

- Data Cache,
- Line Cache,
- Min Direct.

Liczba Min Direct bedzie miata wplyw
na szybkos$¢ odczytu tylko w sytacji,
gdy dany program bedzie odczytywat
dane bezposrednio z napedu. Wiek-
szoS¢ programéw robi to jednak za
posrednictwem sterownika. Program
"CDFSPrefs" pokazuje takze, ile
pamieci zajmg nasze ustawienia. Na
ilos¢ zajetej pamieci wskazuje pole
"RAM kBytes".

Ustawienia dotyczace formatu plyty
znajdziemy ponizej napisu "Scan first
for". Jeszcze nizej znajduje sie przy-
cisk cykliczny. Na poczatku widoczny
jest na nim napis "ISO 9660", a po
zmianie bedzie to opcja "MAC HFS".
Ustawienia te pozwalajg okreslic,
jakiego formatu ptyty komputer ma

poszukiwa¢ najpierw, gdy piyta
zostanie wlozona do napedu. Nor-
malnie, ustawienie "Scan first for" nie
ma zadnego znaczenia, bowiem
oprogramowanie samoczynnie roz-
poznaje takze kompakty Macintosha.
Omawiane funkcje moga sie jednak
przyda¢, gdy bedziemy mieli do
czynienia z plytg czesSciowo zapisang
"normalnie”, a czesciowo w formacie
Macintosha.

W programie "CDFSPrefs" znajdzie-
my takze ustawienia dotyczace nazw
plikbw (po prawej stronie). Za ich
pomocg mozemy decydowaé o
sposobie pokazywania nazw plikow i
katalogbw zapisanych na piytach.
Mozemy sprawi¢, aby wszystkie
nazwy plikbw byly wypisywane
matymi literami. W tym celu wybi-
eramy przycisk opisany jako "Files to
Lowercase". Mozemy takze zdecy-
dowaé, aby nazwy samych plyt byly
wypisywane matymi literami, stuzy do
tego znacznik opisany jako "Volumes
to Lowercase". Istnieje takze mozli-
wos¢  przedstawiania  wszystkich
nazw z pierwszg wielkg lub matg lite-
ra, w zaleznosci od ustawienia dwoéch
poprzednich znacznikéw. Aby pier-
wsza litera byta mata lub wielka,
wybieramy przycisk "Convert First
Char".

Adam Zalepa
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LHArchie

Jednym z programoéw
utatwiajacym obstuge ar-
chiwizeréw jest ,LHArch-
ie”. Zgodnie z nazwa, za
jego pomoca mozesz ob-
stuzyé pliki z rozsze-
rzeniem ,.lha”. Zwykle
trzeba 2z nich korzystaé
w oknie "Shell" lub w me-
nadzerach plikowych, ale
wtedy wymagana jest od-
powiednia konfiguracja. Te-
raz bedziemy mogli zrobié
to duzo szybciej i wygod-
niej.

Na poczatek zajmiemy sie instalacja.
Z Aminetu pobierz plik o nazwie
.LHArchie.lha”, ktéry znajduje sie
w katalogu ,util/arc”. Rozpakuj go,
a nastepnie odczytaj zawartos¢ kata-
logu docelowego i znajdz kolejny

katalog, podpisany tak samo jak
nazwa programu. Nastepnie znajdz

program instalacyjny o typowej
nazwie ‘"Install'.  Przyjmuje on
domysing Sciezke "SYS:-

Tools", dlatego tam pézniej
bedziemy szukaé gtéwnego
pliku programu.

Po jego uruchomieniu na
ekranie pojawi sie mate okno
.Program Error’: w ktérym

nalezy najecha¢ wskaznikiem na
grafike i nacisng¢ lewy klawisz my-
szki.

Tworzenie archiwum

Utworzenie nowego archiwum to
pierwsza opcja o0znaczona przy-
ciskiem zawierajgcym symbole ,A —
a”. Po wywotaniu, w gdrnej czesci
ekranu, pojawi sie mate okno
z trzema przyciskami. Musisz tu
wskazac, czy chcesz poddaé kom-
presji tylko jeden plik czy bedzie ich
wiecej. W tym celu wybierz przycisk
,0ne” (jeden plik) lub ,Several” (wiele
plikbw). Mozesz takze zrezygnowaé
z wykonania operacji przez uzycie
pola ,Cancel”. W przypadku pakow-
ania pojedynczej pozycji z dysku, na
ekranie pojawi sie zwykie okno

wyboru, z jakim mamy do czynienia
przy wiekszosci operacji zwigzanych
z odczytywaniem lub zapisywaniem
danych. Nalezy w nim wskazac plik,
ktéry ma zosta¢ dodany do archiwum
i potwierdzi¢ wykonanie za pomocg
przycisku ,,OK” umieszczonego nizej.

ja zachowac¢ lub zmodyfikowaé na
bardziej odpowiednig. Plik moze by¢
zapisany pod dowolna nazwa, je-
dynym ograniczeniem sg mozliwosci
zastosowanego systemu plikowego.
Dalej jeszcze raz uzyj przycisku ,,OK”.
Program rozpocznie tworzenie archi-
wum, lecz w trakcie nie beda
wysSwietlane zadne komunikaty. Mus-
isz poczeka¢ na zakonczenie pracy,
co moze potrwa¢ kilka sekund lub
nawet wiele minut, bowiem zalezy to
od rozmiaru pliku i szybkosci pro-
cesora w Twojej Amidze.

Gdy operacja zostanie zakohczona
na ekranie pojawi sie  okno
.LHArchieConsole” zawierajgce
szczegbtowe informacje o archiwum.
Sa to te same komunikaty, ktére
w zwykly sposéb widoczne sag
w oknie ,Shell”. Gdy sie pojawig
mamy pewnos¢, ze plik zostat praw-
idtowo zapisany na dysku.

Sytuacja wyglada inaczej jesli kom-
presujesz wiekszg ilos¢ plikow, czyli
uzyjesz opcji ,Several’. Tym razem
zobaczysz  wieksze  okno
0 nazwie ,File selection win-
dow”, wewnatrz duzag liste,
a pod nig kilka przyciskow.
Stuzy ona do dodawania
pozycji z katalogu, ktére zna-
jda sie pdzniej w archiwum.
W tym celu skorzystaj z funk-

przeczytasz stwierdzenie

o braku polskiej wersji jezykowe;.
W zwigzku z tym uzyte zostana ory-
ginalne angielskie komunikaty. Potwi-
erdz przyjecie tego do wiadomosci
przez wskazanie przycisku ,Conti-
nue”. Otworzy sie gtdbwne okno pro-
gramu. Zawiera szesS¢ przyciskow,
pod ktérymi ukryte sa podstawowe
funkcje. Aby uruchomié¢ kazda z nich

Nastepnie  zobaczysz identyczne
okno, lecz zatytulowane ,Enter
archive name”. Ustaw tu katalog,
w ktérym zostanie zapisane archi-
wum oraz wprowadz nazwe nowego
pliku. Domy$lnie podana bedzie juz
nazwa pliku zrodiowego uzupetniona
0 rozszerzenie ,.lha", wystarczy wiec

cji ,Add”, a potem za pomoca
kolejnego okna wyboru wskaz
interesujace Cie pliki.

Analogicznie mozesz doda¢ wszys-
tkie pozycje z konkretnego katalogu,
lecz nalezy uzy¢ przycisku ,Add dir”.
Program automatycznie odczyta
nazwy plikéw zapisanych w katalogu.
Czynnosci te powtdrz tyle razy ile



potrzebujesz, aby na liscie znalazly
sie wszystkie pliki. Bedzie ona zawi-
erac ich nazwy oraz Sciezki dostepu.

Jezeli  stwierdzisz, ze  chcesz
skasowacé niektore pozycje z listy, na-
jedz wskaznikiem na nazwe przezn-
aczong do usuniecia i naci$nij lewy
klawisz myszki. Powinna zostaé
podswietlona tak jak na ilustracji.
Nastepnie uzyj przycisk ,Remove” na
dole. Zwr6¢ uwage, ze mate pole w
gornej czesci opisane jako ,choosen

fles” pokazuje ilos¢ wybranych
plikbw. Zawartos¢ listy mozesz
przewija¢ za pomoca suwaka

umieszczonego po prawej stronie.
Gdy ustalisz calg zawartos¢ archi-
wum, wybierz przycisk ,,0Ok”.

Dalsze zachowanie programu jest
identyczne jak podczas dodawania
do archiwum jednego pliku. Pojawi
sie okno wyboru, w ktérym wskaz
katalog i nazwe pliku archiwum, po
czym uzyj przycisku ,OK". Roz-
pocznie sie wlasciwa operacja kom-
presji danych. Pamietaj, ze jej czas w
gtéwnej mierze jest uzalezniony od
tacznej objetosci wskazanych plikéw,
a nie od ich ilosci. Dlatego cierpliwie
poczekaj na zakonczenie pracy.
Potwierdzi to okno z podsumow-
aniem ,LHArchieConsole” -
identyczne jak przy pakowaniu
pojedynczych pozyciji.

WysSwietlanie informaciji
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tres¢ pola ,Filtr’ lub pozostaw tylko
symbol ,#?".

Dalej uzyj przycisku ,OK” w dolnej
czesci okna. Po chwili pojawi sie
okno informacyjne, w  ktorym
wysSwietlona bedzie zawartos¢ archi-
wum. Gdy zapoznasz sie z nimi po
prostu zamknij okno. Zwro¢ uwage,
ze jesli plik ,.lha” zawiera wiekszag
ilos¢ danych, na ekranie moga sie nie

zmiescic wszystkie informacije.
Przewijanie komunikatéw mozesz
jednak zatrzymacd naciskajac

SPACJE, a ponownie kontynuowaé
klawiszem BACKSPACE. Jest to uni-
wersalny sposéb, o ktérym mowilismy
tez w punkcie omawiajgcym sam
archiwizer ,LHA".

Rozpakowanie archiwum

Funkcja rozpakowania plikow jest
dostepna przy uzyciu przycisku zawi-
erajagcego symbole ,a - A" Na
ekranie pojawi sie okno wyboru, w
ktorym nalezy wskazaé plik przezn-
aczony do dekompresji, po czym
potwierdzi¢  operacje  przyciskiem
,OK”.  Nastepnie zobaczysz okno
.File selection window”, bardzo
podobne do tego, ktére wyswietlane

chie ¥
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Zdecyduj wiec ktére pozycje chcesz
rozpakowaé, a potem wybierz przy-
cisk ,Ok”. Dalej program poprosi
jeszcze o wskazanie katalogu do-
celowego przez wyswietlenie zna-
jomego okna wyboru. Wykonana
zostanie dekompresja, po ktérej
zobaczysz duze okno informacyjne
zawierajgce szczeg6ly zwigzane z
rezultatami czynnos$ci. Zwr6¢ uwage,
ze znowu sa to te same dane, ktére
normalnie uzyskujemy w oknie Ami-
gaDOS.

Nalezy takze zwréci€é uwage na
pewng niedoskonato$¢ programu.
Funkcje wyswietlania zawartosci oraz
rozpakowania archiwum nie zawsze
wypisuja prawidtowo liste plikéw w
oknie ,File selection window”. Ma to
zwigzek m.in. z wersjg polecenia
LLHA”, bowiem musi ono znajdowac
sie w systemowym katalogu ,C”, aby
sLHArchie” dziatat prawidlowo. W
przeciwnym razie wybér przyciskéw
w gldwnym oknie zakohczy sie
brakiem reakcji lub wywolaniem
btedu systemowego. Podobne kio-
poty wystepujg niekiedy w sytuacji,
gdy ilos¢ dostepnej pamieci jest zbyt
mata na umieszczenie wszystkich
pozycji na liscie.

Na szczescie nie ma to
wplywu na pozostate op-
cje i niezaleznie od tego,
czy lista plikéw bedzie
widoczna -  zaréwno

o archiwum
Aby zobaczy¢ jakie pliki zostaly
umieszczone w archiwum trzeba
skorzysta¢ z  przycisku  przed-
stawiajacego ,lupke” w gidwnym

oknie programu. Na ekranie znowu
pojawi sie okno wyboru, w ktérym
wskazujemy plik z rozszerzeniem
~lha”. Zwré¢ uwage, ze w polu filtra
AmigaDOS utworzony jest wpis:
"#?.lha", co oznacza, ze okno bedzie
pokazywa¢ wylacznie te pliki, ktére
sg mozliwe do odczytania przez
,LHArchie”. Jest to ufatwienie dla
poczatkujacych uzytkownikéw. Jezeli
chcesz zobaczy¢ jakie inne pozycje
znajdujg sie na dysku, skasuj cafg

jest podczas pakowania danych.
Bedzie teraz zatytutowane ,Files to
extract”, a aktywne bedg trzy funkcje
umieszczone nizej: ,Ok”, ,Remove”
oraz ,Cancel’. Za pomocg pierwszej
potwierdzamy che¢ rozpakowania
archiwum w catosci.

Drugi przycisk pozwala usunaé
okreslone pozycje =z listy, dzieki
czemu zostang one pominiete i nie
bedg zapisywane na dysku. Aby tak
sie stato najpierw podswietl wybrane
pliki w taki sam sposéb jak wczesniej.
Ostatnia opcja oznacza zrezygnow-
anie z wykonania operacji w ogdle.

kompresja, jak i dekom-
presja przebiegnie praw-
idlowo. Polecam korzysta¢ z archiwi-
zera ,LHA” dostepnego na Aminecie.
Autor programu zaleca dwie wersje —
1.38 oraz 1.54.

Usuwanie plikéw z archiwum

Podobne problemy moga wystgpi¢
podczas wywotywania kolejnej funkcji
programu modyfikujgcej gotowy plik
.lha’. Pozwala ona skasowac niepo-
trzebne pliki z archiwum bez potrzeby
dekompresji. W tym celu wybierz
przycisk w gtéwnym oknie zawiera-
jacy grafike Smietnika.
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Na ekranie pojawi sie
okno wyboru, w ktérym
wskaz plik archiwum, a
nastepnie skorzystaj z
przycisku ,OK". Po
chwili zobaczysz zna-
jome okno ,File selec-
tion window”, lecz lista
zatytulowana  bedzie
.Files to delete”. Po-
zostata cze$¢ funkcji
jest analogiczna do
opciji rozpakowania
danych i ich obstuga
jest taka sama.

Pamietaj tylko, ze
podéwietlone pozycje
zostang bezpowrotnie

usuniete z archiwum i nie
bedzie mozliwosci ich
odzyskania. Dlatego operacje
te wykonuj z duzg ostrozno$-

cia.
Ustawienia programu

W gtéwnym oknie dostepny
jest takze przycisk zawiera-
jacy grafike podobng do
standardowej  ikony  sys-
temowego katalogu ,Prefs”.
Przedstawiamy go na ilus-
tracji obok. Za jego pomocg mozemy
zmieni¢ konfiguracje niektérych funk-
cji ,LHArchie”. NajedZ na niego
wskaznikiem myszki i nacisnij lewy
klawisz. Zobaczysz okno ustawien
zawierajgce nastepujace opcje.

Zwro¢ uwage na grupe opisang jako
~,compression”. Mozesz w niej zmi-
enia¢ metode pakowania danych lub
zastosowal archiwizacje bez kom-
presji (pozycja ,none”). OmawiliSmy
je szczegb6towo w czesci poswieconej

samemu programowi ,LHA”. Za
pomocg pola ,set A flag” mozesz
spowodowaé, ze pliki dodane do

archiwum beda oznaczone przez
wiaczenie” atrybutu A.

Dzieki temu bedziesz mégt tatwo
sprawdzi¢, ktére pozycje na dysku
zostaly spakowane. Opcja o nazwie
Jretain path” powoduje, ze podczas
wykonywania wszelkich operacji pro-
gram bedzie zawsze zachowywat
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choosen files:

Magazyn:Nollick/User.readme.info

LhA Options ———

LHArchie

petne Sciezki dostepu zamiast tylko
nazw plikéw. Pozwala to odtworzy¢ w

ramach archiwum calg strukture
katalogu, co jest czesto niezbedne,
na przyklad podczas kompresji kata-
logu z bardziej rozbudowanym
programem.

Warto réwniez przyjrze¢ sie funkcji
oznaczonej jako ,create icons”. Jesli
bedzie aktywna, tworzone archiwa
beda uzupelniane o odpowiadajace
im ikony. Daje to korzy$¢ w tej
postaci, ze na Workbenchu mozesz
je uzupeti¢ o wpisy pozwalajace
rozpakowa¢ dane za pomocg
zwyklego ,dwukliku”. Aby byto to
mozliwe musisz wywota¢ okno in-
formacyjne, a nastepnie w odpow-
iedni sposéb uzupetlni¢ parametry
ikony.

Dodajmy, ze ikona powinna posiada¢
rodzaj ,Projekt” (ang. ,Project”) i zaw-
iera¢  odniesienie do programu

.LHArchie” albo innego
podobnego, dyponujgce-
go interfejsem graficznym.
Na przykiad, jesli w polu
.Program” (ang. ,Default
Tool”) podasz nazwe pro-
gramu wraz ze $ciezkg
dostepu:

SYS:Tools/LHAr-
chie/LHArchie

po ,dwukliku” na ikonie
zostanie  automatycznie
wysSwietlone okno wyboru
katalogu docelowego.
Gdy go ustawisz i
wskazesz przycisk ,OK”,
program rozpakuje archiwum.

Compression —

Sciezka dostepu:
SYS:Tools/LHArchie

jest oczywiscie przyktadowa,
musisz tu wpisa¢ katalog, w
ktorym zainstalowale$ wcze-
Sniej program. Funkcja ta jest
wiec sporym utatwieniem dla
0s6b mniej zaznajomionych z
systemem Amigi.

Ostatni przycisk w gtdwnym
oknie programu zawiera napis ,QUIT”
i stuzy do zakonczenia pracy. Wys-
tarczy najechac na niego
wskaznikiem i nacisng¢ lewy klawisz
myszki, a ,LHArchie” zostanie
wylaczony.

Zwré¢ uwage, ze nie bedzie
wySwietlone zadne pytanie o potwi-
erdzenie. Alternatywnie mozesz po
prostu zamkngé¢ okno przy uzyciu
standardowego przycisku w lewym
gérnym rogu.

Program jest wygodnym narzedziem,
szczegdlnie dla os6b dysponujgcych
mniej rozbudowanag  konfiguracjg
sprzetowg Amigi. Nie jest bardzo
rozbudowany, ale jednoczesnie za-
jmuje mata ilo§¢ pamieci i nie
wymaga instalacji  dodatkowych
sktadnikdéw w systemie.

Adam Zalepa
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SCALOS
Lepszy blat

Scalos jest zastepczym pul-
pitem, czyli zamiennikiem
Workbencha. Posiada wia-
sny menedzer okien, pon-
adto nasladuje funkcje
Workbencha, ale posiada

wiecej mozliwosci i ulep-
szony wyglad interfejsu
uzytkownika. Scalos byt

kiedy$ komercyjnym pro-
duktem, zostat napisany
w 1999 roku przez progra-
miste Stefana Sommerfiel-
da. Jego celem byto stwo-
rzenie alternatywy dla inter-
fejsu Workbencha, ktéry juz
wtedy byt uznawany za zbyt
mato rozbudowany dla po-
trzeb bardziej wymagaja-
cych uzytkownikow.

Instalacja Scalosa jest bardzo tatwa,
wystarczy skorzysta¢ z dotgczonego
programu instalacyjnego. Kiedy in-
stalacja systemu ScalOS dobiegnie
konca, mozemy po raz pierwszy
uruchomi¢ Scalos. W tym celu
w oknie "Wykonaj polecenie" nalezy
wpisac:

SCALOS:Scalos

Wraz ze Scalosem na dysku insta-
lowany jest szereg dodatkowego
oprogramowania. Wiekszos$¢ to uno-
woczesnione wersje programoéw prze-
znaczonych do kontroli ustawien,

ktére znajdujg sie takze na wypo-
sazeniu Workbencha. Oczywiscie,
uwzgledniaja one funkcje, ktore posi-
ada Scalos, a standardowo nie posi-
ada Workbench.

Zaraz po pierwszym uruchomieniu
Scalosa, zadne ustawienia nie sg
wybrane, dlatego system wyglada
do$¢ ubogo. Mozna mie¢ wtedy
wrazenie, ze praca bedzie bardzo
niewygodna. Jednak Scalos ma
naprawde duze mozliwosci, trzeba go
tylko odpowiednio skonfigurowac.

Na poczatek powinniSmy wybrac
ustawienia menu goérnego. Bez nich

Aniga 3.1 AGR B38

poruszanie sie po systemie jest
bardzo  utrudnione. Scalos na
poczatku nie ma menu w ogéle. Dz-
ieki temu mozemy mie¢ cale menu
pod calkowitg kontrolg. Cecha ta
z pewnoscig wyrdznia Scalos sposrod
wszystkich programoéw pozwalajgcych
uzyskac graficzne srodowisko
uzytkownika na Amidze.

Musimy uruchomi¢ program o nazwie
"Scalos Menu", ktéry pozwoli wybier-
a¢ ustawienia. Znajduje sie on na
dysku systemowy - tam, gdzie byta
wykonywana instalacja  pakietu.
Mozemy utworzy¢ wlasne pozycje
menu lub szybciej - zainstalowac¢ go-
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towe ustawienia. Menu moze takze
uruchamia¢  wewnetrzne  funkcje
Scalosa. W wigkszosci przypominajg
one opcje Workbencha lub Directory
Opusa, tak wiec ich obsluga nie pow-
inna nastreczac trudnosci.

Gdy juz utworzymy odpowiednie
menu, mozemy zmienia¢ potozenie
jego opcji. Aby to zrobi¢ wystarczy je
przesuwaé, podobnie jak ikony na
pulpicie. W identyczny spos6b mozli-
we jest takze przemieszczanie catego
menu. Zamiast tytulu opcji trzeba
"zlapac¢" tytut menu.

Scalos pozwala ustawia¢ kolory swo-
jego pulpitu, podobnie jak Work-
bench. Przeznaczony jest do tego
kolejny program - o nazwie "Scalos
Palette". Umozliwia on dostep do
ponizszych funkcji:

- ustawianie dowolnej ilosci kolorow
na pulpicie tak, by mialy okre$lone,
konkretne wartosci,

- przypisywanie kolory réznym ele-
mentom interfejsu uzytkownika, na
przyktad koloru ramki aktywnego
okna, waznego tekstu, zwyklego tek-
stu itp.

Pakiet pozwala réwniez zmienia¢
napisy umieszczane standardowo na
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Scalos V1.2b 8 177 688 graphics men

listwach tytutowych okien oraz ekra-
nu.

Mozemy zmienic:

- napis znajdujacy sie na listwie
tytutowej ekranu, na ktérym znajduje
sie pulpit,

- napisy na listwach tytutowych okien
katalogéw dyskow,

- napisy na listwach tytutowych po-
zostalych okien wys$wietlajacych za-
wartos¢ dyskow.

calos Information & 1h

31 578 264 other mem

Warto zwréci¢ uwage, ze w kazdym
wypadku napisy moga by¢ inne, a do
ich tworzenia mozemy uzy¢ wiele

znakéw specjalnych, ktére majg
podobne funkcje jak w Directory
Opusie. Scalos jest catkowicie zgo-
dny z AmigaOS. Zachowuje sie
identycznie jak Workbench, stanowigc
jednoczesnie jego unowoczesniong
wersje. Wykorzystuje nowe elementy
systemu, takie jak pakiet "Magic User
Interface”. Zachowuje bardziej no-
woczesny sposlb wybierania ustaw-
ien. Pakietu mozna uzywaé zamiast
oryginalnego blatu, w tym celu zami-
ast korzysta¢ z polecenia LOADWB
nalezy uruchomi¢ Scalos.

Zamienniki Workbencha to temat rze-
ka. Pisze o nich od wielu lat, ale
wczesniej zwykle zwracatem uwage
na bardziej popularnego Directory
Opusa. Scalos nalezy do programéw
nietypowych, bowiem jego autor sku-
pit sie bardziej na funkcjach pulpitu,
niz typowego menedzera plikowego.
Gdy mamy bardziej rozbudowang
konfiguracje Amigi albo korzystamy z
emulatora, mozemy sprawi¢, ze nasz
pulpit bedzie duzo bardziej atrakcyjny
i funkcjonalny niz Workbench.

Adam Zalepa



Gdy zainstalujesz karte
graficzna szybko przeko-
nasz sie, ze nie wszystkie
programy maja mozliwosé
zmiany trybu wyswietlania.
Niektére z nich uparcie nie
akceptuja nowej konfigu-
racji i wcigz korzystaja ze
starych uktadéw graficz-
nych na ptycie gtéwnej
Amigi. Mozesz to zmienié
przez uzycie tzw. ,promo-
toréw wyswietlania”, czyli
narzedzi zmieniajacych pa-
rametry ekranu, na ktérym
uruchamiaja sie inne pro-
gramy.

Funkcja ta  dziala  poprawnie
w stosunku do wiekszosci pozycji
korzystajagcych z  systemu oper-
acyjnego. Niestety mozna tez spotkac
takie, ktérych nie zmusimy do zmiany
trybu wysSwietlania, ale sg to w wiek-
szosci starsze gry. Podczas uzywania
oprogramowania uzytkowego prob-
lem ten wystepuje rzadko.

Najprostszy ,promotor” jest wbudow-
any w fabryczny program ,IControl”
znajdujacy sie w katalogu ,Prefs” na
dysku systemowym. Mamy tu opcje
+Promocja trybéw” (ang. ,Mode Pro-
motion”), ktérej aktywacja ma po-
wodowa¢, iz tryby ,PAL" i ,NTSC”
beda zastepowane przez blizniacze
.DbIPAL” i ,DbINTSC". Pliki te muszg
znajdowac¢ sie w katalogu ,Monitors”
umieszczonym w systemowym
urzadzeniu ,DEVS:”. Funkcja wyma-
ga uktadéw ,AGA”, ktore spotkamy
w Amidze 1200 i 4000, ponadto nie
dziata w przypadku pozostatych try-
béw wyswietlania. Jest wiec mozliwa

STREFH AMIGI

| New Mode

do zastosowania tylko w niektérych
przypadkach.

Dlatego proponuje skorzysta¢ z lep-
szego  ,promotora  wysSwietlania”
0 nazwie ,NewMode”. Jest on w petni
zgodny w systemem operacyjnym,
nie powoduje komplikacji w uzywaniu
oprogramowania, nie zajmuje tez
wiele pamieci. Jest wygodny i radzi
sobie bardzo dobrze z ustawianiem
nowych trybéw wyswietlania, wedtug
zyczen uzytkownika.

Program znajduje sie na Aminecie
w katalogu ,util/cdity” pod nazwag
.NewMode_V39.lha". Pobierz ten plik
i rozpakuj w zwykly sposéb. Uruchom
program instalacyjny i przeprowadz
typowa instalacje programu.
W trakcie nie spotkasz zadnych nies-
podzianek. Nastepnie zresetuj Amige
i wczytaj ponownie Workbencha. Na
ekranie, w lewym gérnym rogu, pow-
inno  pojawi¢ sie male okno
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z komunikatem "Nie moge wczytac
preferencji". Jest to normalne,
bowiem nie zapisaliSmy jeszcze kon-
figuracji nowego programu. Aby to
zrobi¢ musisz wywota¢ okno ustaw-
ien.

.NewMode” nalezy do kategorii opro-
gramowania typu ,commodity”, dlat-
ego mozna go kontrolowa¢ za
pomocg ich systemowego ,men-
adzera”. Dlatego w nastepnym kroku
uruchom program ,Exchange”. Na
ekranie pojawi sie okno zatytutowane
w taki sam sposéb. Najedz
wskaznikiem na nazwe ,NewMode”
widoczng na liscie po lewej stronie
i nacisnij lewy klawisz —myszki.
Wybrana pozycja powinna zostac
podswietlona, a w prawej czesci okna
zobaczysz podstawowe informacje
0 programie. Teraz wystarczy juz tylko
wybrac przycisk ,Pokaz interfejs”. Na
ekranie zostanie wyswietlone gtéwne
okno ,NewMode”.

NewMode - Promotor ekrandw

Obiekty

=
J
=
=
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Podstawowa konfiguracja nie jest
rozbudowana, gdyz wiekszo$¢ funkciji
ustawiamy podczas uruchamiania in-
nych programéw, korzystajgcych z
oddzielnych ekranéw. Dopiero wtedy
aktywna stanie sie lista ,Obiekty”. Na
razie trzeba tylko zdecydowaé, czy
program ma umozliwia¢ zmiane para-
metréw ekranu. W tym celu powinno
by¢ aktywne pole ,wigczona’
widoczne w grupie ,Promocja” po
prawej stronie.

Jesli chcesz, aby sprawdzane byly
wszystkie nowo wywotywane ekrany
systemowe, wlacz”  dodatkowo
pozycje wszystkie” ponize;j.
Wskazanie pola ,nowe” - tak jak na
ilustracji — spowoduje, ze ,NewMode”
bedzie brat pod uwage tylko te
ekrany, ktérych jeszcze nie zna, czyli
w praktyce bedzie to dotyczylo nowo
uruchamianych programéw. Mozesz

NewMode - Promotor ekrandw

Ram Disk

Tryb wyiwietlania

Programy Bystem

takze zrezygnowa¢ z mozliwosci kon-
figuracji na biezgco. W tym celu uzyj
pola ,zadne” lub ,dodawaj do listy”. W
tym drugim przypadku kazdy nowy
ekran zostanie umieszczony na liscie,
a zmiane jego parametrbw mozna
wtedy uzyska¢ za pomoca przycisku
JEdytuj...”  widocznego pod listg
,Obiekty”.

Nazwa obiektu —— — Promocja —
’I l [ ’I | [
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Gdy ustawisz wszystkie opcje, uzyj
przycisku ,Zapisz” w dolnej czesci
okna. Aby sprawdzi¢ czy wszystko
jest w porzadku najlepiej jeszcze raz
zresetowa¢ komputer. Po zalad-
owaniu systemu na ekranie nie pow-
inno pojawi¢ sie zadne nowe okno
Zwigzane z naszym ,promotorem”.
Jezeli tak jest mozesz przejs¢ do
dalszej konfiguracji, tym razem juz
konkretnych programéw.

Whbrew pozorom jest to bardzo tatwe i
nie wymaga wykonywania wielu
skomplikowanych czynnosci. Nalezy
po prostu uruchomié¢ program, ktéry
wywotuje wiasny ekran. Moze by¢ to
na przyktad systemowy ,HDBackup”,
ktory znajduje sie w katalogu ,Tools”.
Po wykonaniu ,dwukliku” na jego
ikonie, nie pojawig sie jednak opcje
programu, lecz nowe okno zwigzane
z ,NewMode”.

Bozycja

Higlkost

[
Ortograf

Funkcje beda takie same podczas
uruchamiania kazdego programu,
ktory otwiera oddzielny ekran. Réznié
sie beda tylko informacjami w polu
.Nazwa obiektu”, bowiem umie-
szczana jest tutaj nazwa programu.
Opcje w grupach ,Tryb wysSwietlania”
oraz ,Wielko$¢” moga by¢ inaczej
ustawione, gdyz ich konfiguracja jest

uzalezniona od parametréw ekranu,
jaki wywotuje uruchamiany program.
Za kazdym razem mozesz je jednak
zmieni¢ wedtug wtasnych potrzeb. W
tym celu najedz wskaznikiem na
nazwe trybu i naci$nij lewy klawisz
myszki.

Za pomocg przycisku cyklicznego
»Tryby” mozesz zmienia¢ ich rodzaje.
Najbardziej interesujgce sg dwie
pozycje: ,Extra Half Brite” i ,Hold And
Modify”. Pozwalajg one korzystac try-
béw graficznych Amigi o takich sa-
mych nazwach, ktére normalnie nie
sg dostepne na Workbenchu. Na
lisScie pojawig sie wtedy dodatkowe
oznaczenia ,EHB” oraz ,HAM".
Wiecej o wykorzystaniu tego ostat-
niego przeczytasz takze w czesci
zatytutowanej ,Tryb  wysSwietlania
Hold-And-Modify”.

Zwr6¢ uwage na grupy opisane jako
~Wielko$¢” oraz ,Pozycja”. Za pomoca
tej pierwszej mozliwe jest korzystanie
z trybu ,Overscan” rozszerzajgcego
obszar roboczy. Dzieki opcjom wido-
cznym w grupie ,Pozycja’ mozesz
natomiast — zgodnie z nazwg - zmi-
enia¢ pozycje ekranu liczac od
lewego gérnego rogu. Dlatego pola
majg nazwy ,Lewa” i ,Géra’. Wartosci
zerowe wyznaczajg standardowe
potozenie ekranu, przy czym mozna
stosowal liczby zaréwno dodatnie,
jak i ujemne. Funkcje te przydaja sie
w sytuacji, gdy chcesz skorzystaé¢ z
nietypowego trybu wysSwietlania i
cze$¢ zawartosci jest niewidoczna.
Mozesz jg ustawia¢ bardzo elast-
ycznie  przesuwajac  uruchamiany
ekran systemowy w kazdg strone.

Jesli ,wiaczysz” pole opisane jako
.Koloréw” znajdujace sie ponizej listy
trybéw, aktywny stanie sie takze
suwak obok. Za jego pomocg mozesz
regulowa¢ ilos¢ dostepnych barw,
podobnie jak w systemowym pro-
gramie ,ScreenMode”. Okno zawiera
jeszcze przycisk ,Opcje...”, dzieki
ktoremu uzyskujemy dostep do
mozliwosci zmiany sposobu rozpozn-
awania uruchamianego programu. Na
ekranie pojawig sie nowe opcje.



Standardowo ,wlgczona” jest pozycja
oznaczona jako ,Nazwa programu”,
co powoduje, ze ,NewMode”
poréwnuje  kolejno  uruchamiane
pozycje biorgc pod uwage nazwe.
Mozesz réwniez uaktywni¢ funkcje
.Nazwa ekranu” lub ,Dane ekranu”.
Pierwsza posiada suwak, ktéry
pozwala ustawi¢ ilo$¢ znakéw nazwy
ekranu systemowego, ktére beda
poréwnywane.

Zwré¢ uwage, ze nazwa programu i
nazwa ekranu moga by¢ zupehie
rézne lub podobne, szczegdlnie przy
uruchamianiu kilku kopii tego samego
programu  jednoczesnie.  Funkcja
.Dane ekranu” powoduje natomiast,
ze przy poréwnywaniu brane pod
uwage sa parametry wywolywanego
ekranu takie jak rozdzielczos¢ czy
ilos¢ kolorow, czyli dotyczy to charak-
terystycznych cech poszczegdinych
trybow wyswietlania.

Kazda opcje mozesz ustawi¢ dod-
atkowo lub zamiast poprzednie;.
Wystarczy  tylko  ,whaczy¢” lub
wylgczy¢” jedno z omawianych pél —
dziataja one niezaleznie od siebie.
Dzieki nim ,promotor” moze dziata¢
duzo bardziej precyzyjnie albo
stosowal inne kryteria dla réznych
programow.

Na dole okna dostepne jest jeszcze
pole ,Topaz 8". Jesli zostanie za-
kreslone, program zostanie
uruchomiony w taki sposéb, ze
bedzie uzywal systemowej czcionki
.Jopaz” w rozmiarze 8. Zostanie to
ustawione niezaleznie od krojow
wybranych na Workbenchu lub
wskazanych z innych ustawieniach.
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NewMode - Promotor ekranduw

Ram Disk

Jest to przydatne w sytuacji, gdy
chcesz uruchomi¢ starsza pozycje,
ktéra nieprawidlowo obstuguje inne
rodzaje czcionek.

Normalnie nalezatoby zmieni¢ kroje w
systemowym programie ,Font” (z
katalogu JPrefs”) i ponownie
uruchomié program sprawiajacy kito-
poty. ,NewMode” utatwia i przy-
spiesza prace w tym zakresie.

Gdy zdecydujesz o wszystkich op-
cjach skorzystaj z jednego z przy-
ciskow umieszczonych na samym
dole okna. Sg one podobne do tych,
ktére znajdziesz w programach z sys-
temowego katalogu ,Prefs”.

Po wskazaniu opcji program zostanie
uruchomiony  przy  uwzglednieniu
nowych parametrow ekranu. W ten
sposOb mozesz je zupetnie dowolnie
zmieniac.

MWorkbench Screen

NewHode

Blanker

CrossD0S

FKey

NoCapsLock

1
Ortograf

W wiekszosci przypadkéw pozwoli to
na wywotanie trybu wyswietlania
odpowiedniego dla Twojego monitora
lub karty graficznej. Pamietaj jednak,
ze rozwigzanie to nie sprawdza sie w
kazdym przypadku. Jezeli program
napisany jest z pominieciem funkcji
systemu operacyjnego lub jego dzi-
alanie bedzie Scisle zwigzane z
okreslonym trybem, moze okazac sie,
ze nastagpi awaria systemu albo ekran
zostanie otwarty w niepoprawny
sposéb. Niektére elementy moga by¢
wysSwietlane nieprawidtiowo lub nie
bedg pokazywane w ogdle.

Podobnie niekorzystnie moze odbic
sie zwiekszona lub zmniejszona ilos¢
kolorow. Moze by¢ bowiem przyj-
mowana stala paleta przez co, po
uruchomieniu na ekranie zawiera-
jacym inng ilos¢ kolorow, obraz
bedzie wygladat nieprawidtowo. W
takich sytuacjach nalezy sprobowac
wytgczy¢ program lub zresetowal
komputer. Nastepnie — jesli zapisates
ustawienia — musisz zmieni¢ konfig-
uracje lub wytaczy¢ dziatanie ,pro-
motora” w stosunku do uruchamianej
pozycji. W przeciwnym razie bedzie
dziatata nieprawidtowo za kazdym
razem. Aby to poprawi¢ trzeba wy-
wota¢ ustawienia ,NewMode” w
sposéb, ktéry podaliSmy wczesniej —
na przyklad za pomocg programu
.Exchange”.
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Nastepnie na liscie po lewej stronie
podswietl pozycje z nazwa problem-
atycznego programu i uzyj przycisku
+Edytuj...” ponizej. Powrdcisz do okna ) !
JPromocja ekranu”. Przestaw nim | ! FRETREFOLAE.FPL
przycisk  cykliczny opisany jako ' f

+Promocja’ na pozycje ,Nie”.

Na koniec zapisz nowe ustawienia.
Dzieki temu ,NewMode” nie bedzie
brat pod uwage mozliwosci zmiany
parametréw ekranu zwigzanego ze
wskazanym programem.

Alternatywnie po wywotaniu okna
.NewMode” mozesz usunaé catkow-
icie pozycje z listy. W tym celu, zami-
ast ,Edytuj...” skorzystaj z przycisku
LUsun”. Jest to jednak rozwigzanie
niezbyt wygodne, bo za kazdym
razem, gdy uruchomisz program po-
jawi sie nowe okno ,promotora”.
Bedziesz musiat w nim uzy¢ przy-
cisku ,Poniechaj’”, aby poming¢ WYKONAMY WSZYSTKO DLA WASZYCH RETRO-MASZYN!
ustawianie konfiguracji ekranu. - 5

Dlatego najlepiej zachowa¢ wszystkie
ustalone pozycje na liscie, a tylko
wylaczy¢ funkcje zmiany trybéw wys-
wietlania. - naprawy, w tym wymiany kondensatoréw, poprawki
po poprzednich naprawach

- modyfikacje (réwniez w sposéb, ktéry sam zaproponujesz)
- odswiezymy plastiki, zeby$ mégt dumnie zaprezentowaé swaéj
@ retro sprzet przed przyjaciétmi

Oméwiony program jest typowym,
lecz oczywiscie nie jedynym przed-
stawicielem tzw. spromotorow
wyswietlania”. Jest wygodny, posiada
spore mozliwosci i nie ma duzych
wymagan sprzetowych. Podczas kon-
figuracji moga pojawi¢ sie problemy,
ale wynikajg one w wiekszosci z funk-
cji uruchamianych programéw, a nie
niedoskonato$ci naszego ,promo-
tora”. Zmienia on dziatanie pro-
graméw w sposOb wymuszony, dlat-
ego nie sprawdzi sie w kazdym

- projektujemy peryferia
dla Waszych komputeréw!

- Organizujemy Retro spotkania
i zajecia dla najmtodszych

przypadku. - Kupites retro sprzet z drugiej reki od "super sprzedawcy" - ktéry
twierdzi "nie mam mozliwosci sprawdzenia

Zawsze duzo lepiej ustawic para- dlatego sprzedaje jako uszkodzone".

metry ekranu w konfiguracji konkret- Uszkodzone? Nie ma problemu my to naprawimy i jeszcze damy

nego programu, dlatego z ,New- gwarancje!

Mode" korzystaj tylko wtedy, gdy inne - CHCESZ ZOBACZYC JAK PRACUJEMY ZAPRASZAMY NA NASZ

sposoby  zawiodly. ~ Mozna  go FACEBOOK ORAZ STRONE WWW
stosowacé niezaleznie od tego czy po- g E3EE

siadasz dodatkowg karte graficzna,
czy uzywasz standardowych uktadéw
Amigi.

Adam Zalepa

=avether 1o ppy-con
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omunikacja
miedzy
procesamil

System operacyjny Amigi
stwarza szerokie mozli-
wosci komunikacji miedzy
procesami oraz zadaniami.
W przypadku proceséw,
mamy do dyspozycji tzw.
"potoki” (ang. pipe) oraz
sygnaty.

Sygnat zatrzymania

Kazdy proces moze zosta¢ zatrzy-
many przez wystanie do niego syg-
natu, ktory mozemy wysta¢ za
pomoca naci$niecia kombinacji klaw-
iszy albo poprzez polecenie Amig-
aDOS zwanego BREAK.

Zatrzymanie "reczne"

Gdy uruchomimy jakiekolwiek
polecenie  DOS lub  program,
zwtaszcza w  Srodowisku  Shell,

mozna go zatrzymac¢ naciskajgc kom-
binacje klawiszy CONTROL + C.
Spowoduje to wystanie sygnatu
zatrzymania i zakonczenie tego pro-
cesu.

Aby zatrzymac proces przy uzyciu
polecenia BREAK, musimy skorzys-
ta¢ z ponizszego wzoru:

BREAK <numer> C

Gdzie "<numer>" to oczywiscie nu-
mer procesu, ktéry ma byé zatrzy-

many. Skad jednak mamy wiedzie¢,
jaki numer ma interesujgcy nas pro-
ces? Mozna to odczyta¢ za pomoca
polecenia STATUS, ktore wyswietla
w oknie Shell wykaz wszystkich akty-
wnych proces6w wraz z ich nu-
merami.

Inne sygnaty

AmigaOS przewiduje cztery sygnaly,
ktore  mozemy wykorzystaé do
komunikacji miedzy procesami. Sag
oznaczone nastepujgcymi literami:

Kazdy z nich ma oczywiscie inne zn-
aczenie, uzaleznione od programu,
ktory wykorzystuje sygnaly. Wyja-
tkiem jest "C", ktéry zawsze powoduje
zatrzymanie.

Potoki

"Potoki" to  rozwigzanie  nieco
podobne do urzadzenia Ram Disk.
Praca jest jednak w tym wypadku
bardziej ukryta przez niepowotanym
dostepem. Potoki funkcjonujg bowiem
jako urzadzenie "PIPE:". Jest to kanat
komunikacji miedzy procesami. Zaletg
potoku jest fakt, iz dane sa
przesytane bezposrednio z jednego
procesu do drugiego. Gdybysmy

chcieli zrobi¢ to samo wykorzystujac
plik tymczasowy w "RAM:", jeden




program musiatby czekaé¢, az drugi
skonczy swoje zadanie i zapisze caly
plik, aby méc go odczytaé. W
przypadku urzadzenia "PIPE:", odczyt
jest mozliwy takze w trakcie zapisu
danych. Dane mozemy wysyta¢ bez-
posrednio do urzadzenia logicznego
"PIPE:". Na przykiad tak:

DIR SYS: >PIPE:

Mozemy takze z niego korzystaé
identycznie jak z dowolnego innego
urzadzenia:

DIR SYS: >PIPE:a

Prawdziwym zastosowaniem potokéw
jest przesytanie bardzo duzych plikéw
bezposrednio z jednego programu do
drugiego, bez koniecznosci ocze-
kiwania na utworzenie pliku tymcza-
sowego, jak musiatloby to mieé
miejsce w "RAM:".

Komunikacja
miedzy zadaniami

Komunikacja miedzy zadaniami moze
by¢ realizowana w oparciu o potoki
lub sygnaly. Najczesciej jednak
wykorzystuje sie mechanizm portow.
Port to jakby skrzynka kontaktowa
miedzy dwoma zadaniami, do ktorej
mozna wysta¢ dowolny komunikat.
Praca wiekszosci rozwigzan w sys-
temie Amigi jest oparta wlasnie na
portach. Uzytkownik jednak ma
ograniczong mozliwos¢ ich tworzenia.
Nie zrobimy tego za pomoca Shell.
Musimy wykorzysta¢ jezyk ARexx,
ktérego nauka wymaga poznania ele-
mentéw programowania oraz kilku
funkcji biblioteki Exec.

Komunikacja
miedzy programami

Dla uzytkownika przeznaczony jest
mechanizm komunikacji miedzy ap-
likacjami. Opiera sie on przede
wszystkim o opisany nizej Clipboard
oraz wykorzystanie jezyka
skryptowego ARexx. Mozna wy-
korzystaé takze potoki, ale ich uzycie
jest trudniejsze i przeznaczone
wytacznie do przesylania danych.

STREFH AMIGI

ARexx, jako jezyk pozwalajacy na
sterowanie aplikacjami, ma znacznie
wieksze mozliwosci.

Clipboard

Clipboard (czyli Schowek) przypom-
ina tablice, do ktérej mozesz przypin-
a¢ karteczki z informacjami. Kazdy
program AmigaOS ma mozliwos¢ ko-
piowania danych na Clipboard.
Danymi moga by¢ fragmenty projektu,
tekst itd. System sprawia, ze dane
wyciete z jednaj aplikacji sg dostepne
w innej (patrz menu "Edycja" wiek-
szosci programoéw). Oczywiscie, nie
mozesz wymagac¢ niemozliwego. W
opisany sposOb nie wstawisz grafiki
do zwyklego edytora tekstu, ale tekst
do programu graficznego juz tak. Za
pomoca Clipboardu mozesz miedzy
innymi:

- kopiowa¢ dane z Shell do edytora
lub procesora tekstu i na odwr6t
(skorzystaj z kombinacji AMIGA + C,
aby skopiowa¢ dane oraz AMIGA + V,
aby je wstawic),

UWAGA: w oknie Shell mozemy za-
znaczac tekst tak, jak w edytorze,
cho¢ nie wida¢ tego na pierwszy rzut
oka.

- skopiowa¢ brush (wycinek) z pro-
gramu graficznego do innego progra-
mu operujgcego na danych graficz-
nych, na przykfad systemowy IconEd-
it,

- przechowywa¢ tymczasowe kopie
dowolnych danych, bez wzgledu na
format.

Clipboard pozwala na integracje wielu
aplikacji tak, jakby tworzyly one jed-
nos¢. Do kopiowania, wycinania oraz
wstawiania danych stuzg te same
kombinacje klawiszy oraz te same
opcje menu.

ARexx

ARexx jest uniwersalnym jezykiem
programowania. Wyréznia sie mak-
symalna prostotg, dlatego kazdy
moze nauczy¢ sie przynajmniej pod-

staw tego jezyka. Najprostsze pro-
gramy nie sg bardziej skomplikowane
od skryptow AmigaDOS.

ARexx pozwala na sterowanie
dowolna aplikacjg. Oczywiscie musi
ona pozwala¢ na wykorzystanie tego
mechanizmu, czyli by¢ wyposazona w
tak zwany "port ARexxa". Wszystkie
wieksze programy posiadaja taka
mozliwos¢. Dzieki jezykowi ARexx
wiele czasochtonnych i po prostu
nudnych czynnosci komputer wykona
sam. Uzytkownik musi tylko
uruchomié odpowiedni pro-
gram (skrypt). Bardzo czesto nie
trzeba nawet poznawaé podstaw
ARexxa, bo do wielu programow jest
dostarczony zestaw skryptéw auto-
matyzujacych wiele zadan, ponadto
moga one posiada¢ graficzne menu
utatwiajgce obstuge.

ARexx pozwala na integracje pro-
graméw. Polega to na tym, ze
komunikujac sie poprzez skrypty,
Clippboard  oraz  potoki,  wiele
poszczegdlnych funkcji programéw
moze zosta¢ wykorzystanych do
wykonania skomplikowanego, wspdl-
nego zadania tak, jakby stanowily

jedng duza aplikacje. Typowym
przyktadem jest adresowanie kopert
przy  uzyciu  procesora  tekstu

sprzezonego z dowolna iloscia baz
danych. Bazy sukcesywnie przesytajg
adresy, procesor tekstu je drukuje
sygnalizujgc, kiedy potrzebne mu
beda kolejne dane. Uzytkownik w tym
czasie udaje sie na zastluzony
odpoczynek i wraca "na gotowe".
Arexx pozwala réwniez na tworzenie
samodzielnych programéw. Z jego
poziomu dostepne sa wszystkie
wazne funkcje systemu operacyjne-
go. Wyjatkiem jest tworzenie
graficznego interfejsu  uzytkownika,
cho¢ istniejg programy umozliwiajgce
i ten proces. Wiele z nich znajdziemy
na stynnym Aminecie. Oczywiscie do
takiego wykorzystania systemu po-
trzebna jest dobra znajomos$¢ mech-
anizméw drzemigcych w AmigaOS.
Tym bardziej polecam studiowanie
ogromnych mozliwosci tej platformy.

Adam Zalepa
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imberjack Reloaded

| LUMBERQRCR |

RELORDED

I’AMIGA.nct.pl

iel sie w wesotego drwala zwanego Lumberjackiem,
by éc:qé wielkie drzewo jednoczes$nie unikajac spadajacych gatezi.
Lumberjack traci zapat do pracy w miare uptywu czasu.
(ompletuj bonusy, aby gra¢ dtuzej i zdobywac coraz lepsze wyniki!

Wersja CD dziata na Amidze CDTVi CD32!
la takze zapisywac i odczytywac listy najlepszych wynikow
z pamieci NVRAM konsoli CD32.

gania sprzetowe: 512 KB RAM, A500, 1200, CDTV, CD32
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